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ie einen nennen es »Battlefield 3,5«, die an- tischen Jubel auszubrechen. Dafiir hat der Shooter zu viele Fehler

deren »Rooffield« (wegen der vielen Hauser- und Unzuldnglichkeiten im Marschgepack. Mit der Kampagne von

dacher voller Scharfschiitzen), wieder andere  Battlefield 4 sind wir sogar ausgesprochen ungliicklich. Denn sie

betiteln das Spiel als »Battlecrash«. Wir sagen  entfaltet zwar eine Handvoll imposanter Knallmomente, verpackt <
nach wie vor Battlefield 4, aber ohne in frene-  diese aber in eine ebenso schlechte wie schlecht erzahlte Handlung

Das neue Speedboat beherrscht
mit seiner umfangreichen Be-
waffnung die Wasserwege.

|

Das ist drin

@ 10 Multiplayer-Karten
D 6 Multiplayer-Modi
@ 46 Fahr- und Flugzeuge
@ 76 Schusswaffen
& 7 Kampagnen-Missionen
T\
Starken

Schwachen

42  Unsere Screenshots sind im Modus fiir Farbenblinde entstanden. Wundern Sie sich also nicht liber die ungewohnt gefarbten Symbole. GameStar 13/2013
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mit mal langweiligen, mal unlogischen Aufgaben. Alter Schwede,

Dice, das ginge so viel besser! Mehr zur Kampagne ab Seite 47. Die Sprengung der Bomben im Oblitera-
tion-Modus sorgt fiir riesige Explosionen.

Doch wie steht’s um die Multiplayer-Gefechte, traditionell die Kern-
starke der Serie? An der Klassenauswahl hat sich zundchst gar
nichts getan. Noch immer wahlen wir zwischen Sturmsoldat (As-
sault), Unterstiitzer (Support), Pionier (Engineer) und Aufklarer (Re-
con). Aber Anpassungen sorgen dafiir, dass sich die Klassen zum Teil
deutlich anders als im Vorganger spielen. Um den aus Battlefield 3
bekannten, nahezu unaufhaltsamen »Medic-Trains« (alle Spieler ei-
nes Squads spielen Assault, um sich standig gegenseitig wiederzu-
beleben) ihren Schrecken zu nehmen, wurde der Defibrillator des
Sturmsoldaten abgeschwacht. Gefallene Kameraden lassen sich
nur noch einmal ins Leben brutzeln und erhalten dabei lediglich
zwanzig Prozent ihrer Gesundheitspunkte. Mehr gibt es nur, wenn
wir den Stromschocker vor dem Einsatz aufladen. Allzu gute Sama-
riter laufen aber Gefahr, den deutlich verkirzten Zeitraum fir eine
erfolgreiche Reanimation zu verpassen. lich eine Waffe, die er effektiv gegen Fahrzeuge einsetzen kann —';'g; ,
zumindest bis er durch erfolgreiches Spielen ganze 134.000 Punkte = -

Der Pionier kann aus einem umfangreichen Arsenal verschiedener gesammelt hat und endlich das aus Battlefield 3 bekannte C4 frei-

Raketenwerfer-Typen wahlen, die sich alle in punkto Zielaufschal- schaltet. Mit seinen XM25 Airburst verschieBt er allerdings Grana- :"'- s
tung und Schaden unterscheiden. Neu sind die M2 SLAM-Minen, ten, die verschanzten Gegnern todliche Kopfschmerzen bereiten. i "F r
die sich auch an Wanden anbringen lassen. Oder man pappt sie di- . ’t‘.'. _
rekt ans Zielfahrzeug, ziindet sie aus sicherer Entfernung mit einem  Wahrend Support-Spieler lange auf ihr C4 hinarbeiten mussen,be- =
Raketentreffer und erfreut sich am resultierenden Feuerwerk. kommen es Aufklarer gleich zu Beginn in die Hand gedr(]ckt.Vg—r-' S T 4

mutlich soll das den notorisch frontfaulen Scharfschiitzen einen )
Anreiz bieten, ihren Kollegen nicht nur aus der dritten oder vierten

- Reihe Feuerschutz zu geben. Serienveteranen werden sich erinn‘Ef‘n:.' By
Kopierschutz n * e Das gab’s so schon in Battlefield: Bad Company 2 - und es hatda- !
mals ebenso wenig funktioniert wie heute. Stattdessen verschan-
Battlefield 4 muss auf EAs Online- zen sich viele Aufkldrer lieber mit ihren Prazisionsgewehren auf
Plattform Origin aktiviert werden. Hauserdachern und lassen die explosiven Packchen hin und wieder
AnschlieRend kann das Spiel nicht auf Panzerdédcher regnen. Immerhin kénnen sie von dort oben mit

mehr weiterverkauft werden.

Mit C4 an die Front

ihrem Laser-Designator oder dem bekannten SOFLAM Fahrzeuge
markieren, die der Pionier dann mit seinen Raketen aufs Korn
nimmt. Apropos: Die Ballistik von Battlefield 4 hat sich im Vergleich
zum Vorganger leicht verandert, an das neue Schussverhalten der
Waffen — und damit auch der Prazisionsgewehre — muss man sich
erst gewohnen. Das halten wir allerdings vollig wertfrei fest, uns
gefallen sowohl die alte als auch die neue Kugelphysik.

Neben ihren klassenspezifischen Waffen steht allen Soldaten ein
deutlich aufgestocktes Repertoire an gemeinsamen Schiel3priigeln
zur Auswahl. Hier finden sich Schrotflinten, Karabiner (leichte Versi-
onen der bekannten Sturmgewehre) und DMRs (Scharfschiitzenge-
wehre mit weniger Bummes). So kann jede Klasse auf nahezu jede
Kampfdistanz effektiv eingesetzt werden.

Mit unserer Lieblingswaffe im Gepack schlieRen wir uns einem
Squad an, das jetzt maximal fiinf Spieler beherbergt und bei denen
wir direkt in das Spiel einsteigen diirfen. Durch gemeinsame Aktio-
nen fiillen Squad-Mitglieder auBerdem eine Punkte-Leiste und schal-
ten so nach und nach Verbesserungen, sogenannte Feldupgrades,
frei. Gemeinsames Vorgehen lohnt sich also noch mehr als in
Battlefield 3. Bevor wir aber tiber die Ubersichtskarte blindlings bei
einem Teamkameraden ins Spiel einsteigen, sollten wir durch einen
kurzen Blick auf das Kamerafenster unten links die Lage checken.
Sonst liegen wir bald wieder am Boden, weil unser Kamerad es sich
gerade mal wieder am falschen Ende eines Kanonenrohrs gemiit-
lich gemacht hat. Pech kénnen wir nattirlich immer noch haben,
aber die nervigen Spawnkills werden so deutlich reduziert.

Einmal im Geschehen lasst die Action aber meist nicht lange auf
sich warten. Battlefield-typisch brennt immer irgendwo der Baum.
Kugeln zerreiRen die Luft, Jets und Hubschrauber donnern tiber un-
sere Kopfe, Soldaten schreien sich Befehle zu und vom Wasser aus

GameStar 13/2013 Battlefield 4 bietet gleich drei Farbeinstellungen fiir Farbenblinde - gut mitgedacht, Dice! 43
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Fehlerhafte =

Ubertragung

Setting: Kampf um

eine gigantische Sa-

tellitenschiissel. Viel

freies Feld und weni-

ge Gebdude. Ideales

Jagdgebiet fiir Panzer

und Luftfahrzeuge.

Levolution-Element:

Drei riesige Tiirme konnen geféllt werden. Doof fiir die dort postierten
Sniper. Vor allem, weil die ewig lange klettern mussten.
Bester Spielmodus: Conquest

Schlechtester Spielmodus: Team-Deathmatch

Golmud-Bahn

Setting: Sehr grol3e

Karte fiir Fahrzeuge.
Infanterie wird im

nordlichen Dorf

gliicklich. Eisenbahn

als beweglicher Flag-
genpunkt - toll!
Levolution-Element:

Verteilt auf der Karte
befinden sich improvisierte Sprengsétze. Diese kdnnen lber Laptops
in der Ndhe geziindet werden.
Bester Spielmodus: Conquest
Schlechtester Spielmodus: -

Langcang-Damm

Setting: U-formige

Bucht im Schatten

des Damms. Vom

Wasser feuert das

Kanonenboot, an

Land kampfen LAVs.

Infanterie verschanzt

sich lieber in den

Hausern.

Levolution-Element: Die Zerstérung des Damms sorgt lediglich fiir et-
was Gerollhagel — unspektakular.
Bester Spielmodus: Conquest
Schlechtester Spielmodus: Rush

Operation Spind

Setting: Gefangnis-

schlauch. Reine In-

fanterie-Gefechte.

Ausweichrouten am

Berghang sind dank

des Schneegestobers

halbwegs sicher vor

Snipern.

Levolution-Element:

Der Wachturm in der Mitte der Karte kann gesprengt werden, wo-
durch eine Verbindung zwischen oberer und unterer Etage entsteht.
Bester Spielmodus: Defuse

Schlechtester Spielmodus: jeder Modus mit 64 Spielern

Sturm auf Paracel
Setting: Inselkette im
Chinesischen Meer.
Keine Landfahrzeu-
ge, nur Boote, Hub-
schrauber und Jets.
Levolution-Element:
Der aufziehende
Sturm sorgt fiir
grandiose Atmo-
sphare, wirkt sich genau wie der strandende Zerstorer aber nur wenig
auf das Gameplay aus.

Bester Spielmodus: Conquest

Schlechtester Spielmodus: Rush

+0 +109

44 Die Paracel- oder Xisha-Inseln sind eine reale Inselkette im Stidchinesischen Meer.

Flutgebiet

Setting: Chinesische

Kleinstadt. Das Ge-

rimpel auf den

Hausdachern bietet

reichlich Deckung,

aber Vorsicht: Sniper!

Lieber die vielen

Schleichwege nutzen.

Levolution-Element:

Ein Dammbruch lberflutet die StraBen. Einige Hauseingdnge lassen
sich durch Tauchen erreichen.

Bester Spielmodus: Obliteration
Schlechtester Spielmodus: Team-Deathmatch

Hainan-Resort

Setting: Gute Mi-

schung aus Land-

und Seegefechten.

Das Kanonenboot er-

reicht fast jeden Ort.

Im Rush-Modus An-

greifer deutlich be-

nachteiligt.

Levolution-Element:

Das zentrale Hotelgebaude kann in mehreren Abschnitten einstiirzen,
auBerdem befinden sich im Wasser hochentziindliche Olflecken.
Bester Spielmodus: Obliteration

Schlechtester Spielmodus: Rush

Morgendammerer

Setting: Doofer

Name, aber sehr

stimmungsvoll. Wol-

kenkratzer und Stra-

Benschluchten bie-

ten reichlich

Deckung. Trotzdem

sehr fahrzeuglastig.

Levolution-Element:

Die Briicke in der Mitte der Map kann zum Einsturz gebracht werden.
Panzer dort besser nicht unterstellen.

Bester Spielmodus: Conquest

Schlechtester Spielmodus: Team-Deathmatch

Angyiff auf Shanghai

Setting: Stadtkarte

mit vielen Hochhau-

sern. Dacher konnen

per Lift erreicht wer-

den. Briicken werden

durch versenkbare

Poller fiir Fahrzeuge

unpassierbar.

Levolution-Element:

Ein gigantisches Hochhaus in der Kartenmitte kann einstiirzen, der
Flaggenpunkt C wandert so auf StraRenhdhe.
Bester Spielmodus: Obliteration
Schlechtester Spielmodus: Domination

Zavod 311

Setting: Dichter

Wald umringt die

Panzerfabrik Zavod.

Spotten ist hier be-

sonders wichtig. Fies:

Artillerie kann aus

der sicheren Basis

die Karte unter Feuer

nehmen.

Levolution-Element: Die Wrackteile des groRBen, zerstérbaren Schorn-
steins bieten Infanterie Deckung und eréffnen neue Schleichwege.
Bester Spielmodus: Obliteration

Schlechtester Spielmodus: Rush
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Jets zu steuern bleibt weiterhin eine Kunst. Gut, so haben wir
ture

keine Zeit auf die matschigen Cockpit

W

nehmen Schnellboote Panzer unter Feuer.
Die brachiale Soundkulisse, die Battlefield 4
dem Spieler um die Ohren haut, ist im Spie-
lebereich konkurrenzlos. Aber Moment,
haben wir gerade »Schnellboote« geschrie-
ben? Richtig gelesen! Wahrend im Vorganger
maximal ein paar Gummibotchen in den
Fluten herumdiimpelten, brettern jetzt die-
se waffenstarrenden Monster durch die
Wellen. Sehr cool, aber auch etwas zu
machtig. Gut moglich, dass Dice hier nach-
traglich noch an der Balance feilt.

Die maritime Aufriistung macht aber deut-
lich: In Battlefield 4 geht’s wesentlich 6fter
ins kiihle Nass. Die Halfte der zehn Karten
des Spiels verfuigt tiber mehr oder weniger
grol3e Wasserflachen. Unser neuer Favorit

Mehr Meer!

verzichtet sogar ganzlich auf Landfahrzeu-
ge. »Sturm auf Paracel« verlegt die bleihal-
tige Flaggeneroberung auf eine kleine Insel-
kette mitten im Chinesischen Meer —im
wunderschonen Chinesischen Meer. Die
neue Frostbite Engine 3 lasst die Muskeln
spielen und zaubert einladende Sandstran-
de, tropische Pflanzen und eine riesige, toll
animierte Wasserflache auf den Bildschirm.
Viel Platz also, um sich mit den neuen Pot-
ten auszutoben. Dass uns die Karte inner-
halb kiirzester Zeit ans Herz gewachsen ist,

GameStar 13/2013
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starren.

liegt neben der tollen Spielbarkeit und dem
ungewohnlichen Setting auch an einer fan-
tastischen Atmosphare, die das ohnehin se-
rientypisch grandiose Schlachtfeld-Gefiihl
in ungeahnte Hohen treibt. Herrscht zu Be-
ginn einer Runde noch bestes Urlaubswet-
ter, zieht nach einiger Zeit ein handfester
Sturm auf und lasst riesige Wellentiirme
gegen die Ufer branden. Gleichzeitig reift
sich ein riesiger Zerstorer aus seiner Veran-
kerung und bohrt seinen Bug in bester

Die Klassen

Pioniere sind der
Schrecken aller Pan-
zer. In ihrem Arsenal
findet sich der pas-
sende Raketenwerfer
fiir jede Lebenslage.

Als Unterstiitzer
miuissen wir uns C4
erst hart erarbeiten.
Bis dahin stlirzen wir
uns lieber in reine In-
fanterie-Gefechte.

Ego-Shooter @I

Schluss mit
Rush

Johannes Rohe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Wenn man mich bei Battlefield 3 nach mei-
nem Lieblings-Spielmodus gefragt hat,
musste ich nicht lange tiberlegen: Rush! Bei
Battlefield 4 ist die Sache aus mehreren
Griinden nicht mehr so klar. Zum einen hat
mit dem tollen Obliteration-Modus starke
Konkurrenz ihren Weg ins Spiel gefunden,
zum anderen ist Rush auf einigen Karten
nahezu unspielbar unausgewogen. Auf Za-
vod 311 wieder und wieder vergeblich in ei-
nen dunklen Kellerraum zu stiirmen, macht
einfach keinen SpaR. Dice tite gut daran, |
hier noch an der Balance zu schrauben.
Ahnlich enttduscht hat mich das groBan-
gekiindigte Levolution-Feature. Zwar sor-
gen brechende Damme und einstiirzende
Hochhauser fiir Atmosphare, aber die Kon-
sequenzen fiir das Geschehen auf dem
Schlachtfeld halten sich doch eher in Gren-
zen. Egal, Battlefield 4 taugt mir auch so
wieder sehr, zumindest im Multiplayer.
Wenn’s nicht gerade mal wieder abstiirzt.

Speed 2-Manier in eine der Inseln. »Levolu-
tion« nennt Dice dieses Feature und meint
damit besondere Ereignisse, die das Spiel-
gefiihl einer Karte wahrend der laufenden
Partie verandern. Leider wirkt sich das
aber nicht immer so stark aus wie auf
»Sturm auf Paracel«. Negativer Hohepunkt
ist der Dammbruch auf der Karte »Lang-
cang-Dammue. Statt Wassermassen stiir-
zen lediglich Triimmerteile auf das Spiel-
gebiet, in denen unsere Figur dann auch
noch standig hdangen bleibt. Nach den voll-
mundigen Ankiindigungen ist das, gelinde
gesagt, ziemlich unterwdltigend.

Ebenso enttdauschend ist fiir uns die Um-
setzung einiger Karten im extrem belieb-
ten Rush-Modus. Schon bei den DLCs zu
Battlefield 3 hat sich Dice hier nicht gera-
de mit Ruhm bekleckert (absoluter Tief-

Der Defibrilllator des
Sturmsoldaten wur-
de abgeschwacht.
Trotzdem ist der Sani
noch immer das
Rickgrat der Squads.

Der Aufklarer teilt
sich das C4 mit dem
Unterstiitzer und
wird so nun auch fiir
Fahrzeuge zur erns-
ten Gefahr.

Schnellboote erreichen Geschwindigkeiten von bis zu 90 Km/h. 45
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punkt: Armored Kill). Ganz so schlimm ist es
in Battlefield 4 zwar nicht, doch die Idee ein
MCOM in einem Kellerraum zu platzieren
(Zavod 311), einen Abschnitt nur auf einem
unzuganglichen Flugzeugtragerdeck ablau-
fen zu lassen (Sturm auf Paracel) oder An-
greifer einen engen Strandbereich nur mit
leichten Hubschraubern und Gummibooten
erstiirmen zu lassen (Hainan-Resort), lasst
uns an der Zurechnungsfahigkeit der Map-
Designer zweifeln. Und wer die Karte Ope-
ration Spind verbrochen hat, sollte gleich
bei Wasser und Brot in selbigen gesperrt
werden. Ziel war es wohl, eine Karte zu
schaffen, die sich »so dahnlich wie Operation
Métro« aus Battlefield 3 spielt. Herausge-
kommen ist ein finsterer Levelschlauch, des-
sen viele schmale Durchgéange von den
Spielern becampt und mit Granaten bom-
bardiert werden - Spielspal? ist anders!

Richtig Laune macht Operation Spind ei-
gentlich nur im neuen Spielmodus Ent-
scharfung (Defuse). Hier kimpfen beide
Teams darum, eine Bombe in der gegneri-
schen Zielzone scharf zu machen und zur

Der Commander-Modus
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Detonation zu bringen. Der Twist daran: Je-
der Spieler hat wie bei Counter-Strike nur
ein Leben. Wer erschossen wird, muss bis
zur nachsten Runde Daumchen drehen. Die
Gefechte spielen sich so einen Hauch takti-
scher, erfordern koordiniertes Vorgehen, und
der Defibrillator des Sturmsoldaten wird
immens wichtig. Wer allerdings einen Ser-
ver mit mehr als zwanzig Spielern aufsucht,
muss entweder sehr gut sein oder kann in
den langen Zwangspausen endlich die Woh-
nung putzen oder Altchinesisch lernen.

Ebenfalls neu dabei ist der Modus Vernich-
tung (Obliteration). Wieder geht es ums
Bombenlegen, diesmal gibt es aber auf der
ganzen Karte nur einen einzigen Spreng-
satz, der zufallig in einem Bereich etwa in
der Mitte der Karte erscheint. Beide Teams
zanken sich also um den Besitz des explosi-
ven Pakets, um damit nacheinander drei
feindliche Ziele zu pulverisieren. Klar, dass
es dabei ordentlich zu Sache geht. Weil man
die immer gleichen Spawnpunkte der Bom-
be schnell verinnerlicht hat, reicht aber hau-
fig schon ein gut gefiihrtes Squad, um die

Als Commander betrachten wir das Spielgeschehen auf dieser Ubersichtskarte. Von hier befeh-
len wir unseren Squads @ Flaggenpunkte anzugreifen oder zu verteidigen . Zur Unterstiit-
zung lassen wir Aufklarungsdrohnen @ ausschwarmen, die feindliche Positionen aufdecken.
Mit jeder gelungenen Aktion flillen wir eine Leiste @, die besondere Squad-Unterstiitzungen
freischaltet. Das Halten bestimmter Flaggenpunkte ermoglicht auBerdem den Einsatz beson-
ders machtiger Fahigkeiten wie eines Cruise-Missile-Angriffs ®.

46 InBattlefield 2 lag man als Commander noch in einer bestenfalls uneinsehbaren Ecke auf dem Schlachtfeld.

Optisch tolles
»Addon«

René Heuser
Leiter Online-Redaktion
redaktion@gamestar.de

Hiillen wir den Mantel des Schweigens
lber die durch und durch enttduschende
Kampagne von Battlefield 4. Ich wiinschte,
Dice héatte die dafiir verplemperte Zeit lie-
ber in die Stabilitat des Programmcodes in-
vestiert. Einmal mehr kommt ein Battle-
field auf den Markt, das unfertig ist, massiv
nachgepatcht werden muss und das in der
Community schon den Spitznamen »Battle-
crash 4« bekommen hat. Ein Armutszeug-
nis. So viel Spaf der Multiplayer auch
macht, auf mich wirkt BF4 wie EAs neue
»Melkkuh«. Schnell zusammengezimmert,
mit besserer Grafik, guten, aber nicht tber-
ragenden Karten, zahlreichen Detailveran-
derungen und zwei neuen Spielmodi. Da-
mit wird man die Hardcore-Fans wohl
zufriedenstellen. Aber genau wie bei Call of
Duty: Ghosts ist es letztlich mehr vom
Alten. Wenn das Angebot diesen Winter
nicht so mager ware, konnte man beide
Spiele auch getrost auslassen.

Runde fiir sich zu entscheiden. Einmal mit
dem Heli reingebrettert, Bombe geschnappt
und ab dafiir. Wenn die Verteidiger jetzt
nicht gut positioniert sind, ist die Runde
schneller vorbei als wir »Wo ist denn schon-
wieder die Luftabwehr?« rufen kdnnen. Zu
Problemen ganz anderer Art fiihrt die stan-
dardmaRig abgeschaltete Rundenzeit-Be-
grenzung. Verschanzt sich ein Team an sei-
nem letzten Ziel, zieht sich eine Partie schon
mal langer als eine Quintupel-Vorfiihrung
der Twilight-Filme — mit dhnlichem Span-
nungsfaktor. Hier sollte Dice schnell nach-
bessern. Trotz dieser Kinderkrankheiten hof-
fen wir, dass der Obliteration-Modus nicht
so schnell in der Mottenkiste verschwindet
wie Capture-the-Flag, dafiir macht er nam-
lich jetzt schon viel zu viel SpaR.

Beim Entscharfen, Vernichten und sonstigen
Kampfen kdnnen wir unseren Kameraden
nun auch endlich wieder von oben zuschau-
en - und zwar im Commander-Modus, der
in Battlefield 4 seine Riickkehr feiert. Als Be-
fehlshaber betrachten wir das Spielgesche-
hen auf einer Ubersichtskarte. Anders als in
Battlefield 2 stehen die Commander der
beiden Teams nicht mehr als Soldaten auf
dem Schlachtfeld auf und miissen sich beim
Befehligen folglich nicht mehr in Gebii-
schen oder Containern verstecken. Stattdes-
sen kommandieren sie ihre Truppen unsicht-
bar von auferhalb der Karte, die Spielerzahl
steigt somit auf 66, also 64 Spieler plus
zwei Kommandanten. So interessant die
Moglichkeiten des Commanders auch sind
und so gerne wir ihn in Battlefield 2 auch
gespielt haben - ganz durchdacht ist die
Befehlshaber-Funktion derzeit noch nicht.
Denn weil die Squad-Anfiihrer keine direk-
ten Belohnungen fiirs Erfiillen von Kom-
mandeurs-Befehlen bekommen, halten sie
sich auf 6ffentlichen Servern auch kaum an
unsere Vorgaben. Das fiihlt sich dann so an
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Kollege Irish zielt zwar auch auf
den Gegner, den wir im Faden-
kreuz haben, trifft aber nicht.

wie ein Echtzeit-Strategiespiel, in dem die
Soldaten nicht das tun, was wir anordnen.
Also beschranken wir uns hauptsachlich da-
rauf, Aufklarungsdrohnen anzufordern und
Cruise Missiles abzufeuern. Nett, aber es
ginge spannender.

AbschlieBend blicken Sie doch noch einmal
mit uns in die Vergangenheit. Damals attes-
tierten wir Battlefield 3 zwar, nicht das alte
Battlefield-Gefiihl aufleben zu lassen, dafur
aber ein neues und noch besseres zu bieten.
Dieses neue Gefiihl fangt auch Battlefield 4
routiniert ein — aber eben wirklich nur rou-
tiniert, denn am grundsatzlichen Konzept
hat Dice nichts gedndert.

Bei der Solo-Kampagne hatte man sich auch
besser an der von Battlefield 3 orientiert.
Okay, im Einsatz von Sergeant Recker
knallt’s auch an jeder Ecke, aber leider ohne
Sinn und Verstand. Das geht schon bei der
Kl los. Zwar unterscheiden sich die Gegner
grundsatzlich nicht von denen des Vorgan-
gers, aber den kiinstlichen Kameraden
scheint allesamt das Hirn abhanden gekom-
men zu sein. Wir konnen ihnen zwar wie im
Multiplayer den echten Mitspielern Ziele
vorgegeben, konnen’s aber auch gleich las-
sen. Hin und wieder ploppt mal der Hinweis
auf einen sogenannten Squad-Kill auf, die
eigentliche Arbeit bleibt jedoch an uns han-
gen. Da steht ein Mitstreiter an einer Hu-
gelkante, keine zehn Meter vor ihm ein gan-

Flugzeugtrager die erste: Wir
E missen uns tatsachlich drei
Mal tiber so ein Ding kampfen.

zer Schwung Feinde auf einem Hauserdach,
und was passiert? Genau: Nichts! Bis wir
selbst eingreifen und die Typen ausknipsen.

Das Problem an den Zielvorgaben inklusive
der auch aus dem Multiplayer bekannten
farblichen Markierungen der Gegner: Die
Immersion, also das Eintauchen ins Gesche-
hen féllt uns so doch ein bisschen schwer.
Was ein Crysis 3 liber den Nano-Suit erklart,
findet in der Solo-Kampagne von Battlefield
4 keine schliissige Verankerung: Warum
schweben da permanent orangefarbene

Kiinstliche Idioten

Dreiecke tiber Gegnern, sobald wir sie mit
dem Fernglas erspaht haben? Wir spielen
doch keinen Roboter mit eingebautem Sa-
tellitenempfanger! Mal ganz davon abgese-
hen, dass die markierten Gegner die Schie-
Bereien sehr einfach machen - schlieBlich
wissen wir jederzeit genau, welcher Feind
wann wohin lauft. Nur wenn wir das Spa-
hen vergessen oder bewusst drauf verzich-
ten, kann’s knifflig werden.

Gleiches gilt fiir die Punkte, die wir inner-
halb der Missionen durch Kopfschiisse oder
Abschussketten sammeln (Bronze-, Silber-
und Goldmedaillen) und die fiir Waffenfrei-
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Vorsicht Bugs!

In den Tagen nach dem Release
klagten zahlreiche Spieler {iber hdu-
fige Abstiirze, Soundprobleme, ver-
lorene Erfahrungspunkte und wei-
tere Fehler. Auch wir haben diese
Probleme wahrend des Tests erlebt.
Mit einem ersten Server-Update
hat Dice zwar bereits einige Absturz-
ursachen beseitigt, doch langst
nicht alle. Und Fehler gibt’s auch
nach wie vor reichlich. Bis das Spiel
rund lauft, ziehen wir fiir die Pro-
bleme jeweils einen Punkt bei Gra-
fik, Sound und Bedienung ab.

schaltungen sorgen. Wir diirfen recht bald - -

schon an den vielen, vielen Munitionskisten =

ey =

unsere Ausriistung nach Belieben durchtau-
schen. Keine Lust mehr auf Sturmgewehr, lie- -
ber Scharfschiitzen-Trte? Nur her damit. Ei-*
gentlich ganz nett, aber warum kénnen wir
die alternativen SchieBpriigel nicht auch
ohne Upgrade mitnehmen, wenn sie doch so-

wieso in den Kisten rumliegen? Da ware eine *

Waffenwahl vor Missionsbeginn besser gewe-
sen. AulRerdem sind’s zu viele Kisten!

Schauwert hat die Solo-Kampagne aber alle-
mal. Da gehen Flugzeugtrager zu Bruch, hier
stiirzen Gebaude ein, und dort driben fallt
eine Seilbahn aus dem Himmel. Explosionen,
die man vom Fleck weg heiraten konnte,
wenn sie nicht so kurzlebig waren, verziicken
unsere Netzhaute. Partikeleffekte spratzen
formlich aus dem Monitor. Verdammt schick
sieht’s aus, dieses Battlefield 4. Schade je-
doch, dass es das Spiel nicht so gut wie ein
Call of Duty hinbekommt, unseren Blick auf
die Wow-Momente zu lenken. Wenn wir nicht
zufallig im richtigen Moment hingucken, pas-
siert vieles von uns unbemerkt. Trotz des ex-
zellenten Sounds, der uns immer wieder Hin-
weise darauf gibt, wohin wir blicken sollen.
Aber hey, wenn gleichzeitig blaue Bohnen
kleinerer und groRerer Bauart durch die Ge-
gend zischen, kann man schon mal mit was
anderem beschaftigt sein als mit einer Flug-
zeugtrager-Kkommandobriicke, die sich gerade
laut knirschend ins Meer verabschiedet. Das
ist schade. Trotzdem: Wer Battlefield 4 nicht
mit Surround-System oder zumindest mit
sehr guten Kopfhorern angeht, sollte mit
Zwangsspielen von Barbies Pferdeabenteuer
nicht unter zehn Stunden bestraft werden.
Der Klangteppich, den Dice unter das Aben-
teuer von Sergeant Recker und seinem Tomb-
stone-Squad gelegt hat, diirfte fiir einige Zeit
locker als Referenz durchgehen, selbst wenn
die deutschen Sprecher im Vergleich zu den
englischen spiirbar abfallen. Da kann auch
Moritz Bleibtreu nix dran andern, zumal sein
Charakter ohnehin nur einen vergleichsweise
minimalen Auftritt hinlegt. Aber das ist an
dieser Stelle Krittelei auf hohem Niveau, die
Kampagne von Battlefield 4 brennt ein opti-
sches wie akustisches Feuerwerk ab.

Warum der Solo-Einsatz aber trotz groRem
Krawumme-Faktor nicht ziinden will, liegt
hauptsachlich an der Story und am Missions-
design. Das Spiel legt allerlei unlogische

Die meisten US-Flugzeugtrager sind nach ehemaligen Prasidenten benannt. 47
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Technik-Check Battlefield 4
Grafikvergleich

1920X1080, MAXIMALE DETAILS, DIRECTX11, 4X MSAA, 200 PROZENT SUPER SAMPLING 1920X1080, MINIMALE DETAILS, DIRECTX11, KEINE KANTENGLATTUNG, 100 PROZENT SUPER SAMPLING

Egal ob Sie das schone Wasser mit Gischt und Wellen B, die hochwer-  In niedrigen Details verliert das Wasser ohne Gischt und Brandungen
tige Kantenglattung B oder die messerscharfen Texturen mitsamt er-  viel an Realismus H, an schrégen Kanten sind jetzt unschéne Treppen
weiterter Schattendarstellung von kleinen Objekten wie den Sandkuh-  sichtbar B. Texturen wie der Sand werden zudem nur deutlich detail-
len Bl betrachten - Battlefield 4 sieht voll aufgedreht umwerfend aus. ~ &rmer und ohne sekundére Schatten (HBAO, SSAO) dargestellt E.

Wichtige Grafikeinstellungen

Grafikqualitét: Der Meniipunkt Grafik-Qualitat regelt stufenweise samtliche Grafikoptionen.
Dank vier Voreinstellungen und einer Auto-Funktion, die automatisch geeignete Einstellun-
gen fiir den jeweiligen PC erkennt, kdnnen sich auch ungeduldigen Spieler, die nicht erst lange

T =T : experimentieren wollen, unverziiglich ins Gefecht stiirzen.

o H ULTRA Texturen: Wie scharf, detailliert und realistisch die Oberfliche von Objekten aussieht, ent-
e e scheiden Sie mit dem Regler Texturenqualitat. Allerdings unterscheiden sich die Texturen nur in

— - — den Stufen »Niedrig« und »Mittel« sichtbar, nicht aber in héheren Einstellungen.
BELELICHTUNGSOLUALITAT E ULTRA

EFFEKTOUALI ULTRA El Beleuchtung: Die Beleuchtungsqualitit regelt in erster Linie die Feinzeichnung von Schatten.
POSTPROCESSING-QUALITAT ULTRA | Auf Stufe Niedrig wirken Schatten stark verpixelt und unrealistisch, erst in héheren Stufen werden
GITTER QUALITAT ULTRA zum Beispiel auch die Schatten einzelner Bldtter von Biumen differenziert dargestellt.

NOUALITAT LTS 3 Kantenglittung: Um Treppchenbildung an schrigen Kanten zu vermeiden, sollten Sie die
umfangreichen Optionen zur Kantenglattung nutzen. Neben dem »Postprocessing Antialiasing«
BERTES ANTIALASING —{[4] - 4x MEAA (FXAA), welches sehr ressourcenschonend Kanten glattet, aber einen leichten Unscharfeeffekt
HOEH herbeifiihrt, sollten Sie bei genug Reserven das deutlich leistungshungrigere, aber qualitativ

B HBAD Uiberzeugendere »Verzogerte Anti-Aliasing« (MSAA) aktivieren.

3 Umgebungssicht: Diese Option hat groRen Einfluss auf den Schattenwurf von kleinen Objek-
ten und tragt sehr zur stimmigen Atmosphare bei. Das sogenannte »Ambient Occlusion« kostet in
seiner besten Form (HBAO) zwar gut rund zehn Prozent Leistung, sollte aber mindestens in der Stu-
fe »SSAO« aktiviert sein. Ansonsten wirken Objekte in der Spielwelt kiinstlich und wie aufgeklebt.

TERRAINALISSTATTUNG ULTRA

BYSTEMPERFORMANCE-TEST

So lauft Battlefield 4 auf lhrem PC Technik-Tipps

Suchen Sie Ihre Grafikkarte EN, lhren Prozessor E und Ihre Speichermenge El heraus. Die fiir Ihr System » Battlefield 4 sollten Sie mit einem 64-Bit-
geeigneten Einstellungen E3 finden Sie iiber die Farbbereiche. Liegen Komponenten in unterschiedlichen Windows spielen. Es lduft zwar auch auf 32-Bit-

Bereichen, hat die Grafikkarte den groBten Einfluss. Betriebssystemen, dann aber nurin einer op-
tisch deutlich schlechteren Version ohne die

Maglichkeit, die Grafikoptionen zu dndern.

Geforce 200 [ NGS5 MGTEGON GTx 285 6TX 295 » Unter »Sichtfeld« bestimmen Sie die Breite
Geforcedo0/500 [NGISUBON  GTX460  GTXS60 |GTXS60Ti GIX480 GIXS70 | GIXS80 des Blickwinkels. Wir empfinden 80 bis 90 Grad

. als empfehlenswerten Kompromiss aus weitem
Gefore 600700 [HSEON XG0T GTX660  [GIXGGOTT [GIXG701 G760 [GTKGY [GIXTBDT ¢ e
Radeon HD 4000 (EDEESSON IDNS7ON [ND¥ESON

RadeonHD5/6 [JDBEBON HDS5770 HD5850  HD6870 |'HD6950" | HD6970 > Bei>Aufldsungsskalierung«stellen Sie ein,

ob Ihre Grafikkarte mehr oder weniger Pixel
Radeon HD 7/R« [NBMESON HD7770 | HD7790 | HD7850 |« HD7870 [ND79501 [FHD7970% MIR9280% [R9Z90XH 9

berechnet, als nativ vom Monitor angezeigt
Athlon  [KEIEHOORE X2/6000+ 112260 11X3435 | 1IX4640 werden. Das fiihrt bei einer Einstellung von

Phenom Il X2550  X3720 | X4920 | X4965 [X6F050TY [XE1090TY weniger als 100 Prozent zu mehr Leistung bei
FX FX4100 [IFX63000 [FX81500] [NFXE3501 gleichzeitig stark.verpi‘xelter Optik. Mit rpehr
Core 2 Duo/Quad [NEEG0 G0 £7400 08300 09400 09650 a!s 1 30 Prozfgl?t brllf:bt dlg Perfsrme.anhctla. sEu;t!);r
@Rl 32100 - - - ein, die Grafi qualitat steigt aber sichtlich.
Core i 3xxx
Speicherin 3 RN NNOUSHN MOGOMN 3072 | 409 | 6144 [NNGIO2NN (NT2288N N6SEAN
» Zweikern-CPU mit mindestens 2,5 GHz

technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig: > 3,0 GByte RAM
unméglich 1920x1080, Niedrig, 1920x1080, Mittel, » 24,5 GByte Speicherplatz

FXAA Mittel, 2x MSAA, FXAA Mittel, i
$5A0 $5A0 » 768 MByte Grafikspeicher

» DirectX 10

¥ GRAFIKKARTE &

] PROZESSOR
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Kollege Irish und die Chinesin Hannah haben ein gemeinsames Prob-
lem: Sie schaffen’s nicht, glaubhafte Charaktere abzugeben.

Ereignislunten, um ein ordentliches Action-
Feuerwerk ziinden zu kénnen. Daran muss
man sich nicht storen, viele Filme und Call
of Duty-Abschnitte machen’s genauso. Wer
sich hingegen eine glaubwiirdige Erzahlung
wiinscht, wird an seiner Stirn schnell Hand-
flachen-Einschlagsspuren vorfinden. In
Shanghai sollen wir beispielsweise VIPs aus
einem Hochhaus retten, die dann vom Dach
des Gebdudes mit einem Hubschrauber zu
einem Flugzeugtrager abhauen, wahrend
unser Squad aus irgendwelchen undurch-

Recker wer?

sichtigen Griinden und unter Dauerbe-
schuss zurlick zum Fluss latscht, um dort ein
Boot zum selben Flugzeugtrager zu neh-
men. Und falls jemand fragen méchte: Nein,
der Hubschrauber war nicht voll. In Singa-
pur miissen wir auf einem Flugfeld voller
feindlicher Diisenjager eine Signalrakete
ziinden, um das Zeichen fur einen Artillerie-

Kampagnen-
Murks!
Petra Schmitz

Redakteurin
petra@gamestar.de

Huch, damit konnte ich nun wirklich nicht
rechnen. Schon gar nicht nach dem letzten
groRen Trailer zur Solo-Kampagne, der mir
eine 1A-Vorfreude-Gansehaut beschert hat-
te. Und dann kommt eine 08/15-Kampagne
dabei raus, bei der ich mich ernsthaft fra-
gen muss, ob Dice inzwischen die geschass-
ten Medal-of-Honor-Entwickler engagiert
hat. Ja, mir sind Charaktere und eine halb-
wegs nachvollziehbare Handlung gerade in
Shootern, die sich mechanisch nicht son-
derlich voneinander unterscheiden, durch-
aus wichtig. Battlefield 3 hat das mit der
Story um Sergeant Blackburn ziemlich gut
hinbekommen. Battlefield 4 versagt in den
fir mich wichtigen Punkten leider auf gan-
zer Linie. Klar, ich find die Optik super, der
Sound ist nahe an der Perfektion, die Balle-
reien machen trotz bléder Freund-KI SpaR.
Aber das Drumherum, das alles zusammen
halten soll, ist so I6cherig wie ein Schweizer
Kase. Kein Wunder also, dass ich immer wie-
der Aufreg-Pausen beim Spielen einlegen
musste. Kleiner Tipp fiir Menschen, die dhn-
lich gestrickt sind wie ich und die Kampag-
ne spielen wollen: Baldrian parat legen.
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angriff zu geben. Doch die Position des
Flugfelds und das Feindvorkommen darauf
sind bekannt, die Signalrakete ist so liber-
fliissig wie ein Kropf. Besser noch: Wir ha-
ben nur 30 Sekunden nach Abschuss der
Rakete, um aus der Gefahrenzone zu ent-
kommen, andernfalls werden wir von den
eigenen Leuten zu Klump gebombt. Wenn
die US-Armee in echt so sorglos mit ihren
Soldaten umgeht, dann gute Nacht.

Battlefield 4 ordnet seine Erzahlstruktur der
Shooter-Action unter, und das gilt auch fiir
die ubergreifende Handlung: Ein chinesi-
scher General putscht sich in gefiihlten Na-
nosekunden zum Machthaber und blast so-
gleich zur GroRoffensive gegen den Rest der
Welt. Weil eine zumindest merkwiirdig gro-
Be EMP-Bombe nicht nur Shanghai den
Strom abdreht, sondern auch die gesamte
US-Flotte vor der Kiiste lahmlegt, schaffen
es die Chinesen nahezu unbehelligt bis zum
Suezkanal. Einzig ein paar US-Soldaten -
darunter wir - stellen sich den unglaubwiir-
digen Angreifern in den Weg.

Womit wir bei den Charakteren waren: Wir
schliipfen in die Uniform eines gewissen Re-
cker, mehr als dessen Namen erfahren wir
aber nicht. Er wird nach der ersten Mission
(mit Unterbrechungen) zum Squad-Anfiih-
rer erklart, ohne dass wir davon etwas mer-
ken. Seine Aufgaben bestehen darin, Tiiren
zu Offnen oder darauf zu warten, dass ande-
re fuir ihn Tiiren 6ffnen. Mal muss er Helis
vom Himmel schielRen, dann wieder ein
Boot fahren. Und schiefRen natiirlich. Sagen
darf er nichts, er steht stumm daneben,
wenn den Squad-Kameraden nach einer he-
roischen Tat gratulierend und dankend die
Hande geschiittelt werden. Er hort nur zu,
wenn sich Soldat Irish mit der Chinesin
Hannah liber Familie und Zukunft aus-
tauscht. Blasser geht’s kaum. Und diese
Farblosigkeit Uibertragt sich auf den Rest
der Charaktere. Die Ansprachen unserer
Vorgesetzten bleiben Worthiilsen, die Ge-
sprache im Squad wirken wie aus dem
Schmierentheater. Und als uns unsere Ka-
meraden zum circa einhundertsten Mal mit
cleveren Anweisungen unsere Rolle als
Squadleader erfolgreich streitig machen,
seufzen wir nur noch. Wir spielen aber
trotzdem bis zum (enttduschenden) Ende
beziehungsweise bis zu einem von drei En-
den, die sich aber nur minimal unterschei-
den. Nicht, weil wir wollen, sondern weil wir

fiir diesen Test miissen. ‘et / sor
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GENRE-CHECK ACTION

»Die Solo-Kampagne besser auslassen und sich auf

den Multiplayer beschrénken!«
SZENARIO realistisch - fiktiv
FREIHEIT linear - offene Welt
HANDLUNG einfach - komplex

GEWALT keine I brutal
SPIELABLAUF Action I

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Conquest (64), Defuse (64), Domination (64), Oblite-
ration (64), Rush (64), Squad Deathmatch (64), Team-Deathmatch (64)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Ja
SERVERSUCHE Battlelog muLTIPLAYER-SPASS 300 Stunden

»Conquest rockt und Obliteration hat in Battlefield 4 das Zeug zum Thronfolger.«

GRAFIK

© hiibsche Wassereffekte © tolle Beleuchtung © beein-
druckende Multiplayer-Zerstorungsorgien © butterweiche
Animationen @ Textur- und Clippingfehler (Bug-Abwertung)

© fantastische Waffensounds © groBartiges Battle-Chatter
© Sprecher in Kampagne etwas miide © massive Soundfehler
auf einigen Karten (Bug-Abwertung)

BALANCE

© Assault-Soldat deutlich abgeschwacht © gute Klassenbalance
© Vehikel nicht iberméchtig © ausgewogene Karten ...
© ... allerdings nicht im Rush-Modus @ Solo-Kampagne zu leicht

ATMOSPHARE

© grandiose Multiplayer-Momente © intensive Schlachtfeld-
Atmosphére © einige beeindruckende Levolution-Momente
© Solo-Kampagne ohne Battlefield-Gefiihl

BEDIENUNG
© gutes Korpergefiihl © einfache Fahrzeug-Steuerung

© Spawn- und Kill-Cam © haufiges Hangenbleiben
© haéufige Spiel- oder Server-Abstiirze (Bug-Abwertung)

UMFANG

© haufenweise Waffen und Ausriistung © umfangreicher Fuhr-
park © sieben Spielmodi © zehn Karten in unterschiedlichen
GroBen @ kurze und kiinstlich gestreckte Kampagne

LEVELDESIGN
© spielerisch sehr unterschiedliche Karten © Levolution-Ele-
mente verandern Karten ein wenig @ in den Deathmatch-Modi
schlechte Spawnpunkte @ lieblose Levels in Solo-Kampagne
KI/TEAMWORK

@ niitzliches Multiplayer-Spotting © Boni fiir Unterstiitzungs-
leistungen © Squad-Belohnungen © Commander unterstiitzt
Team @ schreckliche Kampagnen-KI

KAMPAGNE/HANDLUNG

© einige imposante Momente © solides Shooter-Gameplay
© schlechte Handlung schlecht erzahlt © langweilige Aufgaben
© farbloser Hauptcharakter @ zu viele Nachschub-Kisten

MULTIPLAYER

© neue und gute Modi Obliteration und Defuse © erprobte und
spaBige Spielvarianten wie Conquest und Rush © anspruchsvol-
ler Hardcore-Modus © motivierendes Rankingsystem
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