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Mit seinem Untertitel The Jagged Edge
klaut dieses Spiel frech bei Jagged
Alliance - und bedient sich auch sonst
frohlich beim Genre-Urgestein.

Hired Guns

chie3en, treffen, speichern.

Schiefen, treffen, speichern.
Schief3en, verfehlen, laden — und
noch mal versuchen. Wenn lhnen
das bekannt vorkommt, haben Sie
wohl ebenfalls Tage und Nachte
mit Runden-Strategiespielen wie
UFO: Enemy Unknown oder
Jagged Alliance 2 verbracht. Es
gibt sogar viele Leute, die noch
immer das neun Jahre alte Jagged
Alliance 2 spielen und seit dem
auf einen Nachfolger hoffen. Be-
vor die in Freudentrdanen ausbre-
chen: Warnung! Noch hat das War-
ten kein Ende. Hired Guns ist nicht
Jagged Alliance 3, sondern allen-
falls ein grafisch stark aufge-
hiibschtes Jagged Alliance 2 -
aber das muss ja nicht schlecht
sein. Ganz im Gegenteil sogar.

Fotosafari
In Hired Guns ladt Sie ein zwie-
lichtiger Geschdftsmann in sein

fiktives afrikanisches Heimatland
Diamantkiiste ein, damit Sie dort
seinen noch viel zwielichtigeren
Bruder gewaltsam aus dem Amt
des Prdsidenten jagen. Zu Be-
ginn des Spiels erwartet Sie das
wohl mieseste Intro der letzten
Jahre — sofort abbrechen, Sie
brauchen die Zeit fiir spdter.
Nachdem Sie eine neue Kampag-
ne gestartet haben, finden Sie
sich auf der strategischen Karte
der Diamantkiiste wieder. Am
oberen Rand markiert ein Polaroid-
foto das erste Einsatzgebiet des
Landes: die nordliche StraBBe. Be-
vor Sie sich die Region aus der
N&dhe anschauen, brauchen Sie
jedoch ein paar Kampfer. Ihren
ersten Soldner erstellen Sie mit
Hilfe eines Fragebogens, in dem
Sie angeben, wer lhr liebster
Actionheld ist, wie Sie in einer
misslichen Lage an Geld kommen
konnten oder was Sie mit lhrem

Unser Soldner hat seine Granate in eine Gegnergruppe geschleudert und schw

Sohn anstellen, wenn der lhnen
er6ffnet, dass er Musiker werden
will. Je nachdem, wie Sie antwor-
ten, erhélt Ihr Alter Ego Boni auf
seine fiinf koérperlichen Eigen-
schaften Beweglichkeit, Ge-
schick, Starke, Klugheit und Fiih-
rungskraft sowie die Sonderfa-
higkeiten Genauigkeit, Mechani-
ker, Sprengmeister oder Sanita-
ter. Wenn also der Terminator Ihr
Lieblings-Actionheld ist, Sie bei
Geldknappheit eine Bank tiberfal-
len miissten und den musikbe-
geisterten Sohn ins Erziehungsla-
ger verbannen wiirden, wird Ihr
Kampfer wahrscheinlich eine kor-
perlich eher starke, geistig eher
schwache Fiihrungsperson. Nach
dem Fragebogen kdnnen Sie den
Soéldner (oder die S6ldnerin) noch
mit einem Punktesystem genau
auflhre Vorlieben einstellen. Blod
nur, dass Hired Guns nicht verrat,
welche Charakterwerte nun was

AR

eren Schaden verursacht.

genau beeinflussen. Einige davon
sind zum Gliick selbsterklarend:
Viele Punkte bei Genauigkeit er-
geben etwa einen guten Schiit-
zen, starke Kdmpfer konnen mehr
Ausriistung mitschleppen.

Touristennepp

Nun heuern Sie aus einer Gruppe
von 30 Kampfern Ihre ersten An-
gestellten an. Je mehr Erfahrung
die Jungs und Madels haben, des-
to mehr Geld fordern sie pro Tag.
AuBerdem sind die Séldner in
einem sozialen Netzwerk verbun-
den: Der eine arbeitet nur fiir Sie,
wenn Sie auch seine Schwester
einstellen, der andere bleibt zu-
hause, solange sein Erzfeind auf
Ihrer Gehaltsliste steht, und der
Dritte akzeptiert nur einen Profi
als Chef — und das sind Sie noch
nicht. Also engagieren Sie zu-
ndchst ein oder zwei anspruchs-
losere Kollegen. Beim Anheuern
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Die Schlachtfelder sind liebevoll gestaltet, doch da es keine Sichtlinien gibt, erkennen Sie nicht, welche Bereiche Deckung bieten und wo sich der Feind versteckt.

Jagged Alliance 3 wird derzeit vom russischen Entwicklerstudio Akella entwickelt und soll Ende des Jahres erscheinen.
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konnen Sie gleich deren Lieb-
lingsausriistung mitbestellen:
spezielle Waffen, Tarnwesten
oder Helme. Das Arsenal von
Hired Guns ist riesig. Die Knarren
unterscheiden sich jeweils in
Reichweite, Durchschlagskraft
und Munitionsart. Fiir Ihren eige-
nen So6ldner miissen Sie selbst
einkaufen, allerdings ist der Waf-
fenladen tiickisch: Welche Ge-
wehre und Munitionsarten ver-
fiighar sind, wird in regelmagigen
Abstdanden vom Zufallsgenerator
entschieden. So erstehen wir vor
unserem ersten Einsatz eine
schmucke Maschinenpistole, nur
um anschlieBend zu sehen, dass
es fiir das Ding keine passenden
Patronen gibt. Argerlich!

Sprachkurs

Nachdem wir unsere ersten drei
Séldner ausgestattet haben, er-
kunden wir die nérdliche Strafie.
Unser Auftraggeber hat uns per E-
Mail mitgeteilt, dass wir dort ein
Auto kaufen kénnen, um den Rest
des Landes zu erkunden. Also ver-
lassen wir die Strategiekarte und
betreten mit unseren Kampfern
das Schlachtfeld: eine malerische
Dschungelpiste mit jeder Menge
Griinzeug drumherum. Wir posi-
tionieren die Mdnner am Rand des
Einsatzgebiets und klicken auf
»Bereit«. Anschliefend konnen
wir unsere Helden per Mausklick
in Echtzeit durch den Urwald zur
Hiitte des Autoverkaufers leiten.
Als wir die Strafle liberqueren,
ruft uns jedoch ein Regierungs-
soldat zu: »Halt! Stehenbleiben!«
Eine Patrouille des Prdsidenten
hat uns tberrascht. Nun haben
wir ein paar Sekunden Zeit, einen
unserer Manner fiir ein Gesprach
zu den Soldaten zu schicken. Die
Charakterwerte unseres Redefiih-
rers entscheiden dabei mitunter,
welche Antwortmaglichkeiten
uns zur Verfligung stehen. Ein
starker Séldner etwa erzeugt
mehr Respekt bei seinem Gegen-

GameStar 05/2008

tber, ein cleverer Sprachkiinstler
hat mehr Verhandlungsgeschick.
So die Theorie —tatsachliche Aus-
wirkungen konnten wir in Hired
Guns bislang nicht entdecken.

Kurtaxe

Der Regierungssoldat will Geld
fiir einen Passierschein, doch wir
ziicken lieber die Waffen. Nun
wechselt Hired Guns in den Run-
denmodus, in dem beide Seiten
abwechselnd ziehen. Jede Hand-
lung unserer Ma@nner kostet dabei
ein paarihrer begrenzten Aktions-
punkte, sei es laufen, schiefen
oder in die Hocke gehen. Unser
erster Kimpfer steht nach dem
Gesprdch direkt vor dem Regie-
rungssoldaten, und weil er ohne-
hin keine Munition dabei hat,
wdhlen wir einen Nahkampfan-
griff. Der kostet wenig Punkte,

hat bei starken Soldnern merk-
wiirdigerweise aber oft eine ho-
here Schadenswirkung als eine
Pistolenkugel. Batsch! Getroffen
von einem Fausthieb stiirzt unser
Gegeniiber zu Boden. Hired Guns
benutzt ein Ragdoll-System, mit
dem die Spielfiguren eindrucks-
vollin der Gegend herumpurzeln.
Den Regierungssoldaten hat es
aus der Reichweite unseres Nah-
kampfers geschleudert. Wir konn-
ten nun nachsetzen, um noch ein-
mal zu schlagen, doch dann wé-
ren die Aktionspunkte unseres
Priiglers verbraucht, und er stiinde
seinen Kameraden in der Schuss-
linie. Wir befehlen dem Mann des-
halb, sich hinzulegen. So ist er
nicht nur aus dem Weg, sondern
auBerdem in der Gegenrunde fiir
unsere Feinde schlecht zu sehen.
Wie schlecht, das kdnnen wir je-

SO =

doch nur schatzen. Anders als et-
wa im Jagged Alliance 2-Addon
Unfinished Business zeigt uns
das Spiel nicht, welche Regionen
im Umkreis Deckung bieten und
welche nicht — sehr unpraktisch.

Verbaute Aussicht

Die fehlenden Sichtlinien berei-
ten uns ein weiteres Problem: Der
liegende Regierungssoldat ist
plotzlich fiir unseren zweiten
Séldner unsichtbar. Eine nicht er-
kennbare Bodenwelle im Level
scheint ihm Deckung zu geben.
Das tritt in Hired Guns haufig auf.
Mitunter stehen unsere Manner
einen Metervom Ziel entfernt und
verkiinden mirrisch: »Ich sehe
nichts!«. Eine kleine Zahlam Por-
trat unserer Kdmpfer zeigt zwar
an, wie viele Gegner sie jeweils im
Blick haben, die Anzeige geht im

{9s.

Kampfen Sie in Gebauden, blendet das Spiel automatiﬁch die Décher aus und érlaubt den Blick ins Innere.

Heimvorteil

T <

B

Unser Scharfschiitze iiberblickt groBe Teile der Karte und wartet auf die
Regierungstruppen. Mit dem ersten Spaher macht er kurzen Prozess.

Auf der Strategiekarte nahert sich ein Soldatentrupp (unten) B ausge-
rechnet der Region, in der sich unsere Soldner (Mitte) @ gerade befinden.

Bei der Soldnerborse melden Sie sich mit dem Code »xep624« an — genau wie in Jagged Alliance 2.

Bevor die Angreifer auftauchen, diirfen wir unser Team innerhalb der
markierten Zone auf die Verteidigung des Gebiets vorbereiten.

Ein Gruppe Angreifer ist in unseren Hinterhalt gelaufen. Aus dem Ver-
borgenen werfen wir eine Granate und verwunden den Trupp schwer.
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Sosker am Zug

i

treffen Sie Zivilisten (oben rechts). Pardon, Sie sollten sie ja gerade nicht treffen.

Eifer des Gefechts aber schnell
unter. Das ist besonders drger-
lich, wenn wir bereits Aktions-
punkte daflir verschwendet ha-
ben, dass sich unser Mann in
Richtung des Feindes dreht und
mit der Waffe anlegt. Beim Zielen
konnen wir weitere Aktions-
punkte auf die Genauigkeit ver-
wenden und auf3erdem verschie-
dene Korperregionen des Geg-
ners anvisieren. Der Rumpf ist
beispielsweise am leichtesten zu
treffen, kdnnte aber mit einer
Schussweste geschiitzt sein.
Hired Guns versdumt jedoch, uns
mitzuteilen, wie hoch die Treffer-
chance fiir welche Zone bei wel-
cher Zielart ist — ein schwerwie-
gender Fehler bei einem Runden-
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treffen, speichern. Perfektionisti-
sche Rundenstrategen mogen
zwar grundsdtzlich nach diesem
System vorgehen, doch bis wir in
Hired Guns ein Gefiihl fiir die Ge-
nauigkeit der Waffen und ihrer
Schiitzen bekommen, haben wir
gar keine andere Wahl.

Souvenirs

Haben wir alle Gegner besiegt
oder zwei Runden lang keinen ge-
sehen, schaltet Hired Guns zu-
riick in den Echtzeit-Modus. Nun
konnen wir Gesprache mit ande-
ren Leuten in der Umgebung fiih-
ren oder die besiegten Feinde
nach Waffen durchsuchen. Prak-
tisch: Das Spiel sammelt die her-
umliegende Ausriistung automa-

Kampfpausen gegenseitig. Ernen-
nen Sie etwa Ihren Meisterschiit-
zen zum Ausbilder und alle ande-
ren zu Schiilern, steigert sich
Stiick fiir Stiick deren Genauig-
keit. S6ldner mit hohem Mechani-
ker-Wert stellen wir als Waffen-
wart ab — sie halten die Knarren
des Teams in Schuss. Die Sanita-
ter verarzten verwundete Kame-
raden. So hat jede Figur im Spiel
ihren besonderen Wert und
wadchst uns mit der Zeit ans Herz.

Hired Guns hat seine Schwa-
chen, tibt aber einen dhnlich star-
ken Reiz aus wie dereinst UFO:

HIRED GUNS

ENTWICKLER

GFI (Cops 2170, GS 03/05: 55 Punkte)

Enemy Unknown oder Jagged Al-
liance 2. Den Reiz, das Land nach
und nach unter Kontrolle zu brin-
gen, die einzelnen Regionen aus-
zubauen und Geld zu scheffeln.
Den Reiz, neue Waffen zu finden
und auszuprobieren. Den Reiz,
die Soldaten auszustaffieren und
ihre Werte zu steigern. Und natiir-
lich den Reiz, jedes Gefecht mog-
lichst geschickt und ohne Verlus-
te zu iberstehen. Entsprechend
haben wir mit Hired Guns Nachte
verbracht. Und zwar wie {blich:
Schieflen, treffen, speichern.
SchiefRen, verfehlen, laden. [ FAB |

RUNDEN-STRATEGIE
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Nach einem Gefecht geht’s ans Pliindern. Das Spiel nimmt lhnen diese Arbeit aber auf Wunsch ab.

Fabian Siegismund: Es ist selten, dass mich
ein Singleplayer-Titel lange an den Rechner
fesselt, aber Hired Guns hat es geschafft. Im
Schnitt bis morgens um drei. Okay, ein Drit-
tel der Zeit habe ich damit verbracht, Spiel-

© 30 wahlbare Soldner © riesiges Waffenarsenal

© frei wahlbare Losungswege © Angriffs- und Verteidigungseinsatze
© kaum Spezialauftréage

© setzt Granaten ein @ Gegner laufen oft arglos ins Feuer
© Kl verbrét sinnlos Akti kte © Wegfind bl

© 30 unterschiedliche Soldner © neun Charakterwerte
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stande zu laden, ein weiteres Drittel damit, FINHEITEN © Charakterwerte lassen sich nur schwer gezielt steigem
. R - L fiinf konkurrierende Fraki shibare Biindni
Uiber Kastor, den Schle.B Legalsthemkerzu fabian@gamestar.de KAMPAGNE gkz?neZWis(hense e © {indnisse
fluchen, aber das restliche Drittel war ausge- q

sprochen spannend. Es dauert zwar sehr lange, bis man ein Gefuhl PREIS/LEISTUNG  Sehrgut  soiospiEizerr 100 Stunden

fur die Sichtbereiche und die Trefferchancen bekommt, aber daftir
macht Hired Guns anschlieBend auch sehr lange SpaRB.

FAZIT

Fesselnde Rundenstrategie mit Macken.

90 Bei Hired Guns erhalten Sie auch Spam-E-Mails. Eine davon fiihrt zu einem Werbevideo fiir ein anderes Spiel von GFI. GameStar 05/2008



