Aktuell

VOr uns liegen die michti-
gen Mauern der Stadt Der-
by. Dort schmachtet Bruder
Tuck im koniglichen Kerker.
Robin und Little John stehen
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Showdown im Sherwood Forest

Robin Hood

Neues Projekt der Desperados-Macher: Taktische Gefechte

zwischen Robins Bande und den Schergen des Sheriffs.

vor der kniffligen Aufgabe, trotz
zahlreicher aufmerksamer Wa-
chen den guten Ménch zu be-
freien. Was tun? Sich als Bettler
verkleiden und heimlich ein-
schleichen? Den Wachen Miin-
zen vor die FiiRe werfen und
das folgende Getiimmel aus-
nutzen? Schlicht rohe Gewalt
anwenden? Von ferne mit Pfei-
len die Feinde ausdiinnen? All
diese und viele weitere Moglich-
keiten haben Sie in Robin
Hood, Spellbounds kommen-
dem Echtzeit-Taktikspiel.

Tod dem Konig!

Als Robin Hood fithren Sie die
»Merry Men« gegen die Hand-
langer des fiesen Sheriffs von

i Nottingham. Das Spiel lehnt

sich nicht an Historie oder Le-
gende an, sondern orientiert
sich eher an Film und Fernse-
hen. Neben dem bogenschie-
Renden Haupthelden kommen
der fette Bruder Tuck, der rie-
senhafte Little John, Will Scar-
let, Maid Marian und andere
zum Einsatz. Anders als beim
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DueII im Wald: So nah wie hier sollte Held Robm die Wachen des Konlgs nlcht herankommen lassen.

48

Quasi-Vorginger Desperados
soll die Kampagne (40 Missio-
nen) nicht-linear verlaufen. Die
Story ist in eine pseudohistori-
sche Rahmenhandlung gebet-
tet, dem Kampf der Angelsach-
sen gegen Konig Johann Ohne-
land. Je nachdem, wie erfolg-
reich Robin bei seinen Missio-
nen agiert, soll auch der gréfe-
re Krieg verlaufen. Zu den Ein-
satzzielen gehoren: Angriffe
auf Goldkonvois, Befreiungs-
auftrige, Festungsbelagerun-
gen, Rekrutierungsmissionen
und mehr. Die Entwickler wol-
len daftir sorgen, dass jedes
Problem auf mehrere Arten
16sbar ist — einige Levels von
Desperados arteten doch sehr
in Trial-and-Error aus.

Drei Aktionen auf einmal

In Robin Hood kommt die Des-
perados-Engine zum Einsatz.
Allerdings verspricht Spell-
bound, der Technologie eine
Generaliiberholung zu verpas-
sen. Dazu erliutert Mischa
Strecker, PR-Manager:
neues Kompressionsverfahren
ermoglicht viel detailliertere
Landschaften und bessere An-

»Ein

imationen.« Zudem soll die ge-
samte KI neu geschrieben wer-
den — obwohl die schon bei
Desperados sehr gut war. Bei-
spielsweise werden sich Geg-
ner kiinftig in Gruppen unter
dem Kommando eines Anfiih-
rers formieren. Inwieweit das

Genre: Echtzeit-Taktik
Termin: 2. Quartal 2003

Wie Fliegen umschwérmen lastige Wachen einen
Wagen mit Steuergeldern. Da hilft nur Weglocken.

spielerisch Sinn macht, bleibt
allerdings fraglich: Meist sind
solche Teams sehr schwer zu
knacken. Daftir soll es drei
Schwierigkeitsgrade geben, und
die innovative Aktion-Program-
mier-Funktion wird ausgebaut.
In Robin Hood diirfen Sie dem
Helden bis zu drei Aktionen
vorgeben, die dann auf Knopf-
druck ausgefithrt werden. Das
konnte so aussehen: 1. Robin
lduft um die Ecke. 2. Er schieRt
einen Pfeil auf eine entfernte
Wache. 3. Er verpasst dem
nichststehenden Sheriff-Scher-
gen einen Schwerthieb. Apro-
pos Schwerthieb: Die Nah-
kiampfe will Spellbound eben-
falls ausbauen. Die meisten Fi-
guren kénnen im Duell Mann-
gegen-Mann mit Spezialatta-
cken und diversen Waffen
(Schwerter, Stibe, Dolche) an-
greifen. Nicht ausgewihlte Hel-
den kimpfen selbststindig. Wie
sie sich dabei schlagen, hingt
von ihrer Erfahrung ab.

Robin Hood

Entwickler:
Ersteindruck: Sehr gut

Spellbound

Gunnar Lott: »Solide Sache. Schones Szenario, guter

Vorganger und nette neue Ideen - das kann kaum fehl-

schlagen. Allerdings: Die etwas fitzelige 2D-Grafik konn-

te zum Erscheinungstermin endgiiltig veraltet sein.«
|
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