Per Zug zum Ziel - unterwegs steigen Passagiere aus.

Soldaten schleichen wieder

ommandos 3

Die Spezialisten im Undercover-Einsatz - diesmal gegen die Uhr.

Los Angeles, E3, ein Hinter-
zimmer des Eidos-Standes.
Pyro hilt Hof, zeigt zunichst
Praetorians und lisst kurz da-
nach die Bombe platzen: Com-
mandos 3 in Bewegung. Wir se-
hen Soldaten auf einem rasen-
den Zug, die geduckt von Wag-
gon zu Waggon springen. Bom-
ber legen eine Fabrikhalle in
Schutt und Asche, in der nich-
sten Szene schligt eines der
Flugzeuge brennend in den Bo-
den. Die spektakuliren Bilder
geben das Tempo vor: Schneller,
fliissiger, actionreicher sollen die
Undercover-Einsitze werden,
eingebettet in feinste 3D-Grafik
und garniert mit waschechten
Mehrspieler-Deathmatches.
Kleines Detail am Rande: Teil 3
wird nicht mehr vom Comman-
dos-Erfinder Gonzo Suérez be-
treut, sondern vom Pyro-Mitbe-
griinder Ignacio Pérez.

Ruhige Kugel?

Mit spannender Hintergrund-
geschichte — ein Team von Eli-
tesoldaten schleicht sich im
Zweiten Weltkrieg hinter feind-
liche Linien — und genialem
Spielkonzept sprang die Com-
mandos-Serie sofort auf’s Sie-
gertreppchen der Taktik-Spiele.
An der Grundidee, Aufgaben
durch Teamwork von Spezialis-
ten (etwa Scharfschiitze, Dieb,
Spion) zu lésen, wird auch Teil
drei nicht riitteln. Dafiir verab-
schiedet sich Pyro vom Level-

R e

.y i

Gedanken; die Einsitze sollen
nun nahtlos ineinander tiberge-
hen. So verstecken sich IThre
Jungs nach erfiillter Aufgabe in
einem Armeezug, erkimpfen
sich wihrend der Fahrt die Kon-
trolle iiber den Transport und
schwirmen am Zielort sofort
wieder aus — ohne strenge Sze-
nario-Schranken. Es versteht
sich, dass der pausenfreie Spiel-
verlauf von einer durchgehen-
den Handlung begleitet wird.
Die gezeigten Szenen und de-
zenten Andeutungen des Pyro-
Personals (»Mehr Action«) le-
gen nahe, dass Commandos 3
auf schnelleren Spielablauf ge-
trimmt wird — Uberraschungs-
Ereignisse und kritische Situa-
tionen statt Durststrecken der
Marke »Warten-und-Schlei-
chen«. Sogar bisher geschmih-
te Zeitlimits sollen kein Tabu
mehr sein — etwa wenn ein
Scharfschiitze  ausgeschaltet
werden muss, bevor er seine
Zielperson erledigen kann.

Nach dem feindlichen Bombenangriff knicken die 3D-Schornsteine der Fabrik eindrucksvoll zusammen.

Die neue Freiheit

Um die hochspannenden Ein-
sitze gebiithrend in Szene zu
setzen, hat Pyro die Grafik-
engine aus Commandos 2 or-
dentlich aufpoliert. Die Spiel-
welten bestanden schon im
Vorginger aus einem 3D-
Grundgeriist mit hoch auflo-
senden Texturen. Um Durch-
schnittsrechner nicht tiber Ge-
biihr zu belasten, blieb die Per-
spektive auf vier Blickwinkel
beschrinkt. Fiir das angepeilte
Erscheinungsjahr 2003 traut
Pyro Heim-PCs mehr zu; die
optimierte Engine soll die bild-

hiibschen Szenarien nun stu-
fenlos drehen und zoomen.
Wie in Teil 2 bleiben Auflen-
welt und Innenrdume getrennt,
alle Zimmer werden separat
angezeigt — das ist nicht mehr
zeitgemifl. Daftir wird der
schon bekannte (umstandliche)
Kooperativ-Modus fiir mehrere
Spieler durch brandneue Duel-
le erginzt. In Deatchmatches
sollen Sie List und Reaktions-
vermdgen gegen Freunde unter
Beweis stellen. Ob man Teams
oder Einzelcharaktere steuert,
und wie viele Spieler an einer
Partie teilnehmen diirfen, ist
noch nicht bekannt.

Genre: Echtzeit-Taktik
Termin: 4. Quartal 2003

Entwickler:
Ersteindruck: Sehr gut

Pyro Studios

Christian Schmidt: »Commandos 3 brannte auf der E3 ein
wahres Grafik-Feuerwerk ab. Dazu kommt die - langst
tberfallige - Handlung. Bleibt die Extra-Prise Action:

Tut sie dem Tiiftel-Spiel Commandos wirklich gut? Wir
meinen, Pyro hat einen Vertrauensvorschuss verdient.«

GameStar Juli 2002

Auf CD/DVD:
Video-Trailer
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