en Domination-Karten stehen auch neutrale Gebau

) DVD
Multiplayer-Video

Michael und

Daniel haben ihre

mobilen Stiitz- 2

punkte bei einem
eroberten Kon-
trollpunkt (Mitte
rechts) entpackt
und verteidigen
ihn gegen einen
feindlichen GDI-
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de, hier erobern wir einen Geschiitzturm (Mitte).

C&C4 Multiplayer

Danlk Klassenwahl und Rollenspiel-Elementen machen die Multiplayer-Gefechte
durchaus Spaf3. Aber nicht sonderlich lange. Und nicht im Koop-Modus.

AE sich das Team von EA Los
ngeles erstmals zusammen-
setzte, um zu diskutieren, wie
man das 15 Jahre alte Command
& Conquer-Prinzip modernisieren
konnte, miissen ganz oben auf
der Ideensammel-Tafel drei Worte
geprangt haben: Multiplayer,
Multiplayer, Multiplayer. Die ge-
neraliiberholte Mechanik von
C&C 4: Tiberian Twilight ist kom-
plett auf flotte Mehrspieler-Ge-
fechte zugeschnitten: Das Spiel-
tempo wurde erhdht, die Rollen-
spiel-Elemente sollen fiir Lang-
zeitmotivation sorgen, das Klas-
sensystem ermoglicht spafiiges
Teamwork. Das hat Sinn, schlie3-
lich steigert ein guter Multiplayer-
Modus die Lebensdauer eines
Echtzeit-Titels — siehe Starcraft,
das immer noch in Ligen gespielt
wird. Die C&C-Modernisierung ist
jedoch nur teilweise gelungen.
Denn die Online-Schlachten von
Tiberian Twilight unterhalten
anfangs zwar prdchtig, auf Dauer
geht ihnen aber die Puste aus.

ruwler Under Attck

Internet-Zwang

Online-Schlachten? Richtig, die
Gefechte laufen ausschlie3lich
iber das Internet, ein Netzwerk-
Modus fehlt. Weil Sie sich zum
Spielbeginn eh zwingend beim
Online-Dienst von Electronic Arts
anmelden miissen, haben die
Entwickler auf die LAN-Variante
verzichtet. Selbst auf einer Netz-
werk-Party miissen Sie den Um-
weg liber einen EA-Server in Kauf
nehmen, was bei langsameren
Verbindungen zu nervigen Lags
fiihren kann. Der Online-Zwang
hat aber auch Vorteile, zumindest
beim Bedienkomfort. Wie Star-
craft 2 zeigt lhnen auch C&C 4
gleich im (hdsslichen) Hauptmenii
an, ob Ihre Freunde online sind.
So konnen Sie direkt chatten,
Teams bilden und sich zu Partien
verabreden. Anders als im neuen
Battlenet diirfen Sie jedoch nicht
mit Spielern sprechen, die gerade
ein Match bestreiten. Der Server-
browser wiederum entpuppt sich
als trage und zeigt gern bereits

Weil der Feind mit Hurricane-Senkrechtstartern anriic|

So entstand der Multiplayer-Test

Zum Test lag uns die Verkaufsfassung von C&C 4 vor, mit der wir
jedoch nur den Koop-Modus unter die Lupe nehmen konnten. Die
Domination-Partien haben wir — mit Erlaubnis von Electronic Arts
—in der finalen Version der Mehrspieler-Beta getestet, deren letzter
Stand sich bis zum Verkaufsstart nicht mehr gedndert hat.

laufende Matches als noch offen
an, nur um dann »Die Partie ist
nicht verfiigbar« zu vermelden,
sobald Sie mitspielen wollen.

Team-Eroberung

Wenn Sie es schaffen, in eine Par-
tie einzusteigen — oder eine eige-
ne erstellen —, versetzt Sie C&C 4
auf eine von zwolf gleich groflen
Karten. Der einzige Spielmodus
heift »Domination«. Ahnlich wie
in Dawn of War 2 ringen Sie darin
um fiinf Kontrollpunkte. Je mehr
Sie halten, desto schneller sam-
meln Sie Punkte; wer 2.500 Z&h-
ler angehduft hat, gewinnt. Dabei
kampft stets GDI gegen Nod, ge-
mischte Teams gibt es nicht.

Das Wort Hurrikan leitet sich von einem indianischen Ausdruck ab, der so viel wie »Gott des Windes« bedeutet.

»Teams« ist schon das richtige
Stichwort. Denn Sie kdnnen zwar
auch eins gegen eins spielen,
doch darauf sind die riesigen
Karten nicht ausgelegt. Spaf}
macht C&C 4 erst ab drei Spielern
pro Seite, am meisten unterhal-
ten Groschlachten zwischen
fiinfkopfigen Mannschaften. Da-
rin kommt’s auf Tempo an; wer
zu lange am Startpunkt hockt,
schenkt dem Feind wertvolle
Punkte. AuBerdem wogen die dy-
namischen Partien stdandig hin
und her, der stete Wechsel zwi-
schen Angriff und Verteidigung
ldsst lThnen keine Atempause.
Allein sollten Sie allerdings nie-
mals losziehen, in den Online-
Gefechten ist Teamwork gefragt.

Klassenhetze

Beim Zusammenspiel mit Team-
kollegen kommt das ausgefeilte
Klassensystem zum Tragen. Wie
in den Solo-Missionen entschei-
det sich jeder Spieler zum Partie-
beginn, ob er als Angreifer, Vertei-
diger oder Unterstiitzer antreten
mochte. Offensive Spieler atta-
ckieren dann feindliche Kontroll-
zonen, wahrend defensive die er-
oberten Punkte verteidigen. Un-
terstiitzer helfen mit ihren Flie-
gern und Spezialwaffen dort aus,
wo gerade Not am Mann ist. Wer
seinen Crawler verliert, darf belie-
big oft neu beginnen, auf Wunsch
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kt, kontern wir mit Venom-Raketenfliegern.



Der Serverbrowser von (&C 4 reagiert oft sehr trage.

mit einer anderen Klasse. Das kos-
tet allerdings Zeit, schlieilich
missen Sie mit der mobilen Basis
erst mal aus der Startzone zuriick
an die Front rumpeln.

Wie in der Kampagne bringen
erledigte Feinde Erfahrung, bei
Levelaufstiegen schalten Sie fiir
alle Klassen lhrer Fraktion neue
Einheiten und Upgrades frei. Das
motiviert, aber nur rund zwei Wo-
chen lang. Spétestens dann ha-
ben Sie sowohl mit Nod als auch
mit der GDI die Maximalstufe 20
erreicht, zumal C&C 4 lhre Kam-
pagnenerfolge mit einrechnet.

Loblich ist dafiir, dass rang-
hohe Spieler (mit Ausnahme ihres
bewaffneten Crawlers) keine ein-
deutigen Vorteile gegeniiber
niedrigstufigen Rivalen haben.
Erfahrene C&C-Generdle rekrutie-
ren zwar machtigere Einheiten,
die jedoch auch das Bevolke-
rungslimit starker belasten. Ergo
sind ihre Armeen kleiner. Zudem
haben auch Highend-Truppen
Schachpunkte, zum Beispiel
sieht ein Mammut-Koloss der GDI
kein Licht gegen ein Rudel laser-
bewehrter Skorpion-Tanks.

Michael und Daniel kimpfen im Koop-Modus. Die Symbole iiber den Einheiten zeigen, dass Michael mit einer Spezialwaffe ihre Feuerrate erhdht hat.

Langzeit-Seicht
So kommt es in den Multiplayer-
Schlachten darauf an, die Feind-
heere mit den richtigen Einheiten
zu kontern: Wenn ein Rivale etwa
mit Fliegern anriickt, schlagen Sie
mit Raketenwerfern zuriick. Aller-
dings sind auch im Online-Modus
die Heiler zu machtig. Wer sich
ausschlieBlich darauf konzent-
riert, massenhaft Ingenieure und
Drohnen zu produzieren (im Stra-
tegen-Slang: zu »spammenc), re-
pariert die Armee seines Verbiin-
deten schneller, als der Feind
»Verflucht, wie sollich die nur ka-
putt kriegen!?« stohnen kann.
Auflerdem verhindern das ho-
he Spieltempo und die kosten-
lose Nachschub-Produktion, dass
sich die Spezialfdahigkeiten der
Einheiten sinnvoll einsetzen
lassen. In der Zeit, in der Sie mit
einem Basilisken-Flieger von Nod
einen GDI-Panzer ldhmen kon-
nen, hat der Feind schon ldngst
zwei neue Vehikel gebaut. Das
verringert den taktischen An-
spruch. Nach rund 20 Stunden
verlieren die flotten Gefechte
deshalb deutlich an Faszination.

Fiir zwischendurch eignet sich
der Domination-Modus jedoch
bestens, zumal Partien selten
langer als 40 Minuten dauern.

Gemeinsam gdhnen
Neben Kontrollpunkt-Gefechten
kdnnen Sie im Mehrspieler-Mo-
dus auch die beiden Kampagnen
bestreiten, Tiberian Twilight bie-
tet ndmlich eine Koop-Option
fiir zwei Spieler. Allerdings iiber-
nimmt C&C 4 nicht das Erfolgsre-
zept des indirekten Vorgdngers
C&C: Alarmstufe Rot 3. Dessen
Missionen waren von vornherein
auf zwei Teilnehmer ausgelegt;
selbst im Solo-Feldzug fochten
Sie stets gemeinsam mit einem
KI-Verbiindeten, der eigene Auf-
gaben l6sen musste. lhr mensch-
licher Mitstreiter ibernahm dann
die Rolle des Computerkumpels.
In Tiberian Twilight kampfen
Sie sich hingegen durch ganz nor-

male Einzelspieler-Missionen,
nur eben zu zweit. Der Schwierig-
keitsgrad passt sich jedoch nicht
an, es erwarten Sie weder mehr
noch zdhere Feinde. Daher sind
die Koop-Gefechte selbst auf der
hochsten der drei Anspruchsstu-
fen viel zu einfach. Sogar die Ab-
schlussmissionen der Kampa-
gnen gewannen wir problemlos.
Hier verschenkt C&C 4 eine
groBBe Spielspaf’-Chance, denn
im Grunde wiirde sich das Klas-
sensystem ideal fiir packende
Teamwork-Gefechte eignen. Zum
Beispiel, wenn ein defensiver
Spieler eine Stellung verteidigt,
wadhrend ihm der andere als Un-
terstiitzer mit Fliegern unter die
Arme greift. Aufgrund des schnar-
chigen Anspruchs ist Teamwork
jedoch unnétig. Da hatten sich
die Entwickler bei ihren Ideen-
sammel-Sitzungen mal mehr Ge-
danken machen sollen. [ GR |

COMMAND & CONQUER 4: MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Domination (10), Koop (2) ~ DEDICATED SERVER  nein
SPIELTYPEN Internet SERVERSUCHE EA Online

BEWERTUNG MULTIPLAYER-MODUS
© ansehnliche Effekte © fliissige Animationen @ matschige

GRAFIK Bodentexturen @ vergleichsweise detailarme Einheiten
© dynamischer und ohrwurmiger Orchester-Soundtrack
Der Spiel gewordene Burger SOUND © wuchtige Surround-Kulisse © passende Einheiten-Kommentare
© jede Einheit niitzlich © sinnvolle Upgrades @ iiberméchtige Heiler
. ) . BALANCE © anspruchsloser Koop-Modus @ Einheiten-Talente meist unwichtig
Michael Graf: Auch im Mehrspieler-Modus ATMOSPHARE © effektreiche Schlachten © Domination-Partien wogen hin und her
bietet Command & Conquer 4 Fastfood- © Koop-Partien nett inszeniert ... @ ... aber eher langweilig
Strategie: schnell rein, schnell kimpfen, ¥ BEDIENUNG © Chatim Hauptmenii © Sprach-Chat @ tréger Serverbrowser
schnell wieder raus. Auf Dauer fehlt aber der 3 © Kamera zoomt nicht weit heraus @ fummelige Truppenknéuel
w ’ . © zwei Frakti © 17 Koop-Missi © 12 Domination-Karten
Nahrwert, der AnSprUCh' Dabei haben Com- UMFANG @ nur zwei Spielmodi (Koop und Domination) @ kein LAN-Modus
pany of Heroes und Dawn of War 2 schon CARTENDESIGN © vielfiltige Koop-Missionen @ spannende Domination-Karten ...
bewiesen, dass sich hohes Tempo und micha@ amestar.de © .. aber nur fiir zehn Spieler @ &de Koop-Aufgaben
Taktiktiefe nicht automatisch ausschlieBen 9 : TEAMWORK © Domination erfordert Zusammenspiel © Klassen erganzen sich
. . . s . dentliche Kl als Fiill im Koop kein T k niti
mussen. Sei’s drum, die Domination-Schlachten gefallen mir trotz- @ SEMLCNE. S A8 FLGEaNeY .° HTL00P 51 HAMMOTK 10N
EINHEITEN © sinnvolles Klassensystem © jeder Truppentyp hat Stérken und

dem, weil sie sich so herrlich hektisch spielen. Fiirs Kontrollpunkt-
Gemetzel in der Mittagspause eignet sich C&C 4 daher bestens,
zumal diesmal auch die Einheitenbalance einigermaf3en passt (ab-
gesehen von den Heilern). Wie die Entwickler einen derart tiber-
flissigen Koop-Modus stricken konnten, will mir aber nichtin den
Kopf. In Alarmstufe Rot 3 haben sie’s doch auch hinbekommen!

Schwachen © Einheiten steigen auf © Upgrades und Spezialtalente

© ideal fiir zwischendurch © motivierende Levelaufstiege ...
© ... aber nur bis Stufe 20 @ abwechslungsarm @ taktisch seicht

PREIS/LEISTUNG Gut  mutripLaver 25 Stunden

FAZIT Flotte, aber auf Dauer zu anspruchslose Gefechte.
|

ENDLOSSPIEL
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Warum C&C
seine Fans verliert

Selten ist ein Spiel vorab mit so viel Skepsis bedugt und vorverurteilt worden wie
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C&C4.

on der Ankiindigung eines

Computerspiels bis zu des-
sen Erscheinen konnen viele Mo-
nate vergehen, mitunter sogar
Jahre. In dieser Zwischenzeit ent-
scheidet sich, welche Erwar-
tungshaltung sich zu einem Spiel
bildet, welche Stimmung die po-
tenziellen Kdufern haben. Im bes-
ten Fall natirlich gro3e Vorfreu-
de. Manchmal aber auch grofe
Skepsis. So ein Fall ist Command
& Conquer 4. Seit der Ankiindi-
gung des Echtzeit-Strategiespiels
herrscht gerade bei den Serienve-
teranen Katerstimmung. Durch
die Community-Foren und News-
Kommentare kriecht seit Mona-
ten schlechte Laune. »Ich denke,
das kdnnte einer der grofiten
Spieleflopps dieses Jahr wer-
den«, unkt ein User auf Game-
Star.de. »C&C 4 wird die Serie zu
Grabe tragen«, schimpfen die
Fans, verspotten den Titel als
»Command & Casual« oder be-
scheiden trocken: »Und tschiiss.«

Das alte C&C
»Die Erwartungen in der Commu-
nity sind mittlerweile sehr gesun-
ken«, beobachtet Eric Krause, Re-
dakteur bei der offiziellen Commu-
nity-Seite CnC Inside. Den Grund
fir die Skepsis vieler Serienken-
ner fasst ein Kommentator auf Ga-
meStar.de biindig zusammen:
»Kein (richtiger) Basisbau. Keine
(selten dummen) Ernter. Kein rich-
tiges Command & Conquer.«
»C&C ist eine Strategiereihe,
die an sich selbst gehobene An-
spriiche stellt, was Atmosphare,
Story, Einheitendesign und
Sound angeht«, definiert Eric
Krause den Markenkern des C&C-
Universums. Viele Fans verbinden
mit der traditionsreichen Serie
ein ganzes Biindel lieb gewon-
nener Eigenschaften: die leicht
trashigen Filmschnipsel natiir-
lich, aber vor allem den ausgefeil-
ten Basisbau, ein solides Wirt-

schaftssystem, klar abgegrenzte
Parteien und Kdmpfe mit viel tak-
tischem Mikromanagement. Das
sind, einerseits, fast schon altmo-
dische Tugenden der klassischen
Echtzeit-Strategie, schlieflich hat
Command & Conquer 1995 die
Genre-Standards iiberhaupt erst
definiert. Andererseits ist genau
das das Problem. Denn Electronic
Arts mochte die Marke C&C um-
fassend modernisieren.

Das neue C&C

Der vorletzte Serienteil, Com-
mand & Conquer 3, hat sich seit
Marz 2007 allein in Deutschland
mehr als 400.000 Mal verkauft,
die Konsolenfassungen nicht ein-
gerechnet. Der direkte Nachfol-
ger, C&C: Alarmstufe Rot 3, kam
seit Oktober 2008 nur auf die
Hélfte dieser Stiickzahl. Das
starke Gefélle steht exemplarisch
dafiir, dass der Markt fiir PC-Stra-
tegiespiele schrumpft. »Das Gen-
re ist ein wenig fad gewordenx,
sagte der C&C-Producer Jim Ves-
sellaim August 2009 in einem In-
terview. »Daher waren wir der
Meinung, dass die Zeit reif ist, um
es etwas zu verdandern, das Genre
fur ein neues Publikum zu 6ff-
nen.« Dass C&C 4 einen anderen
Schwerpunkt haben wiirde als
die bisherigen Serienteile, hatte
der Designer Samuel Brass schon
bei der Ankiindigung betont:
»Command & Conquer 4 ist bei
weitem das sozialste Echtzeit-
Strategiespiel, das wir je produ-
ziert haben. Teamwork und Koo-
peration bilden das Herz unseres
Multiplayer-Designs.« Dass dafiir
das Spielprinzip weitldufig umge-
pfliigt werden musste, ist vielen
Serienfans schwer zu vermitteln.
Nils Neumann, der als Communi-
ty Manager zu Electronic Arts’ of-
fiziellen Fanbetreuern gehort,
bleibt trotzdem gelassen: »Vor
C&C Generale war die Stimmung
ahnlich, erinnert sich Neumann,

»auch hier wurde sehr viel Kritik
gedufBiert. Wenn wir die Leute
heute fragen, dann ist Generéle
fuir viele eines der besten C&C-
Spiele aller Zeiten.«

Das tote C&C?
Dabei beriihrt der Vergleich mit
C&C: Generdle den eigentlichen
Kern der Fan-Kritik. Denn viele Se-
rienveteranen drgern sich dari-
ber, wie Electronic Arts mit der
Marke umgeht. Auch C&C: Gene-
rdle hat die Reihe modernisiert
(allerdings ohne die grundle-
gende Spielmechanik anzuta-
sten), aber Electronic Arts eroff-
nete fiir dieses Experiment einen
eigenen Nebenstrang des Univer-
sums. Nun findet die Operation
am offenen Herzen der Serie statt,
im Tiberium-Kosmos. Viele Com-
munity-Mitglieder sind frustriert
dariiber, dass ihnen Command &
Conquer 4 als »richtiges« C&C
samt GDI und Nod, Trash-Filmchen
und Weiterfiihrung der Handlung
verkauft wird, sie aber gleichzeitig
eine komplett umgekrempelte
Spielmechanik schlucken sollen.
Fiir solche Experimente, so den-
ken viele, hatte es doch auch ein.
neuer Ableger getan.
Zudem sorgen sich
Freunde wie Kritiker des
neuen C&C gemeinsam
um ein Kernthema:
Support. Seit Elec-
tronic Arts im No-
vember 2009 an-
kiindigte, dass das

Laut Electronic Arts haben sich die Spieler der C&C-Serie weltweit mehr als 25 Millionen Mal verkauft.

C&C-Team nach der Fertigstel-
lung des vierten Serienteils auf-
geldst wird, fragen sich die Spie-
ler, wie ernst es EA mit der Pflege
des Titels meint. Dabei erinnern
sich leidgeplagte C&C-Veteranen,
dass bislang noch jede Episode
der Serie in Sachen Multiplayer-
Balance anfangs kréftig knarzte.
Durchaus méglich also, dass
Electronic Arts mit dem runder-
neuerten C&C auf die Nase fallt.
Andererseits kdnnte dieser Schritt
fiir die Spieleindustrie »eventuell
wegweisend« sein, wie Eric Krau-
se vermutet. »Wenn ein fiir Gele-
genheitsspieler ausgelegtes Stra-
tegiespiel, wie C&C 4 es ist, Erfolg
haben sollte, dann werden wir in
diesem Marktsegment sicherlich
sehrviel Bewegung erleben. Dann
wadre C&C wie damals mit dem ers-
ten Teil wieder ein Pionier.«




