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Ace Combat 7 ist ein Augen-
schmaus fiir Flugzeugfreunde.
Trotzdem konnte es vor allem Ace-
Combat-Fans enttauschen.

Von Robin Rither

Dass gerade Spiele, die viel Wert auf eine re-
alistische Grafik legen, schneller altern als
etwa Dinger in Comicgrafik? Geschenkt! In
Ace Combat 4 sehen wir Explosionen auf
Photoshop-Niveau, und der graue Matsch in
Ace Combat 5 geht heute vielleicht mit zwei
ganz fest zugekniffenen Augen als Boden
durch. Aber gut, die beiden Spiele sind ja
auch bereits tiber 17 respektive 14 Jahre alt.
Wie ein neuer Teil im Jahr 2019 aussehen
muss, zeigt uns Entwickler Bandai Namco
nun eindrucksvoll mit Ace Combat 7 — zumin-
dest optisch. Denn auch wenn die fast foto-
realistischen Flugzeuge in Unreal Engine 4
und das komplett tiberarbeitete Wettersys-
tem beeindrucken, blicken wir beim Rest
voller Wehmut auf die alten Teile zuriick.

Was ist Strangereal?

Wer noch nie was von Ace Combat gehort
hat, bekommt von uns eine kurze Einfiih-
rung: Die Hauptreihe spielt in einer Welt na-
mens Strangereal, die unserer zwar dhnelt,
aber dazu noch eine Prise Science-Fiction in
Form von Superwaffen wie einem Laser
schieBenden Flugzeug-Raumschiff-Hybriden

besitzt. Ace Combat 7 ist das mittlerweile
dreizehnte Spiel in diesem Universum und
spieltim Jahr 2019, einige Jahre nach den
Ereignissen der letzten Vorganger. Die miisst
ihr nicht gespielt haben, um die Handlung
vom neuen Teil zu verstehen, Fans der Reihe
erkennen aber mit ihrem Vorwissen Perso-
nen, Ldnder und vergangene Kriege wieder.

Vielversprechendes Szenario

Ace Combat 7 dreht sich um den Konflikt
zwischen dem Kénigreich Erusea und dem
Land Osea, einer mdchtigen Militdrmacht.
Die hatte einen Weltraumlift gleich um die
Ecke von Erusea errichtet. Das Konigreich
fand das nicht so prall, sondern nahm den
Lift als Bedrohung wahr. Und erklart Osea
kurzerhand zu Beginn des Spiels den Krieg.
Obwohl Osea Erusea militdrisch tiberlegen
ist, drangt das Konigreich seinen Gegner
problemlos mit einer Armee aus Drohnen
zuriick, die mit chirurgischer Prazision stra-
tegische wichtige Punkte wie Hafen ausein-
andernehmen — ganz ohne zivile Opfer. In
diesem Szenario schliipft ihrin die Haut des
oseanischen Piloten Trigger.

Erzahlt wird die Geschichte einerseits
durch toll vertonte Briefings und Funksprii-
che, die viel zur Atmosphdre beitragen.
Wéhrend der Missionen herrscht permanent
Funkverkehr zwischen euren Verbiindeten
und Feinden. Die Piloten scherzen, fluchen
und diskutieren untereinander, allerdings
nur auf Englisch oder wahlweise Japanisch.

Rigel 2! Bandit!

Befinden wir uns in Reichweite eines Gegnern, wird er automatisch markiert.
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60 Dogfights heifen so, weil die Bewegungen der Flugzeuge an zwei Hunde erinnern, die sich umkreisen.

Seid ihr keiner der beiden Sprachen méchtig,
seid ihr zum Lesen der Untertitel gezwun-
gen, wenn euch Story und neue Missions-
ziele nicht entgehen sollen. Das gestaltet
sich im Eifer des Gefechts schwierig, in Ace
Combat 7 habt ihr nicht nur alle Hande, son-
dern auch alle Augen voll zu tun.

Action-Bombast ohne Uberraschungen

Die rund zehn Stunden lange Kampagne ist
durchweg abwechslungsreich gestaltet: Mal
befindet ihr euch in einem klassischen Dog-
fight mit feindlichen Jagern und Drohnen,
mal musst ihr unter Zeitdruck ein gefiihltes
Meer aus Bodenzielen zerstoren. An anderer
Stelle bildet ihr eine Eskorte fiir einen Politi-
ker, und dann gibt es sogar Stealth-Missio-
nen, bei denen ihr euch in eurem Jet an Ra-
darfeldern vorbeiquetschen miisst, um
keinen Alarm auszuldsen.

Die Dogfights sind dank der neuen Wet-
tertechnologie nicht nur ein echter Hingu-
cker, sondern auch einen Tick ausgefeilter
als in den Vorgdngern: Verfolgt euch eine
Rakete, schiittelt ihr die in einer Wolke ab.
Bleibt ihr dort allerdings zu lange, gefrieren
eure Tragflachen auf Kosten des Handlings.
In einer Mission fliegen wir sogar durch ein
Unwetter, weichen im Sturzflug Blitzen aus
und brechen unter einem treibenden Sound-
track durch die Wolkendecke dicht tiber
Felsspitzen hervor — spektakuldr. Stiirme
seht ihr nicht nur, sondern spiirt sie auch,
weil sie euer Flugzeug zum Wanken bringen

VR nur fiir PlayStation

Wer Ace Combat 7 auf der PlayStation 4
spielt, bekommt flinf VR-Missionen dazu, in
denen ihr in einer separaten Minikampag-
ne in das Cockpit einer F-18 schliipft. Xbox-
und PC-Spieler gehen allerdings leer aus.
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d wegdriicken. Dennoch hat die Kampag-
ein Problem: Wir diirfen auch im spdteren
ielverlauf keine Befehle an Staffelkamera-
n verteilen oder zu Beginn einer Mission
ren Flugzeuge auswahlen. Das hat schon
s eingangs erwdhnte Ace Combat 5 besser
macht. Auch unser Flugstil spielt keine

lle, Ace Combat Zero ordnete uns immer-
hin einer von drei Fraktionen zu — abhdngig
davon, welche Ziele wir zerstort hatten.

Nun hatte Ace Combat 7 zwar nicht exakt
diese Mechaniken zuriickbringen, aber we-
nigstens gleichwertige Alternativen liefern
missen. Stattdessen geht das Spiel den
Weg des minimalen Widerstandes: Die Mis-
sionen machen allesamt Spaf} und sehen
hervorragend aus, sie iberraschen aber —
zumindest Serien-Veteranen — nie.

Bei der Steuerung am PC habt ihr viele
Moglichkeiten. Ihr kénnt etwa mit Maus und
Tastatur spielen, wobei die Maus primér das
Lenken und SchieBen tibernimmt und die
Hand am Keyboard den Antrieb kontrolliert,
Ziele auswahlt und den Radar anpasst. Al-
ternativ fliegt ihr komplett ohne Maus und
regelt alles iber die Tastatur — damit ihr
euch dabei aber nicht die Hande verknotet,
solltet ihrim Meni ein paar Tasten umlegen.
Und wenn euch keine der Optionen zusagt,
konnt ihr auch ein Gamepad oder einen
Flightstick anschlie3en.

Augenrollen statt Gansehaut

Vor und nach Missionen spinnt Ace Combat 7
die Geschichte mit Zwischensequenzen
weiter. Doch statt etwas zum eigentlich
spannenden Szenario um Drohnenkriege,
fortschreitende Technologie und politisch-
philosophische Themen beizutragen, gibt’s
teilweise {iberzeichnete Abziehbilder, wie
wir sie schon gefiihlt hundertfach in Spie-
len, Comics und Filmen erlebt haben. Da
wadre der hochintelligente Wissenschaftler,
der nicht den leisesten Hauch von Emotio-
nen zeigt. Oder der fast tiberirdische Elite-
Pilot, der zwar nie sympathisch, dafiir aber
der Allerbeste ist und dessen beiden un-
heimliche Enkeltdchter, die, naja, wir wissen
eigentlich immer noch nicht, was die eigent-
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Nach Missionen konnt ihr euch die Wiederholung aus unterschiedlichen Perspektiven anschauen.

lich in der Geschichte suchen. Eine positive
Ausnahme bildet Avril Mead, eine Mechani-
kerin, die auch den rostigsten Triimmerhau-
fen wieder flugfahig machen kann. Sie ist
hart und cool, aber auch sympathisch, weil
wir uns in sie hineinversetzen kénnen — und
das Spiel sich am Anfang fiinf Minuten Zeit

nimmt, ihre Hintergrundgeschichte zu erzdh-

len. Emotional oder bewegend wird es aber
auch bei ihr nicht. Dabei ist es doch mog-
lich, auch in einer Arcade-Flugsim toll ge-
zeichnete Figuren, iberraschende Wendun-
gen und Gansehautmomente zu erschaffen
— das hat die Reihe immerhin selbst schon
in Ace Combat 4 und 5 geschafft. Hier ent-
tduscht Teil 7 am meisten.

Flugzeuge fiir jede Mission

Insgesamt stecken liber 25 realgetreue Flug-
zeuge wie die F-22A, die MiG-31B und der Ty-
phoon Zim Spiel. Die unterscheiden sich
unter anderem in ihrem Handling, ihrer Leis-
tung und der Bewaffnung. Mit dem Jetbom-
ber A-10C sollten wir beispielsweise nicht in
Luft-zu-Luft-Gefechte gehen. Dagegen niitzt
uns die geschmeidige F-15C Eagle nur wenig
im Kampf gegen eine Schiffsflotte. Unter den
Flugzeugen sind jedoch auch viele eng ver-
wandte Modelle, was die Vielfalt etwas

triibt. Neben der gerade genannten F-15C
Eagle gibt es auch noch die F-15) und die F-
15E Strike Eagle. Neue Vogel schaltet ihr
iber einen Freischaltbaum mit der Ingame-
Wahrung MRP frei. Die erhaltet ihr nach Mis-
sionen und im Mehrspieler-Modus. In den
Zweigen stecken aber nicht nur Flugzeuge,
sondern auch Upgrades, mit denen wir bei-
spielsweise den Maschinengewehrschaden
erhohen, Standardraketen schneller fliegen
lassen und das Gieren unserer Maschine
verbessern — pro Flugzeug sind immerhin
acht Verbesserungen erlaubt.

Auflerdem schalten wir weitere Spezial-
waffen frei, von denen wir eine pro Mission
mitnehmen diirfen. Die 4AAM sind Luft-zu-
Luft-Raketen, mit denen wir bis zu vier Ziele
gleichzeitig anvisieren, das Luft-zu-Boden-
Pendant heifit 4AGM. Futuristische Laser-
waffen gibt es ebenfalls. Allerdings solltet
ihr euch schon im Vorfeld tiberlegen, wel-
chen Ausstattungsweg ihr verfolgen wollt:
Riickerstattungen gibt es nicht und die Kam-
pagne wirft bei Weitem nicht geniigend
Punkte ab, damit ihr euch beim ersten Mal
alles leisten kdnnt. Bleibt ihr hingegen kon-
sequent, solltet ihr nach Beenden aller Mis-
sionen genug Knete haben, um zumindest
einen Zweig komplett abzugehen.
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Zur Ace-Combat-Reihe gehort auch immer

eine Prise Science-Fiction. Eigentlich besitzt Ace Combat 7 ein spannendes Szenario, das anfangs auch gut erzahlt wird.

GameStar 03/2019 Neben dem Gieren kdnnen Flugzeuge noch rollen und nicken. 61
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Robin Riither ¢
@robinruether > L
Ace Combat 5 ist eines meiner absoluten
Lieblingsspiele. Aber! Auf den ersten Blick
erkennt man die Faszination von Ace Com-
bat nicht. Es sieht lediglich wie ein schickes,
auf Action getrimmtes Flugzeugspiel aus.
Doch mich begeistert an der Serie nicht nur
das Gameplay, sondern auch der packende
Soundtrack und die emotionale, wenn auch
etwas pathetische Handlung. Und hier ent- A i
tiuscht Ace Combat 7. Statt Ginsehaut- — i a e 00

momente zu erleben, ertappe ich mich in B
den Zwischensequenzen beim Augenrollen. Auch in Ace Combat 7 gibt es teilweise hassliche und zu spat auftauchende Bodentexturen.

Keine Figur ist mir ans Herz gewachsen, vor
allem gegen Ende musste ich immer wie- die hartesten Dogfights des ganzen Spiels: bessere Ausriistung besitzen. Die Kostenbe-
der den Kopf schitteln. Denn dieses Mal Wer hier Erfolg haben méchte, muss sein schriankung kann das nur zum Teil ausglei-
scheitert Bandai Namco daran, das doch ei- Ziel diszipliniert verfolgen, ausmanovrieren  chen. Kleines Highlight im Multiplayer-Mo-
gentlich spannende Szenario tiber seine Fi- und mit Maschinengewehr beharken, wih- dus: Die Musik besteht aus Stiicken ilterer
guren zu tragen. Damit ',St die Handlung rend der Raketenalarm auf Dauerschleife Ace-Combat-Spiele, beispielsweise Megalith
zwar kein kompletter Reinfall, kommt aber . . R .
auch iibers MittelmaR nicht hinaus. Den- lduft — was nach einer Weile durchaus ner- (Agnus Dei) aus Ace Combat 4.
noch kann ich Ace Combat 7 nicht abstem- ven kann. Dafir fuhlt es sich sehr befriedi- Aber beiden Modi fehlt es trotz verschie-
peln, denn die intensiven Missionen haben gend an, wenn ihr euch hinter euren Ver- dener Karten an Abwechslung. Wir hétten
mich von vorne bis hinten gepackt. Klar, de- folger setzen und ihn mit einem gezielten uns neben den PvP-Modi auch einen Koop-
ren Aufbau Giberrascht nach all den Jahren Angriff auseinandernehmen konnt. In der Modus gewiinscht, in dem wir gemeinsam
nicht mehr und mir war schon vor dem Luft entscheidet aber nicht nur euer Kénnen  als Geschwader Missionen absolvieren. %
Start des Spiels klar, wie die letzte Mission iber Sieg oder Niederlage, sondern natiir-
aussehen wird. Ein paar frische Ideen hat- lich auch euer Equipment.
ten also nicht geschadet. Aber das Spiel- Bevor ihrin das Cockpit steigt, erstellt ihr
prinzip fynktlomert.auc.h heute noch ein- zundchst ein Setup aus Flugzeug, Spezialbe- SKI ES U N {
wandfrei und hat mir viel SpaR gemacht. o
waffnung und Upgrades, das ihrin den
Kampfen nutzt. Je machtiger das Flugzeug SYSTEMANFORDERUNGEN
Raketenalarm auf Dauerschleife und die ausgewdhlten Teile sind, desto ho-
Im Multiplayer stecken zwei Spielmodi: her fallt die Kostenpunktzahl aus, was fiirs EZE::J%?;Q#,D&?:&? R 260 22;:,:3972?)?1/%%:@1:0,{])(480
Team-Deathmatch und Battle Royale, wobei ~ Matchmaking eine Rolle spielt. Manche Lob- 4GB RAM, 50 GB Festplatte 8.GB RAM, 50 GB Festplatte
es sich bei Letzterem um ein gewdhnliches bys haben namlich Kostenbeschrankungen, =
Alle-gegen-alle-Deathmatch handelt. Beide damit nicht jeder mit bis oben hin vollge- DOOOD
Modi spielen sich recht ghnlich: Ihr be- pumpten Elite-Jets antritt. &5 detaillierte Flugzeugmodelle &5 schickes Wetter- und Wolkensys-
kommt Punkte fiir Treffer und Abschiisse Einige Verbesserungen des Upgrade- tem &3 gute englische Sprecher &5 treibender Soundtrack
und spawnt nach wenigen Sekunden neu, Baums sind auerdem nur im Multiplayer  tels sptladende Bodentexturen

wenn euch ein Feind erwischt hat. Wer nach  verfiighar. So erhéht ihr etwa die Raketenge- m ONGONGONGC NG
funf Minuten d[e melster.] Punkte a.uf seinem  schwindigkeit und den Schadc.en des Maschi- T T e T T RS
Konto hat, gewinnt. Das ist aber leichter ge- nengewehrs. Das kratzt allerdings etwas an milssen an Mission angepasst werden & diverse Spezialwaffen fiir
sagt als getan, im Multiplayer erwarten euch  der Balance, da erfahrene Spieler so auch JedenZweck © keine Uberraschungen fir Serienkenner

OO00O

&5 drei Schwierigkeitsgrade &3 gute Lernkurve &3 Flugzeuge un-
terscheiden sich spiirbar & Kosteneinschrénkungen im Multiplayer
nicht ausgereift & manche Checkpoints zu weit auseinander

ATMOSPHARE /STORY RGO IGCIGRIOK)

E5 interessantes Szenario &2 lebendiger Funkverkehr wahrend
Missionen & keine Gansehautmomente & langweilige Figuren
& Handlung verkiinstelt sich gegen Ende

T © S © O O

E5 {iber 25 Flugzeuge &3 Multiplayer mit zwei Modi &3 groRer
Upgrade-Baum & kein Koop & Kampagne ohne Wiederspielwert

FAZIT

Ace Combat 7 fesselt mit seinen
Missionen und intensiven Dogfights,
erreicht mit seiner Story aber nicht
den Zauber lterer Serienteile.

Viele Figuren der Kampagne bleiben stereotyp und triiben dadurch die Handlung.

62 Ein Agnus Dei ist ein fester Bestandteil einer Messevertonung. GameStar 03/2019



