Sie Feinde in die Flucht, mit dem »Tarn-
netz« verbergen Sie lhre Basis. Neben der
Zoomfunktion sind diese Winkelziige die
zweite groRe Besonderheit von R.U.S.E.,
dessen Titel sich ja auch vom englischen
Wort »ruse« fiir »List« ableitet. Die Tricks
erhohen den taktischen Tiefgang weiter,
besonders im Mehrspieler-Modus, in dem
Sie den Gegner herrlich hinters Licht fiih-
ren kénnen. Etwa mit der »Schein-Offen-
sive«, die eine Armee von Phantomein-
heiten erzeugt. Im Solo-Modus brauchen
Sie solche Tricks nicht, hier geniigen Stan-
dard-Listen wie »Blitz« und »Terror«.

Verflucht, der Gegner liberrennt

uns und ... zieht sich zuriick?!

Die Kampagne erzahlt eine passable,
wenn auch vorhersehbare Handlung um
die Jagd auf einen Spion, die Sie von
Nordafrika tiber Italien, Frankreich und
Holland bis nach Deutschland fiihrt. Die
Missionen sind nett inszeniert und an-
genehm abwechslungsreich, auch wenn

Unterschatzt
und einzigartig

Michael Graf
Redakteur
micha@gamestar.de

Ich gestehe, dass ich RU.S.E. nach dem dr6-
gen Betatest schon in der Hirnschublade
»nett, aber nicht grandios« abgelegt hatte.
Doch abgesehen von der Fummelbedienung
haben die Entwickler seitdem merklich am
Spiel geschraubt. Klar, RU.S.E. ist immer
noch keine realistische Kriegssimulation,
dank der Taktiktiefe und der Kriegslisten
entwickeln die Zoomschlachten dennoch
ein geriittelt MaR Anspruch und Abwechs-
lung. Und sie spielen sich vor allem anders
als in den anderen Weltkriegs-Titeln. Ein Ex-
tralob haben sich die Entwickler fiir die sau-
bere Programmierung verdient: Die Gefech-

te laufen fliissig, die Ladezeiten sind kurz.

68  DerVornamen Eugen stammt vom griechischen »eugenios« ab und bedeutet »der Hochwohlgeborene«.

In der Vogelperspektive mar-
kiert das Spiel die aktivierten
Kriegslisten mit Farbflachen.

die Entwickler die faszinierend groRen
Landkarten selten komplett mit Zielen
und Feinden gefillt haben. Hier ver-
schenkt R.U.S.E. Potenzial. Genau wie bei
den spielbaren Fraktionen: Die meiste
Zeit kommandieren Sie amerikanische
und englische Einheiten, erst in den letz-
ten Missionen kdnnen Sie alternativ auch
deutsche oder franzosische wahlen.

Die Computergegner wiederum greifen
auf dem hochsten der drei Schwierig-
keitsgrade zwar intelligent, aber manch-
mal nicht konsequent genug an. Im Test
passierte es uns mehrmals, dass der Geg-
ner uns mit einer tibermachtigen Armee
uberrannte, sich aber plotzlich zuriickzog,
ohne uns den TodesstoR zu versetzen.
Danach konnten wir uns hochrappeln
und sogar noch gewinnen. Durch Siege
sammeln wir Levelaufstiege, die aber
spielerisch bedeutungslos sind. Hier
hatte Eugen Systems noch Belohnungen
basteln kdnnen, beispielsweise Bonus-
Kriegslisten. Sei’s drum, insgesamt hin-
terldsst die Kampagne einen guten Ein-
druck, zumal sich die Schlachten auf der
hochsten Anspruchsstufe angenehm tak-
tisch spielen: Wir riicken stets vorsichtig
vor und mussen zugleich unseren Stitz-
punkt aufmerksam verteidigen.

Das gilt natirlich auch in den Mehrspie-
ler-Schlachten zwischen bis zu acht Gene-
ralen, die vor allem von den Tauschungs-
mandovern profitieren. Es ist ungeheuer
befriedigend, wenn wir durch »Funk-
stille« unsere Armee verbergen, um dem
Feind in die Flanke zu fallen. Als zusatzli-
che Herausforderung bietet R.U.S.E. (nur)
zwei Koop-Missionen sowie vier separate
Solo-Operationen, in denen wir gegen
machtige KI-Rivalen antreten. Aufgrund
der groRBen Karten miissen wir in Multi-
player- und Solo-Partien allerdings oft
lange Marschwege in Kauf nehmen. Da
hilft auch die »Blitz«-List wenig. I

TERMIN 9.9.2010
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R.U.S.E.

Die Zoomschlachten verspriihen viel Generalsflair, kranken aber an
der umstandlichen Bedienung und teils wirren Gegnern. vonwicrseicrr

Genre: Echtzeit-Strategie Publisher: Ubisoft Entwickler: Eugen Systems (Act of War, GameStar 05/05: 80 Punkte)
Termin: 9.9.2010 Spieler: 1-8 Sprache: Deutsch, Englisch, Franzosisch,

Italienisch, Spanisch, Russisch, Polnisch, Tschechisch Preis: ca. 45 Euro

GameStar.de: Quicklink: 6978

it der »Blitz«-List
aus R.U.S.E. mogen
sich Panzer und Sol-
daten beschleunigen

lassen, Entwickler
aber leider nicht. Zum Verdruss des Pub-
lishers Ubisoft, der das Weltkriegs-Strate-
giespiel dreimal verschieben musste: von
Dezember auf Marz, von Marz auf Juni,
von Juni auf September. Die Wartezeit
hat sich allerdings gelohnt, nach unserem
durchwachsenen Betatest-Fazit konnen
wir R.U.S.E. nun ein besseres Zeugnis aus-
stellen. Wenn auch kein perfektes.

Als groBter Faszinationsfaktor von
R.U.S.E. erweist sich die Zoomfunktion:
Die Ansicht lasst sich stufenlos ver-

groRRern, von der Generalstisch-Landkarte
bis hinunter zum einzelnen Panzer. Da-
durch erzeugt das Strategiespiel ein
beispielloses Befehlshaber-Flair, zumal
die Truppen auf niedrigen Zoomstufen
nicht zu abstrakten Symbolen schrump-
fen, sondern klar als Vehikel, Soldaten,
Geschuitze erkennbar bleiben. Die Blick-
tiefe hat allerdings einen Pferdeful3, nam-
lich die Bedienung. In der mittleren An-
sicht ist R.U.S.E. zwar gut spielbar,
allerdings lassen sich Truppen dann nur
gruppenweise befehligen. Um einzelne
Vehikel oder Infanterietrupps anzuwah-
len, missen Sie erst hineinzoomen, damit
sich die Truppenstapel in separate Ein-
heiten auflosen. Das ist nicht standig
notig, manchmal aber schon. Etwa, wenn

Steam-Pflicht

Die gute Nachricht: Ubisoft verzich-
tet bei R.U.S.E. auf seinen umstrit-
tenen Game Launcher. Allerdings
muss das Spiel trotzdem online ak-
tiviert werden, namlich Gber Steam.
Das hat immerhin den Vorteil, dass
Sie die Solo-Kampagne und Skir-
mish-Schlachten auch offline be-
streiten konnen. Mehrspieler-Par-
tien laufen ausschlief3lich Uber das
Internet, ein Netzwerk-Modus fehlt.

Sie eine von drei Panzerabwehr-Kanonen
an eine neue Position bewegen wollen.

Dariiber hinaus fehlen Lebenspunkte-
Balken und - viel schlimmer - Ver-
haltensbefehle. So weichen Ihre Ein-
heiten automatisch zuriick, wenn sie
Ubermadchtigen Feinden gegeniiberste-
hen. Ein Panzer etwa hélt Abstand zu Sol-
daten, die ihn auf Tuchfiihlung locker mit

Punkte: 1695

Bei dieser Schlacht in Sachsen zeigt der blaue Pfeil unsere Truppenbewegung, der blaue Kreis verdeutlicht die Feuerreichweite der angewahlten
Panzer. Die feindlichen Einheiten haben wir mit der List »Spiong, ihre Befehle (rote Pfeile) mit dem Mandver »Decodierung« aufgedeckt. Unten
sehen Sie unsere Panzerabwehr-Stellung in der Nahansicht. Der Gegner ist nicht im Bild, denn die Geschiitze feuern liber sehr groRe Distanzen.

66  Die Abkiirzung RU.S.E. steht fiir - nichts. Eugen Systems hat den Titel nur wegen des englischen Wortes »ruse« fiir »List« gewihlt.
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ihren Panzerfausten zerlegen konnten.
Das ist eine nitzliche Komfortfunktion,
die manchmal aber auch nerven kann.
Beispielsweise, wenn ein Spahpanzer sich
zuriickzieht, obwohl er eigentlich ein
Waldstiick im Auge behalten soll. Ein
»Position halten«-Befehl hatte hier Wun-
der gewirkt. AuBerdem vermissen wir
eine »Feuer einstellen«-Order. Unsere Ar-
tillerie etwa feuert stets automatisch auf
Feinde in Reichweite, was besonders in
Multiplayer-Partien nervt, weil es die Po-
sition unserer Geschiitze verrat.

Zoom rein, zoom raus, sieht klas-

se aus! Aber die Bedienung ...

Das Schlachtenflair vermiesen die Kom-
fortmangel jedoch ebenso wenig wie den
taktischen Tiefgang. Der Entwickler Eugen
Systems hat sich offensichtlich die Kritik
an seinem letzten Echtzeit-Titel Act of
War (GS 05/05: 80 Punkte) zu Herzen ge-
nommen, auf den der Begriff »seicht« so

ECHTZEIT-STRATEGIE TEST

zielsicher zutraf wie der Begriff »fllissig«
auf die Ostsee. Bei R.U.S.E. haben die Ent-
wickler deshalb mit Erfolg darauf
geachtet, dass alle Truppentypen sinnvoll
sind. Das Schere-Stein-Papier-Prinzip
funktioniert klasse. Infanterie etwa sieht
auf offenem Feld kein Licht gegen Panzer,
kann sich aber in Waldern oder Stadten
verstecken und die Kolosse aus dem Hin-
terhalt zerpfliicken. Zumindest, wenn kein
Spaher anriickt, der verborgene Einheiten
enthdllt. Artillerie wiederum zerbroselt
Gebaude und Soldaten, hat aber keine
Chance gegen gepanzerte Einheiten, die
sich ihrerseits vor Jagdbombern hiiten
missen, die gegen Abfangjager eingehen,
die keine Schnitte gegen Flak ... und so
weiter. Logisch, das kennt man aus an-
deren Weltkriegs-Spielen. R.U.S.E. gibt
sich hier konventionell, zumal die Ein-
heiten keine gesonderten Spezialangriffe
beherrschen. Eugen Systems hat die
Wechselwirkungen aber bestens poliert.
Basisbau gibt’s auch, allerdings in einer
Simpelvariante: Sie erobern lediglich
Rohstoffdepots und errichten Fabriken
sowie (schwache) Abwehrtiirme.

Melde mich
zum Dienst

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

R.U.S.E. hat mich positiv liberrascht. Insbe-
sondere im Multiplayer-Teil bringt das aus-
gekliigelte Schere-Stein-Papier eine ordent-
liche Portion Taktik in die Echtzeit-Schlachten,
ohne dabei all zu sehr in Mikromanagement
auszuarten. Dem Kollegen Graf mag das
stellenweise zu seicht sein. Ich aber ziehe
kurzweilige Panzerscharmiitzel dem Kom-
plexitatskrieg vor. Um mein Leben als Ge-
neral noch spaRiger zu machen, sollte Ubi-
soft aber dringend an der Bedienung feilen.

Wenn schon die Einheiten keine Spezial-
talente besitzen, dann wenigstens Sie
selbst: Als General diirfen Sie namlich
Kriegslisten einsetzen, also Tauschungs-
manover, die sich jeweils auf einen gan-
zen Sektor des Schlachtfelds auswirken.
Mit der bereits angesprochenen »Blitz«-
List etwa beschleunigen Sie alle verbiin-
deten Einheiten, mit »Terror« schlagen

Starken

+ faszinierende Zoomfunktion
+ taktischer Tiefgang
+ gute Kampagne

Schwachen

- umstdndliche Bedienung
- teils wirre KI-Gegner
- lahme Handlung

Die Flammen liber den Einheiten verraten: Bei der Kesselschlacht von Bastogne
hindern wir unsere Einheiten mit der »Fanatismus«-List an der Flucht. Links zeigt
eine Zwischensequenz-Einblendung, dass verbiindete Fallschirmjager nahen.

Im belgischen Bastogne hielten die USA 1944 der deutschen Ardennen-Offensive stand. 67



