
D ie Sensation ist (fast)

perfekt. Anfang näch-

sten Jahres soll Falcon 4.0

laut Microprose endlich die

Testlabors verlassen und un-

ter das Fliegervolk gebracht

werden. Nach fünf langen

Jahren Entwicklungszeit und

immer wieder verschobenem

Release-Datum würde damit

der schwierigen Geburtspha-

se des Edelsimulators endlich

ein Ende gesetzt werden. Vor

allem der extrem ehrgeizige

Wunsch, nicht nur Hardcore-

Freaks, sondern auch Einstei-

gern die F-16 schmackhaft

zu machen, verzögerte mehr-

fach die Fertigstellung. Aber

auch die opulenten Hard-

ware-Anforderungen mach-

ten Herstellerangaben zufol-

ge eine lange Optimierungs-

phase notwendig.

Verflixtes 
siebtes Jahr
Gut sieben Jahre ist es her,

daß der Vorgänger Falcon

3.0, damals noch unter dem

Spectrum-Holobyte-Logo, das

Licht der Simulationswelt er-

blickte und diese im Sturm

eroberte. Neben dem überra-

genden Realismus überzeug-

te vor allem die dynamische

Kampagne. Als allererstem

Entwickler überhaupt war es

Spectrum Holobyte gelun-

gen, dem Spieler vorzugau-

keln, er befände sich in ei-

nem echten Konflikt. Vor-

gaukeln deshalb, weil alle

spielerunabhängigen Einhei-

ten nur per Zufall in der

Landschaft plaziert wurden.

Falcon 4.0 geht konsequent

einen Schritt weiter und bie-

tet drei volldynamische Kam-

pagnen, allerdings alle im sel-

ben Gebiet: Korea.

Dynamik statt
Langeweile
Ähnlich wie in DIDs Total

Air War verfolgen Sie Ihren

Feldzug von einem Karten-

bildschirm aus. Während die

Uhr im Hintergrund tickt,

denkt sich Ihr CPU-Ober-

kommando einen Einsatz

nach dem anderen aus. Da

die F-16 äußerst vielseitig

einsetzbar ist, absolvieren Sie

Patrouillenflüge genauso wie

Geleitschutzeinsätze und An-

griffe auf Bodenziele. Zu je-

der Mission gibt es ein knap-

pes Briefing und einen edi-

tierbaren Flugplan. Anders

als bei der Konkurrenz von
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Aktuell Preview

Eine (un)endliche Geschichte

Falcon 4.0
Mit perfektem Realismus,

ansprechender Grafik und der

dynamischsten Kampagne 

aller Zeiten soll Falcon 4.0 alles

bisher Dagewesene in den

Schatten stellen.

Sowohl Landschaftsdarstellung als auch die Flugzeugmodelle sind sehr detailliert geraten.



DID müssen Sie nicht den

gesamten Flug mitmachen,

um selber eingreifen zu kön-

nen. Es genügt vollauf, wenn

Sie sich kurz vor dem Ziel-

punkt ins Cockpit »beamen«

und langweilige Flüge von

Wegpunkt zu Wegpunkt

Ihren Kollegen überlassen.

Krieg ohne Pause
Während der ganzen Zeit

entwickelt sich der Feldzug

kontinuierlich weiter. So

kann es Ihnen passieren, daß

Sie mitten im Flug zu einem

anderen Ziel umgeleitet wer-

den. Besonders unangenehm

wird es, wenn Sie mit dem

letzten Rest Sprit kurz vor Er-

reichen der Basis erfahren

müssen, daß ein feindlicher

Angriff gerade sämtliche

Landebahnen unbrauchbar

gemacht hat, und Sie zum

nächsten Stützpunkt weiter-

fliegen sollen. Anders als im

Vorgänger verfolgen diesmal

auch alle computergesteuer-

ten Flieger und Fahrzeuge ih-

re Ziele. Zufallsgenerierte

Einheiten wird es nicht ge-

ben. Über 4.000 dieser Ob-

jekte hat die Spielengine da-

bei gleichzeitig zu verwalten. 

Grafik bis zum
Anschlag
Doch was nützt die schönste

Kampagne, wenn die Grafik

nicht mithalten kann? Als

mit der Entwicklung von Fal-

con 4.0 begonnen wurde, gab

es noch keine 3D-Beschleu-

nigerkarten, und ein 486er

galt als flotte Spielemaschine.

Von den ersten Entwürfen

mit einer Maximalauflösung

von 640 mal 480 Pixeln hat

man sich inzwischen verab-

schiedet und ein sehr anspre-

chendes Grafiksystem ent-

wickelt, das ein authentisches

Gefühl für die Landschaft

vermitteln soll. Alle geogra-

phischen Daten beruhen

nicht nur auf Satellitenauf-

nahmen, sondern wurden

zusätzlich durch Fotos aus

US-, russischen und sogar

chinesischen Militärarchiven

aufgewertet. Herausgekom-

men ist dabei eine sehr reali-

stisch wirkende Szenerie, in

der die Gebäude nicht wie

eingepflanzte Fremdkörper

wirken. Wenn Sie allerdings

mit 1024 mal 786 Bild-

schirmpunkten durch den

koreanischen Himmel düsen

wollen, benötigen Sie neben

einer Hightech-Karte wie

Voodoo 2 oder Riva TNT zu-

sätzlich mindestens einen

Pentium II/400. Da solcher

Luxus selbst unter Hardware-

gestählten Simulationsprofis

noch lange kein Standard ist,

wird am Tempo derzeit noch

fleißig optimiert.

Für Profis und
Einsteiger
Kommen wir zum Herzen

von Falcon 4.0: Dem Realis-

mus. Da sowohl Profis als

auch Einsteiger Spaß mit

Microproses F-16 haben sol-

len, wurde zwar darauf ge-

achtet, daß das Cockpit eins

zu eins dem Original ent-

spricht. Gleichzeitig versu-

chen die Entwickler dafür zu

sorgen, daß man die zahlrei-

chen Schalter, Regler und

Displays auch ohne Studium

des gut 500 Seiten starken

Handbuchs in den Griff be-

kommt. Während des Fluges

dürfen Sie deshalb mit der

Maus so ziemlich jede Taste

direkt bedienen. Schalter, die

Sie dann gerade nicht benöti-

gen, werden mit einem roten

X gekennzeichnet. Außer-

dem sollen ausführliche Trai-

ningsmissionen den Nicht-

eingeweihten binnen einiger

weniger Tage voll flugtaug-

lich machen.
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Unserem Bom-
benangriff hatte
die Landebahn
nichts entgegen-
zusetzen.

Auftankmanöver
gehören zu 
den leichteren
Übungen.

Falcon 4.0
Flugsimulation
Januar ´99 
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Mick Schnelle: »Sollte der Jungfernflug im Januar wirk-
lich erfolgen, werden Simulationsprofis ihr neues Eldo-
rado finden. Das Tempo der superschönen Grafik sollten
die Entwickler dringend noch optimieren.«

MIC

Im Tiefflug erwischen wir den Panzer noch.

Von diesem Screen aus verfolgen
Sie den Fortlauf der Kampagne.


