LISSYW Multiplayer-Shooter

Tactical Intervention: Map-
Design und Grafik aus
dem letzten Jahrtausend.

Starken

+ ein paar gelungene Ideen

Schwachen

- schrecklich altbackene Grafik
- langweiliges Map-Design

- schlechte Sounds

- Winz-Umfang

- halbgares Free2Play-Modell

Der Free2Play-Shooter Tactical Intervention zeigt im Test, dass Nostalgie ihre
Grenzen hat. Selbst wenn die ein bekannter Entwickler verantwortet. vonretra schmit

Genre: Free2Play-Shooter Publisher: 1337 Games Entwickler: FIX Korea (Tactical Intervention ist das Erstlingswerk)

Termin: 29.8.2013 Spieler: einer Sprache: Englisch Preis: Free2Play

Weitere Infos auf GameStar.de

h Gott, Tactical Interven-
tion! Ein neuer Multiplay-
er-Shooter von Minh Le!
Minh Le? Minh Le? Was,
den kennen Sie gar nicht?
Aber vor etwa zwolf Jah-
ren kannte den Namen Minh Le nun wirk-
lich jeder. Nun ja, zumindest jeder, der ir-
gendwie Spald hatte an Geiselrettungen,
Bomben, Hithnern auf italienischen Markten
und wiisten Beschimpfungen, in denen
ziemlich oft irgendjemandes Mutter eine
wichtige Rolle spielte. Kurz: Minh Le (Spitz-
namen: »Goosemanc) hat zusammen mit
seinem Partner Jesse Cliffe Counter-Strike
erfunden. Und jetzt bitte alle: »Oh Gott, ein
neues Multiplayer-Spiel von Minh Lel« Aber
um mal gleich die Begeisterung im Keim
zu ersticken: Tactical Intervention ist Mist.

Wer Tactical Intervention das erste Mal
startet, muss sich sehr wahrscheinlich
schwer die Augen und die Ohren reiben.
Das Ding steht zwar auf der Source Engine,
erinnert aber eher an Spiele, die weit vor
Half-Life 2 (2004) erschienen sind. Hakelige
Animationen, schwache Texturen. Daftir
gibt’s dann hin und wieder in der allgemein
schlechten Optik (unangenehm) auffallige
Shader-Effekte. Dazu gesellen sich diverse
Bugs wie Clipping-Fehler. Hin und wieder
fallt auch schon mal ein halbes Team durch
den Boden einer Map.

Darunter liegt ein Klangteppich, der wahr-
scheinlich aus irgendeiner langst einge-
motteten Soundbibliothek ausgegraben

wurde. Laufgerdusche klingen je nach Un-
tergrund wie watschelnde Enten und Waf-
fensounds erinnern gerne mal an Schlige
mit der flachen Hand auf einen Holztisch.
Das Bewegungsspektrum der Spielfiguren
umfasst zwar Sprints, Spriinge und halb-
wegs flotte Vorwartsrollen, aber ohne dabei
wirklich Dynamik zu Gibermitteln. Passend
dazu liegen die Waffen vergleichsweise steif
in den Handen. Riickschlag wird zwar {iber-
mittelt, aber sparsam. Immerhin gibt’s eine
splirbare Streuung der Kugeln.

Spielerisch macht Tactical Intervention zu-
néachst einmal nicht viel falsch. Wir finden
(auf aktuell nur vier Maps) die ublichen Ver-
dachtigen wie Team-Deathmatch, Bomben-
legerei und Geiselrettung. Wobei die Geisel-

Wenn wir mehrere Geg-
ner umnieten, ohne zu
sterben, werden wir mit
Granaten belohnt.

72  Minh Le hat tatsachlich einige Jahre bei Valve gearbeitet.

Auf DVD: Test-Video

Steam-Pflicht

Tactical Intervention ist nur tiber
Steam verfligbar. Sie kénnen den
Shooter dort kostenlos runterladen
und gleich loslegen. Ihr Spielfort-
schritt wird dabei an Ihr Steam-
Konto gekoppelt.

rettung dann doch etwas anders ablduft, als
wir es aus Counter-Strike kennen. Die Ge-
fangenen stehen in Horden (fast schon Her-
den) zusammen und miissen von den Anti-
Terroristen nur angesprochen werden, um
als befreit zu gelten. Klasse ist die Idee, dass
sich die Positionen der Geiseln in einem
mehrere Runden dauernden Match verla-

GameStar 12/2013



gern. In der einen Runde haben wir sie noch
vor einem Rohbau befreit, in der nachsten
Runde miissen wir schon in die Bude rein
und uns in verwinkelten Raumen und Trep-
penhdusern den Terroristen stellen.

Lieber das Original spielen!

Wer hier eine Lobpreisung des Map-Designs

herausliest, den miissen wir gleich wieder

auf den Boden der Tatsachen zuriickholen.
Die vier Geisel-, Bomben- und TDM-Karten
von Tactical Intervention fallen in die Kate-
gorie »uninspiriert«. Langweilige Aneinan-
derreihungen von Raumen, Treppenhdusern
und Gangen bestimmen die Szenerien. Eine
Besonderheit stellt die flinfte Karte namens

»Highway« dar, auf der wir uns mit den
Gegnern zundchst eine wilde Autoverfol-

Das FreeZ2Play-Modell

spielen, ohne einen Cent auszugeben, aber
bis man sich eine gescheite Waffe erschos-
sen hat, dauert es eine Weile. Selbst fiir die
Winz-Variante von sieben Tagen Nutzungs-
dauer einer Ak-47 braucht man mehr als ein
paar Runden. Die 89.000 Punkte, die nétig

sind, um sich eine AK fiir immer zu leisten,

tiv mietet man sich seine neue Knarre 28
Tage lang fiir echtes Geld, allerdings muss
man nicht zwingend die Waffe bekommen,
die man gerne hatte, die Items in den Pa-
keten werden nach dem Zufallsprinzip be-
stimmt. ® Menschen mit viel Geld kaufen
sich die (Uberteuerten) Starterpakete, die
Gegenstdnde darin behalt man fiir immer.

LIGHT CRATE- A

LIGHT CRATE- B

Ober das Spisl

Over 0% offt

bt force!

@ Zwar kann man Tactical Intervention auch

grenzen an eine Lebensaufgabe. @ Alterna-

gungsjagd liefern miissen, um schlieBlich
einen NPC mit wertvoller Fracht in einen
Helikopter zu setzen - oder genau das zu
verhindern. Eben Oilrig aus den frithen
Counter-Strikes, nur statt mit Bohrinsel mit
Autos und Helikopter. So spannend die Idee
dieser Karte, so chaotisch geht’s darauf im
Regelfall zu. Wer jedoch Karambolagen mag
und es toll findet, von den Teammitgliedern
uberrollt zu werden, der ist hier richtig.

Spielerisch zlindet Tactical Intervention also
nur bedingt, auch wenn es uns beispiels-
weise ganz gut gefdllt, dass man Teammit-
glieder heilen kann oder dass man erst dann
mit Granaten um sich werfen darf, wenn
man ein paar Abschiisse angesammelt hat,
ohne selbst ins Gras zu beif3en. Diese an
sich gelungenen Design-Entscheidungen
verblassen allerdings angesichts der Free-
2Play-Umsetzung gleich wieder in der Be-
deutungslosigkeit. Wenn sich bestimmte
Ausriistungsgegenstdnde wie Korperriis-
tung oder Waffen mit Rotpunktvisieren eben
nur kaufen beziehungsweise fiir 28 Tage
mieten und nicht erspielen lassen, dann
liegt etwas im Argen. Man konnte Tactical
Intervention einerseits zugutehalten, dass
diese Ausriistungsgegenstande als Zufalls-
Items in den Kaufpaketen (von 1,49 Euro
bis 5,99 Euro) liegen, und dass so niemand
weil3, ob er nun wirklich die schwere Ris-
tung einsackt, wenn er Geld ausgibt, aber
andererseits finden wir es auch ganz schon
schmutzig, dass die zahlende Kundschaft
nicht das bekommt, was sie mochte, son-
dern zusatzlich auf gut Gliick setzen muss.

Na gut, man kann in Tactical Intervention
natirlich auch bestehen, wenn man keinen
miiden Cent ausgibt, allerdings schief3t man
sich als Einsteiger mit den gurkigen Stan-
dardwaffen schon mal den Zeigefinger blu-
tig, bis man so viel Ingame-Wahrung an-
gesammelt hat, dass man sich eine bessere
Knarre wie etwa die AK-47 leisten kann. Und
die hadlt in der kostenglinstigten Variante
dann auch nur fiir sieben Tage. Wer auf
Nummer sicher gehen will, kauft sich dau-
erhaft eines der sogenannten Starterpakete,
die zum Testzeitpunkt mit 60 Prozent Rabatt

Fiixr Kurzzeit-
Nostalgiker

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Nur weil jemand mal vor zig Jahren eine su-
per Idee hatte, die zu einem beispiellosen
Erfolg fiihrte, muss das ja nicht gleich be-
deuten, dass dieser jemand immer super
Ideen hat, die zu beispiellosen Erfolgen fiih-
ren. Wobei Tactical Intervention jetzt grund-
satzlich keine falsche Idee ist, aber die Aus-
flhrung fallt leider unter »mit der heil3en
Nadel gestrickt«. Minh Les neues Spiel ist
vielleicht fiir ein paar Runden Nostalgie
gut, wenn man sich wieder daran erinnern
will, wie sperrig Team-Shooter um die Jahr-
tausendwende sein konnten, fiir eine lan-
gere Hingabe taugt der Titel jedoch nicht.
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angeboten werden. Kopfrechen-Kiinstler
liberschlagen, wie teuer das aktuell mit
13,99 Euro zu Buche schlagende Counter-
Terrorist-Paket (drei Waffen plus Krims-
krams) regular ausfallt und entscheiden
sich dann, einen weiten Bogen um Tactical
Intervention zu machen.

TERMIN 29.8.2013

Tactical
Intervention

1337 Games

PREIS kostenlos usk nicht gepriift

Multiplayer-Shooter

Publisher

Entwickler FIX Korea
Sprache Englisch
Ausstattung -

Kopierschutz ~ Steam

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Team-Deathmatch, Bombenszenario, Geiselrettung,
VIP-Eskorte (jeweils 16) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden

WERTUNG Mangelhaft

»Unfertig und unbefriedigend.«

© hier und da Shader-Effekte @ schlechte Animationen
© schwache Texturen © miide Explosionen @ keine Varia-
tionen bei den Spielermodellen @ Bugs

© Gegner lassen sich gut an iibers Gehdr orten
© schlappe Schussgerausche @ unpassende Schrittgerausche
© keine Musik @ unfreiwillig komische Sterbegerausche

BALANCE

© Teamausgleich © Granaten als Abschussserienbelohnungen
© miese Standardwaffen © unfaires Free2Play-Modell
© schleppende Punktevergabe © Hunde zu stark

ATMOSPHARE

© zuweilen witziges Chaos auf Highway
© keine optische Individualisierung
© lahme Gefechte

© Freund- und Feindradar © unkomplizierter Shooter-
Standard... © ... aber Waffengefiihl zu starr @ kein Zielen iiber
Kimme und Korn @ Charaktermeniifiihrung uniibersichtlich

© viele Waffen und Ausriistungsgegenstande ...
© ... von denen langst nicht alle sinnvoll sind
© nur fiinf Karten (mit kleinen Variationen)

LEVELDESIGN

© dynamische Startpunkte @ langweilige und teilweise
verwirrende Aneinanderreihung von Géngen, Raumen und
Treppenhdusern @ keine optischen Highlights

TEAMWORK

© Heilen von Teamkameraden
© Ingame-Voice-Chat
© kein Kommunikationsmenii

WAFFEN & EXTRAS

© unterschiedliche Waffengattungen
© spezielle Helme, Schuhe und viele andere Goodies ...
© ...die man aber in der Mehrzahl nicht braucht

MULTIPLAYER-MODI

© unkaputtbare Spielvarianten wie Geisel- und Bomben-
szenario © VIP-Modus ... © ... der aber oft im Chaos versinkt
© keine Hardcore-Optionen

‘ Core 2 Dyg £, 400

25600+, Radeon 4,
o 77
NGB 10063 ey

Minh Les Partner Jesse Cliffe ist jetzt noch bei Valve tétig. Zuletzt hat er an Portal 2 mitgearbeitet. 73
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