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So ein gutes klassisches Echtzeit-
Strategiespiel hatten wir lange
niCht mEhr |m Test. Von Maurice Weber

Es hdtte uns ja schon gereicht, wenn Act of
Aggression einfach ein Command & Con-
quer: Generals mit moderner Grafik gewor-
den wadre. Aber es ist weitaus mehr als nur
ein bequemer Nostalgietrip: Es ist seit Lan-
gem das beste neue Spiel des darbenden
Genres. Als geistiger Nachfolger von Act of
War steht es zweifellos in der Tradition des
grofRen Vorbilds Command & Conquer, be-
reichert dessen bewdhrtes Spielgefiihl aber

um einige deutlich komplexere Mechaniken.

Die Wirtschaft ist anspruchsvoller, wir fiih-
ren ein groBBeres Einheitenarsenal ins Feld
und riisten unsere Truppen mit Dutzenden
Upgrades hoch. Passionierte Panzerver-
schrotter, die schon lange nach einer neuen
Spielwiese suchen, sind hier genau richtig.

Alles wie frither?
Das Grundprinzip von Act of Aggression
konnte traditioneller kaum sein: Drei Frak-

D: Test-Video

tionen balgen sich in der
nahen Zukunft um Ressourcen,
stampfen Basen aus dem Boden und hauen
sich Panzerarmeen um die Ohren. Alle drei
spielen sich erfreulich unterschiedlich. Die
US-Armee ist die klassische Vorschlagham-
mer-Partei, sie zimmert die starksten Panzer
zusammen. lhr Erzfeind ist das Kartell, eine
internationale Geheimorganisation mit Pro-
totypen-Technologie wie Railguns und Tarn-
generatoren. Die miissen trickreich einge-
setzt werden, im direkten Feuergefecht sind
schwach gepanzerte Einheiten unterlegen.
Dritter im Bunde ist die Chimera, ein Elite-
korps der Vereinten Nationen. Deren Kriegs-

Jede Partei hat eine eigene Superwaffe, die Chimera feuert diese vernichtende Laserkanone ab.

62 Die drei Fraktionen erinnern teils frappierend an Act of War, das Kartell ist etwa der Nachfolger des Konsortiums.

gerat glanzt durch seine vielseitige Bewaff-
nung. lhr Terminator-Panzer darf zum
Beispiel Boden- und Luftziele angreifen und
fangt feindliche Raketen im Flug ab, aufier-
dem konnen wir das Ding mit Granatwerfern
und eigenen Raketenschleudern aufriisten.
So hat die Chimera fiir jeden Feind die pas-
sende Antwort parat, dafiir aber nicht so
viel rohe Feuerkraft wie die US-Armee. So
weit, so klassisch, aber Act of Aggression
ruht sich keineswegs einfach auf der Genre-
nostalgie aus. Wir merken beim Spielen
recht schnell, dass wir mehr als einen Ge-
nerals-Klon vor uns haben. Das geht schon
beim Ressourcensystem los.

Geld regiert die Welt. Und OL. Und Aluminium.
Bei jeder Partie verteilt das Spiel die Roh-
stoffvorkommen zufillig auf der Karte und
wir miissen sie erst mit einem Kundschafter-
fahrzeug aufdecken. Dieser einfache Kniff
erdffnet eine ganz neue strategische Ebene.
Nicht nur, dass es flach fallt, Karten auswen-
dig zu lernen, wir kdnnen unseren Gegner
auch clever ausmandvrieren. Wenn wir ihn
friih am Kundschaften hindern und vielleicht
sogar sein Scout-Fahrzeug erwischen, kon-
nen wir wirtschaftlich an ihm vorbeiziehen.
Die Rohstoffe saugen wir mit Raffinerien
aus dem Boden auf unser Konto. Anders als
Command & Conquer kennt Act of Aggression
gleich drei Ressourcen. Geld brauchen wir
fir fast jede Einheit und jedes Gebdude, wir
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OBJECTIVEST =

Protect Bases Cochise and Geronimo's HQ.

Demolish Damociés' HY.
© Keep 4 Abrams TUSK 2 alive.

© Complete the mission in less than 30 minutes
(left : 00:00)

MINIMAPY ===

Mit schwerem Army-Geschiitz stlirmen wir eine Basis des Kartells. Verteidigungsanlagen kénnen in Act of Aggression méchtige Hindernisse sein.

gewinnen es vor allem durch den Abbau von

OL. Fortschrittlichere Truppentypen und

Upgrades schlucken auferdem Aluminium.

Und fiir die besten Waffen (inklusive Su-
perwaffen wie die Atombombe) brauchen
wir seltene Mineralien. Die finden wir fast
ausschlieBlich in spérlichen Lagern weit weg
von unserer sicheren Basis. Perfekte An-
griffsziele also: Dem Feind ein Mineralien-
depot zu entreiflen oder zumindest seine
Sammler auf dem Riickweg zur Basis zu zer-
legen, setzt ihm ordentlich zu.

Der stetige Drang zur Expansion und die
Verwaltung dreier unterschiedlich seltener
Rohstoffe machen die Wirtschaft von Act of
Aggression angenehm anspruchsvoll. Dazu
tragen auch noch zwei alternative Geldquel-
len bei. Unsere Infanterie kann tber die
Karte verteilte Banken besetzen und fiir uns
den Geldhahn aufdrehen. AuBBerdem blei-
ben nach einer Schlacht oft feindliche Uber-
lebende auf dem Feld, die wir als Kriegsge-
fangene einkassieren diirfen. Sie werfen
dann im Gefangnis dauerhaft ein paar Dollar
ab — oder wir tauschen sie einmalig gegen
groflere Mengen Aluminium oder seltene

Erde. Weil nur die Infanterie Kriegsgefangene
machen und Banken besetzen kann, bleiben
Fuf3soldaten immer wichtig.

Upgrades nach Maf3

Uberhaupt gibt uns Act of Aggression ein
eindrucksvolles Truppenarsenal an die Hand.
Jede Fraktion fiihrt die unterschiedlichsten
Panzer, Infanteristen, Artilleriegeschiitze und
Luftwaffen ins Feld, alle mit eigenen Starken
und Kontern. Wer es versaumt, eine vielsei-
tige Armee aufzustellen, und nicht auf alles
gefasst ist, sieht schnell alt aus. Selbst von
der dicksten Panzerstreitmacht bleibt etwa
nach ein paar Langstreckenraketensalven
nur noch Altmetall, wenn wir keine Abfang-
systeme dabei haben. Oder ein paar Helis,
um die Artillerie flott auszuschalten. Und na-
tlirlich muss der Feind unsere Panzer erst
einmal sehen. Wer keinen Tarndetektor in der
Hinterhand hat, bemerkt den Vorstof der
Heimlichtuer vom Kartell immer zu spat. Wo-
bei wir unsere Basis nicht vergessen sollten;
unbewacht klauen uns schon ein paar Infan-
teristen die Gebdude unter der Nase weg.
Und sind auch alle iiber die Karte verstreu-

ten Raffinerien sicher? Die Mehrfronten-
schlachten fordern selbst versierte Taktiker.
AuBerdem ldsst sich fast jede Einheit min-
destens einmal per Upgrade verbessern.
Wir schrauben unserer Luftabwehr einen
Tarndetektor auf, lassen Raffinerien schnel-
ler arbeiten oder starken das Metall unse-
rer Panzer und statten sie mit zusatzlichen
MGs aus. Wir richten mit unseren Upgrades
unsere Strategie aus und reagieren auf den
Feind. Weil die entsprechenden Forschungs-
projekte ziemlich kostspielig sind, wird je-
des zur wichtigen Entscheidung. Und es ist
einfach verdammt cool, unser Kriegsgerat mit
immer neuen Waffen aufzubrezeln.

Seine Schlachten inszeniert Act of Aggres-
sion mit explosivem Gusto, auch wenn
manchmal derart viel in die Luft geht, dass
wir den Uberblick verlieren. Uberhaupt kdn-
nen die zahlreichen Moglichkeiten des Spiels
Einsteiger erschlagen, fiir Genrekenner wird
es dadurch aber zum Fest.

Schwachpunkt Kampagne
Zumindest fiir Strategen, denen Skirmish
und Multiplayer das Wichtigste an solchen

Die Fraktionen

4

N

Die US-Armee bahnt sich mit schwersten
Panzern ihren Weg durch jedes Hindernis.

Das Kartell setzt auf modernste Techniktricks
wie Railguns und getarnte Fahrzeuge.

= S 2
Die vielseitigen Panzer der Chimera zerlegen
gleichzeitig Helis und Bodenziele.
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Maurice Weber
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Wahrend ich Act of Aggression gespielt
habe, ging mir vor allem eins immer wieder
durch den Kopf: Warum zum Geier gibt es
solche Spiele heute eigentlich nur noch so
selten? Sie sind doch immer noch groRRar-
tig! Act of Aggression baut auf dem Grund-
prinzip von Command & Conquer auf,
spielt sich aber unter anderem wegen des
Wirtschaftssystems spiirbar komplexer.
Damit sorgt es fiir spannende KI-Gefechte
und Multiplayerschlachten.

Fans von fesselnden Einzelspielerkam-
pagnen kann ich das Spiel allerdings nicht
empfehlen. Story und Inszenierung blei-
ben vollig belanglos, und die Missionen sor-
gen zwar ganz gut fiir Abwechslung, echte
Highlights fehlen aber. Eine vertane Gele-
genheit, denn abgesehen davon ist es ein
tolles Echtzeitstrategiespiel geworden.

Spielen sind. Denn die Kampagne von Act
of Aggression bleibt weit hinter den Gréfien
des Genres zuriick. In den zehn Missionen
der Hauptkampagne gehen wir vor allem als
Chimera und gelegentlich mit der US-Armee
gegen einen Staatsstreich des Kartells vor.
Netter Kniff: Dabei schalten wir nach und
nach fiinf Missionen in der separaten Kar-
tell-Minikampagne frei, die uns hinter die
Kulissen blicken ldsst.

Wenn dabei die Handlung nur spannend
geschrieben wédre. Oder wenigstens unter-
haltsam inszeniert. Act of War eiferte seiner-
zeit Command & Conquer nach und erzdhlte
seine Geschichte mit echten Schauspielern.
Act of Aggression geht sparsamere Wege und
serviert uns animierte Briefings, in denen Fo-
tos der Chimera-Fiihrungspersonen lahmen
Militarverschworungsjargon austauschen.
Keine der Figuren wéchst uns ans Herz, und
trotz der ein oder anderen netten Storywen-

SELECTION

Immer praktisch: Reparaturfahrzeuge (gelb) erhohen die Langlebigkeit unserer Armee enorm.

dung haben wir nie mitgefiebert. Gelegent-
lich streut das Spiel mal eine etwas aufwen-
digerinszenierte Nachrichtensendung ein,
das war’s dann aber auch schon wieder.
Kein Vergleich zu Starcraft, Command & Con-
quer oder World in Conflict.

Missionen vs. Einsteiger
Die Missionen sorgen immerhin fiir ordent-
liche Abwechslung, auch wenn wir gefiihlt
noch etwas zu oft schlicht eine schwer be-
festigte Basis stiirmen miissen. Mal geht
es aber auch darum, mit einem VIP aus einer
belagerten Stadt zu entkommen, mal miis-
sen wir einen Hinterhalt fiir feindliche Pan-
zer legen. Echte Highlights fehlen, dafiir wird
die Kampagne in spdteren Einsdtzen {iberra-
schend anspruchsvoll und schickt uns an
mehrere Fronten gegen liberlegene Feinde.
Allerdings fiihrt uns der Feldzug zu schlecht
in die drei Fraktionen ein — dabei wére das
gerade bei dem umfangreichen Arsenal von
Act of Aggression mehr als hilfreich. Beson-
ders die US-Armee spielen wir nur in einer
Handvoll eingestreuter Missionen als Teil
der Chimera-Kampagne. Langst nicht genug,
um sie umfassend kennenzulernen. Und in
der Kampagne kdnnen wir auch nicht den
Schwierigkeitsgrad herunterregeln, nurim

Man kann’s auch tibertreiben: Act of Aggression brennt in den Schlachten ein ordentliches Feuer-
werk ab, manchmal sehen wir dann aber gar nicht mehr, was eigentlich los ist.

64 Railguns kdnnen Geschosse potenziell mit mehr als doppelt so hoher Geschwindigkeit abfeuern wie konventionelle Waffen.

Gefecht haben wir die Wahl zwischen funf
KI-Stufen. Die hochsten agieren dabei
durchaus kompetent. Wir haben dann erst
mal eine Kampagnenpause eingelegt und
ein paar Testgefechte gegen die leichte Kl
gespielt. Eine gescheite Einfiihrung durch
eine schmissige Kampagne wére uns aber
deutlich lieber gewesen. Die Gefechte und
der Multiplayer sind klar das Herz von Act
of Aggression, dort spielt es seine cleveren
Mechaniken am besten aus und sorgt fiir
spannende Schlachten in bester klassi-
scher Echtzeit-Manier. %

ACT OF AGGRESSION

SYSTEMANFORDERUNGEN

Pentium 5300 / Athlon X2 4800+
Geforce 9800 GT / Radeon HD 4870
2GBRAM, 15 GB Festplatte

PRASENTATION DODDODD

spektakuldre Schlachten &3 detaillierte Panzermodelle
E5 schone Stadtgebiete & teils recht uniibersichtlich
& schwache (ausschlielich englische) Sprecher

| SPIELDESIGN RO
&5 klassisches Echtzeitstrategieprinzip &3 anspruchsvolle Wirt- /

schaftsmechanik €3 dynamische Schlachten &3 abwechslungs-
reiche Kampagnenziele & kompetente KI-Gegner

BALANCE DO D

viele mogliche Strategien &3 friihe Einheiten bleiben durch Up-
grades relevant E3 Stein-Schere-Papier-Prinzip &2 alle Fraktionen
mit eigenen Starken & wenig Einsteigerhilfe

ATMOSPHARE/STORY O IGEIGONGR NG

grundsétzliche nette Verschworungsgeschichte
& karge Inszenierung & Story reit nie mit
& Charaktere entwickeln keine Personlichkeit & leblose Karten

T © S O SO

15 Kampagnenmissionen &= 18 Skirmish-Karten
drei Fraktionen &3 zahlreiche Einheiten und Upgrades
& keine eigene US-Army-Kampagne

FAZIT

Traditionelle Echtzeitstrategie mit
cleveren Ideen, das ein bisschen
iiber die schwache Einzelspieler-
kampagne stolpert.

Intel Core i5 4570 / Phenom Il X4 965
Geforce 660 / Radeon HD 7870
4GB RAM, 15 GB Festplatte
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