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STAR WARS
EMPIRE AT WAR
Echtzeit-Gefechte wie in Schlacht um Mittelerde ge-
mischt mit Weltallballereien, eine dynamische Kampag-
ne mit vielen Ähnlichkeiten zu Rome und das alles im
Star-Wars-Universum – kann das funktionieren? Und
ob! Wir haben eine fast fertige Version des potenziellen
Strategie-Blockbusters Empire at War gespielt.

Krieg um Welten

➤ 2 Kampagnen
➤ über 80 Kampag-

nen-Schauplätze
➤ über 20 Gebäude-

typen
➤ 42 Planeten
➤ 3 Schwierigkeits-

grade
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acht hin, Lichtschwert-
Gefuchtel her: Auch

Darth Vader und Obi-Wan Keno-
bi sind nur Marionetten. Die
Strippen im Krieg der Sterne zie-
hen andere: der Imperator,
Yoda... und ein geheimnisvoller
Dritter. Statt eines Umhangs
trägt er bevorzugt Jeans, statt ei-
nes Lichtschwerts schwingt er
die Maus. So errichtet er binnen
Sekunden Sternenzerstörer und
Rebellenstützpunkte, erobert
innerhalb weniger Minuten gan-
ze Planeten und lässt Darth Va-
der nach seiner Pfeife tanzen.

M Eine mehr als reizvolle Rolle, in
die Sie im Echtzeit-Strategiespiel
Empire at War schlüpfen! Wir
haben das für Sie schon mal aus-
probiert und eine weit fortge-
schrittene Beta-Version tief in
die Kampagne hinein gespielt.

Sherlock Vader
Die Geschichte von Empire at
War beginnt einige Jahre nach
der Machtübernahme des Im-
perators und der endgültigen
Verwandlung von Anakin Sky-
walker in Darth Vader. Unter
Ihrem Kommando formiert sich
eine erste zaghafte Wider-
standsbewegung. Gerüchte über
einen neuen mächtigen Jäger
namens X-Wing machen die
Runde – ein Diebstahl der Proto-
typen wäre ein erster wichtiger
Erfolg für die noch junge Rebel-
lion. Auf Seite des Imperiums
suchen Sie mit Darth Vader ei-
nen Verräter in den eigenen
Reihen, die Spur und der Kopf-
geldjäger Boba Fett führen Sie
zu einem ersten großen Welt-

all-Gefecht mit Piraten. Beide
Kampagnen enden mit der ge-
waltigen Schlacht um den To-
desstern, dem Finale von Episo-
de 4. Als imperialer Komman-
dant sollen Sie sogar das Fil-
mende umbiegen und die Zer-
störung der Raumstation ver-
hindern können.

Galaktische Karte
Trotz stark geskripteter
Missionen mit vielen
hübschen Spielgrafik-
Zwischensequenzen
sind beide Kampagnen
voll dynamisch. Empi-
re at War teilt sich
dabei in einen Stra-
tegie- und einen
Schlachtenpart.
Auf einer Karte

der Galaxie produzieren und
verschieben Sie in pausierbarer
Echtzeit Flotten- und Truppen-
verbände, errichten Minen, Ka-
sernen, Fabriken, Ionenkano-
nen oder Raumstationen. Und
wie gelangt jetzt die Story ins
Spiel? Ähnlich wie bei den Se-

Harrison Ford wollte, dass Han Solo stirbt – doch George Lucas war dagegen.

Spannende Story-Mission: Wir müssen R2-D2 beschützen, bis dieser geheime Daten aus einem Imperiums-Computer gemopst hat (zu erkennen am blauen Strahl).

Die Zwischensequenzen in Spielgrafik  schauen

dank detaillierter Einheiten sehr hübsch aus.
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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 müs-
sen wir die Droiden vor immer
heftigeren imperialen Angriffs-
wellen beschützen. Wie wir je-
doch die Begleit-Streitmacht für
die zwei Blechbüchsen zu-
sammensetzen oder ob wir vor-
her noch einen anderen Plane-
ten unterwerfen, entscheiden
wir allein. Solche Extra-Ausflü-
ge lohnen sich: Jede eroberte
Welt wirft nicht nur regelmä-
ßig Credits ab (die einzige
Ressource), sondern verschafft

Ihnen zusätzlich teils sehr mäch-
tige Boni. Wer zum Beispiel Al-
deraan beherrscht, stattet seine
Infanterie mit besseren Rüstun-
gen aus, die Werft des Industrie-
Planeten Kuart beschleunigt
den Bau von großen Raumschif-
fen vom Kaliber eines Sternen-
zerstörers erheblich.

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

Knall im All
Bis zum Bersten gefüllte Trup-
pentransporter nützen herzlich
wenig, wenn ein Sternenzerstö-
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-
pagne müssen Sie etwa imperi-
ale Schiffswerften zerstören.
Die Gefechte spielen sich er-
freulich unkompliziert, verzich-
ten dafür aber auf die dritte Di-
mension – anders als in den Ho-
meworld-Spielen ist der Welt-
raum quasi platt. Trotz der be-
wussten Bewegungseinschrän-
kung dürfen sich Flottengene-
räle auf einige taktische Kniffe
freuen. So können Sie bei gro-
ßen 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 zertrümmerten Hangar
wartet der Super-Sternenzerstö-

rer vergeblich auf die Tie-Figh-
ter-Verstärkung. Und nur, wenn
Sie schnellstmöglich mit Y-
Wings oder Tie Bombern den
Schutzschild-Generator attackie-
ren, hat der Angriff auf eine
Kampfstation Erfolgschancen.

Auch die vielen Spezialfähig-
keiten können schlachtent-
scheidend sein: Corellianische
Corvettes können etwa Waffen-
energie auf ihre Antriebe um-
leiten, ideal für den schnellen
Rückzug. Noch mächtiger sind
freilich die Helden, die sich im
Laufe der Kampagne automa-
tisch Ihrer Seite anschließen.
Boba Fett löst mit seinem

GameStar testete bislang drei Star-Wars-Strategiespiele: Rebellion (58 Punkte), Force Commander (73) und Galactic Battlegrounds (76).

In diesem Weltraum-Gefecht zerstören wir einen Piratenstützpunkt. Icons erleichtern das Erkennen und Anwählen von kleinen Jägerschwadronen.

Januar 2003: Electronic Arts will

seine Spieleschmieden in Los Ange-

les konzentrieren und schließt des-

halb das traditionsreiche Entwick-

lerstudio Westwood in Las Vegas

(u.a. Command & Conquer- und Lands of Lore-Se-

rie). Viele Westwood-Mitarbeiter möchten jedoch

nicht nach Kalifornien ziehen und gründen deshalb

im April 2003 ihr eigenes Studio: Petroglyph. Die Fir-

ma aus dem Spielerparadies beschäftigt mittlerweile

mehr als 30 Angestellte. Empire at War ist das De-

bütprojekt, daneben entwickelt Petroglyph bereits

ein neues, noch geheimes Spiel für Sega.

ENTWICKLER-CHECK



Per Macht-Zermalmen hebt Darth Vader einen einzelnen

Panzer in die Luft, bis dieser schließlich explodiert.

Starker Nahkämpfer: Dank seines Laserschwerts benötigt

der Imperiumsheld nur einen Schlag pro Infanterie-Gegner.

Mit dem gewaltigen Macht-Stoß erledigt seine dunkle Lordschaft Dutzende

von gegnerischen Infanteristen in seinem Umkreis auf einen Streich.
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Raumschiff eine bildhübsche
seismische Schockwelle aus, die
alle kleinen Jäger im Umkreis
zerstört. Und Darth Vader ruft
bei Bedarf zwei flinke Tie Fighter
zur Hilfe. Solche Manöver kosten
zwar keinerlei Ressourcen, benö-
tigen aber einige Zeit, bis sie wie-
der verfügbar sind.

Planeten-Parken
Der Sternenzerstörer wurde zu
Sternenstaub verarbeitet, der
Truppentransporter hat die
Schlacht heil überstanden: Ge-
hört der Planet jetzt endlich

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

Einheit sehr ausgeprägte Stär-
ken und Schwächen hat. Wenn
das Imperium mit AT-ATs an-
greift, sollten Rebellen Panzer
mit der Landung warten, denn
nur Soldaten mit Plex-Raketen-
werfern können die Kampfläu-
fer zurückschlagen.
Da Truppenausbildung und Ge-
bäudebau auf der strategischen
Karte stattfinden, gibt’s in Em-
pire at War kein klassisches Ba-
sisbasteln. Allerdings bekommt
der kleine Architekt in Ihnen
trotzdem etwas Arbeit: In der
Nähe von so genannten Kom-
mandopunkten dürfen Sie an
vorgegebenen Stellen Reparatur-
vorrichtungen und Geschütztür-
me errichten oder Soldaten-
Nachschub landen lassen. Die Er-
oberung dieser wertvollen
und meist hart um-
kämpften 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 können noch so viele dicke
AT-ATs über 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
Lasertürmen

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

DIE MÄCHTE VON DARTH VADER

Sobald Sie das Sandcrawler-Hauptquartier der Jawas zerstören, brauchen

Sie keine Angriffe der Wüstenzwerge mehr zu fürchten.
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tapeziert – zu
Kampagnenbe-

ginn ein nahezu
unüberwindliches

Hindernis für Ihre
Infanterie. Es sei denn,

Sie haben C-3PO und R2-
D2 im Gepäck. Die kleine

Piepsdose kann die Türme
nämlich von rebellenfeind-

lich in imperiumsfeindlich um-
polen, eine fiese Überraschung

für die anrückenden Sturm-
truppen. Andere Fraktion, glei-
ches Prinzip: In der Rebellen-
Hochburg Fondor wäre das zah-
lenmäßig weit unterlegene Im-
perium chancenlos, würde
Darth Vader nicht Dutzende In-
fanteristen mit einem einzigen
Macht-Stoß erledigen. Außer-
dem kann er per Macht-Zermal-
men einzelne Panzer in die Luft
heben und zerstören. Schade:

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

REISE DURCH DIE GALAXIE

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 über Jawas bis zu Wookies.

Sumpf Lava

Stadt Schnee & Eis

Wald & Wiese Wüste & Steppe

➤➤
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Erfahrungspunkte oder andere
Rollenspiel-Elemente fehlen in
Empire at War, alle Helden ver-
fügen schon beim ersten Auf-
tritt über das komplette Spezial-
fähigkeiten-Programm. Figuren
wie Han Solo, Luke Skywalker
oder Boba Fett können 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, müssen
Sie den Einsatz wiederholen.

Jawa-Jagd
Auf den Karten haben Sie nicht
nur gegen den Feind zu kämp-
fen: Wie in WarCraft 3 gibt es
zahlreiche neutrale Parteien,
die auf alles ballern, was ihnen
vor die Laserflinte kommt. Bis
Sie das dazugehörige Haupt-
quartier zerstören. Auf Tatooine
bekommen Sie es zum Beispiel

mit den Kapuzenmänn-
chen der Jawas zu tun.

Erst wenn Sie einen
riesigen Sandcraw-

ler in die Luft ja-
gen, herrscht

wieder Ruhe

im Wüstensand. Auf Geonosis
kämpfen Sie dagegen mit den
ekligen Insektenwesen aus Epi-
sode 2. Das Kammerjägern
lohnt sich jedoch, da Sie für je-
des vernichtete Hauptquartier
einen dicken Batzen Credits
oder andere Boni einstreichen.

Ebenfalls neutral, aber weit-
aus gefährlicher: Wirbelstürme,
die auf zufälligen Routen über
die Karte pusten und Infanteris-
ten in den Tod reißen. Das soll

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

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 mächtig
hungrigen Rancor. Und gegen
Ende der Kampagne sollen Im-
periums-Generäle sogar den To-

Die Zufalls-Wirbelstürme gab es bereits in einem der letzten Westwood-Spiele: Emperor – Battle for Dune.

Das Missions-Intro warnt vor der Gefahr: Die zu vernichtende

Rebellenbasis liegt unter einem Schutzschirm.

Während des Spiels ist das Energiefeld nahezu unsichtbar,

unsere AT-STs bleiben prompt drin hängen.

Erst, wenn wir den Schutzschild-Generator finden und zer-

stören, hat ein Basisangriff Erfolgsaussichten.

Ein Hologramm von Darth Vader erläutert den Auftrag für die nächste Storymission. Das Menü informiert uns über Datum, Fi-

nanzen und Einheitenlimit. Dank der Minimap erkennen wir blitzschnell die Besitzverhältnisse der 43 Planeten. Im Baumenü

(unterteilt in Orbit oder Planetenoberfläche) geben wir Spionagedrohnen oder Sternenzerstörer in Auftrag. Auf der Galaxiekarte

wählen wir Planeten und verschieben unsere Truppen. Die Icons zeigen die derzeit verfügbaren Helden.65
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SO FUNKTIONIERT DER STRATEGIEMODUS

SCHUTZ HINTERM SCHIRM
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desstern einsetzen dürfen. Zum
riesigen Repertoire gesellen sich
außerdem Kreationen aus Star
Wars-Büchern und -Comics, etwa
der extrem fesche, aber leider
ziemlich schwachbrüstige Tie
Panzer. Gut, dass Entwickler Pe-
troglyph ein einblendbares Hilfs-
fenster eingebaut hat, das Sie
über Stärken und Schwächen der
angewählten Einheit aufklärt.
Dennoch verloren wir bei großen
Gefechten stellenweise die Über-
sicht, zumal die Wegfindung
noch Schwächen zeigt. Dafür

dürfen 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, erzäh-
len aber dennoch abwechs-
lungsreiche Geschichten. So ha-
ben wir endlich den Standort der
X-Wings gefunden und sollen
extrem schwächliche Piloten zu
den Prototypen eskortieren.
Dummerweise bewachen riesi-

Obwohl Empire at War das erste Petroglyph-Projekt ist, arbeiten die Designer im Schnitt bereits mehr als 10 Jahre in der Spielebranche.

Heiko Klinge: »Die Star-Wars-Magie verzaubert immer noch: Nur 30 Minuten

Spielen bei offener Bürotür, und schon pfiffen fast alle Kollegen für den Rest

des Tages die Filmmelodien. Umso beeindruckender, dass sich Empire at War

nicht nur auf die voll ausgeschöpfte Lizenz verlässt, sondern auch spielerisch

ganz neue Welten erobert. Die clever verzahnte Mischung aus Globalstrategie,

knallig inszenierten Raumschlachten, taktisch anspruchsvollen

Echtzeitkämpfen und motivierenden Story-Häppchen funk-

tioniert prächtig. Bleibt abzuwarten, ob Petroglyph auch

das Balancing hinbekommt. Was passiert zum Beispiel,

wenn ich auf der Galaxiekarte stundenlang aufrüste, 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!«

SEHR GUT

Echtzeit-Strategie
Februar 2006

Genre:

Termin:

Petroglyph / Activision
zu 85% fertig

Entwickler:

Status:

STAR WARS: EMPIRE AT WAR heiko@gamestar.de

POTENZIALTie Bomber attackieren automatisch die zugewiesenen Ziele. Allerdings müssen sich die

Raumschiffe auch in der Umlaufbahn des entsprechenden Planten befinden.

ge Geschütztür-
me den einzigen Zu-
gang. Also müssen wir den
Stromgenerator in einer Imperi-
umsbasis zerstören, um den Stö-
renfrieden den Stecker zu ziehen.
Als gerade noch zwei der ur-
sprünglich fünf Piloten schließ-
lich die X-Wings erreichen,
scheint die Mission gelöst. Doch
dann fahren plötzlich Flugab-
wehr-Batterien aus dem Boden...

So spannend sich die Story-
Missionen spielen, so eintönig
sind in unserer Beta-Version
die Standard-Planetenerober-
ungen. Stets müssen wir sämt-
liche feindlichen Einheiten und
Gebäude vernichten. Alternati-
ve Eroberungs-Voraussetzun-
gen, etwa die Kontrolle über ein
bestimmtes Gebäude zu gewin-
nen, fehlen völlig. Immerhin
können Sie die Standard-
schlachten auf Wunsch auch
automatisch berechnen lassen.

Zitierter Wortschatz
Klar, bei einem Star Wars-Spiel
erwarten wir eine fantastische
Atmosphäre, 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-Stoß befehlen und
er dies wie in Episode 4 mit »I
find your lack of faith distur-
bing« (Ich finde Ihren Mangel

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,
ähnlich der Replay-Funktion ei-
nes Rennspiels. Klingt nach ei-
ner Spielerei, verwandelt den
Monitor jedoch stellenweise in
eine Kinoleinwand. Gerade bei
Weltraumgefechten, die ver-
hältnismäßig wenige Befehle
benötigen, haben wir die Cine-
matic Cam deshalb überra-
schend oft verwendet.

Dass diese Kamera auch bei
Bodenkämpfen 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 eintöni-
gen Landschaften können das
extrem hohe Grafikniveau zwar
nicht ganz halten, dennoch
wird Empire at War definitiv zu
den derzeit schönsten Strategie-
spielen gehören. Allerdings
wohl leider auch zu den hard-
warehungrigsten.

Die jederzeit zuschaltbare Cinematic Cam inszeniert unseren Angriff auf die

Rebellen-Raumstation mit spektakulären Kamerafahrten.

Hilfsfenster informieren über Stärken und Schwächen der gewählten Ein-

heit. Unsere Raketen-Infanterie knackt AT-STs mit wenigen Schüssen.

HK

➠

➤ CD/DVD:

Video-Special

➤ GAMESTAR.DE:

Screenshot-
Galerie
QUICKLINK M82
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KRIEG AUF ALLEN EBENEN
Die Raumschiffproduktion verläuft schleppend, ein Sternenzerstörer blockiert den Weg nach 
Alderaan, Regen behindert den Eroberungsfeldzug auf Kuat: Galaxiekarte, Weltraumschlachten 
und Echtzeitkämpfe stellen Sie vor völlig unterschiedliche Herausforderungen. 
Wir zeigen Ihnen, wie die einzelnen Spielelemente von Empire of War funktionieren.

Strategie hoch drei

2D-Raumkämpfe

36 GameStar 02/2006

Spezialfähigkeiten Ihrer Helden entscheiden Schlachten. Die seismische

Welle von Boba Fett zerstört etwa sämtliche kleinen Jäger im Umkreis.

Haben Sie alle Befehle erteilt, können Sie sich zurücklehnen und Ihre Ma-

növer mit der jederzeit zuschaltbaren Cinematic Cam bewundern.

Sie müssen Stärken und Schwächen Ihrer Einheiten kennen. Corellianische

Korvetten zerstören dank größerer Reichweite die Satelliten-Geschütze.

Bei großen Schiffen und Raumbasen können Sie einzelne Systeme gezielt

aufs Korn nehmen. Hier attackieren Tie Bomber den Schildgenerator.

Orbit
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Strategische Karte

Klassische Echtzeit-Strategie

Auf dem Planeten-Bildschirm sehen Sie alle errichteten Gebäude und sta-

tionierten Einheiten. Außerdem verteilen Sie hier Ihre Trupps auf Flotten.

Auf der Galaxiekarte verschieben Sie Flotten und Helden, bauen Gebäude

sowie Raumstationen und schicken Spione zu Feindplaneten. 

Häufig müssen Sie einen Schutzschild-Generator zerstören, bevor Sie ei-

nen Angriff auf die feindliche Basis wagen können.

Viele Planeteneroberungen enden mit einer Schlacht um die Feindbasis.

Zerstören Sie schnell die Fabriken, um den Nachschub abzuschneiden.

Bevor Sie einen Planeten erobern, müssen Sie die Landung überstehen. Ih-

re Truppen erreichen quälend langsam die Oberfläche, der Feind attackiert. 

Wetter beeinflusst das Schlachtgeschehen. Da es auf Kuat regnet, treffen

Einheiten mit Laserwaffen um 50 Prozent schlechter als normal. 

Galaxie

Oberfläche




