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+ das gute, alte C&C-Gefiihl
+ knallige Schlachten

Schwachen

- keine Solo-Kampagne
- derzeit Balance-Schwachen

Free2Play-Konzept, keine Solo-Kampagne, Online-Zwang - ist das tiberhaupt noch
Command & Conquer? Wir haben’s ausgiebig gespielt und sagen: Ja, ist es. Nur
eben gratis. Und ohne Kampagne. Vorerst. von oaniei matschijewsky
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aum eine grofRe Strategie-  Online-Gefechte bieten, glaubte wohl kei-
serie, die von ihrem Ent- ner mehr an eine Ruickkehr der einst ruhm- Umgetant
wickler noch nicht zum reichsten aller Strategiereihen. Zugegeben, Is wir d | &
Free2Play-Spiel umgemo- auch wir hatten unsere Zweifel. Umso tiber- Als wir das erste Mal vom neuen C&C
delt wurde. Die Siedler raschter waren wir, als wir Command & gehort haben, hief es noch Generals 2.
’ ! o=l ! g Mittlerweile hat EA das Spiel aber in
- - Cultures, A'nno, Heroes of Conquer, die dlriekte Fortsetzur)g des brillan- Command & Conquer umgetauft.
Might & Magic, Age of Empires. Und nun ten C&C: Generile von 2003, einen ganzen
Zuch Ct?mmand & Conque'r. Als difes_e Mel- Tag lang in einer fruherlAIpha_—Versic')n sRie— Bllder vom Entwickler
ung die Runde machte, bissen Millionen len konnten. Denn: Es fiihlte sich »wie frii-
Fans rund um den Globus in ihre Mause. her« an. So als ob die letzten zehn Jahre - Obwohl wir Command & Conquer
Das kénnen die doch nicht machen! Und mitsamt all der C&C-Fehltritte der jiingeren selbst spielen konnten, durften wir kei-
Uberhaupt ist die Serie seit dem maRigen Vergangenheit — gar nicht passiert seien. ne eigenen Screenshots anfertigen.
Command & Conquer 4 doch ohnehin tot! Wobei, im Hauptmenii von Command & Was Sie auf den Bildern sehen, ent-
.. . . . spricht jedoch dem tatsachlichen gra-
Als EA dann noch verkiindete, das neue C&C  Conquer erinnert noch recht wenig an frii- fischen Niveau des Spiels
werde keine Solo-Kampagne, sondern nur here Zeiten. Vielmehr gleicht der Start-Bild- prets.

50 Der Vier-Sterne-General gilt in vielen Lindern als der héchste militarische Dienstgrad. GameStar 04/2013



Streit um Rohstoffe: Die Europdische Union
greift einen AuRenposten der APA mit einer
gewaltigen Panzer-Armada an, darunter
machtige, aber siindteure Aegis-Tanks (oben).

schirm einer fiir Online-Rollenspiele typi-
schen Schaltzentrale, in der wir Freundeslis-
ten verwalten, mit anderen Spielern chatten,
unsere Achievements einsehen und welt-
weite Ranglisten tiberpriifen. Electronic Arts’
Plan: Command & Conquer zu einem dauer-
haft vernetzten Online-Portal zu machen,
das von den Entwicklern ausgebaut werden

Daniel Matschijewsky freut sich tiber die
Rickkehr liebgewonnener C&C-Tugenden.

~
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kann, vergleichbar mit Maniaplanet, der
Plattform von Trackmania und Shootmania.
Tim Morten, der Senior Development Direc-
tor von C&C, erzahlt uns, dass man fir die
nahe Zukunft auch die Unterstiitzung von
Clans und Turnieren nebst Spectator-Modus
einplane. Zudem werde das Programm nach
und nach inhaltlich ausgebaut, unter ande-
rem durch Karten und Spielmodi. »Und ja,
eine Solo-Kampagne steht ebenfalls auf der
Liste«, beantwortet Tim unsere eindring-
lichste Frage. Denn:
Command & Conquer
soll erst mal als reiner
Multiplayer-Titel er-
scheinen, dem Einzel-
spieler-Feldzug méch-
te EA nachreichen. Wie
lange wir nach dem Serverstart darauf war-
ten mussen, lasst Morten aber offen.

Sehr prazise duRert er sich hingegen zum in-
tegrierten ltem-Shop. »Es wird kein Pay2Win
gebenc, verspricht er. Vielmehr werden die
kaufbaren Gegenstande lediglich kosmeti-
scher Natur sein oder dem Spieler durch Er-
fahrungspunkte-Boni Zeit ersparen. Zwar soll

Das alte C&C-Gefiihl

ist wieder da

Echtzeit-Strategie RENIY(IN

Drei
Fragen
an...

Tim Morten, Senior Development
Director bei Victory Games.

GameStar Seit Anbeginn der Serie hat-
te jedes Command & Conquer eine So-
lo-Kampagne. Warum hier nicht?

Tim Morten Wir wollen uns erst mal
auf die Technik, Spielmechanik und Ba-
lance konzentrieren, bevor wir uns an-
deren Dingen widmen. Wir sind neu im
Free2Play-Markt und miissen das Gan-
ze auch erst einmal verstehen lernen.
Sobald das Grundgeriist steht, funktio-
niert und Spa® macht, bauen wir das
Spiel aber sukzessive aus. Dann wird’s
auch eine Solo-Kampagne geben.

»> Keine Verkaufsversion und Spiele, die
im Grunde nie »fertig« sind. Ist das die
einzige Maglichkeit, heutzutage noch
PC-Spiele an den Mann zu bringen?

« Spiele werden immer mehr zu
Dienstleistungen, weg von der klassi-
schen Schachtel, hin zu einem Rundum-
Sorglos-Paket, das von den Entwicklern
jederzeit erweitert und an die Wiinsche
der Fans angepasst werden kann. Das
mag nicht jedem schmecken, doch
wenn die Studios das qualitativ hoch-
wertig umsetzen, dann kénnen wir uns
auf eine spannende Zukunft freuen.

P> Wie sieht denn die Zukunft von Com-
mand & Conquer aus?

<« Generals ist definitiv nicht das Ende
der Fahnenstange. Wir haben bereits
Plane, unser Free2Play-Portal auf die
C&C-Universen Alarmstufe Rot und Ti-
berium auszuweiten. Das hangt aber
wie gesagt davon ab, wie die Fans re-
agieren und was sie wollen.

es fiir jede Fraktion gegen bares Geld auch
neue Generdle nebst individuellen Talenten
geben. Mit viel Geduld und Spucke lassen
sich die Zusatzinhalte aber auch ohne den
Einsatz echter Euros freispielen. Wie viel Zeit
in dieses so genannte »Grinding« letztlich in-
vestiert werden muss, bleibt zwar abzuwar-
ten. Grundsatzlich finden wir Electronic Arts’
Free2Play-Konzept aber gut. Erst mal.

Viel interessanter als Chat-Fenster, Ranglis-
ten und Item-Shop ist indes der Meniipunkt
»Spielen«. Als wir ihn anklicken, er6ffnen
sich uns vier Modi.
Wahrend in Death-
match und Dominati-
on zwei bis (momen-
tan) vier Spieler
gegeneinander antre-
ten, legen wir uns in
Skirmish-Schlachten mit KI-Gegnern an, de-
ren Kampfkraft wir in drei Schwierigkeits-
stufen regeln diirfen. Command & Conquer
wird zum Start also immerhin einen Hauch
Solo-Spiel bieten. Zudem gibt’s mit
Onslaught einen Koop-Modus, in dem bis zu
vier Freunde zufallsgenerierte Missionen
meistern — dazu spater mehr. Wie schon im
Vorganger stehen drei Fraktionen zur Aus-

Die C&C-Reihe hélt sechs Rekorde im Guinness-Buch, darunter Kane-Darsteller Joe Kucan fiir die langste Rolle in einer Videospiel-Serie. 51
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Kein Generals ohne Super-
waffen. Die GBA besitzt eine
verheerende Giftgas-Bombe.

Typisch fiir C&C: Wir kdnnen neu-
trale Gebaude wie diese Bunker
mit FuBsoldaten besetzen.

wabhl: die Europdische Union (EU), die Asia-
tisch-pazifische Alliance (APA) und die Glo-
bale Befreiungsarmee (GBA). Bis auf
Letztere heilRen die Parteien zwar anders
als im ersten Generdle, gleichen ihren
2003er-Pendants aber nahezu wie ein Pan-
zer dem anderen. Wahrend sich die fiir Ein-
steiger am besten geeignete EU (friher:
Westliche Allianz) auf Hightech und ausge-
wogene Boden- sowie Luftstreifkrafte spezi-
alisiert, konzentrieren sich die Asiaten (frii-
her: Chinesen) abermals auf Massen an
Fahrzeugen und Infanterie. Und die GBA
greift wie gewohnt auf allerhand experi-
mentelle Waffen, Attentater sowie ausge-
kliigelte Tunnelsysteme zuriick - Schnellig-
keit und Hinterlist statt dicker Kanonen
oder Technik-Firlefanz.

Wo wir uns schon bei der Fraktionswahl wie
zuhause fiihlen, versetzt uns die erste Spiel-
minute schlieBlich komplett ins Jahr 2003
zurlick. Grafikstil, Benutzeroberflache, Kar-
tenlayout - alles sieht beinahe so aus wie im
Original-Generile, nur moderner und hiib-
scher. Deshalb brauchen wir auch nicht lan-

ge, um uns zurechtzufinden, und schon schi-
cken wir unsere Sammler auf
Ressourcen-Suche, ziehen Gebaude hoch
(erst ein Kraftwerk, dann die Kaserne und die
Fahrzeugfabrik, schlieRlich weiterfiihrende
Bauwerke wie das Tech-Labor etc.) und ge-
hen mit einem kleinen Trupp FuBsoldaten
auf Erkundungstour.
Anders als im Vorgan-
ger miissen wir in C&C
aber nicht nur Geld an
entsprechenden Lager-
platzen »einsammelng,
sondern auch nach Ol bohren, das ebenfalls
fiir die Produktion von Einheiten und Fahr-
zeugen bendtigt wird. Hierfiir suchen wir auf
der Karte nach schwarzen Pfiitzen, auf de-
nen wir Férderanlagen platzieren und so un-
ser Konto fiillen. Klingt taktisch anspruchs-
voll, ist es aber nur bedingt, da sich die
Olquellen auf allen drei Karten der Alpha-
Version stets in unmittelbarer Nahe der
Geldlager befinden, wir also quasi ohne gro-
Ben Expansionsaufwand an gleich beide re-
levanten Ressourcen gelangen. Also, Electro-
nic Arts: Einfach die Pflitzen sinnvoller

»Wann kommt die

Kampagne?«

Neben Geld mussen wir auch Ol sam-
meln. Hierfiir platzieren wir Forderan-
lagen an entsprechenden Stellen.

Command & Conquer beruft
sich auf alte Tugenden und be-
schert uns einen Basisbau, wie
er klassischer nicht sein kénnte.

verteilen, und schon haben die Karten einen
deutlich héheren spielerischen Anspruch.

Den finden wir indes im aus dem ersten Ge-
nerdle bekannten Upgrade-System. So kon-
nen wir in nahezu jedem Gebaude niitzliche
Technologien erforschen, die zwar groRRe
Mengen an Ressour-
cen verschlingen, aber
elementare Vorteile
bringen und zudem
Méoglichkeiten eroff-
nen, die Armee an die
eigene Spielweise anzupassen. Sollen unse-
re EU-Infanteristen mehr Schaden austeilen
und eine groBere Reichweite besitzen, oder
riisten wir lieber samtliche Fahrzeuge mit
Reperaturdronen sowie einem EMP-Impuls
aus, der gegnerische Vehikel kurzzeitig de-
aktiviert? Zwar kdnnten wir auch beide Up-
grade-Varianten erforschen, miissten dann
aber weit aggressiver auf Expansionskurs
gehen, da Geld- und Olquellen vergleichs-
weise schnell versiegen. Das wiederrum will
gut tiberlegt sein, denn einerseits sammeln
Einheiten mit jedem abgeschossenen Geg-

Lacke fiir jeden Anlass

Neben Erfahrungspunkte-Boosts und anderen zeitsparenden Boni kdnnen wir im Item-Shop gegen echtes Geld auch diverse Anstriche fiir
unsere Fahrzeuge kaufen. Spielerische Vorteile bieten die unterschiedlichen Tarnmuster allerdings nicht; ein weiBer Panzer ist im Schnee

-

nicht wesentlich schlechter auszumachen als sein griiner Bruder. Cool aussehen tut’s trotzdem.

52  Firden deutschen Markt wurden samtliche C&C-Teile in irgendeiner Form angepasst. Bis auf Alarmstufe Rot 2.
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lich, dass Bioware (Mass Effect, Dragon
zumindest in Ansatzen. Victory Games
Free2Play-C&C betraut. Als Geschafts-
Might & Magic. Zwischen Dezember
Bioware Victory bekannt, bis es von EA

Das Entwickerstudio
zeichnet das
Studio Victory
antwortlich.
Victory Games? Hief3 es nicht urspriing-
Age) das neue Command & Conquer
entwickeln wiirde? Das stimmt auch,
wurde 2010 von Electronic Arts gegriin-
det und mit der Entwicklung eines
leiter und Ideengeber fungiert Jon van
Caneghem, der Erfinder von Heroes of
2011 und November letzten Jahres war
Victory Teil des Bioware-Labels und als
- ebenso wie einige andere hauseigene
Studios — umgetauft wurde.

ner Erfahrung, steigen im Rang auf und tei-
len somit mehr Schaden aus. Andererseits
kann es passieren, dass wir unsere hochge-
ziichtete Elite-Truppe durch allzu forsches

Vorpreschen zu Kanonenfutter degradieren.

Denn: Mehr noch als der Vorganger setzt
das neue Command & Conquer auf ein aus-
geklligeltes Schere-Stein-Papier-Prinzip.
Jede Einheit ist gegen eine spezielle andere
besonders effektiv, hat aber auch eine Ne-
mesis. Der Longbow-Panzer der EU etwa
holt mit Leichtigkeit gegnerische Flieger
vom Himmel, ist aber gegen Raketen-Solda-
ten oder schwere Tanks nahezu machtlos.
So sollen die aus der C&C-Serie bekannten
und in Mehrspieler-Gefechten verhassten
»Tank-Rushes« vermieden werden. In unse-
rer Alpha-Version war dieses System aber
noch nicht mal im Ansatz ausbalanciert,
was oft zu seltsamen Kampfergebnissen a
la »Jet schlagt Flakpanzer« fiihrte.
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Die GBA hat keine Luft-Abwehr
errichtet - freie Bahn fiir unseren mit
Raketen bewaffneten Propeller-Flieger.

Fiir ein Spiel in diesem friihen Stadium ist
das allerdings typisch und noch kein diiste-
res Omen. Zumal die kurzweiligen Gefechte
trotz des Ungleichgewichts bereits viel
SpalR machen. Besonders angetan hat es
uns der kooperative Onslaught-Modus. Hier
miissen wir zu zweit (groRere Karten will EA
spater nachreichen) Wellen gegnerischer
Angriffe zuriickschlagen. Das klingt 6de,
wird aber durch dynamisch eingestreute
Events aufgelockert. So bekommen wir
plotzlich den Auftrag, innerhalb eines knap-
pen Zeitlimits zwei Gebdude einzureil3en, in
denen sich Heckenschiitzen der GBA ver-
schanzt haben. Wahrend sich also der eine
Spieler um die Verteidigung beider Basen
kiimmert, muss der andere Abrissbirne
spielen. Verschnaufen lasst uns das Pro-
gramm dabei nicht. Denn kaum haben wir
das Teilziel erfiillt, sollen wir am anderen
Kartenende zwei Aegis-Panzer der EU eskor-
tieren, weil deren Geschiitze ausgefallen
sind - schweiltreibend, aber unterhaltsam!

Das hat Command & Conquer auch seiner
Technik zu verdanken. Wie nahezu jedes ak-
tuelle EA-Spiel verwendet das neue C&C
namlich die aus Battlefield 3 bekannte
Frostbite Engine 2. Zwar kann Generals 2
optisch nicht mit dem Shooter mithalten,
zumal die Entwickler moglichst niedrige
Hardware-Voraussetzungen anstreben und
daher den allgemeinen Detailgrad zurtick-
fahren. Trotzdem macht das Spiel fiir einen
Free2Play-Titel schon jetzt viel her. Insbe-
sondere die Beleuchtung und Partikeleffek-
te bei Feuer und Explosionen kénnen sich
sehen lassen. GrolRes Kaliber vorausgesetzt
diirfen wir Gebdude sogar dem Erdboden
gleichmachen, was ordentlich rumst und ei-
nen HeidenspaR macht. Die Zeichen stehen
also gut, dass Command & Con quer nicht
nur den Spagat zwischen aufwandig insze-
nierten Echtzeit-Schlachten und fairem

Weltweit am besten abgeschnitten hat Alarmstufe Rot (GameStar-Wertung: 91 Punkte), der Verlierer ist Sole Survivor (62 Punkte).

Manche der bisherigen Karten bestehen
aus mehreren Ebenen und ermdglichen so
zusatzliche Taktiken.

Die Frostbite Engine 2 beeindruckt durch
eine stimmige Beleuchtung sowie detail-
lierte Einheiten und Gebaude.

Free2Play-Konzept hinbekommt, sondern
die zuletzt strauchelnde Strategieserie auch
wieder ein wenig rehabilitiert zurlickfindet.
Wenn dann auch noch die nachgelieferte
Story-Kampagne stimmt, kénnten wir
gliicklicher kaum sein. XN

C&C ist
zuriick!

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Das erste Generdle ist fiir mich bis heute ei-
ner der besten C&C-Teile. Aber wie sich die
Serie zuletzt entwickelt hat und was im
Vorfeld zum neuen Command & Conquer
die Runde machte, lieR mich sehr an dem
Spiel zweifeln. Doch siehe da, C&C ist zu-
riick. Denn es sieht nicht nur aus wie ein
echtes C&C, es spielt sich auch so. Basisbau,
Ressourcen-Management, Upgrades, Super-
waffen - ich fiihlte mich auf dem Schlacht-
feld sofort pudelwohl. Gut, ich vermisse
eine Solo-Kampagne. Aber die soll ja noch
folgen. Bleibt zu hoffen, dass »Kampagne«
im EA-Jargon nicht einfach nur »durch Sto-
ry-Texttafeln verbundene Skirmish-Einsat-
ze« bedeutet - Age of Empires Online lasst
griiBen. Von einem C&C erwarte ich einen
knallig inszenierten Feldzug mit packenden,
abwechslungsreichen Missionen. Alles an-
dere wdre dem Serienerbe noch unwiir-
diger als eine Star-Wars-Fortsetzung mit
Jar-Jar Binks in der Hauptrolle. Bis dahin er-
freue ich mich aber erst mal an den kna-
ckigen Skirmish-Gefechten. Ich glaube an
das Spiel, weil es zeigt, dass »Free2Play«
eben nicht automatisch »Billigware« und
»Abzocke« bedeuten muss. Man kann Gra-
tisspiele auch intelligent entwickeln. Und
EA ist da auf einem guten Weg. Zumindest,
solange es nicht in die »Pay2Win«-Falle
tappt, Versprechen hin oder her.

Potenzial: Sehr gut
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