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Krieg um Welten

STAR WARS _

—

Echtzeit-Gefechte wie in Schlacht um Mittelerde ge-
mischt mit Weltallballereien, eine dynamische Kampag-
ne mit vielen Ahnlichkeiten’zu Rome und das alles im
Star-Wars-Universum —kann das funktionieren? Und
ob! WirHaben eine fast fertige Version des potenziellen
Strategie-Blockbusters Empire at War gespielt.
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Knall im All

ENTWICKLER-CHECK

Januar 2003: Electronic Arts will 2 =
seine Spieleschmieden in Los Ange- |Gqeme="2]
les konzentrieren und schlieRt des- _ PRt
halb das traditionsreiche Entwick- SIS {EaTds
lerstudio Westwood in Las Vegas

(u.a. Command & Conquer- und Lands of Lore-Se-
rie). Viele Westwood-Mitarbeiter mdchten jedoch
nicht nach Kalifornien ziehen und griinden deshalb
im April 2003 ihr eigenes Studio: Petroglyph. Die Fir-
ma aus dem Spielerparadies beschéftigt mittlerweile
mehr als 30 Angestellte. Empire at War ist das De-
butprojekt, daneben entwickelt Petroglyph bereits
ein neues, noch geheimes Spiel fur Sega.

Bis zum Bersten gefiillte Trup-
pentransporter niitzen herzlich
wenig, wenn ein Sternenzersto-
rer den Planeten-Parkplatz blo-
ckiert. Sobald in Empire at War
Flotten aufeinander prallen,
kommt es zur Echtzeit-Raum-
schlacht. Auch einige der Story-
Missionen absolvieren Sie zwi-
schen den Sternen: Bereits im
ersten Einsatz der Rebellen-Kam-

Ihnen zusatzlich teils sehr méch-
tige Boni. Wer zum Beispiel Al-

natsmissionen von Rome be-
kommen Sie auf der Strategie-

karte Aufgaben zugewiesen. So
sollen wir mit C-3PO und R2-D2
auf dem Planeten Wayland lan-
den und einen Computer des
Imperiums anzapfen. Logisch,
dass der Rechner streng be-
wacht ist - minutenlang miis-
sen wir die Droiden vor immer
heftigeren imperialen Angriffs-
wellen beschiitzen. Wie wir je-
doch die Begleit-Streitmacht fiir
die zwei Blechbiichsen zu-
sammensetzen oder ob wir vor-
her noch einen anderen Plane-
ten unterwerfen, entscheiden
wir allein. Solche Extra-Ausfli-
ge lohnen sich: Jede eroberte
Welt wirft nicht nur regelma-
RBig Credits ab (die einzige
Ressource), sondern verschafft

deraan beherrscht, stattet seine
Infanterie mit besseren Riistun-
gen aus, die Werft des Industrie-
Planeten Kuart beschleunigt
den Bau von grofien Raumschif-
fen vom Kaliber eines Sternen-
zerstorers erheblich.

Wie in Rome sind Strategie-
karte und Echtzeitschlachten
sehr logisch miteinander ver-
kntipft. Alles, was Sie im Gala-
xie-Modus bauen, sehen Sie
auch auf den Schlachtfeldern;
eskann dementsprechend zer-
stort werden. Und wer Y-Wings
in der Umlaufbahn hat, darf
beim Bodengefecht Luftunter-
stiitzung anfordern, die wie in
Panzers automatisch die zuge-
wiesenen Ziele bombardiert.

PIRATE LEADER: ANGLE THE DEFLECTOR SHIELDS

WHILE THE NAVI-COMPUTER MAKES THE

CALCULATIONS FOR HYPERSPACE.

£ .9

pagne missen Sie etwa imperi-
ale Schiffswerften zerstéren.
Die Gefechte spielen sich er-
freulich unkompliziert, verzich-
ten dafiir aber auf die dritte Di-
mension —anders als in den Ho-
meworld-Spielen ist der Welt-
raum quasi platt. Trotz der be-
wussten Bewegungseinschran-
kung diirfen sich Flottengene-
rale auf einige taktische Kniffe
freuen. So kénnen Sie bei gro-
Ben Schiffen und Raumstatio-
nen gezielt wichtige Systeme
aufs Korn nehmen. Die Nebu-
lon-B-Fregatte verliert viel von
ihrem Schrecken, wenn der An-
trieb in die Luft fliegt, mit ei-
nem zertrimmerten Hangar
wartet der Super-Sternenzersto-

rer vergeblich auf die Tie-Figh-
ter-Verstarkung. Und nur, wenn
Sie schnellstmoglich mit Y-
Wings oder Tie Bombern den
Schutzschild-Generator attackie-
ren, hat der Angriff auf eine
Kampfstation Erfolgschancen.
Auch die vielen Spezialfahig-
keiten koénnen schlachtent-
scheidend sein: Corellianische
Corvettes konnen etwa Waffen-
energie auf ihre Antriebe um-
leiten, ideal fiir den schnellen
Riickzug. Noch méachtiger sind
freilich die Helden, die sich im
Laufe der Kampagne automa-
tisch Threr Seite anschlief3en.
Boba Fett 16st mit seinem

)

MISSION OBJECTIVES Q\'_

1. Boba Fett must survive.

2. Destroy all the pirate sensor pods.
3. Bring in reinforcements and destroy
the pirate's space station to flush out
their Leader.

4. Attack the pirate leader until he
submits. Do not let him escape.

In diesem Weltraum-Gefecht zerstéren wir einen Piratenstiitzpunkt. Icons erleichtern das Erkennen und Anwéhlen von kleinen Jagerschwadronen.

_ GameStar testete bislang drei Star-Wars-Strategiespiele: Rebellion (58 Punkte), Force Commander (73) und Galactic Battlegrounds (76).
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DIE MACHTE VON DARTH VADER

Per Macht-Zermalmen hebt Darth Vader einen einzelnen
Panzer in die Luft, bis dieser schlieRlich explodiert.

NS

Starker Nahkédmpfer: Dank seines Laserschwerts ben6tigt

ECHTZEIT-STRATEGIE TITELSTORYm

Mit dem gewaltigen Macht-StoR erledigt seine dunkle Lordschaft Dutzende
der Imperiumsheld nur einen Schlag pro Infanterie-Gegner. von gegnerischen Infanteristen in seinem Umkreis auf einen Streich.

02/2006 GameStar

Raumschiff eine bildhiibsche
seismische Schockwelle aus, die
alle kleinen Jager im Umkreis
zerstort. Und Darth Vader ruft
bei Bedarf zwei flinke Tie Fighter
zur Hilfe. Solche Manover kosten
zwar keinerlei Ressourcen, beno-
tigen aber einige Zeit, bis sie wie-
der verfiigbar sind.

Planeten-Parken

Der Sternenzerstorer wurde zu
Sternenstaub verarbeitet, der
Truppentransporter hat die
Schlacht heil iiberstanden: Ge-
hort der Planet jetzt endlich

e il

uns? Nix da: Erst, wenn Sie in
klassischen Echtzeit-Bodenge-
fechten sdmtliche Feinde von
der Karte gefegt haben, wech-
selt der Himmelskorper den Be-
sitzer. Und das erfordert schon
bei der Landeoperation eine
Menge Gehirnakrobatik, denn
der Platz ist begrenzt, Truppen-
transporter kénnen nur nach
und nach ihre Fracht abliefern.
Ein gefundenes Fressen flir den
aggressiven Computergegner,
der sofort von allen Seiten atta-
ckiert. Jetzt entscheidet die rich-
tige Landereihenfolge, da jede

Sy

Sobald Sie das Sandcrawler-Hauptquartier der Jawas zerstéren, brauchen
Sie keine Angriffe der Wiistenzwerge mehr zu furchten.

Die sechs Star-Wars-Filme spielten mehr als vier Milliarden Dollar ein.

Einheit sehr ausgepragte Star-
ken und Schwichen hat. Wenn
das Imperium mit AT-ATs an-
greift, sollten Rebellen Panzer
mit der Landung warten, denn
nur Soldaten mit Plex-Raketen-
werfern kénnen die Kampflau-
fer zurtickschlagen.

Da Truppenausbildung und Ge-
baudebau auf der strategischen
Karte stattfinden, gibt’s in Em-
pire at War kein klassisches Ba-
sisbasteln. Allerdings bekommt
der kleine Architekt in Thnen
trotzdem etwas Arbeit: In der
Néhe von so genannten Kom-
mandopunkten diirfen Sie an
vorgegebenen Stellen Reparatur-
vorrichtungen und Geschtitztiir-
me errichten oder Soldaten-
Nachschub landen lassen. Die Er-
oberung dieser wertvollen
und meist hart um-
kampften Siche-
rungsgebiete

funktioniert nach dem Battle-
field-System: Je mehr unbehellig-
te Einheiten am Kommando-
punkt stehen, desto schneller
wechselt dieser den Besitzer.

Bug im Laserturm

Da kénnen noch so viele dicke
AT-ATs Uiber das Schlachtfeld
stapfen: Ohne den taktisch ge-
schickten Einsatz Ihrer Helden
haben Sie in vielen Missionen
kaum Erfolgsaussichten.
So hat das Impe-
rium den Planeten
Fresia quasi mit
Lasertiirmen

H“n



Preview

tapeziert - zu
Kampagnenbe-
ginn ein nahezu
uniiberwindliches
Hindernis fir Thre
Infanterie. Es sei denn,
Sie haben C-3PO und R2-
D2 im Gepéck. Die kleine
E’\? Piepsdose kann die Tiirme
namlich von rebellenfeind-
lich in imperiumsfeindlich um-
polen, eine fiese Uberraschung

fiir die anriickenden Sturm-
truppen. Andere Fraktion, glei-
ches Prinzip: In der Rebellen-
Hochburg Fondor wire das zah-
lenmagig weit unterlegene Im-
perium chancenlos, wiirde
Darth Vader nicht Dutzende In-
fanteristen mit einem einzigen
Macht-Stof3 erledigen. Aufler-
dem kann er per Macht-Zermal-
men einzelne Panzer in die Luft
heben und zerstéren. Schade:

SR O

Kaum ein anderes Echtzeit-Strategiespiel liefert so viele unterschiedliche Schlachtfeld-Varianten wie Empire at War. Das Klima der jeweiligen Karte wirkt
sich zwar nicht spielerisch aus, wohl aber auf die Kleidung der Soldaten und die neutralen Parteien — von Ewoks Uber Jawas bis zu Wookies.

_ In Tunesien gibt es einen Ort namens Tataouine. Dort wurde der Eingang der Cantina gedreht.

GameStar 02/2006
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SCHUTZ HINTERM SCHIRM

Das Missions-Intro warnt vor der Gefahr: Die zu vernichtende Wahrend des Spiels ist das Energiefeld nahezu unsichtbar,

Rebellenbasis liegt unter einem Schutzschirm.

unsere AT-STs bleiben prompt drin héngen.

Rt 1)

Erst, wenn wir den Schutzschild-Generator finden und zer-
stéren, hat ein Basisangriff Erfolgsaussichten.

Erfahrungspunkte oder andere
Rollenspiel-Elemente fehlen in
Empire at War, alle Helden ver-
fligen schon beim ersten Auf-
tritt tiber das komplette Spezial-
fahigkeiten-Programm. Figuren
wie Han Solo, Luke Skywalker
oder Boba Fett konnen Sie zu-
dem nicht selbst »ausbilden«.
Sie bekommen die Jungs auto-
matisch, wenn es im Verlauf der
Story-Kampagne sinnvoll ist.
Manche Missionen kann nur
ein bestimmter Held erledigen—
sollte er dabei sterben, miissen
Sie den Einsatz wiederholen.

Jawa-Jagd

Auf den Karten haben Sie nicht
nur gegen den Feind zu kamp-
fen: Wie in WarCraft 3 gibt es
zahlreiche neutrale Parteien,
die auf alles ballern, was ihnen
vor die Laserflinte kommt. Bis
Sie das dazugehorige Haupt-
quartier zerstéren. Auf Tatooine
bekommen Sie es zum Beispiel
mit den Kapuzenméann-
chen der Jawas zu tun.
Erst wenn Sie einen
riesigen Sandcraw-
ler in die Luft ja-
gen, herrscht
wieder Ruhe

im Wistensand. Auf Geonosis
kédmpfen Sie dagegen mit den
ekligen Insektenwesen aus Epi-
sode 2. Das Kammerjagern
lohnt sich jedoch, da Sie fiir je-
des vernichtete Hauptquartier
einen dicken Batzen Credits
oder andere Boni einstreichen.
Ebenfalls neutral, aber weit-
aus gefahrlicher: Wirbelstiirme,
die auf zufalligen Routen tiber
die Karte pusten und Infanteris-
ten in den Tod reif3en. Das soll

mehr Action in die Echtzeit-Ge-
fechte bringen, war beim Probe-
spiel aber eher nervig, da es
zum stindigen Einheiten-Baby-
sitten zwingt. Deutlich besser
haben uns die anderen Wetter-
einfliisse gefallen, die Sie vor
Missionsbeginn bei der Armee-
zusammenstellung berticksich-
tigen sollten. Regen verschlech-
tert die Trefferquote von Lasern
um 50 Prozent, ein Sandsturm
die von Raketenwerfern.

SO FUNKTIONIERT DER STRATEGIEMODUS

TO THE EMPIRE, FETT, BUT YOUR SERVICES ARE

REQUIRED HERE. OUR TARGET IS THE PIRATE

LEADER, AND HE WILL BE TAKEN ALIVE,

. .

- /

FONDOR

ALZOC 3

Abschleppdienst

Bei den Einheiten setzt Empire
at War vor allem auf die Film-
klassiker: T74-Schneegleiter fes-
seln AT-ATs mit ihren Schlepp-
seilen, Tie Fighter liefern sich
Schwadron-gegen-Schwadron-
Duelle mit X-Wings, Sturmtrup-
pen fliehen vor einem méchtig
hungrigen Rancor. Und gegen
Ende der Kampagne sollen Im-
periums-Generale sogar den To-

CARIDA

ALRERAAN

Ein Hologramm von Darth Vader (D) erlautert den Auftrag fiir die néchste Storymission. Das Mentii (2) informiert uns tiber Datum, Fi-
nanzen und Einheitenlimit. Dank der Minimap (@ erkennen wir blitzschnell die Besitzverhéltnisse der 43 Planeten. Im Baumenii
@ (unterteilt in Orbit oder Planetenoberflache) geben wir Spionagedrohnen oder Sternenzerstérer in Auftrag. Auf der Galaxiekarte
wahlen wir Planeten () und verschieben unsere Truppen. Die Icons &) zeigen die derzeit verfiigbaren Helden.

Die Zufalls-Wirbelstiirme gab es bereits in einem der letzten Westwood-Spiele: Emperor - Battle for Dune. GameStar 02/2006
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Hilfsfenster informieren tiber Starken und Schwéchen der gewahlten Ein-
heit. Unsere Raketen-Infanterie knackt AT-STs mit wenigen Schiissen.

Die jederzeit zuschaltbare Cinematic Cam inszeniert unseren Angriff auf die
Rebellen-Raumstation mit spektakuléren Kamerafahrten.

desstern einsetzen diirfen. Zum
riesigen Repertoire gesellen sich
auflerdem Kreationen aus Star
Wars-Biichern und -Comics, etwa
der extrem fesche, aber leider
ziemlich schwachbristige Tie
Panzer. Gut, dass Entwickler Pe-
troglyph ein einblendbares Hilfs-
fenster eingebaut hat, das Sie
Uber Starken und Schwéchen der
angewahlten Einheit aufklart.
Dennoch verloren wir bei grofien
Gefechten stellenweise die Uber-

sicht, zumal die Wegfindung
noch Schwiachen zeigt. Dafiir

diirfen Sie deutlich weiter raus-
zoomen als in vergleichbaren 3D-
Echtzeit-Strategiespielen.

Piloten-Babysitter

Die von uns angespielten Story-
Missionen haben zwar noch kei-
nen Bezug zu den Filmen, erzdh-
len aber dennoch abwechs-
lungsreiche Geschichten. So ha-
ben wir endlich den Standort der
X-Wings gefunden und sollen
extrem schwiéchliche Piloten zu
den Prototypen eskortieren.
Dummerweise bewachen riesi-

ge Geschiitztiir-
me den einzigen Zu-
gang. Also mussen wir den
Stromgenerator in einer Imperi-
umsbasis zerstoren, um den Sto-
renfrieden den Stecker zu ziehen.
Als gerade noch zwei der ur-
spriinglich fiinf Piloten schlief3-
lich die X-Wings erreichen,
scheint die Mission gelost. Doch
dann fahren plétzlich Flugab-
wehr-Batterien aus dem Boden...
So spannend sich die Story-
Missionen spielen, so eintonig
sind in unserer Beta-Version
die Standard-Planetenerober-
ungen. Stets mussen wir samt-
liche feindlichen Einheiten und
Gebaude vernichten. Alternati-
ve Eroberungs-Voraussetzun-
gen, etwa die Kontrolle iiber ein
bestimmtes Gebdude zu gewin-
nen, fehlen vollig. Immerhin
kénnen Sie die Standard-
schlachten auf Wunsch auch
automatisch berechnen lassen.

Zitierter Wortschatz

Klar, bei einem Star Wars-Spiel
erwarten wir eine fantastische
Atmosphaére, aber Empire at War
leistet sogar noch ein bisschen
mehr als die Battlefront- und Je-
di Knight-Kollegen. Kniff 1: Die
Sprachausgabe bedient sich ex-
trem clever bei den bekanntes-
ten Zitaten. Wenn Sie Darth Va-
ders Macht-Stof3 befehlen und
er dies wie in Episode 4 mit »I
find your lack of faith distur-
bing« (Ich finde Ihren Mangel

STAR WARS: EMPIRE AT WAR

cenre: Echtzeit-Strategie
Termin: Februar 2006

an Glauben be-
klagenswert)
kommentiert, wirkt
das einfach nur cool.
Kniff 2: Per Druck auf die
Leertaste schalten Sie jederzeit
in die so genannte Cinematic
Cam. Die inszeniert das gerade
ablaufende Gefecht mit rasant
geschnittenen Kamerafahrten,
ahnlich der Replay-Funktion ei-
nes Rennspiels. Klingt nach ei-
ner Spielerei, verwandelt den
Monitor jedoch stellenweise in
eine Kinoleinwand. Gerade bei
Weltraumgefechten, die ver-
héltnisméfig wenige Befehle
benotigen, haben wir die Cine-
matic Cam deshalb tberra-
schend oft verwendet.

Dass diese Kamera auch bei
Bodenkdmpfen noch tolle Bil-
der liefert, verdankt Empire at
War den extrem detaillierten
Einheiten - selbst Age of Empi-
res 3 kann da nicht mithalten.
Die manchmal etwas eintoni-
gen Landschaften konnen das
extrem hohe Grafikniveau zwar
nicht ganz halten, dennoch
wird Empire at War definitiv zu
den derzeit schonsten Strategie-
spielen gehdren. Allerdings
wohl leider auch zu den hard-
warehungrigsten. AR

heiko@gamestar.de

entwickler: Petroglyph / Activision
status:  ZU 85% fertig

Heiko Klinge: »Die Star-Wars-Magie verzaubert immer noch: Nur 30 Minuten
Spielen bei offener Blrotr, und schon pfiffen fast alle Kollegen fur den Rest
des Tages die Filmmelodien. Umso beeindruckender, dass sich Empire at War
nicht nur auf die voll ausgeschdpfte Lizenz verlésst, sondern auch spielerisch
ganz neue Welten erobert. Die clever verzahnte Mischung aus Globalstrategie,
knallig inszenierten Raumschlachten, taktisch anspruchsvollen

Echtzeitkdmpfen und motivierenden Story-Héppchen funk-
tioniert prachtig. Bleibt abzuwarten, ob Petroglyph auch
das Balancing hinbekommt. Was passiert zum Beispiel,
wenn ich auf der Galaxiekarte stundenlang aufriiste, bevor
ich eine Story-Mission angehe? So weit lehne ich mich aber
trotzdem schon aus dem Cockpit: Empire at War wird garan-
tiert das bislang beste Star-Wars-Strategiespiel!«
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Tie Bomber attackieren automatisch die zugewiesenen Ziele. Allerdings miissen sich die

X . A POTENZIAL SEHR GUT
Raumschiffe auch in der Umlaufbahn des entsprechenden Planten befinden.

02/2006 GameStar Obwohl Empire at War das erste Petroglyph-Projekt ist, arbeiten die Designer im Schnitt bereits mehr als 10 Jahre in der Spielebranche. m
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Die Raumschlffproduktwn ve'rlauft sch]eppe'nd ein Sternenzerstorer blocklert denWeg nach
Alderaan, Regen ‘behindert den Eroberungsfeldzug auf Kuat: Galax1ekarte Welt'raumschlachten

und Echtzeltkampfe stel]en Sie vor véllig unterschledhche Herausforderungen
er zelgen Jhnen wie die einzelnen Sple]e]emente von Empire of War funktlomeren

'2D-Raufnkéimpfe

* | Sie mussen Starken und Schwachen Ihrer E|nhe|ten kennen. CoreHianische

Korvetten zerstoren dank groRerer Reichweite die Satelliten-Geschutze.

Spezialfahigkeiten Ihrer Helden entscheiden Schlachten. Die seismische
Welle von Boba Fett zerstort etwa samtliche kleinen Jager im Umkreis.

L

Bei groEen Schiffen und Raum.basen konnen Sie einzelne Systeme geznelt
aufs Korn nehmen Hier attackleren Tie Bomber den Schsldgenerator

Haben Sie alle Befehle erteilt, kénnen Sie sich zurlicklehnen und lhre Ma-
nover mit der jederzeit zuschaltbaren Cinematic Cam bewundern.
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While this planet is

Rebel Infantry Platoor ‘galas
gain 50% damage reduction.
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Auf der Galaxiekarte verschieben Sie Flotten und Helden, bauen Geb&ude - Auf dem Planeten-Bildschirm’ sehen Sie z_alle errichteten Gebaude und'sta- :
*sowie Raumstationen und schicken Spione zu Feindplaneten. .. tionierten Einheiten. AuRerdem verteilen Sie hier Ihre Trupps auf Flotten. . 5

r Effect

The harsh rain conditions hav reduced the
accuracy of lasers by 50%.
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Bevor Sie einen Planeten erobern, miissen Sie die Landung iiberstehen. Ih-  Wetter beeinflusst das Schlachtgeschehen. Da es auf Kuat regnet, treffen
re Truppen erreichen qualend langsam die Oberflache, der Feind attackiert. Einheiten mit Laserwaffen um 50 Prozent schlechter als normal.

Haufig missen Sie einen Schutzschild-Generator zerstéren, bevor Sie ei-
nen Angriff auf die feindliche Basis wagen konnen. Zerstoren Sie schnell die Fabriken, um den Nachschub abzuschneiden.
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