Preview

Freie Fahrt fiir groRRe Schiffe

eespace 2

Mit Riesenraumschiffen und raffiniertem Missionsdesign fliegt

Interplay einen neuen Angriff auf Wing Commander und X-Wing.

Der Flug durch einen Nebel sorgt fiir verwirrte Sensoren und schicke Schweife an den Raumschiff-Trigbwerken.
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Auf Demo-CD:
Video-Special
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gal ob Autos, Computer,

Rentenanspriiche oder
Handys (bei denen dem-
nichst Einatmungsgefahr be-
steht): Alles wird kleiner. Nur
bei Raumschiffen kriegeri-
scher Art sind Schrumpf-
kuren out. »Boah, sind die
grofll« war auch der entziick-
te Eindruck vieler PC-Spieler,
die sich letztes Jahr Violitions
Weltraumspektakel Conflict:
Freespace vorknépften. Kapi-
tale Prachtschiffe und clevere
Teamwork-Einsitze machten
aus dem Nobody einen re-
spektierten Rivalen der SF-

Simulationen aus den eliti-
ren Stillen von Star Wars
und Wing Commander.

Missions-
Seitensprung

Rund 30 Jahre nach den Er-
eignissen des Vorgingerspiels
stellen die Menschen und ih-
re Verbiindeten, die Vasudans,
fest, daf der Altfeind wieder
putzmunter ist. Im neuen
Feldzug gegen die Shivans ist
Vielfalt angesagt: Rund 50
Raumschifftypen werden aus
dem Vorginger iibernom-
men, etwa 50 brandneue

kommen dazu. Die Anzahl
der Schiffe, die Sie selber
steuern konnen, diirfte zwi-
schen 16 und 20 liegen. Die
Kampagne von Freespace 2
soll rund 40 Missionen ent-
halten. Davon miissen 30
Einsitze unbedingt absolviert
werden, um die Story zu En-
de zu fithren. Die restlichen
Auftrige konnen Sie freiwillig
erledigen, um schnellere Be-
férderungen und bessere
Waffen zu erhalten. Solchen
Abzweigungen zum Trotz
wird die Hauptgeschichte bis
zum Ende linear ablaufen.
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Wonneproppen

Michtige Trigerraumschiffe
durchkreuzen auch in der
Fortsetzung Freespace 2 den
Weltraum. Ein Brummer der
Juggernaut-Klasse hat etwa
zwolfmal soviel Fliche wie
ein Lucifer-Zerstérer, der
grofte Pott im Vorginger-
spiel. Diese neue S-Klasse
sieht nicht nur gefihrlicher
aus — sie ist auch schwerer zu
knacken. Bei der Bewaffnung
der Klopse wird tiichtig aufge-
riistet: Raketenbatterien ver-
schieRen mehrere Projektile
gleichzeitig, Flak-Kanonen
bringen Schutzschilde zum
Flattern, und michtige Beam-
Strahler geben leichtsinnigen
Angreifern den Rest. »Einen
solchen Giganten auszu-
schalten, ist jetzt eine monu-
mentale Aufgabe, verspricht
Jim Boone, Freespace 2-Pro-
duzent bei Interplay.

Geplant vernichten

Planung und Koordination
sollen in den Missionen eine
noch gréfere Rolle spielen.

Bei dieser Verfolgﬁngsjagd sollten Sie un-
bedingt auf die rote Energiesperre achten,
die Ihr Schiff ernsthaft beschédigen kann.



DesTROY Asm

Vor unserem Cockpit zerplatzt ein feindlicher Jager.

So kénnen Sie per Laserpoin-
ter eine bestimmte Position
im Rumpf eines Riesengeg-
ners markieren. Diese Koor-
dinaten werden an einen Zer-
storer weitergefunkt, der dar-
aufhin anfliegt und genau
diese Stelle bombardiert. Bei
Raumschlachten miissen Sie
aufpassen, nicht die Bahn
von ununterbrochenen Ener-
giestrahlen zu kreuzen, die
von Schiff zu Schiff brutzeln.
Uberlegung ist auch bei der
Bewaffnung gefragt. Eine
Kanone schluckt beispiels-
weise Schutzschilde locker
weg, kratzt aber eine Schiffs-
hiille kaum an. Wer nichtim
richtigen Moment auf ein an-
deres Geschiitz umschaltet,
beifdt sich an den Bésewich-
ten die Zihne aus.

Blindflug im
Sternennebel

Der Weltraum ist gemeinhin
eine finstere Angelegenheit —
bis man in eine Nebula-Zone
von Freespace 2 hineinfliegt.
Die Sternennebel sorgen
nicht nur fiir psychedelisch-
bunte Farbschlieren, sie le-
gen auch die Sensoren aller
Schiffe weitgehend lahm.
Selbst wenn man in der Nahe
feindlicher Verbinde ist, sagt
der verkriippelte Radar-Blimp
nicht viel iiber die Art des
Gegners aus. Bei Sichtkon-
takt kann es dann lustige
Uberraschungen geben, wenn
sich plétzlich ein Juggernaut-

Mutterschiff aus den Schwa-
den schilt. Um einen be-
stimmten Gegner nicht in
der Ortungssuppe zu ver-
lieren, kénnen Sie ihn mit
einer Markierungsrakete be-
schiefRen: Ein kleiner Sensor
klemmt sich an den Rumpf
des Opfers und funkt zuver-
lassig seine Koordinaten rii-
ber. Nebula-Felder soll es
etwa in einem Viertel aller
Missionen geben. Die Sen-
sorenstérungen lassen sich
auch zu Threm Vorteil nut-
zen, wenn Sie beispielsweise
eine Eskorte moglichst un-
auffillig durch den Sektor
schmuggeln wollen.

Die Grafik-Engine, die be-
reits beim Vorginger fiir ef-
fektreiche Weltraumschlach-
ten sorgte, wird in Details
verbessert; so laf3t
sich mit einer ent-
sprechenden 3D-
Karte die Auf-
lésung auf bis
zu 1024 mal 768
Bildpunkte stei-
gern. Waffen-Up-
grades sollen sich
nicht
die Durchschlags-

nur auf
kraft auswirken,
sondern auch gut
sichtbar schénere
Salven abfeuern.
Laut Jim Boone mufl man
sich das so vorstellen: »Wenn
du die stirkere Version einer
Waffe installierst, bekommen
die Energiestrahlen eine
grofiere glithende Aura oder
ziehen Partikel hinter sich
her. Das ist doch viel befriedi-
gender, als wenn die Schiisse
genauso aussehen wie bei
der Vorgingerkanone.«

Im Team erobern

Keimfreie Atmosphire und
seichte Story gehérten zu den
wenigen Kritikpunkten am
Vorginger. Das Program-
mierteam hat deshalb einen
professionellen Schriftsteller
angeheuert, der sich aus-
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schlieflich um die Story-

Dramaturgie kiitmmert. Ge-
schraubt wird auch am Free-
space Mission Editor. Das
Basteln eigener Einsitze soll
mit dem FRED2 getauften
Nachfolgemodell etwas ein-
facher ausfallen. Zwei neue
Spielmodi erweitern die Mul-
tiplayer-Moglichkeiten. Beim
Dogfight
schmerzlose »Jeder gegen

stechen kurze,
jeden«-Raumschlachten im
Deathmatch-Stil auf der Ta-
gesordnung. Wer’s hingegen
anspruchsvoll und langfristig
mag, kénnte an der Internet-
Spezialitit Squad War seinen
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Spafl haben. Jeweils vier
Spieler schliefen sich zu
einer Staffel zusammen, die
andere Teams herausfordert.
Als Wetteinsatz dienen Sek-
toren einer Galaxiskarte, die
man Stiick fir Stiick erobert.

Ob solche Fingertibungen
eines Tages zu einem Inter-
net-only-Ableger von Free-
space fithren werden, steht
noch in den Sternen. Denn
Prioritit genieflen vorerst
weitere Weltraumabenteuer
fuir Solospieler: Wenn Free-
space 2 die Verkaufserwar-
tungen erfiillt, soll die Serie

fortgesetzt werden.

Genre: Weltraumspiel
Termin: 4. Quartal '99

Hersteller:
Ersteindruck: Sehr gut

Interplay

Heinrich Lenhardt: »Freespace 2 kdnnte der neue
Lieblingsweltraum fiir heimatlose Wing-Commander-
Vertriebene werden. Eine sehr solide und optisch spek-
takulére Fortsetzung, die sich allerdings mit echten

Innovationen (auBer den Riesenschiffen) zuriickhélt.«
I ——
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Raketen gab’s

' heute in der

besonders
glinstigen
GroRpackung.

Wir sehen uns
die heiRe Fracht

y naher an, wegen

der Rebellen-
schiffe eine
Raumschlacht

angezettelt

haben.




