Aktuell

Glterfernverkehr im 30. Jahrhundert

Freelancer

Chris Roberts ist weg, doch das bombastische Freelancer lebt. Auf der E3 erlebten
wir Raumschlachten und konnten neue Details zur Spielwelt ausgraben.

Ein kleiner Verband von Kusari-Jagern zieht vorbei. Jedes der vier Hauser bevorzugt bei seinen Raumflotten andere Formationen.
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D ie Mir ist vom Himmel, der
erste Tourist war im Welt-
raum, aber wir warten immer
noch auf Freelancer. Die wacke-
lige Entwicklungsgeschichte der
ambitionierten SF-Simulation
miindete letzten Dezember in
die Ubernahme des Entwick-
lungsstudios Digital Anvil durch
Microsoft. Chris Roberts hat in-
zwischen die Projektleitung auf-
gegeben, neuer Freelancer-Chef-
designer ist der Exil-Deutsche
Jorg Neumann (zuvor im Loose
Cannon-Team). Unter seiner
Leitung soll aus dem ambitio-
nierten Stiickwerk ein handfes-
tes, fertiges Spiel werden.

Scheinselbststandiger

Sie iibernehmen Anfang des
30. Jahrhunderts die Rolle eines

freiberuflichen Weltraumpilo-
ten, der sich in den mensch-
lichen Kolonien des Sirius-Ster-
nensektors durchschligt. Thre
Karriere starten Sie im Hoheits-
gebiet des Hauses Liberty, das
in der Mitte des Spielgebiets
liegt. Diese Nachkommen der
irdischen Amerikaner sind be-
rithmt fiir ihre Elektronik-Er-
zeugnisse, haben aber so gut
wie keine natiirlichen Ressour-
cen auf ihren Planeten. In der
dynamischen Warenwelt von
Freelancer bedeutet dies, dass
Sie hier die héchsten Preise fiir
importierte Produktionsrohstof-
fe erzielen. Mit dem bescheide-
nen Startschiff schwingt man
sich deshalb in die Nachbarsek-
toren, bunkert billiges Erz und
verhokert es im Liberty-Sektor

mit einer Gewinnspanne, die je-
den streikenden Lufthansa-Pilo-

ten vor Neid erblassen lisst.

Teure Extras

Das Gesparte wird nicht fir
Computerspiele und leichte
Midchen verjubelt, sondern in
den Ausbau des Raumschiffs
gesteckt. Uber 50 Ausriistungs-
teile aus Bereichen wie Kano-
nen, Raketen und Schutzschil-
de stehen zur Wahl. Vielleicht
driicken Sie sich aber schon die
Nase am Schaufenster des
Raumschiff-Héndlers platt, weil
Sie auf ein besseres Grundmo-
dell sparen? Die zwolf Basis-
schiffe in Freelancer unterteilen
sich in die Klassen Frachter,
leichter Jager und schweres
Kampfschiff. Digital Anvil hat
auRerdem eine zusitzliche Bom-
berklasse in Planung, bei der Sie
zwischen den Geschiitztiirmen
an Bord wechseln kénnen.

Computer steuert,
Spieler ballert

Beim Raumschiff-Upgrade soll-
ten Sie auch ein paar Credits fur
die Navigations-Software aus-
geben. Jeder der Raumer be-
herrscht sechs Manoéver, die
durch Anklicken eines Icons

»Na, biste 6fters hier?« — In den schummerigen Raumbars treffen Sie wichtige
Informanten, tauschen Geriichte aus und erhalten neue Auftrage.
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Bei Gefechten wéhlen Sie eines von mehreren Autopilot-Programmen, um sich
aufs taktische Ballern zu konzentrieren. Beim Zielen hilft die Zoomfunktion.

——

Die vier Fraktionen haben unterschiedliche Schiffe und Architekturstile.

automatisch ausgefiihrt werden.
Mit »Trail« etwa klemmt sich
Thr Pott ans Heck eines be-
stimmten Gegners. Sie miissen
sich nicht um den Kurs kiim-
mern, sondern nur darauf kon-
zentrieren, beim Gegner be-
stimmte Schiffsteile wie Antrieb
oder Bewaffnung lahm zu schie-
Ren. Dank Zoom-Funktion und
sanften Thruster-Kurskorrektu-
ren hat man wenig Probleme,
die Beute im Visier zu behalten.
Weitere konkrete Beispiele fiir
Flugmanéver sind »Engine kill«
(Triebwerke aus, Thr Schift geht
auf Schleichfahrt) und »After-
burner« (Vollgas ohne Riick-
sicht auf die Tankanzeige).

Die Navigations-Programme
lassen sich in drei Stufen upgra-
den, wodurch die jeweiligen
Manover schneller und priziser
ausgefiihrt werden. Digital Anvil
denkt aber auch an erprobte Pi-
loten, die es angesichts solchen
neumodischen Bedienungskom-

forts dezent schiittelt. Im alter-
nativen Steuerungsmodus grei-
fen Sie stattdessen selber zum
Joystick, was den Schwierig-
keitsgrad allerdings verschirft.

Butterfahrt mit
Bodyguards

Das Spielgebiet umfasst rund 40
Sonnensysteme, in denen sich
Hunderte von Planeten drehen.
Dank dynamisch generierter
Missionen gibt es immer etwas
zu tun. Statt ruhiger Butterfahr-
ten diirfen Sie auch militirische
Kampfauftrige tibernehmen
oder Bodyguard fiir einen Frach-
ter spielen. Viele Auftrage erledi-
gen Sie zusammen mit anderen
Piloten. Um Ihr eigenes Han-
delsschiff zu schiitzen, konnen
Sie teure Soldner als Geleitschutz
anheuern. Vielleicht schlieflen
Sie sich aber auch einer der acht
Piratengilden an, um arglosen
Hindlern die Warencontainer
vom Schiff zu schiefRen.

Das Szenario steht seit linge-
rem, doch derzeit arbeitet das
Freelancer-Team noch an der
konkreten Story. Es soll 20 Mis-
sionen geben, in denen sich die
Haupthandlung weiter entwi-
ckelt. Dabei erhalten Sie auch
immer wieder Schliissel fiir die
Aktivierung einzelner Jumpga-
tes, um in bislang unzugingli-
che Systeme zu warpen. Pro Sto-
ry-Mission werden Sie etwa funf
lukrative Nebenauftrige ein-
schieben miissen, um Ihr Raum-
schiff ausreichend upzugraden.
Sie entscheiden selber, wann
Sie durch Annehmen einer ent-
sprechenden Mission mit der
Haupthandlung voranschreiten.

Rein in den Verein

Neben Haus Liberty gibt es
noch die Fraktionen Rheinland
(Deutschland), Kusari (Japan)
und Britonian (England). Sie
kénnen Mitglied bei einem der
vier Vereine werden, um Zu-
griff auf bestimmte Schiffe,
Technologien und Missionen
zu erhalten. Verbocken Sie aber
reihenweise Auftrige, werden
Sie von IThren Hausgenossen
schnell vor die Tiir gesetzt. Da
jede der vier Gruppen andere
Piraten-Clans unterstiitzt, hat
jeder Abschuss eines Raum-
schiffs weitreichende Auswir-
kungen auf Ihre Reputation.
Eine Anzeige wird Aufschluss
dariiber geben, wie Sie bei wel-
cher Fraktion angesehen sind.
Spitere Frontenwechsel sollen
aber jederzeit moglich bleiben.

Kosmische Schonheit

Freelancer verdankt seinen
Charme vor allem der erhabe-
nen Grafik. Wenn sich Thr klei-
ner Jiger an ein riesiges Trager-
schiff heranpirscht oder zwecks
Sonnensystem-Wechsel in ein

Jumpgate fliegt, sind die Gro-

Freelancer
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Die unendliche Geschichte

3/96 Chris Roberts verlasst das EA-Label Origin, bei
dem seine legendaren Wing-Commander-Titel

erschienen. Er griindet die neue Spielefirma
Digital Anvil, mit Sitz im texanischen Austin.

2/97 Software-Gigant Microsoft steigt bei Digital

Anvil als Teilhaber und Investor ein.

11/98 Bei einem Pressetermin in Austin enthiillt Chris
Roberts erste Infos und Grafikstudien zu sei-

nem neuen Projekt Freelancer.

5/99 Auf der E3 in Los Angeles sieht man Freelancer
erstmals in Aktion. Die Presse ist von Grafik und

Spielwelt-Komplexitat hingerissen, es regnet
»Bestes Spiel der Messe«-Auszeichnungen.

12/00 Nach zermiirbenden Verspétungen kommt es zum

Urknall in Austin: Microsoft tbernimmt Digital

Anvil, Chris Roberts verlasst das Unternehmen.

3/01 Freelancer fehlt bei Microsofts Spiele-Haus-

messe Gamestock, denn der Erscheinungster-
min wurde auf »irgendwann 2002« verschoben.

Renunterschiede hochst beein-
druckend. Der mit einer Men-
ge Schiffsverkehr belebte Welt-
raum steckt voller Ansichtskar-
ten-reifen Erscheinungen wie
Nebula-Nebelschwaden oder Ge-
steinsbrocken-Ringen, die um
Planeten rotieren. Das Hard-
ware-Minimum soll bei einem
Pentium I1I/500 mit einer Gra-
fikkarte auf Rage-128-Niveau
liegen. So viel Bescheidenheit
ist allerdings verdichtig; die vol-
le Detaildrohnung der E3-De-
mo bendtigte jedenfalls moder-
ne Geforce-Karten.

Einer der faszinierendsten
Aspekte des urspriinglichen
Freelancer-Konzepts war die
hochtrabende Idee einer perma-
nenten Online-Spielwelt, in der
Tausende von Piloten gleichzei-
tig unterwegs sind. Klang pri-
ma, hat sich aber als nicht ver-
niinftig integrierbar erwiesen.
Im Mittelpunkt steht jetzt das
Solo-Abenteuer, dazu ist ein
herkémmlicher ~Multiplayer-
Support a la Deathmatch fiir bis
zu 8 Spieler geplant.

Genre: Weltraumspiel
Termin: 2. Quartal 2002

Entwickler:
Ersteindruck: Sehr gut

Digital Anvil

Heinrich Lenhardt: »Einige der originellen Design-ldeen

mussten dran glauben, aber Grafik und innovative Raum-

schiff-Steuerung sorgen immer noch fiir Adrenalin-Schii-

be. Hier braut sich ein hochwertiger Weltraum-Schonling

in Tradition der Klassiker Elite und Privateer zusammen.«
|

GameStar Juli 2001

35




