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Preview Aktuell 

B ald schon wird das Weltall
erglühen. Nein, liebe Leser,

wir hegen keine kosmischen
Untergangs-Fantasien. Aber Di-
gital Anvils lang angekündigtes
Weltraumspiel Freelancer soll
im April endlich abheben. In
der aktuellsten Betaversion feh-
len zwar noch wichtige Missio-
nen, und ganz absturzsicher ist
sie auch noch nicht. Doch der
Mehrspieler-Part funktioniert
einwandfrei. Wir waren online
schon mal auf Gegnerpirsch.

Karriere mit Freunden
Wer sich in den Multiplayerbe-
reich von Freelancer wagt, ent-
deckt auf den ersten Blick kaum
einen Unterschied zum Solo-
spiel. Hier wie dort beginnt man
mit einem Schmalspurschiff
auf dem niedrigsten Reputa-
tionslevel. Über eine komforta-
ble Chatfunktion kontaktieren
wir Mitspieler, die sich im glei-
chen Sternensystem aufhalten.
Per Mausklick sehen wir, wer
gerade verfügbar ist und wel-
chen Rang er bereits erreicht
hat. Komfort wird bei Freelan-
cer auch im Multiplayerpart
groß geschrieben. Wer sich ei-
ner Partie anschließen will, ist
mit gerade mal drei Mausklicks
mitten im Geschehen.

Neue Aufträge gibt’s wie
beim Solospiel in Bars. Die Ein-
sätze sind allesamt CPU-gene-

riert und ohne Bezug zueinan-
der. So müssen wir etwa Piraten
jagen, Verbrecher einfangen oder
eine gegnerische Waffenplatt-
form angreifen. Wer mag, kann
auch Handelsrouten abfliegen
und die dort kreuzenden Schif-
fe angreifen oder verteidigen.

Haben Sie eine Mission erhal-
ten, suchen Sie sich willige Be-
gleiter. Die bilden mit Ihnen zu-
sammen eine kleine Flotte, der
fortan ein eigener Chatkanal zur
Verfügung steht. Dem Rest des
Freelancer-Universums bleibt
das alles verborgen. Die Ergeb-
nisse eines Spielers werden
nicht zentral gespeichert. Statt-
dessen werden die Daten Ihres
Charakters einzig und allein auf
der Festplatte Ihres Rechners
gespeichert. Andere Spieler ha-
ben darauf keinen Zugriff.

Grenzen im All
Für das Spiel über Internet oder
LAN haben Sie die Wahl, ob Ihr

Rechner als Server fungieren
soll oder ob Sie sich lieber ei-
nem bestehenden Spiel an-
schließen. Einen zentralen Ser-
ver (der ursprünglich mal ge-
plant war) gibt es nicht. Wer sei-
nen Rechner zur Verfügung
stellt, darf sich zuvor aussu-
chen, ob er nur im LAN oder
auch im Internet erreichbar
sein soll. Zudem hat man die
Wahl, ob die Teilnehmer ande-
re Spieler abschießen können.
Das bringt dem Playerkiller die
Fracht des Kontrahenten ein,
die er später verkaufen kann.

Außerdem steigert der Pirat
gleichzeitig seine Reputation im
eigenen Lager, wenn der getrof-
fene Pilot einer feindlich geson-
nenen Fraktion angehört hat.

Theoretisch dürfen pro Spiel-
welt via LAN oder Internet 128
Teilnehmer zugleich anwesend
sein. Allerdings setzt die Re-
chenleistung des Server-Sys-
tems dieser Zahl Grenzen. Wir
schätzen, dass sich selten mehr
als 16 Freelancer auf einem
Rechner tummeln dürften, so-
fern der gleichzeitig zum Spie-
len genutzt wird.

Gesellig unter Sternen

Freelancer
Nie mehr allein: Digital Anvils Weltraum-Epos bietet nicht nur ehrgeizigen
Solopiloten, sondern auch Multiplayer-Fans einen edlen Spielplatz im All.

Im Kampf gegen
Piraten braucht
Mick Unterstützung.

In den Bars besorgen wir uns jede Menge lukrative
Aufträge, die wir gemeinsam lösen.

Freelancer
Weltraumspiel
18. April 2003
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Mick Schnelle: »Die Gefechte im Freelancer-Universum
sind sehr flott und steuern sich schön unkompliziert.
Allerdings fehlt mir das Fluggefühl einer richtigen Simu-
lation. Der Mehrspielermodus ist fast genauso motivie-
rend wie die Solokampagne. Ich freue mich jetzt schon
auf den 18. April. Dann ist endlich Freelancer-Tag!«
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