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Gelegentlich kämpfen Sie zusammen mit KI-gesteuerten Kollegen. Befehle erteilen dürfen Sie nicht.

Klasse Skriptsequenzen: Ein gewaltiger Kampfläufer macht uns das Leben schwer.  

Gekürzte Version
Timeshift kommt in Deutschland in einer ge-
schnittenen Fassung auf den Markt. Um einer 
möglichen Indizierung zu entgehen, haben die 
Entwickler die Bluteffekte reduziert und das 
Ragdoll-System der Figuren entfernt. Außer-
dem spritzt kein Blut mehr an die Kamera, wenn 
Sie einen Gegner aus nächster Nähe erledigen. 
Dem Spielspaß schaden die Änderungen nicht. 
Da die Lokalisierung sehr gut gelungen ist, kön-
nen Sie getrost zur deutschen Version greifen. 

Derartige Bluteffekte fehlen in der deutschen Version.

Es gibt Momente, die wollen 
einfach nicht enden. Im Stau 

etwa oder auf dem Zahnarztstuhl. 
Es gibt aber auch Momente, die 
sollen nicht enden – beim Kuscheln 
zum  Beispiel, oder wenn man um 
unzählige Soldaten herumtanzt 
und alle gleichzeitig aus den 
Schuhen ballern will. Gut, Letzte-
res kommt in unserem Alltag sel-
ten vor, dafür umso häufiger für 
den Helden des Ego-Shooters 
Timeshift. Der Bursche kann dank 
seines Hightech-Anzugs die Zeit 
manipulieren und so als Ein-Mann-
Armee einem fiesen Despoten 
den Plan vermiesen. Wer jetzt 
»Max Payne!« gähnt, dem sei ge-
sagt: Timeshift setzt die Idee mit 
der Zeit innovativer ein als das 
große Vorbild. Aber nicht so inno-
vativ, wie es hätte sein können. 

Zeit zum Handeln
Intro und Spieleinstieg lassen 
kaum Zeit zum Atmen: Ähnlich 
wie in Half-Life 2 knallt Ihnen das 
Programm zu Beginn zahlreiche 
teils spektakuläre Skript-Ereig-
nisse um die Ohren. Da liefern Sie 
sich zum Beispiel eine heftige 
Schießerei mit Gegnern, die sich 
hinter brennenden Panzersperren 
verstecken, als plötzlich ein Mech 
um die Ecke stapft und den hal-
ben Häuserblock in Schutt und 
Asche legt. Keine 15 Minuten spä-
ter treffen Sie auf eine Gruppe Re-
bellen, die von einem gewaltigen 
Riesen-Kampfläufer angegriffen 
wird, der mühelos über Häuser 
steigt und uns mit Raketen und 
MG-Feuer unter Beschuss nimmt. 
Nach knapp zwei Spielstunden 
lässt das Effektgewitter jedoch 

spürbar nach, und Timeshift ver-
liert viel von seinem hohen Tem-
po. Dann fällt plötzlich auch die 
dünne Story auf: Wohin und in 
welche Zeit Sie manchmal kata-
pultiert werden, verrät Ihnen das 
Programm ebenso wenig wie die 
Beweggründe von Dr. Krone, dem 
Bösewicht des Spiels. Die hervor-
ragend geschnittenen, aber sehr 
kurzen Filmsequenzen zwischen 
den Levels helfen dem Verständ-
nis zwar, ein bisschen mehr Tief-
gang hätte der Langzeitmotivati-
on jedoch gut getan.

Zeit zum Knobeln 
Dank Ihres Anzugs können Sie die 
Zeit nicht nur für ein paar Sekun-
den verlangsamen, sondern auch 
anhalten oder sogar zurückspu-
len. Davon sollten Sie regen Ge-
brauch bei den zahlreichen Rät-
seln machen. Damit etwa ein wip-
pendes Brett nicht zu schnell 
durch Ihr Gewicht absinkt, müs-
sen Sie die Zeit bremsen und ge-
schwind über die Planke balan-
cieren. Problem: Oft erfahren Sie 
erst durch einen unfreiwilligen 
Tod, dass Sie die Zeitmanipulati-
on hätten einsetzen müssen. War-
nungen, dass wir etwa mit einem 
Zug auf ein Hindernis brettern 
und vor dem Aufprall die Zeit zu-
rückdrehen sollen, kommen ge-
nerell zu spät. Das »Versuchen 
und Scheitern«-Prinzip mag von 
den Entwicklern gewollt sein, 
nervt aber oft durch eigentlich 
unnötiges Neuladen des Spiel-
standes. Dafür punktet Timeshift 
mit einer nützlichen Komfortfunk-
tion: Zwar dürfen Sie jede der drei 
Zeitfähigkeiten durch eine spezi-
elle Tastenkombination selbst 
auslösen, das Programm schlägt 
jedoch je nach Situation die sinn-
vollste Variante vor, die Sie ratz-
fatz aktivieren. Das macht die an 

sich schon anspruchslosen Rätsel 
allerdings noch leichter.

Zeit zum Ballern 
Wichtiger als bei den Rätseln ist 
das Spiel mit der Zeit in den zahl-
reichen Ballereien, bei denen Ih-
nen das Programm oft eine Über-
macht an Gegnern vor die Flinte 
schickt. Die bezwingen Sie nur 
durch geschicktes Bremsen oder 
Anhalten der Zeit. Selbst damit ist 
Timeshift kein Zuckerschlecken: 
Die Feinde stecken viele Kugeln 
ein und treffen auch auf weite 
Distanz sicher. Zudem verschan-
zen sie sich klug hinter Kisten und 
versuchen, Sie im Team einzukrei-
sen. Gelegentlich leistet sich die 
KI jedoch merkwürdige Ausset-
zer: So hechten Soldaten aus si-
cherer Deckung direkt vor un-
seren Lauf. Trotzdem: Auf dem 
mittleren der drei Schwierigkeits-
grade werden selbst fortgeschrit-
tene Spieler ihre Probleme haben 

Timeshift
Am Fluss der Zeit zu drehen, ist ein be-
liebtes Element in Actionspielen. Time-
shift setzt noch einen drauf – scheint 
aber bei manchen Genre-Standards 
die Uhr falsch gestellt zu haben.  
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Timeshift sollte bereits im Januar 2005 erscheinen. Damals gehörte das Projekt noch dem Publisher Atari.



Daniel Matschijewsky: Was für ein Spiel! Das 
dachte ich in den ersten zwei Stunden Time-
shift. Klasse Skript-Sequenzen, gute Grafik, 
dichte Atmosphäre. Doch schnell flaut die In-
tensität ab und erinnert an nette Standard-
Ballereien von der Stange. Die Manipulation 
der Zeit lockert die actiongeladenen (und ver-
flucht kniffligen) Schießereien zwar auf, für die 
Rätsel hätte ich mir aber mehr Mut zu innovativen Experimenten ge-
wünscht. Unterm Strich ist Timeshift trotzdem ein sehr guter Shooter, 
den sich Fans von F.E.A.R. oder Half-Life 2 anschauen sollten. 

Kein zeitloser Shooter

danielm@gamestar.de

Kommt häufig vor und macht wenig Spaß: Minutenlang ballern 
wir im stationären Geschütz auf angreifende Flieger.

Besonders üble Gegner wie diesen Teleport-Soldaten erwischen 
Sie nur, wenn Sie die Zeit anhalten – sonst ballern Sie ins Leere.

Å hübsche Effekte Å Wetter, Zeitlupe Í teilweise schwache 
Beleuchtung und fehlende Details Í Leistungseinbrüche
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TimeshifT
Saber Interactive (Will Rock, GS 07/03: 61 Punkte)
Vivendi
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 14 Seiten Handbuch

Surround-System

ausreichend      SOlOSPIElzEIT   10 Stunden

Radeon 9500 / 9600
Geforce 6600 GT
Radeon X600 / X700
Radeon 9700 / 9800
Geforce 6800 GT
Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT
Radeon X850 XT
Radeon X1900 XT
Geforce 7900 GTX

2,8 GHz Intel
XP 2600+ AMD
1,0 GB RAM
3,6 GB Festplatte

3,8 GHz Intel
Athlon 64/3200+
1,5 GB RAM
3,6 GB Festplatte

Core 2 Duo E6600
A64 X2/5600+ AMD
2,0 GB RAM
3,6 GB Festplatte
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keine Jugendfreig.

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

Securom

Guter Shooter, der sein Potenzial nicht ausschöpft.
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Å krachender Surround-Sound Å sehr gute deutsche Sprecher  
Å passende Musik ... Í ... die aber zu selten vorkommt
Å drei Schwierigkeitsgrade Å wird stetig anspruchsvoller  
Í zu simple Rätsel Í für Einsteiger viel zu hart
Å zu Beginn klasse Skriptsequenzen Å im Team cooles 
Schlachtgefühl Í Intensität nimmt schnell ab
Å eingängige Shooter-Steuerung Å nützliche Zeitlupenhilfe  
Å intuitive Komfortfunktionen Å freies und automatisches Speichern
Å freischaltbare Extras Å netter Multiplayer-Modus  
Í etwas kurze Solospielzeit Í kaum Wiederspielwert
Å teils gewaltige Anlagen Å schicke Außenlevels  
Í wirkt manchmal konstruiert Í Wiederholungen 
Å sucht aktiv Deckung und agiert clever im Team  
Å nutzt Nah- und Fernkampf Í schnell durchschaubar
Å coole Zeitmanipulation für Kämpfe und Rätsel  
Å jede Knarre nützlich Å spaßige Fahrzeuge
Å nett gestaltete Zwischensequenzen Í Handlung dünn  
Í Spiel lässt einen ziemlich allein
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 EInSTEIGEr  FOrTGESchrITTEnEr PrOFI
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10anSPruch

SPIElmOdI (SPIElEr)
SPIElTyPEn
dEdIcaTEd SErVEr
FazIT

(Team-)Deathmatch (16), CTF (16), König der Zeit (16), Kernschmelzchaos (16), 1v1 (2)
Netzwerk, Internet
nein 
Nette Karten, aber die schwache Leistung stört. Die Zeitmanipulation motiviert.

Befriedigend 

SErVErSuchE
mulTIPlayEr-SPaSS

Gamespy
8 Stunden

Bei solchen Gegnermassen schalten Sie am bes-
ten in den Zeitlupen-Modus. Dann sind selbst flinke 
Jetpack-Soldaten kein Problem mehr. (1280x960)

– wir empfehlen regelmäßiges 
Speichern, das schont die Nerven.

Zeit zum Erforschen  
Mangelnde Abwechslung kann 
man dem Spiel nicht vorwerfen. 
Sie ballern sich durch zerbombte 
Straßenschluchten einer fiktiven 
Großstadt, brettern mit einem 
Quad durch verschneite Täler oder 
erkunden eine gewaltige Muni-
tionsfabrik, in denen Brennöfen 
und riesige Pressen für die passen-
de Atmosphäre sorgen. Wo den 
Entwicklern die Außenareale gut 
gelungen sind, hätten bei man-
chen Innenlevels mehr Details 
und eine aufwändigere Beleuch-
tung gut getan – manchmal sieht 
selbst das antiquierte F.E.A.R. bes-
ser aus. Zudem wirken die Bauten 
oft unrealistisch, was an den Rät-
seln liegt. Bei den Waffen macht 
das Spiel jedoch alles richtig. Jede 
Knarre hat ihre Daseinsberechti-
gung und besitzt eine nützliche 
Sekundärfunktion, ob MG, Schrot-
flinte oder Raketenwerfer.    

Zeit zum Staunen
Die Grafik von Timeshift ist ein 
zweischneidiges Schwert. Wenn 
es regnet, überzeugt das Spiel 
durch fantastische Wassereffekte 
und aufwändige Beleuchtung. 
Hält man die Zeit an, kann man 
sogar durch die in der Luft stehen-
den Regentropfen laufen. Bleibt 
der Niederschlag aus (was in 
einem Großteil des Spiels der Fall 
ist), sieht Timeshift über weite 
Strecken gut, aber nicht spekta-
kulär aus. Ärgerlich: Obwohl die 
Frame-Rate auf konstant hohem 
Niveau bleibt, fühlt sich das Spiel-
geschehen nicht flüssig an. Be-
sonders wenn Sie mit Fahrzeugen 
unterwegs sind, ruckelt das Pro-
gramm selbst auf High-End-Rech-
nern. Dafür haben die Entwickler 
beim Sound alles richtig gemacht: 
Die Effekte klingen gut ortbar aus 
den Surround-Lautsprechern, 
und die deutsche Sprachausgabe 
ist gelungen. Nur etwas mehr mu-
sikalische Untermalung hätten 
wir uns gewünscht. DM
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Die Relativitätstheorie befasst sich mit der Struktur von Raum und Zeit und wurde 1915 von Albert Einstein entwickelt. 


