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Mit dem gestohlenen Panzer — den man nur mit zwei Leuten bedienen kann — machen unsere Leute ordentlich Rabatz im Feindesland. Der Green Beret fahrt derweil im Jeep.

Spezialisten im Einsatz

Commandos 2

Seit unserer letzten Preview hat sich bei Pyros potenziellem Taktik-Hit einiges getan.

Wir waren fur Sie in Madrid und haben den Designern auf die Finger geschaut.

riillende Hitze in Madrid.

Ein klappriges Taxi mit ei-
nem radebrechenden Fahrer
bringt uns fiir einen betriigeri-
schen Preis ins Zentrum der spa-
nischen Hauptstadt. In einem
unscheinbaren Biirogebiude ver-
steckt sich eine der kreativsten
Firmen der Spielebranche: Pyro
Studios, Schopfer des Echtzeit-
Taktik-Knallers Commandos.
Gonzo Suarez, Chefdesigner von
Commandos 2, fithrt uns stolz

durch sein Reich. In zwei Grof3-
raumbiiros sitzen rund 20 Gra-
fiker, Programmierer, Sound-
spezialisten und Level-Designer
in absoluter Konzentration iiber
ihre PCs gebeugt. Fast alle tra-
gen Kopfhérer, ganz selten
spricht jemand. In einer Ecke
versteckt ist ein Mini-Tonstudio,

nur etwa zwei Quadratmeter
grofl. Pyro nimmt fast den ge-
samten Sound selber auf. Nach
einer kurzen Fithrung bringt

man uns in den Prisentations-
raum — Commandos 2 wartet.

Verfiihrerische Russin

Unsere Leute verharren hinter
einer Ecke, bis die Wache vor-
beigestapft ist. Von der anderen
Seite nihert sich Natascha, auf-
reizend bekleidet mit Rock und
knappem Top. Sie fragt einen
Wachmann nach Feuer, und der
arglose Tropflasst sich ablenken.
Wihrend der Deutsche nur Au-
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gen fiir die Lady hat, 16st sich un-
ser Fahrer aus dem Schatten und
spurtet zum Lastwagen. Rasch
die Ziindung kurzgeschlossen,
und das Fahrzeug (iibrigens be-
laden mit Sprengstoff) ist unser
— die Nazi-Schergen koénnen
nur noch hinterherstarren.
Eine typische Szene aus
dem Echtzeit-Taktikspiel Com-
mandos 2: Im Zweiten Welt-
krieg befehligen Sie zwei bis vier
Spezialisten bei lebensgefihr-



lichen Einsitzen hinter feind-
lichen Linien. Das Echtzeit-Ge-
schehen sehen Sie in edler Iso-
Pixelgrafik. Dabei ist Gewalt
nicht alles, meist sind die Feinde
zu zahlreich. Angesagt sind da-
fiir Schleichen und Raffinesse.

Gruppenbild mit Dame

Die berithmte Commandos-
Einheit, aufgestellt von den

Englindern im Zweiten Welt-
krieg, ist das Vorbild der Spe-
zialisten in Commandos 2: Eine
recht bunte Truppe von acht
Individualisten mit sehr unter-
schiedlichen Fahigkeiten. Dazu
gehoren der kampfkriftige
Green Beret, der Tresore kna-
ckende Dieb, die verfiihrerische
Natascha, der tédliche Scharf-
schiitze, der sich stindig ver-

Auf diesen indischen Elefanten kdnnen Ihre Leute sogar reiten.

Wie im Vorganger sind auch in Commandos 2 die Schlachtfelder wieder wunderschon und detailliert — diesmal konnen Sie sogar noch mehr davon kaputt machen.

kleidende Spion sowie Taucher,
Sprengmeister und Fahrer. Pro
Mission kommen allerdings nie
mehr als vier Helden gleichzei-
tig zum Einsatz. Zwei davon
sind vorgegeben, zwei werden
Sie sich aussuchen konnen.
Allerdings iiberlegen die Pyro-
Designer, diese Wahlfreiheit
noch einzuschrinken, falls

die Betatests ergeben, dass \‘
dadurch die Spielbalance
gefihrdet ist.

Whiskey muss mit

Eigentlich hat die Truppe sogar
neun Mitglieder: Whiskey, der
schwarzweifde Bullterrier, darf
nicht vergessen werden. Der
ist allerdings kein Kimpfer,
sondern wird als Botenhund
eingesetzt. Die Designer zeig-
ten uns eine Szene von der In-
filtration eines deutschen Ge-
fangenenlagers. Der Spreng-
meister hat sich nahe einer
feindlichen Truppe versteckt,
die er ausschalten kénnte, wenn
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er Granaten dabei hitte. Die
restlichen Spezialisten haben
zwar welche, kénnen sie aber
nicht bringen, da der Weg zum
Sprengmann gut bewacht ist.
Also iibergibt der Green Beret
die Sprengsitze an Whiskey,
der sie vollig unauffillig zum
versteckten

Freund




_ SAPPER

Erstmals zu sehen: Die Figuren haben ein Inventar wie in einem Rollenspiel.

bringt. Fiir solche Aktionen hat
jede Figur ein eigenes Inventar,
zwischen denen Gegenstinde
hin und her gezogen werden.
Das von Whiskey ist natiirlich
kleiner — dicke Granatwerfer
oder dhnliches kénnen Sie dem
Hiindchen nicht einfach unters
Halsband mogeln.

Elefant oder Panzer?

Laut Gonzo Sudrez wurde fiir
Commandos 2 keine Zeile Code
aus dem Vorginger iibernom-
men. Das ist vermutlich {ibertrie-
ben, dennoch hat sich an der En-
gine so viel getan, dass sich das
Programm sehr frisch anfiihlt:
Beispielsweise bekamen die
Fahrzeuge, die Thre Leute ent-
wenden kénnen, eine realisti-
sche Physik — wenn ein Jeep
iber Bahnschienen hoppelt,
sieht man deutlich die Bewegun-
gen der Radaufhingung. Die
ganze Umgebung ist weit inter-
aktiver: Die Commandos schwin-
gen sich iiber Briistungen, er-
klettern Masten, hangeln an

Die Innenansichten der Gebéude sind frei drehbar.

Drahtseilen, reiten Elefanten (!),
fahren Panzer und Motorrider.
Auflerdem kann fast jedes Ge-
biude betreten werden — die
Grafik schaltet dann auf eine
frei rotierbare Innenansicht. In
Hiusern gelten etwas andere
Regeln: Schritte hallen auf Holz-
boden, als Ausgleich diirfen sich
Ihre Leute aber unter Betten und
in Schrinken verstecken, falls
Feinde nahen. Bevor Sie ein
Haus betreten, konnen Sie erst
mal durchs Fenster spitzeln. In
einem eingeblendeten Fenster
sehen Sie dann, was hinter der
Scheibe abliuft. Besonderer
Clou: Thr Scharfschiitze kann so-
gar durch die Fenster auf Feinde
in den Riumen schieflen.
Fliisse sind nicht linger
simple Hindernisse, sondern
konnen durchschwommen und
durchtaucht werden. Auch da-
fiir hat die Engine eine eigene
Ansichtin 3D parat. Schlielich
kann unter Wasser eine Menge
passieren — und die Feinde ver-
wenden ebenfalls Taucher. Au-
ferdem plant Pyro, blutriinstige
Haie einzubauen, die alles atta-
ckieren, was ihre Bahn kreuzt.

Grafikwunder

Die Grafikengine, die schon
beim Vorginger iiberzeugte,
sieht bei Commandos 2 fast
sensationell aus. Sie bringt das
Kunststiick fertig, fein gepixelte
Hintergriinde wie bei Baldur’s
Gate 2 dreh- und zoombar zu
machen. Dazu kommen Extras
wie bedienbare Fahrzeuge. Oder
die Moglichkeit, in Hiuser zu
schauen. Und natiirlich schicke
Lichteffekte sowie feine Anima-

tionen. Und das alles ohne Ein-
satz einer 3D-Karte — auf einem
normalen PII/300 mit 64 MBy-
te soll das Programm ruckelfrei
in einer Auflésung von 800 mal
600 Pixeln laufen. Auf unsere
Nachfrage, warum nicht auch
andere Firmen, etwa fiir Rollen-
spiele, eine vergleichbare Engi-
ne einsetzen, antwortet Suarez
lakonisch: »Andere Entwickler
sind nicht geduldig genug.«

James Ryan retten

Grofter Kritikpunkt an Com-
mandos war der hohe Schwie-
rigkeitsgrad, den die Designer
irgerlicherweise im Addon im
Auftrag der Ehre nochmals stei-
gerten. Fiir den Nachfolger ge-
loben die Spanier Besserung:
Obwohl das Spiel durch die vie-
len Handlungsmoglichkeiten
fast noch komplexer zu werden
verspricht, soll der Schwierig-
keitsgrad sinken. Vor allem die
Kimpfe werden leichter, weil
Thre Leute nun nicht mehr
beim ersten Treffer umfallen
und die Feinde ofter mal z6-
gern, ehe sie schiefien. Aufier-
dem soll es nun auch Missionen
geben, in denen nicht das erste
Geriusch einen Alarm auslést.
So ist der erste Einsatz dem
Film Der Soldat James Ryan
nachempfunden. Uberall auf
der Missionskarte beschieRen
sich Deutsche und Alliierte; da
macht es nichts, wenn Ihre
Jungs auch noch herumballern.

Uberhaupt orientieren sich
viele Levels an Filmen wie bei-
spielsweise Briicke am Kwai
oder realen Schauplitzen wie
dem Hafen von La Rochelle.
Das deutsche Gefangenenlager
Koldiz, in dem zumeist alliierte
Offiziere einsaflen, haben die
Designer gar originalgetreu mit
allen Gebiduden nachgebildet.
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Auf engstem Raum residieren die Pyro Studios.

Pyro plant zwolf Missionen.
Das klingt wenig, sollte aber fiir
geniigend Spielfutter sorgen, da
jeder Einsatz eine Spieldauer
von etwa vier Stunden hat. Man-
che Level bestehen zudem aus
mehreren Teilen. Beispiels-
weise schleichen Sie sich in ei-
nem Hafen an Bord eines Flug-
zeugtrigers, der sich wihrend
der zweiten Hilfte der Mission
aufhoher See befindet.

Whiskey bringt dem Green Beret ein paar Granaten.

Pyro Studios

Gunnar Lott: »Anders als viele Nachfolger zu Hitspielen

will Commandos 2 nicht einfach nur ein Grafik-Update

sein. Pyro packt so viele tolle neue Ideen in das Pro-

gramm, dass ich bereits schon jetzt so gut wie iiberzeugt

bin. Der einzige Wermutstropfen: Friihestens im Marz

werden meine Spezialisten wieder zuschlagen kdnnen.«
|
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