ACTION EGO-SHOOTER

Die Rache der Republikaner

REPUBLIC COMMANDO

Im Krieg der Sterne sind Jedis die Generale. Die feinen Herrschaften machen sich die Hande nur an Macht-
begabten schmutzig. Den Frontschweinen der Republik spritzt hingegen schon mal Blut ins Gesicht.

E in Gesprach zwischen
hundertprozentig iden-
tischen Klonen muss schon sehr
langweilig sein: »Wusstest Du
schon, dass...« »Ja.«. »Findest Du
nicht auch, dass...« »Allerdings«.
Gahn. Bei den Klonkriegern der
Galaktischen Republik ist das be-
sonders ausgepragt. Die wurden
némlich alle seit ihrer Geburt
darauf getrimmt zu kdmpfen,
Befehlen zu gehorchen und die
Regierung toll zu finden - und
haben bestimmt nur ein Ge-
sprachsthema. Klon 1: »Die Re-

publik ist so superl«
Klon 2: »Ja,

ganz tolll«. Klonkrieger-Partys
sind deshalb zum Einschlafen
ode. Es sei denn, es kommen
auch Republic Commandos vor-
bei. Deren freier Wille wurde
wiahrend der Reifephase nam-
lich nicht manipuliert. Jango
Fett, Urvater der Klon-Armee,
hat sie personlich ausgebildet.
Das macht sie zu knallharten,
cleveren Elitesoldaten, die nur
fiir die gefahrlichsten Missionen
eingesetzt werden. Im Ego-Shoo-
ter Republic Commando von Ac-
tivision fiithren Sie drei
der kernigen Burschen in
den Krieg der Sterne.

Zahlen, bitte!

Bei mehreren tausend Flief3-
band-Soldaten bleibt keine Zeit,
jedem einzelnen einen schonen
Namen zu geben. Die Klonkrie-
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ger werden deshalb nicht be-
nannt, sondern nummeriert. Sie
steuern den Commando RP01/
138, fiir Freunde und Arbeitskol-
legen kurz 38. Frisch aus der Sol-
datenfabrik landen Sie auf dem
Planeten Geonosis. Hier tobt be-
reits die erste Schlacht der Klon-
kriege, und ohne Umschweife
sind Sie sofort mittendrin. Riesi-
ge »Walker«, vierbeinige Trup-
pentransporter, marschieren an
Thnen vorbei, wie aus dem Nichts
tauchen gefliigelte Insekten-
menschen auf und stiirzen sich
auf die vorriickenden Klonkrie-
ger. Als Sie sich einen Weg durch
eine Gruppe von Kampfdroiden
ballern, eilt Ihnen der Ruf der
Commandos bereits voraus: Die
ibrigen Soldaten jubeln Thnen
ehrfurchtsvoll zu. »Ich hab ge-
hort, die Commandos konnten
den Krieg glatt alleine gewin-
nenl«, jubelt einer. Tatsachlich
sind Sie zu Beginn des Spiels al-
leine unterwegs, aber das dndert
sich schnell: Thre drei Teamkolle-
gen vom Delta Squad sind bereits
auf Geonosis im Einsatz. Nach
und nach stof3en Sie im Kriegsge-
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tiimmel auf Thre Kollegen 62, 40
und 07, genannt »Scorch«, »Fi-
xer« und »Sev«.

Einer fiir alles

Obwohl die Klonziichter den
Commandos das Kriegshand-
werk bereits in die Wiege gelegt
haben, lernen Sie die letzten
Feinheiten statt in einem 6den
Tutorial mitten im Kampfge-
tiimmel der ersten Mission. So-
bald Ihr Blick auf ein manipulier-
bares Spielobjekt fallt, zeigt ein
Hologramm, was Sie dort tun
konnen. Wenn Sie zum Beispiel
vor der Bedienkonsole eines Tors
stehen, reicht ein Druck auf die
Benutzen-Taste, und Ihr Com-
mando beginnt, den Zugangsco-
de zu knacken. So legen Sie
Sprengsétze, entscharfen Minen
oder hacken Computertermi-
nals. Das dauert in der Regel
zehn Sekunden, allerdings kon-
nen Sie die Aktionen jederzeit
abbrechen und spéter fortsetzen.

Alle fiir eines

Als Anfiihrer von Delta-Squad
miissen Sie nicht die ganze Ar-

‘ DEFENTION
LAEKDOWN
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In einem verlassenen Sternenzerstorer gerét Delta Squad in einen Hinterhalt: Kampfdroiden und trandoshanische Sklavenhandler greifen die Klone an!

beit alleine machen: Wenn Sie
aufderhalb der Reichweite eines
Bedienfelds stehen, befehlen
Sie mit der Benutzen-Taste ei-
nem Threr Team-Mitglieder, den
Schalter zu driicken. So kom-
mandieren Sie die Manner auch
auf vom Spiel vorgegebene Po-
sitionen, an denen ein Scharf-
schiitze oder Soldat mit Granat-
werfer in Stellung gehen kann.
Jedes Mitglied von Delta Squad
ist vorgeblich Spezialist: So soll
Fixer Hacker sein, Scorch
Sprengmeister und Sev Sniper.
Das wirkt sich allerdings nicht
auf Ihre Kommandos aus - die
Soldaten sind alle Allrounder
und gleich gut und schnell beim
Hacken, Sprengen oder Schie-
f3en. Wenn Sie also eine Scharf-
schiitzen-Stellung besetzen las-
sen, eilt nicht zwangslaufig Sev
herbei, sondern der Klon, der
der Position am nachsten ist.

Taktik? Ego!

nen, die das Spiel anbietet,
schrankt Republic Commando Ih-
re Entscheidungsfreiheit stark
ein. Anstatt die Mdnner taktisch
geschickt in Stellung zu bringen
und den Einsatz der unterschied-
lichen Waffen zu koordinieren,
klicken Sie nacheinander die
vorgegebenen Deckungsmog-
lichkeiten an. Zwar weisen Sie
das Team per F-Tasten an, ag-
gressiv vorzugehen, sich zu sam-
meln oder einen bestimmten
Punkt zu verteidigen, Sie kénnen
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LOCATE SERARATIST
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die Gruppe aber guten Gewis-
sens standig im Offensiv-Modus
halten. Dann gehen die Klone
selbsténdig auf Gegnerjagd. Re-
public Commando spielt sich da-
her nicht wie angekiindigt als
Taktik-, sondern wie ein Ego-
Shooter. Dabei ist die Spielge-
schwindigkeit hoch: Auf Kashy-
yyk stiirmen wir iiber einen lang
gezogenen Marktplatz, wiahrend
von allen Seiten schwer bewaff-
nete Echsenmenschen aus ihren
Verstecken springen. Mit einem

schnellen Klick befehlen wir
dem nachstbesten Klon, hinter
einem getoteten Wookie in De-
ckung zu gehen und seinen Gra-
natwerfer einzusetzen. Die an-
deren beiden lassen wir Scharf-
schiitzenstellungen beziehen,
bevor wir uns selbst mit rau-
chendem Blaster ins Getiimmel
stiirzen. Als dann plétzlich ein
riesiger, schwer gepanzerter
Trandoshaner mit Maschinen-

gewehr auf uns zustapft, mar-
kieren wir ihn mit einem Druck

e Ve =

Feindliche Geschutzstellungen kénnen Sie benutzen.

Weil Sie die Klone nur zu den Po-
sitionen kommandieren koén-

Die Spinnendroiden sind nur mit vereinten Kréften zu besiegen.
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BEISPIELMISSION: LUFTABWEHR AUSSCHALTEN

AGE TO NEXT
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Auf dem Schlachtfeld von Geonosis benutzt Fixer auf unseren
Befehl hin den Geschitzturm eines abgestirzten Shuttles.

Squad erhélt den Auftrag, dessen Laserkanone zu zerstéren.

sianern den Nachschub abzuschneiden, jagen wir ihn hoch.

MICHAEL TRIER

Okay, ich habe mich damit abgefunden, dass Repu-
blic Commando kein Taktik-, sondern ein Ego-
Shooter ist. Aber ohne die taktische Komponente ist
mir das Spiel zu simpel, obwohl ich kein Shooter-
Fachmann bin: In jedem Raum klicke ich als erstes
die Scharfschiitzenpositionen oder Granatwerfer-
stellungen an und méhe anschlieRend ohne groRe
Mihe alles nieder. Nachdem ich so Hangar A freige-
k&mpft habe, kommt dann noch Hangar B und eben
wabhrscheinlich noch Hangar C dran. Gegnertypen
gibt’s auch nur drei: Roboter, Geonosianer und
Trandoshaner. Die sind dann zwar

noch mal in mehrere Unterkateg-
orien eingeteilt, aber lahm ist das
trotzdem. Einzige Lichtblicke sind
die coolen Spruiche der Comman- |
dos, aber die kénnen mich auch
nicht ewig motivieren.

michael @gamestar.de

»Mir zu
monoton«

auf die Benutzen-Taste — sofort
konzentrieren unsere Manner
ihr Feuer auf das Monster, und
wenige Sekunden spater geht
der Trandoshaner zu Boden.

Schweizer
Offiziers-Blaster

Die Standardwaffe der Com-
mandos ist ein Multifunktions-
Blaster, der nicht aus den Krieg
der Sterne-Filmen stammt. Er
vereint drei Waffen in einem
Gehduse: Im Blaster-Modus
dient er als Sturmgewehr, feu-
ert schnell, aber mit recht gerin-
ger Durchschlagskraft. Schwa-
che Gegner wie die klapprigen
Kampfdroiden zerlegen Sie da-
mit im Handumdrehen, an ge-
onosianischen Elitekriegern da-
gegen beifden Sie sich damit die

Zahne aus. Fur starke Widersa-
cher basteln Sie den Granatwer-
fer-Aufsatz an die Waffe, bei
grofieren Distanzen hilft Ihnen
die Zoom-Funktion des Scharf-
schiitzen-Upgrades. Gegen die
gepanzerten Super-Kampfdroi-
den und dreibeinigen Droide-
kas sollten Sie auch ein paar
EMP-Handgranaten einsetzen.
Die legen die Maschinen kurz-
zeitig lahm, schalten Schutz-
schilde aus und richten erheb-
lichen Schaden an. Thermalde-
tonatoren, die Standard-Hand-
granaten, sind gegen alle Geg-
nertypen wirksam, die Bomben
der Geonosianer haben dage-
gen mehr Sprengkraft und las-
sen sich auch als Minen einset-
zen. Blendgranaten sind gegen
die optischen Sensoren von Ro-

botern nutzlos, betduben aber
humanoide Gegner wie die
Trandoshaner fiir wenige Se-
kunden. Gelegentlich finden Sie
auch Waffen von Feinden. Tran-
doshaner benutzen zum Bei-
spiel Schrotflinten und EMP-Ge-
wehre, die Geonosianer setzen
bizarre Flammenwerfer ein.
Allerdings dirfen Sie dhnlich
wie in Halo immer nur eine Zu-
satzwaffe ins Arsenal packen.
Sobald Sie eine neue aufheben,
bleibt die alte zuriick.

Drecksarbeit

Alternative Feuermodi gibt’s in
Republic Commando nicht. Statt-
dessen koénnen Sie mit jeder
Waffe einen sehr effektiven
Nahkampfangriff ausfiihren. Als
wir uns in einer engen Schlucht

TECHNIK-CHECK

DISABLE ANTI-AIRCRAFT
JTURRET

D}SAELE"\RCR»}FT

« 800x600

e min. Details
« Bloom aus

« Schatten aus

Mit niedriger Auf-
I6sung, minimalen
Details und 512
MByte RAM spielen
Sie selbst auf Stan-
dard-PCs flussig.

| - 1600x1200

« max. Details
« Bloom high

« Schatten an

Eine deutlich ein-
drucksvollere

| Atmosphare erhal-
ten Sie mit hohen

Details und maxi-
maler Auflésung.

TUNING-TIPPS

Mit 256 MByte RAM storen re-
gelméaRige Nachladeruckler,

ab 512 MByte verschwinden diese.

Deaktivieren Sie die Schatten.
Das bringt je nach Karte bis

zu 20 Prozent mehr Leistung.

Die Spezialeffekte »Bloom«
und »Blur« brauchen kaum

Leistung. Lassen Sie die aktiviert.

PERFORMANCE-TABELLE
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Setzen Sie die »Bump-Map-

ping-Qualitat« auf Mittel, um
bei der Radeon 9000 stérende Gra-
fikfehler zu vermeiden.

CHECKLISTE

« 2,2 GByte Plattenplatz
* 256 MByte RAM

« DirectX-8-Karte

Geforce

« DirectX 9.0c A1
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PRESS 'E' TO CANCEL
DOOR BREACH MANEUVER

Der Durchgang zur Laserkanone ist versperrt. Delta Squad
bringt eine Sprengladung an und dringt gewaltsam ein.

TROY LOADING

Mit einer weiteren Bombe sprengen wir den Lademecha-
nismus des Luftabwehr-Geschlitzes. Auftrag ausgefiihrt!

ANISM
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EGo-sHOOTER AcTioN IS

LOCATE TURRET CONTROLS

Geonosianische Elitekrieger schwirren heran. Wir verschlie-
Ren schnell die Fensterluken und entkommen.

durch Horden von Geonosianern
ballern, taucht plétzlich eines
der Aliens direkt vor uns auf. Ein
Tastendruck, und aus unserem
linken Arm schieft ein spitzer
Metalldorn und bohrt sich in den
Angreifer.
spritzt auf's Helmvisier, wah-
rend der Gegner zu Boden sinkt.
Doch keine Angst, Sie miissen
fortan nicht mit besudelten Kla-
motten herumlaufen: Im Helm
steckt neben einem Nachtsicht-
gerat auch ein kleiner Scheiben-
wischer, der fir klare Sicht sorgt
und auflerdem die regelmafig
auftretenden Schiden in der
Glasscheibe repariert. Wegen
solcher Effekte werden Sie sich
tatsdchlich so fiithlen, als steck-
ten Sie in einer Commando-Riis-
tung. Besonders fies sind daher
auch die unheimlichen Scaven-
ger-Droids. Die kleinen, fliegen-
den Roboter senden ein Storfeld
aus, das Ihre Sicht verschwim-
men lasst. Dann springen Ihnen
die Maschinen ins Gesicht. Pl6tz-

Brauner Schleim

lich starren Sie in das unerbittli-
che Auge eines Droiden, wah-
rend der versucht, sich durch Thr
Helmvisier zu bohren. Dabei
wird das Bild so stark erschiit-
tert, dass Sie fast nur noch das
langsam grofier werdende Loch
vor Ihrer Nase erkennen. Jetzt
helfen nur noch zwei, drei
schnelle Nahkampf-Attacken,
um den Gegner loszuwerden.

Heilsarmee

Als geborene Krieger stecken
Commandos eine Menge weg.
Auflerdem halten Schutzschil-
de, die sich immer wieder aufla-
den, einen Grofiteil des Scha-
dens von ihnen ab. Sollten Riis-
tungs- und Lebensenergie eines
Klons doch mal auf null fallen,
ist er noch lange nicht am Ende.
Seine Teamkollegen kénnen ihn
jederzeit wieder beleben. Dann
steht er mit rund einem Drittel
seiner urspriinglichen Lebens-
energie erneut auf und kampft
weiter. Um vollstandig fit zu

DESTROY FIRST POWER
CONDUIT

™

werden, benutzen die Comman-
dos selbststédndig die Bacta-Hei-
lungsstationen, die zuhauf in
den Levels verteilt sind. Auf
mittlerem Schwierigkeitsgrad
haben Sie bei Republic Com-
mando daher zu leichtes Spiel:
Sollten Ihre Schutzschilde mal
bedrohlich schwinden, gehen
Sie einfach in Deckung und las-
sen die Teamkollegen die Arbeit
machen. Selbst wenn Sie einmal
zu Boden gehen, werden die Klo-
ne Sie ruckzuck wieder aufpap-
peln. Denn Delta Squad schlagt
sich auch ohne Anfithrer wacker.
Trotz gelegentlicher KI-Ausset-
zer, in denen die Commandos
spontane Feuerpausen einlegen
oder nicht auf die Idee kommen,
auch mal eine andere Waffe als
den Blaster einzusetzen.

Clownkrieger

Republic Commando erzeugt ei-
ne Atmosphare, die fiir ein Krieg
der Sterne-Spiel ungewohnlich
und Geschmackssache ist: In
den Gefechten geht’s iiberra-
schend derb zu. Pixelblut und Ol
spritzen Thnen vors Visier, und
die Kameraden sind nicht zim-
perlich mit Feinden. Als wir Fi-
xer zum ersten Mal begegnen,
sitzt er gerade einem Geonosia-
ner im Ricken und wiirgt ihn,
bis dessen Zunge aus dem
Mund héngt. Ab und zu treten
die Commandos gegen die
Uberreste, um sicher zu gehen,
dass diese nicht wieder aufste-
hen. »Die Viecher sind sogar
noch hasslicher, wenn sie tot
sind, ist Sevs Kommentar. Fast
jede Situation quittieren die Klo-
ne mit solchen und manchmal
sogar witzigen Spriichen. Als
wir auf einen Trandoshaner

tionsrucksack und reif$t ihn Dut-
zende von Metern in die Hohe,
bevor er in einer Rauchwolke
vergliiht. Sprengmeister Scorch
ist begeistert: »Uil Feuerwerk!«.

BONUSMATERIAL

Republic Commando bietet fiinf Videoclips, die Sie
nach und nach freispielen kénnen.

Die britische Rockband Ash liefert den Abspanntitel.
Der heift bezeichnenderweise »Clones«.

Temuera Morrision, der in Episode 2 Kopfgeldjéger
Jango Fett spielt, leiht Klon 38 seine Stimme.

Das Entwicklerteam hinter Republic Commando hat
sich von einem Polizeiausbilder inspirieren lassen.

Wenn Ol oder sonstiger Unrat auf Ihr Visier spritzt, sorgt ein Scheibenwischer fiir klare Sicht. schiefien, explodiert sein Muni-
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Concussion-Rifles wirken ahnlich wie EMP-Granaten.

PRESS 'L MOUSE' TO
REMOVE*SEAVENGER

Weltraumputze

Im Gegensatz zu den rauen Sit-
ten der Commandos sehen die
Leveltexturen des Spiels wie ge-
leckt aus. Selbst die Dschungel-
Levels des Spiels wirken fast
steril. Musik und Sound-Effekte
von Republic Commando sind
hingegen brillant. Die origina-

PETRA SCHMITZ

A~

len Waffengerausche der Filme
sorgen fiir Kinostimmung, und
die Hintergrundmusik mit im-
posanten Mannerchoren stei-
gert die Vorfreude auf Episode 3.
Die Handlung des Spiels berei-
tet jedoch nur in Grundziigen
auf den nachsten Teil der Star
Wars-Saga vor. Die erste von drei
Kampagnen spielt auf Geonosis,

petra@gamestar.de

Gibt es eigentlich irgendeine Lizenz, die noch griindlicher ausgeschlachtet
worden ist, als die von Star Wars? Ich kann es inzwischen nicht mehr se-
hen. Gut, Republic Commando versucht einen anderen An-

satz. Da steht diese schon 1.000 Mal durchgenudelte
Dunkel-Hell-Geschichte nicht im Mittelpunkt. Stattdes-
sen gibt’s ausschlief3lich handfestes Geballere. Die Com-
mandos reden und benehmen sich wie harte Kerle,
nicht wie verschiichterte Juinglinge. Dennoch: In meinen
Augen ist Republic Commando nur was fur Star Wars-
Fans. Und in die Reihe stelle ich mich wirklich nicht.

»Nichts flir michl«

FABIAN SIEGISMUND

fabian @gamestar.de

Da kann die Abspann-Musik noch so fetzig sein — wenn ein Spiel praktisch

DESTROY SEPARATIST
CRUISER
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HEALTH CRITICAL
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Scavenger-Droids versuchen, sich in lhren Helm zu bohren. Die unheimlichen Roboterwachen des General Grievous werden Sie in Krieg der Sterne: Episode 3 wiedersehen.

dem Ort des Geschehens von
Episode 2. Die zweite auf einem
verlassenen Raumschiff und die
dritte auf Kashyyyk, dem Woo-
kie-Planeten. Dort beginnt auch
Episode 3. Was genau da vor sich
geht, erfahren Sie allerdings
nicht und auch das Auftauchen
von General Grievous, dem

Schurken aus Episode 3, wird

PUBLISHER  Activision / Lucasarts

REPUBLIC COMMANDO EGO-SHOOTER

£ N IE

nicht erldutert. Alle Geheimnisse
bleiben ungeldst das Spiel verrat
hier nichts — reichlich mager.
Stattdessen endet Republic Com-
mando abrupt mitten in einer
Mission. Wie die Abenteuer der
Klonkrieger ausgehen, erfahren
Sie wohl erst im Kino oder einem
zweiten Teil des Spiels. ~ 4Z%
[ HOTLINE: (0190) 510 055 0,62€/MIN.

RELEASE (D) 3.3.2005

SPRACHE Englisch (Deutsch in Vo_rb.) CA. PREIS 45 Euro o o:

AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 2 CDs, 36 Seiten UsK ab 16 Jahre Video-Special

GEEIGNET FUR 0 DVD:

EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI Mega-Test

3 1 Wertungs-
= —— . ) . konferenz

VERGLEICHBAR MIT  MoH: Pacific Assault (90, GS 01/05) Weltkriegs-Shooter mit Team-Unterstitzung.

Star Wars Battlefront (85, GS 11/04) Multiplayer-Schlachten ohne Handlung.

TECHNISCHE ANGABEN 5.7.‘.“

3D-GRAFIKKARTEN (( (]

[ Geforce 2/4 MX I Geforce 6600/GT 1,2 GHz Intel 1,8 GHz Intel 2,4 GHz Intel ',//
Radeon 9000 [l Radeon 9700/9800 1,2 GHZ AMD 1600 AMD 2200 AMD [ GAMESTAR.DE:
Geforce 4 Ti [ GF FX 5800/5900 256 MB RAM 512 MB RAM 1GB RAM Screenshot-
Rad. 9500/9600 MM Radeon X800/X850 2,2 GB Festpl. 2,2 GB Festpl. 2,2 GB Festpl. Galerie

M Radeon 600 1M Geforce 6800 PICIITG 8158

LAUTSPRECHER Il Stereo M 2 vorne, 2 hinten M5! 6.1

MULTIPLAYER GUT

FAZIT Commandos treten auf zehn Karten gegen Trandoshaner an.
MODI Deathmatch, Team-Deathmatch, Capture The Flag, Assault

) . L . . i BEWERTUNG
m|'tten in d_er laufenden M|55|on_endet, komme ich mir all_elngelassen vor. e T ey ——
Bgl Repupllc Command(_u stér_t m|§h das besgnders, denn |m.Gegensatz u 0D © Waffengerusche © Soundirack von Episode 3
vielen meiner KoI_Ieg(_en flpde _|ch die neuen Krieg-der-Sterne-Filme to_II. Des_— pp— e ————
halp hatte ich mir emg nghuge Handlung gewiinscht. St'athessen sind die ATMOSPHARE © coole Spriiche © aufregende Einsitze
drei Kampagnen ZV\{&I’ in sich spannend, aber nur lose mitein- BEDIENUNG © einfaches Befehlssystem @ kurze Ladezeiten
ander v_eranpft. KInOgerhI kommt (_ja_kaum auf, ‘?UCh UMFANG © drei Kampagnen © interessantes Bonusmaterial
Wenn die Atmosphére mnerhalp der Missionen _sehr dIth LEVELDESIGN © sehr linear © unglaubwiirdige Levelbegrenzungen
Ist. Dass_Republlc C_omm_ando en _Ego_ und kein Taktlk_ KI © Commandos handeln selbsténdig © gelegtlich KI-Aussetzer
Shpot_er |s_t, stort mich hingegen nicht. ‘Dadur_ch wird Fjas — © groftes Arsenal © tolle Waffeneffekte
Spiel ja nicht schlechter. Wer also auf einen tiefgriindigen ! HANDLUNG © keine durchgangige Handlung © abruptes Ende
Star Wars-Bezug verzichten kann und einen coolen Ego-
Shooter sucht, liegt mit Republic Commando richtig. PREIS/LEISTUNG GUT

N . EINGEWOHNUNG 5 Minuten  S0L0-SPASS 20 Stunden  MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden .
»Nicht nur fur Star-Wars-Fans« i i
FAziT: UNGEWOHNLICH DUSTERER STAR-WARS-SHOOTER
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