Die verkabelten Vier

Explosionen reiRen Einzelteile von den Fahrzeugen und umstehenden Objekten.

=
Gmosnum b
(= AN

2 * T Kirkang

Hinterhalt! In einer schmalen Gasse greifen uns Feinde von drei Seiten an (rote Rauten).

GHOST RECON 3

Der dritte Teil der Taktik-Shooter-Reihe tragt den Beinamen »Advanced War-
fighter« — hochentwickelter Krieger. Aber bringt er auch das Genre voran?

A ztekische rituelle Men-
schenopfer? Ach, die
waren doch eigentlich gar nicht
so viel anders als die europai-
sche Kriegsfithrung: Wahrend
in Europa Kimpfer in der
Schlacht getotet wurden, star-
ben sie im Reich der Azteken
eben danach. Die »Ghosts«, Eli-
tesoldaten der nahen Zukunft,
haben nicht vor zu sterben. We-
der in der Schlacht, noch da-
nach —auch wenn Sie auf ehe-
mals aztekischem Boden in den
Krieg ziehen. Im Taktik-Shooter
Ghost Recon Advanced Warfigh-
ter kdmpfen sich die harten
Burschen nédmlich durch das
riesige Mexico City.

Geisterstunde

Amerikaner besetzen Mexico
City? War das nicht 1847?
Stimmt, aber in Ghost Recon 3
schreiben wir das Jahr 2013, und
die US-Truppen sind diesmal
gekommen, um zu helfen: Der
mexikanische General Ontive-
ros und sein fanatischer Sohn
haben einen Putsch angezettelt
und sowohl den amerikani-
schen als auch den mexikani-
schen Prasidenten entfiihrt. Da
zogert die US-Army nicht lange
und wirft ihre besten Kampfer
in die Schlacht: die Ghosts.
Schon wenige Sekunden nach
dem Spielstart finden wir uns

als Fallschirmspringer Captain
Scott Mitchell in den Wolken
uber Mexico City wieder. Die
Stadt wirkt riesig, sie reicht, so
weit das Auge blicken kann. Ei-
ne grofle Spielwelt wie Far Cry
oder gar Boiling Point hat Ghost
Recon 3 zwar nicht, doch die ge-
schickten Levelbegrenzungen
tauschen dartiber hinweg, dass
der Taktik-Shooter wie iiblich
aus aneinander gereihten Ab-
schnitten besteht. Statt unsicht-
barer Mauern versperren uns
Maschendrahtzdune, Hauser-
fronten oder behelfsmaRige
Barrikaden den Weg. Als wir mit
dem Fallschirm landen, sind wir
uns sicher: Wenn wir nur woll-

BEISPIELMISSION: DIE GHOSTS SOLLEN ZWEI PANZER ZURUCKEROBERN
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GHOST RECON 3

ten, konnten wir endlos weit
marschieren. Wollen wir aber
nicht —wir missen erstmal un-
sere Kameraden einsammeln.

WLAN-Party

Wie viele Elitesoldaten braucht
man, um die grofdte Stadt der
Welt zu befrieden? 100.000?
10.000? Doch wohl mindestens
1.000! Nein, vier reichen da
schon, solange es Ghosts sind.
Die sind namlich nicht nur mit
den fortschrittlichsten Waffen
ausgestattet, sondern auch voll
vernetzt: Jeder Kampfer tragt
ein Monokel vor dem linken
Auge, das Informationen iiber
Himmelsrichtung, Wegpunkte

Bevor wir iiberhaupt einen Feind zu Gesicht bekommen, In den Barracken werden amerikanische Panzerfahrer
hat der Scharfschiitze links schon den ersten erledigt. gefangen gehalten. Die miissen wir befreien.

Fahrzeugen, doch diese sind noch unbewaffnet.
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m Der Mexikanisch-Amerikanische Krieg dauerte von 1846 bis 1848.
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und sogar die Position von
Freunden und Feinden einblen-
det. Das System umfasst auf3er-
dem zwei Kommunikationssy-
steme. Uber das Narcom schickt
Ihnen das Ghost-Hauptquartier
Videoszenen mit TV-Berichten
oder Durchsagen des komman-
dierenden Offiziers. Die Clips
enttduschen allerdings: Die dar-
in erscheinenden Personen sind
nur rudimentir animiert, die
Sprecher wirken gelangweilt.

Cross, Alda!

Fangt in diesem Artikel nicht je-
der Absatz mit einer Frage an?

Ja, aber dieser nicht. Na gut, tut
er doch, aber damit ist jetzt
Schluss. Denn ohne Frage ist das
Crosscom eines der praktisch-
sten Spielelemente von Ghost
Recon 3. Sobald Sie Thre drei Ka-
meraden um sich geschart ha-
ben, werden deren Namen am
linken Bildschirmrand aufgelis-
tet. Mit Mausrad, Nummerntas-
te oder Zielkreuz wahlen Sie ei-
nen oder alle drei aus und be-
fehlen per Tastendruck und
Ubersichtlicher Mentileiste, ahn-
lich wie in SWAT 4, was der oder
die Manner tun sollen: losmar-
schieren, decken, angreifen, stop-

pen oder Thnen folgen. Dabei
denken die Ghosts mit: Anstatt
sich wie in Brothers in Arms
sklavisch an genau die Stelle zu
begeben, auf die Sie gezeigt ha-
ben, suchen sich die Soldaten in
Ghost Recon 3 ihre eigene De-
ckung im Umkreis einiger Me-
ter. Das hat jedoch auch einen
Nachteil: In der Regel weigern
sich die Kampfer, auf exakt die
Position zu marschieren, die Sie
flir richtig halten. Stattdessen
bleiben Sie auf ihrem néchstge-
legenen Lieblingsplatzchen ste-
hen und verkiinden stolz: »Ich
bin hier!« Spatestens beim drit-

k. 5

ten Fehlmanoéver werden Sie
entnervt zurtickrufen: »Du soll-
test aber dort sein!«

Masterplan

Weitaus prazisere Befehle ge-
ben Sie uiiber die taktische Karte.
Ahnlich wie im Commander-
Modus von Battlefield 2 sehen
Sie hier das Schlachtfeld in der
Draufsicht. Jetzt konnen Sie
jedem einzelnen Soldaten
Marschpunkte, Verteidigungs-
richtungen und Angriffsziele
zuweisen und komplexe Mano-
ver planen. So funktioniert die
Wegfindung der Kameraden

Ein Truppen-
transporter
der Rebellen
fahrt gerade-
wegs in unse-
ren Hinterhalt.

Die beiden Panzer sind geladen und einsatzbereit. Nun
kann uns nichts mehr aufhalten. Auf ins Gefecht!

Wir weisen die Artillerie per Funk an, einen weiteren
Helikopter zu zerstoren, bevor er abheben kann.

Auf dem Weg zum Munitionsdepot greifen uns Hub-
schrauber an. Der Raketenwerfer macht dem ein Ende.

07/2006 GameStar Sinnlos Munition zu verballern nennen Soldaten »VerbrauchsschieBen« - oder auch »mexikanisch abmunitionieren«. m




I ACTiON TAKTIK-SHOOTER

LESER-TEST: GHOST RECON 3

Sofort mittendrin

Ghost Recon 3 hat mich von der ersten Se-
kunde an gefesselt. In kiirzester Zeit ist man
hier Teil der Action. Mit wenigen Mausklicks
gebe ich meinem Team Befehle, fiir kom-
plexere Mandver gibt's den tibersichtlichen
Taktikbildschirm - auch wenn das Team
manchmal eigene Vorstellungen davon hat,
was richtig ist. Aber naja, das passiert den
Gegnern auch
manchmal. Wirk-
lich frustriert ha-
ben mich nur die
zu weit verteilten
Speicherpunkte,
doch die spannen-
de Geschichte und
die stimmige Welt
machen das wie-
der mehr als wett.

Christopher Scheibel,
32, Angestellter

Florian Heinbach,
16, Schiiler

Ein Muss fiir Taktikfreunde

Ghost Recon 3 bringt wieder richtiges Leben
ins etwas angestaubte Taktik-Genre: Ich
kann mein Vorgehen genau planen, ohne
dass dabei wie in SWAT 4 die Action auf der
Strecke bleibt. Gut, die KI-Kameraden gehen
manchmal etwas ungeschickt in Deckung,
aber wir sind ja hier nicht bei Full Spectrum
Warrior - hier kann und muss ich ja auch

selber mitkampfen.
Trotzdem: Ohne
Teamspiel geht in
Ghost Recon 3
nichts. Nur wer sei-
ne Kameraden cle-
ver einsetzt, kann
in den unheimlich
realistischen Stra-
Ren von Mexico City
liberleben.

besser, und prazises Timing ist
dabei auch kein Problem: Auf
Wunsch setzen Sie alle Ghosts
gleichzeitig in Bewegung oder
lassen die Manner nach und

ALEXANDER BECK alex@gamestar.de

Ich liebe taktische Shooter, deshalb miisste Ghost
Recon 3 ja eigentlich genau das Richtige fiir mich
sein. Allerdings leidet die Dynamik des Spiels etwas
unter dem standigen Wechsel zwischen Taktikbild-
schirm und Ego-Perspektive. Da bevorzuge ich die
Xbox-360-Version: Da bleibt zwar weniger Spiel-
raum fiir taktische Finessen, dafiir
kann ich durch das bessere
(rosscom ungestort an den
bombastisch inszenierten Stra-
Benkdmpfen teilnehmen - oh-
ne viel Zeit an das nétige Trup-
penmanagement zu verlieren.

»Stop and Go«

nach lostraben. Das funktioniert
auch aufderhalb der taktischen
Karte mit dem Crosscom. Sollte
ein Flankenmandver mal aus
dem Ruder laufen, weil einer der
Ghosts zu lahm ist, halten Sie die
ubrigen einfach an - Genial!

Kein Durchblick

Teil des Crosscom ist aufderdem
ein kleiner Monitor am linken
oberen Bildschirmrand. Hier bli-
cken Sie durch die Helmkamera
eines ausgewahlten Soldaten.
Doch anstatt wie in der Xbox
360-Fassung des Spiels die Sicht
des Kampfers in Echtzeit wie-
derzugeben, stellt Ghost Recon 3
auf dem PC nur zweifarbige Git-
ternetzlinien dar — keine Chan-
ce zu erkennen, was Ihr Mann
da gerade sieht. Zoomen Sie die
Ansicht bildschirmfiillend her-

Marschroute des aus- |

gewdhlten Soldaten

Ghost-Team

1 ot Kirkland
2 “M= Brown
3~y Allen

Drohne

8 eorernen A

Bewegen Angreifen Decken Anhalten

AusfUhren
Verlassen
Alle ausf.

Wegpunkt

Auf der taktischen Karte planen Sie mit wenigen Mausklicks raffinierte Mandver.

an, erkennen Sie zwar mehr De-
tails, sind dabei aber bewe-
gungs- und kampfunfahig und
konnen den Blickwinkel des Sol-
daten nicht verdndern. Das mag
im Sinne des Erfinders sein, da
Sie nicht wie im Vorganger zwi-
schen den Kampfern hin- und
herwechseln sollen, hatte aber
dem ansonsten hohen Realis-
mus keinen Abbruch getan. Im-
merhin kénnten Sie Threm Ka-
meraden ja per Funk zuzischen:
»Dreh Dich mal nach rechts, ich
hab da was gesehenl«

Augen auf

beim Amoklauf

Der linke Videoschirm wére
vollkommen nutzlos, gdbe es da

Der Black-Hawk-Helikopter bringt Sie von einem Einsatz zum ndchsten.

nicht noch die unbemannten
Drohnen. Ab und zu stellt Thnen
die Army so ein fliegendes Auge
zur Verfligung. Das komman-
dieren Sie wie einen Ghost he-
rum, damit es Ihnen aus der
Luft sdmtliche Feinde im Um-
kreis zeigt. Wie bei den Soldaten
zoomen Sie die Ansicht des
UAV bildschirmfiillend heran
und observieren die Putschisten
so von oben. Doch dabei be-
stimmt das Spiel selbst, wel-
chen Gegner sich die Drohne
gerade anschauen will. Eine
steuerbare Kamera wére hier
viel sinnvoller gewesen, denn
nur selten wéhlt das UAV eine
glinstige Perspektive. Der Nut-
zen der Drohnen liegt indes wo-

TECHNIK-CHECK

TUNING-TIPPS

Wdhlen Sie bei Grafikkarten

mit 128 MByte Speicher nur
niedrige Texturqualitdt. Sonst lei-
det die Performance stark, oder
das Spiel stiirzt ganz ab.

Stellen Sie die »Schatten«auf

»Niedrig« oder »Aus«, um je
nach 3D-Karte bis zu 20 Prozent
mehr Frames herauszuholen.

PERFORMANCE-TABELLE

2,0 GHz | 8oox600"
XPI2.000+ 102ux768
2,5GHz | 10ux768
XP12.400+ 1280x1024?

3,0 GHz | 1280x10242|
XP/2.800+4 1280x102

512 MBYTE
00 oo oo
(IR 1]]]

Prozessor | Pixel

Geforce
4Ti

Rad. 9500/
9600/X700
Geforce

2,0 GHz | 800x600"
XPI2.000+ 1024x768

2,5GHz | 104768
XPI2.400+ 1280x1024”
3,0 GHz | 1280x1024?|
XP/2.800+ 1280x102
1) minimale Details 2) mittlere Details

[ nicht méglich I stark ruckelnd

1024 MBYTE

00 0080
innnn

O 00 80
(IR0l

00 0080
(1 0] B

maRig ruckelnd, spielbar

Das Senken der »Nacheffek-
te« bringt auf Kosten der
Optik teils deutlich mehr Leistung.

CHECKLISTE

« 3,8 GByte Speicherplatz
+ 2,0 GHz Prozessor

+ 1024 MByte RAM

« DirectX-9-Karte

+ DirectX 9.0c A

MAXIMALE DETAILS

FX5900
Radeon
9700/9800
Geforce
6600 GT
Radeon
X800 GT
Geforce
6800 GT
Radeon
X850 XT
Geforce
7800 GT

[ | perfekt spielbar

_ Die fiktionalen Ghosts gehoren der »5th Special Forces Group« an - die gibt’s wirklich.

GameStar 07/2006




TAKTIK-sHOOTER AcTioN IS

Die machtigen Panzer kriegen Sie am besten mit Raketenwerfern klein.

anders: Wie auch Thre Kamera-
den markieren sie entdeckte
Feinde mit einer in die Spielgra-
fik eingeblendeten roten Raute.
Das nimmt Ihnen jedoch nicht
das Hinschauen ab: Anders als in
der Brothers in Arms-Serie wer-
den nicht alle sichtbaren Feinde
markiert, sondern nur die, die Th-
re Kameraden erspahen — die
perfekte Mischung aus Benutzer-
freundlichkeit und Realismus.

StralRenfeger

Den Realismus schreibt Ghost
Recon 3 an jeder Ecke grofd —
buchstéblich: Die Spielumge-
bung wirkt tatsachlich wie ein
umkampftes Stadtgebiet. Acht-
los auf der Kreuzung zurtickge-
lassene Fahrzeuge, brennende
Autowracks und im Hinter-
grund lachelt ein Bikinimodel
von der (echten) Werbetafel.
Viele Objekte in den Levels sind
zerstorbar: Blumenkiibel zer-
bersten, Laternen knicken um,
Autos zerfallen in ihre Bauteile.
Da wundert’s nicht, dass weit
und breit keine Zivilisten zu se-
hen sind: Als uns die ersten
Querschlager um die Ohren

zwitschern, ziehen selbst wir
sofort den Kopf ein. Auch die
uibrige Klangkulisse ist fantas-
tisch: Stdndig jagen Helikopter
und Diisenjager tiber die Stadt,
im Hintergrund hoéren wir
schweres MG-Feuer. Und als wir
eine schwarze Nobelkarosse
zerschiefien, geht deren Alarm-
anlage an. Allerdings wirken
die deutschen Sprecher etwas
unmotiviert, auch wenn Sie den
einen oder anderen aus dem
Fernsehen kennen diirften.

Allein machen sie dich ein

Neben UAV und Ghosts diirfen
Sie ab und zu noch Artillerie,
Kampfhubschrauber oder Pan-
zer dirigieren. Zwei der elf an-
einanderhangenden Missionen
bestreiten Sie allerdings allein:
Sie jagen einem Storsender
nach, der Crosscom und Nar-
com lahm legt. Wegen des Ge-
rats miussen Sie ein standiges
Bildflirren ertragen, denn das
Ding beeintrachtigt auch Thr
Monokel — dabei hétte sich je-
der Soldat das fehlerhafte Gu-
ckerchen langst vom Auge ge-
rissen. Die Einzelkdmpfereien

FABIAN SIEGISMUND

fabian@gamestar.de

Praktisch: Ein Apache-Hubschrauber zerlegt fiir uns feindliche Artillerie.

hemmen den Spielfluss: Ohne
Teamkollegen und UAV-Uber-
wachung hangen Sie standig
vor der taktischen Karte und su-
chen jeden Pixel nach Gegnern
ab. Die konnen némlich vor-
trefflich schiefden: Ein MG-Nest
maht Sie aus 100 Metern in Se-
kundenbruchteilen nieder. Da-
her heif3t es: Karte priifen, los-
rennen, kampfen, Karte priifen,
losrennen. Ausrutscher konnen
Sie sich dabei nicht leisten,
denn freies Speichern gibt’s in
Ghost Recon 3 nicht. Der for-

GHOST RECON 3 TAKTIK-SHOOTER

dernde Schwierigkeitsgrad und
die stellenweise wechselnden
Feindpositionen zwingen Sie in
allen Missionen zu langsamem,
konzentriertem Vorgehen - so
liegen die Checkpunkte durch-
aus mal 30 Spielminuten aus-
einander! Frustrierend, wenn
man da auf den letzten Metern
iberraschend zu Boden geht.
Ihre Kameraden stecken das
hingegen locker weg: Die sind
in der nachsten Mission quick-
lebendig wieder da. PFAB]
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TECHNISCHE ANGABEN Screenshot-

3D-GRAICKARTEN PCMINIMUM PCOPTIMUM Galerie 'E52)

[ Geforce & Ti I Geforce 6600/GT 2,0 GHz Intel 2,5 GHz Intel 3,0 GHz Intel QUICKLINK

I Rad. 9500/9600 M Radeon X800 GT XP 2000+ AMD XP 2400 + AMD A64 2800+ AMD

[ Rad. X600/X700 M Geforce 6800/GT 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM 2,0 GB RAM

["1GF FX5800/5900 I Radeon X850 XT 4,5 GB Festpl. 4,5 GB Festpl. 4,5 GB Festpl.

Rad. 9700/9800 I Geforce 7800
LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten Al 0e.
MULTIPLAYER SEHR GUT

FAZIT Gelungene Umsetzung des Taktik-Systems.

MODI- Koop, Belagerung

Vergessen Sie die Xbox-360-Fassung. Bitte. Da funktioniert das Crosscom
namlich, wie es soll. Aber das sehnsiichtige Schielen in Richtung Fernse-
her und Konsole bringt ja nichts, also vergessen Sie die Xbox 360 wieder.
Die PC-Version bietet ohnehin eine vdllig andere Spieler-
fahrung. Hier verbindet Ghost Recon 3 die besten Ele-
mente seiner Genre-Vorganger zur fast perfekten Mix-
tur: zackige Kommandos a la Brothers in Arms, das
libersichtliche Befehlsmenii aus SWAT & und komplexe
Planung wie in Raven Shield, gehiillt in packende Atmo-
sphdre vom Kaliber eines (all of Duty. AuRerdem, ein
Shooter ohne Maus? Ich sag's ja: Vergessen Sie's.

»Gespenstisch gut«
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BEWERTUNG

GRAFIK © schicke Animati © imp E

SOUND © toller Gefechtslirm @ lahme deutsche Sprecher

BALANCE © Heilung nach Speicherpunkt @ happiger Schwierigkeitsgrad
ATMOSPHARE © zerstorbares Terrain © Biirgerkriegsstimmung

BEDIENUNG (+] aber eingangi g © kein freies Speichern
UMFANG © sehr lange Missionen @ Koop-Modus

LEVELDESIGN © freie Levels mit glaubwiirdigen Begrenzungen

KI © Gegner schieBen Deckung kaputt @ Kameraden teils storrisch
WAFFEN © wahlbares Arsenal @ Gegnerwaffen nicht benutzbar
HANDLUNG © durchgéngi p ohne

PREISILEISTUNG SEHR GUT & "‘
EINGENOHNUNG 20 Minuten —SOL0-5PASS 25 Stunden — MULTIPLAYER-SPASS 40 Stunden [ 85

|
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Das Bikini-Mddchen auf den Plakaten in der Stadt macht Werbung fiir ein bekanntes Deo. m




