LISSYW Multiplayer-Shooter

Red Oxchestra 2

Heroes of Stalingrad

Wer hatte das gedacht: Der Multiplayer-Shooter Red Orchestra 2 ist rich-
tig gut geworden und richtet sich vor allem an die, denen die Mehrspie-
ler-Partien in Black Ops und Co. zu anspruchslos sind. von retra schmitz und kevin stich

Genre: Actionspiel Publisher: Peter Games Entwickler: Tripwire Interactive (Killing Floor, GS 06/10: 69 Punkte) Termin: 21.10.2011 Spieler: 1 - 64

Sprache: Deutsch, Englisch, Franzésisch, Russisch, Polnisch Preis: 30 Euro
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aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaah!
Schon wieder tot! Was fiir
ein Glick, dass man in den
Match-Statistiken von Red
Orchstra 2: Heroes of Stalin-
grad nicht die eigenen Tode,
sondern nur erfolgreiche Abschiisse ange-
zeigt bekommt. Sonst war’s gar zu frustrie-
rend. Zumindest zu Beginn. Wenn man sich
dann aber mal mit dem auf Realismus ge-
trimmten Ablauf des Multiplayer-Shooters
vertraut gemacht hat, wenn man sich damit
arrangiert hat, dass bedachtiges Lauern in
zwolf von zehn Féllen (der vermeintliche
Zahlendreher ist Absicht) einer Rambo-Vor-
gehensweise liberlegen ist, dass also ein
Red Orchestra 2 so rein gar nichts mit den
Internetpartien von Call of Duty: Black Ops
oder Bad Company 2 zu tun hat, dann be-
ginnt das Spiel damit, eine ganz eigene Fas-
zination und einen Sog zu entwickeln.

Red Orchestra 2 richtet sich genau wie der
Vorganger Red Orchestra: Ostfront 41-45
primdr an Spieler,
die es eherin

mus zieht als in Richtung schneller und un-
komplizierter Mehrspielergefechte. Dieses
Mal geht’s auf Karten zur Sache, die sich an
den wichtigsten Schauplatzen der Kimpfe
um und in Stalingrad im Zeitraum von Juli
1942 bis Februar 1943 orientieren. Wildes
Geballer aus der Hiifte, reihenweise Gegner
niedermahen? Nicht in Red Orchestra 2!
Obwohl Knarren wie die MP 40 gehorig
Schaden anrichten kénnen, wenn man sie in
eine Gruppe abfeuert. Aber das Ding ver-
reiBt ungewohnt heftig, namlich vergleichs-
weise realistisch, und einer der Feinde wird
mit Sicherheit den einen entscheidenden
Gegentreffer landen kénnen, der den MP-
40-Schitzen zu Boden streckt. Denn Spie-
lerfiguren schlucken nicht wie sonst iiblich
mehrere Kugeln. Eine reicht im Regelfall, um
einen Soldaten aus den Latschen zu heben.
Lediglich Streifschiisse lassen sich noch mit
Bandagen behandeln, sofern man schnell
genug auf die entsprechende Taste driickt.

Dafiir ist es aber durch das realistische Waf-
fenverhalten auch besonders schwer, den
Gegner zu treffen. Es kann dauern, bis man

Auf DVD: Test-Video

re Distanz mit einem Gewehr sicher im Vi-
sier hat. Auf Fadenkreuze miissen wir nam-
lich ganzlich verzichten, gezielt wird ledig-
lich tiber Kimme und Korn. Oder liber das
Zielfernrohr, sollte man als Scharfschiitze
unterwegs sein. Weil die Soldaten aber trotz
der teils schweren Waffenlast recht flott un-
terwegs sind, entsteht so eine angenehme
Spielbalance, die Spreu und Weizen nicht
nach Ausriistung, sondern nach Kénnen
trennt. Auf der Fahne von Red Orchestra 2
steht ganz grofR: »Spielspal’ mit Anspruch!«
Die Waffen sind allerdings noch nicht wirk-
lich perfekt austariert; viele Spieler be-
schweren sich dariiber, dass die deutschen
SchieRBpriigel spiirbar starker sind als die
russischen. Neben der sicheren Beherr-
schung der Waffen braucht’s auch ein geriit-
telt MaR Kartenwissen. Die Maps spannen
sich von mittel bis riesig. Bis man etwa das
Kampfareal »Pavlov’s House« mit seinen
groBen mehrstockigen Gebduden gut verin-
nerlicht hat und ungefahr weif3, wo Scharf-
schiitzen lauern kénnten, vergeht einige
Zeit. Die Karten bespielen wir in drei Modi:
In »Countdown« und »Territory« geht es da-

Starken

+ fordernde Gefechte
+ dichte Atmosphare
+Taktik fihrt zum Sieg

Schwachen

- Einsteiger verzweifeln
- maue Grafik

Richtung Realis- einen sich bewegenden Spieler liber gréle- ~ rum, Areale zu erobern, also dhnlich wie im

Kopierschutz &
Deutsche Version

Um Red Orchestra 2 spielen zu
konnen, miissen Sie es an
Steam binden. Der Weiterver-
kauf wird dadurch unmaoglich.
Die deutsche Version ist aulRer-
dem geschnitten, so wurden
etwa verfassungsfeindliche
Symbole entfernt und Teile der
Zwischensequenzen entscharft.
Die lokalisierte Version war bis
zum Redaktionsschluss noch
nicht fertig. Auf Nachfrage
beim Entwickler haben wir aber
erfahren, dass das Abtrennen
von GliedmaRen wahrschein-
lich nicht moglich sein wird,
und dass weitere Schnitte
denkbar sind, um ein USK-Siegel
fir das Spiel zu bekommen.

Gemeinsam mit anderen Spie-
lern nehmen wir den ersten
Kontrollpunkt der Wehrmacht
auf der Karte »Barracks« ein.
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86  Das erste Red Orchestra erhielt im GameStar-Test 70 Punkte.



Lenin - der ziert so manche
Wand in Red Orchestra 2.

»Conquest«-Modus der Battlefield-Reihe.
Natdrlich hat dabei auch ein Einzelner
durchaus Erfolgserlebnisse, aber die takti-
schen Punkte der Karten kann man nicht al-
leine erobern. Dazu braucht es schon meh-
rere Spieler. Beim dritten Spielmodus
handelt es sich um gewdhnliches Team-
Deathmatch.

Um in den Gefechten nicht getroffen zu
werden, nutzen wir das Deckungssystem.
Ein kleiner farbiger Schild zeigt dabei an,
wie sicher der Schutz eigentlich ist, hinter
dem man sich verschanzt hat. Holzzaune
oder diinne Wande beispielsweise sind so
gut wie nichts wert, da Kugeln sie ohne Pro-
bleme durchdringen. Dicke Sandsécke sind
da schon von anderer Giite. Trotz des Realis-

musanspruchs gibt es ein Rangsystem: In
den Schlachten sammeln die Spieler Punkte
(nicht nur fur Abschiisse, auch fiir Teamwork
wie dem Beschiitzen des Gruppenfiihrers,
Munitionsvergabe und durchs Einnehmen
beziehungsweise Verteidigen der markier-
ten Areale). Zunachst mal steigt man grund-
satzlich im Ehre-Rang. Aber auch die einzel-
nen Klassen wie Sturmsoldat oder Scharf-
schiitze verfiigen liber ein Rangsystem, bei
dem man sich nach und nach etwa mehr
Ausdauer und sogar andere Waffen verdie-
nen kann. Allerdings geht das vergleichs-
weise langsam vonstatten. Wer schnelle Er-
folge will, fiir den ist Red Orchestra 2 das
falsche Spiel. Prima: In die Schlachten diir-
fen immer nur bestimmte Anzahlen der ein-
zelnen Klassen. So verhindert Tripwire, dass

ZEIG UNS WAS DU KANNST!

Multiplayer-Shooter RIS}

Panzer im Detail

Besonders gut gelungen ist die Dar-
stellung der Panzer. Oben sehen Sie
einen der Stahlkolosse von auBen, un-
ten die detaillierte Innenansicht. So-
gar das Nachladen der Bordkanone
und des MGs wird von der Besatzung
sauber animiert dargestellt.

sich beispielsweise auf der recht offen ge-
stalteten Karte »Fallen Fighters« nur Scharf-
schiitzen in die Ecken legen. Wenn wir als
Soldatenklasse den Kommandanten oder
den Truppfiihrer gewahlt haben, dann diir-
fen wir unseren in Gruppen organisierten

JETZT EIN ECHTER HELD WERDEN UND MIT DER IKS
UND DEINEN ERFINDUNGEN DIE WELT VERBESSERN:
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LYW Multiplayer-Shooter

3 1
ME REMATHING

Im Zuschauermodus bietet
Ihnen das Spiel alle nétigen
Anzeigen auf einen Blick.

Mitstreitern Befehle erteilen. Per Tasten-
druck und Mausklick weisen wir sie etwa an,
bis zu einem bestimmten Punkt vorzuriicken.
Offiziere diirfen aulRerdem mit dem Fernglas
Artillerieschlage anfordern. Wo wir gerade
bei schweren Geschiitzen sind: Auf manchen
Karten steuern wir auch Panzer. Die Innen-
raume der Kolosse sind besonders gelungen
(siehe Kasten).

Im Gegensatz zum ersten Red Orchestra
von 2006 wartet Red Orchestra 2 auch mit
zwei Singleplayer-Kampagnen auf, die aber
mangels verniinftiger Geschichte und dum-
mer Bots nicht wirklich motivieren. Beson-
ders gut gefallt uns hingegen die Inszenie-
rung des Spiels: Rauchschwaden wabern
Uiber das Schlachtfeld, Kameraden sinken tot
zu Boden, in der Ferne donnern MG-Salven.
Kein Zweifel: Die Gefechtsatmosphare ist
dicht, lebendig und manchmal beklemmend.
Erreicht wird das etwa durch verbiindete Sol-
daten, die das Geschehen kommentieren,
Gegner melden oder vor Beschuss warnen.
Auch die gedeckten Farben von Karten wie
»Station« und der gelungene Soundtrack un-
terstreichen die beklemmende Kriegsstim-
mung. Mit jedem Bit und Byte ruft uns das
Spiel zu: Das ist kein lustiger Spaf3-Shooter

Packende
Atmosphare

Kevin Stich
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Red Orchestra 2 erinnert mich personlich ein
wenig an Mount & Blade: Warband: Spieler
strafend, schwer und unzuganglich, gleich-
zeitig aber auch sehr fesselnd. Hat man sich
namlich erst einmal daran gewohnt, entfal-
ten gerade die komplexen Spielelemente
eine ungeheure Faszination, die mich viele
Stunden lang nicht mehr losldsst. Hinzu
kommt die ungeheuer packende Gefechtsat-
mosphare, besonders auf »Station« ist das
Zusammenspiel aus bedriickendem, diister
bewdlktem Himmel, gedeckten Farben und
Kampfhandlungen extrem gut gelungen.
Wer einen spannenden Multiplayer-Shooter
mit Tiefgang sucht und einfach mal etwas
anderes mochte als die schnellen Gefechte a
la Call of Duty, ist hier genau richtig.

88  Tripwire besteht aus ehemaligen Moddern, genau wie die Erfinder von Counter-Strike haben sie den Sprung in die Branche geschafft.

Einfach toll!

Petra Schmitz

¢, Redakteurin
15 petra@gamestar.de

Ja, Red Orchestra 2 lauft noch nicht in allen
Belangen rund. Das drgert mich, hindert
mich aber auch nicht daran, mich in die
Schlachten zu stiirzen. Meine aktuelle Lieb-
lingskarte »Apartments« konnte ich den
ganzen Tag spielen. An den wichtigen Stel-
len lauern, irgendwie spiiren, dass gleich
ein paar Feinde versuchen werden, durch-
zubrechen, die Granate schon mal vorko-
chen, werfen und Erfolg haben. Tolll Damit
dass ich vergleichsweise oft ins Gras beil3e,
habe ich mich arrangiert. Macht namlich
nichts, anderen geht’s genau so. Red Or-
chestra 2 ist eine angenehme und vor allem
fordernde Abwechslung zum Mehrspieler
von Black Ops, die ganz sicher einen treuen
Fankreis um sich scharen wird. Mich kann
Tripwire auch dazu rechnen.

mit Kawumm-Faktor, nein, das ist Krieg, und
Krieg ist hart. Die stimmige Aufmachung
kann aber nicht dariiber hinwegtauschen,
dass das Spiel alles andere als eine Schonheit
ist — Unreal Engine 3 hin oder her. Vergleiche
mit Grafikknallern wie Battlefield 3 oder Cry-
sis 2 sind wegen der matschigen Texturen
und der altbackenen Effekte miiRig. Viel
wichtiger fiir einen Multiplayer-Shooter ist
aber ohnehin die Performance.

In diesem Punkt ist Red Orchestra 2 noch
nicht ganz perfekt, Ruckeleien sind selbst
auf vergleichsweise aktuellen Rechnern
noch dann und wann festzustellen. Vor al-
lem, wenn man sich in eine grofRe Schlacht
mit bis zu 64 Spielern wagt, kénnen Ruck-
ler auftreten. Seit der Veroffentlichung hat
Tripwire aber bereits ordentlich nachge-
bessert. So treten etwa nennenswerte Lags
nur noch selten auf. Allerdings beklagen
sich die Spieler immer noch liber Probleme
bei der Verteilung von Erfahrungspunkten
und bei den Rangaufstiegen, auBerdem
gibt es Sound- und Grafik-Bugs. Insgesamt
ist Red Orchestra 2 mittlerweile dennoch
gut spielbar und eine echte Empfehlung
fir frustresistente Profis. &l / K&

TERMIN 9.11.2011

Red Orchestra 2

PREIs 30 Euro usk noch nicht gepriift

Multiplayer-Shooter

Heroes of Stalingrad

Publisher Peter Games

Entwickler Tripwire Interactive

Sprache Deutsch, Englisch + 3 weitere
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,

40 Seiten Handbuch
Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK ACTION

»Nach bewltigter Einstiegshiirde
enorm motivierend.«

SZENARIO  realistisch NN fiktiv
FREIHEIT linear I offene Welt
HANDLUNG einfach IENEEEEE komplex
GEWALT keine | brutal
SPIELABLAUF Action | Taktik

SPIELMODI (SPIELER) Territorium(64), Countdown(64), Feuergefecht (64)
SPIELTYPEN Internet, LAN  DEDICATED SERVER ja

SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPAsS 200 Stunden

WERTUNG sehr gut

»Multiplayer-Shooter mit starkem Teamplay und taktischem Tiefgang. «

© groBtenteils gute Animationen © einige schicke Effekte
© viel Texturmatsch @ alberne Feuereffekte
© Beleuchtung nichtimmer optimal

© gute Waffensounds © gute Sound-Positionierung
© stimmungsvolle Musik
© kaum Umgebungssounds

© Tickets fiir beide Teams im Territory-Modus

© keine Klasse iiberméachtig © Panzer nicht zu stark
© nicht ganz austarierte Waffen/Fraktionen

© packende Schlachtfeld-Atmosphare
© Soldaten rufen sich Statusmeldungen zu
© permanentes Bedrohungsgefiihl

© anspruchsvolles Zielen © schnelle Bewegungen
© Einstieg beim Squad-Leader © Deckungssystem versagt
manchmal @ teils schlechte Performance

© drei Spielmodi © groBe, komplexe Karten © Ehre-System
© freischaltbare Waffen © zwei Singleplayer-Kampagnen
© noch vergleichsweise wenige Schlachtfelder

LEVELDESIGN

© Schlachtfelder orientieren sich an Originalschauplatzen
© abwechslungsreich © eigene Panzerkampf-Karte
© Scharfschiitzen manchmal zu sehr im Vorteil

TEAMWORK

© Belohnung fiir Teamarbeit bei Punkteinnahmen
© Munitionsvergabe © Panzer am effektivsten mit mehreren
Spielern © Teamarbeit mehr wert als Abschiisse

WAFFEN & EXTRAS

© historische Knarren © Verb: gen durch R fsti
© keine iibermachtigen Waffen © Befehlssystem © Panzer
© faires Moralsystem @ einige Waffen dhneln sich stark

MULTIPLAYER-MODI
© ausgewogener Territory-Modus © spannende Countdown-
Partien mit Zeitdruck © Reali fe serverseitig einstellt

© nur drei Modi © Team-Deathmatch motiviert kaum
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