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www.gamestar.de:
zusdtzliche Bilder
in Screenshot-Galerie

Hauser, Briicken
und Parks sind
nicht feuerfest,
einen groBen Teil
davon kénnen Sie
zerstoren.
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Das A-Team im Einsatz

Commandos 2

Der Trommelwirbel wird lauter, die Spannung steigt: Wir befragten Projektleiter

Gonzo Suarez liber die neuesten Infos zu Pyro Studios’ neuen Taktikknaller.

ie Echtzeit-Taktik Comman-
dos verkaufte sich bislang
weltweit nahezu zwei Millionen
Mal. Diesen Riesenerfolg hitte
sich selbst Gonzo Suérez, Pro-
jektleiter bei Pyro, nie triumen
lassen: »Wir hatten das Spiel fiir
ein kleines Publikum entwickelt,
einen Nischenmarktl« Dieses
Mal diirften die Entwickler auf
den Ansturm vorbereitet sein.
Im Nachfolger tobt nach wie
vor der Zweite Weltkrieg. Sie sind
der Anfiihrer einer Truppe von
acht Kampfspezialisten: Darun-
ter ist Sanititerin Natasha, die
nebenbei dank ihres Charmes
den Feind gehérig ablenken
kann. Ganz neu ist auch Paul
Toledo. Dieser flinke Zeitgenos-
se kann sich unentdeckt von Ge-
biude zu Gebiude schleichen
und diese ausspionieren. Inoffi-
zielles neuntes und kleinstes Mit-
glied der Truppe ist Terrier Whis-
key. Der zottelige Hund trans-
portiert Munition oder sonstige
Kleingiiter von einem Ihrer Sol-
daten zum anderen.

Geniale Iso-Grafik

Commandos ist dafiir berithmt,
die Schlachtfelder des Zweiten
Weltkrieges trotz Iso-Grafik de-

taillierter darzustellen, als das
andere Spiele in 3D schaffen.
Der zweite Teil setzt da noch
eins drauf: Nicht nur dass die
Auflosung jetzt auch 1024 mal
768 Bildpunkte be- . .
tragen kann. Sie
konnen auch die
nun teils auf Poly-
gongrafik basieren-
de Umgebung in
90-Grad-Schritten
drehen, um so die
bestmégliche Uber-
sicht zu bekom-
men. Sémtliche Ob-
jekte sind ausge-
sprochen  detail-
und mafistabsge-
treu modelliert: Ein
Schiff oder U-Boot
zieht sich locker
uiber mehrere Bild-
schirmlingen.
Commandos 2
beschrinkt — sich
nicht nur auf Ein-
sitze in Europa,
sondern entfiihrt
den Spieler auch nach Afrika
oder auf pazifische Inseln. Das
Missionsdesign ist wieder klar
auf Teamwork ausgelegt; Stra-
tegie, Weitsicht und exakte

Planung des Vorgehens aller
Kameraden sind das Wich-
tigste. Laut Gonzo Sudrez sol-
len drei Schwierigkeitsgrade
»jedermann ermoglichen, das

Spiel auf seine bevorzugte Art
und Weise zu spielen.«

Versteckt im Schrank

In den verschachtelten Missio-
nen miissen Sie jede Gelegen-
heit zur Tarnung nutzen. Bei-
spielsweise diirfen Sie sich un-
ter einem Bett oder im Schrank
verstecken. Auch kénnen Sie
bestimmte Soldaten rekrutieren,

Genre: Echtzeit-Taktik
Termin: 2. Quartal 2001

um sie auf Threr Seite kimpfen
zu lassen. Und falls Sie keine
Lust zum Laufen haben, be-
schlagnahmen Sie einfach ei-
nes der vielen neuen Fahrzeu-

T R

GroRe Objekte wie dieses Schlachtschiff offenbaren viele Details und sind aus vier Richtungen betracht

ge. Ob Lkw oder Boot, beinahe
alles ist benutzbar. Wenn Sie
mit dem frisch geborgten Pan-
zer aber nicht nur herumfah-
ren, sondern auch ballern wol-
len, muss noch ein zweiter
Threr Spezialisten einsteigen.
Der Multiplayer-Modus wird
wieder die Kooperation betonen
— zusitzlich sollen drei weitere
Modi eingebaut werden.
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Pyro Studios

Paul Kautz: »Eigentlich kann Pyro nichts falsch machen -
Die Grafik ist der Hammer, die neuen Charaktere sind eine
willkommene Bereicherung. Und dass die Entwickler was
von exzellentem Missionsdesign verstehen, zeigte sich ja
schon bei Teil 1. Ich jedenfalls kann’s kaum erwarten.«
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