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In Desperados 3 erleben wir eine wilde Wildwest-Achterbahnfahrt
aus nervenaufreibenden Stealth-Einlagen, ziemlich heftigen \
SchielBereien und abgefahrenen Heldenaktionen. Und jede Menge
todlicher, nun ja, Unfalle ... von martin beppe \
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Beispielmission: »Die Briicke an den Eagle Falls«

In dieser Mission sollen wir die Holzbriicke sprengen. Wir beginnen links unten
mit Cooper, Kate und dem Doc. Sie miissen Dynamit besorgen, es unter der Brii-
cke platzieren und mit einem Schuss hochjagen. Erst dann taucht Hector am
Bahnhof rechts auf, und alle vier miissen sich zum Zug durchschlagen.

Doc betdubt zwei Zivilisten und einen Wachmann per Gasflaschenwurf,
damit sich Kate das Kleid schnappen kann.
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Den widerstandsfahigen »Long Coat«-Gegner knacken wir zu zweit: Doc P “'.’ S - Y

(links) schieBt ihn an, Cooper erledigt den durch diesen Schuss erst mal nur \ 2 y i3 Lt " =/ XL 000000000000 c
betaubten Widersacher von hinten per Messer. 3 \
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Das Dynamit aus dem Steinbruch ist unter den tragenden Pfeilern platziert,
Doc schieBt mit seinem Colt Buntline Special drauf — die Briicke stiirzt
eindrucksvoll zusammen. Jetzt ab zum Bahnhof!

Start Coo ’ ér,
McCoy & Kate

Die ersten beiden Desperados-Spiele (2001 und 2006) stammen ebenfalls aus Deutschland: Entwickler war damals Spellbound. GameStar 07/2020




Cooper (links oben) wirft dem Ochsen eine Miinze an den Kopf, der vor
Schreck einen Gegner auf die Horner nimmt.

Hoppla! »Unfélle« wie die mit lautem Bollern ausgekippte Erz-Lore locken
zwar Feinde an, doch die untersuchen die Ursachen nicht.
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Weil fast alle Gegner Richtung Briickenexplosion zielen, hat Hector bessere
Chancen als seine drei Freunde, mit der Ubermacht fertig zu werden.
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Diese griinen Kegel. Diese verflixten, griinen
Kegel. Seit 22 Jahren verfolgen sie uns! Quer
durch den Zweiten Weltkrieg, Wilden Wes-
ten, Sherwood Forest, neulich erst durch Ja-
pan. Und jetzt schon wieder — im Echtzeit-
taktikspiel Desperados 3! Wenn uns so ein
Sichtkegel erfasst und von Griin auf Gelb
umschaltet, wird’s héchste Eisenbahn: Ab in
die ndchste Deckung, ins Gebiisch, um die
Ecke. Oder zur Gegenwehr iibergehen und
selbst zuschlagen, treten, schiefBen.

Dabei sind die griinen, wandernden Kegel
eigentlich eine grofRe Hilfe. Denn so erken-
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. Zindende Idee: Wahrend drei Gegner eine Sprengladung im Steinbruch

platzieren, betatigt der fleiBige Cooper schon mal den Ziinder. Danach
konnen wir uns das Dynamit fiir die Briicke holen.
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Geschafft! Alle vier Kameraden kriegen den Zug. Wer die Mission in der Re-
kordzeit von unter 13 Minuten und 20 Sekunden schafft, gewinnt iibrigens
das Speedrun-Abzeichen. Und unseren tiefsten Respekt.

Sobald wir die Briicke zerstort haben, ist Hector im wahrsten Sinne des Wor-
tes am Zug und macht ihn startklar. Mit seiner doppellaufigen »Abgesigten«
raumt der Trapper (rechts) den Fluchtweg schon mal frei.

nen wir, wohin unsere Gegner gerade spa-
hen und kdnnen entsprechend planen.
Grundsaétzlich spielt sich Desperados 3 im
Test also nicht anders als der Genre-Opa
Commandos von 1998: Mit (je nach Mission)
bis zu fiinf vorgegebenen Charakteren
schleichen, schieflen und tricksen wir uns
durch 16 sehr detaillierte Wildwest-Levels.
Sprengen eine Briicke, befreien Gefangene,
sammeln nach einer durchzechten Nacht un-
sere verkaterten Kumpane auf. Aber auf die-
ses klassische Spielprinzip hat der Miinch-
ner Entwickler Mimimi Productions nach
seinem Japan-Ausflug Shadow Tactics
(2016, GameStar-Wertung 86) noch eine di-
cke Schippe draufgelegt!

Shotgun Wedding
Die 16 dreh- und zoombaren Maps bereisen
wir mit fiinf vorgegebenen, recht unterschied-

. lichen Helden. Drei von ihnen waren schon

in den beiden Vorgdngerspielen dabei: Cow-
boy John Cooper, Doc McCoy und die resolu-
te Kate O’Hara. Weil Desperados 3 ein Pre-
quel ist, lernen sich die drei hier aber erst-
mals kennen. Dazu stoBen der bérige Trap-
per Hector und, erst im siebten Level, die
Voodoo-Dame Isabelle. Genretypisch brin-
gen alle eigene Fertig-
keiten mit, die wir cle-
ver einsetzen miissen.
Zumal wir selten alle
fiinf steuern, sondern
je nach Mission fest-
gelegte Kombinatio-
nen oder gar Solo-Ab-
schnitte mirihnen ab-
solvieren miissen. So
soll Kate kurz vor ihrer
Hochzeit geheime Do-
kumente aufspiren,
erst dann betritt John
Cooper die Map am
Rand und muss sich irgendwie bis zu Kate
durchschlagen — und erst wenn das ge-
schafft ist, geht’s gemeinsam weiter.

Die Fertigkeiten sind oft klassisch, Kate
kann zum Beispiel in einem gemopsten
Kleid unbehelligt umherstolzieren und Man-
nern wortwortlich den Kopf verdrehen —
dann haben sie ndmlich nur Augen fiir den
Rotschopf. Cooper tragt dafiir zwei Trommel-
revolver-Modelle, mit denen er zwei Gegner
gleichzeitig erledigen kann. Trapper Hector
schleppt die Barenfalle Bianca mit, die er
wie seine Braut behandelt. Das Teil ist rie-
sig, trotzdem tapsen Gegner rein und sind
Sekunden spater hin — fast lautlos. Manche
Fahigkeiten kommen erst spdter dazu, Hec-
tor findet etwa eine abgesagte Schrotflinte,
die zwar mehrere Feinde in einem spitzen
Schusskegel erledigt, aber einen Hollenlarm
macht und ultralangsam nachladt.

Eingeschnappte Bianca

Witzig: Irgendwann ist Barenfalle Bianca
weg, und Hector muss sich mit einer Harke
begniigen, die erin Tom&Jerry-Manier auf

~ dem Boden platziert — wenn dann ein Geg-

Spellbound entwickelte auch das spielerisch sehr dhnliche Robin-Hood-Spiel Die Legende von Sherwood (2002). 53
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Wow, was fiir ein Unterschied! Vor rund
vier Monaten habe ich noch Commandos 2
HD getestet — und im Direktvergleich zwi-
schen dem Weltkriegs-Schleichspiel alter
Schule und dem modernen Desperados 3
kann man 20 Jahre Spielegeschichte wun-
derbar nachvollziehen. Denn beide basie-
ren auf der gleichen Mechanik, bis hin zu
den bedrohlich wandernden Sichtkegeln.
Doch wahrend Commandos 2 HD schnell in
harte Arbeit ausartet und nur eng definier-
te Losungswege anbietet, spendiert mir
Desperados 3 viel mehr Taktiken und Vor-
gehensweisen. Dazu kommen die echt
sinnvollen Komfortfunktionen wie »Gegner
umhauen, fesseln und auftheben mit einem
Klick«, die programmierbare Showdown-
Funktion oder die sanfte Erinnerung, doch
mal wieder zu speichern. Klingt verweich-
licht? Dann verschérft ihr einfach den
Schwierigkeitsgrad. Aber mal abgesehen
vom Hartegrad ist Desperados 3 einfach
umwerfend inszeniert: Die Westernatmo-
sphdre ist zum Schneiden dicht, ich kann
mit den fiinf Charakteren taktisch experi-
mentieren, mich fast komplett durchschlei-
chen oder immer wieder mal SchieRereien
anzetteln. Meine Helden kommentieren
das Geschehen, und bis auf ganz wenige
Ausnahmen ist auch das Verhalten der
Gegner logisch und nachvollziehbar. Da
macht mir sogar das Scheitern SpaR, denn
ich weils immer, woran es lag, und kann
entsprechend optimieren. Spielt die Demo!

54 Doc McCoys Scharfschiitzen-Colt »Buntline Special« mit Giberlangem Lauf und klappbarem Leitervisier gab es wirklich.
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ner drauflatscht, haut ihn der Stiel kurzzeitig
bewusstlos, wir konnen ihn schnell fesseln
und wegschaffen. Die Fertigkeiten sind gut
austariert, keine ist iberméchtig: Kate kann
liebesbediirftige Manner zum Beispiel nur
iber eine kurze Strecke weglocken, bei Frau-
en und bestimmten Gegnern (dazu gleich
mehr) versagt ihr Charme. Sie darf auch kei-
ne ausgeknockten Gegner fesseln. Alle Waf-
fen, darunter Docs fast lautloser Scharf-
schiitzen-Colt, brauchen Munition, die nur
spdrlich in Kisten verteilt ist.

Mit Voodoo-Isabelle bekommt das Genre
erstmals magische Verstarkung, die euch
echt abgefahrene Taktiken ermdoglicht. Isa-
belle darf unter anderem einen Gegner ge-
dankensteuern, damit er ihr zum Beispiel ei-
nen Schliissel holt, eine Falle auslost oder
auf andere Feinde schiefit. Oder sie »ver-
kniipft« mit Blasrohrpfeilen zwei Widersa-
cher miteinander: Alles, was dem einen wi-
derfdhrt, passiert auch dem anderen, wie
bei einer Voodoo-Puppe und ihrem Opfer.
Wenn wir Gegner A zum Beispiel KO schla-
gen, plumpst auch Gegner B um. Wenn Geg-
ner A zuféllig von einem Felsbrocken zer-
malmt wird, zerquetscht es zehn Meter
weiter auch B wie von Voodoo-Zauberhand.
Allein schon Isabelles Fahigkeiten erlauben
witzige Taktik-Experimente! Hinzu kommt,
dass wir die Skills der einzelnen Charaktere
clever kombinieren miissen: Um etwa die
hartgesottenen »Long Coats« auszuschalten
(diese »Langmantel« sind quasi die Bosse
von Desperados 3), brauchen wir entweder
Hectors Axt oder eine Kombination aus
Schieen und Anschleichen. Long Coats ha-
ben namlich drei Trefferpunkte, ein Schuss
verletzt sie also nur, aber immerhin sie sind
kurzzeitig von hinten verwundbar. Alternativ
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schieen wir mit drei Waffen gleichzeitig auf
sie — was natiirlich wertvolle Munition ver-
plempert und Krawall macht.

Das war ein Unfall, ehrlich!
Apropos Krawall: Die Karten wimmeln nur so
von Objekten, mit denen wir Gegnertrupps
krachend ausléschen und alles wie einen
Unfall aussehen lassen kénnen. Herabstiir-
zende Kirchenglocken, umkippende Loren
voller Steinbrocken, eine vorzeitige Stein-
bruchsprengung, durchdrehende Stiere und
Pferde, Fackelwiirfe in Olpfiitzen, kullernde
Felsen im Indiana-Jones-Format — es macht
echt diabolische Laune, die Todesfallen mit
perfektem Timing auszuldsen.

ACHTUNG, SPOILER: Wahrend manche
dieser Tricks sehr offensichtlich sind oder
uns verraten werden, wenn wir Gesprache
belauschen, haben wir auch einige Uberra-
schungen erlebt. Zum Beispiel eine gute:
Statt mithsam eine Fackel zu organisieren,
um einen Long Coat in einer Olpfiitze zu gril-
len, haben wir mit Doc McCoys Sniper-Colt
einen Begleiter erledigt — und dann im aus-
brechenden Tumult einen Laternentrager
umgeschossen, als der gerade hektisch
durch die hochst entflammbare Lache rennt.
Zosch, Long Coat erledigt. Bése Uberra-
schung: Als wir einen anderen Long Coat
von hinten erledigen wollen, schleichen wir
an einem Huhn vorbei. Tja, das vermeintli-
che Deko-Element gackert empdrt los, der
Long Coat wirbelt samt Flinte herum, Cooper
erledigt. Bei solchen Szenen macht sogar
das Scheitern Spaf3! SPOILER-ENDE

Bldde Petze!
Die Spielwelt und die Gegner-Kl von Despe-

rados 3 sind logisch und glaubwiirdig. Wa-
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chen und Patrouillen suchen gezielter nach
uns als in dhnlichen Spielen, sie klettern
auch auf Ddcher, und schdpfen sogar gele-
gentlich Verdacht, wenn ein eben noch her-
umstehender Posten plétzlich verschwun-
den ist. Sie befreien gefesselte Kameraden
und ziinden Lichter wieder an, die wir
zwecks ndchtlicher Tarnung gerade geldscht
haben. Wenn wir mit einer Fackel herumlau-
fen, sind wir leichter sichtbar; und die Fa-
ckel geht aus, sobald wir uns in ein Gebiisch
verkriechen. Wachen folgen unseren Fuf3-
spuren im Schlamm (und lassen sich so in
Hinterhalte und Fallen locken). Zivilisten ig-
norieren uns, wenn wir vorbeimarschieren —
schlagen aber Alarm, sobald wir etwas llle-
gales anstellen (ja, Wachleute-Toten gehort
dazu). Nur ganz selten hatten wir im Test K-
Aussetzer, zum Beispiel bei einer Doppel-
streife: Beide Manner laufen Schulter an
Schulter, einer tapst in Barenfallen-Bianca,
die laut zuschnappt, doch der andere mar-
schiert seelenruhig weiter. Erst als er bei der
ndchsten Runde erneut an der Leiche vor-
beikommt, lost er Alarm aus.

Sehr cool: Bei einem Alarm stiirmt Ver-
starkung aus nahen Wachgebduden. Per
Mouse-over konnt ihr vorher schon mit roten
Silhouetten sehen, wie viele Manner noch
darin stationiert sind. So ldsst sich genau
planen, ob ihr lieber komplett schleicht oder
vielleicht einen Alarm riskiert — und dann
entweder die Wachen heimlich ausdiinnt
oder es auf ein offenes Gefecht ankommen
lasst. Denn auch das ist eine grof3e Starke
von Desperados 3 gegeniiber seinen Genre-
kumpels: Ihr konnt entweder fast komplett
durchschleichen, lieber auf SchieBereien
setzen, oder euch munter zwischen beiden
Extremen austoben. Manchmal ist aber nur
Gewalt eine Losung, zum Beispiel musst ihr
mal eine Gatling Gun einsetzen, die eigent-
lich als Hochzeitsgeschenk fiir Kate gedacht
war. Sie tragt sogar eine bunte Schleife (die
Gatling, nicht Kate!).

Komfortabel killen

Wahrend ein Commandos 2 HD allein schon
wegen der umstandlichen Steuerung nur
noch fiir Hartgesottene wutanfallfrei spiel-
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Isabelle kann Gegner geistig »verkniipfen« und ihnen so gleichen Schaden zufligen.

bar ist, punktet Desperados 3 mit Komfort-
funktionen. Allen voran der Showdown-Mo-
dus: Per Shift-Taste pausiert ihr das Spiel
und gebt euren Leuten Befehle. Die kdnnt
ihr dann entweder sofort ausfiihren, oder
das Spiel weiterlaufen lassen und die »Pro-
grammierung« erst spater auslosen — zum
Beispiel, wenn der Gegner dicht genug ran-
kommt oder die Schusslinie frei wird. Fiir
groflere Gegnergruppen, die harten Long
Coats oder in engen Rdumen ist der Show-
down-Modus genial, er sieht auferdem
schick aus. Ihr dirft aber auch auf jedem
Schwierigkeitsgrad festlegen, dass der Mo-
dus nicht pausiert. Weitere Komfortfunktio-
nen: lhr kdnnt per zuséatzlich gedriickter
Strg-Taste befehlen, dass bewusstlos ge-
schlagene Gegner gleich gefesselt und an-
gehoben werden, statt umstandlich bei je-
dem Gegner dreimal hintereinander zu
klicken. Per gedriickter X-Taste spult ihr das
Geschehen vor, damit ihr zum Beispiel nicht
ewig auf vorbeikommende Patrouillen war-
ten miisst. Und, ganz wichtig, das Spiel erin-
nert euch regelméasig und immer drangen-
der, doch mal wieder zu speichern.

Wahrend die Story keine Baume ausreifit
(unsere Recken bekdampfen eine bdse Eisen-
bahngesellschaft) und die Ingame-Zwi-
schensequenzen etwas holzern und langat-
mig rilberkommen, sind die Charakter-
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Im Showdown-Modus pausiert ihr (optionall) das Spiel, gebt Befehle und fiihrt sie auf Abruf aus.
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Die heutigen Sammlerstiicke waren allerdings fiir Handlerprasentationen und als Geschenk fiir verdiente Colt-Mitarbeiter gedacht.

dialoge und aufgeschnappten Gespréche
richtig klasse. Unsere Helden kommentie-
ren das Geschehen passend, nehmen sich
auf den Arm, geben Tipps. In einer Mission
zum Beispiel wetten Trapper Hector und
Doc McCoy, wer die meisten Gegner erle-
digt. Und tatsdchlich zdhlen die beiden bei
jedem Punkt laut mit, Hector schummelt so-
gar, wird aber vom Doc erwischt. Super!
Hinzu kommt, dass die Figuren per Motion-
Capturing animiert und ihre Sprecher her-
vorragend sind. Bei so viel Atmosphdre ha-
ben wir unsere Allergie gegen griine Sicht-
kegel fast vergessen. %

DESPERADOS 3

SYSTEMANFORDERUNGEN

Dual Core i3 530/ Athlon 11 X3 460
Geforce GTX 560 / Radeon HD 5850
8GB RAM, 18 GB Festplatte

Quad Core i5750 / Athlon X4 740
Geforce GTX 760 / Radeon HD 7870
12 GB RAM, 18 GB Festplatte

&5 sehr detaillierte, abwechslungsreiche Spielwelt &5 hervorragen-
de Animationen &5 gute deutsche Sprecher &5 stimmungsvolle
Musik @ Ingame-Zwischensequenzen etwas holzern

€5 viele Losungswege &> toller Mix aus Schleichen und Kampfen
&5 1ddt zum Experimentieren ein & Umgebung und Objekt
taktisch nutzbar €3 Ct e fordern gutes Z jel

P

&5 vier justierbare Schwierigkeitsgrade & sehr gute, sinnvolle
Komfortfunktionen &5 pausierender Showdown-Modus
&5 faire, logische Sichtfeldmechanik €5 Profi-Challenges

€5 dichte Atmosphare &5 sympathische Charaktere mit Teamgeist
€5 Helden reden Giber das Geschehen &3 viele kleine, witzige Details
& eher zweckmaBige Story

&5 Kampagne mit rund 40 Stunden Spielzeit &5 16 handgebaute,
groBe Karten €5 fiinf sehr unterschiedliche Charaktere &5 hoher
Wiederspielwert & kein Koop-Modus oder Online-Challenges
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Hervorragend animierte und detail-
lierte Taktik mit toller Westernatmo-
sphare und klasse Komfortfunktio-
nen. Erlaubt viele Losungswege!
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