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r ist standhaft, kräftig,
hart: Tom Clancys Ding

kämpft gegen den Terrorismus.
Das hat er schon ein paar Mal
getan: Er zwang ein kolumbia-

nisches Drogenkar-
tell in die Knie, rette-
te einem späteren ja-
panischen Premier-
minister das Leben
und hielt sogar eine
verrückte Sekte da-
von ab, die Mensch-

heit auszulöschen. Trotz seines
ungewöhnlichen Spitznamens
ist Domingo »Ding« Chavez ein
ganzer Kerl. Oder an was haben
Sie gerade gedacht?

Business as usual
Chavez leitet ein vierköpfiges
Einsatzteam der internationa-
len Antiterror-Einheit Rainbow.
Als Rebellen den Präsidenten
von Südafrika attackieren, sieht
zunächst alles nach einem nor-
malen Arbeitstag aus. Und un-
ter »normal« versteht er: Geg-
ner niederstrecken, Geiseln be-

freien, danach im Black-Hawk-
Hubschrauber ab nach Hause,
vorher noch Milch einkaufen.
Doch diesmal kommt alles an-
ders: Während sich der Rain-
bow-Trupp durch Pretorias
Straßen  kämpft, dringen Terro-
risten in ein Genforschungsla-
bor ein und stehlen ein Virus
namens »Legion«. Es tötet so-
fort, verfliegt aber schnell wie-
der und gefährdet so die eige-
nen Truppen nicht. Rainbow
nimmt die Spur der Terroristen
auf und entdeckt eine interna-
tionale Verschwörung: Mehre-
re Terrororganisationen wollen
die Welt ins Chaos stürzen. 

Gib Legion keine Chance
Wie schon im ersten Rainbow
Six zieht sich die Geschichte um
das tödliche Virus als roter Fa-
den durch die 16 Missionen von
Lockdown. Mal jagen Sie einen
Waffenhändler, der den Ver-
trieb des Kampfstoffes organi-
siert, mal räuchern Sie Trai-
ningscamps der Verbrecher aus,

die mit dem Virus hantieren.
Manche Einsätze bauen dabei
direkt aufeinander auf. Als wir
in Olivet, Frankreich, den An-
führer einer Terrorzelle fangen
sollen, bekommt der am Ende
eines langen Gefechts eine Ku-
gel ab und muss ins Kranken-
haus. In der nächsten Mission
müssen wir ihn plötzlich be-
schützen, denn seine ehrenwer-
ten Geschäftspartner wollen

nicht, dass der Bursche Geheim-
nisse ausplaudert. Also stür-
men wir die Klinik, liefern uns
zwischen Bettpfannen und Be-
atmungsgeräten Feuergefechte
mit Terroristen, eskortieren Ärz-
te zu dem Verbrecher und ret-
ten ihm so das Leben. Motivie-
rende Zwischensequenzen gibt
es dabei allerdings nicht – die
Handlung reduziert sich auf
lieblose Einsatzbesprechungen. 

Ein Virus hat kein Interesse daran, seinen Wirt zu zerstören – es braucht ihn für seine Vermehrung.

RAINBOW SIX LOCKDOWN
Der neuste Teil der Taktik-Shooter-Serie soll schneller und unkomplizierter sein. Doch scheinbar hat
Entwickler Red Storm Entertainment neben dem Planungsmodus gleich noch die KI entfernt.

Rainbow Nix

E

Per Blendgranate überraschen wir einen Terroristen.

Die Levels wirken aufgeräumt: kahle Wände, leere Tische. Wir haben einen Kanister mit dem tödlichen Legion-Virus zerstört: Der Kampfstoff entweicht, unsere Männer sind verloren.

ACTION  TAKTIK-SHOOTERTest

Unsere Phosphorgranate hat auch Geiseln verletzt. Mission gescheitert.

➤ 16 Missionen
➤ 42 Waffen
➤ 6 Ausrüstungs-

gegenstände
➤ 4 Upgrades
➤ 9 Multiplayer-Karten

für bis zu 16 Spieler

FACTS
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Planlos, Ebene 1
Vor jedem Einsatz können Sie
Ihr Team ausrüsten. 42 Waffen
stehen zur Verfügung: Sturm-
gewehre, Maschinenpistolen,
MGs, Schrotflinten und sogar
ein Granatwerfer. Die Knarren
unterscheiden sich leicht in
Feuerkraft und Präzision, den
meisten verpassen Sie noch Up-
grades: Lichtpunktvisiere, Ziel-
fernrohre, extragroße Magazine
oder Schalldämpfer. Letztere sind
allerdings nur schmückendes
Beiwerk, ebenso wie die vier
unterschiedlichen Kampfanzü-
ge, in die Sie die Soldaten ste-
cken: Schleichmissionen gibt’s
nicht, und wie Sie aussehen, ist
dem Feind schnurz. 

In Lockdown bringt es kaum
Vorteile, die Soldaten zu spezia-
lisieren. Denn im Gegensatz zu
den Vorgängern steuern Sie im-
mer nur Chavez, befehligen aus-
schließlich sein Team. Sie kön-

nen daher nicht mit einem
Schrotgewehr durch enge Gän-
ge stürmen und im nächsten
Moment zum Scharfschützen
auf dem Dach wechseln. Die
Planungsphase vor dem Einsatz
entfällt ebenfalls: Lockdown
macht Schluss mit den Marsch-
routen und koordinierten An-
griffen, für die die Rainbow Six-
Serie bislang bekannt war. Sie
stoßen zwar wieder auf be-
kannte Figuren aus dem Clan-
cy-Universum wie Dieter We-
ber oder Eddie Price, die zeich-
nen sich aber nicht mehr durch
unterschiedliche Fähigkeiten
aus, sondern sind nur noch Be-
fehlsempfänger. Die Kämpfer
sterben allerdings auch nicht
mehr oder fallen verletzungsbe-
dingt aus, sondern sind im
nächsten Einsatz wieder da. Das
macht Lockdown zwar schneller
und eingängiger als die Vorgän-
ger, an die taktische Tiefe eines
Raven Shield kommt es aber
längst nicht heran.

Planlos, Ebene 2
Trotzdem will Lockdown mehr
als ein simpler Shooter sein: Ihr
Team tut, was Sie befehlen.
Oder bemüht sich zumindest.
Um den Trupp in Bewegung zu
setzen, markieren Sie wie in
Brothers in Arms mit Maus und
Tastendruck den Zielort, schon
laufen die Kämpfer los. Doch
anstatt in einer geschlossenen
Gruppe vorzurücken und sich

gegenseitig zu decken, halten
die Soldaten mehrere Meter Ab-
stand und hampeln planlos he-
rum. Vor verschlossenen Durch-
gängen befehlen Sie ihrem
Trupp mit einem Menü ähnlich
dem aus SWAT 4, wie es die Tür
öffnen und den Raum stürmen
soll. Lassen Sie das Schloss oder
die Scharniere herausschießen?
Sollen die Soldaten Granaten
werfen oder gleich losstürmen?
Hier spuren die Kämpfer, zu-
mindest bis die Tür offen ist. Be-

tritt das Team allerdings einen
Raum mit mehreren Eingän-
gen, kommt es regelmäßig zu
Verwirrung: Nun wollen die KI-
Kameraden auch noch durch
die zweite Tür hereinstürmen.
Also rennen die Burschen wie-
der raus und zum nächsten Ein-
gang, während Sie allein auf
weiter Flur stehen bleiben.

Den Schuss nicht gehört
Apropos Flur: Anders als in
SWAT 4 funktioniert in Lock-

Um den Überschallknall zu vermeiden, brauchen Waffen mit Schalldämpfern besonders »langsame« Munition.

Per Bewegungssensor orten wir Feinde sogar durch Wände.

Wir sprengen eine Tür – die streckt unseren Gegner nieder. Der blaue Zielkreis zeigt an, wohin wir unser Team gerade beordert haben. Dort angekommen, beziehen die Soldaten Stellung.

Deaktivieren Sie »Character
Decals« und »World Decals«,

um ein paar Frames aus Ihrem 3D-
Beschleuniger zu kitzeln.

CHECKLISTE
• 5,6 GByte Speicherplatz
• min. 256 MByte RAM
• DirectX-8-Karte
• DirectX 9.0c

TECHNIK-CHECK

TUNING-TIPPS
Schalten Sie auf schwächeren
3D-Karten »World Specular

Lighting« aus. Das verdoppelt auf
den meisten Systemen die Leis-
tung, kostet aber Atmosphäre.

Das stufenweise Herabsetzen
der »Character Shadows«

bringt je nach Grafikkarte bis zu 30
Prozent mehr Performance.
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1) minimale Details   2) Mittlere Details   3) 4x FSAA und 8x AF aktiviert
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TAKTIK-SHOOTER ACTION Test

Domingo Chavez ist eine beliebte Figur aus Tom Clan-
cys Universum rund um Jack Ryan. Zu der Reihe ge-
hören Bücher und Filme wie Jagd auf Roter Oktober
oder Die Stunde der Patrioten. Ding wird 1968 in
Los Angeles geboren. Als er als Gangmitglied vor Ge-
richt kommt, stellt ihn der Richter vor die Wahl: Knast
oder Army. Chavez entscheidet sich für letzteres und
wird ein hervorragender Soldat, später CIA-Agent und
schließlich Rainbow-Mitglied. Filmfreunde werden
sich auch ohne Clancy-Kenntnisse an Ding erinnern:
Er ist der Scharfschütze in Das Kartell, der John Clark
(gespielt von Willem Dafoe) aus nächster Nähe be-
schießt, ohne entdeckt zu werden. 

WAS IST DENN DAS FÜR EIN DING?
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down das Angriffsmenü nur vor
einem verschlossenen Durch-
gang. Öffnet also ein Gangster
von der anderen Seite die Tür,
können Sie das Sturmmanöver
vergessen. Es sei denn, Sie
schließen die Tür vorher wieder
– hirnrissig! Auf freien Flächen
befehlen Sie Sperrfeuer oder
Granateinsatz, diese Komman-
dos sind allerdings unnütz.
Denn der Feind lässt sich weder
von fliegenden Kugeln noch
von anrückenden Elitesoldaten
beeindrucken. Die Terroristen
stehen stattdessen meist nur in
der Gegend herum oder laufen
unkoordiniert hin und her. Ihre
mangelnde Intelligenz gleichen
die Schurken durch Masse aus:
Pro Mission streckt Chavez’
Team gut einhundert Gegner
nieder – da kommt Schieß-
stand-Stimmung auf. Die wird
durch die geradlinigen Levels
noch verstärkt: Die Rainbows
rennen nur von A nach B, Ab-
zweigungen gibt es nicht.

Hie und da stören außerdem
Design-Schnitzer. In den Stra-
ßen von Pretoria etwa stürmen
Terroristen aus einem mehrstö-
ckigen Haus. Als wir überprü-
fen, wo die herkommen, stellen
wir fest: Das Gebäude besteht
im Inneren nur aus einem klei-

nen Raum ohne Fenster, ohne
Einrichtung, ohne vollwertige
Texturen an den Wänden – und
vor allem ohne Treppe in die
höheren Stockwerke! Über
mangelnden Tapetenwechsel
können wir uns sonst aber
nicht beschweren: Die Jagd
nach dem Virus führt Rainbow
kreuz und quer durch Europa
und Afrika, durch Häuser-
schluchten, Wüstenstädte oder
modrige Katakomben. Aller-
dings wirken alle Levels recht
steril – während in SWAT 4
überall Alltagsgegenstände her-
umliegen, scheint Rainbow vor
jedem Einsatz ein Aufräum-
kommando vorauszuschicken.
Noch nie war die Pariser U-
Bahn so sauber wie in Lock-
down. Und noch nie so leblos.

Folgen Sie mir unauffällig
Wer von seinen Teamkamera-
den die Schnauze voll hat, spielt
die bereits absolvierten Missio-
nen der Kampagne noch mal al-
leine oder im Modus »Terroris-
tenjagd«. Hier verteilt das Spiel
pro Karte 30 Gegner, die Sie
möglichst schnell zur Strecke
bringen. Alternativ können Sie
die Schurkenhatz und alle 16
Kampagnen-Einsätze im Koop-
Modus mit drei Freunden be-

streiten. Im Multiplayer-Part
gibt’s außerdem vier Spielmodi
auf neun Karten für bis zu 16
Spieler: Deathmatch, Team-
Deathmatch, Capture the Flag
und Rivalität. In letzterem müs-
sen beide Mannschaften neben
den üblichen Schießereien Auf-
träge ausführen. So werden
zum Beispiel in regelmäßigen
Abständen Geiseln auf der Kar-
te generiert – unter anderem
junge hübsche Damen. Wer die
zuerst anspricht und in die eige-
ne Basis lockt, punktet. Da freut
sich Tom Clancys Ding.

Spielspaßbremse: Beim Leiterklettern warten die KI-Rainbows, bis der Vordermann komplett oben ist. Das dauert ewig.

PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

SEHR GUT

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

RAINBOW SIX LOCKDOWN TAKTIK-SHOOTER

FAZIT: TAKTIK-SHOOTER MIT KATASTROPHALER KI.

Geforce 2/4 MX
Radeon 9000
Geforce 4 Ti
Rad. 9500/9600
Radeon X600

GF FX 5800/5900
Radeon 9700/9800
Geforce 6600/GT
Radeon X800/X850
Geforce 6800

3D-GRAFIKKARTEN
1,8 GHz Intel

XP 1600+ AMD
256 MB RAM

5,6 GB Festplatte

2,4 GHz Intel
XP 2200+ AMD
512 MB RAM

5,6 GB Festpl.

3,0 GHz Intel
XP 2800+ AMD

1,0 GB RAM
5,6 GB Festpl.

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

FAZIT
MODI

Red Storm / Ubisoft
Englisch
DVD-Box, 1 DVD, 24 S. Handbuch

16.2.2006
45 Euro
ab 16 Jahre

RELEASE (D)
CA. PREIS
USK

Von Koop über Deathmatch bis hin zu Taktik ist alles drin.
Koop, Terroristenjagd, DM, TDM, CTF, Rivalität.

Å weiche Animationen Å Schattenwurf Í öde Leveltexturen

Å knackige Waffensounds Å gute Sprachausgabe 

Í zu leicht Í Herausforderungs-Modus fordert nicht 

Í unrealistisch viele Gegner Í lahme Einsatzbesprechungen

Å freies Speichern Í Sturmkommandos nur bei Türen

Å 16 Missionen in vier Spielmodi Å umfassender MP-Modus

Å abwechslungsreiche Szenarien Í Aufbau zu geradlinig 

Í irrationale Gegner Í unfähige Kameraden

Å großes Arsenal Å Upgrades Å Sichtmodi

Å verknüpfte Missionen Í keine Zwischensequenzen

7 / 10
9 / 10
6 / 10
6 / 10
8 / 10

10 / 10
7 / 10
2 / 10

10 / 10
8 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN

KI

WAFFEN

HANDLUNG

EINGEWÖHNUNG 5 Minuten SOLO-SPASS 15 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden

VERGLEICHBAR MIT SWAT 4 (80, GS 05/05) Bessere Befehle und Levels. KI sowieso.
Raven Shield (GS 03/04) Taktische Tiefe durch präzise Einsatzpläne.
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GUT

73

Man kann ja drüber streiten, ob die Planungsphase bei Rainbow Six wichtig
ist oder nicht. Ich halte sie zwar für essenziell, kann aber
notfalls auch ohne leben. Aber mit dieser KI? Keine Chan-
ce! Wenn die Gegner und Kameraden wenigstens einfach
nur dumm wären. Aber bei Lockdown habe ich das Ge-
fühl, die Jungs sind komplett wahnsinnig! Das zieht Atmo-
sphäre und Balance runter. Mein Tipp an Ubisoft: Verkauft
den Multiplayer-Teil separat. Der ist nämlich super. 

FABIAN SIEGISMUND fabian@gamestar.de

»Schießstand statt Feuergefecht«

Die Kamera hat uns erfasst, Gegner stürmen heran – und laufen ins offene Messer. Anstatt ihn niederzustrecken, umtänzeln die Soldaten den Terroristen, ohne zu schießen.

ACTION  TAKTIK-SHOOTERTest

Bei Rainbow Six darüber zu meckern, dass es mal
wieder um Terroristenhatz geht, wäre so, wie bei
einer Geburt darüber zu meckern, dass es um ein
Kind geht. Aber Kind ist ein gutes Stichwort, gehe
ich doch mit dem Gedanken schwanger, die Reihe
aus meiner Kollektion von Lieblingen zu kicken.
Rainbow Six ohne Planungsphase
ist nämlich wie eine Geburt ohne
Baby – um beim Bild zu bleiben.
Aber was soll ich auch groß pla-
nen, wenn meine Teamkollegen
sowieso nix raffen würden?  

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

»Team Rainbow
Raffnix«FAB

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: B125

➤ AB 16/18-DVD:
Video-Special

➤ GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
QUICKLINK B121


