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Nicht nur die Animationen wurden aufgepeppt, es gibt auch mehr Blut.
Das verschwindet, sobald wir die Leiche aus dem Weg raumen.

Die Macher von Shadow Tactics ver-
lagern ihre Aktivitaten in den Wil-
den Westen. Desperados kommt
zuriick! In hiibscher und taktischer
und vielleicht noch besser.

Von Petra Schmitz

Ich spreche eine Warnung aus, noch bevor
mir die Entwickler das neue Desperados
auch nur eine Sekunde lang gezeigt haben:
»Wenn ihr hier eine dhnliche Nummer wie in
Shadow Tactics anstellt, ziehe ich beim Test
zehn Punkte ab. Mindestens!« Alle lachen,
aberich scherze nicht. Nun ja, nicht nur,
denn diese eine bose Uberraschung (siehe
Spoiler-Kasten unten), die ich meine, ist mir
wirklich und wahrhaftig an die Nieren ge-
gangen, aus mehreren Griinden. Allerdings
ist sie auch eine der groen Starken des ers-
ten Echtzeit-Taktikspiels von Mimimi. Sie
verleiht dem Ganzen das Maf3 an Dramatik,
das aus dem anfangs launigen Tiifteln eine
echte Aufgabe macht. Es ist der Moment,
der all meinen Handlungen plotzlich dop-
pelt so viel Gewicht verleiht.

Die bose Uberraschung
in Shadow Tactics (SPOILER!)
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52 Ein Freund einer der Entwickler hat sich nach der bsen Uberraschung tatsichlich geweigert, Shadow Tactics zu beenden.

Dass weder ich noch sonst irgendwer aus
der Redaktion einen Titel wegen gesteigerter
Dramatik abstrafen wiirde? Geschenkt. Und
trotzdem hoffe ich instdndig, dass das
Miinchner Studio bei Desperados auf derlei
Schockmomente verzichtet. Aber konzent-
rieren wir uns lieber erst mal auf die Helden
des neuen Desperados. Fallensteller Hector
ist mir namlich bereits nach 20 Minuten
mehr als sympathisch. Vorgestellt wird mir
Hector von Dominik Abé, Creative Director
und Studiomitgriinder von Mimimi, bei ei-
nem Besuch in der Redaktion.

Das Bier?

Kurz zuriick auf Anfang. Desperados? Das ist
doch dieses Modebier mit Tequila-Ge-
schmack, das man nur an besonders heifien
Sommerabenden aus Verzweiflung trinkt,
weil nichts anderes mehr da ist! Stimmt. Je-
denfalls, wenn man den ersten Ergebnissen
einer Google-Suche vertraut. Hinter dem Na-
men verbirgt sich allerdings auch eine be-
liebte deutsche Echtzeit-Taktikreihe aus den
friithen und mittleren 2000ern (Details dazu
im Kasten), die beim Offenburger Studio
Spellbound im Fahrwasser des Erfolgs von
Commandos entsteht.

Spellbound gibt’s seit 2012 nicht mehr. In-
solvenz. Vielleicht ist die Firma an der Pro-
duktion des schmumpfigen Arcania: Gothic 4
fiir Publisher Jowood dahingeschieden. Im
Sommer 2013 erwirbt THQ Nordic (damals
noch Nordic Games) die Rechte an der Mar-
ke Desperados vom ehemaligen Publisher
Atari. 2016 schlieBlich tritt das Miinchner
Studio Mimimi mit dem Uberraschungshit
Shadow Tactics auf den Plan. Und das lange

Cooper und Hector werden Zeuge, wie die Eisenbahngesellschaft ein-
fach Hauser in Flagstone zerlegt, um Platz fiir die Schienen zu schaffen.

Zeit brachliegende Desperados findet form-
lich iber Nacht eine neue Entwicklerheimat.
Ja, Desperados ist zundchst mal eine Auf-
tragsarbeit, aber eine, in der mdchtig Liebe
steckt. Die Studiogriinder sind mit Comman-
dos und Co groRgeworden und haben sich
bei Shadow Tactics sehr bewusst und entge-
gen der Markttrends fiir die gute alte an-
spruchsvolle und zuweilen auch frustrieren-
de Echtzeittaktik entschieden. Der Erfolg
gibt ihnen Recht. Und THQ Nordic weif3 Des-
perados in guten Handen.

Coopers erster Auftritt?
Wer die Desperados-Reihe kennt, kennt
auch deren zentrale Figur namens John

Die Helden

John Cooper ist Boss der Bande und auch
der klassischste Charakter. Er sticht Geg-
ner nieder oder schleudert sein Messer
nach ihnen. Mit einem Miinzwurf kann er
Feinde ablenken. AuRerdem schieRt er
aus einem Colt. Beziehungsweise auch
aus zwei Colts gleichzeitig bei Bedarf.
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Spater verschlagt es uns in einen Sumpf. Nicht von ungefahr, war der Sumpf doch auch schon im ersten Desperados ein wichtiger Schauplatz.

Cooper. Der Mann ist Kopfgeldjager im Wil-
den Westen, er nimmt gegen das entspre-
chende Kleingeld auch die aussichtsloses-
ten Auftrage an. Wie Coopers Auftrag im
neuen Serienteil lautet, weif’ ich noch nicht,
Mimimi halt tapfer dicht — auch dariiber, wo
sich das Spiel zeitlich verortet. Ich tippe al-
lerdings darauf, dass der neue Teil noch vor
Wanted Dead or Alive (2001) spielt. Wie ich
darauf komme? Ganz einfach: Wahrend
Cooper in Wanted Dead or Alive schon mit
dem Scharfschiitzen Doc McCoy befreundet
ist, steht besagter McCoy zumindest im mir
gezeigten Level als unbeteiligter Zuschauer
auf dem zentralen Platz des kleinen Wes-
ternstadtchens Flagstone. Cooper und er
kennen sich folglich noch nicht. Stattdessen
verbiindet sich der Kopfgeldjdger zundchst
mit einem barbeifRigen Fallensteller namens
Hector. Hector hat méchtig Beef mit den
Schergen einer Eisenbahngesellschaft, die

eine Schienentrasse durch sein Stadtchen
drischt. Und weil Cooper nicht nur Kopfgeld-
jdger, sondern auch ein Typ mit Gerechtig-
keitsfimmel ist, greift er dem Fallensteller
unter die starken Oberarme, als der sich
entscheidet, im Ort aufzurdumen.

Die richtige Chemie

Cooper und Hector treffen das erste Mal in
einer Bar aufeinander, in der die Eisenbahn-
schurken schlechte Laune verbreiten. Und
wie es sich fur zukiinftige beste Freunde ge-
hort, stimmt die Chemie zwischen den bei-
den von der ersten Sekunde an. Die zwei
scherzen, frotzeln und raufen sich zusam-
men, nachdem sie zuerst mit ein paar Bése-
wichtern gerauft haben.

Mimimi beginnt und beendet die Missio-
nen wie schon bei Shadow Tactics mit klei-
neren Zwischensequenzen, die die Lage um-
reiBen und die Handlung vorantreiben.

Entscheidender Unterschied? Das ist in Des-
perados alles viel, viel aufwandiger. Insbe-
sondere die Animationen haben einen gro-
Ben Qualitatssprung hingelegt. Und das
nicht nurin den Zwischensequenzen, auch
im Spiel selbst. Man merkt dem Projekt
deutlich an, dass das Budget um einiges ho-
her liegt als bei Shadow Tactics.

Das kleine Westernddrfchen strotzt nur so
vor Leben: Frauen und Manner flanieren
iber die Straf3en, an einer Stelle wird ein
Haus abgerissen, an anderer Stelle wird je-
mand beerdigt, im Ortszentrum bietet ein
Quacksalber seine Tinkturen feil. Uberall
gibt es kleine Details zum Hingucken. Ich
gebe kurz zu bedenken, dass Mimimi es da-
mit nur nicht Gibertreiben darf, um die Les-
barkeit der Levels nicht zu gefahrden. Domi-
nik Abé stimmt mir zu — und der erste
Oberschurke auf Hectors Liste ist auch
schon in Schussweite.

Die noch'namenlose Dame soll

Arthur»Doc« McCoy ist der
Scharfschiitze des Teams. Er ar-
beitet am besten liber Distanz,
muss aber auch mal rein ins Ge-
schehen, um seine Kameraden
zusammenzuflicken. Der Mann
heiRt nicht umsonst Doc.

Hector schldgt mit seiner Axt zu,
stellt eine Falle auf und lockt
Gegner per Pfiff hinein. Mit der
Schrotflinte kann er mehrere
Feinde auf einmal ausschalten.
AulRerdem heilt er sich durch ei-
nen Schluck aus seiner Pulle.

Kate O’Haraiist Spezialistin der
Ablenkung. Sie kann sich verklei-
den, Gegner in Gesprache ver-
stricken und so dem Team den
Weg freirdumen. AulRerdem
kann die Dame schiefRen und
wie friiher schon stark zutreten.

das Spielgeschehen laut Mimimi
gehorig durchwirbeln und ganz
neue Moglichkeiten eroffnen.
Auch wenn wir schon wissen,
was die Frau kann, diirfen wir es
noch nicht verraten.

GameStar 09/2018 Das wundervolle Wort »Quacksalber« setzt sich wirklich aus »quaken« und »Salbe« zusammen. 53
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Flagstones Schurken miissen dran glauben!

Jarvis ist Rodeoreiter und ein Riipel. Hector ist nicht gut auf den

Typen zu sprechen. Er muss dran glauben.

Im Puff hat sich Wild Marge niedergelassen. Die Frau hat den
Laden verrammelt und fordert private DauerbespaBung.

e

R

Es darf geschossen werden

Commandos mit Colts — das stand in der
GameStar 03/01 iiber unserer ersten Pre-
view zum ersten Desperados. Nicht falsch,
aber auch nicht allumfanglich richtig, wurde
doch auch in der ersten Mar um den Kopf-
geldjager Cooper nicht nur geschossen.
Uber der zweiten Preview korrigierten wir
dann tbrigens schon mild und titelten »Ge-
hirnschmalz statt Ballerei«.

Im neuen Desperados wird auch nicht nur
geschossen, aber doch signifikant mehr als
noch in Shadow Tactics. Logisch, immerhin
wechseln die Entwickler das Setting vom

54 Pyro, die Erfinder von Commandos, haben spater auf Handyspiele umgesattelt. Inzwischen ist das Studio leider tot.

historischen Schwertschwing-Japan in den
Wilden Westen. Die Herausforderung an Mi-
mimi nun: Die Knarren der jeweiligen Team-
mitglieder nicht zu stark und nicht dauernd
verflighar zu machen. Das klappt bei Hector
allein schon iiber die Lautstarke. Der bartige
Mann tragt eine fette doppelldufige Schrot-
flinte, die zwar gleich mehrere Gegner auf
einmal aus den Schuhen heben kann, aber
eben auch wahnsinnig laut ist. Hector kann
seine Waffe also immer nur in Bereichen
einsetzen, in denen neben seinen Opfern
idealerweise sonst niemand unterwegs ist.
Andernfalls stehen gleich zig weitere Gegner

auf der Matte. Und unbegrenzte Munition
gibt’s auch nicht. :

Weil Oberschurke Nummer eins von zwei
Hilfsbosewichtern flankiert wird und gleich
hinter dem Zaun Zivilisten rumlatschen, fallt
Hectors Schrotflinte also zundchst einmal
flach. Also ziickt er in einer sicheren De-
ckung seine grof3e Bdrenfalle, stellt sie auf
und lockt einen ersten Gegner mit einem
Pfiff in ihre Richtung. Die Falle schnappt in
einer schonen Animation zu, méachtig viel
rote Sofle tropft auf den Boden, und unsere
Helden haben ein Teilproblem weniger. Wer
Shadow Tactics kennt, fiihlt sich unweiger-
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McBane ist der Vorarbeiter der Eisenbahngesellschaft. Seinen
Tod kénnen wir wie einen Unfall aussehen lassen.

Der Duke patrouilliert durch Flagstone und wirkt nahezu unbe-
siegbar — bis wir von der kaputten Kirchenglocke erfahren.

Wenn Cooper und Hector aus dem Saloon treten, treffen sie als
erstes auf den Typen, der in der Bar Stunk gemacht hat.

lich an Yukis Stachelfalle erinnert. Der
zweite Gegner fdllt einige Sekunden spater
Johns Wurfmesser zum Opfer. So leicht wird
das Spiel mit der eigentlichen Zielperson
nicht. Das Wurfmesser ware nicht todlich,
und Schusswaffen fallen wegen der beleb-
ten Umgebung flach. Was also tun? Hectors
Axt muss her! Hector ist namlich nicht nur
Yuki aus Shadow Tactics, sondern auch Mu-
gen. Soll heiBen: Genau wie der kantige Sa-
murai Mugen kann nur Hector besonders
starke Gegner im direkten Kampf besiegen.
Zwei Hiebe spdter liegt Oberschurke eins
zunachst im Dreck und anschlieend in ei-
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nem Brunnenschacht. Auch beim neuen
Desperados gilt es, Leichen verschwinden
zu lassen, um keine Feinde auf den Plan zu
rufen. Nachdem alle Toten ordentlich ver-
staut sind, treten unsere beiden Helden
aus dem Hinterhof auf die offene Stra3e
und es passiert ... nichts!

In der neutralen Zone

Desperados addiert etwas zum Genre, das
es so vorher noch nicht gegeben hat: neutra-
le Gebiete. Also Teilabschnitte auf den Mis-
sionskarten, auf denen sich unsere Charak-
tere unbehelligt bewegen kdnnen — auch

wenn Gegner und Zielpersonen in der Ndhe
sind. In Flagstone ware das die Hauptstrafe,
auf der sowohl Cooper als auch Hector ein-
fach als normale Zivilisten unterwegs sein
konnen. Nur sollte niemand von beiden die
Knarren ziicken, Messer werfen oder ver-
gleichbar Auffalliges anstellen.

Dass sich Cooper und Hector frei durch
grof3e Teile der Stadt bewegen kdnnen, ist
nicht nur logisch — immerhin weifl niemand
von ihrem Plan, ein paar Leute aus dem Weg
zu raumen. Es ist auch spielerisch eine Be-
reicherung. Denn statt sich wie tiblich in
Echtzeit-Taktikspielen ungesehen von Auf-
gabe zu Aufgabe durchzutdten, haben die
beiden so die Chance, das Stddtchen zu er-
kunden und wichtige Informationen aufzu-
schnappen, die das Heldenleben nicht nur
einfacher, sondern auch wesentlich ab-
wechslungsreicher gestalten.

Wenn ich einen der beiden etwa in die
Nahe der Beerdigung schicke, die auf dem
Kirchenfriedhof abgehalten wird, erfahre ich
in einem witzigen Dialog zwischen drei Bau-
arbeitern, dass Flagstone offenbar ein gro-
3es Problem mit instabilen Fassaden hat —
der Tote im Grab jedenfalls spricht Bande,
obwohl fiir immer stumm.

Wenn ich den Gesprachen auf der Haupt-
straBBe lausche, bekomme ich vielleicht mit,
dass es neulich erst ein Malheur mit der Kir-
chenglocke gab und dass das Ding noch im-
mer nicht wieder sicher im Turm angebracht
ist. Und wenn ich beim ortlichen Rotlichteta-
blissement die Ohren spitze, lerne ich, dass
die Frau, die das Bordell terrorisiert, ein Fai-
ble fiir Whiskey und Laudanum hat. Whiskey

Laudanum ist eine Opiumtinktur, die friiher gegen Schmerzen und zur Beruhigung verschrieben wurde. 55




Die Vorganger

Desperados: Wanted Dead or Alive

Das erste Desperados erschien im April
2001. Wir werteten mit 86 Punkten und
schrieben: »Machtwechsel bei den Echtzeit-
Taktikspielen: Das deutsche Wildwest-Epos
Desperados stot den Klassiker Comman-
dos (1998, 85 Punkte) vom Thron.«

Desperados 2: Cooper’s Revenge

2006 folgte der zweite Teil, der nur 80
Punkte absahnen konnte. Haupttester Mi-
chael Graf urteilte: »Der Begriff :Despera-
dosc bedeutet libersetzt »die Verzweifelten«
- ein passender Titel: Desperados 2 ist so
schwierig, dass Einsteiger und Ungeduldige
schnell die Flinte ins Korn werfen.«

Helldorado

Helldorado sollte eigentlich ein Addon zu
Desperados 2 werden. Krach zwischen Pub-
lisher Atari und Entwickler Spellbound
fihrte allerdings dazu, dass das Ding 2007
als eigenstandiges Spiel liber dtp veroffent-
licht wurde. Wir vergaben 82 Punkte.

mit ganz viel Laudanum ... nun, das hort sich
reichlich ungesund an.

Das alles sind Infos, die ich in mein weite-
res Vorgehen einweben sollte. Ich kann den
ganzen Kram allerdings auch ignorieren und
mir individuelle Wege suchen, um mit den
nun verbliebenen vier Hauptgegnern in Flag-
stone fertig zu werden. Ubrigens: Derartige
neutrale Zonen wird’s laut Mimimi nicht auf
jeder Karte geben. Wenn das Heldenteam
spater etwa in einem Sumpf unterwegs ist,
in dem eine gegnerische Bande ihr impo-
santes Lager aufgeschlagen hat, dann lauert
wie gewohnt tiberall Gefahr.

Privatbesitz, Betreten verboten
In Flagstone wird’s fiir Cooper und Hector
erst dann wieder gefdhrlich, wenn sie die
Hauptstrafie verlassen. Wenn sie also Pri-
vatbesitz betreten — oder das, was sich die
ortlichen Schurken erdreisten, als Privatbe-
sitz zu bezeichnen.

Wild Marge etwa hat den Puff zu ihrem
Privatbesitz erkldrt, die Frau hat die Ein-

Hectors Schrotflinte kann gleich mehrere Gegner auf einmal umpusten.

gangstiir von ihrer Bande verrammeln las-
sen, niemand darf mehr rein. Also miissen
Cooper und Hector iiber den Hinterhof ver-
suchen, ins Haus zu kommen. Eine rote Mar-
kierung auf dem Boden verrét, dass die bei-
den damit die neutrale Zone verlassen, im
Hinterhof wird scharf geschossen.

Die beiden tiifteln sich elegant mit ablen-
kenden Miinzwiirfen (Dominiks Kollege Mo-
ritz Wagner spielt vor, ich bin gemeinerwei-
se zum Zuschauen verdammt) an diversen
Wachen vorbei und legen eine davon auch
mit einem Hieb schlafen. Gute Nachrichten
an dieser Stelle: In Desperados gelten Be-
wusstlose als gefesselt und geknebelt,
wenn man sie nur gescheit versteckt. Die
werden also nicht einfach wieder wach und
funken uns dazwischen, wenn wir es gerade
so gar nicht gebrauchen kénnen. Ja, viele
denken hier sicher ans erste Level von Sha-
dow Tactics, in dem man diese eine Wache
auf der Empore immer und immer wieder mit
Hayato KO schlagen musste, wahrend man
gleichzeitig das Sprengfass mit Mugen plat-
zierte, um das Achievement dafiir einzusa-
cken, niemanden getotet zu haben.

Und wo ich gerade schon davon schreibe:
Ja, auch in Desperados werden wir die mog-
lichen Achievements auch erst wieder nach
einem ersten Meistern einer Mission zu Ge-
sicht bekommen. Zum einen erhoht das den
Wiederspielwert, zum anderen wollen die
Entwickler nicht, dass wir uns beim ersten
Run sklavisch an irgendwelche Vorgaben

Der blaue Kreis zeigt, in welchem Radius das Messerattentat zu horen sein wird.

56 Bitter: Auch dtp entertainment musste Insolvenz anmelden. Genau wie Spellbound 2012.

halten. Wir sollen ausprobieren, tiifteln,
scheitern, siegen, kurz: Spaf haben.

Minilevel im Level

Wild Marge fallt schliellich einem sehr ge-
haltvollen Whiskey zum Opfer. Zuvor hat
sich Cooper liber die Balkone in den Puff ge-
schlichen, das Laudanum aus dem Privat-
vorrat der Frau geklaut, damit anschliefend
den Alkohol vergiftet und dann das Ergebnis
abgewartet. Alternativ héatte sich das Duo
auch durch das Etablissement metzeln kdn-
nen, allerdings waren dabei sicher auch ein
paar Prostituierte zu Schaden gekommen.
Der Puff ist ibrigens so eine Art Minilevel im
Level, das Haus verfiigt tiber mehrere Rau-
me, das Dach wird ausgeblendet, sobald
man sich dem Gebdude ndhert oder es be-
tritt. Und weil wir in Desperados deutlich na-
her als in Shadow Tactics ans Geschehen
ranzoomen kénnen, geht auch die Ubersicht
zu keinem Zeitpunkt verloren.

Nach Wild Marge muss der Duke dran
glauben, der mit zwei seiner Kumpanen
durch Flagstone streift. Er wird von einer Kir-
chenglocke erschlagen. Die Alternative —
namlich ihn auf offener Strafle zu erledigen
— ist laut Mimimi nur etwas fiir Spieler, die
sich bereits ganz tief in die Mechanismen
des Spiels eingearbeitet haben, eine gute
Portion Routine bei den Befehlen mitbringen
und die extrem frustresistent sind.

Der Vorarbeiter McBane kommt in zu en-
gen Kontakt mit einer nicht vorschriftsmagig
verankerten Hauserfassade. Nur wie Jarvis,
der groBmaulige Rodeoreiter, schliefllich ins
Gras beif3t, habe ich noch nicht erfahren.
Aber der trainiert auf einem Bullen. Und wer
Shadow Tactics gespielt hat, der wei3, was
Kuhtritte anstellen kénnen.

Wer ist diese Frau?

Auch wenn Mimimi sich tiber die Story von
Desperados noch sehr bedeckt halt, weif3
ich immerhin, dass Cooper in Flagstone
nach einem gewissen Frank sucht. Frank
wird allerdings nicht Teil von Coopers Ban-
de, die besteht aus Hector, Doc McCoy, Kate
0’Hara (kennen wir auch schon aus den ers-
ten Teilen) und einer noch unbekannten
zweiten Frau, die laut Mimimi die Spielme-
chaniken auf ungewohnte Weise erweitern
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wird. Und wenn ich »unbekannt« schreibe,
dann meine ich eigentlich, dass ich schon
weif3, was es mit der Frau auf sich hat, ich
aber leider noch nicht dariiber reden darf.
Nur so viel: Die Fahigkeiten der Dame klin-
gen tatsdchlich so, als kdonnten sie dem oh-
nehin schon interessanten Tiifteln noch mal
eine ganz eigene Wiirze verleihen. Mehr De-
tails zu Coopers Bande findet ihr {ibrigens
im entsprechenden Info-Kasten auf der ers-
ten und zweiten Seite des Artikels.

Weil Desperados wie auch schon Shadow
Tactics ein von der Story getriebenes Spiel
wird, diirfen wir nicht selbst bestimmen,
welche der Charaktere wir fiir eine Mission
abstellen. Das gibt die Handlung jeweils vor.
Der nette Nebeneffekt: Wir konnen uns nicht
auf die immer wieder gleichen Vorgehens-
weisen einschief3en, sondern miissen unse-
re Taktiken den Gegebenheiten anpassen.

Es sieht anders aus
»Anpassen« ist iibrigens ein hiibsches
Stichwort, Mimimi hat fiir Desperados nicht

In dieser Szene hat sich jemand »versteckt«, der bald zu Cooper und Hector stof3en wird.

nur die Animationen und den Detailgrad
nach oben geschraubt, sondern insgesamt
den Look im Vergleich zu Shadow Tactics an-
gepasst. Erinnert Letzteres noch an einen
Comic, so schaut Desperados deutlich nor-
maler beziehungsweise realistischer aus.
Das war laut der Entwickler eine bewusste
Entscheidung, weil’s erstens besser zum
Szenario passt und zweitens viele Spieler
bei Comic-Look noch immer lieber gehorigen
Sicherheitsabstand nehmen.

Spatestens (im spaten) 2019 ist der Look
also keine Entschuldigung mehr, es nicht
noch mal oder eben zum ersten Mal mit
Echtzeittaktik zu probieren. Kaum ein ande-
res Genre halt so viele »Ah, so geht das
auch!«-Momente parat, das Befriedigungs-
niveau eines abgeschlossenen Levels ist
vergleichbar mit dem eines gelegten Bosses
in einem der Souls-Spiele. Und sollte Mimi-
mi das neue Desperados so gut hinbekom-
men wie Shadow Tactics, dann verzeihe ich
den Entwicklern auch, wenn sie sich wieder
so eine bdse Uberraschung leisten. %

Ohne Sichtkegel geht in Desperados gar nichts. Sie zeigen, in-welchem Bereich uns die Gegner
sofort erspahen (komplett griin) und wo wir uns geduckt noch bewegen kénnen (gestrichelt).
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Das letzte Level von Shadow Ta'ctic_s lasst siEhryor alles
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Petra Schmitz
@Flausensieb
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Die letzten Tage von 2016 waren toll. Ich
habe Shadow Tactics wie im Rausch durch-
gespielt. Nachmittags im Biiro schaute ich
schon hibbelig auf die Uhr, weil ich wissen
wollte, wie lange es noch dauert, bis ich
wieder mit Hayato, Mugen und Co. durchs
alte Japan schleichen konnte.

Die Faszination fiir das Spiel war eine Mi-
schung aus einfacher Freude, weil Shadow
Tactics schlicht und ergreifend wahnsinnig
gut ist, und einer nostalgischen Zeitreise in
modernem Gewand. Das Ding ist eben wie
Commandos und Desperados, nur eben viel
handzahmer, weil einfacher zu steuern.

Nicht mehr und nicht weniger erwarte ich
mir vom neuen Desperados. Abende voller
Tifteleien, voller kleiner Freudejauchzer,
voller schlimmer Fliiche. Denn auch die ge-
hoéren zur Echtzeittaktik. Ohne das Schei-
tern wiirde das Triumphieren ja am Ende
Uberhaupt nichts wert sein.

Das, was ich bisher von Desperados gese-
hen habe, ist - man moge mir die Floskel
verzeihen — mehr als vielversprechend. Das
Studio weil3, was es tut. Und ich kann kaum
erwarten, mir spater die Speedruns auf
YouTube anzuschauen und die Taktiken an-
derer Spieler selbst auszuprobieren.

Apropos triumphieren: Ich driicke Mimimi
Productions ganz fest die Daumen, dass
Desperados weltweit einschlagen wird.
Nicht nur, weil ich das Team schrecklich
sympathisch finde und weil das Studio zu-
fallig in Miinchen férmlich um die Ecke
steht, sondern auch, weil Deutschland das
als Spielestandort abseits von Anno einfach
mal wieder braucht.
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