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or drei Jahren schickte sich

Supreme Commander von
Gas Powered Games an, dem
Genre der Echtzeit-Strategie mit
einer nie dagewesenen Einhei-
tenfiille und riesigen Schlacht-
feldern neues Leben einzuhauen.
Doch die minimalistische Optik
schreckte viele Kaufer ab, das
komplizierte Wirtschaftssystem
tat noch seinen Teil dazu. Su-
preme Commander 2 hilt sich
nun viel mehr an Genre-Konven-
tionen. Im Kern bleibt sich das
Spiel aber treu—und die Zielgrup-
pe damit wohl dhnlich klein.

Durchgidngige Story

Drei Parteien gibt’s im Spiel, die
UEF, die Cybran und die Aeon Illu-
minate, die nach dem grof3en
interstellaren Krieg im ersten Su-
preme Commander in einem un-
ruhigen Frieden leben. Der wird
gestort, als ein marodierender
Cybran-General die UEF nervt,
woraufhin die UEF ihrerseits aus
irgendeinem Grund eine Kolonie
der Aeon platten will. Sie spielen
zundchst einen Feldherrn der UEF,
der sich nach kurzer Zeit den Be-
fehlen seines kriegsliisternen
Vorgesetzten widersetzt. Im Laufe
der Kampagne wechseln Sie dann
die Hauptperson, um auf diese
Weise die Ereignisse auch aus
Sicht einer Aeon und eines Cybran
zu erleben. Damit erzéhlt Su-
preme Commander 2 eine durch-
gehende Story im Stil von War-
craft 3 —viel besser als die dreige-
teilte Kampagne des Vorgangers.

Das Wirtschaftssystem
Die drei Fraktionen unterschei-
den sich in erster Linie optisch.
Die UEF setzt bei ihren Vehikeln
auf vertrautes Design: Hier sieht
ein Panzer in etwa aus wie ein
Panzer und ein Diisenjet wie ein
Diisenjet. Die Cybran sind halb
Mensch, halb Maschine, ihre Ein-
heiten dhneln stahlernen Insek-
ten. Die Aeon nutzen auflerir-
dische Technologien, etwa in Form
von Schwebefahrzeugen oder
Ufos. Spielerisch funktionieren
die drei nahezu gleich: Kernstiick
jeder Armee ist die »Armored
Command Unit« (ACU), ein turm-

Wir nehmen einen feindlichen Commander (Mitte)

hoher Roboter. Die ACU errichtet
Gebdude, die dann Einheiten aus-
spucken. Dazu brauchen Sie zwei
Rohstoffe: Energie und Masse.
Energie lassen Sie in Kraftwerken
produzieren, Masse wird an loka-
len Quellen aus dem Boden ge-
fordert. Sie miissen die Ressour-
cen nicht mehr wie im Vorganger
in Lagerhdusern bunkern, statt-
dessen sammeln sich die Roh-
stoffe auf einem unendlichen
Konto. Das knifflige Wirtschafts-
system von Teil 1 mit Baufinanzie-
rung auf Pump ist passé, statt-
dessen knopft lhnen Supreme
Commander 2 die Kosten fiir Hau-

‘Supreme Commander 2

Teil 2 bietet noch mehr Einheiten als der Vorganger, dafiir weniger
Verwaltungsaufwand. Das Ergebnis bleibt gleich: sprode Hardcore-Strategie.

ser und Einheiten gleich beim
Kauf ab. Gebdude verursachen
auch keine laufenden Unterhalts-
kosten mehr. Vorbei sind also
die Zeiten, in denen plétzlich lhre
ganze Basis stillstand, weil ein
grofRer Bauauftrag samtliche Re-
serven vertilgt hatte. Das macht
Supreme Commander 2 viel zu-
gdnglicher als seinen Vorganger.

Die Talentbdume

Ebenfalls Vergangenheit: Das
nervige Von-Hand-Aufriisten ein-
zelner Baufahrzeuge und Fa-
briken, damit die anschliefend
bessere Einheiten und Gebdude

Ein Riesenroboter hat es auf die Basis unseres KI-Verbiindeten abgesehen. Zum Gliick haben wir eine Riesenuntertasse.

Die Aeon-Flugzeuge, die sowohl Jager als auch Bomber sind, heiBen Weedoboth: »Wirmachenbeides«.
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unter Feuer. Wenn der draufgeht, geht seine Armee mit.



Die Schlachtfelder sind nun abwechslungsreicher, aber auch kleiner als im Vorgénger.

fertigen konnen. Supreme Com-
mander 2 bietet stattdessen fiinf
Technologiebdume, je einen fiir
Land-, See- und Lufteinheiten so-
wie flir Gebdude und die ACU. Mit
Erfahrungspunkten, die Sie in der
Schlacht sammeln, schalten Sie
neue Einheiten und Bauwerke
frei. Wer also ein Atomraketen-Si-
lo errichten m6chte, muss sich
erst durch den Geb&ude-Talent-
baum arbeiten. Das macht Su-
preme Commander 2 nicht nur
einfacher, sondern gestaltet auch
die Multiplayer-Gefechte span-
nender. Denn nun kdnnen sich die
Spieler nicht mehr einfach nur
einmauern und etwa zwanzig
Atomraketen-Silos bauen, son-
dern miissen sich derartig starke
Einheiten und Gebdude erst auf
dem Schlachtfeld verdienen.

Schweres Gerat

Die mdchtigsten Einheiten im
Spiel sind die Experimentalvehi-
kel, absurd grole Kampfmaschi-
nen. Die sind nun nicht mehr ganz
so riesig wie im Vorganger, dafiir
gibt es mehr von ihnen. Aufer-
dem sind die Dinger billiger und
spezialisierter. Der Luftabwehr-
Roboter der Aeon etwa sieht im
Bodenkampf kein Land, der Fat-
boy 2, die fahrende Kanonenburg
der UEF, ist Flugzeugangriffen
hingegen schutzlos ausgeliefert.
Hinzu kommen jede Menge expe-
rimentelle Gebdude. Die Noah-

Trocken, aber nahrhaft

Fabian Siegismund: Trotz seiner spréden
Art Gbt Supreme Commander 2 eine ge-
wisse Faszination auf mich aus. Im Laufe ei-
ner Mission wird’s mir zwar zusehends lang-
weilig, trotzdem will ich danach noch einen
Einsatz spielen, um mal was anderes auszu-
probieren. Blod nur, dass mich die Kampag-
ne immer zur gleichen Strategie zwingt: ein-

Kanone der UEF etwa produziert
bis zu 21 Einheiten und ballert die
dann quer iiber die Karte und
durch feindliche Verteidigungs-
linien hindurch. Auch cool: Der
Magnetstrahler der Cybran halt
anriickende Feinde auf beacht-
lichem Abstand. Damit ermdglicht
Supreme Commander 2 eine un-
glaubliche Menge an Strategien.

Alte Starke

Trotz aller Vielfalt sehen die nor-
malen Einheiten im Spiel alle
recht dhnlich aus und verraten
kaum etwas tber ihre Funktion.
Wahrend man bei der UEF wenig-
stens noch grob nachvollziehen
kann, dass das Ding mit Ketten
und Rohr wohl ein Panzer ist,
weil nur der geschulte Aeon-
oder Cybran-Spieler, was da vor
ihm rumschwebt oder kriecht. Al-
lerdings verbringen Sie die mei-
ste Spielzeit ohnehin weit tiber
dem Schlachtfeld — die Zoom-
Funktion ist nach wie vor sowohl
schick als auch praktisch. Auf
grofle Entfernung werden hier
Einheiten nur noch als Symbole
dargestellt, etwa Dreiecke fiir
Flugzeuge oder Rauten fiir Pan-
zer. Die Grafik, die schon aus der
N&he nicht sehr hiibsch ist, wird
so nicht gerade ansprechender.

Alte Schwidchen
Profistrategen werden sich in der
Kampagne von Supreme Com-

fabian@gamestar.de

mauern und abwarten. Seine wahre Starke beweist Supreme
Commander 2 also erst im Mehrspieler- oder Gefechtsmodus.
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Im Getiimmel lasst sich kaum erkennen, welche der Einheiten welche Funktion hat.

mander 2 unterfordert fiihlen,
denn die KI nutzt hier die zahl-
reichen taktischen Moglichkeiten
des Spiels nicht aus. Stattdessen
iberschwemmt sie uns immer
wieder mit den gleichen Truppen,
egal, ob sie damit Erfolg hat oder
nicht. Die Missionen laufen also
meistens so ab: Wirigeln uns ein,
bis wir dank der aufgeriebenen

SUPREME COMMANDER 2 ecurze

ENTWICKLER  Gas Powered Games (Demigod, GS 06/09: 80 Punkte)

Angreifer genug Erfahrungs-
punkte gesammelt haben, um Ex-
perimentalwaffen freizuschalten.
Dann walzen wir mit einer Hand-
vollvon denen los und gewinnen.
Der Sieg ist nur eine Frage der
Zeit. Schade, denn im freien Ge-
fecht oder Multiplayer-Modus
zeigt die Kl, dass sie eigentlich
mehr drauf hat. (FAB )

PUBLISHER  Square Enix TERMIN (D) 5.3.2010
SPRACHE Englisch (Deutsch in Vorbereitung) CA.PREIS 45 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 70 Seiten Handbuch UsK ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH B 7 8 9 10
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
| 2 3 | 4 5 3 7 9 10 Geforce 6600 / 6800
O oeTMUM | Geforce 7800/ 7900
2,66Hzlntel 34GHz Intel Core 2 Duo E6600 I8 Geforce 8800/ 9800
XP2400+AMD  A643200+AMD  AG4X2/5600+ AMD I Geforce 9600
1,0 GB RAM (XP) 2,0 GB RAM 2,0 GBRAM I8 Geforce GTX 200
1,5GBRAM (Vista) 4,4 GB Festplatte 4,4 GB Festplatte Radeon X1600
4,4 GB Festplatte Radeon X1800/ X1900

PROFITIERT VON zwei Monitoren

BitoFoRMATE 43 EB54 169 EM16:10 KOPIERSCHUTZ Steam
TON WSteeo W40 W51 6.1

MULTIPLAYER Sehr gut

[ Radeon HD 2900
¥ Radeon HD 3800
71 W Radeon HD 4800

SPIELMODI (SPIELER) Deatchmatch (8), Team-Deathmatch (8)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE GPGNet

DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden

FAZIT Wahnsinnig viele Einheiten, wahnsinnig viele Taktiken, wahnsinnig anspruchsvoll.
BEWERTUNG

© beeindruckende Zoom-Funktion @ hiibsche Experimentalvehikel

GRAFIK © kaum Landschaftsdetails @ klobige Standardeinheiten @ gealtert
© gute (englische) Sprecher © stimmungsvolle Musik @ kein Sound

SOUND bei hachster Schlachtfeld-Sicht @ teils diinnes Waffengepfeife
© sanftansteigende Lernkurve © Schwierigkeitsgrad vor jeder

BALANCE Mission &nderbar © Igel-Taktik als Allzweckldsung

- © Allmachtsgefiihl © klischeefreies Science-Fiction-Szenario

ATMOSPHARE © steriler Look @ minimalistische Prasentation

BEDIENUNG © stufenloser Zoom @ unzahlige Hotkeys @ Einheiten schwer
unterscheidbar @ keine Formationshefehle

UMEANG © riesige taktische Vielfalt © 18 Kampagnenmissionen @ 21 Karten

MISSIONSDESIGN

X © Baufahrzeuge cleverer als im Vorgéng
© in der Kampagne stur @ Commander mit Wegfindungsproblemen
EINHEITEN © irre Experimentalwaffen © viele offensive und defensive Gebdude
© Anfangseinheiten bis zum Schluss nutzbar © Talentbdume
KAMPAGNE © durchgd Story © nette Rahmenhandlung @ unzu-

fiir Skirmish und Multiplayer © mehr Experimental-Einheiten

© erste Missionen bringen Einzelaspekte des Spiels naher
© KI-Verbiindete @ wenig Uberraschungen @ oft Standardablauf

© im Skirmish einfallsreich

sammenhangende Schauplatze @ lieblose Zwischensequenzen

PREIS/LEISTUNG Sehrgut  soospieLzeir 30 Stunden

FAZIT Riesige Schlachten, sprode inszeniert.
|
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Das Experimental Gunship der UEF heif3t AC-1000 und ist entsprechend ein paar Nummern groer als die AC-130 aus Modern Warfare 2.
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