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Aktuell

Neue Facts zur Echtzeit-Hoffnung

Command & Conquer

Auf der E3 stellte Westwood erstmals einem breiten Fachpublikum die neueste

Version von Tiberian Sun vor, dem heiBesten Anwarter auf den Echtzeit-Thron.

Auf CD:
Messe-Video
zu C&C3

Auf der E3 spielten wir
mit Lead Designer Erik

Yeo die aktuelle Version des
potentiellen Echtzeit-Knallers
C&C 3, die neben neuen De-
tails schon das »GemifRigte
Zone«-Terrain und Wolken-
kratzer enthielt.

Kullernde Granaten

Tiberian Sun vertraut auf den
gewohnten Pixellook — im
Falle der Einheiten freilich
auf einem Voxelmodell basie-
rend, so daf} die Panzer auch
schrig einen Hang hinauf
fahren konnen. Der Aufbau
der Landkarten aus hohenver-
stellbaren Kacheln klappte
schon wunderbar: Nach dem

Einschlag eines Tiberium-
Meteoriten senkte sich die ge-
troffene Stelle ab und bildete
einen Krater. Viele der physi-
kalischen Formeln sind be-
reits eingebaut, so kullerten
Granaten fleiflig bergab.

Festungsbau

Die neuen Festungstore oft-
nen sich brav beim Nahen ei-
ner eigenen Einheit, verweh-
ren aber Feinden den Zutritt.
Kompliziert wird’s nur, wenn
ein langsamer GDI-Panzer
wihrend der Einfahrt in die
Basis von einem schnellen
Nod-Bike tiberholt wird — da
heiftt es aufpassen. Das Aus-
statten von Gebiauden mit Zu-

satzpods, etwa das Montieren
der Kanone auf einen noch
leeren Turm, ist eine Sache
von zwei Klicks: Nachdem
der Aufsatz produziert ist,
wird er einfach angeklickt,
der Cursor auf den Turm ge-
fahren und nochmal geklickt.
Auf diese Weise kénnen Sie
in Zukunft Thre Basisverteidi-
gung viel besser austiifteln.

Feuerwalzen

Der Computergegner ist zwar
noch nicht vollstindig pro-
grammiert, doch Dinge wie
»Erntemaschine schrotten«
beherrscht er bereits. Grofie
Truppenmassen sind noch
weniger empfehlenswert als
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zuvor: Durch Triimmer und
Flichenwaffen sind die Verlu-
ste bei dieser Taktik besonders
hoch. Statt dessen empfiehlt
es sich, kleinere Verbande zu
bilden, etwa aufgeteilt in In-
fanterie, Panzer und Fern-
kimpfer. Die Infanteristen
zeigten bereits mit kleinen
Symbolen ihren Erfahrungs-
grad an — Rekrut (nichts), Ve-
teran (zwei Streifen) oder Eli-
tekdmpfer (Stern). Die Schiis-
se und Explosionen sehen im
Vergleich zu den Vorgingern
deutlich farbenfroher und pla-
stischer aus. Auch die Feuer-
stole wirken echter, ganze
Flammenringe ziehen sich

um einen Pyropanzer.

Eine Explosion reift zwei Hochhauser ein.
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Drei mit Haifischzahnen bemalte, raketenbewehrte Orka-Angriffshubschrauber der GDI geraten unter Beschuf durch eine Nod-Flakstellung.

Lichteffekte satt

Fiur die Messe-Prisentation
war die Beispielkarte in jeder
Ecke in anderes, intensives
Licht getaucht — die fertigen
Nacht-Szenarios werden dii-
sterer werden. Dann diirften
auch die Scheinwerfer-Spots
noch realistischer wirken, die
bereits ihre Lichtkegel herum-
schweifen lieRen und sie
dann auf feindliche Einheiten
zentrierten. Selbst Energie-
ziune erhellten die Umge-
bung. Wie im ersten C&C gibt
es wieder die Orbitalkanone,
deren blauweifler Strahl beim
Auftreffen auf ein Ziel krifti-
ge Schockwellen tibers Gelin-
de jagt. Die Tiberiumfelder
lieRen in der Messeversion
mit ihrem intensiven Fluores-
zenz-Leuchten und ihrer wei-
ten Ausbreitung den Bild-
schirm stellenweise wie ein
brodelndes GiftfaR wirken.
Auch die Ionenstiirme (die al-
le Vehikel zum Stillstehen ver-
dammen) machten noch ei-
nen sehr unfertigen Eindruck:

Plétzlich fuillen grelle Muster

den Bildschirm, danach
zucken grobe Blitze zu Boden.
Hauserkampf

Die Schienen, die sich durch
manche Karten ziehen, wer-
den im fertigen Spiel nicht
nur das Schlachtfeld aufpep-
pen. Die auf ihnen fahrenden
Zuge miissen als Teil einer
Mission beschiitzt werden,
was aufgrund der grofRen
Reichweite mancher Waffen-
systeme gar nicht so einfach
werden diirfte. Zum ersten
Mal bietet ein C&C zudem
mebhr als nur Basen und ver-
einzelte Hauser. In C&C 3
werden Sie sich durch ausge-
wachsene Stidte kimpfen,
hinter deren Hochhiusern
sich feindliche Einheiten ver-
stecken. In den Straflen fah-
ren Zivilfahrzeuge wie Busse,
die Sie teilweise eskortieren
miissen. Bei ausgiebigem Be-
schuf’ werden die umliegen-
den Gebiude sichtlich ram-
poniert, bevor sie schliellich
qualmend zusammenfallen.

Klauen lohnt sich

Neben Vehikeln lassen sich
auch Gebiudepline stehlen,
indem ein Spion in das ge-
wiinschte Gebiude eindringt.
So kann auch ein Nod-Kom-
mandant eine GDI-Kaserne

bauen. Welche Infanteristen
darin rekrutiert werden diir-
fen, entscheidet jedoch der Zu-
fall. Mit etwas Gliick ist es ein
Spezialist wie etwa ein Saniti-
ter, mit Pech spuckt die ge-
Kklaute Kaserne leider nur stink-

normale Schiitzen aus.

C&C 3 — Tiberian Sun

Genre: Echtzeit-Strategie Hersteller:
Ersteindruck: Ausgezeichnet

Termin: Dezember ‘98

Westwood

Jorg Langer: »Grafisch war C&C 3 nicht das herausragend-
ste Strategiespiel der E3, doch in Sachen innere Werte
schlug es viele Konkurrenten um Langen. Ich erwarte
neben toller Atmosphére und Spielbalance wieder viele

kleine Gags, die das Schlachtfeld lebendig wirken lassen.«
I —
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Die Lauschein-
heiten werden
zur Abschwa-
chung von
Storimpulsen
vom Boden
gehaben.






