Win

Der fiinfte Wing

Commander startet

gegen Jahresende mit

toller Grafik und

komplexen Missionen.

in neuer Wing Comman-

der ohne Chris Roberts:
kann das gutgehen? Der
Schopfer der erfolgreichen
Weltraumaction-Serie  hat
Origin nach Teil 4 verlassen
und sich selbstindig ge-
macht. Bei dem texanischen
Hersteller werkelt nun die
nichste Generation von Spie-
ledesignern an der Vorzeige-
Spaceopera. Die jungen Ent-
wickler besinnen sich auf alte
Stirken: Als Vorbild dient
nicht etwa der direkte Vor-
ginger, sondern der erste
Teil der Serie. Das vor rund
sieben Jahren verdffentlichte
Wing Commander kam mit
drei 5,25-Zoll-Disketten und
ohne Videosequenzen aus,
hat damals aber trotzdem je-
de Menge Spielspafl geboten.

Preview

Roberts ist weg, doch die Erfolgsserie geht weiter

g Commander

X-Wing als Vorbild

Letztlich ist jede Weltall-Bal-
lerei nur so gut wie ihre Mis-
sionen. Hatte auf diesem Ge-
biet bislang LucasArts die Na-
se vorne, soll nun auch Wing
Commander Prophecy mit
komplexen und abwechs-
lungsreichen Raumschlach-
ten aufwarten. Die Texaner
titftelten rund 100 Missionen
aus, die 50 besten finden den
Weg ins Spiel. Je nachdem,
wie der Spieler sich schldgt,

Die organisch geformten Alien-Kreuzer verfigen iiber modernste Technologien und

erfordern vom Spieler andere Taktiken als bei normalen Dogfights.

32

Ein Raumjéger der Panther-Klasse, ein schlagkréftiges und flinkes Schiff der Terran Confederation.

indern sich die Missionsauf-
gaben grundlegend: Statt ei-
nes Groflkampfschiffes gilt
es plotzlich, kleinere Jager
auszuschalten. Das System
ist so weit fortgeschritten,
dafl die Entwickler sogar ei-
nen eigenen Namen dafiir
schufen, nimlich »Dynamic
Mission Branching«. Noch
etwas hat Origin bei Lucas-
Arts abgeguckt — ab sofort
gibt es im WC-Universum
nach Wichtigkeit gestaffelte
Aufgaben. Die »First Objec-

tives« miissen, die »Secon-
dary«- und »Bonus«-Ziele
sollten erledigt werden. Je
nach Performance wirft das
Programm am Missionsende
eine Gesamtwertung aus.
Wer 80 Prozent erreichen
konnte, wird beférdert und
mit Orden dekoriert. Wer nur
mit Ach und Krach die wich-
tigsten Ziele geschafft hat,
darf sich innerlich beim Lan-
deanflug schon auf eine har-
sche Zurechtweisung durch
den Captain einstellen. Die

Ein gigantischer Miway-Raumkreuzer der Terraner: Gegen diese

fliegenden Festungen wirkt jedes andere Schiff winzig.

GameStar Oktober 97




Prophecy

neu strukturierten Missionen
bringen einen Wermuts-
tropfen mit sich: um den
Schwierigkeitsgrad genau do-
sieren zu kénnen, haben die
Entwickler das bislang ibli-
che Ausstattungsment fiir
Schiff und Bewaffnung ge-
strichen. Kiinftig mufl der
Spieler mit dem Raumjiger
zurechtkommen, den die
Missionsdesigner ihm vorset-
zen. Lediglich in Multiplayer-
Begegnungen darf jeder Pilot
bis ins Detail bestimmen, wie
er in den Kampf zieht.

Abschied von Blair

Erstmals iibernimmt der
Spieler nicht die Rolle von
Christopher Blair, sondern
die eines jungen, aufstreben-
den Fliegerasses. Der noch
namenlose Held trifft im
Verlauf der Handlung mehr-
mals auf den wieder von
Mark »Skywalker« Hamill
gespielten alten Haudegen,
der als Mentor agiert. Auch
andere alte Bekannte geben
sich ein Stelldichein, etwa
Maniac oder Rachel.
Ausgerechnet Blair 16ste
mit der Zerstérung des kilra-
thischen Heimatplaneten in-
tergalaktische Schallwellen
aus. »Hoppla«, sagen sich ei-
nige Auferirdische, »wer zu

sowas fihig ist, der mufd ge-

fahrlich sein. Vernichten!«
Und sofort machen sich die
Aliens auf den Weg und neh-
men mit ihrer {iberlegenen
Technik sowohl die kilrathi-
sche als auch die terranische
Flotte auseinander.

»The badder the better«
lautete der Auftrag von Ori-
gin an Sid Mead: Der Desig-
ner von Filmen wie »Blade
Runner« oder »Aliens« sollte
vollig neue, furchterregende
Auferirdische erschaffen.

Echtes 3D-Cockpit

Insgesamt darf der Spieler in
sieben neuen Raumjigern
Platz nehmen, die Auferirdi-
schen verfiigen {iber die dop-
pelte Menge an Schiffen. Wie-
der eingefithrt hat Origin
sichtbare Cockpits, die man
freilich ausschalten kann. Al-
le Apparate und Anzeigen
sind erstmals aus echten 3D-
Objekten aufgebaut und er-
lauben besonders dramati-
sche Effekte bei Treffern, et-
wa explodierende Anzeigesy-
steme oder wackelnde Arma-
turen. Der Pilot kann blitz-
schnell mit einem Faden-
kreuz die Schiffsenergie zwi-
schen den Bereichen Waffen,
Schilde und Triebwerke neu
verteilen. Gigantische Aus-
mafie haben die neuen Grof2-
kampfschiffe: Uber 2.000
Meter lange Boli-
den durchstreifen
das All, ein Flug
™ ecntlang dieser Fe-

8 stungen dauert meh-

rere Minuten.

Erstmals

Multiplayer

Obwohl Wing Com-

mander Prophecy in
*

@.%\ erster Linie auf So-

derations- lospaf} ausgerichtet

Raumjager im Landeanflug auf die Erde. ist, diirfte der Multi-
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Diese griinen Alien-Raumjéger beherrschen véllig neue Formationsfliige.

Frontalangriffe und blindwatiges Ballern bringen gegen sie nichts.

playermodus die Konkurrenz
weit tiberfliigeln. Alle gingi-
gen Spielmodi wie Capture-
the-flag, Deathmatch, Coope-
rative oder Melee sind von
vornherein eingebaut. Trotz-
dem soll die Konfiguration
auch fiir Anfinger kein Pro-
blem darstellen. Origin ver-
spricht, dafl vom Hauptmenti
aus maximal drei Mausklicks
in flotte Weltraumkimpfe mit
oder gegen menschliche Pilo-
ten fithren.

Flinke Engine

Prophecy bedient sich einer
von Grund auf neu program-
mierten Grafikengine. Be-
sondere Highlights sind ne-
ben optischen Leckereien die
hyperrealistischen Lichteffek-
te und die plattformunab-
hingige Unterstiitzung von
3D-Beschleunigerkarten. Je-
de gingige Grafikschnittstel-

le wie Glide, OpenGL oder
Direct 3D (und damit jede
halbwegs verbreitete Grafik-
karte) wird vom Start weg un-
terstiitzt. Kommt neue Hard-
ware auf den Markt, muf der
Spieler nur eine entsprechen-
de DLL-Datei in das Wing-
Verzeichnis kopieren, und
schon kommt Prophecy mit

der allerneuesten Technik

Prophecy setzt auf Render-Zwischenszenen.

klar. Nétig sind Beschleuni-
gerkarten nicht unbedingt,
das Programm soll auf jedem
mittleren Pentium laufen,
sieht dann aber weniger be-

eindruckend aus.
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Peter Steinlechner: »Sinnvolle Neuerungen, guter Multi-
player-Modus und opulente Grafik vom Allerfeinsten —
Prophecy hat schon jetzt den Wow-Effekt.
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