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Wir haben den Battlefield-1-DLC
getestet und analysieren, fiir wen
er SiCh IOhnt. Von Johannes Rohe

Battlefield 1 steht am Scheideweg: Seit eini-
gen Wochen sinken die Spielerzahlen auf al-
len Plattformen merklich. Viele Spieler seh-
nen sich vor allem nach neuen Inhalten,
denn so gut der Weltkriegs-Shooter nach wie
vor ist, irgendwann kennen wir jede Operati-
on und jede Karte in- und auswendig.

Der erste kostenpflichtige DLC They Shall
Not Pass, der am 28. Marz erschien, soll die-
sen Abwdrtstrend nun stoppen — aber hat er
auch das Zeug dazu?

Was steckt drin?

Zundchst widmen wir uns aber der Frage,
was man fiir sein Geld bekommt. Fiir Spieler
ohne Season Pass ist They Shall Not Pass
seit dem 28. Marz zu haben und kostet rund
15 Euro. Den Kern des DLCs bilden die vier
neuen Karten Soissons, Verdun Heights, Fort
de Vaux und Rupture, auf denen wir erst-
mals mit der franzdsischen Armee in die
Schlacht ziehen. Die Franzosen bringen
sechs eigene Waffen mit, die wie tblich al-
len Kriegsparteien zur Verfiigung stehen, so-
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bald wir sie durch das Erfiillen von Achieve-
ments freigeschaltet haben. Der Panzer St.
Chamond steht dagegen direkt als fiinfte
Tank-Klasse in unserer Garage.

Auf den neuen Maps kommen aufierdem
mit dem Trench Raider ein zusdtzlicher Elite-
Kampfer, der besonders auf den Nahkampf
spezialisiert ist, sowie ein ebenso neuer wie
spektakuldrer Behemoth zum Einsatz. Den
riesigen Panzer Char 2C lenken wir wie den
Zeppelin frei tiber die Karte, allerdings ist
das Biest verflixt schwerféllig und fahrt sich
schnell fest. In den richtigen Handen ist der
2C dennoch ein machtiges Werkzeug, des-
sen Kanone feindliche Tanks mit wenigen
Schissen knackt. So konnten wir zum Bei-
spiel eine schon verloren geglaubte Con-
quest-Partie doch noch kippen. Gegen Flug-
zeuge ist der Panzer aber wehrlos, daher
glauben wir nicht, dass er sich als iiber-
machtig herausstellt.

Und schlieBlich gibt es in They Shall Not

Pass noch die Operationen Jenseits der Mar-

ne und Devil’s Anvil, die jeweils zwei der
neuen Maps umfassen sowie den Spielmo-
dus Frontlines, eine Mischung aus Rush und
Conquest. Die Menge des Contents finden
wir fiir den Preis von 15 Euro angemessen,
ein Schndppchen ist der DLC aber nicht.

Die Anhohe auf Verdun Heights bietet den Franzosen eine hervorragen-

de Verteidigungsposition gegen die Angreifer.

72 Der St. Chamond ist nach der gleichnamigen Stadt benannt, dem Standort der Ristungsfirma FAMH.

Ab in den Trichter

Qualitativ kénnen alle vier Karten locker mit
dem Hauptspiel mithalten und setzen je-
weils interessante eigene Schwerpunkte.
Auf Fort de Vaux und Verdun Heights ballert
ausschlieBlich die Infanterie, Fahrzeuge

miissen derweil in der Garage bleiben. W&h-

rend die Kimpfe in den engen Gédngen des
Forts uns an die Maps Operation Métro und
Operation Locker aus Battlefield 3 und Batt-
lefield 4 erinnern, ist Verdun Heights we-
sentlich weitldufiger designt. Soissons ist
wiederum eine echte Offenbarung fiir Pan-
zerkommandanten. In der Operations-Vari-
ante der Karte kommen allein auf franzosi-
scher Seite gleich sechs Tanks zum Einsatz,
die das offene Geldnde bestens zu ihrem

Vorteil nutzen kdnnen. Rupture sticht vor al-

lem optisch hervor: Auf dem Schlachtfeld
finden wir verrostete Panzerwracks und von
knallrotem Mohn iberwucherte Befesti-

gungsanlagen, die wohl noch aus einerviele

Jahre zuriickliegenden Schlacht stammen.
Die zwei Operationen werden durch die

Eigenheiten der neuen Maps besonders

spannend. In Devil’s Anvil kimpfen wir erst
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Schmale Durchgdnge auf Fort de Vaux werden fiir

Angreifer schnell zur Todesfalle.
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Johannes Rohe
@DasRehRohe

Die Frage, ob ich den Kauf von They Shall
Not Pass empfehlen kann, ist fiir mich eine
ungewdhnlich persénliche. Nur allzu gern
wiirde ich meinen Freunden namlich aus
voller Uberzeugung erzihlen, dass sie sich
den DLC so schnell wie méglich besorgen
missen, damit wir endlich gemeinsam auf
den neuen Karten in die Schlacht ziehen
konnen. Das Problem: Ganz so uneinge-
schrankt kann ich die Erweiterung nicht
empfehlen, obwohl ich handwerklich ei-
gentlich nichts auszusetzen habe. Mir fehlt
einfach ein Feature, auf das ich mit dem
Finger zeigen und sagen kann: »Deshalb
miisst ihr diesen DLC haben.«

Das klingt jetzt allerdings wesentlich nega-
tiver, als es eigentlich gemeint ist. Man
kann es ndmlich auch so formulieren: They
Shall Not Pass erweitert Battlefield 1 um
absolut hochwertigen Content. Die Maps
reihen sich nahtlos in die hochklassige Kar-
tenauswahl des Hauptspiels ein, und die
Operationen sorgen wieder fiir richtig
spannende Kdmpfe. Gemessen daran, wie
groRartig Battlefield 1 ohnehin schon ist,
ware es auBBerdem ein kleines Wunder,
wenn They Shall Not Pass da noch eine
Schippe drauflegen konnte.

auf Verdun Heights und anschlieffend auf
Fort de Vaux. Aus Gameplay-Sicht verlauft
die Schlacht wie ein Trichter: Erst bleibt den
Angreifern noch viel Freiraum, den franzosi-
schen Verteidigern in die Flanke zu fallen,
doch je weiter sie vorstof3en, desto enger
wird das umkampfte Gebiet.

In der Operation Jenseits der Marne ge-
nieBen die Franzosen hingegen anfangs ei-
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Das riesige Belagerungsgeschiitz funktioniert wie ein Morser — nur mit dickeren Granaten.

nen immensen Vorteil an Kriegsgerat, doch
mit der Zeit stoBBen sie auf immer besser
ausgeriistete Verteidiger des Schlachtfelds,
die heftigen Widerstand leisten.

Ein stetes Hin und Her
Der Frontlines-Modus setzt dagegen auf
ausgeglichene Krafteverhaltnisse. Hier mis-
sen beide Teams den Feind durch die Ein-
nahme von drei Kontrollpunkten in die eige-
ne Basis zurlicktreiben. Ist das geschafft,
wechselt das Spiel libergangslos in eine Art
Rush-Modus: Die Angreifer miissen zwei Te-
legrafenmasten sprengen, dafiir stehen ih-
nen aber nur 40 Respawn-Tickets zur Verfii-
gung. Falls die Attacke scheitert, wird erneut
um Kontrollpunkte gekdmpft und so weiter.

Das Spielprinzip kann fiir spannende Ge-
fechte sorgen. Allerdings kann die Schlacht
ebenso in einer Pattsituation enden oder
mit dem Durchmarsch des tberlegenen
Teams, wie es bei unserem Test hdufig der
Fall war. Ob sich Frontlines etabliert, wird
sich erst auf lange Sicht zeigen.

Und damit sind wir bei der alles entschei-
denden Frage: Sollten Sie sich They Shall
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Not Pass kaufen? Der DLC richtet sich nicht
an einen bestimmten Spielertyp — sowohl
Fahrzeug-Fans als auch Infanterie-Puristen
konnen hier viel SpaB haben und Battle-
field-Fans werden den Kauf nicht bereuen.
Um allerdings unsere unbedingte Empfeh-
lung zu bekommen, fehlt dem DLC eine Be-
sonderheit, ein Element, das es in Battle-
field 1 vorher so nicht gab. %

BATTLEFIELD 1

THEY SHALL NOT PASS

&2 durchdachte Maps mit eigenen Schwerpunkten

&5 neue Waffen und Fahrzeuge bereichern das Spiel

&5 zwei clever designte Operationen

E2 Rupture und Verdun Heights mit optischen Highlights
& kaum grundlegend neue Ideen

FAZIT

They Shall Not Pass bietet neuen,
hochwertigen Stoff fiir Battlefield-
Siichtige, ohne allerdings groB8 zu
iiberraschen.

Die neue Schrotflinte des Assault bratzt ordentlich Kugeln raus.

Diesem Beschuss halt kein Gegner lange stand.

Zwischen Verdun und Fort de Vaux liegen wirklich nur ein paar Kilometer.
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