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Die Zwischensequenzen sehen wirklich gut aus, sie wurden zuerst mit
Schauspielern gefilmt und dann gerendert.

Battlefield Hardline

Hier miissen wir die Blutung an der Schulter unserer Kollegin stillen

und gleichzeitig Angreifer umpusten.

Spielspall in Handschellen

Was man dem Singleplayer hoch anrechnen muss: Er macht Dinge anders als die
die Vorganger. Allerdings bedeutet anders nicht automatisch gut. vonretra schmitz
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ir brillen »Hande
hoch!« und wedeln mit
unserer Polizeimarke.
Und siehe da, die drei
Drogendealer, die vor
der alten Schule rum-
lungern, heben tatsachlich ihre Pfoten und
lassen sich anstandslos in Handschellen le-
gen. So erstaunlich wie bekloppt. Immerhin
konnten uns die Typen einfach ins Gesicht
schielen und waren um ein Problem armer.
Die Idee, dass wir als Polizist im Soloeinsatz
von Battlefield Hardline nicht jeden bosen
Buben einfach umpusten um zu gewinnen,
ist auf den ersten Blick gar nicht mal so ab-
wegig. Als Polizist ballert man eben nicht
einfach drauf los, man bringt Schurken hin-
ter Gitter. Wenn wir uns allerdings wie in

Viscerals Variante des Polizistendaseins
wirklich nur ungesehen nah genug an die
Schurken ranwanzen und unsere Marke zii-
cken miissen, um sie zum Aufgeben zu be-
wegen, dann wird’s irgendwann surreal.
Vor allem, wenn wir im spateren Verlauf
des Spiels langst nicht mehr Polizist, son-
dern selbst entflohener Verbrecher sind und
die Nummer mit der Marke nach wie vor
funktioniert. Fazit: Die urspriingliche Idee
ist gut, die Umsetzung ist es leider nicht.

Vom Cop zum Verbrecher

Von vorne: Als junger Polizist Nicolas Men-
doza arbeiten wir im Drogendezernat von
Miami. Es tobt ein Krieg unter den Drogen-
banden, irgendjemand im Dezernat steckt
als Drahtzieher mittendrin. In der ersten

Im Keller einer Lagerhalle brennt eine Drogenplantage. Wir miissen uns durchballern.

60  Nicolas Mendoza wird von tatsdchlich vom Schauspieler Nicholas Gonzales verkorpert.

Halfte des Spiels sollen wir unter den Dea-
lern aufraumen und dem Schlingel in den
eigenen Reihen auf die Schliche kommen.
Das klappt auch, jedoch mit einem ungliick-
lichen Ausgang. Als wir alle nétigen Bewei-
se flir eine Verhaftung in der Tasche haben,
schiebt man uns den Schwarzen Peter zu
und wir landen im Knast. Drei Jahre spater
werden wir von unerwarteten Verbiindeten
freigesprengt, damit wir in der zweiten Half-
te des Spiels Rache nehmen kénnen.

Das Problem von Hardline ist der An-
spruch, den das Spiel an sich selbst hat. Es
will wie eine coole Cop-Serie sein (es nennt
seine Missionen passenderweise Episoden),
in der wir nach und nach eine Verbindung
zu den Charakteren kniipfen, Zuneigungen
und Abneigungen aufbauen. Das geldange
Hardline vielleicht, wenn die Entwickler
aufs eigentliche Spiel verzichtet hatten.
Aber zwischen den Expositionen der Figu-
ren und deren Geschichten sollen wir ja
auch noch was tun, uns namlich durch die

Warum keine Wertung?

Wenn Sie diese Ausgabe lesen, ist Battlefield
Hardline bereits erschienen. Vor Drucklegung
konnten wir allerdings nur den
Singleplayer-Teil in Ruhe spielen, den Multi-
player haben wir lediglich auf einem zweita-
gigen Test-Event in London erlebt und das
auch nur auf der PlayStation 4, unsere Einrii-
cke schildern wir ab Seite 62. Deswegen
gibt’s im Folgenden nur eine Wertungsten-
denz. Unser finales Urteil lesen Sie auf Game-
Star.de oder in der kommenden Ausgabe.
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Ach Mensch! Ich hatte mir nach Battlefield 4
so sehr eine gescheite Solokampagne fiir die
Serie gewlinscht, und jetzt so ein Unsinn!
Und dabei haben doch angeblich mehrere
Serienautoren an Hardline mitgearbeitet.
Vielleicht zu viele? Kéche, Brei und so? Hat-
te man sich auf einen Schurken konzentriert
und auf 50 Prozent der Nebencharaktere
und der damit verbundenen Dialoge ver-
zichtet, waren die sechs bis acht Stunden
Kampagne sicher besser, weil klarer zu fiil-
len gewesen. Aber abgesehen von der kru-
den Story haben mich auch Mechanik und
Leveldesign nicht gepackt. Das optionale
Schleichen und Verhaften hat die zumin-
dest fiir mich ermiidenden, weil abwechs-
lungsarmen Ballereien zwar hin und wieder
aufgelockert, allerdings konnte ich dabei
nie ausblenden, wie blédsinnig das eigent-
lich ist. Unter uns, hatte ich den Solopart
von Hardline nicht testen miissen, ich hatte
niemals sein Ende gesehen. Apropos das
Ende: Das hat mich tatsichlich ein bisschen
Uberrascht. Weil die Entwickler auf das eine
Klischee, auf das sie die ganze Zeit hinsteu-
ern, dann doch verzichten.

Levels schieBen oder Schurken dingfest ma-
chen. Je nach Vorliebe und Situation. Und
so quetschen die Entwickler sowohl maRig
launige Buddyfrotzeleien, personliche Hin-
tergrundgeschichten tiber schlimme Kind-
heiten auf Kuba und Téte-a-Tétes mit Dro-
gendealern als auch Informationen lber
den Fall in die Dialoge. Am Ende entsteht
ein riesiger Schwurbelberg, in dem uns alle
Figuren vollig egal bleiben.

Punkteklauberei

Dafiir wundern wir uns bis zum Schluss
Uber diese schrage Verhaftungsmechanik.
Selbst im Hauptquartier des Oberschurken
funktioniert die einwandfrei. Warum man
die Drogengangster verhaften sollte, statt
sie umzunieten? Weil einen das Spiel mit
Punkten dafiir belohnt. Wenn es gar ein po-
lizeilich gesuchter Verbrecher ist, den wir in

Handschellen legen, gibt’s noch mehr Punk-
te. Genauso, wenn wir die Schauplatze mi-
hevoll mit unserem Scanner nach Hinwei-
sen auf Fdlle absuchen. Unser Resultat
schlagt sich dann in sogenannten Experten-
rangen nieder, die wiederum dafiir sorgen,
dass wir eine groRere Auswahl von Waffen,
Aufsdatzen und anderen Hilfsmitteln wie
brauchbaren Munitionskisten und tiberfliis-
sigen Medipacks (der Held heilt auch ohne
rasend schnell) zur Verfiigung haben. Pro
Episode schalten wir obendrein auch noch
ein Goodie fiir den Multiplayer frei.

Lieber Paris als Hinterhof

Pro Episode (es sind zehn) schickt uns das
Spiel entweder zu mehreren Schauplatzen
oder halt uns lange an einem einzigen, da-
fiir recht groRBen fest. Ein Beispiel: In Kalifor-
nien treffen wir eine Kontaktperson in der
Waiiste, danach fahren wir mit ihr in ein La-
ger, werden dort in einen Bunker gesperrt,
entkommen, klauen unsere Ausriistung aus
dem Lager zuriick und brausen anschlie-
Bend auf einen Flugplatz, wo wir am Steuer
eines Panzers unter den Gegnern aufrau-
men. Das alles in Episode 8. So abwechs-
lungsreich das auch klingen mag: Die meis-
ten Maps prasentieren sich unspektakular.
Grundsatzlich geht die Schlichtheit in Ord-
nung, wir schrotten ja nicht die Wahrzei-
chen der franzdsischen Hauptstadt, sondern
sind auf Hinterhofen oder in Villen unter-
wegs. Mehr Detailliebe und Pfiff hatten
aber nicht geschadet. Da rettet auch der
besagte Panzereinsatz nichts. Im Gegenteil,
die Szene wirkt vielmehr wie die unbehol-
fene Umsetzung des Gedankens »Jetzt
muss aber echt mal was Grof3es in die Luft
fliegenl« Unser Blodsinnshighlight ist je-
doch die Nummer mit dem Wasser im Lift-
schacht. Wir tauchen von Etage 20 durch
den Schacht in ein Penthouse hinauf, ob-
wohl unser Helfer zuvor unbehelligt mit
dem Fensterputzeraufzug aufs Dach des
Wolkenkratzers gefahren ist,um ... ach!

Ich hore nichts!

Der Soloeinsatz von Hardline steht dem von
Battlefield 4 in Sachen Blodsinn also nicht
allzu viel nach. Technisch hinkt er sogar hin-
terher. Das liegt vor allem an den schlichten
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Wir zlicken unsere Marke, und die Bosen lassen sich in Handschellen legen.
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Kopierschutz

Battlefield Hardline muss auf EAs
Online-Plattform Origin aktiviert
werden. AnschlieRend kann das Spiel
nicht mehr weiterverkauft werden.

Schauplatzen, an denen die Engine ihre Mus-
keln nicht recht spielen lassen kann. Zersto-
rungsorgien fehlen, ab und zu geht lediglich
eine Spanplatte zu Bruch. Beim Sound aller-
dings hat Visceral gemurkst. Die Stimmen
sind oft zu leise, dann fiir ein paar Worte er-
schreckend laut. Gerade bei einer wilden
Verfolgungsjagd tiber eine Briicke in Miami
mussten wir hollisch aufpassen, um das
Gesprach zwischen Mendoza und seiner
Partnerin Khai zu verstehen. Aber wie wir
bereits gelernt haben: Allzu viel entgeht
einem da ohnehin nicht.
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© weiche Animationen © schone Lichteffekte
© starke Clippingfehler in der Kampagne
Wie schneidet die Grafik im Multiplayer ab?

© gute Waffensounds © Gegner an Schrittgerauschen ortbar
© gute deutsche Sprecher @ Soundfehler in Solokampagne
Gibt's Soundaussetzer im Multiplayer?

BALANCE

© vier Schwierigk de fiir Solokamy
Wie ist die Klassenbalance im Multiplayer?
Sind die Mehrspielerkarten ausgewogen?

ATMOSPHARE

© lustige Chaos-Momente © Spannung im Rescue-Modus
© mehr Action dank kleinerer Maps
© Solok ohne Battlefield-Gefiihl und Hohepunk

© gutes Korpergefiihl © einfache Fahrzeug-Steuerung
© Spawn-Cam © Funktioniert das Battlelog?
Laufen die Server stahil? ¢ Bugs?

Ot ise Waffen und A g © sieben Spielmodi
© neun Karten in unterschiedlichen GroBen © Solokampagne
etwa acht Stunden lang

© unterschiedliche Karten ... © ... aber routiniert und ohne
Highlights ©» Wie wirken sich die Levolution-Elemente aufs

Spiel aus? * Lassen sich die neuen Gadgets sinnvoll einsetzen?
© niitzliches Multiplayer-Spotting © Boni fiir Unterstiit-
leistungen © Squad-Belol © brauchbare KI
Wie wirkt sich der Hacker (Commander) aufs Teamspiel aus?
KAMPAGNE/HANDLUNG

© solides Shooter-Gameplay © optionales Schleichen oder Ver-
haften ... © ... das blodsinnig umgesetztist © krude Handlung
© langweilige Aufgaben © klischeebehaftete Charaktere

MULTIPLAYER

© neue und spaBige Modi © ansonsten erprobte Spielva-
rianten wie Conquest <> Motiviert der Waffenkauf so wie das
sonst iibliche Freischalten? ©» Gewinnt Crosshair an Spieltiefe?

WERTUNGSTENDENZ

Benito Martinez spielt Mendozas Boss. Man kennt Martinez etwa aus Sons of Anarchy. 61



TEST

Battlefield Hardline

Der Multiplayer-IModus:
Unterwaltigend

Petra Schmitz hat in London zwei Tage Battlefield Hardline gespielt. Hier schildert sie, warum sie nicht
euphorisiert ist, und warum wir niemals unseren Test auf diesem Event basieren lassen.

Die Autorin

Petra Schmitz mag Ego-Shooter,
die guten. Zuletzt hat sie Wolfen-
stein: The New Order begeistert.
Apropos: lhren ersten erinne-
rungswiirdigen Shooter-Kontakt
hatte sie mit einem hierzulande
verbotenen Spiel. Heimlich im
laufenden Informatikunterricht.

Ich kann mir nicht so recht erklaren, was sich Electronic Arts
und Visceral bei diesem Test-Event zu Battlefield Hardline ge-
dacht haben. Gerade noch spricht der Creative Director lan
Milham gegeniiber den anwesenden Redakteuren von »wich-
tiger Taktik« und »Absprache«, und dann schaue ich ein paar
Minuten spater auf meine Konsole und muss feststellen, dass
alle Charaktere den gleichen Namen tragen und den Kopfho-
rern ein Mikrofon fiir die angeblich ja so wichtige Kommuni-
kation fehlt. Die Frage, ob sich zumindest was an den Namen
dndern lieRe, verneinen die anwesenden EA-Techniker. Uber-
haupt Test-Events fiir Multiplayer-Shooter! Wer sich das aus-
gedacht hat! Doch das ist eine andere Geschichte, liber die ich
gerne mal an anderer Stelle referiere.

Immerhin sitzen wir deutschen Journalisten allesamt in ei-
ner Reihe und fiihlen uns zunachst sicher, weil wir uns kennen
und immerhin noch zubriillen konnen. Aber auch das klappt
nicht so wie gedacht. Oft sind wir in unterschiedlichen Teams,
und ein Wechsel ist auch nicht immer moéglich. Am zweiten Tag

spielen wir nicht einmal alle durchgéngig auf dem gleichen
Server, weil sich die Italiener unsere Pldtze vom Vortag ge-
schnappt haben. Zum Verstandnis: Die Server sind nach Sitz-
reihen aufgeteilt.

Okay, die Event-Bedingungen kdnnten besser sein - vielleicht
kommen die Starken des Spiels ja spater auf den 6ffentlichen
Servern besser riiber. Denn taktisches Vorgehen ist ja immer
am einfachsten, wenn man mit tiber die Welt verstreuten Un-
bekannten spielt. Ja, das war ironisch, im Idealfall rottet man
sich mit seinen Kumpels zu einem Squad zusammen. Aber ich
bin zum Spielen da, nicht zum Meckern. Und gespielt wird da-
nach auch. Alle Modi, alle Karten. Was taugt es denn nun, das
neue und vermeintlich »kleine« Battlefield?

Ich fahre um den Sieg

Die Ballerei fiihlt sich erstmal gut an, da unterscheidet sich
beim ersten Fiihlen fiir mich nicht viel von Battlefield 4. Was
mir allerdings fehlt, ist der spiirbare Fortschritt. Fiir das Event
hat uns Visceral alles freigeschaltet, ich renne von Beginn an
mit einer durchschlagkraftigen Waffe und entsprechend hilf-
reichen Aufsatzen rum. Was ja einerseits nett ist, aber ... wie
gesagt, der Fortschritt fehlt.

Wer nur schieRen will, sollte in Battlefield Hardline tibrigens
einen groRen Bogen um den Modus »Hotwire« schlagen. Darin
braust man mit Autos (quasi mobilen Flaggenpunkten) tiber
die Maps, und je langer man die Kisten am Laufen und von
feindlichen Raketenwerfern fernhalt, desto mehr Punkte sackt
man ein. Das spielt sich kurzweilig, chaotisch, mit viel Gelach-
ter, wird zumindest mir aber nach drei, vier Runden hinterein-
ander langweilig. Ich finde es deutlich
befriedigender, mit Knarre im Anschlag
Uber die Maps zu laufen. Natirlich kann
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man das in Hotwire auch, aber allzu
viele Abschiisse und allzu viele Punkte
gibt’s so nicht, der Modus ist fiir Auto-
fahrer gemacht.

- Klein ist besser

Am besten gefallt mir an den zwei Event-
tagen tatsdchlich »Conquest«. Ausge-
rechnet der Modus, den ich in den ande-
ren Battlefields gar nicht so wahnsinnig
gerne spiele. Es wirkt sicher so, als wiir-
de ich hier den Marketing-Sprech von
Visceral nachplappern, wenn ich sage,
dass ich keine Lust darauf habe, gefiihlte
Stunden zum Flaggenpunkt zu laufen
oder zu fahren, nur um da dann erschos-
sen zu werden und dass mir deswegen
die kompakteren Karten von Hardline
mehr taugen. Aber genauso ist es nun

o @ 5 Tz
Eine der hiibschesten Maps von Hardline ist wohl Bank Job.

-

62  AuchinTeam Fortress Classic gab’s schon VIP-Karten. GameStar 04/2015
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Auf der Karte Everglades kampfen wir unter anderem um eine Fracking-

Anlage, deren Tiirme einstiirzen kénnen.

mal. Ich vermisse die Jets und Panzer nicht eine Sekunde. Okay,
zwei Helikopter pro Team gibt’s noch immer, aber die gehen mir
als passioniertem Infanteristen langst nicht so sehr auf die
Nerven wie der sonst Ulibliche groBe Fuhrpark. Diese eine Partie
»Dust Bowl« mit fiinf nah beieinander liegenden Flaggenpunk-
ten jedenfalls ist fiir mich ein grandioser SpaR. Schnell, kein Leer-
lauf und trotzdem im Rahmen der Moglichkeiten durchaus ko-
ordiniert. Zumindest in meinem Team. Dass wir am Ende dann
auch noch haushoch gewinnen - die Kirsche auf der Sahne.

Ja, wo laufen sie denn?

»Rescuex, der Geiselbefreiungsmodus von Hardline, wird fiir
mich anschlieRend zur Uberraschung. Nicht, weil der Modus
an sich originell ist, den kennen alle, die in den letzten 15 Jah-
re nicht unter einem Stein gelebt haben, sondern vielmehr,
weil die Mitspielenden im Gegensatz zu mir lieber blindlings
Uiber den offensichtlichen Weg ins Verderben rennen, statt
sich mal die Maps und eventuell alternative Routen anzu-
schauen. Davon gibt’s namlich etliche. Da kann ich mir ja aus-
malen, welches Chaos spater auf den 6ffentlichen Servern
herrschen wird, wenn nicht mal erfahrene Journalisten in der
Lage sind, mit Bedacht zu arbeiten. Und so kommt es dann
auch, dass ich in mehreren Fallen als Letzte von meinem Team
unterwegs bin, um die Geiseln zu befreien beziehungsweise
die andere Mannschaft auszuknipsen. Was mir auf der Karte
»Bank Job« sogar zweimal gelingt. Ein gutes Gefiihl, wie im
entsprechenden Modus von Counter-Strike eben. Rescue wer-
de ich ofter spielen.

Witzlos!

Diese VIP-Variante namens »Crosshair« (Fadenkreuz) allerdings
wohl nicht, die gestaltet sich zumindest auf dem Event als
Witzmodus, dem der Witz fehlt. Kurz als Erkldrung: Das eine
Team muss eine nur mit einer goldenen Desert Eagle bewaffne-
te »Very Important Person« zu einem von zwei Abholpunkten
begleiten, das andere Team hat was dagegen. Was aber, wenn
die Maps und die Spieleranzahl so angelegt sind, dass die Ziel-
person in drei von fiinf Fallen einfach unbehelligt durchpre-
schen kann und die beste Taktik der Angreifer die ist, auf den
Abholpunkten sitzen zu bleiben, auf denen sie namlich fast
spawnen? Wie schon gesagt, dann ist es witzlos. lan Milham
kontert auf meine Frage, ob den Modus vor uns schon mal je-
mand gespielt habe, dass der deutlich besser werden wiirde,
wenn man die Maps und die Gadgets kennt.

Uberhaupt die Gadgets wie Zipline und so! Die benutzen wir
alle nur kurz, um sie mal benutzt zu haben, aber richtig ernst-
haft wird das Zeug wahrend der zwei Tage nicht eingesetzt. Ich
allerdings renne immerhin standig mit Gasmaske und Gasgra-
nate rum. Tatséchlich lohnt sich das. Vor allem auf Maps, in de-
nen es etwas beengter zugeht, lassen die Betaubungsbollen oft
mehrere Gegner auf einmal rocheln.
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Um einen Heli vom Himmel zu holen, muss man lang mit seiner Waffe
aufihn schieRen oder den Raketenwerfer auf der Karte finden.

Das unspektakularste Battlefield

Stichwort Maps: In den Betas haben wir ja schon drei gesehen,
die restlichen sechs sind dhnlich unspektakuldr. Auf »Riptide«
weht irgendwann ein Sturm, auf »The Block« kann man das
Haus in der Mitte abfackeln, auf »Everglades« stiirzen Fracking-
tiirme ein. Levolution im Kleinen, Uberschaubaren also. Wel-
chen Einfluss diese Elemente jeweils aufs Spielgeschehen ha-
ben, missen wir im richtigen Test rausfinden. Optisch hauen
sie mich jedenfalls nicht aus den Schuhen. Uberhaupt sieht
Hardline so unspektakular aus wie kein anderes Battlefield
zuvor. Es wirkt auf mich wie der kleine, dreckige Bruder von
Battlefield 4. Daran kdnnen selbst die »neuen« Spielmodi
nichts andern. Und ich glaube, auch den Kollegen der anderen
Publikationen geht’s nicht anders. Ich schaue dem Release von
Battlefield Hardline nach den zwei Tagen in London jedenfalls
ohne groRe Euphorie entgegen. Das war bei Battlefield 4 noch
anders, die anschliefende Enttauschung liber den Zustand des
Spiels fiel umso groRRer aus. Vielleicht tiberrascht mich Hard-
line ja mit einem butterweichen Start ohne Bugs. Ich wiinsche
es mir, glaube aber aktuell noch nicht so recht daran.

Klar, der Multiplayermodus von Hardline hat mir in seinen
besten Momenten wirklich Spal8 gemacht. Weil es ja noch im-
mer ein Battlefield ist, nur in kleiner. Das grundsatzliche Gefiihl,
das ich nach zwei Tagen London im Gepack habe, |asst sich aber
nur mit »Ganz nett!« zusammenfassen. Das Spiel ist weit davon
entfernt, schlecht zu sein. Aber liberragend wiirde ich es auch
nicht nennen. Ich fiirchte, dass Hardline in ein paar Monaten
keinen mehr interessieren wird — auBer es offenbart eine Spiel-
tiefe, die ich bisher darin noch nicht erkennen konnte.

So testen wir nicht!

Bleibt zu hoffen, dass niemand der Anwesenden am Ende wirk-
lich seinen Test auf diesem Event basieren lasst. Man kann
nach gerade zwei Tagen beim besten Willen keine finale Aussa-
ge zu den Maps und den neuen Modi treffen. Das braucht mehr
Zeit. AuBerdem wadre das allein wegen der jlingsten Historie
keine clevere Idee. Ich erinnere mich daran, dass der Multi-
player von Battlefield 4 auf dem Test-Event Ende 2013 in Stock-
holm auch anstandslos lief. Was nach Release allerdings auf
den Internet-Servern abging, ist ein weiteres trauriges Launch-
Kapitel in der Seriengeschichte.

Das Versprechen von Visceral, Hardline wiirde im Live-Be-
trieb keine Zicken wie Battlefield 4 machen, verbuche ich
schon vor dem Event ein bisschen unter Wunschdenken. Als
der Sound das erste Mal abgehackt tiber die Kopfhorer stot-
tert und noch mehr, als der Server das erste Mal kurz vor
Ende einer Runde abraucht, befiirchte ich Schlimmes fiir die
nachsten Wochen. Nun ja, abwarten. Ich will den Teufel nicht
an die Wand malen. Noch dazu spielen wir ausschlieBlich
auf der PlayStation 4, Xbox One und PC bleiben beim London-
Event auBen vor.

Fracking ist eine sehr umstrittene Form der Energiegewinnung, bei der Gase aus Gesteinsschichten gel6st werden. 63



