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Rainbow Six 3

Raven Shield

Einer der Vater des Taktik-Shooter-Genres kehrt zuriick - mit

Unreal-Engine, schlauen Teams und entschlackter Bedienung.

Sturm auf ein Lagerhaus: Mit dem schnellen Finger am Abzug ist es in den Solospiel-Missionen nicht
getan. Uberlegt steuern Sie als Anfiihrer Ihr Team bei der Eroberung feindlicher Stellungen.

Auf CD/DVD:
Video-Special

Auf DVD:
Multiplayer-Demo

ie literarische Qualitit der

Militir-Thriller von Tom
Clancy mag diskussionswiirdig
sein, doch ihre inspirierenden
Verdienste fiir das Actionspiel-
Genre sind unbestritten: Der
Roman Rainbow Six iiber die
gleichnamige Anti-Terror-Trup-
pe war 1998 die Basis fiir ein
ebenso originelles wie erfolgrei-
ches Taktik-Actionspiel. Dessen
Enkel mit dem Untertitel Raven
Shield hat sich im Vergleich ganz
schon gemausert: Neue KI, auf-
gebohrte Grafik (Unreal-Engine)
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Der Herzschlag-Sensor verréat mit Kringeln, dass jemand hin-
ter der Wand steht. Ob Freund oder Feind, ist unklar.
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und vereinfachte Bedienung kul-
tivieren die Terrorbekimpfung
mit dem Team. Vor Ort beim
Entwicklerteam in Montreal ha-
ben wir uns vor allem mit der
15 Missionen umfassenden So-
lospieler-Kampagne beschiftigt.

Erfolg ist planbar

Die Einsitze in Raven Shield
lassen sich auf drei Arten spie-
len: Sie planen minutiés die Ak-
tionen von maximal acht Spiel-
figuren, die auf drei Teams ver-
teilt sind. Fenster mit 3D-Ka-
meraansichten zeigen die Um-
gebung am Zielort und erleich-
tern das taktische Blaupausen-
Studium. Statt selber mitzumi-
schen, kénnen Sie den Einsatz
dann ablaufen lassen und als
unsichtbarer Beobachter belie-
big umherschwirren. Wer mehr
auf Action steht, darf diese Pla-
nungsphase umgehen und sich
direkt als Anfiihrer eines vier-
kopfigen Teams ins Gefecht
stiirzen. Als dritte Moglichkeit
mischen Sie in beiden Phasen

mit und haben so volle Kontrol-
le iiber Thre Mannschaften.

Teamwork wie nie
dank neuer Ki

Die kiinstliche Intelligenz in Ra-
ven Shield wurde neu program-
miert: Thre computergesteuerten
Kollegen zeigen sinnvolle Eigen-
initiative und halten Thnen den
Riicken frei, wenn Sie mit dem
Rest des Teams einen Terroris-
ten-Stiitzpunkt erkunden. Ni-
hern Sie sich etwa einer Tiir, be-
ziehen die Kameraden automa-
tisch die beste Position fiir das
Stirmen eines Raums. »Wir
wollen nicht, dass jemand seine
Team-Kollegen lediglich als Ex-
traleben missbraucht«, begriin-
det Lead Designer Mike McCoy
die aufgewertete Wichtigkeit des
Begleitpersonals. Auflerdem ist
es einfacher denn je, mit dem
entschlackten User Interface ge-
zielt Befehle zu geben.

Ja, wo laufen sie denn?

Viel unberechenbarer als die Ka-
meraden sind die Terroristen,
die meist rastlos umherlaufen
und zusammenarbeiten, um Th-
ren Trupp in die Zange zu neh-
men. »Auch wenn du eine Karte
wiederholt spielst, weifdt du
nicht genau, ob im nichsten
Raum ein Gegner steckt«, warnt
uns Mike. Durch vorsichtige
Tiirspalt-Offnung per Mausrad
und den Einsatz von Herzschritt-

Sensor oder Scharfschiitzenge-
wehr mit Wirmesicht-Fernrohr
erkunden wir deshalb die Lage.
Die Levels sind zudem raffiniert
aufgebaut. Viele Wege fiihren
ans Ziel, Raum fiir Raum si-
chert man méoglichst unbe-
merkt ein Gebiude - bis plotz-
lich ein wildes Gruppen-Feuer-
gefecht ausbricht. Gegen solche
Uberraschungen hilft, das Ge-
biude vorher mit Trinengas-
granaten auszuriuchern.

Zu Beginn der Kampagne reist Ihr Team nach Vene-
zuela, wo Terroristen eine Olraffinerie besetzen.
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Heinrich Lenhardt: »Bei den Vorgangern war nicht nur der
Spielablauf, sondern auch die umstandliche Bedienung
nervenzerfetzend. Deshalb ist fiir mich das entriimpelte
Meniisystem fiir Team-Befehle der heimliche Star von
Raven Shield. Die Solo-Missionen spielen sich erheblich
subtiler und taktischer als der Multiplayer-Modus.«
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