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                    Command & Conquer3: Kanes Rache


Getestet von:  „Clawwulf“ Bernd Meyer











Termin: Im Handel


Preis: ca 30 Euro


Sprachausgabe: Deutsch 


Untertitel: Deutsch


Genre: Strategie


Spieldauer: 


Herst/Ent: EA Los Angeles





System:  PC


Geignet: Anfänger - Profis


Spieler: 1 + 


USK: 16 / 18


Multiplayer: Ja


Online Spielbar: Ja





     POSITIV


- Globaler Eroberungsmodus


- Sinnvolle neue Einheiten/  


  Technologien


- Unterfraktionen


- Grafik weiterhin gut


- Neue Multiplayerkarten








     NEGATIV


- KI mit Aussetzer


- Balance unstimmig


- Videos langatmig


- Missionen schwanken vom 


  Schwierigkeitsgrad














Spielspass  79% 





Grafik 90%





Umfang 75%





Sound 82%





Steuerung 90%





Vor einem Jahr verlor Kane den Krieg um das Tiberium in „Command & Conquer 3 Tiberium Wars“. Nun startet er seine Rache mit dem gleichnamigen Add On „Command & Conquer 3: Kanes Rache“. 





Kane lebt…


Wie der Name schon erahnen lässt, spielt man in den 13 Missionen des Add Ons nur die Bruderschaft von Nod. Bei der Story dreht es sich um die Ereignisse nach dem 2. Tiberiumkrieg bis zu den dramatischen Ereignissen des 3. Tiberiumkrieges. Leider werden aber nicht alle Fragen rund um die Bruderschaft von Nod aufgedeckt. Wie aus dem Hauptspiel bekannt, wird die Story auch hier weiterhin mit Videos erzählt. Hier fallen die Videos aber langarmiger und langweiliger aus. Die ersten Missionen drehen sich nur um Nod-Interne Kämpfe, in denen man Splittergruppen besiegen muss. Leider ist der Schwierigkeitsgrad in den Missionen schwankend. Die eine Mission fällt schwer aus und die direkt darauffolgende Mission ist wieder sehr leicht. Das trübt den Spielgenuss ein wenig. 





Aus 3 wird 9:


Jede Gruppe bekommt zusätzlich 2 Unterfraktionen spendiert, die sich leicht durch Einheiten und Upgrades unterscheiden. An sich ist diese Aufteilung gelungen, nur leider ist das Balancing sehr unfair. 


Die GDI unterteilen sich in „Steel Talons“  und „ZOCOM“. Die NOD hingegen in „Schwarze Hand“  und „Kanes Jünger“ und die Scrin in Traveler-59 und Reaper-17. Die Traveler-59 sind durch ihre Gedankenkontrolle sehr benachteiligt, da sie sich gegen viele Einheiten nicht zu wehr setzen können. Die ZOCOM hingegen sind durch die Zone-Raider als Infanterie mit ihren starken Schallgranaten und den Flugabwehrraketen zu stark.








Die 


Balance!





Fazit:


Ein Add On mit durchaus guten Ansätzen. Schade nur, dass die Story ein bisschen langweilig  und Lückenhaft erzählt wird und der Multiplayer-Spaß durch die unfaire Balance getrübt wird. Im Großen und Ganzen ist das Addon aber gelungen. Die neuen Einheiten sind gut ausgesucht und der neue Modus „Glonale Eroberung“ ist sehr gelungen. Für Spieler die mehr auf Multiplayer setzen, rate ich auf die ersten Patches und die damit bessere Balance zu warten.  





Die neuen Ultra-Einheiten:


Command & Copnquer 3: Kanes Rache beschert jede Gruppe eine Ultra-Einheit. Die GDI bekommen mit dem MARV einen Riesenpanzer der auf eine Strahlenkanone setzt. Die NOD bekommen einen sehr großen Roboter, den Redeemer. Der  Redeemer setzt sich mit einem starken Laser zur Wehr. Die Scrin setzen auf eine Art Riesenspinne. Der Hexapod  ist mit einer Photonenkanone besetzt. Jede Einheit lässt sich mit Infanterie auf die individuellen Situationen anpassen. Dazu stehen 4 Plätze zur Verfügung. Leider sind die Ultra-Einheiten sehr langsam und Kosten sehr viel, dazu darf man immer nur einer gebaut werden. Die Ultra-Einheiten sind aber sehr ausgewogen und sehen wirklich mächtig aus. 








Globale Eroberung:


Etwas anders geht es in diesen Modus zu. Ihr spielt auf einer Weltkarte Jede Runde könnt ihr Einheiten rekrutieren, Gebäude bauen, oder eure Basis bis zu dreistufig ausbauen. Zudem werden Ressourcen gesammelt,  welches abhängig von Position, Tiberiumvorkommen, und Städten im Einflussbereich ist. Treffen eure Truppen auf Gegner, habt ihr die Wahl zwischen automatisches Berechnen des Kampfes, oder einen Echtzeitkampf. Auf dem Schlachtfeld stehen sich dann lediglich die Einheiten gegenüber, die ihr auch in den jeweiligen Trupps stationiert habt. Merkwürdig ist, dass die Reparaturen eines Gefechtstandes egal wie stark beschädigt, immer den gleichen Preis kosten. 








