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Die Legende lebt

C&(C3

Der Lead Designer ist gegangen und jeder bislang geplante Termin ver-

schoben worden. Was ist los mit C&C 3? Auf der E3-Messe wurden wir von

einer neuen, weit fortgeschrittenen Version liberrascht.

Auf kein anderes Spiel
M \ warten Strategie-Fans

schon so lange wie auf Com-
mand&Conquer 3, das ein-
fach nicht fertig wird. Vor
kurzem verlief} auch noch
Lead Designer Erik Yeo die
Firma, den nun Ex-Kollege
Adam Isgreen sowie West-
wood-Bof} Brett Sperry ver-
treten. Auf der E3 ging West-
wood in die Offensive: Die ge-
zeigte Version enthielt samt-
liche Spielelemente, darunter
die beiden Kampagnen.

C&C 3 greift an

Obwohl die Einheitengrafik
nicht mit Age of Empires 2
mithalten kann, kam wieder
das alte C&C-Suchtgefiihl
auf. Dafiir sorgten die lebens-
echten Schlachtfelder, viel
Kampfaction, brillante Zwi-
schensequenzen und durch-
gehend cooles Styling.
Wihrend die Wundersub-
stanz Tiberium die Mensch-
heit bedroht und in entlegene
Gebiete zwingt, taucht die

Terror-Bruderschaft Nod wie-
der auf. Noch schlimmer:
Auf einer Massenveranstal-
tung skandieren Nod-Solda-
ten plétzlich »In the name of
Kane«: Der totgeglaubte Nod-
Fuihrer hat tiberlebt und ruft
die neue Weltordnung aus.
Es gibt viel zu tun — auf bei-
den Seiten. Jeweils etwa 15
(plus Parallel-
einsitze) warten auf Sie, in

Missionen

deren Verlauf Sie auf ritsel-
hafte Aliens treffen. Viele
Szenarios beginnen mit ge-
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Lft— und Seestreitkrafte der GDI zerstdren eine Briicke, die von den Nod-Truppen z;

z

Ilerdings wieder repariert werden kann.
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skripteten Szenen in der Spiel-
grafik; manchmal sehen Sie
mitten in der Schlacht (im In-
fofenster rechts oben) per Vi-
deo, wie sich Infanteristen
unterhalten oder Thr Befehls-
haber neue Ziele vorgibt.

Die Kampagnen

Der GDI-Feldzug beginnt so:
Eine vorgeschobene Stellung
gerit unter Beschuff von
Nod-Infanteristen. General
Solomon schickt von seiner
Hightech-Kommandostation
seine »Feuerwehr« zu Hilfe —
an Gleitschirmen herabsau-
sende Elitetruppen. Nach-
dem diese gelandet sind,
tubernehmen Sie Maus und
Befehl. Mit der Verstirkung
vertreiben Sie die feindliche
Infanterie, um danach den
ersten Tiberium-Ernter zu
bauen. Denn das Teufels-
zeug ist immer noch die erste
Wahl, wenn es ums blitz-
schnelle Basteln von Basen
oder Panzern geht.

Die Gegenseite sieht sich
natiirlich nicht als »bdse«.
SchlieRlich kiimmert sich
nur Nod um die Schwachen;
in den Evakuierungsplinen
der GDI spielen Afrika und
Asien keine grofie Rolle. In
der ersten Nod-Mission miis-
sen Sie erst mal fliechende
Truppen vor den GDI-Scher-
gen in Sicherheit bringen.



Wahrend GDI auf die Weiter-
entwicklung bekannter Waf-
fensysteme vertraut, setzt
Nod auf experimentelle Trup-
pentypen — darunter Maul-
wurfpanzer, die sich unter
der Oberfliche zum Ziel gra-
ben. Neu ist, dafl simtliche
Einheiten innerhalb einer
Mission an Erfahrung gewin-
nen und dadurch schneller
sowie kampfkraftiger werden.

Kinetische Energie

Das dynamische Schlachtfeld
funktionierte auf der E3 erst-
mals so, wie es gedacht ist. So
ziemlich alles, was man sieht,
unterliegt physikalischen Ge-
setzen. Wenn etwa ein Pan-
zer in Schriglage einen Hii-
gel erklimmt und dabei einen
Raketentreffer abbekommt,
wird er merklich zuriick-
geworfen. Beim zweiten Voll-
treffer explodiert er und
schickt qualmende Einzel-
teile in den Himmel. Wie zur
Antwort geht plotzlich ein
Meteorschauer nieder, der

nicht nur den
Hiigel ein Stiick
kleiner macht,
sondern auch ei-
ne Dbenachbarte
Basis halb zer-
stort. Was deren

Kommandantzur |}
Weiflglut bringt:
Auf
umgegrabenem

solcherart §

Gelinde kann er
nichts mehr bau-
en — er hitte die
Flichen vorher
mit Beton ab- §
sichern miissen. |
Trimmer krachen
mitten in unver- N
sehrte Einheiten
hinein, Schockwellen werfen
Schwebegleiter aus der Bahn.
Ionenstiirme (die Sie spiter
gezielt auslosen koénnen)
bedeuten fiir Hightech-Ein-
heiten eine Zwangspause.
Den meisten Regionen des
Schlachtfelds ist eine verdn-
derbare Hohe zugeteilt. Da-
durch konnen grofle Krater

Noch vor Beginn der E3-Messe spielte Jorg Langer am stilecht deko-
rierten Westwood-Stand die neue Version von C&C 3 — Tiberian Sun.

C&C 3 setzt bei seinen hochwertigen Zwischenszenen auf einen Mix

aus Renderanimationen (siehe Bild) und echten Schauspielern.

Ein Metorschauer s

entstehen, die Deckung bie-
ten. Sie sollten einkalkulie-
ren, dall die Eisdecke iiber
Flussen durch schweres
Gerit brechen oder Wald
durch Dauerbeschuf3 in Flam-
men aufgehen kann. Die
Lichteffekte im Spiel haben
nicht nur kosmetischen Cha-
rakter, in Nachtmissionen et-
wa ist »Sehen, nicht gesehen
werden« oberste Prioritit.

Neue Features

Wann immer Sie auf der
strategischen Karte die Wahl
zwischen zwei oder drei Mis-
sionen haben, erfahren Sie
nun vor der Auswahl, was Sie
jeweils erwartet. Endlich kon-
nen Sie pro Kaserne mehrere
Einheiten auf einmal in Auf-
trag geben — bei der Konkur-
renz lingst Usus, doch West-
wood hatte sich bislang dage-
gen gestraubt. Fiir jedes
148t
sich ein Zielort angeben, zu

Produktionsgebiude

orgt zusammen mit GDI-Truppen fiir die vollstandige Zerstdrung di
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Aktuell

dem neugebaute Einheiten
marschieren. Mit dem Weg-
punktesystem setzen Sie flink
Flaggen in die Landschaft.
Sobald Sie einen Trupp auf
die erste davon steuern, folgt
er den Fahnen bis zum Ziel.
Wenn Sie die letzte Flagge
mit der ersten verbinden, er-
schaffen Sie eine Patrouillen-
strecke. Die Wege sind im-
mer zu sehen, jeder hat eine
andere Farbe. Auflerdem zei-
gen alle angewihlten Ein-
heiten mit einer griinen Linie
auf ihr Bewegungsziel.
Zufallskarten kannte C&C
bislang nicht. Jetzt kénnen
Sie diverse Parameter verin-
dern, aus denen eine Karte
erstellt wird. Die sehen Sie
wenige Sekunden spiter im
Uberblick, so da Sie sofort
merken, ob sie Thnen zusagt.
Das Programm wird vom
Multiplayer-Menii aus eine
direkte Schnittstelle zu West-

wood Online bieten.

C&C 3: Tiberian Sun
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Westwood

Jorg Langer: »Nach Monaten ohne neue Version war die
auf der E3-Messe gezeigte schon sehr weit, ich konnte
beide Kampagnen anspielen. Die Grafik ist zwar kriime-
liger als bei AoE 2, das Schlachtfeld dafiir wesentlich

lebendiger. Ich sehe C&C 3 (wieder) knapp vorne.«
___________________________________________________________________|
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eser Stadt.




