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I n den 90ern waren sie fast so zahl-
reich wie die Mondkrater: die Welt-
raum-Actionspiele. Doch nach der Wing
Commander-Bliitezeit mit Nachahmern
wie Freespace, I-War oder den X-Wing-
Titeln wurde es still zwischen den Ster-
nen. Im Jahr 2003 erschien noch Freelan-
cer, danach mochte kaum ein Entwickler
mehr ins All starten. Lediglich die deut-
sche X-Reihe hielt die Fahne hoch, doch in
der sind mitreifSende Weltraumschlach-
ten eher selten — das einst so wegwei-
sende Genre schien endgiiltig tot.

Grafiker Alex Conde konstruiert eine Sternenhimmel-Textur.
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Mehr als diese Skizze ist vom Spieler-Kreuzer nicht geblieben.

m Auf der E3 2006 zeigte Ascaron Darkstar One erstmals dem US-Publikum und bekam ausschlieBlich positives Echo.

2. MAKING OF

DARKSTAR ONE

Im All ist es einsam: Mutig wagte sich Ascaron ans schwer vernachlassigte
Weltraum-Genre und hatte dabei etliche Herausforderungen zu meistern.

Umso mutiger von Ascaron, Anfang 2005
Darkstar One anzukiindigen, das im Som-
mer 2006 im GameStar-Test eine Wertung
von stolzen 86 Punkten abraumte. Bis da-
hin war es allerdings ein langer Weg, wie
Projektleiter Daniel Dumont berichtet.

Weltraum? Will das noch wer?

Nach der Fertigstellung von Port Royale 2
war fiir das Team klar: Das nachste Spiel
sollte ein Actiontitel werden, um auch in-
ternational erfolgreich zu sein. »Auflerdem
wollten wir eine Story haben, damit der
Spieler nicht verloren geht, erinnert sich
Daniel Dumont. »Viele im Team waren
Weltraumfans, und auch ich habe mir
schon immer gewiinscht, mal ein Spiel
dieser Art machen.« Dass es seit Freelancer
keinen solchen Titel mehr gab, sprach da-
fiir und dagegen. Denn einerseits bedeu-
tet das: keine Konkurrenz. Andererseits
kann das auch heifSen, dass ein Genre tot
ist. Deshalb war die Entwicklung von
Darkstar One fiir Ascaron von Anfang an
mit einem gewissen Risiko verbunden.

Vom Meer ins All

Genrewechsel sind fiir ein Entwicklerteam
immer schwierig, erst recht vom eher ge-
mitlichen Seehandel in Port Royale 2 zu
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DARKSTAR ONE IN ZAHLEN
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Schnelle, aber dennoch hiibsche Raumschlachten waren fiir das Team die groRte Herausforderung.

den Actionballereien in Darkstar One.
Glucklicherweise konnte Ascaron aber
viel »altes« Wissen im neuen Projekt ge-
brauchen. »Durch Patrizier 2 und die Port-
Royale-Serie hatten wir schon viel Erfah-
rung mit der Simulation grof3er Welten,
vor allem mit dem Marktsystem und der
Dynamik von Warenpreisenc, erklart Da-
niel. »AufSerdem kamen wir drauf, dass
wir die KTin den Raumkémpfen auf dhn-
liche Weise angehen kénnten wie in den
Schiffsduellen unserer fritheren Spiele —
so blod das klingt. Deshalb war der Genre-
wechsel nicht ganz so schlimm fiir uns.«
Das heif$t allerdings nicht, dass es bei
der Entwicklung von Darkstar One keine
Probleme gegeben hitte. »Es war schwie-
rig, die angestrebte grafische Qualitat zu
erreichen«, gesteht Dumont. »Die Balance
zwischen Texturdetails, Polygonzahl und
Performance ist knifflig.« Denn im Gegen-
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Die meisten Objekte wurden extern entwickelt, ein Kernteam von Grafikern koordinierte die Arbeit.

satz zu Spielen »an Land« kann man im
Weltall sehr weit sehen, und der PC muss
viele Objekte berechnen. Andererseits miis-
sen Raumschiffe und Stationen auch dann
noch gut aussehen, wenn man ganz nah
heranfliegt. »Durch diese schwierige Grat-
wanderungg, gibt Dumont zu, »hat sich
die Entwicklung immer wieder verzégert.«

Herausforderung: Raumschlacht

»Wenn ein Spiel zu 70 Prozent oder mehr
aus einem Spielelement besteht, dann
muss das perfekt sein«, erkldrt Daniel Du-
mont. »In Darkstar One waren dieses Ele-
ment die Raumschlachten.« Die waren vor
allem ein technisches Problem. Denn
nachdem der Spieler aufier Raumschiffen
ohnehin nicht viel zu sehen bekommt,
mussten die daflir besonders hiibsch sein.
Auerdem sollte jede Rasse unterschied-
liche Materialien verwenden. Also hat das
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Team in miihevoller Arbeit einen variab-
len Shader geschrieben, der aus bis zu fiinf
Texturen Oberflachen wie Stahl, Perlmutt
oder Gold zaubert —und zwar schnell ge-
nug fur hektische Schlachten.

Lost in Space

Wie bei jedem grofien Spieleprojekt blie-
ben auch bei Darkstar One urspriinglich
geplante Elemente auf der Strecke. So soll-
te der Spieler zum Beispiel einen eigenen
antiken Raumkreuzer besitzen, um dort
zwischen den Missionen die kleinere Dark-
star One aufzuriisten und zu reparieren.
Auch im Kampf hatte der Kreuzer eine Rol-
le spielen konnen. »Allerdings gab es von
diesem dufderst aufwandigen Objekt nie
mehr als eine Skizze«, bedauert Daniel.
Und, hat sich der Aufwand gelohnt?
»Tatséchlich war Darkstar One in Deutsch-
land nur méaRig erfolgreich, denn bald nach

Der Arrack-Jager von der Skizze bis zum fertigen
Modell. Ein eigens programmierter variabler Sha-
der sorgt fiir die richtige Texturoberfldche.

Erscheinen gab esim Internet einen Crack
und die anfangs gute Verkaufszahlen bra-
chen ein«, bedauert Dumont. »Dafiir lasst
sich der Verkauf in den USA ganz viel-
versprechend an.« Damit héatte Ascaron
das Ziel - ein international erfolgreiches
Spiel —wohl erreicht. A8

Ascaron verdffentlichte ihr erstes Spiel Der Patrizier bereits 1992 fiir den Amiga. m




