
ALLES 
BLEIBT ANDERS
KI IST LEIDER AUS!      Die kommt auch nicht mehr rein in diesem
Monat – jedenfalls nicht, wenn Ubisoft nicht einen gigantischen Patch
nachliefert, der den Teamkameraden und Gegnern in Rainbow Six
Lockdown das kleine Einmaleins für Nicht-Spieler-Charaktere bei-
bringt. Das ist eigentlich gar nicht schwer, die Formel für Kollegen

lautet: »Lauf nicht volldoof vor und lass dich nicht abknallen!« Und für Feinde: »Der Gegner
kommt niemals durch die dicke Betonwand, auf die du starrst, Holzkopf!« Na gut, ich
will nicht ungnädig sein, denn im Multiplayer-Modus ist Lockdown wirklich ganz super 
– wie die Vorgänger. Wenn die Mitspieler nicht gerade ein Faible für Betonwände haben. 

ICH WILL ISO!      Irgendwie fehlt mir beim Taktik-Shooter Commandos Strike Force
was. Nein, nicht die Möglichkeit, dem Spion Frauenfummel anzuziehen. Wo Sie wieder
hindenken! Mir fehlt einfach das Commandos-Feeling, das Tüfteln, das Rumprobieren.
Und auch das Scheitern, so bekloppt es klingen mag. Am Ende möchte ich gar das har-
sche Urteil fällen, dass Commandos bitte wieder zur Iso-Perspektive zurückkehren und
dort auch bleiben soll. Ego steht Spion, Green Beret und Scharfschützen einfach nicht.
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GAMESTAR-ACTION-CHARTS 04/2006

Original- Aktuelle
Platz Spiel Genre Publisher Entwickler Test Wertung Kommentar

Zur Action-Rubrik gehören Spiele, bei denen Reflexe und das Ausschalten von Gegnern im Vordergrund stehen. Untergenres sind Ego-Shooter, 3D-Action, Taktik-Shooter und militärische (Flug-)Simulationen.

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25

Battlefield 2 Multiplayer-Shooter Electronic Arts Digital Illusions 08/05 93 9 10 9 9 9 10 10 10 10 7 01/06: Addon

Half-Life 2 Ego-Shooter EA Games Valve 01/05 (93) 92 8 10 10 10 10 9 9 8 9 9

Joint Operations Multiplayer-Shooter Electronic Arts Novalogic 09/04 (92%) 91 6 9 10 10 10 10 9 10 8 9 02/05: Addon

Far Cry Ego-Shooter Ubisoft Crytek 05/04 (90%) 91 10 10 8 9 10 10 10 9 9 6 Version 1.1

UT 2004 Multiplayer-Shooter Atari Epic Games 05/04 (90%) 90 8 9 9 8 10 10 10 8 8 10 Version 3236 

GTA San Andreas 3D-Action Take 2 Rockstar North 08/05 90 7 10 8 10 9 10 10 6 10 10

Splinter Cell 3 3D-Action Ubisoft Ubisoft Montreal 05/05 90 9 10 10 9 10 9 8 9 8 8

Chronicles of Riddick Ego-Shooter Vivendi Starbreeze 02/05 (90) 89 8 10 9 10 10 7 9 9 7 10

F.E.A.R. Ego-Shooter Vivendi Monolith 11/05 89 9 10 9 10 10 8 8 9 8 8

MoH: Pacific Assault Ego-Shooter Electronic Arts EA Pacific 01/05 (90) 88 7 10 9 10 9 9 9 8 8 9

Mafia 3D-Action Take 2 Illusion Softworks 10/02 (91%) 88 6 9 8 10 8 10 10 8 9 10

Silent Hunter 3 U-Boot-Simulation Ubisoft Ubisoft 05/05 88 9 10 9 8 8 8 8 9 10 9

Doom 3 Ego-Shooter Activision id Software 10/04 (87) 86 9 10 10 10 10 9 7 6 7 8

Call of Duty 2 Ego-Shooter Activision Infinity Ward 01/06 85 9 10 9 10 9 9 9 6 8 6

Max Payne 2 3D-Action Take 2 Remedy 12/03 (89%) 85 7 10 9 10 10 6 7 6 10 10

Falcon 4.0 Allied Forces Flugsimulation ASH Lead Pursuit 09/05 85 5 9 7 9 10 10 7 8 10 10

Counterstrike Source Taktik-Shooter EA Games Valve 12/04 84 7 10 10 5 10 7 10 8 10 7

Thief 3 3D-Action Eidos Ion Storm 07/04 (85%) 84 7 7 8 9 10 10 9 5 10 9

Prince of Persia 3 3D-Action Ubisoft Ubisoft Montreal 02/06 84 7 10 8 10 7 7 10 6 9 10

Star Wars Battlefront Multiplayer-Shooter Activision Lucas Arts 11/04 (88) 83 7 10 8 10 8 8 9 6 10 7

Jedi Knight 3 Ego-Shooter Activision Raven 10/03 (90%) 82 5 8 8 8 10 10 8 7 10 8

Earned in Blood Taktik-Shooter Ubisoft Gearbox 12/05 82 8 9 9 9 8 8 7 7 8 9

Beyond Good & Evil Action-Adventure Ubisoft Ubisoft 01/04 (80%) 82 6 9 9 10 8 7 9 7 8 9

Freelancer Weltraumspiel Microsoft Digital Anvil 04/03 (90%) 81 4 8 8 9 10 10 8 7 9 8

Pirates! Action-Strategie Atari Firaxis 02/05 (82) 81 6 8 10 10 8 9 6 7 8 9
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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.

1,8 GHz 1024x7681)

XP 1600+ 1024x768

2,4 GHz 1024x768
XP 2200+ 1280x1024

3,0 GHz 1280x1024
XP 2800+ 1600x12003)

1,8 GHz 1024x7681)

XP 1600+ 1024x768

2,4 GHz 1024x7682)

XP 2200+ 1280x1024

3,0 GHz 1280x1024
XP 2800+ 1600x12003)

nicht möglich stark ruckelnd mäßig ruckelnd, spielbar perfekt spielbar

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.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

GUT
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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



egendäre Filmszene
aus Indiana Jones und

der letzte Kreuzzug: Indy steht
als Wehrmachtsoffizier verklei-
det mitten in Berlin, und Hitler
persönlich kritzelt ihm ein
Autogramm ins Forschungs-
büchlein. So etwas mag im Film
klappen, im Taktik-Shooter
Commandos Strike Force hätte
der Ex-Führer gleich auf den
amerikanischen Archäologen
geschossen – denn ranghöhere
Soldaten entlarven automa-
tisch jeden kostümierten Spitzel,
egal wie gut seine Tarnung ist. 

Commandos galt bisher als Ga-
rant für bockschwere Echtzeit-
Taktik, in Strike Force (ebenfalls
von Entwickler Pyro) sind Sie
erstmalig mit den drei Helden
Green Beret (also Einzelkämp-
fer), Spion und Scharfschütze in
der Ego-Perspektive (in Frank-
reich, Norwegen und Russland)
unterwegs. Und trotz böser De-
sign-Schnitzer macht’s Spaß.
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geht um einen Maulwurf inner-
halb der Reihen der Alliierten.
Der Green Beret verdächtigt
den Spion des Verrats, der Spion
hat den Green Beret im Visier
und der Mann, der eigentlich al-
les im Visier haben sollte – na-
mentlich der Scharfschütze –
kommentiert das ganze Hick-
hack stets mit trockenen Sprü-
chen. Das passiert meist in den
ausgezeichnet eingefangenen

Zwischensequenzen, die Ihnen
mit langen Kamerafahrten
häufig einen Überblick über das
zu erobernde Terrain bieten. Zu-
dem sorgen sie für Atmosphäre
und schüren die Spannung.
Seien Sie sicher: Sie werden die
Hauptcharaktere mögen. Origi-
nelle Texte und gute Sprecher
hauchen Persönlichkeit ein.

Schleichen, stechen,
scharf schießen
Zu Beginn des Programms ma-
chen Sie kurzweilige Tutorials
mit den Spezialfähigkeiten der
drei Helden bekannt. Das pas-
siert nicht auf langweiligen Par-
cours unabhängig vom eigent-
lichen Spiel, sondern ist ange-
nehm in die Handlung einge-
bettet. Es gilt jedoch: Die Jungs
können weniger als in den
Echtzeit-Taktik-Vorgängern. Der
Green Beret darf sich nicht ein-
graben, schmeißt aber immer-
hin Granaten und führt gleich
zwei Gewehre mit. Der Scharf-
schütze ist durch und durch
Scharfschütze, kann bei Bedarf
aber auch lautlos Messer einset-
zen. Die darf er werfen, oder
platziert sie mit einem beherz-
ten Stich zwischen den Schul-
terblättern der Feinde. Je nach
Mission geben ihm die Entwick-
ler vier oder sechs Dolche in die

Drei Zankhähne
Zwar jagt Sie auch Strike Force
innerhalb der 14 Missionen
quer durch Europa. Doch im
Gegensatz zu etwa Medal of Ho-
nor: Allied Assault oder Call of
Duty 2 wird Ihnen dabei zumin-
dest im Ansatz eine Hinter-
grundgeschichte rund um die
Hauptdarsteller, in diesem Fall
die drei Spezialisten, erzählt. Es

COMMANDOS STRIKE FORCE
Der Name Commandos stand bisher für Echtzeit-Taktik der kniffligen Sorte. Jetzt spielen drei 
der bekannten Serienhelden aus dem Hause Pyro erstmalig die Hauptrollen in einem Shooter. 

Drei gegen die Wehrmacht

L

In Norwegen legen Sie als Spion einen Teil des Wegs im Schlauchboot zurück.

Die GTA-Titel basieren ebenfalls auf der Renderware-Engine, die Commandos Strike Force benutzt.

In Gestapo-Uniform erdrosselt der Spion Soldaten von hinten. Die Helden vertrauen sich nicht. Jeder kann ein Verräter sein. 
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Hand. Schön: Haben Sie sich ver-
worfen, lassen sich die Klingen
später wieder einsammeln. Un-
schön: Die Dinger fliegen albern
weit und liegen so manches Mal
zig Meter von der Stelle entfernt,
wo Sie sie vermuten. Der Spion
hat die meisten seiner Taktik-
Fähigkeiten in die Ego-Perspek-
tive retten dürfen: Er wirft zum
Beispiel Münzen um Feinde
anzulocken, stranguliert mit
Draht ahnungslose Patrouillen,
sabotiert Sprengsätze und
schlüpft in die Uniformen erle-
digter Gegner, um unbemerkt
durchs Feindesland zu kommen.
Idealerweise trägt er dabei den
Fummel eines möglichst rang-
hohen Soldaten, denn der wird
nur von seinesgleichen kritisch
beäugt. Alle Untergebenen sen-
ken eingeschüchtert den Blick.

Allein in den Puff
In den Echtzeit-Taktikspielen
mussten Sie die Fähigkeiten der
Helden geschickt miteinander
kombinieren, um eine Mission
zu gewinnen. Ganz so ist es in
Strike Force nicht. Häufig sind Sie

Schussposition zu haben. Wäh-
renddessen wartet der Spion im
Boot, marschiert erst los, wenn
der Scharfschütze das Zeichen

gibt und ruft dann über die ört-
liche Funkstation Verstärkung.

Im einfachsten der drei
Schwierigkeitsgrade können

nur mit dem Spion unterwegs,
um etwa Generatoren zu sabo-
tieren oder einen deutschen Of-
fizier im örtlichen Bordell zu er-
ledigen. Meist agieren Green Be-
ret und Scharfschütze im Team.
So ballert Ersterer etwa mitten
im Zentrum der Feindeshorden
mit seinen Gewehren herum,
während der Scharfschütze in
erhöhter Position lauert, um
weit entfernte MG-Schützen
auszuschalten. Mit Druck auf die
Tabulator-Taste können Sie in
solchen Situationen nach Belie-
ben zwischen den zweien hin-
und herschalten. Wird einer der
beiden Kämpfer kritisch getrof-
fen, wechselt das Spiel automa-
tisch den Protagonisten, wäh-
rend der Verwundete durch ei-
nen von der KI gesteuerten Be-
gleiter (NPC) geheilt wird. 

Zuweilen sind die Missionen
auch so aufgeteilt, dass Sie
nicht zwischen den Charakte-
ren wechseln können: Da muss
zunächst der Scharfschütze ran
und sich einen Weg in die nahe
Scheune suchen, um später
beim Großangriff eine gute

Die Einblendung oben rechts zeigt, dass man dem Spion im Funkraum auf den Pelz rückt. Der Green Beret sollte dem Kameraden zu Hilfe eilen.

die Frame-fressende Kantenglät-
tung. Im »Erweitert«-Menü können
Sie diese abschalten und detaillier-
tere Einstellungen vornehmen.

CHECKLISTE
• 3,2 GByte Speicherplatz
• min. 256 MByte RAM
• DirectX-7-Karte
• DirectX 9.0c

TECHNIK-CHECK

TUNING-TIPPS
Mit niedrigeren Auflösungen
als 1024x768 verkommt das

Spiel zu einem hässlichen Pixelbrei.

Ein guter Kompromiss zwi-
schen Leistung und Optik ist

die mittlere Qualitätsstufe.

Stellen Sie die Optionen auf
»Hoch«, aktivieren Sie damit

1,2 GHz 800x6001

1024x7681

2,4 GHz 1024x768
1280x1024

3,0 GHz 1280x1024
1600x12002

1,2 GHz 800x6001

1024x7681

2,4 GHz 1024x768
1280x1024

3,0 GHz 1280x1024
1600x12002

nicht möglich stark ruckelnd mäßig ruckelnd, spielbar perfekt spielbar

1) mittlere Details   2) 2xAA, 4xAF
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TAKTIK-SHOOTER ACTION Test

Im Taktikspiel Commandos 2 waren 91 unterschiedliche Aktionen möglich, über Tasten und Tastenkombinationen.
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sen, müssen Sie regelmäßig ei-
nen Blick auf die Karte werfen.

Nette Hütte!
Commandos Strike Force basiert
auf der Renderware-Engine. Die
hat auch schon bessere Tage ge-
sehen und kann kaum mit üp-
pigen Effekten dienen. Aber
Schönsein geht auch anders:
Kleine Städtchen sind ebenso
liebevoll in Szene gesetzt wie
der kalte Norden, in dem sich
die Männer von Holzhütte zu
Holzhütte tricksen. Ärgerlich:
Bei den NPCs hat sich Entwick-
ler Pyro keine Mühe gegeben,
viele tragen das gleiche Gesicht.
Besonders schlimm ist es zu Be-
ginn, vor dem Fallschirm-Ab-
sprung des Green Beret. Die Sol-
daten im Flugzeug sind alle-
samt Klon-Krieger. Der Sound
schafft keine Surround-Qua-
lität, die Musik nervt schon
nach drei Missionen, und die
Sprachsamples wiederholen
sich häufig. Da sind wir von Py-
ro Besseres gewohnt. 

Die Spanier, bisher nur in Sa-
chen Echtzeit-Taktik- und -Stra-
tegie tätig, haben versucht, die
Faszination und Tiefe der Com-

mandos-Reihe in die Ego-Per-
spektive zu retten. So recht ge-
lungen ist das nicht, auch wenn
das Spiel alles andere als
schlecht ist. Aber es braucht
mehr als drei Helden, die zufäl-
lig so heißen wie ihre 2D-Pen-
dants, um den Genre-Sprung
perfekt zu landen.

Sie übrigens getrost auf Taktik
pfeifen. Da schafft selbst der
Spion mit seiner kümmerlichen
Pistole ganze Gegnerhorden
weg: Tür auf, rein, piffpaff, alle
tot, raus. Deckung suchen die
Gegner sowieso nur in den sel-
tensten Fällen, künstliche Intel-
ligenz ist Mangelware. Auf
»Normal« oder gar »Schwierig«
benötigen Sie das richtige Ti-
ming, um einen Raum alleine
zu erobern. Die Feinde schießen
schneller, die Helden verkraften
weniger. Dann lohnen der Blick
durchs Schlüsselloch, die Gesta-
po-Uniform – und Geduld. 

Das ist verbooten!
Zum Haareraufen ist zuweilen
das einschränkende Levelde-
sign. Ein Beispiel: Der Spion soll
an einer Brücke einen Spreng-
satz entschärfen, damit später
ein Transporter unbehelligt
den Fluss überqueren kann. Die
einfachste und logischste Me-
thode wäre, sich ein Boot zu
schnappen und zum Spreng-
satz zu fahren. Doch das Spiel
will partout, dass Sie sich auf
der falschen Uferseite mühsam
durch die Gegner mogeln, über
die Brücke gehen und dann das
Dynamit manipulieren. Neh-
men Sie das Boot, wirft man Ih-
nen Fahnenflucht vor, und die
Mission ist gescheitert.

In einem kleinen Städtchen
in der Normandie werden Sie
sich sicher so manches Mal ver-
laufen. Ihre Primär- und Sekun-
därziele sind zwar auf dem Ra-
dar durch Pfeile vermerkt, wel-
cher Pfeil zu welchem Missions-
auftrag gehört, bleibt unklar.
Um sich nicht total zu verfran-

Gelbe Schrift: Dieser Soldat wird misstrauisch, wenn Sie zu nahe kommen.

Pyro hat bisher sechs Titel veröffentlicht. Vier davon stammen aus der Commandos-Reihe.

PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

BEFRIEDIGEND 

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

COMMANDOS STRIKE FORCE TAKTIK-SHOOTER 

FAZIT: COMMANDOS IN ECHTZEIT-TAKTIK IST BESSER.

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
1,2 GHz Intel
1,2 GHz AMD
256 MB RAM
3,2 GB Festpl.

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

3,2 GB Festpl.

3,0 GHz Intel
XP 2800+ AMD

1,0 GB RAM
3,2 GB Festpl.

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

FAZIT
MODI

Pyro / Eidos 
Deutsch 
DVD-Box, 1 DVD, Handbuch 

17.3.2006 
45 Euro 
keine Jugendfreig. 

RELEASE (D)
CA. PREIS
USK

Nette Dreingabe, aber nur was für LAN-Freunde, die schon alles andere kennen.
Deathmatch, Team-Deathmatch, Sabotage

Å Leveldetails  Å Kamerafahrten  Í Engine  Í NPC-Gesichter 

Å gute Sprecher  Í generische Musik  Í nervige Sprachsamples 

Å einfach auf »Einfach«  Í teilweise zu leicht 

Å dichte Stimmung  Å »Drei Musketiere«-Gefühl 

Å gute Shooter-Steuerung 

Å drei lange Kampagnen...  Å ...mit zig Mini-Missionen 

Å teils einfach zu durchschauen  Í manchmal labyrinthartig 

Å aktive und gute Mitstreiter  Í eher dumme Gegner 

Å typische Weltkriegausstattung  Å Münzen, Drahtseil 

Å Missionen logisch verknüpft  Å Maulwurf-Suche

7 / 10
5 / 10
5 / 10
9 / 10

10 / 10
8 / 10
6 / 10
6 / 10
8 / 10
8 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN

KI

WAFFEN

HANDLUNG

EINGEWÖHNUNG 10 Minuten SOLO-SPASS 15 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 4 Stunden

VERGLEICHBAR MIT SWAT 4 (80, GS 05/05) Modernes Szenario. Deutlich mehr Taktik und Anspruch.
Rainbow Six Lockdown (73, GS 04/06) Taktik-Shooter, katastrophale KI.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

SEHR GUT
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➤ DVD:
Video-Special

➤ GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
QUICKLINK B111

Strike Force hat eine Identitätskrise: Das Spiel will
die Tiefe der Echtzeit-Taktikspiele mit der Leichtig-
keit eines Shooters kreuzen und scheitert dabei. Ei-
gentlich könnte ich mich sogar als Spion durch jeden
Level einfach durchballern. Ich müsste nur im »Sim-
pel«-Modus die richtigen Waffen dafür haben. Klar,
auf »schwierig« wäre das wirklich schwierig, aber
ein Spiel mit echtem taktischem Anspruch wird auch
dann nicht aus Commandos Strike Force. Die Spe-
zialfähigkeiten der Jungs werden mir zu wenig ge-
fordert, um dem Spiel das Commandos-Qualitässie-
gel aufdrücken zu können. Spaß
macht es trotzdem: Die Missionen
haben einen Zusammenhang,
und die Charaktere sind sympa-
thisch. Und das schaffen nur die
wenigsten Weltkriegs-Shooter.     

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

»Spaß? Ja. 
Commandos? Nein.« 

Das scheint der Monat der taktiklosen Taktik-Shooter
zu sein. Die Gegner in Strikeforce sind zwar nicht so
verwirrt wie in Rainbow Six Lockdown, aber so träge,
dass sie der Sniper auch im Alleingang niederstrecken
könnte. Mir wäre es lieber gewesen, wenn Pyro die
ohnehin unspektakulären Fähigkeiten der drei in ei-
nen Helden vereint hätte. Dann müsste ich die je-
weils untätigen Commandos nicht im-
mer hinterher laufen lassen. Aber
selbst so würde mir Strikeforce kei-
ne rechte Freude machen: Dafür ist
die Grafik zu schwach, das Level-
design zu einfallslos. 

FABIAN SIEGISMUND fabian@gamestar.de

»Drei sind 
zwei zu viel«

Während der Green Beret nahe der Brücke die Fein-
de mit Salven aus dem MG begrüßt, sichert der
Scharfschütze über Distanz die Situation. Zwischen
den beiden Helden schalten Sie je nach Bedarf ein-
fach mit der Tabulator-Taste hin und her.

ZWEI MANN, EINE MISSION

PET

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: B134



mmer diese Hetze! Die
iranische Botschaft in

London stürmen, etwa zwei
Dutzend Terroristen neutrali-
sieren, sämtliche Geiseln be-
freien, keine Männer verlieren –
und das innerhalb weniger Mi-
nuten. Da steigt der Adrenalin-
spiegel gleich mal um das Zehn-
fache. Und wer aufgeregt ist,
macht Fehler. Zum Glück dür-
fen Sie anders als die Jungs der

schocker. Stattdessen drückt Ih-
nen das Programm immer ein
Standard-MG, eine Schrotflinte,
eine Pistole, ein Messer sowie
Blend-, Splitter- und Rauchgra-
naten in die Hände. Da sich aber
die meisten Geiselnehmer hin-
ter ihren hilflosen Opfern ver-
stecken, können Sie die Schrot-
flinte und die explosiven Gra-
naten getrost vergessen. 

KI-Henker
In jeder Mission werden Sie von
drei KI-gesteuerten Kollegen
begleitet, denen Sie wie in
SWAT 4 Befehle über ein kon-
textsensitives Menü erteilen
können. Durch die katastropha-
le Wegfindung stehen sich die
Kameraden aber öfter im Weg
als eine Türe zu öffnen und eine
Blendgranate in den Raum zu
werfen. Zudem stören immer
wieder derbe KI-Schnitzer: Bei-
spielsweise feuerte im Test ein
Teamkollege seinen gesamten

76 GameStar 04/2006

I echten britischen Spezialein-
heit SAS im Taktik-Shooter The
Regiment vergeigte Missionen
erneut starten. Dann stehen Sie
allerdings immer wieder vor
noch ganz anderen Problemen.

Und täglich grüßt der
Einsatzleiter
In The Regiment stehen vier
Kampagnen mit je drei Missio-
nen zur Wahl. Aber egal, ob Sie
die Londoner U-Bahn, ein Bau-
ernhaus, das englische Parla-
mentsgebäude oder eben die ira-
nische Botschaft stürmen, die
Aufgabenstellung ist immer die-
selbe: Terroristen beseitigen,
Geiseln retten. Spezielle Aufträ-
ge wie in SWAT 4, bei denen Sie
zum Beispiel Waffen sicherstel-
len oder eine Bombe entschärfen
müssen, suchen Sie vergebens.
In den drei Einsätzen einer Kam-
pagne spielen Sie je ein Team
am selben Tatort. So infiltrieren
Sie mit Team Eins beispielsweise
zuerst den Keller der iranischen
Botschaft, um in der nächsten

Der britische Special Air Service (SAS) wurde 1941 von dem Schotten David Stirling gegründet.

THE REGIMENT
Konamis Taktik-Shooter zieht in den Einsatz gegen 
SWAT 4. Doch dieser Gegner ist eine Nummer zu hart.

Anti-Terror-Fastfood

Mission
mit Team
Zwei auf dem
Dach des Gebäu-
des aufzuräumen.
Die Levels laufen
aber dennoch un-
abhängig vonein-
ander ab. Weder
treffen Sie die ande-
ren Teams im Gebäu-
de, noch informieren
Sie die Kollegen per
Funk über ihre Lage. 

Wenig Optionen 
Zwar gibt es wie in SWAT 4 vor
jeder Mission kurze Textbrie-
fings, in denen Sie die aktuelle
Situation erfahren und Gebäu-
depläne einsehen können, an-
ders als beim Konkurrenten
dürfen Sie Ihr Team aber nicht
selbst ausrüsten. Zudem ver-
zichten die Entwickler auf für
Spezialeinheiten typische Werk-
zeuge wie Schlauchkameras
oder nicht-tödliche Waffen wie
Gummigeschosse oder Elektro-

ACTION TAKTIK-SHOOTERTest

Bei The Regiment fehlt mindestens ein Team-Be-
fehl: »Stellung halten!«. Dann könnte ich endlich
meine drei komplett doofen Kollegen am Eingang
stehen lassen und diesen Schnellschuss-Wettbe-
werb solo durchziehen. Aber so stehen mir die Ty-
pen ständig im Weg oder weigern
sich schlicht, einen Raum zu
stürmen. Spaß würde die Hetze-
rei wohl auch im Alleingang
nicht machen, aber ich müsste
nicht so derb viel fluchen.

FABIAN SIEGISMUND fabian@gamestar.de

»Schnellschuss
in die Hüfte«

KI-Kollegen
laufen Ihnen

stets in die
Schusslinie.



➤ AB-18-DVD:
Video-Special

➤ GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
QUICKLINK B6

Eine heikle Mission vor dem englischen Parlament.

Einer der wenigen Befehle: Tür sprengen, Granate werfen. In der Londoner U-Bahn häufen sich die Terroristen. Allerdings nur, weil sie sich nach und nach von uns abknallen lassen.
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der aktuellen Konkurrenz her.
Die Entwickler haben dennoch
recht detaillierte und realisti-
sche Levels gebaut, auch wenn
die Texturen hie und da etwas
schärfer sein könnten. Die Ani-
mationen jedoch laufen Gefahr,
für den Lächerlichkeits-Preis des
Monats nominiert zu werden.

So stocksteife Bewegungen gibt
es selten zu sehen. Auch sound-
technisch hebt sich das Spiel
nicht vom Mittelfeld ab. Zwar
knattern die Waffen äußerst le-
bensecht, die Sprachausgabe
wirkt aber bisweilen unfreiwil-
lig komisch. 

tisch in Szene zu setzen, wes-
halb Sie für jede Mission nur
wenige Minuten Zeit haben.
Zwar setzte Entwicker Kuju auf
unsere Kritik hin die Zeitlimits
gegenüber der letzten Preview-
Version deutlich nach oben, Eile
ist dennoch geboten. Denn wer
die Mission zwar schafft, aber
zu langsam war, darf den nächs-
ten Einsatz nicht starten. Resul-
tat: Statt taktischen Manövern
lernen Sie die Gegnerpositio-
nen auswendig, um möglichst
schnell alle Terroristen auszu-
schalten – mit Realismus hat
das wenig zu tun. Zwar sollen
die Feinde mit jedem Neustart
anders auf den Karten verteilt
sein, im Test stand aber höchs-
tens einer von fünf Bösewich-
tern ein paar Meter abseits sei-
ner ursprünglichen Position.

Agil wie Pinocchio
Da in The Regiment die ange-
staubte Unreal Engine 2 wer-
kelt, hinkt das Spiel weit hinter

Entwickler Kuju zeichnet auch für Call of Duty: Finest Hour (für Konsolen) und Warhammer 40K: Fire Warrior verantwortlich.

PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

BEFRIEDIGEND

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

THE REGIMENT TAKTIK-SHOOTER

FAZIT:  MÄSSIGER SWAT 4-KLON MIT MIESER 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 RAM

3,0 GB Festplatte

2,2 GHz Intel
XP 2000+ AMD

512 MB RAM
3,0 GB Festpl.

2,6 GHz Intel
XP 2400+ AMD

512 MB RAM
3,0 GB Festpl.

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

FAZIT
MODI

Kuju / Konami
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 30 S. Handbuch

16.2.2006 
40 Euro
keine Jugendfreig.

RELEASE (D)
CA. PREIS
USK

Zu viert im Koop-Modus kommt Spaß auf. Die Teamkämpfe sind ein schlechtes Counterstrike.
Koop-Modus, Sabre-Squad

Å detaillierte Levels Í lächerliche Animationen Í altbacken

Å passende Waffen-Sounds Í teils merkwürdige Sprachausgabe

Å zwei Schwierigkeitsgrade Í harte Zeitlimits

Å Intro-Sequenzen Í Hektik statt Taktik

Å eingängig Í Speichern nur zwischen den Missionen 

Å Koop-Modus Í nur zwölf kurze Missionen

Å logisch aufgebaut Í viel zu kleine Areale

Í strunzdumme Gegner Í Kollegen machen, was sie wollen

Å Standardwaffen und -granaten Í keine Spezialausrüstung

Å pseudo-reale Missionen Í kaum Hintergrundinfos

6 / 10
6 / 10
7 / 10
6 / 10
8 / 10
5 / 10
7 / 10
3 / 10
5 / 10
6 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN

KI

WAFFEN

HANDLUNG

EINGEWÖHNUNG 30 Minuten SOLO-SPASS 8 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 4 Stunden

VERGLEICHBAR MIT Counterstrike Source (85, GS 12/04) Terroristen gegen Polizisten im Netz. 
SWAT 4 (80, GS 05/05) Deutlich bessere Polizeisimulation, mehr Taktik, clevere KI.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

AUSREICHEND

59

The Regiment wäre gern wie SWAT 4, versagt aber in allen dafür wichtigen
Disziplinen. Wozu habe ich ein Team, wenn meine Kolle-
gen die meiste Zeit das tun, wozu sie gerade Lust ha-
ben? Warum kann ich nicht selbst entscheiden, welche
Ausrüstung ich mitnehme? Und ganz ehrlich: Die Idee,
Realismus mit harten Zeitlimits erzeugen zu wollen, ist
ein schlechter Witz. Und selbst wenn Sie komplett auf
Taktik verzichten, kommt keine Baller-Stimmung auf. So-
gar dafür sind die Gegner zu dumm.

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

»Schuss nach hinten«

Munitionsvorrat auf einen be-
reits gefangenen Terroristen ab
und ließ sich auch durch Befeh-
le nicht davon abbringen.
Immerhin schießen die Solda-
ten extrem treffsicher und de-
cken sich und Ihnen stets den
Rücken. Auch die Gegner sind
nicht gerade mit Intelligenz ge-
segnet: Terroristen suchen
selbst unter Beschuss keine De-
ckung, laufen wie Lemminge
nacheinander durch eine Tür
um sich abschießen zu lassen
oder treffen selbst mit einer
Schrotflinte aus zwei Metern
Entfernung nicht ins Schwarze.

Wo stand der
noch gleich?
Laut Konami wurde The Regi-
ment in enger Zusammenarbeit
mit dem ehemaligen SAS-Aus-
bilder Rhett Butler (nicht der
aus dem Filmklassiker Vom
Winde verweht) entwickelt. Ziel
war es, das blitzschnelle Vorge-
hen der Spezialeinheit realis-

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: B5

DM



rst kloppt sie Feindge-
schwader platt, dann

saugt sie sich an Adern satt: Gut,
könnte eine gewaltige Zaun-

zecke sein, ist aber eine
gewalttätige Zahnzi-
cke. Der Volksmund
würde »Vampir« sa-
gen, müsste dann aber
ohne Zähne weiterre-
den, denn die reizbare

78 GameStar 04/2006
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kein Publisher nach Europa zu
tragen wagte. Nun probieren es
Majesco und THQ doch, in einer
entschärften Version. Was nicht
viel heißen will: Das kampflas-
tige 3D-Actionspiel ist auch so
noch äußerst brutal.

Schlitzen und Schlucken
Knapper Lederdress, zwei me-
terlange Klingen an den Ar-

men: alles klar, wir steu-
ern eine taffe Kampf-
maus. Dass die wenig
zimperlich ist, stellt sich
spätestens dann heraus,
wenn ihr der erste Feind
ins Messer rennt. Rayne
kämpft mit Schnitten, Trit-
ten und Sprüngen, die sich in
Kombinationen auf 43 unter-
schiedliche Angriffsmanöver
addieren. Je nachdem, ob Sie
beim Druck auf die Schlagtaste
still stehen, vorwärts gehen,
blocken oder springen, sticht
oder schwingt Rayne ihre Klin-
gen auf andere Weise in Rich-
tung Gegner. Allein für die Atta-
cken belegt Bloodrayne 2 sechs

Rayne reagiert auf Abstamm-
ungsfragen fuchsig: »Dhampir«
bitte, ein Mischling aus Mensch
und Blutsauger. Mitte 2003
ging die Renegatin im ersten
Bloodrayne gegen die eigene
Sippschaft vor. Bloodrayne 2
setzte den Familienfeldzug in
den USA schon vor sechs Mona-
ten fort – ein hemmungsloses
Gemetzel, das wohlweislich

BLOODRAYNE 2 Sechs Monate nach der US-Fassung kommt die Vam-
pir-Metzelei auch zu uns  – geschnitten, aber schnittig.

Wer nuckelt da am Nacken?

E

Vor bedrohlich düsteren Kulissen zersäbelt Rayne einen Standardfeind und eine wieselflinke Zwischengegnerin (rechts).

Die US-Versionen von Bloodrayne und Bloodrayne 2 sind in Deutschland indiziert.

➤ 30 Abschnitte
➤ 43 Angriffe
➤ 14 Todesstöße
➤ 9 Dhampir-Kräfte
➤ 6 Schusswaffen

FACTS

Der deutschen Version von Bloodrayne 2
fehlen im Vergleich zum US-Original

sämtliche Bluteffekte. Körper sind nicht zerteilbar, Ray-
ne kann Glieder und Köpfe nicht abtrennen. Haken-
kreuze wurden durch andere Symbole ersetzt. Das Rag-
doll-Verhalten der Gegner blieb aber erhalten. Alle
Charaktere sprechen Englisch mit deutschen Untertiteln.

GESCHNITTENE FASSUNG

!

Trotz der Entschärfung bekam die
deutsche Fassung von Bloodrayne 2

keine Jugendfreigabe, darf also nur an Erwachsene ab
18 Jahren verkauft werden. Im Spiel ersticht die Hel-
din Gegner mit grausamen Todesstößen, Menschen
werden aufgespießt, zerquetscht und verbrannt. Zu-
dem enthält Bloodrayne 2 drastische Bilder von ge-
quälten Körpern und faschistische Anspielungen.

KEINE JUGENDFREIGABE
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Tasten oder Joypad-Buttons –
entsprechend kompliziert wer-
den in der Hektik gezielte Aktio-
nen. Noch dazu, wo an Schlüs-
selstellen vier bis fünf Gegner
um die Dhampir-Dame tänzeln.
Beide Steuerungsvarianten ha-
ben ihre Tücken: Mit Maus und
Tastatur sind Fingerverrenkun-
gen Pflicht, beim Joypad hadern
Sie dafür mit der freien Kamera.
Raynes beeindruckendes Reper-
toire voll auszuschöpfen ist sel-
ten nötig, sie kommt auch mit

den Standardattacken durch.
Wenn ihre Lebensenergie
sinkt, muss sie Klingenfut-
ter-Gegner am Schlafitt-

chen packen, um ihnen
Blut auszusaugen. Aus
diesem Würgegriff her-
aus darf das Messermä-
del jeden Feind zudem
mit einem von zwölf
»Fatalitäts«-Manövern
sofort ins Jenseits be-
fördern. Wo im US-
Original Köpfe flogen
und reichlich Blut

sprühte, bleibt in der
hiesigen Version alles
heil und trocken.

Kräfteenergie. Letztere speist
Raynes neun Spezialtalente, un-
ter anderen einen Zeitlupenmo-
dus und stärkere Angriffe. 

Die Dame ist schwer
Grafisch schwankt Bloodrayne 2
zwischen »sehr hübsch« und
»arg blockig«, weil die eckig-
schlichten Levels nur dann se-
henswert werden, wenn sie mit
einer üppigen (und komplett
zerstörbaren) Einrichtung prot-
zen. Dafür sind die drei beein-
druckenden Rendervideos, die
Sie im Spiel zu sehen bekom-
men, eine echte Belohnung für
die Spielmühen. Und Mühen
werden Sie haben: Weil die

automatischen Speicherpunkte
knausrig verteilt und die Kämp-
fe teils frustrierend schwer zu
meistern sind, sehen Sie viele
Abschnitte sehr, sehr oft.

Rayne und raus
Die Klingentänze sind nur ein
Teil des Spielablaufs von Blood-
rayne 2. Daneben stehen – ähn-
lich wie in den Prince of Persia-
Spielen – akrobatische Kletter-
einlagen an, bei denen Rayne
an Stangen schwingt und Roh-
re erklettert. Zwei bis dreimal
pro Level stößt die Nachtkämp-
ferin auf Rätselstellen, bei de-
nen gefallene Gegner ständig
ersetzt werden. Denn die Jungs
dienen als lebendige Munition:
Mit ihrer Kettenharpune muss
Rayne Menschen in Müllschlu-
cker, Turbinenflügel oder Pum-
penkolben stoßen, damit Kör-
per die Maschinen verstopfen.
Das Spiel weidet sich in Nahauf-
nahmen an den geschmacklo-
sen Szenen. Neben den Klingen
und dem Haken besitzt Rayne
zwei mit Blut munitionierte Pis-
tolen. Im Spielverlauf lernt die
Lady sechs Schussvarianten, die
sich durch Gebrauch nochmals
verbessern. Auch Rayne selbst
wird stärker: Je brutaler sie Geg-
ner ausweidet, desto schneller
erhöht sich ihre Lebens- und

Im Uhrenturm balgt sich Rayne mit einer ihrer untoten Schwestern. Mit ihren vielseitigen Drachenpistolen holt Rayne ferne Gegner von den Füßen.

Das US-Original von Bloodrayne 2 ist ein schamlos auf Brutalität getrimm-
tes Schlachtfest Marke »Edeltusse schlitzt Männer auf«. Die deutsche Ver-
sion zeigt, was übrig bleibt, wenn man die Splatter-Fassade abreißt: ein
durchaus solides Actionspiel. Die kurzweilige Kombination aus Akrobatik,
Klopperei und Mini-Rätseln samt schnippisch-cooler Hel-
din hält durch schnell wechselnde Herausforderungen
bei Laune. Nerven aus Stahl sind aber Pflicht, denn
Kämpfe gegen mehrere Gegner werden durch die über-
komplexe Steuerung zur Ausdauerübung. Die Speicher-
punkte hat ein Sadist gesetzt: Warum muss ich den halben
Level wiederholen, wenn ich kurz vor Schluss scheitere?!

CHRISTIAN SCHMIDT christian@gamestar.de

»Brutal. Und brutal schwer.«

Die Internet Movie Database führt den bei uns in Kürze erscheinenden Bloodrayne-Film auf Platz 19 der schlechtesten Filme aller Zeiten. 

Malträtierte Menschen gibt’s auch in dieser Version.

PREIS/LEISTUNG 

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

BEWERTUNG

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

BLOODRAYNE 2 3D-ACTION

FAZIT: KNIFFLIGE VAMPIR-KLOPPEREI, ÄUßERST BRUTAL.

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
1,2 GHz Intel

XP 1400+ AMD
256 MB RAM

4,5 GByte Festplatte

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

4,5 GByte Festplatte
Gamepad

3,4 GHz Intel
XP 3200+ AMD

1,0 GB RAM
4,5 GByte Festplatte

Gamepad

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

Majesco / Terminal Reality
Englisch (dt. Untertitel)
DVD-Box, 1 DVD, 18 S. Handbuch

10.2.2006
45 Euro
keine Jugendfreig.

RELEASE (D)
CA. PREIS
USK

Å hoher Detailgrad  Å zerstörbare Einrichtung  Í eckig

Å knackige Effekte  Å stimmige Musik  Í englische Sprecher

Í frustrierend schwierig  Í schlecht verteilte Speicherpunkte

Å fantastische Videos  Å Düster-Flair  Í extrem brutal

Å viele Angriffe  Í nervöse Steuerung  Í kompliziert

Å zahlreiche Levels  Å Rayne lernt ständig dazu

Å Klettereinlagen  Å Abwechslung  Í streng linear

Å Gegner nehmen Waffen auf  Í kommen oft im Pulk

Å Waffen, Fähigkeiten verbessern sich  Å Dhampir-Talente

Å Raynes und Severins Dialoge  Å Spannungskurve

7 / 10
8 / 10
3 / 10
8 / 10
5 / 10
9 / 10
7 / 10
7 / 10

10 / 10
7 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN

KI

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

EINGEWÖHNUNG 45 Minuten SOLO-SPASS 15 Stunden MULTIPLAYER-SPASS –

VERGLEICHBAR MIT Prince of Persia 3 (84, GS 02/06) Kampf-und-Spring-Referenz, Orient-Action.
Advent Rising (74, GS 11/05) Stimmiger und abwechslungsreicher Sci-Fi-Einsatz.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

BEFRIEDIGEND 

71

➤ GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
QUICKLINK B99

CS

3D-ACTION ACTION Test

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: B100



Nach 25 to Life kann ich alle Gegner von PC- und Videospielen verstehen. So
etwas sinnlos verrohendes gehört nicht in die Hände von
Kindern und Jugendlichen – aber an genau die richten
sich Ghetto-Marketing und -Soundtrack. Dummerweise
blieb vor lauter Lizenzzahlungen an die Plattenlabels
wohl kein Geld mehr für das eigentliche Spiel übrig. Er-
wachsene greifen besser zur GTA-Serie. Zum Glück ist Eidos
so schlau, diesen Murks nicht in Europa zu veröffentlichen.

ROLAND AUSTINAT roland@gamestar.de

»Ganz üble Gangsta-Nummer«

n der Marketing-Abtei-
lung einer Spielefirma:

»Hey, diese Gangsta-Spiele sind
jetzt total in. Und diese Action-
Ballereien auch. Wie wäre es
mit einer Mischung aus Max
Payne und GTA San Andreas?
Mit cooler Gangsta-Musik von
2Pac, Xzibit, DMX und Co.?« –
»Was für eine ghettogeniale
Idee – dafür werden Sie sofort
befördert!« Von der an sich gu-
ten Idee blieb letztlich nur die
Musik – zumindest für die
Freunde von Gangsta Rap. Die
spielerisch hochkarätigen Vor-
bilder finden Sie in 25 to Life je-
denfalls nicht wieder. Sie bal-
lern sich ohne Sinn und Ver-
stand als Bandenmitglied Free-
ze, Polizist Lester Williams,
Gangboss Shaun Calderon und

erneut als Freeze durch vier be-
langlose Kapitel, die zusammen
keine sechs Stunden dauern. 

Schluss mit lustig
Die Story, die älter und ausge-
lutschter nicht sein könnte:
Freeze will aus der Gang aus-
steigen, bringt Dutzende von
Polizisten um und kommt von
einer korrupten Polizistin betro-
gen in den Knast. Williams

GameStar 04/2006

ACTION  3D-ACTION

25 TO LIFE
Auf drei Gewaltverbrechen steht in den USA le-
benslänglich – 25 to Life ist ein Knast-Kandidat.

Lahmer Ghettoblaster

So hässliche Zwischensequenzen gab’s zuletzt 1990.

Calderon kann Zivilisten als Geisel nehmen – die Cops schießen trotzdem.

I
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sucht Calderon, bringt Dutzen-
de von Gaunern um und wird
von einer gekauften Kollegin
erschossen. Calderon flieht
nach Mexiko, bringt Dutzende
von Polizisten und Gaunern um
und wird Chef einer lokalen
Drogenmafia. Freeze bricht aus
dem Knast aus, bringt Dutzen-
de von Polizisten und Gaunern
um und nimmt Calderon und
seine Jungs hoch. Das liest sich

wesentlich spannender, als es
sich spielt. Die Grafik ist mau,
die Zwischensequenzen lach-
haft, immerhin klingen die
Schussgeräusche passabel. Für
besonders »schöne« Kopfschüs-
se und Geiselnahmen gibt’s Bo-
nus-Kleidungsstücke für den
kruden Onlinemodus: Hier spie-
len Sie mit bis zu 15 Mitspielern
Gangsta und Gendarm.

Mit einem mäßig schlauen KI-Kollegen räuchern Sie einen Gang-Schlupfwinkel aus.

PREIS/LEISTUNG

GEEIGNET FÜR

TECHNISCHE ANGABEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

AUSREICHEND

LAUTSPRECHER Stereo 2 vorne, 2 hinten 5.1 6.1

25 TO LIFE ACTIONSPIEL

FAZIT: KEIN STÜCK COOLE, SCHAUERLICH SCHLECHTE BALLEREI.

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
1,4 GHz Intel

XP 2000+ AMD
256 MB RAM
1,5 GB Festpl.

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

1,5 GB Festpl.

3,0 GHz Intel
XP 2800+ AMD

1,0 GB RAM
1,5 GB Festpl.

PC MINIMUM PC STANDARD PC OPTIMUM

PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

FAZIT
MODI

Avalanche / Eidos
Englisch
DVD-Box, 1 DVD, 22 Seiten Handbuch

2.2.2006
30 Euro
nicht geprüft

RELEASE (US)
CA. PREIS
USK

Cops vs. Gangsta für 2-16 Spieler, macht aber keinen Spaß.
Raid & Robbery (CTF), Tag (Graffiti-Wettsprühen), War (Deathmatch)

Í grottig-grobe Spielfiguren  Í miese Zwischensequenzen

Å für Fans: Gangsta-Soundtrack  Å Schussgeräusche

Í viel zu leicht  Í Taktik wird nicht belohnt

Í hirntotes Ballern  Í zweifelhaft-blasse Helden

Å Tastatur-Maus-Standard

Í erschreckend kurz

Í linearer geht’s nimmer

Í dümmste Gegner ...  Í ... die oft aus dem Nichts erscheinen

Å viele Waffen  Å Freispiel-Klamotten für Online-Modus

Í übel-wirre, Gewalt verherrlichende Story

3 / 10
4 / 10
3 / 10
4 / 10
5 / 10
3 / 10
3 / 10
2 / 10
5 / 10
0 / 10

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE 

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN

KI

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

EINGEWÖHNUNG 30 Minuten SOLO-SPASS 4 Stunden MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

VERGLEICHBAR MIT GTA San Andreas (90, 08/05) Immer noch das Gangsta-Nonplusultra.
Max Payne 2 (85, 12/03) Mit Story und coolem Helden! Und mit Bullet-Time!

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

MANGELHAFT

32
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➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: B106

➤ AB-18-DVD:
Test-Check



latz 1 für den lächerlich-
sten Werbespruch geht

diesen Monat an den Ego-Shoo-
ter America’s Secret Operations:
»Lernen Sie die Welt kennen.
Treffen Sie interessante Leute.
Und schalten Sie sie aus«, steht
in dicken Lettern auf der Pa-
ckung. Naja, wenn die Welt aus
grauen Bohrinseln und noch
graueren Ölraffinerien beste-
hen würde, könnte es hinkom-
men. In welchem Universum
allerdings strunzdumme Terro-
risten als interessant bezeich-
net werden, bleibt für immer
ein Geheimnis der Entwickler.
Doch der misslungene Slogan
ist noch gar nichts im Vergleich
zum eigentlichen Spiel.

Vor jeder der 10 kurzen Mis-
sionen informiert Sie ein rucke-
lig animierter General über die
Situation. Lesen brauchen Sie
die Briefings allerdings nicht, in
der Regel reicht es, einfach alle
Gangster zu erledigen und zum
Levelende zu laufen. Doch das
ist leichter gesagt als getan.
Denn hinter jeder dritten Ecke
stehen Sie vor einer verschlos-
senen Türe, die Sie nur durch
viel zu kleine (und deshalb
kaum auffindbare) Zugangskar-
ten oder Schlüssel öffnen. Die

82 GameStar 04/2006
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HIMMEL 
UND HUHN
Ist das Spiel zum Film das Gelbe vom Ei?

nd es kommt doch nicht
auf die Größe an! Zu-

mindest nicht bei Hühnchen Ju-
nior, dem Helden des neuen Dis-
ney-Animationsfilms Himmel
und Huhn. Denn das Küken hat
nichts Geringeres vor, als die
Welt vor Aliens zu retten. Damit
Sie bei Juniors Vorhaben nicht
nur zum Zuschauen verdammt
sind, liefert Buena Vista mit Him-
mel und Huhn das passende
Jump&Run zum Film. Für Kinder
ein Spaß, alle anderen werden
schnell gelangweilt sein.

In den detailverliebten, wenn
auch mit matschigen Texturen
überzogenen Levels warten ab-
wechslungsreiche Aufgaben auf
Junior. So muss er zum Beispiel

ein Ufo durch einen Garten ver-
folgen oder mehrere Teile seiner
Baseball-Ausrüstung finden, die
niederträchtige Klassenkamera-
den versteckt haben. Dazu hüp-
fen Sie über allerhand Hinder-
nisse, hangeln sich an Stangen
entlang und rutschen über Ab-
wasserrohre. Wegen der störri-
schen Kamera springen Sie je-
doch oft ins Leere. Juniors Jojo
dürfen Sie nach und nach auf-
rüsten und so etwa weiter ent-
fernte Feinde erledigen. Immer
wieder müssen Sie lustige Mini-
spielchen absolvieren. Beispiels-
weise fahren Sie auf einem
Skateboard kreuz und quer
durch die Schule oder treten in
der Sporthalle zum Völkerball-
Match an. Allerdings schwankt
der Schwierigkeitsgrad der
Extramissionen. Die Flucht vor
Erzrivalin Gerti etwa mussten
wir wegen fieser Hindernisse
gleich fünf Mal probieren.   

HIMMEL UND HUHN
Jump&Run
Avalanche / Buena Vista
30 Euro
Einsteiger
1,4 GHz, 
256 MB, 
3D-Karte
AUSREICHEND

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

70 

Wo geht’s denn weiter? Die Levels sind hin und wieder etwas unübersichtlich.

U

DM

AMERICA’S 
SECRET OPS
Wäre das Geheimnis doch eines geblieben.

willkürlich über die Karten ver-
teilten Terroristen bleiben bei
Beschuss wie angewurzelt ste-
hen und weichen nur selten aus.
Grafisch dominieren Texturen
von gestern und Animationen
von vorgestern – unglaublich,
wie schlecht die aktuelle Unreal
Engine aussehen kann!  

AMERICA’S SECRET OPS
Ego-Shooter
Groove Media / Dtp 
10 Euro
Einsteiger
1,0 GHz, 256
MB, 3D-
Karte
MANGELHAFT

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

31 

Terroristen sehen doch alle gleich aus. Zumindest in diesem Spiel. 

P

➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: B137➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: B24

DM

Wie der Film richtet sich das Spiel vor allem an Kin-
der. Aber auch Junggebliebenen, die auf abwechs-
lungsreiche Jump&Runs stehen, kann ich Himmel
und Huhn nur empfehlen. Wenn Sie
jedoch zu denen gehören, die
Prince of Persia mit verbundenen
Augen durchspielen, lassen Sie
die Finger von dem Federvieh.
Der Anspruch ist nämlich genauso
klein wie der Held des Spiels.        

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

»Kleine Helden vor!«

Schon nach den ersten Minuten musste ich mich
zwingen, weiter zu spielen. Und das obwohl solche
Schrottspiele eigentlich schon wieder »lustig« sind,
weil man so herrlich darüber lästern kann. Doch
bei Dtps Shooter macht nicht mal das Spaß, denn
der Titel nervt an allen Ecken mit Stumpfsinn. Die
Missionen, das Leveldesign, die
Schlüsselsucherei und selbst die
Terroristen sind immer diesel-
ben. Von der Uralt-Grafik ganz
zu schweigen. Schweigen auch
Sie... und zwar dieses Spiel tot.       

DANIEL MATSCHIJEWSKY danielm@gamestar.de

»Anti-Terror? 
Anti-Spaß!«

Himmel und Huhn ist Disneys erster Animationsfilm ohne Pixars (Die Unglaublichen) Hilfe.

➤ DVD:
Test-Check

➤ GAMESTAR.DE:
Screenshot-
Galerie
QUICKLINK B17
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ollte der Affe nicht King Kong hei-
ßen? Wobei, im Jump&Run Kongo

King gehört noch mehr korrigiert. Etwa die
2D-Grafik von 1990, die katastrophale Steu-
erung oder die dummen Gegner. Gut, dass
nach 30 Minuten Schluss ist und wir uns in
die Online-Rangliste eintragen können.
Bleibt nur die Frage: Wozu eigentlich?

anche Spiele haben den falschen Na-
men. Theseus etwa sollte besser

»Laufe rückwärts und ballere auf Monster,
die auf dich zustürmen« heißen. Denn genau
das machen Sie zehn Levels lang. Dank riesi-
ger Feindhorden macht das ein Stündchen
lang Spaß. Doch dann wiederholt sich alles
und Theseus landet im Datengrab. 

ieh an, ein guter Breakout-Klon:
Break Quest würzt das Klötzchen-

Sprengen mit realistischer Physik, sinnvol-
len Extras und originellen Levels. Die 10 Eu-
ro Kaufpreis lohnen sich dennoch nur für
Breakout-Fans. Schließlich gibt's im Netz
massig kostenlose Ableger, zum Beispiel
unter ➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: . B8

rauchen Pinguine Snowboards? Nö.
Aber um Yetis im Jump&Run Pin-

guin vs. Yeti umzuhauen, taugt das Brett al-
lemal. Die Auf-den-Kopf-Hüpf-Attacken so-
wie herumliegende Fische bringen Punkte,
während Sie in 30 fast identischen 2D-Le-
vels von links nach rechts fahren. Der Spaß
bleibt aber unter dem Gefrierpunkt.   

ow – ein Werbespiel auch noch für 15
Euro zu verhökern, dazu gehört viel

Dreistigkeit. Pickeljunge fährt Pizzas zum Ziel-
ort, scheitert an der Frickelsteuerung und an
fiesen Zeitlimits – Call a Pizza Dude ist so nah
am Vorbild GTA wie mein aus Schlachtabfäl-
len gematschter Nachbau von San Andreas.
Tipp: Für 15 Eier kriegt man drei Pizzas.

PINGUIN VS. YETI
Jump&Run
Jochen Kärcher Software / Bhv
13 Euro
Einsteiger
450 MHz, 64 MB
UNGENÜGEND

GENRE 
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM
PREIS/LEISTUNG

21

CALL A PIZZA DUDE
Actionspiel
Team 6 / Frogster
15 Euro
Profis
800 MHz, 256 MB, 3D-Karte
UNGENÜGEND

GENRE 
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM
PREIS/LEISTUNG

8

BREAK QUEST
Geschicklichkeitsspiel
Nurium / Dtp
10 Euro
Einsteiger
700 MHz, 64 MB
BEFRIEDIGEND

GENRE 
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM
PREIS/LEISTUNG

60

KONGO KING
Jump&Run
Task Four / Media Verlag
10 Euro
Einsteiger
1,4 GHz, 256 MB
UNGENÜGEND

GENRE 
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM
PREIS/LEISTUNG

11

THESEUS 
Actionspiel
Sigma / CDV
15 Euro
Fortgeschrittene

800 MHz, 256 MB RAM
MANGELHAFT

GENRE 
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM
PREIS/LEISTUNG

48

Wir müssen vor dem Vogel ins Ziel fahren. 

PINGUIN 
VS. YETI

B
Hat hier drin jemand Pizza bestellt? Hallo?

CALL A PIZZA
DUDE

W

Nette Idee: Breakout gegen die Space Invaders.

BREAK QUEST

S
Wir sind so gelangweilt, wie der Gorilla schaut. 

KONGO KING

S
In den Kuhkadavern ist Munition versteckt.

THESEUS

M

urra! Endlich haben wir das däm-
lichste Spiel aller Zeiten entdeckt:

Die Besoffenen-Simulation Goldene Zeiten.
Sie gleichen per Maus den schwankenden
Gang eines Trinkers aus. Dafür gibt’s Punk-
te.  Ein miserabel steuerbares Autorennen
sowie das öde »Treckerfahrer mit Golfball-
Abschießen« liegen auch noch bei. 

GOLDENE ZEITEN

Volle Pulle: Nur nicht die Spielbalance verlieren.

GOLDENE
ZEITEN

H

GENRE 
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM
PREIS/LEISTUNG

Actionspiel
Phenomedia / Phenomedia
10 Euro
Einsteiger
1,4 GHz, 512 MB RAM
MANGELHAFT

8

MICDM

MICGR DM

CS

Die Bezeichnung »Pizza« tauchte etwa 1000 n. Chr. zum ersten Mal als »picea« oder »pica« in Neapel auf.

➤ DVD:
Test-Check

➤ DVD:
Test-Check



3D-ACTIONSPIEL ACTION Test

as nur machen, wenn
irgendwie alles schon

mal da War, pardon, da war?
Wenn schon alles Erdenkliche
im Bereich »World War« durch-
gekaut wurde und Redakteure
sowie Spieler ein wenig kriegs-
müde zu werden drohen? Dann
bedient man sich eines billigen
Tricks und dreht einfach die
Wörtchen um. Zack, hat man
mit War World einen martiali-
schen Namen! Und totale Nar-
renfreiheit, was den Inhalt des
Spiels angeht. Denn in eine krie-
gerische Welt passt ja nun fast
alles – bis auf Blumenmädchen
in Rüschenkleidern vielleicht.
Die fehlen somit auch in War
World. Dafür gibt es Mechs,

Mechs, Mechs; große, weniger
große und eher so kleine. Die
schießen dann aufeinander – in
Deathmatch und Team-Death-
match. Das macht sowohl im
richtigen Multiplayer-Modus
als auch gegen Bots keinen
Spaß. Bei Partien gegen KI-Geg-
ner werden Sie schnell feststel-
len, dass die Burschen mehr
mogeln, als es ein echter Voll-
blut-Cheater jemals könnte:
Zum Beispiel werden Sie von
feindlichen Mechs quer über die
ganze Karte mit Raketen be-
harkt – oft von Positionen aus,
von denen man Sie gar nicht se-
hen kann. Da können Sie noch
so viele Ausweichmanöver hin-
legen – getroffen werden Sie so

gut wie immer. Apropos Mechs:
Die Dinger spielen sich bis auf
das Lauftempo allesamt gleich.
Vor einer Partie können Sie
zwar Waffensysteme, Schilde
und Düsenantriebe wählen, das
wirkt sich jedoch so gut wie gar
nicht aus. Es ist völlig egal, über
welche Panzerung Ihr Koloss
verfügt – nach ein paar Treffern
geht das Ding in die Luft. Und
garantiert drei Mal so schnell
wie der Stahlberg gegenüber,
der von der KI gesteuert wird.

Die Levels sind grausam ein-
fallslos und komplett verbaut.
Extrem blöd: Es passiert lau-
fend, dass Ihnen die Munition
ausgeht. Haben Sie sich vor
Spielstart für MGs entschieden,
müssen Sie im schlimmsten
Fall ohne Chance auf Gegen-
wehr bis zum anderen Ende der
Karte laufen, um dort die pas-
senden Geschosse zu finden.
Aber da kommen Sie sowieso
niemals lebend an.

WAR WORLD
3D-Actionspiel
Third Wave Games / Frogster
40 Euro
Einsteiger
1,2 GHz, 
128 MB, 
3D-Karte
MANGELHAFT

GENRE
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

36 
➤ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: B63

PET

WAR WORLD
Mechs schießen auf Mechs schießen auf Mechs...

War was? Nö!

W

Ob Freund, ob Feind ist kaum zu erkennen – die Mechs sehen alle gleich aus.

Im Menü basteln Sie sich Ihren langsamen Austausch-Koloss.

Herrje, da spiel ich lieber alles im Dunstkreis Zwei-
ter Weltkrieg, Krieg im Allgemeinen und im Spe-
ziellen und obendrauf wahrscheinlich auch noch
Die Sims und die Sims 2 mit allen Addons (Sie ha-
ben keine Ahnung, wie grausam das für mich wä-
re!) als eine halbe Stunde länger mit War World. So
blöd der Name ist, so hirnlos ist das Spiel. Mechs
gibt es andernorts besser, Deathmatch und der-
gleichen sowieso. Vergessen Sie also ganz schnell,
dass es diesen Wortdreher War
World überhaupt gibt. Bleiben
Sie bei World War, auch wenn
Ihnen Omaha Beach, die Nor-
mandie und Konsorten schon zu
den Ohren rauskommen sollten! 

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

»Dann lieber 
World War!«



DIVERSE ACTION Test

enn Ihnen die Erinnerung an Klas-
siker wie Pacman oder Breakout lieb

ist, dann Finger weg von Pacmax 3. Hier gibt
es 60 Versionen, ausschließlich von Pac-
man- und Breakout-Klonen. Grafik und
Steuerung lassen  viel zu wünschen übrig.
Mehr Abwechslung bieten die Spielhallen-
hits 3 vom selben Hersteller. 

olla! Meinen Modenschau-Models
rutscht das Top vom blanken Busen,

im Publikum fallen reihenweise Damen in
Ohnmacht. Jetzt schnell Klebeband drauf-
pappen und Riechsalz reichen! Durch geziel-
te Klicks auf BHs, Bänder etc. sammeln Sie in
Nipplegate Punkte. Ähnlich toll wie Moor-
huhnjagd – und genauso erotisch.

urück an die Knüppel! Äh, an die
Joysticks natürlich. In Spielhallen-

hits 3 stecken Klassiker-Klons wie Pacman,
Arkanoid oder Bomberman. Jedes Spiel ist
deutlich bunter als das Original, teils in 3D
und mit passender Musik unterlegt. Neben
15 Vollversionen finden Sie über 35 Share-
ware-Titel wie Bubble Bobble World. 

SPIELHALLENHITS 3
Spielesammlung
Purple Hills
8 Euro
Anfänger.
600 MHz, 32 MB
GUT

GENRE 
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM
PREIS/LEISTUNG

41

PACMAX 3
Spielesammlung
Purple Hills
8 Euro
Anfänger
500 MHz, 32 MB
AUSREICHEND

GENRE 
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM
PREIS/LEISTUNG

24

NIPPLEGATE
Geschicklichkeitsspiel
Astragon / Black Pillow
10 Euro
Einsteiger
800 MHz, 256 MB
MANGELHAFT

GENRE 
PUBLISHER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM
PREIS/LEISTUNG

14

Pacman frisst sich durch das knallbunte Hawaii.

SPIELHALLENHITS 3

Z
Breakout-Klon mit Botschaft, aber ohne Spaß.

PACMAX 3

W
»Sowas, mir ist plötzlich so kalt obenrum...!«

NIPPLEGATE

H

CSPIA PCL

➤ DVD:
Test-Check


