mANGESCHAUT WELTRAUMSPIEL

Schmucke Kriegsflotte: Die Darkstar One (hinten) gibt einem Megakreuzer der Terraner Geleitschutz.

Raumtore dienen als Sprungpunkte zwischen den Systemen.

Eins furs All

DARKSTAR ONE

Die Ascaron-Weltraumwerft macht Uberstunden mit dem einen Ziel: Das mit Abstand
schonste und spannendste Universum der Spielegeschichte auf Ihre Festplatte zu beamen.

H arte Zeiten fiir Raum-
schiff-Fans: Freelancer 2
wird es nach der SchlieBung
von Digital Anvil wohl nicht
mehr geben. X3 Reunion ent-
tauschte auf ganzer Linie. Und
doch gibt es Hoffnung: Ascaron
lasst die Maschinen der Darkstar
One gerade probelaufen. Ein
schénes, grofies und abwechs-
lungsreich bevolkertes Univer-
sum soll der Entdeckung harren.
Garniert mit einer spannenden
Science-Fiction-Story  konnte
das All-Epos von Port Royale-
Schopfer Daniel Dumont baller-
freudigen Piloten den Weg zu
den Sternen weisen.

Randale am Rand

Die Thul sind Rabauken! Die fie-
se Alien-Rasse wohnt zwar nur
irgendwo in den Randbezirken

der Galaxis. Das hindert die Brii-
der aber nicht daran, harmlose
Transporter zu iiberfallen. Aller-
dings erst seit Kurzem, davor
waren die Burschen friedlich.
Das findet auch der Grofse Rat
(eine Art intergalaktische UNO)
seltsam. Aber wie es solchen Or-
ganisationen eigen ist, zerstrei-
tet man sich vollig, statt das
Problem zu 16sen. So droht gera-
de ein galaxisweiter Krieg, als
Kayron Jarvis, der Held des
Spiels auf den Plan tritt. Der will
eigentlich nur den Morder sei-
nes Vaters finden. Doch wie das
beiHelden so tiblich ist, stolpert
er binnen kirzester Zeit zwi-
schen alle Fronten. Und nur er
kann den galaktischen Frieden
wieder herstellen. Also macht
sich Kayron im véterlichen
Raumschiff auf Achse. Ein rund

_ Das erste 3D-Weltraumspiel war Elite von 1985.

400 Sonnensysteme umfassen-
des Universum bildet den Rah-
men fiir die Suche nach der
Wahrheit. Die Story stammt
aus der Feder der Autorin Clau-
dia Kern; die ist Perry Rhodan-

Fans bestens bekannt. Auch fiir
die Heftroman-Reihe Maddrax
steuert sie immer wieder origi-
nelle und gut geschriebene Ro-
mane bei. So versteckte sie etwa
in einem Band 100 Anspielun-

Die Mortoks (rechts) sehen ein bisschen aus wie die Narn aus Babylon 5.
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gen auf Star Trek, ein anderes
Mal variierte sie das Moby Dick-
Thema mit einem mutierten,
weifden Riesen-Maulwurf.

Jagd auf den Kreuzer

Ganz wichtig ist dem Team um
Daniel Dumont, dass die Auf-
trage und die Hintergrundge-
schichte eng miteinander ver-
woben sind. Groflere Hand-
lungsstrange bestehen aus et-
lichen Einzelmissionen, wie et-
wa im Fall des geheimen Feind-
schiffs: Kayron bemerkt auf ei-
nem Erkundungstrip merkwrtir-
dige Energieanomalien in ei-
nem Asteroidenfeld. Noch wah-
rend er daruber ratselt, wird er
beschossen. Er muss zur Hei-
matbasis fliehen. Dort erfahrt
er, dass die Anomalien von ei-
nem getarnten Thul-Kreuzer
stammen, den man nur mit ei-
nem speziellen Detektor auf-
spiiren kann. Mehrere Missio-
nen lang jagt Kayron dem Ding
nach. Als er es nach einer gro-
Ren Raumschlacht endlich er-
gattert hat, geht es erst richtig
los: Mit dem Scanner spiirt un-
ser Held Tarngeneratoren auf,
die zerstort werden wollen. Erst
dannlegt er sich in einem riesi-
gen Gefecht mit dem iber-
machtigen Kreuzer an.

Volker-Schlachten

Wahrend Ihrer Reisen durch das
All stoRen Sie im Laufe der
Handlung auf insgesamt sechs
Volker. Die unterscheiden sich
nicht nur rein optisch durch die
Form ihrer Raumschiffe vonein-
ander. Alle haben auch einen ei-
genen Kampfstil. Terraner etwa
benutzen gern Ihre Bugwaffen
und versuchen den Feind auszu-
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Die Schiffe der Arracks sind sehr bunt und fantasievoll aufgebaut.
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mangvrieren. Die Mortok schie-
Ren mit ihren Geschiitztiirmen
in alle Richtungen und kénnen
dank Schubumkehr urplétzlich
die Richtung wechseln. Raptoren
sind Experten in Sachen schnell
feuernder, zielsuchender Rake-
ten. Die Octo greifen immer
frontal an und werden dabei von
Dronen unterstiitzt. Die Arrack
springen dank Raumverzerrung
plotzlich von einer Position zur
anderen. Die Thul schliefRlich
verfiigen Uber effektive Tarn-
schilde. Zum Feuern miissen sie
die aber (das kennt man ja von
Star Trek) abschalten.

Hilfe aus dem
Parallelraum

Wihrend Sie mit Kayron Jarvis
immer tiefer in die Story eindrin-
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Das Interface in den Gefechten wird vom Team um Daniel Dumont derzeit optisch noch verschonert.

gen, haben Sie ausreichend Zeit,
sich mit Threm Raumschiff zu be-
schéftigen. Das beherbergt nam-
lich eine geheime Alientechno-
logie. Nach und nach finden Sie
immer neue Artefakte, mit de-
nen Sie den Raumer aufriisten.
Fliigel, Rumpf und Antrieb las-
sen sich so stufenweise verbes-
sern. Rund 100 dieser Upgrades
sollen Sie im Darkstar-Univer-
sum finden kénnen. Auf einige
stoflen Sie fast automatisch,
wéhrend Sie Missionen erfiillen.
Andere sind besser versteckt
und werden deshalb nur von eif-
rigen Forschern aufgestobert.
Haben Sie ein neues Artefakt ge-
funden, miissen Sie ein Mutter-
schiff aus einer Parallelgalaxie
herbeirufen. Erst dort lasst sich
der neue Gegenstand in den ei-
genen Raumer einbauen.

Joy mit Stick

Als uns Entwicklungschef Da-
niel Dumont Darkstar One im
September fiir Ausgabe 11/05 das
erste Mal zeigte, konnte man das

DARKSTAR ONE

cenre: Weltraumspiel
Termin: 1. Quartal 2006

Raumschiff nur mit Tastatur
und Maus steuern. Jetzt ist es of-
fiziell: Es wird auch eine Joystick-
Steuerung geben. Das werden
vor allem Wing Commander-
und X-Wing-erprobte Veteranen
zu schitzen wissen, fiir die ech-
tes Fluggefiihl erst mit einem
Flightstick samt Schubkontrolle
aufkommt. Fir Spielkomfort soll
die Speicherfunktion sorgen.
Wie gewohnt konnen Sie auf
Stationen den Spielstand si-
chern; vor brenzligen Situatio-
nen wie grofien Raumschlach-
ten speichert das Spiel aber auch
automatisch. »Maximal finf Mi-
nuten Spielzeit sollen zwischen
zwei Sicherungspunkten lie-
gen, so Daniel Dumont.
Optisch wird Darkstar One ge-
rade noch mal iiberarbeitet. Vor
allem das Cockpit und das kom-
plette Interface verschonert das
Team im Moment. Der Verof-
fentlichungstermin ist noch va-
ge: Auf eine genauere Angabe
als 1. Quartal 2006 will sich As-
caron nicht festlegen. pvich

Entwickler: Ascaron
Status:

zu 90% fertig

Mick Schnelle: »Hurra, es wird eine Joystick-Steuerung geben! Dadurch ist den
Weltraumschlachten Wing-Commander-Pilotenflair fast schon sicher. Auf die
Story der von mir hoch geschatzten Claudia Kern bin ich schon méachtig ge-
spannt. Spannende Science-Fiction gab’s schon lange nicht mehr. Und das far-
bige All sieht einfach klasse aus. Wenn’s doch schon Friihjahr wére!«
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