Bisher spricht EA nur von 40 Spie-
lern auf grofRen Karten, fiir die
epische Hoth-Schlacht hoffen wir
aber auf mindestens 64.

Termin: 19.11.2015
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Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: EA Entwickler: Dice

Als erstes Kind von Dice, EA und Disney soll Star Wars: Battlefront die SciFi-Marke
aus ihrem Spiele-Jammertal fiihren. Wir waren auf der Star Wars Convention in Los
Angeles und haben uns die ersten Spielszenen angeschaut. von imityHaliey

Angeschaut

s ist wie in einer anderen Welt.

DrauBen strahlt die Friihlings-

sonne von Kalifornien so

warm, wie man es in Deutsch-

land nur im Sommer kennt.

Aber innerhalb des Anaheim
Convention Centers ist es wie nirgendwo
sonst auf der Erde. Denn die Leute hier wol-
len nichts von der Welt da drauBen wissen,
scheren sich nicht um die Reize Anaheims
oder das Wetter. Da laufen Wookies neben
Twileks, Sturmtruppen neben Sith Lords.
Auf einer Biihne werden Kinder zu Jedi Kids
ausgebildet, auf einer anderen legen sich
leicht bekleidete Frauen neben Gangster-
lord Jabba the Hut. Nur als Jar Jar Binks will
sich irgendwie niemand verkleiden.

Es ist die Star Wars Celebration, die groR-
te Messe der Welt rund um Jedi-Ritter, die
Macht und Tie Fighter. Und hinter all den
Merchandise-Standen mit Luke Skywalker,
Darth Vader und Obi Wan auf Tassen, T-Shirts
und Spielzeugfiguren thront ein Podium, das
durch eine gigantische Plakatwand von der
Offentlichkeit abgeschirmt wird. Hier stellen

22 Die Battlefront-Serie ist mit insgesamt fast 45 Millionen verkauften Exemplaren die erfolgreichste Star-Wars-Franchise aller Zeiten.

EA und Entwickler Dice eines der wichtigsten
Star-Wars-Spiele aller Zeiten vor: Star Wars:
Battlefront. Und wir sind dazu eingeladen,
an der weltexklusiv ersten Pressevorfiihrung
von tatsdachlichem Gameplay teilzunehmen.

Ein machtvolles Comeback

Es ist der perfekte Ort und der perfekte Zeit-
punkt, um der Star-Wars-Marke wieder zu
alter GroRe zu verhelfen. SchlieRRlich steht
ein brandneuer Film vor der Tiir. Und auch
auf Seiten der Spiele standen die Zeichen
lange nicht mehr so gut wie jetzt. Nach
endlosen Lizenzverwurstungen zur Kinder-
serie Clone Wars, einem gescheiterten The

Force Unleashed 2, dem eingestellten Star
Wars: 1313 und Star Wars Kinect mit Han-
Solo-Tanzeinlage war es kein Wunder, dass
Schirmherr Disney nach dem Kauf von Lu-
casfilm als Erstes der Traditionsschmiede
LucasArts den Stecker zog.

So groR die Trauer um die Urvater so vieler
grofRartiger Star Wars-Spiele und Adventures
im Anschluss auch gewesen sein mag - es
kann kaum wer verleugnen, dass die Welt
seit 2006 kein herausragend gutes Spiel
rund um Luky Skywalker und Co. mehr gese-
hen hat. Aber was wiirde Disney mit der Li-
zenz anstellen? Mickey Mouse auf dem To-
desstern? Disney Infinity mit Darth Vader

Sieht das Spiel echt so gut aus?

Bisher gibt’s zu Battlefront 6ffentlich nur einen In-Engine-Trailer sowie die paar Screenshots
in diesem Artikel - das ist reichlich wenig, wenn man sich ein Bild von der technischen Qua-
litat des Spiels machen will. Anhand der Gameplay-Demo sind wir allerdings optimistisch:
Ja, die Screenshots mogen zwar nachbearbeitet und ein wenig aufgehiibscht worden sein,
aber trotzdem wird Battlefront eine Augenweide, die von einigen Unscharfeeffekten mal
abgesehen tatsdchlich so aussieht wie auf den Screenshots dargestellt. Wir sind uns sicher,
dass es mit all diesen Effekten das schonste Star-Wars-Spiel aller Zeiten werden kdnnte.
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oder Kingdom Hearts auf Tatooine? Nein, es
stellt sich heraus, dass sie genau das Richti-
ge tun: da ansetzen, wo der Ruhm vor neun
Jahren am groBten war. Bei Battlefront 2.
Hier sitzen wir also und kénnen uns die
Vorfreude kaum verkneifen. Denn das neue
Battlefront muss ja gut werden, schlieRlich
ist die Macht an keinem Ort der Welt so stark
wie hier in Anaheim. Nachdem wir eingetre-
ten sind, schlieRBen sich die Pforten, das Batt-
lefront-Podium ist wieder abgeschirmt vom
Rest der Welt. Es ertont die wohlbekannte
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Fahrzeuge spielen erneut eine grof3e Rolle. Mit dem Speeder Bike rauschen
wir in Windeseile liber die komplette Endor-Karte.

Das »TIE« in Tie Fighter ist ein Akronym fiir »Twin lon Engines«.

Star-Wars-Melodie, das Licht geht aus und
was wir zu sehen bekommen, lasst einen

Teil von uns zufrieden lacheln. Ein anderer
fasst sich dagegen enttduscht an den Kopf.

Guerilla-Krieg auf Endor

In der Pressedemo schliipfen wir in die Rolle
eines Rebellen. Zumindest erschlieRen wir
uns das in dem Moment, in dem wir auf ei-
nen Sturmtruppler feuern. Der galaktische
Burgerkrieg also, die Ara der alten Filmtrilo-
gie rund um Luke Skywalker, Prinzessin Leia
und Darth Vader. Das Material der Pressede-
mo Uberschneidet sich zwar thematisch mit
dem kurz darauf veréffentlichten In-Engine-
Trailer, allerdings ist das Geschehen hier
nach Angaben von EA nicht geskripted,
sondern aus einem real laufenden Spiel
aufgenommen. Unser Rebell steht im Di-
ckicht eines Urwalds, neben uns braust ein
Speeder Bike vorbei, in den Baumwipfeln
entdecken wir ein Dorf bevdlkert von flau-
schigen Teddybaren. Alles klar, wir sind auf
Endor,dem Waldmond aus Episode 6,

auf dem die entscheidende Bodenschlacht
zwischen Rebellen und Imperialen tobt.

Wir preschen nach vorn, das Blas-
ter-Gewebhr fest in den Handen, ne-
ben uns andere Rebellen-Kollegen.
Uber ihren Képfen schweben Spie-
lernamen; wir befinden uns also
tatsachlich in einem Multiplayerge-
fecht. Allerdings wird schnell klar,
dass auch die Pressedemo sehr be-
hutsam inszeniert wurde. Das Ge-
schehen wirkt fast so dramatur-
gisch durchgeskripted wie der
anschlieBend veroffent-
lichte In-Engine-
Trailer.

J
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Und eins fallt dem Battlefront-Veteranen
direkt auf: Endor ist 2015 deutlich verschlun-
gener als 2005. Unser Rebell schlagt sich
durch dichte Vegetation, taucht dann in ei-
ner kleinen Schlucht unter, kénnte aber ge-
nauso gut die Rampe zum Ewok-Dorf in den
Baumwipfeln hochlaufen. Oder sich ein Bike
schnappen, um die Sturmtruppen tiber den
Haufen zu fahren. Die Karte wirkt weitlau-
figer, sowohl in der Breite als auch in der
Hohe. Wahrend wir in der Schlucht kauern,
nehmen uns beispielsweise Sturmtruppen
von oberhalb der Klippe ins Visier. Wir schie-
Ben einen zu uns herab, die librigen schnap-
pen sich unsere Kollegen.

Star Wars wird Battlefield

Inmitten dieses hitzigen Guerillagefechts
fallt uns eine Sache auf, die Battlefront be-
reits jetzt richtig macht: das Schussgefiihl.
Jeder Treffer unseres Blasters hat ordnungs-
gemal Wumms, die begleitenden Soundef-
fekte sind besser denn je. Und wenn in der
Schlucht die getroffenen Sturmtruppler
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Dogfights nehmen eine wichtige Rolle in Battlefront ein, finden aber komplett innerhalb der Planetenatmosphare statt.

vom Himmel regnen, fiihlen wir uns so mit-
tendrin im Krieg der Sterne, wie es eben
nur die Battlefront-Spiele schaffen. Das gilt
natiirlich besonders fiir die Ego-Perspekti-
ve, denn damit erleben wir das Geschehen
unmittelbar aus den Augen unseres Front-
soldaten: Wir sprinten durchs Geast, hal-
ten hektisch nach unseren Kameraden Aus-

schau, miissen panisch herausfinden, von
wo wir gerade beschossen werden. Zumin-
dest Letzteres klappt aus der Verfolgeran-
sicht natiirlich besser - Battlefront wird
serientypisch beide Kameraperspektiven
zur Verfligung stellen; eine sehr gute Ent-
scheidung von Dice. Der Wechsel ist jeder-
zeit moglich, allerdings gibt’s fiir die Ver-

GameStar Was
hat’s mit dem neu-
en Walker Assault
Modus auf sich?
Craig McLeod Ich
kann da nicht ins Detail gehen, aber uns
geht’s wirklich um das Mittendrin-Gefiihl
bei den Star-Wars-Schlachten. Du schaust
den Film und denkst dir »Wie ware das ei-
gentlich, mit dem Speeder Bike liber En-
dor zu heizen?« Das wollen wir im Spieler

Craig McLeod

fiir das perfekte Beispiel. Er ist einer unse-
rer groBten Spielmodi mit bis zu 40 Spie-
lern und deckt so ziemlich alle Facetten
des Spiels ab: Infanteriekdmpfe, Fahrzeug-
gefechte und natiirlich Dogfights in der
Luft. Man soll als Spieler wirklich die Frei-
heit erhalten, seine Schlachten so zu erle-
ben, wie man es will.

ansprechen, und der Walker Assault ist da-

Drei Fragen an Dice-Producer
Craig MclLeod

P> Gilt die Freiheit denn auch, wenn man
Schlachten im Weltraum ausfechten will?
<« Wir fokussieren uns ganz auf planetare
Kampfe. Weltraum wird es in unserem Spiel
nicht geben. Trotzdem erzeugen wir diesel-
ben Gefiihle eines hitzigen Dogfights mit X-
Wing und Tie Fightern - nur eben innerhalb
der Atmosphare. Das kriegen wir auch so hin.
P> Wie sieht’s mit dem Singleplayer aus?
<« Battlefront wird in erster Linie eine Mehr-
spielererfahrung. Deshalb wird’s keine Kam-
pagne geben, sondern nur Missionen. Die
kann man sich als Schlachtfantasien in
Happchenform vorstellen, kurz und inten-
siv, mit einem Freund oder auch allein. On-
line und im lokalen Koop. Trotzdem sind un-
sere Modi so ausgelegt, dass sie den Spieler
dazu anhalten sollen,im Mehrspieler zu spie-
len. Sonst entgeht ihm einfach zu viel von
den Inhalten, die wir fiir spannend halten.

24  Ineinem frithen Skript von Episode 4 war R2-D2 in der Lage zu sprechen - allerd}r{gé h
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at er beinahe nur geflucht.

folgersicht keine zusatzlichen spielerischen
Gimmicks wie zum Beispiel ein Deckungs-
system. Trotzdem fiihlen sich beide Spiel-
weisen in der Demo richtig an: Wenn wir
unserer Figur liber die Schulter schauen,
behalten wir das Geschehen und unsere
Kameraden besser im Blick, aus der Ego-
Ansicht wirkt das Zielen dafiir direkter und
das Mittendrin-Gefiihl intensiver. Dabei ist
der Blaster natiirlich unser Liebling — den
kennt man schlieRlich aus den Filmen. Aber
unser Rebell ziickt im selben Atemzug sein
Scharfschiitzengewehr und nimmt entfern-
te Sturmtruppen aufs Korn.

Dass er so unterschiedliche Knarren mit
sich fuhrt, hat zwei Griinde: Zum einen will
Dice im Rahmen der Demo natiirlich mog-
lichst alle Spielstile vorfiihren. Zum anderen
wird es keine festen Charakterklassen ge-
ben. Stattdessen riisten wir uns selbst aus,
nachdem wir die entsprechenden Waffen
freigeschaltet haben. Wie genau die Cha-
rakterzusammenstellung und Freischaltung
funktioniert, will uns Dice zu diesem Zeit-
punkt noch nicht verraten, allerdings gibt
es Erfahrungspunkte fiir jeden Abschuss -
man kann sich also auf ein Rankingsystem
ahnlich wie bei Battlefield 4 einstellen.

Unabhangig von der gewahlten Waffe hat
unser Held indes alle Hande voll zu tun, nicht
iber den Haufen geschossen zu werden. Von
allen Seiten hagelt es Streufeuer, wir werden
fast von einem Speeder Bike umgefahren.

GameStar 05/2015



Das wirkt im Urwald-Labyrinth wie ein
chaotischer Guerilla-Krieg. Wir sind ge-
spannt, wie sich eine offene Feldschlacht im
Kontrast dazu anfiihlt — gerade dort wird
sich ndmlich zeigen, ob Battlefront wirklich
ein epischer Krieg der Sterne mit zig Spielern
und Begleitarmee aus computergesteuerten
Bots ist. Oder ob es letztlich mehr ein Battle-
field in neuem Gewand ist, denn danach
sieht Endor zumindest spielerisch bisher aus.

AT-ATs auf Tatooine

Der Spielmodus, den wir auf dem Wald-
mond zu sehen bekommen, nennt sich
»Walker Assault« — und noch wahrend wir
uns fragen, wo der Name herkommt, ent-
decken wir in einer Waldschneise die Ur-
sache: Ein gigantischer AT-AT-Kampfldufer
zerstort alles, was ihm vor die FiiRe gerat!
»Moment mall,« mag jetzt jeder rufen,
der Episode 6 gesehen hat, »ein AT-AT hat
auf Endor doch gar nicht mitgekampft!«
Denn im Film sieht man die groRten Ma-
schinen des Imperiums nur in einer einzi-
gen Szene im Hintergrund. Aber hier nimmt

sich Battlefront eine entscheidende Freiheit:

Die gewdhlten Spielmodi funktionieren un-
abhangig vom gewahlten Szenario. Die Ge-
schichte der Filmvorlage tritt hier in den
Hintergrund, um den Spielern laut Entwick-
ler Dice die Moglichkeit zu geben, ihre eige-
nen Star-Wars-Visionen im Spiel umzuset-
zen. Was genau unser Ziel als Rebell beim
Walker Assault ist, will uns aber niemand
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verraten - generell gibt’s im Rahmen der
Pressedemo wenig konkrete Informationen
zu den Spielvarianten.

So soll es auch »kleinere« Modi geben,
die fir weniger Spieler ausgelegt sind.
Was sich dahinter verbirgt, konnen wir nur
erraten. Sicher bestdtigt sind hingegen die
Luftschlachten. Wohlgemerkt Luft, nicht
Weltall - dazu spater mehr. Allerdings be-
wegt sich unser Rebell in der Demo aus-
schlieBlich auf dem Boden. Die Jager und
Bomber sehen wir folglich nur als ferne
Flugobjekte tGiber den Baumwipfeln.

Aber zumindest helfen sie uns aus der
Luft, den AT-AT-Laufer aus dem Weg zu rau-
men: Gerade denken wir uns als winziger
Frontsoldat angesichts der gigantischen
Bedrohung, dass wir gleich eins mit der
Macht werden. Von der Seite rauscht eine
Rakete vorbei, die unser Kamerad auf den
Weg geschickt hat. Doch der AT-AT steckt
das locker ein. Erst im letzten Moment rau-
schen die Y-Wing-Bomber {iber uns hinweg
und sprengen das Teil. Die Explosionen se-
hen groRartig aus, die krachende Soundun-
termalung passt perfekt.

Das schonste Star Wars aller Zeiten
Eine der spannendsten Besonderheiten von
Battlefront ist das sogenannte »Partner
Feature«. Vor jeder Schlacht kdnnen wir uns
einen Freund aussuchen, mit dem wir ein
»Tag Team« bilden wollen. Das wirkt sich
im Spiel als eine Art Buddy-Verhaltnis aus:
Wir verpflichten uns, auf unseren Kollegen
aufzupassen, und umgekehrt. Im Gegenzug
diirfen wir ihn als mobilen Spawn-Punkt
nutzen, wenn wir mal ins Gras beif8en, und
sogar Freischaltungen mit ihm teilen. Da-
riiber hinaus soll das Partner-Feature noch
weitere Vorteile bieten, ins Detail gehen
will dazu aber niemand.

Als Spielmechanik klingt dieses Tag Team
mit einem Freund wirklich interessant, be-
sonders im Hinblick auf die sogenannten
»Battlefront Missions«, dem Einzelspieler-
modus von Star Wars: Battlefront. Denn
Dice verzichtet enttduschenderweise so-
wohl auf eine Story-Kampagne als auch auf
den aus den Vorgangern bekannten Erobe-

rungsmodus, in dem
wir Planet fiir Planet die
gesamte Galaxie unter unsere
Fittiche brachten. Stattdessen gibt’s
jetzt lediglich vordefinierte Herausforde-
rungsmissionen. Die orientieren sich an
der Handlung der Filme und geben uns die
Moglichkeit, solo auf Kill-Jagd zu gehen. Al-
ternativ kann man diese kleinen Missionen
aber auch mit einem Freund angehen.
Doch zurlick zu Endor, denn eins muss
man diesem Gefecht noch lassen: Es sieht
fantastisch aus. Das gezeigte Material
stammt zwar von der PlayStation 4, aber
umso beeindruckender ist die Vorstellung,
wie Battlefront auf dem PC mit maximaler
Kantenglattung und eventueller 4K-Unter-
stiitzung aussehen konnte. Dice hat fiir die
Gestaltung der Welt mit Photogrammetrie
gearbeitet. Dabei werden Objekte wie die
Filmrequisiten von zig verschiedenen Blick-
winkeln aus fotografiert und dann digital
zu einem Model zusammengefiigt. Und
das Ergebnis kann sich sehen lassen: Jede
Waffe, jedes Ausriistungsteil und jede Figur
strotzt nur so vor Details. An der Sturm-
trupplerriistung sieht man kleinste Staub-
ablagerungen. Darth Vaders Lichtschwert
ist bis auf das letzte Schraubchen korrekt
nachgebildet. Die Vegetation Endors schaut
dank scharferer Texturen und dichterer Ve-
getation erheblich organischer aus als im
letzten Battlefront. Und auch die Anima-
tionen wirken sehr fliissig. Wenn an unse-
rer Seite zig Kameraden dem Feind entge-
genrennen, sich unter Blasterfeuer ducken
und aus der Deckung heraus ums Uberle-
ben kampfen, dann greift optisch alles
stimmig einander. Plastische Explosionen,
fliissige Laufanimationen, eine organische
Vegetation und die detaillierten Charakter-
modelle werden Star Wars: Battlefront mit

Auf Seiten der Rebellen werden verschiedene Rassen spielbar sein — wie die Individualisierung
bei den Sturmtruppen funktioniert, ist derzeit noch unklar.

Spielt man in Battlefront 2 als Han Solo, rufen die Sturmtruppler in der englischen Version: »Han shot first! That’s not fairl«
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Auch prominente Star-Wars-Charaktere kdnnen wir spielen. Bisher sind allerdings lediglich Darth
Vader und Boba Fett offiziell bestatigt.

Sicherheit zum hibschesten Star-Wars-
Spiel aller Zeiten machen.

Spielbare Jedi? Na, und?
Indes neigt sich die Gameplay-Demo lang-
sam dem Ende hin. Unser Rebell hat das Ge-
fecht nun knapp sechs Minuten iiberlebt,
zig Sturmtruppen auf dem Gewissen und
sogar einen AT-ST zu Fall gebracht. Zusam-
men mit seinem Freund macht er sich auf
ins Generatorgebaude. Doch plétzlich be-
ginnt der Kumpel in der Luft zu schweben, er
schnappt nach Luft und geht schlieBlich leb-
los zu Boden. Wir blicken um die Ecke, ah-
nen aber schon, was uns mit einem markan-
ten Atemgerausch erwartet: Darth Vader.
Hier endet die Prasentation. Dice hebt
sich ein groRes Feature fiir den Schluss auf:
Wir werden als Darth Vader spielen kénnen,

inklusive Machtgriff, Stol3 und Lichtschwert.

Und auch hier darf der Serienkenner zu-
recht ein »Moment mall« einwerfen: Das
gab’s doch schon in Battlefront 2. Warum
kiindigt Dice das als so grof3es Feature an,
wenn jeder Serienfan ohnehin felsenfest
davon ausgegangen ist, dass man als Jedi
und Sith spielen kann?

Hier dulern sich die groBten Bedenken,
die wir bei Battlefront aktuell haben. Es tut
s0, als hatte es die Vorganger nie gegeben.
So preist Design Director Niklas Fegraeus
die zwei wahlbaren Kameraperspektiven
als spektakuldres Feature an und erwartet
einen Applaus, den ihm niemand so recht
geben will. Denn Ego- und Verfolgeran-
sicht hatten wir schon 2004 beim aller-
ersten Battlefront. Weder Dice noch EA
erwahnen einen der Vorganger auch nur

namentlich, niemand will sich an den direk-
ten Vergleich heranwagen.

Und das hat auch zwei nachvollziehbare
Griinde. Der eine ware, dass Disney mit
Battlefront einen Neustart hinlegen will -
nicht nur im Hinblick auf das Spiel selbst,
sondern bezogen auf alle kiinftigen Star-
Wars-Projekte. Die Zusammenarbeit mit
Dice und EA ist nur der erste Schritt auf
dem Weg in eine neue Generation von
Spielen. Da will man logischerweise nicht
mit dem Finger auf die Vergangenheit zei-
gen, vor allem nicht auf die vielen Fehlent-
scheidungen, die LucasArts vor der Schlie-
Bung getroffen hat.

Definitiv kein Battlefront 3

Der andere, viel entscheidendere Grund fiir
die stiefmiitterliche Behandlungen der Vor-
ganger ist, dass das neue Battlefront im
Vergleich zu Battlefront 2 ganz schon viele
Abstriche hinnehmen muss. Zumindest auf
dem Papier. Klar, die »Tag Team«-Idee ist
neu, die Grafik eine Augenweide, und auch
das Leveldesign von Endor wirkt sehr viel
komplexer und damit taktisch interessan-
ter als anno 2005. Aber was ist mit all den
Spielelementen, die fehlen?

So gibt’s keine Klonkriegs-Ara mehr, kei-
ne richtige Solo-Kampagne und keinerlei
Weltraumkampfe. Ja, Star Wars ohne Welt-
raum - alle Dogfights zwischen X-Wing
und Tie-Bombern finden innerhalb der Pla-

Battlefront-Historie
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Stax Wars: Battlefront (2004)

Das erste Battlefront fiihrt vor mehr als zehn
Jahren einen revolutiondr neuen Ansatz ein:
Statt eine prominente Figur der Filme zu ver-
kérpern, schliipfen wir in die Rolle eines Front-
soldaten und erleben die gré3ten Schlachten
der bis dato fiinf Episoden aus nachster Nahe.
Ganz ohne Jedi-Kréfte setzen wir dabei ahn-
lich wie bei Battlefield auf einen Mix aus
Schussgeschick, Fahrzeugen und Teamwork.
Die gigantischen Scharmditzel, in denen beide
Seiten von zig Bots unterstiitzt werden, sind
anno 2004 ein nie gesehenes Spektakel -
selbst im Cockpit eines Raumschiffs kdnnen
wir unseren Kameraden auf dem Boden zu
Hilfe eilen. Dabei werden beide Parteien ge-
legentlich von Figuren der Filme unterstiizt.
Die kann man zwar nicht selber steuern, da-
fur enthalt Battlefront sowohl die Ara der
Klonkriege als auch die der alten Filmtrilogie.

Wo der Vorganger schon sehr erfolgreich war,
schlagt Battlefront 2 Verkaufsrekorde: Uber
sieben Millionen verkaufte Exemplare ma-
chen das Spiel bis heute zu einem der lukra-
tivsten Star-Wars-Titel aller Zeiten. Teil zwei
baut in nahezu jedem Aspekt auf dem Vor-
ganger auf. Neu sind Schlachten im Welt-
raum, in denen wir gegnerische Kreuzer sogar
zu Ful erkunden und sabotieren kénnen. Au-
RBerdem kénnen wir nun die Generéle auch
selbst befehligen, als Darth Vader durch den
Todesstern laufen oder im Korper von Yoda
Wookies beschiitzen. Battlefront 2 bietet eine
riesige Auswahl an Schaupldtzen aus allen
sechs Episoden, dazu zig Charaktere, Klassen
und Kartendesigns. Von Infanteriegefechten
in den engen Gangen einer Korvette bis zur
gigantischen Schlacht von Hoth kénnen bis
zu 64 Spieler gegeneinander antreten.

A

Staxr Wars: Battlefront 3 (2008)

Obwohl Entwickler Pandemic mit Battlefront 2
einen Meilenstein der Star-Wars-Spielege-
schichte hingelegt hat, beauftragt Lucasarts
2006 das unbekannte Studio Free Radical
Design (die heute als Deep Silver Damnbuster
Studios an Homefront 2 arbeiten) mit einem
Nachfolger. Was folgt, sind jahrelange Ge-
riichte, Dementis und Hoffnungsschimmer,
die sich letztlich aber in Luft auflésen: 2008
wird bekannt, dass der Vertrag des Studios
ausgelaufen ist - das Aus fiir Battlefront 3.
Durch haufenweise geleaktes Gameplay-
Material bleibt das Spiel aber in aller Munde.
So ist im Video beispielsweise zu sehen, dass
Free Radical sogar einen stufenlosen Uber-
gang zwischen Bodenschlacht und Weltraum-
kampf implementiert hatte. Erst 2013 wird
nach der Ubernahme durch EA ein neuer
Battlefront-Teil offiziell angekiindigt.

26 Das ikonische Motorengerdusch des Sternenzerstorers ist.eigentlich eine kaputte Klimaanlage.
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Im neuen Partner Feature koppeln wir uns an einen Kumpel und bauen beispielsweise gemeinsam einen Schutzschild auf.

netenatmosphare statt. Battlefront will
die ultimative Star-Wars-Erfahrung kreie-
ren, aber so ganz ohne Weltraum kénnen
wir uns das nicht vorstellen. Und das ist
besonders enttauschend, wenn man sich
den stufenlosen Raum-Boden-Kampf des
urspriinglich geplanten, aber dann einge-
stellten Battlefront 3 von Entwickler Free
Radical anschaut (siehe Kasten).

Die grofte Skepsis haben wir gegen-
wartig aber hinsichtlich der geplanten Kar-
tenanzahl. Battlefront spielt bei Release
ausschlieRlich auf vier Planeten: Tatooine,
Sullust, Hoth und Endor. Dabei ist zur Zeit
noch nicht klar, wie groR die Anzahl an se-
paraten Karten ausfallt. So kdnnte es sein,
dass man auf Tatooine beispielsweise im
Raumhafen Mos Eisley urbane Infanterie-
kampfe austragt, wahrend es vor der Stadt
eine Wiistenschlacht zu schlagen gilt. Be-
statigt hat Dice zumindest den »Battle of
Jakku, ein gigantisches Gefecht in der Wiis-
te eines filinften Planeten, das als kosten-
freier DLC kurz nach Release erscheint.
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Tabula Rasa

Generell spekulieren wir darauf, dass EA
langfristig mit einigen DLCs an den Start
gehen wird, die Battlefront um neue Pla-
neten erweitern. Trotzdem enttauscht uns
deren knappe Anzahl bei Release. Klar,
wenn alle vier Welten so markant ausfal-
len wie Endor, dann konnten da schon sehr
spannende Erlebnisse entstehen. Wir stel-
len uns beispielsweise eine gewaltige Aus-
einandersetzung im undurchsichtigen
Schneegestober von Hoth vor. Trotzdem
bilden vier Szenarien nicht im Ansatz die
Vielfalt der Star Wars-Welt ab.

So verlassen wir Los Angeles und die
Star Wars Convention zwiegespalten. Einer-
seits hat Battlefront enorm viel Potenzial
unter der Haube: ein beeindruckendes
Technikgeriist, ein vielversprechendes Kar-
tendesign sowie ein intensives Gefiihl von
Infanterie-Action zwischen Rebellen und
Imperialen. In seinem engen Rahmen
scheint das Spielgefiihl wirklich zu passen.
Aber Producer Craig MclLeod und Design
Director Niklas Feraegus versprechen uns
beide die »ultimative Battle Fantasy im Star
Wars-Universum« — einen Spielplatz, auf
dem wir unsere Imagination aus Kinder-
zimmerzeiten in einer digitalen Umgebung
verwirklichen kdnnen.

Und dieses groRe Versprechen macht
uns skeptisch. Kann das ohne Klonkriege,
ohne Raumschlachten, ohne Schauplatze
wie Bespin, den Todesstern oder die Korvet-
te aus Episode 4 funktionieren? Denn in un-
seren Kinderzimmerfantasien waren all
diese Aspekte prasent — genau
wie in Battlefront 2. Letztlich
wird es wohl darauf ankom-
men, was man sich als Spieler
erwartet. Das neue Battlefront

wird als eigenstandi-
ger Star-Wars-

Titel in jedem Fall von den Dice-Kompeten-
zen profitieren und mit ein bisschen Gliick
ein sehr guter Battlefield-Ableger im Uni-
versum der alten Filme. Wenn’s allerdings
um Immersion und die Atmosphare des
Kriegs der Sterne geht, sind wir uns noch
unsicher, ob am Ende des Tages nicht doch
Battlefront 2 mit seinen zig Schauplatzen
und Features eher ins Ziel trifft. Aber viel-
leicht wird EA an der Baustelle ja nach Re-
lease noch per DLC feilen - im Guten wie
im Schlechten. EXE

Falsch
vermarktet

Dimitry Halley
Trainee
dimitry@gamestar.de

Ich bin hin- und hergerissen. Einerseits
weckt das neue Battlefront wirklich viele
Hoffnungen in mir, dass uns da ein sehr
gutes Star Wars-Spiel bevorsteht: hervorra-
gende Optik, stimmungsvolle Action und
das komplette Repertoire an altbekannten
Charakteren, Sounds und Schauplatzen -
es konnte ein standfester Neubeginn der
Star Wars-Marke werden. Andererseits sieht
meine ultimative »Battle Fantasy« einfach
nicht aus wie Battlefield, Battlefront hin-
gegen schon. Zumindest wirkt der Fokus
auf enge planetare Raume so: Aus dem Jet
wird ein X-Wing, aus dem Panzer ein ATST
und aus dem Soldaten ein Rebell. Dafiir
gibt’s keine Weltraumkampfe, keine Kampf-
stationen, keine Klonkriege - Dinge, die in
meiner personlichen Star-Wars-Fantasie
selbstverstandlich sind. Vielleicht sollte EA
es anders vermarkten, etwa als Battlefield:
Star Wars. Dann konnte es fiir all diejeni-
gen, die beide Marken mogen, ein groRarti-
ges Erlebnis bieten, statt am Ende dem ei-
genen Anspruch nicht gerecht zu werden.

ner, da »Vader« zu nah an dem italienischen Wort fiir Toilettenschiissel liegt. 27
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