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igentlich wird Command
& Conquer Generäle sei-

nem Namen nicht gerecht. Denn
schon der niedrigste General
kommandiert normalerweise
mindestens eine Brigade. Eine

durchschnittliche Panzergrena-
dier-Brigade etwa besteht aus
140 Spähpanzern, 58 Kampfpan-
zern, 24 Panzerhaubitzen, 20 Pan-
zermörsern, zwei Dutzenden
Minenräum-, Berge- und Pio-
nierpanzern und ein paar Tau-
send Soldaten. Fluggeräte nicht

SUPREME COMMANDER
Chris Taylor, kreativer Kopf hinter Total Annihilation, will mit seinem neusten Echtzeit-
Strategiespiel nicht nur alles besser, sondern auch größer machen. Viel größer!

Supersize me!

E inklusive. Haben Sie jemals so
viele Einheiten gleichzeitig be-
fehligt? Bislang sicherlich noch
nicht. Doch bald kommandie-
ren Sie nicht nur Brigaden, son-
dern sogar Regimenter, Divisio-

nen, ganze Armeen! Denn Sie
sind der Oberbefehlshaber, Sie
sind der Supreme Commander.

Krieg der Welten
Nun da Sie sich eine Panzergre-
nadier-Brigade vorgestellt ha-
ben – vergessen Sie die bitte wie-

der. Supreme Commander spielt
in ferner Zukunft, und da haben
Infanteristen und Panzer, wie
wir sie kennen, ausgedient. Im
29. Jahrhundert führen die Men-
schen Krieg gegen mysteriöse
Außerirdische und abtrünnige
Cyborgs. Und zwar mit Robo-
tern, Tarnkappen-Raumschif-
fen und ähnlich bizarrem Gerät.
Das klingt soweit nicht sonder-
lich innovativ. Das Besondere
an Supreme Commander ist aber,
dass Sie die Einheiten nicht nur
einzeln übers Schlachtfeld het-
zen, sondern gleich in Dutzen-
den. Denn als Oberbefehlshaber
begnügen Sie sich nicht mit
Mikro-Management – Sie bewe-
gen ganze Heerscharen! Dabei
hilft die stufenlose Zoomfunk-
tion: Eben noch sehen Sie in
Nahaufnahme, wie ein mons-
tröser Panzer zwei Kampfrobo-
ter in tausend Stücke sprengt,
im nächsten Moment fährt die
Kamera zurück, und die Krieger
gehen im Getümmel von meh-
reren hundert Einheiten unter.
Wenig später schon schweben
Sie Kilometer über dem Schlacht-
feld, sehen Kontinente, Gebirgs-
züge und Meere. Ihre Truppen
werden nur noch als winzige
Symbole dargestellt, hören aber
nach wie vor auf Ihren Befehl.

Vollautomatisch
Um Ihnen das Leben als Feldherr
zu erleichtern, nimmt Ihnen Su-
preme Commander viel Arbeit
ab. Wenn Sie einen Angriff meh-
rerer Einheiten aus unterschied-
lichen Richtungen planen, sorgt
das Spiel dafür, dass alle Kämp-
fer gleichzeitig im Zielgebiet ein-
treffen. Vorbei sind also die Zei-
ten, in denen vorauseilende
Truppentransporter oder Hub-
schrauber schon von den Ver-
teidigungsanlagen des Gegners
aufgerieben werden, während
die schweren Panzer noch weit
hinter der Front durchs Unter-
holz kriechen. Auch im Kampf

In die Transportflugzeuge passen zwei Panzer oder bis zu vierzehn Kampfroboter.

Oberbefehlshaber über Supreme Commander ist
Chris Taylor. Der hat 1997 Total Annihilation hervor-
gebracht, und obwohl Supreme Commander kein
offizieller Nachfolger sein soll, lässt sich die Ver-
wandtschaft nicht abstreiten: Unzählige Einheiten,
realistische Schlachten und Kämpfe zu Wasser, zu
Lande und in der Luft haben bereits Total Annihila-
tion ausgezeichnet. Die Fehler von damals will Taylor
aber nicht wiederholen — Total Annihilation hatte
zum Beispiel praktisch keine Hintergrundgeschichte.
Taylor gesteht: »Wir haben uns damals so aufs ei-
gentliche Spiel konzentriert, dass wir Intro und Story
fast vergessen hätten!« Bei Supreme Commander
hingegen hat sich Taylors Team viel Mühe gegeben.
Für nächstes Jahr erwarten uns also nicht nur große
Schlachten, sondern auch große Dramen.
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greift Ihnen das Spiel unter die
Arme: Befehlen Sie mehreren
Einheiten, eine feindliche Basis
anzugreifen, ballern nicht alle
auf exakt das Gebäude, das Sie
angeklickt haben. Stattdessen
suchen sich die Geschütze selbst-
ständig Gegner aus und legen so
den ganzen Landstrich in Schutt
und Asche. Wenn Sie das Feuer
trotzdem bündeln wollen, ist
das auch kein Problem: Per Dop-
pelklick weisen Sie der ganzen
Gruppe ein Hauptziel zu.

Bausparvertrag
Bevor Sie Armeen ins Feindes-
land schicken, müssen Sie ein
Lager errichten. Weil Supreme
Commander aber ein Spiel für
Heeresführer und nicht für Häus-
lebauer ist, begrenzt sich das Ba-
sisbasteln auf ein Minimum.
Auf den umkämpften Welten
gibt’s daher auch nur einen Roh-
stoff: Masse. Mit Masse und
Energie, die Sie in Kraftwerken
produzieren, stellen Sie Gebäu-
de und Einheiten her. Wenn die
Infrastruktur erstmal stimmt,
setzen Sie einen computerge-
steuerten Basiskommandanten
ein. Der repariert selbstständig
Gebäude, errichtet nach Ihren
Vorgaben neue Produktionsstät-

ten und sorgt dafür, dass immer
genug Panzer vom Band rollen.
Mit nur einem Lager kommen
Sie auf den riesigen Karten in
Supreme Commander aber nicht
zurecht. Daher bauen Sie be-
wegliche Waffenfabriken. Diese
monströsen Ungetüme spucken
direkt an der Front neue Einhei-
ten aus. Apropos Ungetüme: In
Supreme Commander führen
Sie riesiges Kriegsgerät in die
Schlacht. Die Cyborgs produzie-
ren zum Beispiel mechanische
Kampfspinnen, die größer als
ein Häuserblock sind und klei-
nere Fahrzeuge einfach nieder-
trampeln. Die Menschen ant-
worten auf diese Bedrohung
mit tauchfähigen Flugzeugträ-
gern: Die riesigen U-Boote he-
ben sich direkt an der Küste aus
dem Meer und ergießen Wogen
von Flugzeugen und Schwimm-
panzern über feindliche Strände. 

Simulanten
Wie wird man solcher Gegner-
massen Herr? Ganz klar: Mit Geg-
nermassenvernichtungswaffen.
Als Oberbefehlshaber setzen Sie
Nuklearschläge ein, die Krater
von mehreren hundert Metern
reißen. Als wäre das nicht schon
genug, erzeugen sie außerdem

Druckwellen, die Bäume um-
knicken und Tsunamis auslösen.
Im Gegensatz zu den meisten
anderen Echtzeit-Strategiespie-
len steckt in Supreme Comman-
der kein »Schere-Stein-Papier«-
Prinzip. Wenn zwei Einheiten
gegeneinander kämpfen, be-
rechnet der Computer nicht von
vornherein, wer gewinnt. Statt-
dessen wird jedes Fahrzeug mög-
lichst realitätsnah simuliert: Das
ballistische Geschoss eines Pan-
zers etwa verfehlt schnelle Ziele,
und eine zielsuchende Rakete
geht auch mal daneben, wenn
sich das Opfer hinter einem Hü-
gel in Sicherheit bringt. Das
macht die Gefechte besonders
dramatisch. Daher werden Sie
oft direkt in Kämpfe eingreifen,
auch wenn Sie als Oberbefehls-
haber ja eigentlich die Gesamt-
übersicht behalten sollten. Doch

sogar kleine Einheiten sind
detailreich modelliert und ani-
miert: Waffenschächte öffnen
und schließen sich, Panzerket-
ten rasseln und Radarschüsseln
und Geschütztürme rotieren.
Ganz wie in einem normalen
Echtzeit-Strategiespiel.

Roboterspinnen der Cyborgs bahnen sich einen Weg durch feindliche Panzer und trampeln nieder, was sich ihnen in den Weg stellt.

FAB

Fabian Siegismund: »Jeder Mann weiß es: Die Größe ist nicht entscheidend.
Trotzdem könnte Supreme Commander tatsächlich ein großes Werk werden.
Denn während andere Echtzeit-Strategiespiele eigentlich Echtzeit-Taktikspie-
le heißen müssten, geht’s in Chris Taylors neustem Programm tatsächlich um
strategische Entscheidungen. Und vergessen Sie das Einheitenlimit: Wenn’s in
Supreme Commander eins gibt, dürfte es im vierstelligen Bereich liegen.«
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