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Als einzige Redaktion konnte GameStaF’den Skirmish-

Modus des Command-&-Conquer-Klons spielenund .
beide Fraktionen austesten. Das Fazit sollte Fans von

Echtzeitstrategie aufhorck

Wir miissen euch wahrscheinlich nicht noch-

mal vorkauen, dass Tempest Rising ein mo-
derner Klon von Command & Conquer ist.
Die dadnischen Entwickler von Slipgate Iron-
works halten damit nicht hinterm Berg, und
vor allem haben die Kollegen Martin Deppe
und Peter Bathge das in friiheren Previews
schon so ein oder zwei mal erwdahnt. Daher
konzentrieren wir uns diesmal auf das
Gameplay: Wir durften erstmals den Ge-
fechtsmodus spielen und uns im Eins-ge-

gen-eins und Zwei-gegen-zwei auf einer vor-
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gegebenen Karte mit allem um die Ohren
schieBen, was die Arsenale von GDF (Global

Defense Forces) und Dynasty-Fraktion herge-

ben. Nur auf die noch unbekannte dritte
Fraktion miissen auch wir weiter warten, die
kommt namlich erst nach dem noch nicht

bekannt gegebenen Release-Zeitpunkt dazu.

Das hat damit zu tun, dass die Entwickler
das Feedback der Spieler seit der 2023 ver-
offentlichten Demo fiir eine grundlegende
Uberarbeitung des Spielerlebnisses genutzt
haben. Das ging nur eben auf Kosten der

) 1553 7;(

"//\\/%E‘ i ‘P AN A

dritten Seite im Krieg um das Tiber... Tem-
pest. Ob sich das gelohnt hat?

Alles wie damals

Eine Skirmish-Partie beginnt mit ein paar In-
fanteristen und dem zentralen Construction
Yard, in dessen Einflussradius ihr bauen
konnt. Die GDF kann den einpacken und wo-
anders platzieren, was einer von mehreren
Wegen ist, den Baubereich auf weiter ent-
fernte Bereiche der Karte auszudehnen. Wie
im ersten Command & Conquer ist das Bau-
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Tempest Rising bietet eine
Re Einheitenvielfalt.
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menii vertikal am rechten Rand verortet. In
mehreren Reitern (Gebdude, Defensivstruk-
turen, Infanterie, Vehikel und Luft) gebt ihr
alle Gebdude und Einheiten in Auftrag, die
ihr aktuell errichten konnt. Ihr wahlt also
nicht wie in anderen Echtzeitstrategiespielen
einen Arbeiter oder eine Kaserne aus, um et-
was in Auftrag zu geben. Das geschieht wie
fiir C&C tblich alles im rechten Mendi.

Dass Entwickler Slipgate Ironworks sogar
bis in diese Details das Vorbild kopiert, diirf-
te den alten Fans bestens gefallen. Aus heu-
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tiger Sicht hatte man sich aber auch ein
paar der Eigenheiten des Originals sparen
kdnnen, so etwa die merkwiirdige Doppe-
lung beim Gebdudebau. Denn statt ein Ge-
bdude im Menii auszuwdhlen und dann auf
der Karte zu platzieren, wird es erst im Menii
tiber einige Sekunden hinweg »ausgebil-
det«, bis es zur Platzierung bereitsteht. Dar-
aufhin braucht es dann aber nochmals Zeit,
um tatsdchlich errichtet zu werden. Diese
beiden Schritte hdtten gern zusammenge-
fasst werden diirfen, um das Ganze etwas
intuitiver zu gestalten.

Aus Tempest werden Dollar
C&C-typisch geht der Basenbau ansonsten
leicht von der Hand. Ihr konstruiert erstmal
Raffinerien, von denen aus Sammler das rot
glithende Tempest auflesen, das bei Abliefe-
rung direkt in Dollar umgewandelt wird. Mit
dem Geld kauft ihr Kraftwerke fiir die grund-
legende Energieversorgung eurer Basis. Dar-
auf folgen Kasernen, Fahrzeugfabriken und
Flugpladtze, wobei letztere nur je zwei Flug-
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Die gelbe Zone markiert den Heilbereich
einer Unterstiitzungseinheit.
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zeuge oder Helikopter unterbringen kdnnen.
Fiir Zugriff auf Spezialeinheiten kommen
noch ein paar weitere Gebdude dazu, aufier-
dem gibt’s Mauern und Verteidigungstiirme.
Ubrigens: Ist ein Gebdudebau oder eine
Einheit in Tempest Rising beispielsweise zu
39 Prozent fertig, sind bis dahin auch nur 39
Prozent der Kosten bezahlt. Ihr bringt also
nicht den vollen Preis direkt am Anfang auf.
Das bedeutet, dass ihr eure Produktion
durch zu viele gleichzeitig laufende Auftrage
lahmlegen kdnnt. Geht euch ndamlich zeit-
weise das Geld aus, bleiben alle laufenden
Bauauftrage in der Produktion stecken!

Die Fraktionen

Von der ersten Minute an machen sich die
Unterschiede zwischen den beiden Fraktio-
nen bemerkbar. Die Dynasty-Gruppierung ist
mobiler als die GDF und schickt fiir Vorpos-
ten und Tempest-Raffinerien auf- und ab-
baubare Fahrzeuge aus, die im Gegensatz
zu den statischen Gebduden der GDF auf
keinen vorher erschlossenen Baubereich an-
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hen zu lassen, ist oft keine gute Idee.
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gewiesen sind. Entsprechend verwirrend: S
es da im ersten Moment, wenn ihr im Bau-
meni der Dynasty keine Tempest-Raffinerie
vorfindet, sondern die als Fahrzeug in der
Vehikelfabrik ausbildet. Allgemein ist die an
die Bruderschaft von Nod erinnernde Dy-
nasty eher auf Mobilitat, Verschlei und ris-
kanteres Vorgehen ausgelegt. Die GDF
kommt dagegen strukturierter daher, etwa
mit mehr Tarnfahigkeiten und mehr Gebdu-
den, die sich auch noch aufwerten lassen.
Unter anderem fiir diese Upgrades ver-
braucht die GDF die ihnen eigene Ressource
Intel, die nur langsam passiv und durch das
Ausschalten markierter Gegner generiert
wird. Diese Markierungen kénnen manche
GDF-Einheiten als alternative Waffenhaltung
setzen und verstarken obendrein die Angrif-
fe anderer Truppen. Die Dynasty dagegen
kann ihre Kraftwerke tiberladen und damit
nahe gelegene Gebdude boosten, was diese
jedoch langsam beschddigt.

Einzigartige Einheiten

Auch die Einheitenpalette unterscheidet
sich deutlich. Zum Beispiel fiihrt die Dynasty
massive Raketenbatterien in den Kampf, die
in kurzer Zeit auf grole Distanz enormen
Schaden verursachen, dann aber eine Weile
nachladen miissen. Etwas {iberrascht hat
uns dabei, dass es in Tempest Rising oft
nicht moglich ist, feindlichem Beschuss aus-
zuweichen. Ihr konnt also Raketen nicht
komplett entkommen, sondern lediglich da-
fiir sorgen, dass sie nur eine schwache Ein-
heit treffen und so ihr zerstorerisches Poten-
zial ein Stiick weit verschwenden.

Und apropos Einheiten: Tempest Rising
hat aktuell ein Bevdlkerungslimit von 200.
Eure Armeen werden also grof3, aber nicht
gigantisch. Durch stark ausgepragte Stein-
Schere-Papier-Mechanismen bleibt dennoch
geniigend Raum fiir Optimierung im Gefecht.
Ein Luftgeschwader ist todlich, wenn ihr kei-
ne Luftverteidigung dabeihabt (nur wenige
Einheiten konnen Boden und Luft anvisie-
ren), und ein einfacher Infanterist mit Ge-
wehr kitzelt einen Panzer nur.

Fahigkeiten en masse
Dazu kommt dann noch eine gefiihlte Trilli-
on an umschaltbaren oder aktivierbaren Fa-
higkeiten der Einheiten. Die eine tarnt sich,
die andere markiert Ziele, die nachste redu-
ziert voriibergehend den Schaden von Luft-
Boden-Angriffen. Es gibt Heiltransporter, An-
griffe mit Fladchenschaden und Schiitzen, die
gegen Lebensverlust ihre Feuerrate erhéhen.
Selbst manche Gebdude haben Fahigkeiten.
Allein die Dynasty-Fraktion hat elf Infanteris-
ten, vier fliegende Einheiten und neun Fahr-
zeuge, darunter die Tempest Sphere, eine
rollende Kugel mit Meme-Potenzial. Die er-
hoht per Fahigkeit kurzzeitig ihre Geschwin-
digkeit und rollt alles auf ihrem Weg aufier
den schwersten Maschinen platt. Das klingt
lacherlich, ist aber witzig.

Das Kampfgeschehen hat insgesamt ei-
nen ordentlichen Wumms und fiihlt sich

' 5 :
{12/ause7880} b 4}'
—_——) [ - A

DIE TEMPEST SPHERE

Etwa in der Bildmitte seht ihr eine »Tempest Sphere«, die wohl verriickteste
Einheit in Tempest Rising. Die kann nicht schieRen, ...
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jetzt dynamischer an als noch in der Demo
vor einem Jahr. Es kracht und spratzelt, Pan-
zer explodieren, und Flugzeuge stiirzen rau-
chend zu Boden. Command & Conquer hat
nie besser ausgesehen!

Probleme mit der Lesbarkeit

Das ganze Spektakel hat jedoch zwei Makel.
Erstens ist die Lesbarkeit nicht immer opti-
mal. Besonders die Infanteristen heben sich
weder gut von der Umgebung ab noch las-
sen sie sich auf einen Blick voneinander un-
terscheiden. Die Entwickler sind sich des
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... aber kurzzeitig massiv beschleunigen und alles in ihrem Weg niederwalzen.

Problems bewusst. Ob sich das bei so vielen
Einheiten und dem gewahlten Stil aber noch
beheben lasst, ohne auf krasse, immersi-
onsbrechende Proportionen zuriickzugrei-
fen, muss sich zeigen.

Der zweite Makel findet sich beim Inter-
face und Feedback. Tempest Rising schafft
es nicht, die vielen Fahigkeiten optisch
nachvollziehbar darzustellen. Es passiert im
Kampf so viel auf dem Bildschirm, dass so
mancher Effekt untergeht. Auch die Icons
der Fahigkeiten stellen selten auf einen
Blick klar, was die Aktion tut. Und ganz ge-
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Eine Basis in Tempest Rising gewinnt
keinen Schonheitswettbewerb.
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nerell ist das Einheiten-Ul einfach deutlich
zu klein und zu tberladen.

Bei so vielen Moglichkeiten wdre eine ge-
meinsame, intelligente und klar designte
Meniibox gefragt, in der alle aktuell ver-
wendbaren — und auf die aktuelle Auswahl
bezogenen — Aktionen aufgefiihrt werden,
sodass ihr nicht erst alle Einheitentypen
durchklicken miisst. Freilich wird vieles da-
von mit etwas Ubung beherrschbarer wer-
den, doch die allerbesten Echtzeitstrategie-
spiele schaffen es, iber audiovisuelles
Feedback das Kampfgeschehen besser zu
ordnen und zu erkldren.

Wahnsinnig viele Méglichkeiten
Tiefe bringt das Spiel dennoch geniigend
mit. Von Details wie den Tempest-Feldern,
die durchfahrende Fahrzeuge beschadigen,
bis zu neutralen Gebduden, die eure Infan-
teristen bemannen kénnen, ist alles dabei,
was sich C&C-Fans nur wiinschen konnen.

Und weil das noch nicht genug ist, gewéh-
ren euch die Doktrinen noch weitere Mog-
lichkeiten. In drei Reihen schaltet ihr spezi-
elle Boni fiir Gebdude oder einen bestimm-
ten Truppentyp frei. Das mag eine Kostenre-
duktion sein oder ein direkter Schadens-
modifikator. Das ist eine weitere interessan-
te Ebene, die allerdings auch schnell mal
uberfordert, insbesondere den Gegner, weil
er anhand teils minimaler grafischer Effekte
erraten muss, welche Doktrinen der Feind
erforscht hat. Hier sollte Tempest Rising
mehr Klarheit schafft, denn Information ist
in einem Echtzeitstrategiespiel der Schlis-
selfaktor, um passende Entscheidungen zu
treffen. Wer nicht versteht, was iberhaupt
passiert, kann auch nicht in befriedigendem
MafRe darauf reagieren.

Vertrauen ist die Basis

Doch wir sind da guter Dinge. Die umfangrei-
che Uberarbeitung des Kern-Gameplays
zeigt ja, dass Entwickler Slipgate Ironworks
ernsthaft bemiiht ist, seine Command-&-
Conquer-Hommage auch auf Basis von Feed-
back immer besser zu machen. Und davon
abgesehen macht Tempest Rising schon
jetzt vieles richtig gut. Taktische und strate-
gische Optionsvielfalt sowie Entscheidungs-
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freiheit sind gegeben, ohne dass sich das
Spiel in langwierigem Basenbau verzettelt.
Optisch ist es sowieso ein Gewinn fiir das
Genre, und die Inszenierung der Kampagne
kann sich bislang ebenfalls sehen lassen,
allerdings konnten wir die in unserer Versi-
on nicht weiterspielen. Zumindest wissen
wir jetzt aber, dass sich der Entwickler im in-
zwischen verdnderten Publisher-Umfeld
wohlfiihlt. Auf Nachfrage bestatigten unsere
Ansprechpartner, dass sie zwar mit der Zu-
sammenarbeit mit THQ Nordic zufrieden ge-
wesen seien, nach der Herauslésung von
Publisher 3D Realms Mutterfirma Saber In-
teractive aus dem angeschlagenen Embra-
cer-Konglomerat sei das Verhaltnis aber
noch einmal enger geworden. Und da ge-
genseitiges Vertrauen die Basis fiir eine er-
folgreiche Entwicklung ist, freuen wir uns

g0 Ga07 aaps) e |

=

Z % o £

Das Stein-Schere-Papier-Prinzip ist
vergleichsweise stark ausgepragt.
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Die Dynasty-Fraktion baut keine Raffi-
nerien, sondern Tempest-Sammler.
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So manches Gebaude diirfte C&C-Fans
bekannt vorkommen.

auf die Zukunft von Tempest Rising — wann
auch immer die zur Realitat wird. %

MEINUNG

Reiner Hauser
@reinerhauser.bsky.social

Natiirlich steht bei einem Spiel der Com-
mand-&-Conquer-Klasse die Kampagne fiir
die allermeisten Spieler im Fokus, das ist
mir bewusst. Doch das freie Reinspielen in
den Skirmish-Modus hat mir sowie den Kol-
legen Graf und Weber endlich ein Gefiihl
dafiir gegeben, wie sich das Kern-Gameplay
auBerhalb der stark eingegrenzten Bahnen
der ersten Kampagnenmissionen spielt und
wie sehr sich die Fraktionen wirklich unter-

scheiden. Und bis auf ein paar Schwachen
beim Interface und dem audiovisuellen

Feedback hat uns die Spielerfahrung echt
Uberzeugt! Mir personlich hat vor allem die
Dynasty-Fraktion gefallen, die sich ein we-
nig mobiler und verriickter spielt als die
GDF. Dass ich an der dreisten Kopiererei der
Entwickler wenig auszusetzen habe, liegt
vor allem daran, dass Tempest Rising in
eine technische Liicke stoRt. Die letzten
C&C-Teile sind mittlerweile arg alt und un-
ansehnlich. Dadurch hat das Spiel einen Ei-
genwert, der beispielsweise Stormgate
komplett abgeht. Denn da ist das Vorbild
Starcraft 2 noch in einem so guten grafi-
schen und technischen Zustand, dass nie-
mand eine Kopie braucht, die in keinem
wichtigen Aspekt wirklich besser ist.
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