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Novus-Roboterr kénnen sich durch die blauen Strahlen teleportieren.

ten auf diese Fragen zu bekom-
men, missen wir zundchst einmal
gehorig umdenken. Denn - Uber-
raschung 5 — Standard-Strategien
wie Einbunkern oder Schnellan-
griffe funktionieren bei den Novus
nur selten; im direkten Konflikt ha-
ben ihre schwéchlichen Blechbtich-
sen meist keine Chance. Stattdes-
sen miissen wir mit getarnten Ener-
gietirmen moglichst schnell einen
moglichst grofen Teil des Schlacht-
feldes vernetzen, nur so konnen wir
den Vorteil der Novus optimal nut-
zen: Uber die Leitungen zwischen
denTiirmen konnen sich ihre Ohm-
und Hacker-Roboter binnen Sekun-
denvon einem Kartenende zum an-
deren beamen. Blitzschnell zu-
schlagen, feindliche Einheiten per
Virus tibernehmen, Sicherheitssys-
teme lahmlegen, fix wieder abhau-
en. Ziemlich anspruchsvoll, und ge-
rade darum ziemlich spannend.
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Alles zerstoren

Acht Missionen spater ist Schluss
mit der Heimlichtuerei: Wir iber-
nehmen die Hierarchie, befehli-
gen Rancor-dghnliche Monster, flie-
gende Untertassen und natiirlich
auch die gewaltigen Kampfldaufer
aus dem Prolog. Und die haben —
Uberraschung 6 —bedeutend mehr
auf dem Blechkasten als nur ihre
beispiellose Zerstorungskraft. Je
nach Situation kdnnen und mis-
sen wir ihre Ausriistung anpas-
sen: Beim Angriff auf die feind-
liche Basis schrauben wir Plasma-
kanonen und Schutzschilde auf
Beine und Torso. In Kampfpausen
tauschen wir die Waffen schleu-
nigst gegen kleine Fabriken, in
denen wir neue Kampfeinheiten
produzieren. Das alles kostet ei-
ne Menge Rohmaterial, das wir —
Sie erinnern sich vielleicht — aus
ausnahmslos allem extrahieren,

Novus-Heldin Miranda sitzt in einem Kampfroboter und demonstriert die hiibschen Spezialeffekte.

was sich noch leichtsinnigerwei-
se auf dem Schlachtfeld befindet.
Ein herrlich bosartiger Spafd!

Alles erleuchten

Der Rabatz auf der Erdoberflache
weckt gegen Ende der Kampagne
schlieB3lich ein drittes Volk aus
seinem jahrtausendelangen
Schlaf auf dem Meeresboden: Im
Vergleich zu Novus und Hierar-
chie wirken die Masari — negative
Uberraschung 1 - enttduschend
konventionell und erinnern an sii-
damerikanische Hochkulturen
wie Inka und Azteken. Bei ihnen
missen wir uns standig entschei-
den, ob wir gerade lieber das
Licht oder die Dunkelheit anbe-
ten — mit weitreichenden Konse-
quenzen. Kanonen verschief3en
im Lichtmodus explodierende
Energieballe, bei Dunkelheit da-
gegen weiter reichende und pra-
zisere Geschosse aus dunkler
Materie. Himmelslords kénnen
nur bei Licht fliegen, Infanterie-
einheiten generieren ausschlief3-
lich bei Dunkelheit einen Schutz-

schild. Eine nette Idee, Novus und
Hierarchie haben uns jedoch weit-
aus besser gefallen.

Alles erobern

Die achte und vorerst letzte Uber-
raschung erleben wir, als wir nach
unserem Kampagnen-Probespiel
auf den Meniipunkt »Szenario«
klicken und plétzlich auf unserem
Erdball landen, der in 25 Regi-
onen unterteilt ist. Denn neben
der Kampagne liefert Universe at
War zusdtzlich einen Strategie-
modus, in dem die drei Kriegspar-
teien in Echtzeit um die Weltherr-
schaft ringen. Wie in Empire at
War errichten wir Gebdude, he-
ben Truppen aus und verschieben
unsere Helden. Treffen wir auf eine
Armee unserer Feinde, miissen wir
sie in einem Skirmish-Gefecht be-
siegen. Diesen Spielmodus sollen
Sie auch online ausfechten diirfen.
Wie gut das alles funktioniert? Das
finden wir spatesten anhand der
Testversion in der ndchsten Ausga-
be heraus. Lassen Sie sich einfach
tiberraschen! [ HK ]

Universe at War: Earth Assault

» Angespielt » Genre Echtzeit-Strategie » Termin Dezember 2007
»Hersteller Petroglyph / Sega > Status zu 95% fertig

Heiko Klinge: Es tut so gut, bdse zu sein! Vor
allem, wenn ich mit turmhohen Kampflau-
fern ganze Stadte eindschere. Die herrlich
diabolische Hierarchie klettert schon jetzt
auf Platz 2 meiner Lieblingsarmeen - gleich
nach den Zerg. Und apropos Starcraft: End-
lich mal wieder ein Echtzeit-Strategiespiel,
dass wirklich grundverschiedene Kriegspar-
teien liefert. Erfahrene Feldherren sollten
diesen Geheimtipp unbedingt vormerken!

Potenzial Sehr gut

heiko@gamestar.de

Universe at War soll auch fiir die Xbox 360 erscheinen und sogar plattformiibergreifende Multiplayer-Partien erlauben.



