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Das Ortchen »Echtzeit-Taktik«, einst voller Leben, ist mittlerweile ein reichlich verschlafenes Nest. Neu-
erdings wird dort getuschelt: Eine Bande Cowboys soll nahen, den Flecken ordentlich aufzumischen!

u, schone Frau, warum
habt Ihr mir ins Gesicht

A

getreten? — Weil Ihr ein Bandi-
tenbengel seid, Sir! — Aber Ma’-
am! Ich sprach mit meinem
Kompagnon, den ich dort in Stri-
cken liegen sehe, iitber Mord und
Totschlag, da tratet Ihr aus dem
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Unterholz und begannt, Euch die
Nase zu pudern. Als wir uns
hilfsbereit iiber Euer Dekolletee
beugen wollten, bliest Thr mir
Rougeschwaden in die Augen.
Junge Dame, wie soll ich da Eure
Sohle kommen sehen! Wart Thr
so freundlich, meine Hande frei-

zugeben, damit ich Euch verhau-
en kann? — Ich bin untrostlich,
Mister, aber Ihr konntet versucht
sein, uns an der Sprengung Eures
Lagers zu hindern. Trostet Euch!
Es wird Euch eine Freude sein,
meinen Gefidhrten und mir bei
unserer Arbeit zuzusehen.

Eagle’s Nest, das Festungs-Pueblo von Sanchez, kennen Deperados-Veteranen schon aus Teil 1 — allerdings nicht in 3D.

_n Frankreich heiBlt die Desperados-Serie »Pistoleros« - die Karlsberg-Brauerei duldet die Namens&dhnlichkeit zum Desperados-Bier nicht.

Kratzbiirste Kate

Und Ihnen, liebe Leser, wird es
eine noch grofiere Freude sein,
diese Arbeit selbst in die Hand
zu nehmen. Denn die kesse
Kate O’Hara, rothaarige Falsch-
spielerin und taffe Wildwest-
frau, gehért zum Team von
John Cooper, das Sie in Despera-
dos 2 ins zweite grofie Abenteu-
er fithren. 2001 hatte der deut-
sche Entwickler Spellbound mit
dem ersten Desperados einen
Uberraschungshit gelandet: Der
Taktik-Western lief dem Titel-
verteidiger Commandos den
Rang ab und gilt bis heute als
Referenzspiel des iiberschauba-
ren Echtzeit-Taktikgenres. Im
Nachfolger (Untertitel: Cooper’s
Revenge) geht die sechskopfige
Gang um Anfiihrer John Cooper
auf Rachefeldzug. Denn Coo-
pers Bruder Ross, ein Marshall,
wurde von korrupten Eisenbah-
nern ermordet, die auf Teufel
komm raus Gleise durchs India-
nergebiet legen wollen. Weil die
Firma dafiir Banditen angeheu-
ert hat, war ihnen erst Ross auf
der Fahrte, nun ist es Cooper.
Und der ist méchtig sauer.
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Dank der neuen Grafikengine kann die Kamera jetzt auch hinter die Helden schwenken.

Level-Triathlon

Coopers Rachefeldzug dauert 24
Missionen, fithrt aber nur in acht
Levels. Umgebungen wie die
Westernstadt Santa Fe oder das
ortliche Fort der Kavallerie sehen
Sie also jeweils dreimal. Immer-
hin soll’s wie im Vorgénger Tag-
und Nachteinsédtze geben. Am
Taktik-Spielprinzip rittelt Spell-
bound nicht, nach wie vor setzen
Sie die Spezialfahigkeiten Ihres
Sechserpacks geschickt ein, um
sich durch Gegnermengen Rich-
tung Levelziel zu tasten. Die Chi-
nesin Mia aus dem ersten Teil
hat ihr Gliick anderswo gesucht,
an ihre Stelle riickt der Indianer
Hawkeye, ein Meister am Bogen
und féahiger Schleicher. Die
Team-Talente will Spellbound
dezent anpassen und ergénzen.
Beispiel Kate: Die Westernschon-
heit kann nun eine Ohnmacht
vortdauschen, um Feinde anzulo-
cken. Einige Gegenstidnde wer-
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denim Laufe der Handlung auf-
gerustet. Kate darf ihre Puderdo-
se dann nicht nur einsetzen, um
Feinde zu blenden, sondern um
sie mit einer Rougewolke kurz-
zeitig aufler Gefecht setzen.
Coopers bekannte Taschenuhr
lenkt anfangs durch Melodiege-
klingel Gegneraugen auf sich.
Spater findet John ein lauteres
Modell (grofere Reichweite),
schlief?lich sogar eines mit Zeit-
steuerung. Nach wie vor diirfen
Sie mehrere Aktionen mit der
Programmierfunktion koordinie-
renund auf Knopfdruck automa-
tisch ausfithren lassen. Neu dazu
soll ein Befehl kommen, der eine
Handlung auslost, wenn ein
Gegner in den Blickradius eines
Teammitglieds lauft — das ken-
nen Genre-Veteranen schon aus
Commandos 2. Zudem zeigt das
Spiel besonders gelungene An-
griffsketten auf Wunsch im »Ki-
nomodus« als Wiederholung aus
verschiedenen Kamerawinkeln.

Preview

Gestatten, ich bin der Neue: Hawkeye belauscht das Heldenteam am Lagerfeuer.

Rabatz im 3D-Saloon

Mobglich macht SpaBchen wie
den Kinomodus die neue 3D-
Grafik. Die fallt auf den ersten

Max Payne. So folgen wir Cooper
in einen tauschend echt einge-
richteten Saloon und fangen ei-
ne Rauferei mit den Stammgas-
ten an. Wie schick das aussieht,

S

Fort Wingate ist einer der Schauplétze, den Cooper & Co. unsicher machen.

Blick kaum auf: Detailreichtum
und Westernpracht wirken ein-
drucksvoll wie im Original-Des-
perados. Erst wenn sich die Ka-
mera dreht, wird klar, dass Sie
mitnichten auf Zeichnungen
schauen, sondern auf exzellent
gebaute Levels. Besonders au-
genfallig wird das, wenn die Ka-
mera aus der typischen Drauf-
sicht nach unten schwenkt und
sich hinter einen der Helden hef-
tet — auf einmal sieht Despera-
dos 2 aus wie ein Actionspiel ala

sehen Sie im Video auf unserer
DVD. Zum Koordinieren Ihres
Teams brauchen Sie nach wie
vor die Vogelperspektive, die Ver-
folgersicht kénnte aber in Gebau-
den helfen, bessere Ubersicht zu
behalten. Ein weiteres Technik-
Schmankerl: In der 3D-Grafik
gelten die Regeln der Physik, Per-
sonen haben ein Ragdoll-Skelett.
Wenn Sie einen Banditen im
rechten Moment vom Turm bal-
lern, stiirzt der auf seinen Kolle-
genundschligtihnko. A&

DESPERADOS 2: COOPER’S REVENGE

cenre: Echtzeit-Taktik
Termin: M&rz 2006

entwickler: Spellbound / Atari
Status:

zu 80% fertig

Christian Schmidt: »Das erste Desperados staubte aus dem Nichts die Genre-
krone ab, dem zweiten diirfte das Gleiche gelingen: Die durchdachten Neue-
rungen stecken in toller 3D-Grafik. Bedenklich allerdings, ob die Verfolgerper-
spektive nicht zum Drauflosballern einl&dt und das Spiel dadurch zu einfach
macht. Ich hoffe auf Spellbounds Balancing-Team — mein Ticket mit dem Wes-
tern-Express ins Stadtchen Echtzeit-Taktik ist jedenfalls schon gebucht.«
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Spellbound-Chef Armin Gessert schrieb 1987 das legendire C64-Jump&Run The Great Giana Sistersm




