Hardcore in Paris

TN ANGESPIELT ECHTZEIT STRATEGIE

SUPREME COMMANDER

Wer sagt, der Job eines Oberbefehlshabers sei leicht? Chris Taylor, der Macher von Total Annihi-
lation, jedenfalls nicht. Wir sind gewillt ihm zu glauben, denn dieses Spiel 1asst Hirne rauchen.

W enn man Journalisten
ein Spiel prasentieren
will, in dessen Mittelpunkt ein
mehrere hundert Meter hohes
Stahlungetiim steht, dann kann
man das prima in einer Stadt
machen, in deren Mittelpunkt
ein mehrere hundert Meter ho-
hes Stahlungetiim steht. Das
Spiel, von dem hier die Rede ist,
heif$t Supreme Commander, die
Stadt Paris. Im Spiel ragt eine gi-
gantische Kampfmaschine in
den Himmel, in Paris der Eiffel-
turm. Und genau in dem lief3
uns Chris Taylor, Chef von Gas
Powered Games, zum ersten
Mal den Einzelspielermodus
seines neuesten Echtzeit-Strate-
giespiels begutachten.

Die Aeon schicken gleich zwei experimentelle Kampfro

Drei sind zwei zu viel

»Keine Nation wacht eines Ta-
ges auf und verkiindet: >Wir
sind ab heute die Schurken!««,
sagt Chris Taylor, »Deshalb gibt
es in Supreme Commander kei-
ne guten und keine bésen Par-
teien - alle drei kdmpfen fiir ih-
re nachvollziehbare Uberzeu-
gung.« Die drei, das sind Aeon,
Cybran und United Earth Force
(UEF), die in ferner Zukunft
gegeneinander Krieg fiihren.
Die UEF ist die menschlichste
Fraktion. Sie versucht, die Erde
und ihre Kolonieplaneten zu-
sammenzuhalten. Die Cybran
hingegen suchen die Unabhan-
gigkeit: Sie sind halb Mensch,

.

halb Maschine, wurden jahre-
lang von der UEF als Arbeitstie-
re und Denkmaschinen einge-
setzt und wollen sich nun zu
Hoherem aufschwingen. Die
Aeon-Anhidnger folgen einer
aufderirdischen, an sich fried-
lichen Religion, sind jedoch zu
dem Schluss gekommen, dass
es nur Frieden im Universum
geben kann, wenn UEF und Cy-
bran vernichtet werden.

Darf’s etwas mehr sein?

»Die UEF sind so etwas wie eine
futuristische Nato«, erklart Tay-
lor. Das bedeutet: Panzer, Bom-
ber, Schlachtschiffe. Die Cybran
hingegen schicken roboterarti-
ge Kampfmaschinen ins Feld,

boter in die Schlacht. Der Bau beider Kolosse diirfte rund eine halbe Stunde gedauert haben.

_ Der Spinnenroboter hat einen Satz Beine zu wenig und miisste daher eigentlich Kiferroboter heiBen.

die Aeon rundgelutschte Ufos
mit Strahlenkanonen. Doch alle
drei setzen einen turmhohen
Kampfroboter ein, der als Bau-
meister dient und unser Stell-
vertreter auf dem Schlachtfeld
ist: der Commander. Im Laufe
der Missionen fithren uns die
Kampagnen Stiick fiir Stiick
weg vom genreiiblichen Spiel-
prinzip mit Basisbau und
Mikromanagement hin zu dem,
was Supreme Commander aus-
zeichnet: Massengefechte auf
riesigen Schlachtfeldern. Eben
haben wir als UEF-Komman-
dant noch mit gut 50 Einheiten
eine Cybran-Basis vernichtet,
da verzehnfacht sich plétzlich
das Kampfgebiet, und wir se-
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Aus dieser Distanz steuern sich Gefechte am besten.

hen, dass das Lager gerade mal
ein winziger Vorposten des
Feindes war. Trotzdem passt
das ganze Schlachtfeld immer
noch auf unseren Monitor: Per
Mausrad zoomen wir stufenlos
vom einzelnen Panzer bis hin-
auf in die Stratosphére, wo wir
die komplette Flache (42 km?!)
Uberblicken konnen. Unsere
Einheiten werden jetzt nur
noch mit kleinen Symbolen dar-
gestellt, lassen sich aber immer
noch befehligen. Wir stellen
fest: Wir brauchen nicht nur 50
Einheiten — wir brauchen 500!

FlieBRbandarbeit

Um so viele Panzer, Flugzeuge
und Schiffe zu bauen, benoti-
gen wir riesige Basen mit Dut-
zenden Produktionsstatten. Da-
bei hilft uns Supreme Comman-
der mit vielen Automatikfunk-
tionen. Wir produzieren Einhei-
ten in Endlosschleifen, lassen
Kampfgruppen mit selbstandig
arbeitenden Luftfahren von der
Fertigungshalle zur Front tra-
gen, stellen gar einen Basis-
kommandanten ein, der unsere
Gebaude in Schuss hélt und
notfalls wieder aufbaut. Die KI
hat daher kaum Chancen gegen
uns — so viele Einheiten kann
sie im jetzigen Entwicklungs-
stand noch nicht sinnvoll koor-
dinieren. Sie greift uns nur mit
den im Genre tiblichen kleinen
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Ein Kraftfeld schiitzt unsere Truppen vor den Schiissen dieses Sub-Commanders — bis er hindurchmarschiert.

Gruppen an, die an unserer Ver-
teidigung zerschellen. Wah-
renddessen entwickeln wir
neue Einheiten: Mechs, strate-
gische Bomber, Flugzeugtrager
und pro Partei drei experimen-
telle Supervehikel, zum Beispiel
eine mobile Fahrzeugfabrik, ei-
ne gigantische Roboterspinne
oder eine fliegende Untertasse,
die wie in Independence Day
ganze Landstriche umgrabt.

Massenhaft Energie

»Ich habe iiberhaupt keine
Energie mehr! Bei dir sieht das
alles so leicht aus!« Dieser ver-
zweifelte Ausruf stammt nicht
etwa aus einem Aerobic-Kurs,
sondern von dem Kollegen ne-
ben uns, einem Supreme Com-
mander-Neuling. Der kampft
mit den tiblichen Startschwie-
rigkeiten beim Ressourcensys-
tem des Spiels. Die Produktion
von Einheiten und Geb&duden
verbraucht Masse und Energie.
Energie beziehen wir aus Kraft-
werken, Masse saugen wir aus
dem Boden. Wer nicht standig
Rohstoffiiberschuss produziert,
kann sich mit einem groflen
Bauauftrag seine ganze Wirt-
schaft zerschiefien. Allerdings
konnen wir Fabriken jederzeit
stilllegen, damit sich unsere
Vorrate wieder auffiillen. Trotz-
dem dauert es schon mal eine
Viertelstunde oder lidnger, bis

wir einen Superflugzeugtriger
oder anderen Kampfkoloss ge-
baut haben. Ob die langen Auf-
bauphasen, die gewaltigen
Heere und das Ressourcensys-
tem Otto-Normalspieler nicht
iiberfordern oder gar langwei-

len? Dazu hat Chris Taylor eine
klare Meinung: »Man macht
solche Titel nicht fiir Gelegen-
heitsspieler und Hardcore-Stra-
tegen, man muss sich entschei-
den.Ich habe nunmal die Hard-
core-Strategen gewihlt.« 47E

SUPREME COMMANDER

cenre: Echtzeit-Strategie
termin: 1. Quartal 2007
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Spinnenroboter lassen sich von Abwehrgeschiitzen nicht stoppen.

fabian@gamestar.de

entwickler: Gas Powered Games / THQ
Status:

zu 80% fertig

Fabian Siegismund: »Der Sieg in Supreme Commander fiihrt tiber den totalen

Truppen-0verkill oder ein lberraschendes Mandver. Beides
hat der Computergegner bislang noch nicht drauf, mensch-
liche Spieler sind hingegen ob der Fiille der Mdglichkeiten
unberechenbar —und mitunter Uberfordert. Supreme Com-
mander dlrfte das sein, worauf »Hardcore-Strategen« schon
lange warten, Gelegenheitsspieler kdnnte indes schon die
Grafik abschrecken: Bei 500 Panzern kann nicht jeder einzel-
ne so gut aussehen wie etwa in Company of Heroes.«
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Experimentalwaffen kénnen Sie selbst benennen. So trafen wir auf einen Spinnenroboter namens »Stompy McStomperson«. m



