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Flacher Weltraum

Conquest

Digital Anvils Echtzeit-Strategiehoffnung konnte bei Ubi Soft endlich eine neue

Heimat finden. Hat die lange Odyssee im 3D-All dem Spiel geschadet?

s ist doch wirklich zum Aus-
wachsen: Kaum setzt die
Menschheit einen Fuf vor die
Haustiir des Sonnensystems,
lauert dort schon eine widerliche
Alienrasse. In Conquest heiflen
die Bosewichte Mantis, sind stin-
kende Insekten und auch sonst
eher unsympathisch. Zum Auf-
takt der diplomatischen Bezie-
hungen mit der Menschheit 16-
schen sie erst einmal die gesam-
te Bevolkerung eines nahe gele-
genen Planeten aus. Als kompe-
tenter Kommandant sollen Sie
den Kifern heimleuchten.
Noch vor der Griindung von
Digital Anvil 1996 machte sich
Chris Roberts Gedanken tiber
ein Echtzeit-Strategiespiel im
Weltraum. Sein Conquest sollte
das Spielprinzip von StarCraft
auf 3D-Raumschlachten tiber-
tragen und verbessern. Nach
der Ubernahme von Digital An-
vil wollte der neue Besitzer Mi-
crosoft das fast fertige Spiel aber
nicht haben. Jetzt werkelt Pro-
duzent Eric Peterson mit seinen

Feverpitch Studios im Auftrag
von Ubi Soft an dem Titel. Wir
haben uns mit einer sehr fort-
geschrittenen Version in den
Konflikt mit den Mantis gewagt.

Locher im All

Ausgangspunkt aller Missionen
ist eine Basis, die Sie rund um
einen Planeten anlegen. Weil
der Platz im Orbit begrenzt ist,
sollten Sie sich genau tiberle-
gen, welche Forschungseinrich-
tungen oder Werften die Hei-
matwelt umkreisen sollen.
Zum Gliick ist jeder Sektor mit
Wurmlochern gespickt, die den
Weg in andere Bereiche des Alls
6ffnen. Dort warten nicht nur
frische Welten auf die Besied-
lung, sondern auf Thre Ernter
auch neue Vorkommen an Erz
und Gas. So sollen Sie nach
und nach ein iiber mehrere
Himmelskorper verteiltes Ba-
sis-Netzwerk errichten kénnen.
Voraussetzung ist aber, dass Sie
simtliche Wurmlécher mit ei-
nem Sprungtor versehen. Sonst

Basen umschlieRen immer einen Planeten. Das Baufahrzeug Forger produziert einen Verteidigungs-
satelliten. Die linke Karte zeigt den aktuellen Sektor, die rechte die bereits entdeckten Wurmlgcher.
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Beim Sprung aus dem Wurmloch iiberraschen Mantis-Jager und Tréger die
terranische Flotte. Das irdische Versorgungsschiff oben liefert Munition.

klappt der Nachschub fir die
Aufenposten nicht, und die
Schiffe an der Front liegen auf
dem Trockenen. Wihrend der
Missionen werden Sie oft ge-
zwungen sein, per Wurmloch
schnell zwischen den Sektoren-
Karten zu wechseln. Hoffent-
lich entpuppt sich das im ferti-
gen Spiel nicht als Nervfaktor.
Samtliche Einheiten haben
nur begrenzt Munition an Bord
und miissen hin und wieder
zu Hause Nachschub abholen.
Schlaue Admirile stellen des-
halb jedem Verband ein Versor-
gungsschiff zur Seite, das die
Kampfer auch in der Schlacht
versorgt. Farbige Nebel neh-
men zudem Einfluss auf die
Flotte. Die Gas- wolken verlang-
samen dieRaumschiffe, verhin-
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dern ein Nachladen, oder setz-
ten Schilde aufler Kraft. Um-
sichtige Routenplanung ist vor
grofleren Truppenbewegungen
also Pflicht. Formationsbefehle
soll es in Conquest nicht geben.
Kleinere Korvetten bilden aber
automatisch einen schiitzenden
Ring um schwere und langsa-
me Raketen-Zerstorer.

Bunt, aber platt

Conquest ist die lange Entwick-
lungszeit deutlich anzusehen.
Im Weltraum zeigt sich die
Grafik zwar meistens sehr
bunt, die Nebel im Hintergrund
wirken aber oft recht grob an-
einander gestiickelt. Die Waf-
feneffekte sind etwas mickrig:
Laser und Raketenwerfer feuern
wenig Furcht einfl6Rend.
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Markus Schwerdtel: »Optisch ist Conquest das schwarze
Schaf aus dem Digital-Anvil-Nachlass. Spielerisch steckt
dafiir umso mehr drin: Die wichtigen Wurmlacher hiite ich
wie meine Augapfel. Allerdings sollten die Entwickler den
Truppen unbedingt noch etwas mehr Details spendieren.«
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