Command & Conquer 3

Das blaue Tiberium

18.08.2006 12:40 Uh¢ EA-Forenmitarbeiter "APOC" hat heuite im offites C&C3-Forum
bekannt gegeben, dassTiberium Wars auf jeden Fall auch blaues Tiberium zu finden sein
wird. Die Sonderform des Kristallgewachses solleadBm Einfluss auf das Spielgeschehen
haben. Schon ifiberian Sun gab es die blaue Version und hat damals heftiggoSionen
ausgelost. In welcher Weise es im neuen Teil egtgeserden kann sei aber noch nicht
bekannt.

"APOC" gab auRerdem bekannt, dass auf der Gamege6@on in Leipzig das erste
Multiplayer-Gefecht zwischen Nod und GDI zu seheim svird. Eine Traube vor dem EA-
Stand lasst sich also wohl nicht vermeiden. Fig, aie nicht nach Leipzig fahren kénnen,
will Electronic Arts aber lauf "APOC" in der nachatWoche die offizielle Seite Zuberium
Wars online stellen sowie einen neuen Newsletter ei@fiihAls geheimen Wink nannte
"APOC" noch den Namen "Blue Knight" - "Blauer Ritte/Ver weiss, was es damit auf sich
hat.

Echtzeit-Strategie

Command & Conqguer 3: Tiberium Wars

29.05.2006 00:10 Uhf Der Kane ist ihnr Schicksal: Neue Details von A big zur
Kultstrategie-Fortsetzung, direkt aus der Kommandoentrale des Entwicklungsteams.

Wie im Tiefflug Uber die Landschaft knatternden &revirbeln Luft und Staub auf, wahrend
ein dicker Mammut-Panzer schlafrig vor einer GDIdrbasis parkt. Indes macht sich eine
Kolonne des leichteren Tank-Typs Predator auf dexg Wegleitet von einigen spritzig
kurvenden Pitbull-Gelandewagen.

Orange-braunliche Farbtone dominieren die verdddienwde Szenerie, in den Ruinen halb
zerstorter Stadte sind vereinzelt Infanteristesefeainzt. Und dann néhern wir uns einem
ebenso verfuhrerisch wie bedrohlich funkelnder griifristalle, die in verschiedenen Gré3en
herangewachsen sind. Ein Erntefahrzeug tuckerhdiga Kristallwald und baut den
wertvollen Rohstoff namens Tiberium ab, der dieelggmaschinerie des Jahres 2047 am
Laufen halt ...

Nach der ersten Ankindigung von Command & Conquéil&rium Wars war die Erregung
grof3 im PC-Games-Offiziersstab. Command & Conqguarsehliel3lich eines der
richtungsweisenden Programme der Neunzigerjahseini@rte durch Strategiespiel-
Innovationen und die originelle, eigenwillige StoBer unbezahmbare Drang, erstmals
Tiberium auf dem fruchtbaren Boden einer moderrgiGaafik-Engine wuchern zu sehen,
trieb uns ins Entwicklungsstudio Electronic ArtssLAngeles.

Dort kiindet die Innenausstattung mit zahlreichelki€o-Modelle und Fantasy-Gemalden
noch von der Produktion des unléngst veroffentintie Schlacht um Mittelerde 2. Wir



streben aber in den "War Room", eine vergleichssvgemditliche Mischung aus
Konferenzraum und Wohnzimmer, in dem die Entwicgkteams sonst ihre Besprechungen
abhalten. Hier empfangen uns Executive ProduceeMirdu, Lead Designer Jason Bender
und Producer Amer Ajami.

Einheiten-Skizzen zieren die Wande, auf dem Moriiiemmert der erste Test-Level von
Command & Conquer 3: Tiberium Wars. Um richtig iarKpagnen-Missionen reinzuspielen,
daflr ist es zu friih: Manche Details sind noch niektgelegt, am Engine-Code wird intensiv
gehammert. Kein Wunder, schlie3lich ist eine Veaxifichung des Spiels erst im Laufe des
Jahres 2007 zu erwarten (ohne néhere Andeutungemmiamalilichen Monat).

Zwar bleibt die Identitat der neuen, dritten Fraktvorerst ein Tabuthema (Mike Verdu
kommentierte unsere vorgetragenen Theorien ledight einem hoflich-neutralen Grinsen),
ansonsten haben wir bei unserem Studiobesuch alratligh neue Informationen gesammelt
- nur Tiberium ernten ist schoner.

A wie Alarmstufe Rot

Die Entwicklung von Alarmstufe Rot 3 wurde zugumstier Tiberium-Kriege erst einmal
zuruckgestellt, ist aber nicht vom Tisch. Der siatht tGbertrieben ernst nehmende
Paralleluniversums-Cousin der Command & Conqueh&soll zu einem spéateren Zeitpunkt
sein Comeback feiern. Auch der mit Realwelt-Beipesack versehene Serien-Ableger
Generdle ist keinesfalls vergessen, "Zu jedem diggel-Universen blubbern bei uns Ideen
herum, aber jetzt ist der Fokus erst einmal auéfii Wars", fasst es Executive Producer
Mike Verdu zusammen.

B wie Blaue Zonen

Es grint so griin wo Tiberium-Kristalle sprie3en.géfeder farblichen Verwechslungsgefahr
wurden die lebensfreundlichen, weitgehend Tiberfteten Spielgebiete namentlich
umgetincht und heil3en jetzt "blaue Zonen" (unbedgmkveil es die blaue Tiberium-
Darstellungsvariante aus Tiberian Sun nicht mebi) gkeine Farbcode-Anderungen dagegen
bei den roten (lebensfeindliche Tiberium-Wistespektive gelben Zonen (6kologisch
angeschlagene Mischgebiete).

C wie C & C Twilight

Dieser jahrelang spekulativ als Tiberian Sun-Nalgfgiogehandelte Titel wird fir ewig ein
Mythos bleiben. Das Projekt wurde niemals offizaligekindigt. Allerdings ist es ein
offenes Geheimnis, dass Westwood Las Vegas vdscidrel3ung dieses Studios an einem
Command & Conquer-Projekt arbeitete, das nie delstlder Welt entblickte. Tiberium Wars
hat damit nichts zu tun, ist ein Neuanfang.

D wie Dipl.-Ing.

"Ingenieure mussten unbedingt wieder rein - dieeariderle rennen als einzige unbewaffnete
Einheit Gbers Schlachtfeld”, grinst Lead Desigresoh Bender. Die Fahigkeit dieses
Einheitentyps, feindliche Gebaude kurzerhand féreigene Seite umzuwandeln, ist eine
wichtige Wurze firs Command & Conquer-Rezept: "lalfiplayer-Partien fragst du dich
standig, an welchem Punkt der Gegner einen IngesiRush versucht ...", sinniert Jason.

E wie Einheiten kombinieren

Man kann nicht beliebig jegliches Kriegsgerat nmiggider verschrauben. Aber unter dem
Stichwort "Kombinationsfreudigkeit” stellen sichedDesigner verschiedene Methoden vor,
wie jede Fraktion durch bestimmte Zusammenfligugsitzliche Sonderfahigkeiten erhalt.



Typisches GDI-Beispiel: Scharfschitzen konnen alsufklarer fungieren, die
Luftangriffsziele fir Orcas und Firehawks ausspalneth markieren. Angedacht sind auch
Boni und Spezialmandéver, die sich ergeben, wennlmatimmte Einheiten in einer
Formation zusammenpackt.

E wie Erntedankfest

Keine Anderungen beim Ressourcen-System: Energrel{d<raftwerke-Bau) und Tiberium
(durch Schurfaktivitdten der Erntefahrzeuge) sitesawas das Kommandanten-Herz
begehrt.

F wie Fan-Treffen

Das Studio will wahrend der Entwicklung auserwaMeztreter der Community einladen, um
das Spiel zu begutachten und Verbesserungsvorscatégibringen. Diese Methode wurde
bereits bei der Produktion von Schlacht um Mitidée? erfolgreich praktiziert: "Basierend
auf dem Feedback haben wir dann Anderungen betutgktion der Marine-Einheiten und
der Spiel-Balance vorgenommen", berichtet Mike \erdm letzten gemdutlichen
Beisammensein.

G wie Gebaude

"Infanterie ist generell viel flexibler als in d&worgangern”, betont Jason Bender. Eine der
zahlreichen modernen Genre-Konventionen, die etstanwech bei einem Tiberium-Spiel
Einsatz finden, ist das Verschanzen von Soldatéeinduden, um besser geschiitzt zu sein.
Wie lange man dabei ein Dach tGber dem Kopf hatliesandere Frage, denn mit viel
grafischem Glitter wie dynamisch weggesprengterz&irilen lasst sich so ziemlich jedes
Gebaude auf der Karte zerstorehwie Humvee

Dieser Gelandewagen aus Command & Conquer Gernstdlie Inspirationsquelle fir den
neuen Pitbull-Jeep der GDI.

| wie Intelligenz, kinstliche

Nicht nur die Schwierigkeit, sondern auch der &l Computergegner lasst sich einstellen.
Damit sollen versierte Spieler gezielt bestimmte&ionen trainieren kdnnen, die sich in
Multiplayer-Partien ergeben: Wie reagiere ich auR Taktiken? Was mache ich gegen drei
Defensivkinstler, die in ihren Basen vor sich hioduzieren? Auch die Charakteristik von
Computer-Verbundeten lasst sich auf diese Weidaidefn Bei der Einstellung "adaptiv"
versucht die kunstliche Intelligenz, lhren Spi¢tati analysieren und mit ahnlichen Taktiken
dagegenzuhalten.

J wie Jason Bender

Der Lead Designer von Tiberium Wars ist ein erfabreStratege, arbeitete zuvor an Generéle
sowie Schlacht um Mittelerde. Seine Lieblingsermng an die klassischen Serienstory: "Als
Seth auf der NOD-Seite dir damals sagte, dass dsrafeit wére, die Ostkustler der USA zu
Uberfallen und hinzufigte: ,Kane weif3 davon nicab&r mach dir deswegen keine Sorgen ...’
Und dann kam Kane mit seiner Pistole herein, bigseiSeth von der Bildflache und sagte
trocken: 'Hallo, ich bin Kane' - das werde ich wiéegessen, das war doch mal eine gute
Selbstvorstellung!

K wie Kampagnen

Fur jede der drei Fraktionen ist eine eigene Kampageplant, die voraussichtlich jeweils
rund funf bis sieben "Theatre of War" genannte &irgebiete enthalten, welche wiederum
aus mehreren nicht-linearen Missionen besteherm@bmit GDI oder NOD beginnt, ist dem
Spieler freigestellt. Aber erst nach Absolvierumgser beiden Seiten lasst sich die



abschlieRende Kampagne mit der geheimnisvollenmBaetei freischalten. Die Story soll
dabei einem eindeutigen Ende entgegenstreben wa@nsehiedene Schlussvarianten.

L wie Leitbild

Beim Design der Einheiten orientiert sich das Eoklingsteam primar am allerersten
Command & Conquer, aber weniger am zweiten Seiléfiteerian Sun. Ausnahmen (in
Form von Mech-Einheiten) bestéatigen diese Regel.

M wie Multiplayer

Bis zu acht Spieler tummeln sich gleichzeitig inli@&-Partien. Dank integrierter VOIP-
Technik kdnnen Sie lhren Mitstreitern dabei etwéstérn, Sprachkommunikation per
Headset ist also Standard. Zudem ist mit genreslihi Statistik- und Ranglisten-Features zu
rechnen.

N wie NOD

Die Tiberium-verehrende Bruderschaft unter Fihrdesg Ehrenvorsitzenden Kane ist der
traditionelle GDI-Gegenspieler. Die NOD-Fraktiorl she Sonderfahigkeit erhalten, mit ihrer
kompletten Basis umziehen zu kénnen. Zu den wiededaden Einheiten dirften auf jeden
Fall Stealth-Panzer und Attack Bike gehdren. "Dmel infach zu spal3ig, um sie zu
vergessen”, meint Jason Bender.

O wie Observer-Modus

Lust aufs Zugucken ... bei Online-Partien? "Dieeldazu kam angesichts unserer internen
Spielturniere, bei denen sich immer wieder Zuschieauthen bildeten", berichtet Jason
Bender: "Es kann schon sehr unterhaltsam sein, wislidich gute Spieler zu beobachten, wie
sie aufeinander losgehen.” Turniere und Webset#arsauf sehenswerte Paarungen von
Top-Spielern hinweisen. Dank entsprechender Tantsauch Features wie
Reporterkommentare oder grafische HervorhebungSabiiisselszenen denkbar, ahnlich wie
bei einer FuBball-Ubertragung im Fernsehen.

P wie Petroglyph

Viel Personal aus den Tagen des ersten Commandn§u@o-Spiels hat sich inzwischen

beim Entwicklungsstudio Petroglyph in Las Vegasemagnmelt. Diese Veteranen haben mit
der neuen Tiberium-Fortsetzung aber nichts zudignarbeiten an Forces of Corruption, einer
Erweiterung zu Lucas Arts' Star Wars: Empire at War

R wie Reaktionszeit

"Bei einem Command & Conquer-Spiel erwartest dufleites, flissiges Spielerlebnis, die
Einheiten mussen wirklich sofort auf jeden Klickageeren”, stellt Executive Producer Mike
Verdu fest. Diese gewisse Tragheit, die man vom Wamdieren der mittelirdischen
Massenverbande in Erinnerung hat, soll deshalbesszt werden. Die Anzahl der Logik-
Frames pro Sekunde wird im Vergleich zu den ReRdarmes erhdht, das Programm checkt
also haufiger die Eingaben des Spielers und setzascher um.

S wie SAGE-Engine

Die zuletzt bei Schlacht um Mittelerde 2 verwend&f&sE-Engine wird nicht nur mit neuen
Grafikeffekten (Wasser, Feuer, Rauch et cetera)eaudrtet. Auch bei grol3eren
Truppenansammlungen sollen die Einheiten flottaegieren (siehe "Reaktionszeit"). Zu den
Performance-Optimierungen gehért zudem eine Renowgeder Speicherverwaltung, um
Ladezeiten zu verringern.



T wie Tiberium

An der Spielwelt-Ausarbeitung war sogar die amarigehe Elite-Hochschule Massachusetts
Institute of Technology beteiligt, wie Mike Verdwéhlt: "Wir haben einige MIT-
Wissenschatftler gebeten, mit uns die EigenschaftenTiberium und seiner Urspriinge zu
definieren. Zum Beispiel, wie es auf der atomarbarte funktioniert, wie es Lebewesen
beeinflusst und warum es solch eine starke Enanglemjist.” Dieses so genannte "White
Paper" bekamen wir bei unserem Besuch zu seheblatidrten durch aufschlussreiche
Kapitel wie "So bastelt man eine simple TiberiunttBae" oder "Richtiges Verhalten, wenn
man mit Tiberium in Bertihrung kommt".

T wie Theatre of War

Jede Kampagne besteht aus mehreren dieser Einsiategelie sich auf eine bestimmte
geografische Region konzentrieren. Dabei habeh&iég die Wahl zwischen
verschiedenen, zum Teil eher kurzen NebenmissiaherAuswirkungen auf spatere
Schlachten an diesem Schauplatz haben. So konme&anaem Sturm auf eine NOD-Basis
erst versuchen, in einer Vormission den Flughatearbbern, um dem Feind die
Luftunterstitzung zu nehmen. Oder Sie verzichtdérlese MaRnahme, starten gleich den
Hauptangriff und hoffen, durch die Zeitersparnis weniger NOD-Nachschub konfrontiert
zu werden. Das Absolvieren von Nebeneinsatzen kaoh bestimmte Truppentypen fur lhre
eigene Streitmacht freischalten. Die finale Missioeinem Theatre of War lasst sich durch
solche Erfolge um einiges leichter gestalten.

T wie Transporter

"Truppentransporte sind immer so ein Muhsal in EeittStrategiespielen - du kdnntest es
machen, lasst es wegen der Fummelei aber oft dmmierkt Lead Designer Jason Bender. In
Command & Conquer 3: Tiberium Wars wird der Mitfiadareich einfacher zu bedienen sein.
Routine-Aufgaben wie das Ausladen der Passagiergi@mnd die Ruckfahrt des
Transporters zur Basis erfolgen auf Wunsch vollaatissch. Passagiere dirfen aus dem
Gefahrt heraus schiel3en, angesichts von Anti-lef@Einheiten packt man sein FulRvolk
also in einen Transporter, um eine schlagkraftiggrifseinheit zu erhalten. Auch
Erntefahrzeuge sollen ein paar Einheiten mit ardB&hmen kénnen, quasi als eingebaute
Schutztruppe.

U wie User Interface

Die Bedienungsfeinheiten sind noch nicht alle felggt, aber an einer serientypischen
Gewohnbheit rittelt man nicht: Der vertikal Uber daldschirm verlaufende Menubalken
kehrt zurtick, mit dem man von jedem Punkt des &bilsl aus schnell Einheiten- und
Gebaude-Produktionen in Auftrag gibt. Die Grol3eseieSeitenleiste ist jetzt abhangig von
der verwendeten Grafikauflosung und soll generelhigyer Platz beanspruchen als friher.

V wie Videos

Die Entwickler betonen, dass auch kleinere, in 8pelverlauf integrierte

Handlungselemente fir Atmosphéare wahrend der Missigorgen sollen. Aber alte Serien-
Fans sind naturlich vor allem auf die Videoclipead, die bei den Vorgangern vor und nach
den Missionen fur Stimmung sorgten. Keine Sorgejrdichst beginnen die entsprechenden
Dreharbeiten fir Command & Conquer 3: Tiberium Waechnisch wird die Videoqualitat
naturlich auf dem Stand von heute sein. Zu denagggh Schauspielern lasst man noch nichts
verlautbaren (... wobei wir uns nur schwerlich jeshanderen als Joe Kucan in der Rolle von
Kane vorstellen kdnnen). Stilistisch sollen die &d weniger kitschig als in Tiberian Sun
ausfallen, aber immer noch genug Humor haben.



W wie Wetterfuhligkeit

Mike Verdu fuhrt aus, was wir uns unter dem FeatWetter als Waffe" vorzustellen habe:
"Stell dir vor, du bist in der Lage, einen gewadtiglonen-Sturm auf dem Schlachtfeld zu
beschwdren und kannst seine Intensitat und Bewegichtung bestimmen. Dann denke dir
Einheiten dazu, deren Angriffskraft und Geschwikdigvon ihrer Entfernung zum
Sturmzentrum abhangen. Das sorgt fur eine intemésseeue Schlachtfeld-Dynamik und fugt
eine weitere Strategie-Ebene hinzu."

W wie World Domination

Neben den Kampagnen gibt es diesen strategischelm®gus, bei dem Sie anhand einer
Weltkarte planen, welche Territorien als nachstgegnffen und wo vorhandene Truppen
stationiert werden. Dieser langfristige Eroberuelfgifug ist quasi eine verbesserte
Fortentwicklung des Ringkrieg-Modus von Die Schitaom Mittelerde 2.

X wie Xenophobie

Pure Story-Spekulation: Rucken GDI und NOD angésiemer Alien-Invasion zusammen?
Wenngleich Electronic Arts zur Natur der dritteraliron hartnackig schweigt, deutet der
erste Trailer auf aulRerirdischen Besuch hin. Weidtdrdie Scrin werden noch angenommen.

Y wie Yuri

"Das kann ich zumindest bestétigen: Bei der drifeaktion handelt es sich nicht um Yuri",
schliel3t Mike Verdu eine skurrile Vermischung metw Alarmstufe Rot-Universum
kategorisch aus.

Z wie Zukunftsplane

Naht mit Tiberium Wars das endgultige Ende der fiilbe-Serie? "Nein", sagt Lead Designer
Jason Bender, denn die Trilogie-Theorie sei eime &Fz#enen-Ausgeburt, aber nie offizielle
Sprachregelung gewesen. Zwar soll es einen aussiigichen, befriedigenden Abschluss
geben - aber mit genug Hintertirchen, um diesel8glieauch in Zukunft wieder besuchen
zu konnen.

(Heinrich Lenhardt)

Heinrich Lenhardts Meinung

Man soll sich ja auf seine Starken konzentriere, dazu gehort bei Command & Conquer
nun mal die Story: Bemerkenswert viel Vorarbeitkte das Team in die Ausarbeitung von
Szenario und Handlungsrahmen. Fir spielerischeillBesdysen ist es noch etwas friih, aber
die Mischung aus Bewahrtem (vertraute EinheiterssBercen wie gehabt, flottes
Spielgefuhl) und Modernisierungen (interessantelgmdi, neue taktische Optionen, Engine-
Technik) zeugen von der Absicht, es Alt(-Serienlenhund Jung(-Strategie-Einsteigern)
gleichermal3en recht zu machen.



