Der Multiplayer-Modus

Nach dem wenig berauschenden Solo-Erlebnis stiirzen wir uns voller Hoffnung in
den Mehrspieler-Teil von Medal of Honor: Warfighter. Kbnnen wenigstens die On-
line-Schlachten tiberzeugen? Oder gibt's auch hier nur MittelmaB? von retra schmitz

ir flihlten uns einge-
sperrt. In jeder Multi-
player-Partie von
Medal of Honor: War-
fighter, die nicht
nach unserem Ge-
schmack verlief und aus der wir raus woll-
ten. Aber nicht konnten — weil Danger Close
den »Partie beenden«-Button so gut ver-
steckt hat, dass ihn vier Leute in der Redak-
tion nicht gefunden haben. Bis zum retten-
den Hinweis durch einen unserer Leser
(vielen Dank!) haben wir immer die ReiBlei-
ne ALT+F4 gezogen. Was zur Folge hatte,
dass wir fiir ein weiteres Match das kom-
plette Programm neu starten mussten.

Der »Spiel beenden«-Button (taucht unten
rechts auf, wenn man »lebend« die Escape-
Taste driickt) ist argerlich, aber im groBen
Warfighter-Multiplayer-Kontext fast schon
vernachldssigbar. Denn das Hauptproblem
ist deckungsgleich mit dem der Solokampa-
gne: Danger Close hat fleiRig Zutaten aus
anderen Spielen in einen Topf geworfen, da-
bei aber den Spal? verkocht. Der Aufbau des
Warfighter-Multiplayers ist fiir Spieler aktu-
eller Militar-Shooter nichts Neues: Wir bal-
gen uns mit maximal 19 anderen in Modi
wie Capture the Flag, teilweise immerhin
mit Variationen. Der Modus »Krisengebiet«
etwa sucht aus fiinf moglichen Bombenle-
gepunkten das Ziel nach einem Zufallsprin-
zip aus. In »Homerun«
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weiter. Ein Medic fehlt tibrigens, auch wenn
verletzte Soldaten nicht miide werden, auto-
matisch nach einem zu briillen.

Uber Spielerfolge steigen wir im Rang auf
und schalten neue Waffen und Aufsatze
frei. Und obendrein neue Nationalitaten
mit wiederum neuen Waffenoptionen.
Eigentlich die perfekte Motivationskarotte,
die uns die Entwickler vor die Nase hangen.
Die Krux: Die Waffen fiihlen sich selbst mit
fortschreitendem Erfolg noch viel zu lange
beliebig an. Spiirbare Unterschiede sind
gerade in der liber Liebe oder Abscheu
entscheidenden

muss ein Team zwei
Flaggen verteidigen,
darf aber selbst keine
mopsen; und wer ins

Wir wollten raus
und konnten nicht

Anfangsphase so rar,
dass man fast glaubt, sie
seien ein Versehen.
Schlimmer noch: Das

virtuelle Gras beil3t,
schaut bis zum Ende der Runde nur zu — was
uns allerdings aufgesetzt erscheint.

Wir haben Soldatenklassen, alle mit entspre-
_ chenden Spezialitdten. Der Spec-Ops-Mann
kann mit einem Scanner die Umgebung
nach Feinden ab-

Starken

Schwachen

suchen, selbst
durch Wande
hindurch. Die An-
greifer-Klasse
flihrt einen Gra-
natwerfer mit.
Der Pionier hiillt
sich auf Knopf-
druck in eine be-
sonders starke
Ristung und so

68  Urspriinglich war Danger Close ein Joint Venture zwischen Microsoft und DreamWorks und hieR Limited Liability Company.

Soldatenmenti, in dem
wir Klassen, Nationalitaten und Waffen
festlegen, bietet in etwa so viel Ubersicht
wie der Blick in einen Ameisenbau. Die Lust,
sich intensiv mit den Méglichkeiten zu
beschaftigen, verpufft in Sekunden. Dann
doch lieber in einen Ameisenbau schauen.

Wer die Solokampagne von Warfighter ge-
spielt hat und sich dann das erste Mal in den
Multiplayer-Modus begibt, will unwillkiirlich
nach einer Brille greifen, auch wenn er ei-
gentlich keine braucht. Danger Close hat die
eigentlich schicke Grafik fiir die Online-
Schlachten deutlich heruntergeregelt. Das
heiBt nicht, dass die Mehrspieler-Kampfe
hasslich waren. Trotzdem: Beleuchtung, Ex-
plosionen, Texturen, Details - alles fallt quali-
tativ gegeniiber den Solo-Abschnitten ab.
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Im Spielmodus »Sector Control«
mussen wir drei Flaggenpunkte
erobern und halten.

Das stort jedoch nur solange, bis man be-
merkt hat, wie fade, uninspiriert und zuwei-
len auch unfair das Kartendesign ausgefal-
len ist. Der Entwickler hat mit Kisten
vollgeriimpelte Schlauchwege, Gebdude,
kleinere und (selten) groBere Pldtze ohne Fi-
nesse aneinander gereiht, ohne Bemerkens-
wertes zu bieten. Wir vermissen Punkte, an
denen sich unsere Augen und Vorgehens-
weisen orientieren kdnnen, etwa Wohlfiihl-
positionen fiir Scharfschiitzen. Gerade auf
den etwas offeneren Karten fehlen oben-
drein optisch klare Grenzen, die signalisie-
ren, dass man bestimmte Steigungen oder

Lieblos

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Fabian schaute mir neulich beim Spielen des
Multiplayers von Warfighter ein paar Minu-
ten uber die Schulter und verabschiedete
sich dann trocken mit: »Ich hab’s auch aus-
probiert. Ist doof.« Soweit wiirde ich nicht
gehen. Doof ist Warfighter nun wirklich
nicht, es ist schlicht lieblos. Lieblos in fast je-
der Hinsicht, vor allem aber im Klassen- und
Kartendesign. Und diese Lieblosigkeit schreit
mir das Spiel die ganze Zeit entgegen. So, als
wolle es gar nicht, dass ich es spiele. So, als
sei es ihm vollig egal, ob ich Spal habe oder
nicht. Dass das nicht die Strategie von Dan-
ger Close und Electronic Arts sein kann, liegt
auf der Hand. Aber nach zwei gescheiterten
Versuchen sollten Entwickler und Publisher
nun die Konsequenzen ziehen.
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Sieht auf den ersten Blick
harmlos aus, ist aber hinter der
Fassade sehr uniibersichtlich:
das Soldatenmenii.
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Felsen nicht erklimmen kann. So rennt man
umbher und erspaht eine vermeintlich tolle
Position, die dann aber doch unerreichbar
bleibt. Der uns aus vielen anderen Spielen
bekannte Wunsch, sich den ganzen Tag auf
ein und derselben Map aufzuhalten, will in
Warfighter nicht mal ansatzweise aufkom-
men. Aber es ist ja nicht alles schlecht oder
mittelmaRig, die Idee mit den »Fireteams«
gefallt uns sogar gut. Wer einer Warfighter-
Partie beitritt, wird automatisch einem Mit-
spieler zugewiesen. Die Mitglieder eines
solchen Duos kénnen sich gegenseitig hei-
len (aber nicht wiederbeleben) und mit Mu-
nition versorgen. Sollte ein Teamkamerad
ausgeknipst werden, darf er an der Position
seines Mitspielers wieder ins Geschehen
einsteigen, sofern der sich nicht gerade un-
ter Beschuss befindet. Gute Fireteams kon-
nen so schon mal eine Partie entscheiden.
Der Teamwork-Anreiz liegt nicht nur in den
individuell zu verdienenden Punkten, son-
dern auch darin, dass Warfighter das beste
Team am Ende eines Matches fiir alle sicht-
bar in einem Einspiel-Filmchen bejubelt. Das
ist tatsachlich besser und befriedigender als
Rangaufstiege und Medaillen.

Gute Fireteams entstehen aber selten nach
dem Zufallsprinzip, sondern wollen vor ei-
ner Partie geformt werden. Wer glaubt, das
gehe dhnlich komfortabel wie in Battlefield
3 Ubers Battlelog, der wird sich zumindest
jetzt noch die Augen wund suchen, auch
wenn Medal of Honor: Warfighter schon
liber eine Einbindung in Electronic Arts’
Browsertool verfiigt und man dort bereits

»Kampfeinsatz« spielt sich ahn-
lich wie Rush in Battlefield 3. Ein
Team muss Bomben legen, hat

dafiir aber nur begrenzte Tickets.

die (ausschlieRlich) dedizierten Server be-
treten und seine personlichen Statistiken
einsehen kann. Fireteams muss man aktuell
noch umstandlich liber das eigentliche
Spielmenii und Origin bilden. Bitte nachbes-
sern, Danger Close! Und bitte auch beim
Map-Design, beim Soldatenmenii und bei
den Waffen nachbessern. Und die Grafik
nicht vergessen! Und wenn dann noch Zeit
und Energie lbrig ist, kbnnte man uber ein
paar zerstorbare Gebaude nachdenken.
Man kann aber auch alles lassen und sich
stattdessen Gedanken darliber machen, ob
man die Serie nicht besser ad acta legt. Fex

Einfach
0 langweilig
. Malte Witt
Trainee

redaktion@gamestar.de

Bei einem Multiplayer-Shooter kann man
nicht mehr viel verkehrt machen, wenn Be-
wegungsgefiihl und Waffenhandling eini-
germafen stimmen, finde ich. Beides geht
im Multiplayer-Modus von Warfighter fiir
mich in Ordnung. Dafiir ist der ganze Rest
ein Schuss in den Ofen. Die Spielmodi sind
nichts anderes als schlechte Variationen be-
kannter und beliebter Modi wie Rush oder
Capture the Flag, die Unlocks lassen mich
vollkommen kalt, die Fireteams gehéren fiir
mich in die Kategorie »Nett«. Den einzigen
Spal? hatte ich in ein paar Runden mit Petra,
aber auch nur, weil wir uns simultan liber
die vielen Patzer des Spiels aufregen konn-
ten. Ich geh wieder Battlefield spielen.
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Medal of Honor:
Warfighter

Publisher
Entwickler

Ego-Shooter

Electronic Arts
Danger Close
Deutsch, Englisch
DVD-Box, 2 DVDs

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

EA Origin

GENRE-CHECK ACTION

»Gute Ansétze, maBige Umsetzung. Einzig die
Fireteams finden wir qut.««

SZENARIO realistisch - NN fiktiv
FREIHEIT linear I offene Welt
HANDLUNG einfach N komplex
GEWALT keine | brutal
SPIELABLAUF Action I Taktik

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Kampfeinsatz (20), Sektoren-Kontrolle (20),
Krisengebiet (20), Team-Deathmatch (20), Homerun (20)
SPIELTYPEN Internet
DEDICATED SERVER Ja
SERVERSUCHE Intern / Battlelog
MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden

GRAFIK
gute Animationen
qute Waffenmodelle © schwache Effekte
© sieht schlechter aus als Solokampagne

brauchbare Soundabmischung
Ortung von Gegnern iibers Gehdr
© Soundkulisse insgesamt diinn
BALANCE
faire Spawnpunkte
Angreifer-Tickets im Spielmodus Kampfeinsatz
@ Klassen unterscheiden sich zu wenig
ATMOSPHARE
hohes Spieltempo
© lieblose Schauplatze
© keine optischen Highlights
BEDIENUNG
qute Steuerung © Tasten frei konfigurierbar © dedizierte
Server @ uniibersichtliche Meniis @ Bildung von Fireteams
umstandlich @ kein Fireteam- und Mannschaftswechsel im Spiel
UMFANG
acht Karten mit Variationen @ freischaltbare Upgrades
sechs Klassen © zwalf Nationen ... © ... die man getrost
unter »nervige Kosmetik« abhaken kann
LEVELDESIGN
Leveldesign wird den Spielmodi angepasst © beliebige
Positionierung von Gebéuden und Kisten @ keine gescheiten
Sniper-Punkte @ unsinnige und unklare Spielerbegrenzungen
TEAMWORK
gelungene Fireteams © Punkte fiir Zusammenarbeit
defensive und offensive Score-Streaks
© keine Interaktionen dibers Fireteam hinaus
WAFFEN & EXTRAS
Spezialfahigkeiten © viele Waffen und Aufsatze
Score-Streaks @ zu Beginn kaum nennenswerte Unterschie-
deim Waffenverhalten
MULTIPLAYER-MODI

Hardcore-Option © altbekannte Modi ... mitkleinen
Variationen @ Variationen nicht ganz durchdacht
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enom \\X6 10507, Radeon 1 577
® AB(‘?’RAM' 16,3 GB Fe”ﬁ’drtf.

Electronic Arts iibernahm 2000 Limited Liability Company und taufte das Studio 2010 in Danger Close um. 69



