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Die Wüste lebt – der C&C-Vater auch

Westwood schickt das erste

Echtzeit-Strategiespiel

modernisiert auf den

Wüstenplaneten zurück.

Dort kämpfen drei 

Hightech-Adelshäuser 

gegen Riesen-Sandwürmer,

neidische Konkurrenten 

und die Terrortruppen

des Imperators Shaddam IV.



S tellen Sie sich einen

großen, sonnigen Sand-

strand vor. Einen riesen-

großen Sandstrand. Einen,

der die ganze Welt bedeckt.

Jetzt denken Sie sich bitte

sämtliche Palmen, Eisdielen,

sonnenölveredelten Luxuskör-

per weg. Und vor allem jede

Spur von Wasser. Stattdessen

gibt’s schroffe Felsen, flim-

mernde Gluthitze, Sandstür-

me Marke »panzerbrechend«

und 200 Meter lange, ge-

fräßige Riesenwürmer. Nun

haben Sie den heimeligen

Planeten Arrakis vor Augen,

von seinen Bewohnern zärt-

lich »Düne« genannt.

Im Sternenimperium von

Kaiser Shaddam IV würde

sich eigentlich kein Mensch

für dieses Anti-Urlaubspara-

dies interessieren. Doch ein-

zig und allein auf dem Wü-

stenplaneten existiert die

wertvollste Substanz des Uni-

versums, das Spice (»Ge-

würz«). Diese Substanz läßt

sich mittels mobiler Erntefa-

briken aus dem Sand filtern

und in bare Münze umwan-

deln – sofern die Ernter nicht

von einem der Riesenwür-

mer verschluckt werden. In

sehr freier Anlehnung an 

den Sciencefiction-Roman

Der Wüstenplanet läßt Shad-

dam IV in Dune 2000 drei

Adelshäuser um die trostlose

Welt ringen. Dem Gewinner

winken langfristige Exklusiv-

Schürfrechte und damit un-

geheure Macht.

Erstes Echtzeit-
Strategiespiel
Das 1992 von Westwood ver-

öffentlichte Dune 2 (übrigens

nicht der Nachfolger des 

abstrusen Genre-Mix’ Dune)

verband als erstes Computer-

spiel Basisbau,

Sammeln von

Ressourcen,

Kartenaufklä-

rung und Echt-

zeit-Kämpfe. 

Diese Genre-

Melange beein-

flußte nicht nur

den eigenen Ziehsohn Com-

mand&Conquer stark, son-

dern auch Blizzards Konkur-

renzserie WarCraft – und

wies so den Weg für das ge-

samte Echtzeitstrategie-Gen-

re, wie wir es heute kennen.
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Mentat Piter de Vries ist der heimtückische Berater der Harkonnen.

Facts
• 3 Parteien
• 18 Gebäudetypen
• 18 Kampfeinheiten
• 27 Solo-Missionen
• 26 Multiplayer-Karten

Auf CD:
Video-Special

Mit einem Luftangriff versuchen die Atreides (blau), den Vorstoß der Harkonnen-Panzer abzuwehren.



So gut wie
damals
Schon nach kurzer Zeit
hat mich der neue
Wüstenplanet genauso
gefesselt wie der sechs

Jahre alte Klassiker. Das verdankt Dune
2000 der spannenden Hintergrundge-
schichte, die Westwood gekonnt in den
Videosequenzen inszeniert und in den Mis-
sionen nahtlos fortsetzt. Der Kampf um
Arrakis hat weit mehr Atmosphäre als die
sonst üblichen 08/15-Stories.

Allerdings bleiben trotz Facelifting einige
Mängel der Ur-Version erhalten: Weder die
Wegfindungsroutinen noch die KI sind
Stand der Technik. Dennoch ist Dune 2000
keine Neuauflage für Nostalgiker, sondern
schlägt in meiner persönlichen Rangliste
seelenlose Hightech-Strategicals wie zum
Beispiel Total Annihilation um Längen.

Rüdiger Steidle

Da sich Dune 2 auch Jahre

nach seinem Erscheinen

noch erstaunlicher Beliebt-

heit erfreute und alte Fans

immer wieder nach einem

Mehrspieler-Modus quängel-

ten, entschloß sich West-

wood zu einem offiziellen

Revival mit verbesserter Op-

tik und Bedienung. Sonstige

Änderungen bewegen sich

eher im Sandkorn-Bereich,

mit einer Ausnahme: Da

man im Original noch jeden

Pixelpanzer umständlich ein-

zeln befehligen mußte, wa-

ren die alten Missionen mit

modernem Interface (inklusi-

ve Gruppenauswahl) plötz-

lich viel zu einfach. Also wur-

den die Aufträge anspruchs-

voller gestaltet und drei

Schwierigkeitsgrade einge-

baut, die vor allem die Bauko-

sten für Truppen und Gebäu-

de beeinflussen. Und siehe

da: Nach einer zusätzlichen

Schönheitskur mit hochwer-

tigen Videosequenzen gräbt

der verjüngte Genre-Großpa-

pa zahlreichen »modernen«

C&C-Klonen das Wasser ab.

Blaues Blut auf 
gelbem Sand
Drei Adelshäuser streiten er-

bittert ums staubige Spice:

Atreides, Harkonnen und

Ordos. Von der Existenz der

letzteren hatte selbst der

1986 verstorbene Autor der

Romanvorlage, Frank Her-

bert, keine Ahnung – die hin-

terlistige Eiswelt-Rasse ist ei-

ne Erfindung von Westwood.

Die beiden anderen Parteien

kennt jeder Fan des Buchs

oder Kinofilms. Bösewicht

Baron Vladimir Harkonnen

will dem edelmütigen Her-

zog Leto den Siegelring

abzwacken, möglichst mit-

samt Arm. Doch obwohl die

Atreides von der lieblichen

Wasserwelt Caladan stam-

men, wissen sie sich zu weh-

ren. Als einzige kommen sie

auf die Idee, die als Macht-

faktor bislang sträflich ver-

nachlässigten Fremen zu um-

werben – die wüstengestähl-

ten Ureinwohner von Dune.

Die Adelshäuser verfügen

größtenteils über dieselben

Truppentypen, es gibt nur

wenige spezielle Einheiten.

So setzen die Atreides auf

ihren weit feuernden Sonar-

panzer sowie sporadische

Luftangriffe (ohne direkte

Steuerung der Bomber). Da-

zu kommen Fremen-Hilfs-

truppen, die sich unsichtbar
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Einen Ernter konnten wir per Carryall retten, ein anderer wird von einem Sandwurm verschluckt. 

In dieser Mission müssen die Atreides einen Fremenstamm beschützen.

Dauerkämpfe haben den Boden vor dieser Basis mehrfach umgepflügt.



fortbewegen und mit ihren

Raketen gefährliche Gegner

für Vehikel und Infanteristen

darstellen. Baron Vladimir

Harkonnen vertraut auf klo-

bige Superpanzer mit Selbst-

zerstörungsfunktion. Die Or-

dos schließlich fahren neben

flinken Raider-Trikes soge-

nannte Deviator-Raketenwer-

fer auf. Deren Giftgaswolken

lassen gegnerische Besatzun-

gen kurzzeitig den Brötchen-

geber wechseln.

Vom Winde zersägt
Sie führen eine der drei Par-

teien durch neun Missionen.

Zu Beginn müssen Sie je-

weils Ihre winzige Basis

durch fleißiges Spice-Sam-

meln vergrößern. In der offe-

nen Wüste freilich brauchen

Häuslebauer den Bauspar-

vertrag gar nicht erst aufzulö-

sen: Auch ohne die Sandwür-

mer würde dort keine Wand

stehen bleiben. Doch selbst

auf den stabileren Felsenin-

seln inmitten des feinkörni-

gen Schmirgelozeans sorgen

Wind und Wetter für ständi-

ge Korrosion. Nur wer sich

die Mühe macht, neue Ge-

bäude auf zuvor errichtete

Betonfundamente zu setzen,

muß nicht dauernd aufs Re-

paratur-Icon klicken.

Dune 2000 spult das mitt-

lerweile typische Basis-Ba-

stelritual ab. Windfallen lie-

fern die Energie für Ihre Ra-

darstation. Waffenfabriken

spucken Jeeps und Panzer

aus, Kasernen trainieren In-

fanteristen. Bestimmte Ge-

bäude sowie Fabriken-Upgra-

des erlauben die Konstrukti-

on besonders fieser Kriegs-

maschinen, etwa Raketen-

werfer oder Belagerungspan-

zer. Außerdem transportie-

ren sündteure Carryalls Ihre

Ernter schleunigst von der

Wüste zurück zur Raffinerie.

Komfortabel: Wenn Sie einer

beschädigten Einheit befeh-

len, das Reparaturdock auf-

zusuchen, wird sie automa-

tisch vom nächsten freien

Carryall eingesammelt.

Nach Konstruktion eines

Palasts steht jeder Partei re-

gelmäßig ein Spezialangriff

zur Verfügung. Bei den Har-

konnen ist das die »Todes-

hand-Rakete«, die im Ver-

gleich zu Dune 2 stark ent-

schärft wurde. Während sie

früher mal eben kurz den

feindlichen Bauhof (sozusa-

gen das Hauptquartier) plät-

ten konnte, läßt sie in der

modernen Fassung selbst

fragile Windfallen stehen.

Die Ordos bekommen als Ex-

tra einen gebäudesprengen-

den Saboteur geschenkt, die

Atreides einen Trupp wilder

Fremen. Da aber selbst die

imperialen Sardaukar-Super-

soldaten von Panzern über-

rollt werden können, sollten

Sie Ihre Infanteristen mög-

lichst auf unwegsamem Ge-

lände plazieren, das Vehikel

nicht befahren können.

Rein, saugen, raus
Hauptaufgabe in jeder Missi-

on ist die Versorgung mit

Spice. Denn mit den einge-

fahrenen Ernten finanzieren

Sie alle Bauvorhaben, Trup-

penrekrutierungen sowie Ve-

hikel-Bestellungen (mittels

Raumhafen). Zu dumm, daß

die Erntemaschinen teuer

und ungemein schwerfällig

sind. Während sie sich fern-

ab der Basis wie ein Staub-

sauger über die orangefarbe-

nen Spice-Flecken im beigen

Sand hermachen, nähert sich

fast immer ein Sandwurm.

Der ist nur durch kleine Wel-

len im Sand sowie neckische

blaue Blitze zu erkennen.

Wenn Ihre Ernter-Crew erst

mal »Wurmzeichen!« ruft, ist

es meist schon zu spät: Unter

der Erntefabrik öffnet sich

das riesige Maul des Wurms,

und weg ist sie. Andere Ge-

fahrenquellen stellen Ge-

würzblasen dar, die bei Kon-

takt explodieren. Dadurch

wird zwar neues Spice im

Umkreis verstreut, aber auch

die drübergefahrene Einheit

schwer beschädigt.

Rettet die Fremen
Ähnlich wie in C&C dürfen

Sie alibimäßig das nächste

Schlachtfeld wählen. Dann

gibt Ihnen der Mentat vor

wechselnden Szenerien Ihre

Order. Die schauspieleri-

schen Leistungen tragen eini-

ges zur Glaubwürdigkeit der

Story bei. Der gewohnt ruppi-

ge John Rhys-Davies (Paladin

in Wing Commander 4)

mimt den Atreides-Berater;

der Harkonnen-Mentat hat

eine ebenso eindrucksvolle

Gestik wie sein Vorbild Brad

Dourif im Kinofilm Dune.

Die meisten Aufträge drehen
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Ein Raumschiff entlädt die Verstärkungen, die wir zuvor geordert haben.

Der Imperator Shaddam IV hört auf seine Konkubine.

Atreides-Mentat Thufir Hawat steht unter Beschuß.

Ihr Ordos-Befehlshaber ist alles andere als erfreut.

Ein Sardaukar-Offizier vor seiner letzten Schlacht.

Des Kaisers Pyramide steht vor der Vernichtung.



richtet werden dürfen. Also

schicken Sie Ihre Ernter im-

mer wieder in die Dünen hin-

aus, wo ständig feindliche An-

griffe und hungrige Mäuler

drohen. Wer möchte, kann

sogar die Aggressivität der

Würmer verändern.

Speziell für Mehrspieler-

Partien interessant: Der

schneckenschnelle Pionier

nimmt gegnerische Gebäude

ein – ein sicherer Garant für

wütende Racheschwüre des

menschlichen Mitbewerbers.

Thumper-Soldaten locken

Sandwürmer zu fremden

Abbaugebieten. Leider wurde

diese Infanterieklasse mit

»Dröhner« übersetzt – eine

der wenigen Schwächen in der

sonst guten Übersetzung.

Die Videos hat Virgin tadellos

eingedeutscht: Die Betonun-

gen stimmen, die Stimmen er-

tönen lippensynchron.
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Minimum
Pentium 133

16 MByte, 4fach CD

Standard
Pentium 166

32 MByte, 8fach CD

Optimum
Pentium 200

32 MByte, 8fach CD

Echtzeit-Strategie
Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis
Deutsch
ca. 90 Mark

Genre:
Anspruch:
Sprache:
Preis:

Westwood
Windows 95
Deutsch
ca. 90 bis 135 MByte

Hersteller:
System:
Anleitung:
Festplatte:

Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk, Internet)Spieler:
3D-Karten:

Grafik

Sound

Bedienung

Spieltiefe

Multiplayer

Gut

Gut

Sehr gut

Gut

Sehr gut

Gelungenes Remake des Echtzeit-Klassikers.

%84

Dune 2000

• Direct 3D • 3Dfx • Power VR • Rendition

Der Sand
macht’s
Dune 2000 spielt sich
genauso gut wie der
Vorgänger – und das,
obwohl seit 1993 die

Ansprüche an ein Echtzeit-Spiel enorm
gestiegen sind. Dank modernisierter
Bedienung und Grafik macht der Kampf um
den Wüstenplaneten eine sehr gute Figur.
Dem Szenario ist anzumerken, daß es nicht
von einer lustlosen Marketingabteilung
entworfen wurde, sondern auf einem der
erfolgreichsten Sciencefiction-Romane
beruht. Die hochwertigen Videos mit ihren
deutlichen Anleihen beim Film (göttlich:
der wild gestikulierende Harkonnen-Men-
tat) sorgen für ordentlich Atmosphäre.

Rundum gelungenes Revival
Dune 2000 bietet keine Features, die das
Echtzeit-Genre anno 1998 auf eine höhere
Stufe heben. Unsere Wertung entstammt
trotzdem nicht der erinnerungsverklärten
Begeisterung für das allererste Echtzeit-
Strategiespiel: Diejenigen Dune-2-Features,
die bislang nie kopiert wurden (Caryalls,
Raumhafen, nicht-bebaubare Wüste, Beton-
fundamente), wirken auch heute noch tau-
frisch. Die Einheiten sind gut ausgewogen,
kombinierte Streitkräfte unabdingbar.
Dafür nehme ich den nicht-zurückkehrenden
Schlachtnebel und die auf Masse setzende KI
in Kauf. Sofern Ihnen die Wüstenthematik
nicht zu trist ist: Greifen Sie zu!

Jörg Langer sich ums Vernichten aller

Gegner. Manchmal machen

Schmuggler das Sandmeer

unsicher, dann wieder sollen

Sie einen Fremen-

stamm verteidi-

gen. Der Compu-

tergegner hat sich

seit Dune 2 nicht

fundamental wei-

terentwickelt –  er

zieht zwar unter-

legene Einheiten

manchmal zu-

rück, und seine regelmäßi-

gen Angriffswellen sind nicht

von schlechten Eltern. Doch

wenn bei einer Attacke aufs

Nordende seiner Basis die

im Süden plazierten Verteidi-

ger nicht reagieren, wundert

man sich schon über die

mangelnde Motivation der

KI-Adligen.

Multi-Würmer
Der Multiplayer-Modus bie-

tet alle Optionen von C&C 2,

läßt sich aber trotzdem an-

ders an. Die Einheiten halten

mehr Treffer aus, was länge-

re Verfolgungsjagden ermög-

licht. Außerdem sind die

Kämpfe dynamischer, weil

das Spice nur in der Wüste

vorkommt, dort aber keine

Mauern oder Geschütze er-

Fremen sind nur aus der Nähe sichtbar.

Ein Späher läßt eine Spice-Blase platzen.

Auf der Karte wählen Sie die nächste Schlacht.

Die Sardaukar-
Truppen (lila)

verteidigen
verbissen die 

kaiserliche
Pyramide.



von ihren Erzfeinden, den

Harkonnen, zu übernehmen.

Herzog Leto befürchtet eine

Falle – und das zu Recht.

Weil die atreidischen Schwert-

meister eine kleine Gruppe

von Soldaten dazu ausgebil-

det haben, den Sardaukar zu

widerstehen, ist der Impera-

tor eine Allianz mit den Har-

konnen eingegangen.

Herzog Leto wagt den Um-

zug nach Arrakis. Er glaubt,

daß seine Haustruppen zu-

sammen mit den einheimi-

schen Fremen den erwarte-

ten Überfall abwehren kön-

nen. Doch ein Verräter gibt

nicht nur die Truppenvertei-

lung der Atreides preis, er

betäubt auch die herzogliche

Familie. Zehn Harkonnen-

Legionen und eine Legion

finden Schlachten wieder

Mann gegen Mann statt.

Der Imperator verfügt mit

den Sardaukar über die stärk-

ste Armee im Universum;

nur die Gemeinschaft aller

Großen Häuser (»Lands-

raad«) hätte im Kriegsfall ei-

ne Chance gegen ihn. Den

dritten Machtfaktor stellt die

Gilde mit ihrem Raumfahrt-

Monopol dar. Die Navigato-

ren der Gilde sind auf das

Spice angewiesen, das nur

auf dem Wüstenplaneten

Dune vorkommt. Jedes Gros-

se Haus, das diesen zeitwei-

lig kontrollierte, konnte folg-

lich seinen Reichtum extrem

steigern. Nun erhalten die

Atreides den Befehl, das Le-

hen Caladan (eine Wasser-

welt) abzugeben und Dune

Test Titelstory: Dune 2000

Der Roman Dune (»Der

Wüstenplanet«) verkauf-

te sich allein in Deutschland

mehr als 500.000mal; neben

fünf Nachfolge- und zwei 

dicken Lexikonbänden er-

schien 1984

eine Kinofas-

sung. Mit 50

Millionen Dol-

lar Budget und

Starbesetzung

(u.a. Sting, Pa-

trick Steward,

Jürgen Proch-

now, Brad Dou-

rif, Sean Young ) schuf Regis-

seur David Lynch den vierter-

folgreichsten Film des Jahres.

1991 veröffentlichte Cryo

den Genre-Mix Dune, 1993

Westwood das wegweisende

Echtzeit-Strategiespiel Dune 2.
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Buch, Film, Spiel

Der Wüstenplanet
Eine der Stärken von Dune 2000 ist der komplexe Hintergrund. Doch zwischen

Romanvorlage, Kinofilm und PC-Spiel gibt es erstaunliche Unterschiede.

Die eingeborenen Fremen benutzen die riesenhaften Sandwürmer als Reittiere – mehrere Dutzend Krieger finden auf jedem der Monster Platz.

Der Roman

Dune spielt im Jahre 26.390

nach Christus. Das Reich von

Imperator Shaddam IV. er-

streckt sich über Hunderte

von Welten, die jeweils ei-

nem Großen Haus (Adelsge-

schlecht) als Lehen zugeteilt

sind. Eine Erfindung hat die

Kriegsführung auf den Stand

des Mittelalters zurückgewor-

fen: Energieschilde schützen

einzelne Soldaten und ganze

Festungen vor Beschuß; nur

langsame Messerstreiche

können die Schilde durch-

dringen. Dadurch sind Pan-

zer, Artillerie und Bomber

nutzlos geworden. Weil zu-

dem Laserwaffen beim Kon-

takt mit dem Energiefeld eine

subatomare Fusion auslösen,

Facts
• Dune, das Buch:

Frank Herbert,
© 1965, 604 Seiten

• Dune, der Film:
Warner Brothers,
© 1984, 131 Minuten



verkleideter Sardaukar über-

rennen die Verteidiger. Die

Atreides sammeln sich in Ge-

birgshöhlen zum letzten Ge-

fecht, werden dort aber von

der Geheimwaffe des Barons

– altmodische Artillerie – le-

bendig begraben. Nur der

Sohn des Herzogs und seine

Mutter können in die Wüste

fliehen. Dort treffen sie auf

die Fremen, deren Zahl und

Kampfstärke bislang stark

unterschätzt wurden. Drei

Jahre später führt sie der

Herzogssohn zum Sieg über

den Imperator. Von Arrakis

aus brechen die Fremen auf,

das Universum zu erobern.

gen sie vorzugehen. Die Ener-

gieschilde bleiben im Film

den Adligen vorbehalten. So

sparte man tonnenweise Spe-

cialeffects, und konnte die

Soldaten mit konventionellen

Waffen herumballern lassen.

Der Imperator läßt sich so-

wieso nicht lumpen: Statt ei-

ner Legion Sardaukar schickt

er deren fünf zur Attacke auf

die Atreides, zum Showdown

befiehlt er sogar die Entsen-

dung von 50 Legionen (laut

Roman wären das etwa 1,5

Millionen Mann). Baron Har-

konnen und seine Verwand-

ten werden nicht als Macht-

politiker geschildert, sondern

als verrohte Bösewichte.

Die Sardaukar wirken wie

schwarz vermummte ABC-

Soldaten mit grün leuchten-

dem Visier, die Fremen wie

Tiefseetaucher. Während die

Flugmaschinen im Buch vo-

gelgleich mit ihren Flügeln

schlagen, sind sie im Film

Schwebegleiter. Die Ökologie

des Wüstenplaneten und der

große Plan der Fremen, ihn

in ein Paradies zu verwan-

deln, spielen kaum eine Rol-

le. Dafür kündigen die Wür-

mer ihr Kommen mit gelben

Blitzen an – im Roman sind

mit »Wurmzeichen« einfach

Wellen im Sand gemeint.

Nach Aussage von Frank

Herbert enthält der zweistün-

dige Film nur zwei Fünftel

der finalen Fassung. Da-

durch wurde der Streifen so

unverständlich, daß sich vie-

le ratlose Kinobesucher das

Buch kaufen mußten...

Das Spiel
Westwoods Dune 2 über-

nahm nur Einzelelemente aus

dem Roman. Der Imperator

ruft einen Wettstreit um den

Wüstenplaneten aus – dasje-

nige Adelshaus, das am mei-

sten Spice sammelt, soll den

Zuschlag erhalten. Obwohl

Dune 2000 wieder näher an

den Kinostreifen (Einbau von

Originalszenen, optische An-

leihen) und den Roman (Or-

nithopter fliegen wie Vögel,

die Mentaten Thufir Hawat

und Piter de Vries tauchen

auf) rückt, bleiben funda-

mentale Unterschiede. Ener-

gieschilde sind völlig unbe-

kannt, es wird munter mit

MGs, Kanonen, Raketen und

Schallwellen gekämpft. Die

blau blitzenden Würmer sind

im Maßstab geschrumpft

und kaum größer als Ernte-

maschinen, die ihrerseits nur

noch Panzer-Format haben.

Außerdem lassen die Sand-

würmer Infanteristen in Frie-

den und schaffen es nicht,

flüchtende Ernter einzuho-

len. Die Fremen wurden zu

raketenverschießenden Hilfs-

truppen degradiert und kön-

nen wie die Sardaukar von ei-

nem Panzer überfahren wer-

den. Lustigerweise ist bei den

Sardaukar-Männchen ein grü-

ner Pixel am Kopf zu sehen –

eine Hommage an die Visie-

re im Film. Windfallen (sam-

meln kleinste Spuren von

Feuchtigkeit aus der Luft)

dienen im Spiel als Energie-

generatoren. Doch einige zen-

trale Punkte der Vorlage hat

Westwood erhalten: den unge-

heuren Wert des Spice und die

lebensfeindliche Wüste.
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Zum Vergleich: So mickrig, pixelig und 
farbarm sah seinerzeit Dune 2 aus.

Eine der herausgeschnittenen Filmszenen: Paul Atreides kämpft mit dem Fremen Jamis.

Der Harkonnen-Gouverneur Graf Rabban durchkämmt mit seinen Soldaten die Wüste.

Zweimal Mentat Piter de Vries:
Links Brad Dourif im Film, 

rechts sein Dune-2000-Abbild.

Der Film
Da es nicht ganz einfach ist,

einen 600-Seiten-Schmöker

in normales Kinoformat zu

pressen, erlaubten sich die

Filmemacher einige Freihei-

ten. Als erstes wurden die

Atreides mit einer ominösen

Geheimwaffe ausgestattet:

Schallmodule sind nun der

Grund für den Imperator, ge-
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Dune 2 legte den Grundstein

Echtzeit-Stammbaum

WarCraft 2
Blizzard Dezember ’95

Nachwachsender Fog-of-war (schwarz =
unbekannt; grau = bereits aufgeklärt
und Terrain weiterhin bekannt, aber
nicht mehr im Sichtbereich) • Helden-
charaktere • Karten- und Einheiteneditor
• Gruppen mit bis zu neun Einheiten •
SVGA-Grafik • Seekämpfe • Öl als dritter
Rohstoff • Multiplayer mit 8 Spielern.

WarCraft
Blizzard Dezember ’94

Bis zu vier Einheiten bilden Gruppe •
Upgrades verbessern Einheiten • Gold-
minen und nicht-nachwachsende Wäl-
der als Rohstoffe • Gebäude müssen
entlang von Wegen gebaut werden •
Zaubersprüche • Dungeon-Karten •
Multiplayer-Modus (4 Spieler) • Farmen
limitieren Truppenanzahl.

C&C2: Alarmstufe Rot
Westwood Dezember ’96

Langsam zurückkehrender Fog-of-war •
2 Tiberium-Sorten • stark Script-gesteu-
erte Missionen • 8 Spieler • Anzeige der
Gruppennummer • Spione in Gebäuden.

War Wind
SSI November ’96

Vier Rassen • Gebäude sind betretbar •
Rekrutenwerbung • Körper-Upgrades •
Kernarmee • Kampagnen-Editor •
komplizierter Beförderungsprozeß.
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Command&Conquer
Westwood September ’95

Gruppen durch Auswahlrechteck • be-
liebig große Gruppen • Speichern von
Gruppen • Intelligenter Cursor • Video-
sequenzen • steuerbare Flugeinheiten
(mit Munition) • unsichtbare Einheit •
Einheiten- und Gebäudebau durch
Menüleiste rechts • »wie gemalt« wir-
kendes Terrain dank vieler Tiles • Multi-
player (4 Spieler) mit Capture-the-flag •
Transport-Vehikel und -Hubschrauber •
Ingenieur nimmt Gebäude ein • Be-
schützen- und Verteilt-euch-Befehl •
Intelligenter Mauscursor direkt auf der
Radarkarte.

This Means War
Microprose Januar ’96

Infanteristen mit Erfahrungsstufen •
Fabriken schicken Neubauten optional
an eine bestimmte Stelle • Anzeige der
Schußradien • Windows-Spiel.

Dune 2
Westwood Februar ’93

Echtzeit-Kämpfe • Kartenaufklärung •
sichtbare Ressourcen (Spice-Felder) •
nachwachsende Ressourcen • Basisbau
• Plazieren von Gebäuden in der Nähe
von anderen • Carryalls • Raumhafen •
Spezialattacken • drei Parteien • Upgra-
des von Fabriken • Hitpoint-Anzeige
über der Einheit • Erntemaschinen mit
Anzeige der Fracht • Radarkarte • Ge-
schütztürme • Auswahl der nächsten
Schlacht • einige individuelle Einheiten
für jede Partei • Truppen quittieren Be-
fehle per Sprachausgabe • Reparatur-
dock • Spezialfunktionen mancher Ein-
heiten (Saboteur, Devastatorpanzer) •
Stein-Schere-Papier-Prinzip (Infanterie,
Jeeps, Panzer) • Reparatur und Verkauf
von Gebäuden • Lexikonfunktion wäh-
rend der Schlacht • angeschlagene Ein-
heiten werden langsamer • unterschied-
liche Waffen (MG, Kanonen, Raketen) •
Schutzmauern • Korrosion von Bauten,
die nicht auf Beton stehen • Raffinerien
wandeln Spice in Credits um • Silos.

Warhammer
Mindscape Februar ’96

Bedingt frei drehbares Schlachtfeld •
Steuern ganzer Regimenter • Artefakte •
Formationen • Moral • Sturmangriffe.

Z
Bitmap Brothers August ’96

Bauzeit ist einzige Ressource • Schlacht-
feld in Sektoren aufgeteilt • Flaggenbe-
sitzer kontrolliert Sektor • Fahrzeuge
haben Fahrer • Soldaten schießen aus
Schützenpanzern • Wegpunkte.
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Schon Spiele wie Combat Leader, Command HQ oder Populous boten Zeitdruck, doch erst Dune 2

erfand die bis heute typische Echtzeit-Mischung. Unser Stammbaum listet die wichtigsten der über 50

Echtzeit-Spiele seit 1993 auf. Sie sehen sofort, welche neuen Features jedes Programm ins Genre 

einbrachte. Aufbauspiele mit Echtzeit-Elementen (wie Dungeon Keeper) wurden nicht aufgenommen.

1997 bis Juli 1998

Dark Reign
Activision Oktober ’97

Komplexe Befehle • Verhalten der Ein-
heiten einstellbar • aufwendiges Weg-
punkte-System • Pixelgelände mit Sicht-
linien (L.O.S.) und 3D-Funktionalität.

Age of Empires
Microsoft November ’97

Besonders liebevolle Animationen • drei
Epochen (= Gebäudeupgrades) • unge-
wöhnlich ausgefeiltes Wirtschaftssystem
• 12 Völker • Sieg durch Weltwunderbau.

StarCraft
Blizzard Mai ‘98

Drei grundverschiedene Rassen • Bun-
ker • fliegende Gebäude • 12er-Gruppen
• Bäume bieten Deckung • 2 Bitmap-
Höhenstufen • 10 Multiplayer-Modi.

KKND
Beam Software Februar ’97

Einheiten haben 3 Erfahrungsstufen •
Fabriken können mehrere Aufträge sta-
peln • Pseudo-3D-Bitmapterrain.

Total Annihilation
GT interactive Oktober ’97

Erstmals echtes 3D-Terrain • Höhenstu-
fen wirken sich aus • Polygon-Einheiten
• sehr große Einheitenzahl • Wegpunkte-
System auch beim Errichten von Gebäu-
den • Verwerten von Kampfschrott.

Uprising
Ubi Soft Dezember ’97

Mehr Action als Strategie • erstmals
Taktik in echtem 3D • Gebäudebau an
festgelegten Stellen • Truppen werden
nur herbeiteleportiert, nicht gesteuert.

Myth
Eidos November ’97

Frei drehbare 3D-Umgebung mit Aus-
wirkung auf Kampf- und Schußstärke •
physikalische Einflüsse (Regen löscht
Brandpfeile) • einfache Formationen.

7 Kingdoms
Interactive Magic November ’97

Civilization-Anleihen • Betonung von
Wirtschaft & Diplomatie • Ortschaften
statt Einzelgebäude • 7 Völker.

Mech Commander
Microprose Juli ‘98

Intelligente Missionen • Ausrüsten der
Mechs • Primär-, Sekundär- und Bonus-
ziele • Waffen in 3 Reichweiten pro Mech.

Akte Europa
Eidos Oktober ’97

3D-Gelände hat Auswirkungen auf
Sichtradius • Munition und Benzin • Ein-
heitendesign aus 3 Komponenten.

Battlezone
Activision April ‘98

Erste 3D-Echtzeit-Strategie mit Basisbau
und gezieltem Befehligen von Einhei-
ten • Cockpit als Mauszeiger-Ersatz •
gutes Interface • schnelle Ordervergabe
• gezieltes Abschießen von Piloten.

Commandos
Eidos Juni ‘98

Steuern von maximal 6 Spezialisten •
Anzeige von Sichtfeldern der Wachen •
Puzzle-Charakter und Timing statt Mas-
senkämpfe • detaillierte Umwelt.
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