ktober 2011, irgendwo
an der kaspischen Gren-
ze. Unser Trupp sichert
einen Flaggenpunkt fiir
die US-Armee. Doch wir
bekommen Gesellschaft:
dunkle Staubwolken, ohrenbetdubendes
Drohnen, ein Panzer! Noch sieht uns der
Fahrer nicht, schnell hinlegen, raus mit
dem Raketenwerfer. Das stahlerne
Ungetiim bricht durchs Dickicht,
== wirlegen an, zielen und - sehen
schwarz. Schon wieder. Statt auf
den Schlachtfeldern des gerade er-
schienenen Battlefield 3 Panzer zu
knacken, Hubschrauber vom Him-
mel zu pusten oder Scharfschiit-
zen unsere Messersammlung zu
zeigen, kampfen wir die meiste
Zeit gegen regelmafige Abstiirze.
Ein Einzelfall? Mitnichten: In einer
GameStar-Umfrage klagen fast 90
Prozent der 23.000 Teilnehmer liber
Bugs und Verbindungsprobleme,
Hunderttausende weltweit kon-
nen kaum eine Partie zu Ende
bringen. »Wieg, so schallt es aus
Foren, Chats und Kauferkehlen,
»wie zur Holle kann ein Spiel in
diesem Zustand erscheinen?«
Fiinf Monate vorher verkiindet der
Battlefield-Publisher Electronic Arts in
seinem Geschaftsbericht einen Jahresver-
lust von 677 Millionen Dollar. Bereits im
Vorjahr schrieb man rote Zahlen, binnen
24 Monaten hat EA insgesamt 953 Millio-
nen Dollar verbrannt. Die Chefetage rund
~um Geschaftsfiihrer John Riccitiello steht
| unter Druck: Ein Erfolg muss her,das Weih-
nachtsgeschaft 2011 muss knallen. Zudem
mochte man mit Origin eine Onlineplatt-
form einfiihren, die nach Steam-Manier
Kunden binden und das zukunftstrachtige
Digitalgeschaft ankurbeln soll. Und damit
das von Anfang an klappt, braucht’s ein zug-
kraftiges Spiel — Battlefield 3! Angesichts
dieser Vorgeschichte ldsst sich erahnen,
dass der Zustand des Multiplayer-Shooters
nicht alleine auf Fehler des Entwicklers
Dice zuriickzufiihren ist, sondern auch auf
den Druck der EA-Fiihrung. Man brauchte
den Hit. Und man bekommt ihn auch. Schon
kurz nach Release frohlockt der Geschafts-
fuhrer John Riccitiello in einer Telefonkonfe-
renz mit Investoren, dass sich Battlefield 3
plattformiibergreifend bereits tiber zehn
Millionen Mal verkauft hat. Viele Handler,
heilt es, sallen bereits auf dem Trockenen
v und warteten auf Nachlieferungen. Nie zu-
vor wanderte ein EA-Spiel so schnell tiber
die Ladentheken. Bugs? Véllig egal, die Leu-
te kaufen es trotzdem!
Gut, das sagt Riccitiello so natdirlich nicht,
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Seit 13 Jahren erscheint fast jedes neue Battle- und diesen Zynismus wollen wir ihm und
field in erbdrmlichem Zustand. Wir sprechen mit emoch gt seh der Emndrack auf floc.
Insidern und Electronic Arts tiber die Griinde tronic Arts habe Battlefield 3 zu friih und
R . bewusst unfertig auf den Markt gedriickt.
der wiederkehrenden Bug-Flut - und wie man Das kénne er so nicht bestatigen, sagt Tim
. . . . R Kjell. Kjell hat von 2007 bis 2013 als QA-
sie kunftlg vermeiden Will. vonjonannes rohe und michael Graf Analyst und Designer bei Dice gearbeitet,

war also unter anderem an Battlefield 3 be-

28  Das Battlefield-Studio Dice wurde im Jahr 1988 noch unter dem Namen The Silents gegriindet. GameStar 05/2015



Battlefield: Bad Company 2 - Server-
Probleme im Multiplayer-Modus

e bei Serverbrowser und Freundeslisten verhageln Spielern von
iny 2 den Multiplayer-SpaB.

atum: 08.03.2010 ; 10:20 Uhe

T

Battefeld: Bad Company 2 - Solo
Kampagne

teiligt. »Ich personlich glaube eher, dass es
den Designern, einschlielRlich mir selbst, an
Vorausplanung mangelte«, sagt er im Ge-
sprach mit GameStar. »Wir hatten ein klei-
neres Spiel planen sollen. Und unsere Pro-
ducer hatten den Mut aufbringen miissen,
uns zu sagen, dass unsere Plane im vorge-
gebenen Zeitrahmen realistisch nicht um-
setzbar waren.« Stattdessen, so klingt es bei
Tim Kjell durch, nimmt EA jene grofRen PIa-
ne mit Kusshand zur Kenntnis (man braucht
ja ein groRRes Spiel), asst Dice drauflos wer-
keln — und nimmt so in Kauf, dass abermals
ein verbuggtes Battlefield erscheint. Denn
die Serie blickt auf eine problematische
Geschichte zuriick, fast jeder Battlefield-
Release ist eine Achterbahnfahrt zwischen
Spielerfreud und -leid, zwischen Schlachten-
spektakel und Bug-Desaster. Wir wollen er-
griinden, woher dieser Ruf kommt, wo die
Griinde liegen, wie man solche Probleme

Targeiii [M4e] Beeke
Bedke [Ariilecia]
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kiinftig in den Griff kriegen méchte - und
was das fur Star Wars: Battlefront bedeutet.

Das Battlefail-Image

Battlefield 3 ist kein Einzelfall. Naturlich ist
das Spiel, das Dice im Oktober 2011 verdof-
fentlicht, trotz aller Probleme ein ausge-
zeichneter Multiplayer-Shooter. Es erbt aber
auch eine alte Schwache, einen Gendefekt
der gesamten Serie. Denn einerseits stehen
die Battlefield-Spiele seit 2001, seit Battle-
field 1942, fiir ein fantastisches Multiplayer-
Erlebnis, fiir gigantische Gefechte und na-
tiirlich einzigartige Battlefield-Momente. In
welcher anderen Spieleserie kann man sich
etwa per Schleudersitz aus einem Kampfjet
katapultieren, um dann im Fallschirmfallen
mit dem Scharfschiitzengewehr den Piloten
aus einem vorbeiknatternden Hubschrau-
ber zu schieBen? Andererseits triiben von
Anfang an massive Probleme den SpielspaR.
Denn die Zicken, die aus der Zwangsheirat
von Battlefield 3 und Origin entstehen, sind
zwar ein Sonderfall, technische Fehler, Ab-
stiirze und Verbindungsprobleme in der
Seriengeschichte aber die Regel. Dieser
schlechte Ruf hat sich spatestens mit Battle-
field 4, das auch lber ein Jahr nach dem
Release nicht fehlerfrei funktioniert, end-
giiltig in den Kopfen der Spieler festgesetzt.
Spottnamen wie »Betafield« oder »Battle-
fail« sind geflligelte Worte geworden.

Nicht umsonst muss lan Milham, der Crea-
tive Director von Battlefield Hardline, in In-
terviews gleich zweimal versprechen: »Ja,
unser Spiel wird zum Launch funktionie-

renl« Das spricht Bande liber das Image der
Serie — oder kennen Sie etwa einen Auto-
hersteller, der betonen muss, dass sein neu-
es Modell diesmal wirklich mit vier Radern
ausgeliefert wird? Die Reaktionen der Com-
munity sind mindestens ebenso eindriick-
lich: »Glaube ich nicht dranl«, wischt ein
User von GameStar.de Milhams Verspre-
chen beiseite, ein anderer warnt: »Es ist
nur vom Spiel die Rede, nicht von den Login-
Servern«. Ein Dritter legt den Finger in die
Wounde: »Es ist schon traurig, dass man so

Battlefield 1942

Release:
September 2002

Schon Battlefield
1942 war anno
2002 eine Technik-
diva. Die Perfor-
mance des Multi-
player-Shooters lief
zu wiinschen ubrig
und verlangte nach
Top-Hardware, ohne
Rechner mit einer 800-Megahertz-CPU, 256
Megabyte RAM und einer Geforce 1 verka-
men die Weltkriegsgefechte zur Ruckelor-
gie. Zudem waren Ladezeiten von mehreren
Minuten keine Seltenheit, und gerne plag-
ten Lags die Gefechte mit bis zu 64 (spater
sogar 128) Spielern. Doch angesichts der
damals véllig neuartigen Schlachtenerfah-
rung sahen die Kaufer liber solche Probleme
gerne hinweg. Heute denkt kaum jemand
negativ an den Serienstart zuriick.

PCoorom[ > %

Die vier Griindungsmitglieder programmierten sogenannte Demos, also mit Musik unterlegte Echtzeit-Animationen. 29
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Andreas »Gamma« Koch ist Community Mana-
ger Shooter Deutschland bei EA.

ein Versprechen abgeben muss.« Nun, Mil-
ham hat tatsachlich Wort gehalten, Hard-
line startet weitgehend reibungslos.

Und das hat auch seine Griinde, zu denen
wir gleich kommen. Noch dazu entstand
Hardline als erster Serienteil nicht beim
Battlefield-Mutterstudio Dice, sondern ex-
tern bei Visceral Games. Umso mehr fragen
sich viele Spieler, wie es sein kann, dass just
ein so erfahrenes Team wie Dice - das noch
dazu finanziert wird von einem der grof3ten
Publisher der Welt — wie es also sein kann,
dass ein solches Studio in der Vergangen-
heit immer wieder unfertige Battlefields
auf den Markt geworfen hat. Mangelhafter
Netcode, fehlerhafte Serverbrowser und
regelmaRige Abstlirze ziehen sich wie rote
Faden durch die Seriengeschichte, all das
musste langst bekannt sein. Wie kann es
also sein, dass jedes neue Battlefield mit
dhnlichen Problemen zu kdampfen hat? Dice
selbst wollte sich uns gegeniiber nicht du-
Bern, dafiir haben wir mit ehemaligen Battle-
field-Entwicklern, Brancheninsidern, Spie-
lern und dem Community-Manager von EA
Deutschland, Andreas »Gamma« Koch, Giber
das »Battlefail«-Problem gesprochen.

Ist Battlefield zu beliebt?

Die Liste an Battlefield-Fehlschldgen ist
lang und gerne mal peinlich. Denn es geht
ja nicht nur um Abstiirze, hakelige Server-
browser und irrefiihrende Bildschirman-
zeigen, sondern teils auch um Patches, die
Uberhaupt erst Fehler einbauen. Etwa den
legenddren Humvee von Battlefield 2, der
eine Partie sofort beendete. Wer seinen
aufmontierten Raketenwerfer abfeuerte,
brachte das Spiel ndmlich zum Absturz. 23
Tage dauerte es, bis Dice diesen Fehler re-
pariert hatte. Angesichts solcher Totalaus-
setzer scheint es verwunderlich, dass die
Spieler nicht schon langst einen gréReren
Bogen um die Reihe machen als Veganer
um Lammbkotelett. Doch das Gegenteil ist
der Fall. Jedes neue Battlefield dominiert
die Verkaufscharts, zum Release tummeln
sich Hunderttausende Spieler auf den Ser-
vern. Benjamin Cousins, der von 2007 bis
2008 als Executive Producer fiir die Battle-
field-Reihe verantwortlich war und danach
bis 2011 als Manager bei EA gearbeitet hat,
sieht genau in dieser Beliebtheit den Grund
fiir viele der Schwierigkeiten: »Das Problem
mit Online-Launches ist, dass es direkt da-
nach ein extrem hohes Spieleraufkommen
gibt. Um sicher zu gehen, dass es in diesem
sehr kurzen Zeitraum nicht zu Engpassen
kommt, missten die Firmen deshalb mehr
Server bereitstellen. Doch viele scheuen die
damit verbundenen Kosten.« Heif3t: Electro-
nic Arts hat nicht gentigend vorgesorgt und
Engpdsse in Kauf genommen - die sind ja
vermeintlich nur voriibergehend. Ahnliche

Battlefield 2 - EA empfiehlt Patch-
Deinstallation

Die brachiale Action auf den Schlachtfeldern blieb vielen Battlefield-3-Spielern erstmal verwehrt.
Bei ihnen stiirzte das Spiel schon im Ladebildschirm ab.

30  Als Spieleentwickler wurde Dice zunéchst mit den Flippersimulationen Pinball Dreams und Pinball Illusions bekannt.

Battlefield Vietham

Release:
Mirz 2004

Battlefield Vietnam
basierte auf einer
aufgebohrten Versi-
on der Refractor-En-
gine aus Battlefield
1942. Kein Wunder
also, dass auch hier
wieder stérende
Server-Lags auftra-
ten. Die zu beheben war die Aufgabe von
Patch 1.01, doch im Code des Updates ver-
steckte sich ein schwerwiegender Bug, der
bei vielen Spielern zu Spielabstiirzen fiihr-
te. Ganze drei Wochen brauchte Dice, um
den Fehler mit dem néchsten Patch zu be-
heben. Damit markiert Battlefield Vietnam
den Auftakt einer ganzen Reihe von fehler-
haften Updates in der Battlefield-Historie,
deren unriihmlicher Hohepunkt das Patch-
Desaster in Battlefield 2 war.

Probleme plagten SimCity und Diablo 3, die
in den ersten Tagen und Wochen gerne mal
das Login verweigerten.

Bei Battlefield 2 hat sich Electronic Arts
das Problem anno 2005 sogar einfach kom-
plett vom Hals geschafft und den Betrieb
der Spielserver einfach ausgelagert - in
Deutschland an Krawall.de, die damalige
Firma unseres Video-Chefredakteurs André
Peschke. Gemeinsam mit den Kollegen
muss André die Battlefield-2-Server zum
Anfang etwa alle 45 Minuten neustarten,
weil ein Memory-Leak sogar den Arbeits-
speicher der modernsten Server zum Uber-
laufen bringt. Statt den Fehler zu beheben,
verschlimmerten lberhastet nachgescho-
bene Patches die Situation zeitweise sogar.
Die Krux daran: Das Speicherproblem von
Battlefield 2 hat mit Uberlastung nichts zu
tun, es hatte Dice bereits bei internen Tests
auffallen missen. Cousins argumentiert, es
lasse sich kaum voraussagen, wie ein Pro-
grammcode unter hoher Spielerlast reagie-
re. Das flihre oft zu unerwarteten Schwie-
rigkeiten. »Selbst ein 6ffentlicher Betatest
kann nicht die Last simulieren, die dann
spater der Release erzeugt, versichert auch
Electronic Arts’ Community-Manager An-
dreas Koch. Und natiirlich haben sie Recht -
doch selbst ihre Aussagen erklaren nur Ver-
bindungsprobleme und Bugs, die direkt
nach dem Release auftreten. Die miissten
sich ja eigentlich zeitnah beheben lassen,
oder? Nun ... nein. Auch Monate nach der
Veréffentlichung lauft Battlefield 2 nicht
komplett rund, Battlefield 3 auch nicht. Und
Battlefield 4 leidet sogar nach einem Jahr
noch unter Abstirzen, die Probleme sind
also sogar noch schlimmer geworden. Was
ist da los? Pennen die Entwickler? Testet
Dice seine Spiele vorab immer weniger?

Ist Battlefield zu komplex?

Eins ldsst sich nicht abstreiten: Battlefield
ist komplex. Wahrend Call of Duty: Advan-
ced Warfare oder Counter-Strike: Global Of-
fensive auf reine Infanteriekdmpfe in engen
Arenen ausgelegt sind, erleben wir in Batt-

GameStar 05/2015




lefield ein einmaliges Schlachtgefiihl. Solda-
ten stiirmen vor, Panzer geben Deckungs-
feuer, Jets und Hubschrauber kreisen am
Himmel, Squad-Anfiihrer erteilen Befehle,
in Battlefield 2 und 4 gibt’s sogar Oberkom-
mandierende fiir jede Partei. Welche Rolle
wir in diesem Zirkus spielen oder ob wir ein-
fach nur verriickte Stunts mit Jeeps und
Motorradern veranstalten, bleibt uns tiber-
lassen. Um das zu ermdglichen, muss das
Spiel Kugelflugbahnen und Physikeffekte
berechnen, Fahrzeuge simulieren, die Posi-
tionen von 64 Spielern abgleichen und all
diese Informationen in so kleine Datenpa-
kete pressen, dass sie durch eine diinne In-
ternetleitung gejagt werden kénnen.

Dazu mussen zahlreiche hochkomplexe
Systeme sauber zusammenarbeiten. Ein
Fehler, und das gesamte Gebilde bricht zu-
sammen. Wie schwer es ist, ein so komple-
xes, offenes Spiel auf Fehler abzuklopfen,
weil Tulay McNally. Als Direktorin der Qua-
litdtssicherung bei Bioware arbeitet sie
zwar nicht an Battlefield, kennt sich dank
ihrer Arbeit an Dragon Age: Inquisition aber
nur allzu gut mit den Besonderheiten von
Sandbox-Spielen aus: »Es ist viel schwieri-

Battlefield

ez J % Release:
/ Juni 2005
In Battlefield 2 sorg-
te der Serverbrow-

ser fiir Arger. Die Su-
che nach passenden
Spielen verkam zum
Geduldsspiel. Dice
versuchte ziigig
nachzubessern -
doch das ging in die
Hose: Zwar verbesserte die Version 1.01 den
Serverbrowser tatsachlich, dafiir rauchten
nun die Spielserver ab. Der Patch musste zu-
riickgezogen werden. Nach Update 1.12 ver-
hinderte bei einigen Spielern ein Fehler im
Kopierschutz den Start des Spiels. Version
1.2 verzogerte sich um mehr als einen Mo-
nat, und fuhrte erneut zu Serverabstiirzen.
Und nachdem auch Update 1.3 Probleme
verursachte, kamen ernsthafte Zweifel an
der Qualitatssicherung des Entwicklers auf.
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Selbst nach dem grofRen Herbst-Update traten in unserem Kontrollbesuch zu Battlefield 4 noch

kleinere Probleme wie Clipping-Fehler auf.

ger und komplexer, so ein Spiel auf Fehler
zu Uberpriifen. Weil es nicht nur eine Art
gibt, das Spiel zu spielen, miissen wir so vie-
le Grenzfdlle wie moglich testen.« Bei Rol-
lenspielen sind das unterschiedliche Pfade
durch die Welt, Quests, die in unterschied-
licher Reihenfolge gelost werden, Kdmpfe,
in denen immer andere Talentkombina-
tionen zum Einsatz kommen. Und auch in
Battlefield regiert das pure Chaos, alle
Spieler konnten fast immer fast alles tun.
Und das Spiel muss damit klarkommen.
Wie Dice an dieses immense Problem her-
angeht, erklart Tim Kjell: »Sobald wir die ers-
te stabile Version hatten, begannen wir mit
dem Testen - selbst wenn Fahrzeuge, Level-
objekte und andere Spieler zu diesem Zeit-
punkt nur aus grauen Platzhalterkdsten be-
standen. Von diesem Moment an hérten wir
mit dem Testen praktisch nicht mehr auf. Bei
taglichen Testsessions waren regelmaRig
mindestens 70 bis 80 Leute auf den Servern
und spielten. In den letzten vier bis fiinf Mo-
naten der Entwicklung war auBerdem ein
groRRes QA-Team fast rund um die Uhr damit
beschiftigt, die wirklich hartnackigen Bugs
zu finden.« Den oft geduBerten Vorwurf,
Dice teste seine Spiele nicht genug, weist
Kjell weit von sich. Klar sei auch, dass selbst
das groflite Team niemals alle erdenklichen

Schlimme Server-Lags machten Spielern schon in Battlefield 1942 zu schaffen.

GameStar 05/2015

Fehlerquellen priifen kann, insbesondere weil
jeder PC-Spieler eine einzigartige System-
konfiguration besitzt. Innerhalb der ersten
Stunden nach der Veréffentlichung verbrin-
gen Tausende Spieler gemeinsam mehr Zeit
im Spiel, als die Macher in mehreren Jahren
Entwicklungszeit. Andererseits: Offensichtli-
che Probleme wie Memory-Leaks und daraus
resultierende Server-Neustarts sind im Test-
prozess nicht zu ibersehen. Wenn in der
Dice-QA keine Vorschiiler sitzen — und davon
gehen wir aus — muss so etwas auffallen.

Fehlt den Entwicklern die Zeit?
Probleme zu lokalisieren, ist aber nur der
erste Schritt, sie wollen dann ja auch beho-
ben werden. Und das kostet nicht nur Geld,
sondern vor allem Zeit - eine Ressource,
die gerade bei Groproduktionen mit fes-
tem Releasetermin nur begrenzt verfiigbar
ist. Siehe Battlefield 3, das rechtzeitig zum
Weihnachtsgeschafts 2011 fertig werden
muss. »Nur selten werden grofRe Bugs vom
QA-Team Ubersehen, erinnert sich Tim
Kjell, »ein schwerwiegender Fehler wird
wahrend der Entwicklung mit 99-prozenti-
ger Sicherheit entdeckt, nachvollzogen und
dokumentiert. Aber aufgrund von Deadlines
schaffte er es trotzdem ins fertige Spiel.«
Schuld daran sei Zeitmangel: »Wir hatten
fiir alles nur eine begrenzte Menge Zeit, des-
halb mussten Prioritaten gesetzt werden.
Fast immer gab es wichtigere Dinge zu er-
ledigen oder zu reparieren.« Von dhnlichen
Erfahrungen berichtet auch Jim Boone,

Battlefield 3 - GroBe Probleme mit Origin-
Aktivierung & -Installation

Beta-i

nte Origin dem A of Battlefield 3 nicht standhaiten -
aufs Schiachtfeld

Die Bots in Battlefield 2 konnten keine Leitern erklimmen. Stattdessen forderten sie Artillerie auf die Position des Spielers an. 31
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Uberraschung! Bei Battlefield Hardline bleibt der groRe Knall zum Release aus.

Senior Producer bei Volition, mit dem wir
kiirzlich liber die Fehlersuche bei Saint’s
Row gesprochen haben: »Das héngt vor al-
lem von der Schwere des Bugs ab. Kurz vor
Veroffentlichung macht man eigentlich nur
noch fiir sehr schwere Fehler einen Riick-
zieher. Bei kleineren Problemen ist es wahr-
scheinlicher, dass wir das Spiel trotzdem
als verkaufsfertig beurteilen.«

Okay, »kleinere Probleme« haben Battle-
field 2, 3 und 4 bestimmt nicht - dass sich
die Entwickler stets zu enge Zeitlimits oder
zu hohe Ziele gesetzt haben (oder vom Pub-
lisher gesetzt bekamen), diirfte da eher zu-
treffen. Ein besonders drastisches Beispiel
ist der fehleranfallige Netcode. Kjell erzahlt
uns, dass er und sein damaliger Lead Desig-
ner Alan Kertz schon bei Bad Company 2
bemerkt haben, dass die Informationstiber-
tragung zwischen Spielclient und Server
nicht synchron lief. Weil sich das, was wir
simpel als »Netcode« bezeichnen, aber in
der Realitat aus mehreren ineinandergrei-
fenden Systemen zusammensetzt, hatten
die beiden wahrend der gesamten Entwick-
lungszeit von Battlefield 3 keine Moglich-
keit mehr gehabt, die Probleme in den Griff
zu kriegen. Das Thema sei zu komplex ge-

Battlefield 2142

Release:
Oktober 2006

Hover-Panzer und
Kampflaufer domi-
nieren in Battlefield
2142 die Schlacht-
felder der Zukunft.
Doch die Probleme
des Spiels waren die
gleichen wie in der
Vergangenheit: Ab-
stiirze, instabile Serververbindungen und
ein Patch-Desaster, das dem von Battlefield 2
erschreckend nahe kam. Das Update des
Schreckens trug diesmal die Versionsnum-
mer 1.05 und machte ausgerechnet den
neuen Titan-Modus, das Aushangeschild
von Battlefield 2142, durch einen Crash-Bug
nahezu unspielbar. Der Losungsvorschlag
der damaligen EA-Foren-Moderatoren: Spie-
ler sollten, bis das Problem behoben sei, den
Conquest Modus spielen - na danke!

21q2.
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32  Andreas Koch war eine der treibenden Kréfte hinter Weltkriegs-Mod Battlefield 1918 fiir Battlefield 1942.

wesen, man hatte zu viele andere Program-
mierer und Abteilungen einbinden missen.
Also reparieren Kertz und Kjell, was sie allei-
ne reparieren kdnnen, und lassen den Rest
liegen. Es klingt absurd: In einem bis zwei
Jahren gelingt es Dice nicht, ein bereits im
Vorganger erkanntes Problem zu |6sen. Und
nicht nur das: Erst Mitte 2014, liber vier Jah-
re nach dem Release von Bad Company 2
und sechs Monate nach Battlefield 4, hat
Dice augenscheinlich ausreichend Zeit (oder
genug Druck von aufen), um sich der un-
sauberen Dateniibertragung anzunehmen.
Auch das wirft ein schlechtes Licht auf
den Publisher: Gibt Electronic Arts den Ent-
wicklern nicht die Zeit, die ein so komplexes
Spiel benétigt? Oder haben sie die Zeit, nut-
zen sie dann aber schlecht? »EA hat die Ent-
wicklungszeit nicht verkiirzt und uns nicht
gezwungen, Battlefield 3 verfriiht zu ver6f-
fentlichen«, nimmt Tim Kjell den Publisher
in Schutz. »Wir hatten allerdings besser pla-
nen und die Dinge einfach halten sollen.«
Dice hat sich also libernommen. Bereits
Ende 2011 gesteht der Dice-Chef Karl-Mag-
nus Troedsson, man habe mitten in der Ent-
wicklungszeit von Battlefield 3 die Lead-
Plattform gewechselt, statt dem PC stehen
plétzlich die Konsolen im Fokus. Das ist an-
gesichts des wichtigen US-Konsolenmarktes
absolut nachvollziehbar - aber warum fallt
es den Entscheidern erst nach mehreren
Monaten ein? Dass so radikal und plétzlich
veranderte Prioritaten einem Projekt nicht
gerade guttun, liegt auf der Hand. Auch das
EA-Marketing treibt teils absurde Bliten.
»Einige Male hat das Marketing Entschei-
dungen getroffen und Dinge versprochen,
ohne vorher mit uns Designern zu spre-
chen, erinnert sich Kjell bei einer Frage-
stunde auf Reddit. »Beispielweise der Ein-
bau des ACB-90 fiir Battlefield 3 Premium.«
Dass es dieses spezielle Messer geben soll,
erfahrt Kjell - als verantwortlicher Entwick-
ler - erst, als ihm ein Community-Mitglied
ein Youtube-Ankiindigungsvideo zeigt.
»Wir hatten fiir sowas keinen Speicher ein-
geplant und es gab auch keinen von der
Rechtsabteilung freigegebenen Namen fiir
die Waffe. Also musste ich mir selbst einen
ausdenken, woflr ich die Initialen und das
Geburtsjahr einer mir nahestehenden Per-

Battlefield 4 - DICE nennt bekannte Fehler
und verspricht baldige Behebung

son verwendete.« So scheinen sich man-
gelnde Planung und Kommunikation durch
die ganze Battlefield-Geschichte zu ziehen.

Ist das Internet schuld?
Neben der extremen Komplexitat der Spiele
und den daraus resultierenden Schwierig-
keiten bei der Fehlerfindung kénnte laut
Tim Kjell auch das Internet schuld daran
sein, dass die neueren Battlefield-Spiele mit
mehr Bugs veroffentlicht werden: »Die Leu-
te kaufen heute kein Spiel mehr, sondern
einen Online-Service, der in die Cloud aus-
gelagert wird.« Das ermdgliche zwar neue
Spielerfahrungen, biete aber auch noch
mehr potenzielle Bug-Stolperfallen, weil
noch mehr komplexe Systemen miteinan-
der kommunizieren miissen. Das beste Bei-
spiel dafiir sind Origin und das Battlelog,
seit Battlefield 3 sind beide in jedem Serien-
teil verankert. Wenn die Dienste ausfallen
oder das Battlelog-Plugin kaputt ist, startet
Battlefield nicht mehr - nicht mal die Solo-
kampagne. Warum macht man das also?
Klar, es hat Vorteile fiir die Spieler: zent-
rale Profile, detaillierte Statistiken, eine Da-
tenbank fiir Freischaltungen und eine -
theoretisch - erleichterte Serversuche. Vor
allem aber ist die Entscheidung fiir Origin
eine geschaftliche. Electronic Arts mochte
ein eigenes Steam, ein eigenes Standbein
im immer wichtigeren Digitalmarkt, eine ei-
gene Kundenbindungsplattform, liber die
man dann gleich noch weitere Spiele ver-
kaufen kann - Rabattaktionen funktionie-
ren ja auch auf Steam ganz prima. Noch
dazu erschwert die Anmeldepflicht Raubko-
pien, und Nutzerdaten lassen sich auswer-
ten, um Spieler besser auf die Spielweise

Benjamin Cousins war von 2007 bis 2011 in
fiihrenden Positionen bei Dice und EA tatig.
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Genau wie Battlefield 2 wurde Battlefield 2142 zweitweise richtiggehend kaputt gepatcht.

Bad Company 2
w e

Battlefield: Bad
Company 2, der
Nachfolger des
konsolenexklusiven
Ablegers Bad Com-
pany, zahlt riickbli-
ckend noch zu den
stabilsten Serientei-
len - nur Battlefield
Hardline lief von Anfang an noch besser.
Wie relativ diese Aussage im Bezug auf die
Battlefield-Reihe zu verstehen ist, zeigt ein
Blick in Foreneintrage von damals. Bei vie-
len Spielern sorgten Abstiirze und Verbin-
dungsabbriiche auch in Bad Company 2 fiir
Arger. Ein spezieller »Crash to Desktop«-
Fehler trat trotz einiger Patches auch noch
flinf Monate nach dem Release auf.

der Kaufer zuzuschneiden. Und das Zug-
pferd fiir all das heit eben: Battlefield 3.
»Battlefield 3 hat eine Menge neuer Tech-
nologien eingefiihrt, es war ein bahnbre-
chender Schritt fiir die Serie«, sagt Tim Kjell
und bezieht sich unter anderem darauf, dass
Battlefield 3 Dices erstes reines DirectX-10-
Spiel ist. »Ein solches Spiel zu entwickeln,
ware fiir sich alleine schon schwer genug
gewesen. Dann auch noch das Battlelog
und Origin einzubinden, war fiir uns abso-
lutes Neuland. Normale Releases sind schon
hart. Dieser hier war unmoglich.« Im Klar-
text heiBt das: Die Entscheidung fiir Origin
war eine weitere Hiirde fiir die Entwickler
und hat Battlefield 3 geschadet.

Zugleich hat das Internet laut Kjell den
Umgang mit Patches und die QA-Arbeit
grundlegend verandert: »Weil ein Internet-
zugang heute als selbstverstandlich ange-

sehen wird, verlassen sich die Entwickler vor

allem bei Onlinespielen viel mehr darauf,
Probleme im Nachhinein schnell und ein-
fach beheben zu kénnen.« Das ermégliche
kiirzere Produktionszeiten oder den Einbau
von immer mehr Features — mit dem Risiko,
dass zum Releasezeitpunkt nicht alles hun-
dertprozentig funktioniert. Ein Beleg fiir
diese Aussage ist die immer groRere Ver-
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breitung der sogenannten Day-One-Pat-
ches. Langst ist der »Gold-Status« eines
Spiels, also die Fertigstellung der Spielver-
sion, die schlieBlich im Presswerk landet,
kaum mehr als Augenwischerei. Alles, was
es nicht auf die DVD schafft, wird nachtrag-
lich »live« ins Spiel gepatcht. Und gerade
bei Onlinespielen wie Battlefield machen
solche in den laufenden Betrieb eingepfleg-
ten Updates immer wieder Arger und miis-
sen ihrerseits durch kurzfristige Hotfixes
repariert werden missen, die dann wieder
Arger machen - ein Teufelskreis. Denn die
Operation am offenen Serverherz ist schwie-
rig, die schone, neue Onlinewelt langst
nicht so unkompliziert, wie manche Ent-
wickler und Publisher denken mag.

Personalmangel bei Dice?

Hort man sich in der Industrie um, soll vor
allem bei Battlefield 4 noch ein weiterer As-
pekt fir die Startschwierigkeiten von Be-
deutung gewesen sein: Personalmangel bei
Dice. Als Entwickler der Frostbite-Engine 3
mussten die Schweden Gerlichten zufolge
Teams abstellen, um anderen EA-Studios bei
der Anpassung der Engine fiir ihre Spiele zu
assistieren (etwa Dragon Age: Inquisition
oder Plants vs. Zombies: Garden Warfare) -
und das mitten im Entwicklungsendspurt
von Battlefield 4. Glauben kénnen das aber

Scott Abdey ist gatalle

weder Tim Kjell noch Benjamin Cousins. Kjell
betont im Gegenteil, dass der Support fiir
die Frostbite-Engine bereits zu seiner Zeit
bei Dice (also zu Battlefield-3-Zeiten) sehr
organisiert verlaufen sei und von einem se-
paraten Team tibernommen wurde.

Halten wir fest: Auf der einen Seite stellt
Battlefield die Entwickler vor kolossale Her-
ausforderungen. Hohe Spielerzahlen und
eine enorme Komplexitat belasten den Pro-
grammcode und die Spielserver extrem.
Gleichzeitig ist die Fehlerfindung und -be-
hebung beim komplexen Battlefield viel
schwieriger als etwa beim geradlinigeren
Call of Duty. Denn auch wenn manche CoD-
Spieler offenere Levels und mehr Sandbox-
Elemente im Multiplayer fordern, wei3
Actvision ganz genau, warum sie diesen
Wunsch verweigern. »Ich denke, sie haben
mit offeneren Spielmodi experimentiert,
sagt Tim Kjell, »dann aber doch gemerkt,
dass das selbst dann schwierig ist, wenn
man viel Erfahrung damit hat. Also ma-
chen sie weiter das, was sie gut kdnnen.«
Doch Komplexitat ist nur eine Seite der
»Battlefail«-Medaille. Denn auch der Pub-
lisher Electronic Arts hat in der Vergangen-
heit konsequent Entscheidungen getroffen,
die den eigenen Geschaftsinteressen zugu-
tekommen, den speziellen Anforderungen
eines Battlefield und auch den Interessen
der Spieler aber nicht gerecht werden: Knapp
kalkulierte Releasetermine verhindern um-
fassendes Bugfixing, die Einbindung von
Origin und des Battlelogs eroffnet neue Pro-
blemfelder. Um darauf zu kommen, dass
diese Konstellation fast unweigerlich zum
groRen Knall fiihrt, muss man nur zwei und
zwei zusammenzahlen.

Players first?

Doch hatten EA und Dice diese Rechnung
nicht langst selbst anstellen miissen? Oder
haben sie genau das getan und trotzdem
nicht reagiert? Interessant ist an dieser Stel-
le eine Bemerkung von David Sirland. In ei-
ner offenen Fragerunde beim ESL-Finale
2014 erwahnt der Battlefield-Producer eine
neue »Players first«-Devise, die der neue
Geschaftsfiihrer Andrew Wilson bei EA ein-
gefiihrt habe. Zuvor sei der Fokus des Pub-

Battlefield Vietnam sah deutlich hiibscher aus, erbte aber die Lag-Probleme des Vorgangers.

1982 griindete Trip Hawkings Electronic Arts, das damals noch Amazin’ Software hief3. 33
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Da crasht nicht nur der Titan. Ausgerechnet der Titan-Modus, das Alleinstellungsmerkmal von
Battlefield 2142, sorgte fiir Serverabstiirze und frustrierte Spieler.

lishers ein anderer gewesen. Heil3t das, dass
unter Wilsons Vorganger John Riccitiello die
Bediirfnisse der Spieler nicht so wichtig wa-
ren? Auf die Frage nach der damaligen Fir-
menpolitik duern sich Tim Kjell und Ben
Cousins unterschiedlich: »Das Motto >Play-
ers first« gab es bei EA schon lange, bevor
ich 2007 anfing dort zu arbeiten«, erinnert
sich Kjell. Es sei allerdings auch méglich,
dass das damalige Firmenmantra ein Lip-
penbekenntnis war: »Meine tagliche Arbeit
hat sich unter Riccitiello und spater Wilson
nicht groR gedndert. Ich glaube aber schon,
dass es unterschiedliche Firmenstrategien
gab, die sich auf meine Arbeit ausgewirkt
haben, ohne dass ich es gemerkt habe. Man
kann mein Gehirn wohl leicht waschen.«
Cousins hat da eine klarere Meinung, fiir
ihn war »die Einhaltung von Releasetermi-
nen« das klar definierte Ziel des Vollblut-
managers Riccitiello, erst danach kamen
die eigentlichen Spielerwiinsche. Welche
Beweggriinde auch immer eine Rolle ge-
spielt haben mogen, letztlich haben sich EA
und Dice damit selber geschadet. Das wis-
sen auch die Verantwortlichen selbst: »Ich
kann mit Sicherheit sagen, dass wir in der

Battlefield 3

Release:
Oktober 2011

Mit dem Release
von Battlefield 3
fand 2011 eine
neue Fehlerquelle
ihren Weg ins Spiel:
Origin. Electronic
Arts’ damals neue
Online-Vertriebs-
plattform sorgte
anfangs nicht nur mit ihren Nutzungsbe-
dingungen fiir Furore, die de facto das Aus-
spionieren von Spielerrechnern erlaubten.
Der Shooter wurde von zahllosen Proble-
men von einem schwachen Netcode, vielen
Bugs bis zu Verbindungsabbriichen und
den eingangs geschilderten Abstiirzen ge-
plagt. In einer GameStar-Umfrage beman-
gelten damals fast 90 Prozent der 23.000
Teilnehmer technische Schwierigkeiten bei
Battlefield 3.

34 2012 und 2013 wahlten die Leser des Online-Blogs The Consumerist EA zur schlechtesten amerikanischen Firma des Jahres.

ersten Zeit nach dem Launch einiges an Ver-
trauen der Spieler verloren haben.«, sagt
David Sirland bei Gamespot riickblickend
Uber Battlefield 4, »es gibt vermutlich viele
Spieler, die uns nicht mehr zutrauen, ein
stabiles Spiel abzuliefern.« Diesen Ruf mis-
sen die Entwickler dringend loswerden. Und
das wollen sie auch.

Die spate Einsicht

Davon, dass bei Electronic Arts und Dice in-
zwischen ein Umdenken eingesetzt hat,
zeugt unter anderem der Umgang mit Battle-
field 4. Statt das Spiel seinen Problemen zu
lberlassen, wurde weit tiber das normale
MaR hinaus gepatcht. Okay, das Spiel war
ja auch weit Gber das normale Maf hinaus
kaputt. Zuletzt verbesserten das grof3e
Herbst- und das riesige Winterupdate die
Spielbarkeit nochmals deutlich, auch wenn
in unserem Kontrollbesuch im Dezember
2014 noch immer nicht alles perfekt lief.
Mit Dice LA ist inzwischen sogar ein eigenes
Team fiir die Entwicklung von DLCs und die
Pflege des Shooters abgestellt. Offensicht-
lich hat auch der Battlefield-Entwickler end-
lich verstanden, dass ein laufendes Online-
spiel standige Aufmerksamkeit braucht. Der
Hohepunkt dieser nachtraglichen Ausbesse-
rungen ist die Einflihrung der Community-
Testumgebung (CTE). Hier werden neue Up-
dates zundchst unter Live-Bedingungen von
der Community getestet und immer wieder
angepasst, bis alle Seiten mit dem Ergebnis
zufrieden sind. Die CTE ist ein solcher Erfolg,
dass sie zukiinftig bei allen Battlefield-Spie-
len zum Einsatz kommen soll.

Und anscheinend zeigen diese MaRnah-
men Wirkung: »Die Stimmung in der Com-
munity ist deutlich besser gewordenc, sagt
zumindest der Community- Manager And-
reas Koch, Solche Aussagen lassen sich zwar
kaum verifizieren, aber das Stimmungsbild
im offiziellen Forum oder im Kommentarbe-
reich auf GameStar.de entwickelt sich tat-
sdchlich verhalten positiv. Gleich der erste
Kommentar unter unserem Kontrollbesuch
lautet: »Ich kann Battlefield 4 wirklich un-
eingeschrankt empfehlen, denn der wirkli-
che Spielspafl wird durch die kleinen Fehler
nicht eingeschrankt und ist vielleicht nur

Battlefield 4

Release:
Oktober 2013

Die massiven Prob-
leme, die Battlefield 4
auch noch Monate
nach dem Release
verfolgten, duirften
selbst an themen-
fremden Spielern
nicht unbemerkt
voriibergegangen
sein. Wo sollen wir anfangen? Spiel- und
Serverabstiirze, Verbindungsprobleme sowie
schwere Sound- und Grafikbugs waren die
offensichtlichsten Fehler - kurz: Dice hatte
aus Battlefield 3 offensichtlich nichts ge-
lernt und mit Battlefield 4 den Tiefpunkt der
Seriengeschichte erreicht. Doch seitdem
geht es immerhin deutlich bergauf. In unse-
rem Kontrollbesuch im November 2014 wa-
ren die grélRten Argernisse beseitigt, kleine-
re Probleme gab es allerdings noch immer.

fur Technik-Puristen ein Problem.« Andere
User pflichten bei, das ware noch vor weni-
gen Monaten undenkbar gewesen - auch
wenn’s natirlich auch nach wie vor berech-
tigte Kritik gibt, etwa an den Abstiirzen.
Nicht umsonst haben wir auf eine Aufwer-
tung von Battlefield 4 verzichtet.

Verschieben und einspielen

Die Verschiebung von Battlefield Hardline
ist ein weiteres Indiz fiir die veranderte Fir-
menpolitik. Nachdem die erste offene Beta
reichlich Kritik aus der Community geern-
tet hatte, bat der Entwickler Visceral EA um
mehr Entwicklungszeit. Zunachst zeigten
sich die Verantwortlichen wenig begeistert
von diesem Vorschlag, »aber in der Diskussi-
on wurde schnell klar, dass es die richtige
Entscheidung ist. Deshalb stimmten sie zu,
erzahlt lan Milham in einem Interview mit
IGN. Bei den Vorgangern war das noch an-
ders gewesen, Betatests fanden stets erst
kurz vor Release statt - woraufhin die ge-
fundenen Fehler nicht mehr repariert wer-
den konnten. Warum hat man hier nicht
friher getestet? »Viele Entwickler starten
die Beta so kurz vor Release wie moglich,
um das Spiel tatsachlich unter Live-Bedin-
gungen zu testenc, erklart Tim Kjell. »Dann

2007 fing Tim Kjell als QA Analyst bei Dice an
und wurde spater zum Gameplay-Designer.

GameStar 05/2015
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Jets, Schiffe, Hubschrauber, Soldaten, Fahrzeuge: Die unheimliche Komplexitdt der Battlefield-
Spiele ist eine von vielen Ursache fiir die Probleme.

sind schon alle Systeme eingebaut, auRer-
dem ist es eine tolle Moglichkeit, das Balan-
cing zu analysieren: Wo sterben die meisten
Spieler, welche Waffen werden genutzt?«
Der Nachteil ist, dass schwerwiegende Feh-
ler in der Zeit bis zum Release kaum noch
behoben werden kénnen. Umso sinnvoller
ist die Verschiebung von Hardline - sie hat-
te auch friiheren Serienteilen gutgetan.
Battlefield Hardline erntet nun den Lohn
dieser Miihen und hat einen nahezu prob-
lemfreien Battlefield-Verkaufsstart hinge-
legt. Allerdings geniel3t der neue Serienab-
leger auch drei nicht zu verachtende
Vorteile: eine bekannte Engine, deren Prob-
leme man durch die nachtragliche Arbeit an
Battlefield 4 endlich in den Griff bekommen
hat, schlankere Spielmodi mit geringerem
Fahrzeugeinsatz und - angesichts der skep-
tischen Haltung der Kunden - vermutlich
ein kleineres Spieleraufkommen am Verof-
fentlichungstag. Das soll die Freude tiber
den gelungenen Release aber keinesfalls
schmadlern, zumal ein dhnliches Vorgehen
schon einmal geklappt hat. Namlich bei
Battlefield: Bad Company 2 von 2010. Der
Nachfolger des konsolenexklusiven Bad
Company galt bislang - von Serverbrowser-
und Synchronitatsmacken abgesehen - als
stabilstes und ausgereiftestes Battlefield.
Tim Kjell wei8, warum: »Das Team bestand
vor allem aus Leuten, die schon am Vorgan-
ger gearbeitet hatten. Sie hatten also nicht
nur viel Erfahrung, auch die Entwicklertools
waren bereits erprobt. Wenn man das mit
einer guten Planune verbindet. erh6ht man

Battlefield 4 - US-Spieler beklagen viele
Launch-Probleme, Lésungen gibt es erst zum
Teil
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die Chance, etwas Gutes zu erschaffen. Und
ich denke, das ist in diesem Fall gelungen.«

Lasst! Euch! Zeit!
Stimmt, aber Bad Company 2 ist eben auch
»nur« ein Nachfolger. Selbst das zerstorbare
Terrain, fiir PC-Spieler die grof3e und umju-
belte Neuerung des Shooters, hat es im ers-
ten Bad Company bereits gegeben - nur
eben konsolenexklusiv. Aber wollen wir in
Zukunft nur noch Nachfolger? Wollen wir
noch erprobte Konzepte, die so lange wieder-
gekaut werden, bis sie uns zum Hals raushan-
gen? Oder nur noch schlanke Battlefields,
die auf so viele Kernfeatures verzichten, dass
wir auch gleich Call of Duty oder Counter-
Strike spielen kénnten? Nein! Wir wollen
»echte« Battlefields, die Fortschritte ma-
chen. Wir wollen neue Ideen wie den Com-
mander aus Battlefield 2 und die veran-
derlichen »Levolution«-Schlachtfelder von
Battlefield 4. Wir wollen neue Ideen, weil
nur sie eine Serie weiterbringen. Und fiir so
ein grof3es, vollwertiges Battlefield braucht
Dice eben vor allem zweierlei: verniinftige
Planung und ausreichend Zeit.

Es darf keinen libereilten Release geben
(egal, ob wegen geschaftlicher Entscheidun-

Battlefield Hardline

~ Release: Mdrz 2015

Nach sieben ver-
masselten Vorgan-
gern war Battlefield
Hardline der erste
Serienteil, der ohne
schwerwiegende
Technikmacken auf
den Markt kam. Die
Griinde dafiir sind
vielfaltig: mehr Er-
fahrung mit der Engine (die schon in Battle-
field 4 zum Einsatz gekommen war) und der
langen Patcharbeit an Battlefield 4, geringe-
re Spielerzahlen und kleinere Karten. Trotz
dieser Vorteile lief die Entwicklung schein-
bar nicht reibungslos. Statt den Titel dennoch
zum geplanten Releasezeitpunkt im Oktober
2014 zu verdffentlichen, verschob man das
Polizei-Battlefield um mehrere Monate. Eine
Entscheidung, die sich ausgezahlt hat.

gen oder iiberambitionierter Entwickler),
keine groben Plandnderungen (»Hey, lasst
uns die Lead-Plattform wechselnl«). Und
vor allem braucht kiinftig jedes Battlefield
einen rechtzeitigen Betatest, nach dem sich
Probleme tatsachlich noch reparieren las-
sen. Der nachste Priifstein, an dem sich Dice
messen lassen muss, heilSt Star Wars: Battle-
front. Der Shooter soll bereits am 19.11.2015
erscheinen - und wird sich auch nicht ver-
schieben lassen. SchlieRlich mochte man
halbwegs zeitgleich mit dem neuen »Star
Wars«-Film auf den Markt kommen, um
dessen Hype mitzunehmen. Und der Film
startet nun mal im Dezember. Es kdnnte
bei Battlefront aber tatsachlich besser lau-
fen als zuletzt bei den groRen Battlefields,
zumindest bekommt Dice offenbar die noti-
ge Ruhe, um daran zu arbeiten: Die Patches
zu Battlefield 4 entstehen bei Dice LA, um
Hardline hat sich Visceral Games gekiim-
mert. Wir driicken die Daumen. Nicht, dass
wir hinterher in der Eiswiiste von Hoth ste-
hen, mit unserem Raketenwerfer auf einen
vorbeistapfenden AT-AT zielen — und pl6tz-
lich wieder schwarzsehen. IEH / K3
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Der vergessene Halbbruder: Codename Eagle vom Entwicklerstudio Refraction Games, das spater
mit Dice fusionierte, enthielt schon viele Elemente des zukiinftigen Battlefield.

Neben der groRflachigen Zerstérung gab auch der Rush-Modus in Battlefield: Bad Company 2 sein Debut. 35



