Aktuell

GrofRe Gefechte
protzen mit
unzahligen

Kampfschiffen

und Energiestrah-
len. Die Uberarbei-
tete Steuerung
beschert den

Raumschlachten

eine willkommene
Dosis Action-
Fetzigkeit

Auf CD/DVD:
Video-Special

\ TR A2

www.gamestar.de:
zusatzliche Bilder in
Screenshot-Galerie

Facts

« 48 Sternen-
systeme

« 50 Fraktionen

«2.000 NPC-
Charaktere

« 30 steuerbare
Schiffsmodelle

« {iber 300 Waf-
fenvarianten
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L ogbuch des Kapitins, Stern-
zeit 2003. Es war eine stra-
pazidse, uiber funf Jahre lange
Odysee. Doch jetzt ist Freelan-
cer kurz davor, auf irdischen In-
formationsverarbeitungs-Ter-
minals zu landen. Wihrend der
Entwicklungszeit ging der Kapi-
tén iiber Bord (Erfinder Chris
Roberts flog raus) und die Crew
von Digital Anvil musste eine
neue Flagge hissen (Microsoft
kaufte das Entwicklerteam auf).
Auf'seiner ereignisreichen Reise
hat sich das Spiel ziemlich ver-
andert. Der GameStar-Admirals-
stab schickte deshalb eine be-
mannte Erkundungssonde nach

p—
frigre

Austin, Texas. Dort gaben Pro-
duzent Phil Wattenbarger und
Lead Designer Jérg Neumann
die allererste Beta-Version zum
exklusiven Probeflug frei.

Und... Action!

In fritheren Messedemos hatte
Freelancer etwas von der majes-
tatischen Erhabenheit, wie sie
die Weltraum-Flugszenen im
Kubrick-Film 2001 auszeich-
net: Mit behibigen Klicks ord-
nete der Spieler Flugmanover
an, die mit aller Souverinitit
vom Autopiloten ausgefiihrt
wurden. Dieses urspriingliche
Konzept hatte nur einen klei-

Free

Grof3e Freiheit flir Raumpiloten

nen Haken: es machte wenig
SpaR. Jérg Neumann, seit dem
Ausstieg von Chris Roberts der
verantwortliche Chefdesigner,
erinnert sich: »Wir hatten teil-
weise bis zu 40 unterschiedli-
che Icons auf den Monitor, aber
irgendwie war es nicht aufre-
gend genug. Wir wollten dem
Spieler mehr direkte Kontrolle
geben.« Also wurde die Steue-
rung komplett umgekrempelt.

Joystick? Nein danke!

Das neue, verbesserte Freelan-
cer erinnert beim Anspielen
eher an die Adrenalin-Action ei-
ner Star Wars-Raumschlacht.
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Es wird im April erscheinen. Es wird das Weltraum-Genre revolutionieren: Mit
Rollenspiel- und Action-Anleihen kommt neuer Schwung in die Pilotenkanzel.

Die Steuerung hat mehr von ei-
nem Ego-Shooter als einer Si-
mulation. Auf dem Keyboard
betitigen wir Tasten zum Be-
schleunigen, Bremsen und

Strafen des Raumers. Bei ge-

Raumschiff-Handler verkaufen auch Waffen. Passen
Sie Ihr Equipment den Schwéchen der Gegner an.



Planetenurlaub

- 3
Der Planet Neu-Berlin gehdrt zum Imperium von
Haus Rheinland. Nach der Landung klicken wir
oben das zweite Icon von links an.
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So landen wir in der ortlichen Bar, um uns in der
Spelunke Gber die neuesten Nachrichten zu infor-
mieren und andere Géste anzusprechen.

Durch Klick auf das blonde Fraulein I6sen wir
einen automatischen Dialog aus. Auf diese Weise
kommt man an Missionen und Geriichte.

Solche Sequenzen werden in Echtzeit gerendert.
Sprachausgabe, Mimik und wechselnde Kame-
raeinstellungen wirken filmreif.

driickter linker Maustaste len-
ken wir das Schiff, mit der rech-
ten wird geballert. Werden bei-
de Buttons losgelassen, taucht
ein Mauszeiger auf. Jetzt kon-
nen wir Ziele anklicken und
Meniis aufrufen. Der Joystick,
lange Jahre unentbehrliches
Ristzeug jedes Weltraumpilo-
ten, wandert durch die Druck-
kammer ins Vakuum der Be-

langlosigkeit — er wird erst gar
nicht unterstiitzt. Jérg Neumann:
»Bestimmte Manéver wie Stra-
fen und gleichzeitig Schieflen
wiirden mit dem Joystick einfach
weniger gut klappen.«

Tiefgang bekommt der Welt-
raum-Actionreigen durch ab-
wechslungsreiche Gegnertakti-
ken. Eine Piraten-Fraktion spe-
zialisiert sich etwa darauf, auf
Kollisionskurs anzurauschen,
erst in letzter Sekunden abzu-
drehen, eine Mine in unsere
Flugbahn plumpsen zu lassen
und per Nachbrenner abzuhau-
en. Natiirlich stehen auch uns
einige Spezialmandver zur Ver-
fiigung: Mit einer Art Hand-
bremsen-Technik kommt das
Schiff rasant zum Stillstand, da-
mit Verfolger vorbei flitzen —
um sie dann von hinten ins Vi-
sier zu nehmen. Die Beute ab-
geschossener Gegner sammelt
ein Traktorstrahl auf Tasten-
druck ein — Dungeon Siege und
Earth & Beyond lassen griiflen.

Ausriistung anpassen

Vorsicht, wenn Feinde flim-
mern: Es gibt mehrere Arten
Schilden, die mehr oder weni-
ger gut vor den einzelnen Waf-
fentypen schiitzen. Zum Bei-
spiel blocken Graviton-Schilde
Laser-, Protonen- und Pulse-Ge-
schosse effektiv ab. Plasma- und
Partikel-Waffen erhalten dage-

gen bei diesem Schildtyp einen
dicken Schadensbonus. In der
Hitze des Gefechts kénnen wir
per Tastendruck schnell Batte-
rien sowie Nano-Roboter einset-
zen, die Schilde und Hiille repa-
rieren — quasi das Gegensttick
zu Heiltrinken in Rollenspie-
len. Oft ist man nicht alleine in
der Schlacht, durch Klick auf
ein Icon begibt man sich in ei-
ne kampfstarke Flugformation
mit befreundeten Computer-
Fluigelmannern.

Rufschadigung

Wer sich in Freelancer mit wem
anlegt, ist keinesfalls dem blan-
ken Zufall tiberlassen. Es soll
rund 50 Fraktionen geben, die
untereinander Beziehungen pfle-
gen. Indem Sie zum Beispiel
Missionen fiir die Liberty-Poli-
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B Wasp Cruise Disruptor
7 Drone Mine Dropper
8 iLountermeasure Dropper

zei fliegen, wird Thr Ansehen
sowohl bei den Ordnungshii-
tern als auch bei deren befreun-
deten Parteien steigen. Aller-
dings betrachten Sie dadurch al-
le Polizei-Gegner als verhasste
Gestalt, die bei erstbester Gele-
genheit angegriffen wird. Daftir
kann es auch passieren, dass Th-
nen zufilligerweise vorbei kom-
mende Liberty-Schiffe helfen,
wenn Sie in eine Raumschlacht
gegen Piraten verwickelt sind.
Zum Gliick ist Reputation kiuf-
lich: Durch Bestechung und
entsprechende Missionen reha-
bilitieren Sie sich nach und
nach bei verfeindeten Fraktio-
nen. Je besser IThr Ruf, desto
mehr lukrative Auftrige, Ge-
riichte und High-Tech-Ausriis-
tung bekommen Sie von einer
Partei angeboten.

Aktuell

Die Icons oben in
der Mitte stehen
fiir Direktsteue-
rung, Autopilot
Landen und For-
mationsflug. In der
Mitte unten sind
die Anzeigen fiir
Reaktorenergie,
Schutzschild und
Schiffshiille unter-
gebracht. Rechts
unten: das
Waffenmenii

Jedes NPC-Schiff
lasst sich anklicken,
anfunken oder

auf seinen Reisen
verfolgen - sofern
es kein Angehori-
ger einer verfein-
deten Fraktion ist...
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Aktuell

Piloten-Level steigern

Eine schick inszenierte Story
gibt dem Pilotenalltag Sinn und
Substanz. Unser Held Trent Edi-
son ist einer der wenigen Uber-
lebenden eines Angriffs auf die
Raumstation Freeport 7. Bei der
Ankunft des Fliichtlings auf der
Liberty-Kolonie Manhattan {iber-
nehmen wir die Kontrolle. In
der 6rtlichen Bar hilt Trent nach
Auftraggebern Ausschau. Die
ersten Freelancer-Jobs sehen
noch nach gewéhnlichen Sold-
nerauftrigen aus, aber schon
bald stolpert Trent iiber Intrigen,
Konspirationen und Alien-Ver-
wicklungen. Im Spiel werden
Sie beliebig zwischen Story-Mis-
sionen und optionalen Zufalls-
einsitzen wechseln kénnen. Ab-
solvierte Aufirige verbessern

T

Sektorkarten erleichtern die Navigation innerhalb eines Sys-
tems und erlauben Reisen in Nachbarsektoren.
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Der Freelancer-Weltraum treibt es ganz schon bunt und steckt voller Stationen, Raumschiffe und Himmelskérper.

den Level Thres Charakters. Der
richtet sich nach dem Wohl-
stand und den erfiillten Missio-
nen. Es gibt Schiffe und Waffen,
die erst ab einem bestimmten
Level benutzbar sind.

Die insgesamt iiber zwei Stun-
den langen Zwischensequenzen
sehen nicht nur technisch gut
aus, sondern brillieren mit Ka-
merawechseln, Schwenks und
Schnitten. Kein Wunder, Digi-
tal Anvil beschiftigt ein paar
Film-Experten mit Hollywood-
Erfahrung. In Dialogen kann
man zwar nicht zwischen meh-
reren Antworten wihlen, aber
es gibt eine indirekte Beeinflus-
sung des Gesprichs durch die
Reputation. Befreundete NPCs
erkennen den Helden wieder,
griiRen freundlich und riicken
mehr Informationen raus.

Warpkern-Monogamie

Die bescheidene Anfangsmiihle
bekommt man geschenkt, aber
schon bald werden Sie sich das
Nischen an der Schaufenster-
scheibe der Raumschiff-Hind-
lers platt driicken. 30 Modelle,
vom schweren Frachter bis zum
wendigen Jiger, sind im Spiel-
verlauf kiuflich. Garagenplatz
ist knapp, mehr als ein Schiff
gleichzeitig kénnen Sie nicht be-
sitzen. Beim Wechsel auf ein

anderes Modell nimmt aber je-
der Hindler den Gebrauchtglei-
ter gerne in Zahlung.

Reaktor und Schilde sind je-
weils fest im Schiff verankert
und lassen sich nicht auswech-
seln, die Waffen-Slots sind je-
doch beliebig konfigurierbar. Ka-
nonen gibt es fiir jeden Geldbeu-
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tel, vom schwachen Stotter-Laser
bis zur Energie-zehrenden, ex-
trem kriftigen Partikel-Wumme.
Bewegliche Geschiitztiirme feu-
ern spielergesteuert auch zur
Seite und nach hinten. Minen,
verschiedene Raketen-Typen, so-
wie Torpedos zum Angriff auf
Raumstationen und Trigerschif-
fe runden das Angebot ab.

Multiplayer kooperativ

Mit Erreichen der Beta-Phase
wurde ein weiteres Freelancer-
Mysterium gel6st: der Multi-
player-Modus. Von einer konti-
nuierlichen Online-Welt war in
der Roberts-Ara die Rede, vor ei-
nem Jahr hingegen dann der
Wegfall jeglicher Mehrspieler-
Komponenten erwogen. Ver-
wirklicht wird jetzt ein Mittel-
ding: Menschliche Spieler flie-
gen zusammen Auftrige aus
dem Missionsgenerator, mit
Geschwadertaktiken — stiirzen
sich Teams auf michtige Fein-
desflotten. Raumschiff-Upgra-
des und Piloten-Aufstiege wer-
den lokal auf den PCs der User
gespeichert. Was Freelancer
zum Zeitpunkt unseres Besuchs
noch fehlte, waren etwas Bug-Fi-
xing und ein Tutorial — der April-
Release scheint sicher.
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In der Geschiitzturm-Ansicht drehen wir die Betrachterkamera um unser Raumschiff
herum; so kdnnen wir Feinde hinter uns und an der Seite anvisieren.

Freelancer

Genre: Weltraumspiel
Termin: 11. April 2003

Entwickler:
Ersteindruck: Sehr gut

Digital Anvil

Heinrich Lenhardt: »Meine grof3e Sorge bei Freelancer
war immer das abstrakte Steuerungskonzept. Zum Gliick
gibt’s jetzt weniger Icons und mehr handfeste Action. Das
neue Kontrollschema sorgt fiir schnelle, fetzige Welt-
raumschlachten. Hat nun endlich Hit-Potenzial!«
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