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Der fliegende Crawler der Unterstiitzer-Klasse von Nod riickt gemeinsam mit einigen Eskort-Fliegern vor, scheitert jedoch an einem defensiven GDI-Stiitzpunkt, der seine Abwehrtiirme mit einem Energieschild schiitzt.

Command & Conquer 4
Tiberian Twilight

Wir haben erstmals eine komplette Mission der Echtzeit-Fortsetzung gespielt
und gepriift, ob sie auch ohne Basisbau und Tiberium-Ernter Spaf3 macht.

Is wir zu Electronic Arts nach

Ko6ln reisen, um Command &
Congquer 4: Tiberian Twilight an-
zuspielen, hallt immer noch Mike
Gloseckis Stimme in unseren Oh-
ren. »Das Spiel soll schneller, ac-
tionreicher werden, hatte uns
der Lead Designer bei unserem
Studiobesuch im Juli verkiindet.
Deshalb gibt es keinen Basisbau
und keine Tiberium-Ernter mehr,
stattdessen mobile Stiitzpunkte
und Rollenspiel-Elemente. Nach
unseren Probepartien kénnen wir
nun bestdtigen: Ja, C&C 4 fiihlt
sich dank des rundererneuerten
Spielprinzips tatsachlich schnel-

Der Untertitel »Tiberium Twilight« wurde von den Fans gewahlt und kursierte bereits vor Jahren als Arbeitstitel fir den dritten Serienteil.

ler, actionreicher an. Doch wird es
dadurch auch wirklich — besser?

Klassenunterschied

In K6ln spielen wir einen Einsatz
der GDI-Kampagne, den wir be-
reits vom Studiobesuch kennen:
Ein fliegender Flugzeugtrager der
Weltpolizei ist abgestiirzt; wir sol-
len ihn bergen. Zum Missionsbe-
ginn wahlen wir unsere Klasse:
Offensive, Defensive oder Unter-
stiitzung. Natrlich probieren wir
alle drei aus, denn jede Fraktion
rekrutiert in ihrem mobilen Fa-
brik-Hauptquartier (dem »Craw-
ler«) ganz andere Einheiten.

Wer mit der defensiven Spielerklasse von Nod in hohe Stufen aufsteigt, darf Obelisken des Lichts errichten, machtige Lasertiirme.

Angreifer stellen —wenig liberra-
schend - die feuerkréftigsten
Truppen auf, von schwebenden
Sandstorm-Raketenwerfern tiber
Hunter-Jagdpanzer bis hin zu
strahlenbewehrten Titan-Mechs.
Selbst der offensive Crawler ist
bewaffnet und kann kleine Feind-
gruppen im Alleingang aufreiben.
Damit spielt sich diese Spieler-
klasse am geradlinigsten: Arnee
aufstellen und zuschlagen!
Verteidiger heuern Infanteris-
ten an, die sich in Gebduden ver-
schanzen kénnen. Zudem setzen
sie auf mittelschwere Vehikel wie
den Spartan-Panzer, der sich

beim Ableben in einen Geschiitz-
turm verwandelt. Das passt,
schlie3lich diirfen ausschlielich
defensive Spieler eine begrenzte
Anzahl Abwehrbauten hochzie-
hen, in unserer Vorschau-version
sind das Bunker (nehmen bis zu
drei Soldaten auf) und Auf3en-
posten (schiitzen nahe Einheiten
unter einer Energieglocke). So
konnen wir Schliisselstellen si-
chern, die anderen Klassen miiss-
ten hierflir Truppen abstellen.

Unterstiitzer setzen als ein-
zige Klasse Flieger ein, darunter
raketenwerfende Orcas und MG-
bewehrte Hammerheads. Auch
ihr Crawler kann schweben und
so rasch Distanzen tiberbriicken.
Uberdies greift nur diese Klasse
auf Spezialwaffen zuriick, etwa
Aufkldarungsdrohnen, die den
Kriegsnebel lichten. Der Einsatz
solcher Talente leert eine Energie-
leiste, die sich im Missionsverlauf
automatisch wieder auffiillt. Die
machtigsten Attacken (Stichwort:
lonenkanone) diirfen wir aller-
dings erst einsetzen, wenn das
Konto voll ist. Nutzen wir also lie-
ber haufig schwache Fahigkeiten
oder sparen wir auf starke?

Online-Stufen

Welche Einheiten und Spezial-
waffen uns zur Verfigung stehen,
hangt auBerdem von unserem Le-
velab. Denn jeder erledigte Feind,
jedes erfiillte Missionsziel sowie
besondere Erfolge (»Zerstdre 100
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Gegner mit einem Mammutpan-
zer«) bringen Erfahrung. Bei Stu-
fenaufstiegen schalten wir Beloh-
nungen frei, etwa neue Einheiten.
In jede Mission diirfen wir eine
bestimmte Anzahl Truppentypen,
Upgrades sowie Spezialattacken
mitnehmen. Welche, wahlen wir
selbst. Als Hochststufe peilt EA
derzeit 40 an, unseren Fortschritt
merkt sich C&C 4 fiir jede Klasse
einzeln. Und zwar uber alle
Spielmodi hinweg, vom Solo-
Feldzug tiber Skirmish-Gefechte
bis hin zu Multiplayer-Schlach-
ten. Unsere Profildaten werden
im Internet gespeichert, auf ei-
nem offiziellen Server. Wer C&C 4
spielen mochte, muss also stets
online sein. Laut dem Producer
RajJoshi soll das verhindern, dass

S

Grafik-Fortschritt: Auf den ersten Bildern wirkten die Landschaften steril und blass

Betriiger ihren Spielstand mani-
pulieren. Einen Offline-Modus fiir
reine Solisten wird es nicht ge-
ben. Den Online-Zwang mochte
EA mit Komfortfunktionen aus-
gleichen, unter anderem dirfen
die Fans nun direkt im Spiel Clans
bilden und eigene Chat-Kandle
aufsetzen. Im Hauptmenti erspd-
hen wir einen neuen Meniipunkt
namens »Store«, zu Deutsch »La-
den«. Kann man dort nach dem
Verkaufsstart zusatzliche Karten
oder Einheiten kaufen? »Kein
Kommentar, blockt Raj Joshi ab.

Nahes Spektakel

Weil Joshi die Store-Frage nieder-
schweigt, springen wir eben ins
Spiel, in dem uns sofort zwei Din-
ge ins Auge fallen. Erstens hat EA

- = Al

. In der neuen Version (rechts

seit unserem Studiobesuch die
Grafik verbessert. Die Landschaft
enwirkten nicht mehr so steril, die
Farbtone schmutziger. Auch die
Effekte sehen besser aus, liber
den Wiistenboden wehen Staub-
fahnen, Einheiten zerplatzen in
grellen Explosionen. Trotz der an
sich betagten Engine erbt C&C 4
eine Starke seiner Vorganger: die
knallige Inszenierung.

Allerdings tibernimmt es auch
eine Schwache, und damit zur
zweiten Augenfalligkeit: Sofort zu
Spielbeginn drehen wir wild am
Mausrad, doch vergebens, wir
konnen nicht weiter herauszoo-
men. Wie in Tiberium Wars und in
Alarmstufe Rot 3 hdngt auch in
Command & Conquer 4 die Kame-
ra sehr nah am Geschehen.

2 Preview

Keine Rohstoffe mehr

Dank der mobilen Stiitzpunkte
spielt sich der Einsatz schon flott,
ruckzuck stellen wir eine Armee
auf und gehen auf Feindesjagd.
Den Crawler nehmen wir mit,
denn der mobile Stiitzpunkt-Ko-
loss kann auch Nachschub produ-
zieren, wahrend er sich bewegt.
Wenn er sich dann zur Fabrik ent-
packt, steigt die Verstarkung aus.
Das knappe Truppenlimit erlaubt
allerdings nur rund 15 Vehikel, die
Zeiten riesiger Panzerheere sind
vorbei. Das ist auch schon die ein-
zige Einschrankung, um die wir
uns sorgen miissen. Rohstoffe
gibt’s namlich nicht mehr! Die
Produktion von Einheiten und Up-
grades kostet blof Zeit. Auf der
Karte stehen zwar noch die ur-

Wer in den USA Roulette spielt, verliert hdufiger. Denn dort steht auf dem Zahlenkreisel neben der Null noch eine Doppelnull.

An einem Bauernhof stoRt ein offensiver Nod-Crawler (O auf sein GDI-Gegenstiick ). Die Spinnenvehikel G der Bruderschaft konnen sich zusammenschlieBen, um ihre Feuerkraft zu erhdhen. Die Weltpolizei kontert
mit Sturmpanzern @), die mit Metallplatten vor frontalem Beschuss schiitzen. Von oben riicken zudem weitere Truppen an, darunter Mammutpanzer, Sandstorm-Raketenwerfer und ein méchtiger Mammut MK 1l &.

) sieht das Geldnde schmutziger aus, auBerdem gibt's mehr Details wie die Ruinen hinten.
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Die Hammerhead-Flieger kampfen effektiv gegen die Nod-Cyborgs, deshalb farben sich ihr Feuer lila.

spriinglich als Geldquelle ge-
dachten Tiberium-Knoten, die wir
nun aber nur noch erobern miis-
sen, weil’s ein Missionsziel so
will. Hierzu brauchen wir auch
keinen Lastwagen (»Rig«) mehr,
stattdessen stellen wir beliebige
Einheiten daneben. Nach dem Ba-
sisbau verwirft Electronic Arts mit
dem Ressourcen-Management al-
so schon das zweite Kernelement
der Command & Conquer-Serie.

Einfach verheizen

Durch die Streichungen steigt das
Spieltempo, nicht aber der tak-
tische Anspruch. Schlieflich kon-
nen wir Verluste jederzeit ausglei-

Auch C&C 4 wird seine Story mit einem Mix
aus Render- und Realfilm-Szenen erzihlen.
Hier der erste Vorgeschmack: Als das Tiberi-
um die Welt verschlingt, fliegt der Nod-Boss
Kane zur GDI und schlédgt vor, die Kristall-
seuche mit dem Tacitus-Artefakt zu zahmen.
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Der GDI-Feldzug von C&C 4 heif3t nicht mehr »Der Mann, der Kane totete«, sondern »Die Manner, die Kane téteten«. Unfair: Mehrere gegen einen!

chen und unser Heer ohne Gewis-
sensbisse verheizen. Falls gar un-
ser Crawler zersto6rt wird, bekom-
men wir einfach einen neuen ge-
schenkt. Erst wenn die Bruder-
schaft unser Missionsziel (den
abgestiirzten Flieger) zerstort,
gilt der Einsatz als gescheitert.

Dass wir unsere Armee auf
Himmelfahrtskommandos schi-
cken kdnnen, liegt aber auch dar-
an, dass die unfertige Version
noch zu einfach ausfallt. Unter
anderem, weil einige KI-Routinen
abgeschaltet sind: Als wir drei Ti-
berium-Knoten einnehmen, greift
der Gegner sie zwar an, kann sie
jedoch nicht zuriickerobern. Im
fertigen Spiel soll das hingegen
klappen, was Dynamik brachte.
Denn wir miissten einen Teil un-
serer eh schon knappen Truppen
zur Verteidigung der besetzten
Knoten abstellen und gleichzeitig
mit der Restarmee weiter vorrii-
cken. Sobald der Schwierigkeits-
grad steigt, diirften wir auch zwei-
mal tiberlegen, bevor wir Truppen
verheizen. Denn erfahrene Ein-
heiten reifen wie in Tiberium
Wars zu kampfstarken Veteranen
heran, die im Gefecht das Ziing-
lein an der Waage darstellen.

Waffen-Roulette

Wie hoch der taktische Anspruch
letztlich ausfallt, hangt auch von
der Einheitenbalance ab. Denn je-
de Waffenart richtet gegen einen
bestimmten Gegnertyp beson-
ders viel Schaden an. Das erken-
nen wir daran, dass sich die
Schusseffekte der tiberlegenen
Einheit lila farben. Wenn wir Letz-
tere anwahlen, markiert zudem
ein grellrotes Fadenkreuz die be-
nachteiligten Feindkrafte.

Das probieren wir gleich mal
aus, Gegner gibt’s eh geniigend.
Zundchst bekdampfen wir deser-
tierte GDI-Einheiten und Tiberi-
um-Mutanten, spéater riicken
auch Nod-Truppen an. Das Sche-
re-Stein-Papier-Prinzip greift: Vis-
keroiden etwa, dreibeinige Kami-
kaze-Schleimmonster, reagieren

Nur defensive Spieler diirfen Infanteristen (Mitte) rekrutieren, die sich in Gebaduden verschanzen konnen.

empfindlich auf das MG-Feuer
von Wolf-Panzern. Die Skorpion-
Vehikel von Nod sehen kein Licht
gegen Hunter-Jagdpanzer und
Mammut-Kettenkolosse, zer-
strahlen dafiir aber problemlos
leicht gepanzerte Truppen wie
den Wolf oder den kleinen, flin-
ken Talon-Raketenwerfer.

Weil die Schlachten so einfach
ausfallen, denken wir tiber diese
Wechselwirkungen zwar nicht
grof3 nach. Auf hohen Schwierig-
keitsgraden sollte der taktische
Anspruch aber steigen, sodass
wir die Zusammensetzung un-
serer Armee an den Gegner an-
passen miissen. Zumindest, wenn
EA die Balance hinbekommt.

Tricks und Kniffe

Mammuts diirfen wir in der Test-
mission {brigens nicht selbst
bauen, sondern nur erobern: Wie
in Tiberium Wars besetzen wir die
Wracks gro3er Vehikel mit Ingeni-
euren. So kapern wir vier klas-
sische Mammutpanzer (mit Dop-
pelkanone) sowie einen dicken
Mammut-MK-II-Stampfer. Diese
Elefantenherde eskortieren wir
mit Ingenieuren, denn die kdnnen
Vehikel reparieren. Dagegen sieht
selbst ein Nod-Crawler alt aus,
auch wenn die Kl einige Tricks be-
herrscht. So wirft sie ihre Truppen
ins Gefecht, wahrend sie sich mit
dem mobilen Stutzpunkt zuriick-
zieht. Wenn wir die Nod-Streit-
krdfte dann dezimiert haben,

stampft der Crawler wieder her-
an, ladt Verstarkungen aus und
fliichtet abermals. So entbrennt
ein regelrechtes Katz-und-Maus-
Spiel, bis wir den Feindkoloss
schlieBlich sprengen.

Blod nur, dass auch die Geg-
ner einen neuen Crawler bekom-
men, wenn ihr alter zerstort wur-
de. Und dieser Ersatz-Stiitzpunkt
buddelt sich bevorzugt mitten in
unserem Truppenverband aus
dem Boden, was jeweils mehrere
Einheiten zerstort. Noch ein fieser
Kniff der Computergegner.

Doppelt abgehoben
Weil wir drei eroberte Tiberium-
Knoten mehrere Minuten lang
halten, gewinnen wir die Mission
schliefllich: Der abgestiirzte Flie-
ger repariert sich, hebt ab und
schwebt unter groBem Getdse
und Gestaube von dannen. Nun
wiirde uns eigentlich der GDI-Ge-
neral in einer Videobotschaft gra-
tulieren, die Filmschnipsel sind
aber noch nicht fertig.

Die Entwickler haben folglich
noch viel Arbeit vor sich, vor allem
mit der Balance. Ob Command &
Conquer 4 durch die Anderungen
wirklich besser wird, konnen wir
noch nicht abschlieBend beurtei-
len. Es durfte sich allerdings an-
genehm von der Konkurrenz ab-
heben, womit die Tiberium-Serie
endlich wieder einzigartig ware.
Das traf zuletzt im Jahr 1995 auf
den allerersten Teil zu.

Command & Conquer 4: Tiberian Twilight

» Angeschaut » Genre Echtzeit-Strategie » Termin 2010
»Hersteller EA Los Angeles / Electronic Arts » Status zu 40% fertig

Michael Graf: Command & Conquer 4 steht
und féllt mit der Balance: Die Entwickler
missen Schwierigkeitsgrade und Einheiten
sorgfaltig austarieren, damit der Anspruch
stimmt. Nun war die Tiberium-Serie ja noch
nie fur ihre perfekt abgestimmten Truppen-
typen berihmt, trotzdem bin ich optimis-
tisch. Wenn alles klappt, bietet C&C 4 nam-
lich ein unverwechselbares Spielerlebnis.

Potenzial Sehr gut
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