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Es gibt viele undankbare Jobs
hinter den Kulissen von Com-
puterspielen. Denken Sie mal an
die Feldaufkldrer in Battlefield 2,
die den ganzen Tag in einem muf-
figen Wohnwagen hocken und
darauf warten, dass mal ein Com-
mander eine UAV-Drohne anfor-
dert. Oder die Jetpiloten der
Ghost Recon Advanced Warfigh-
ter-Reihe, die standig tiber dem
Einsatzgebiet kreisen miissen,
bis Captain Mitchell endlich die
Ziele fuir den Luftschlag markiert
hat. Bekommen diese tapferen
Unterstiitzer Dank oder Anerken-
nung fiir ihren Einsatz? Nein. Aber
zumindest bekommen sie jetzt
das, was ihnen zusteht: ein eige-
nes Computerspiel.
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In der Action-Flugsimulation Tom
Clancy’s H.A.W.X. von Ubisoft
dreht sich alles um einen Jetpilo-
ten, derim Jahre 2012 Einsétze fiir
die Eliteeinheit Ghosts fliegt. In
der ersten Mission erleben Sie
entsprechend eine Mission aus
Advanced Warfighter 2 aus der
Vogelperspektive — Sie bomben
Panzer weg, die Captain Mitchells
Mannen bedrohen. Im Anschluss
quittiert der Held des Spiels je-
doch den Dienst, um als Soldner
fiir eine (besser zahlende) private
Militarfirma zu arbeiten. Eine dhn-

Dogfight: Unsere Dassault Rafale M fuert eine Rakete auf eine feindlic
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liche Story verwendete auch das
1993 hochgelobte Strike Com-
mander, und wie seinerzeit Strike
Commander sieht auch H.A.W.X.
umwerfend gut aus. Die ruma-
nischen Ubisoft-Entwickler be-
nutzen hochaufgeléste Satelli-
tenbilder als Grundlage fir die
riesigen Levels, die Flugzeugmo-
delle lassen sich auf den ersten
Blick nicht von Fotos echter Jets
unterscheiden. Doch bei aller De-
tailtreue soll H.A.W.X. ein leicht-
gdngiger Action-Spaf werden.
Deshalb haben sich die Macher
eine spezielle Steuerung ausge-
dacht, das »Enhanced Reality
System« (ERS). Diese Ziel- und
Lenkhilfe zeigt Feinde, Raketen
und Wegpunkte an und unter-
stiitzt den Piloten beim Fliegen.
Jagt zum Beispiel eine Rakete hin-
ter lhrem Jet her, projiziert das
ERS einen Ausweichkurs auf den
Bildschirm, dem Sie nur noch fol-
gen missen. Mit eingeschaltetem
Bordcomputer spielt sich
H.A.W.X. daher in etwa wie Bla-
zing Angels, auf Wunsch in Cock-
pit- oder Verfolgerperspektive.

Jeder war ein groler
Krieger

Das ERS nutzt allerdings nicht
das volle Potenzial der {iber 60 li-

zenzierten Kampfjets des Spiels.
Um die Miihlen richtig auszurei-

e Su-37.

H.AW.X. steht fur High Altitude Warfare...ahm..X.

zen und gegnerische Flieger-Asse
vom Himmel zu holen, miissen
Sie den Bordcomputer also gele-
gentlich ausschalten. Dann schal-
tet H.A.W.X. in eine dynamische
AuBenkamera und erlaubt die
waghalsigsten Manover. Sollten
Sie die feindlichen Piloten den-
noch nicht klein kriegen, diirfen
bis zu drei Freunde im Koop-Mo-
dus zu lhrer Hilfe eilen. Oder Sie
liefern sich heiRe Dogfights mit
bis zu 15 Kontrahenten. Am Ende
eines langen Tages muss natdir-
lich jemand die Kiste wieder be-
tanken, die Munition nachfillen
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Miet-Soldaten im Einsatz der Armee
gibt's schon. Im Jahre 2012 kommen
sogar Miet-Kampfpiloten dazu.
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Ohne ERS schaltet das Spiel in eine AuBenkamera.

und kleinere Schaden ausbes-
sern, aber dafiir sind andere zu-
standig. Es gibt nunmal viele un-
dankbare Jobs hinter den Kulis-
sen von Computerspielen.
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Fabian Siegismund: Wie die dynamische
Auflenkamera genau funktioniert, konnten
uns die Entwickler nicht so recht erklaren.
Aber egal, sie erzeugt jedenfalls tolle Bilder.
Auch wenn H.A.W.X. realistisch aussieht, ist
es doch ein Actionspiel - Simulations-Fans
missen weiterhin auf einen Falcon-Nachfol-
ger warten. Ich konnte Strike Commander
nie spielen (mein PC war zu schwach), aber
H.A.W.X. lasse ich mir nicht entgehen.

fabian@gamestar.de
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