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Feindmaschinen auBerhalb der Sichtweite werden durch rote Kasten markiert. Doch keine Angst: Im Spiel kommen Sie nah genug an die Gegner heran, um ihre schicken Flugzeugmodelle zu bewundern.
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Noch nie haben wir so schone Screen-
shots von Flugzeugen gesehen. Nun
durften wir erstmals selbst eins fliegen.

H.A.W.X.

N achdem sich die AMRAAM-
Luft-Luft-Rakete von ihrer
Halterung gelost hat, gewinnt sie
an Hohe und rast selbstandig in
Richtung ihres Ziels. Dann schal-
tet sie ihr eigenes Radarsystem
ein, das sie souveran in den geg-
nerischen Flieger leitet. Der Pilot,
der die Rakete auf ihre Reise ge-
schickt hat, bekommt davon
nichts zu sehen — die AMRAAM
hat je nach Baureihe eine ge-
schdtzte Reichweite von bis zu
180 Kilometern. Sie kdnnte also
von Frankfurt am Main nach Koln
fliegen und dabei noch eine Run-
de (iber der Bonner Museumsmei-
le drehen. Fiir Technik-Fans eine
beeindruckende Leistung, fiir Pi-
loten eine beruhigende Kampf-
kraft, doch flir Zuschauer ist das
unheimlich langweilig. Deshalb
pfeift Ubisoft Bukarest auch auf

die Fahigkeiten moderner Rake-
ten. In der Action-Flugsimulation
H.A.W.X. gibt’s Luftkdmpfe nach
Art des Zweiten Weltkriegs, also
hautnah und spannend, mit den
modernsten Flugzeugen der Welt.
Ob realistisch oder nicht: Spaf
macht das allemal. Zumindest al-
len, denen der Spaf3 beim Spielen
wichtiger ist als das Simulieren.

Stadtplan

H.A.\W.X. spielt in der nahen Zu-
kunft, zeitgleich und im selben
Universum wie die anderen Ubi-
soft-Titel mit Tom-Clancy-Lizenz:
Ghost Recon Advanced Warfigh-
ter und Endwar. Im Laufe der
Handlung soll es sogar Uber-
schneidungen zwischen den Spie-
len geben. Erinnern Sie sich etwa
an die Szene in Ghost Recon Ad-
vanced Warfighter, in der Captain

Eine AMRAAM kostet rund eine halbe Million US-Dollar.

Mit Tauschkdrpern lenken wir hitzesuchende Raketen ab — diesmal voraussichtlich

Mitchell Luftunterstiitzung an-
fordert, um einen Panzer zersto-
ren zu lassen? Der Pilot, der die
Bombe abwirft, sind nun Sie. Un-
ser erster H.A.W.X.-Testflug fiihrt
uns allerdings nicht tiber die D&-
cher von Mexico City, wo Captain
Mitchell und seine Ghosts unter-
wegs sind, sondern nach Rio de
Janeiro. Aus 1.000 Metern Héhe
sieht die Stadt unheimlich echt

< a1 2765

Story-DetaiIs sind zwar noch nicht bekannt, H.A.W.X. fiihrt Sie aber offensichtlich in die Wiiste.

aus. Ubisoft hat Satellitenbilder
von Rio de Janeiro in die Boden-
texturen eingearbeitet und die
meisten Gebdude als dreidimen-
sionale Objekte nachgebaut. Wer
sich in der Metropole auskennt,
wird also viele Details wiederer-
kennen. Lediglich die Groenver-
héltnisse der Schiffe an der Kiiste
passen nicht ganz ins Bild: Die
vor der Copacabana diimpelnden

"
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ohne Erfolg.



Die detaillierten Bodentexturen und d
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Zerstorer sind teilweise viel zu
groBR. An denen muss Ubisoft
noch ein bisschen schrauben.

Flugplan

Im Gegensatz zu den Ghosts sind
die Piloten des H.A.W.X.-Ge-
schwaders keine Soldaten, son-
dern moderne Séldner. Das US-
Militér nutzt schon heute zivile Si-
cherheitsfirmen als »Subunter-
nehmer« (etwa im Irak), der Story
des Spiels zufolge werden zu-
kiinftig auch Kampfflieger auf
dem freien Markt arbeiten. Und
die balgen sich gerade in Brasi-
lien. Jetpilot zu sein ist in H.A.W.X.
ganz einfach —trotz der hochrea-
listischen Optik bei den Einsatz-
gebieten und den Flugzeugmo-
dellen funktioniert die Steuerung
in H.AA\W.X. so einfach wie in Bla-
zing Angels, dem Konsolentitel
Ace Combat und anderen Action-
Simulationen. Vielleicht sogar
noch ein wenig einfacher: Die Jets
in H.A.W.X. verfiigen iiber das
Hilfsprogramm ERS, »Enhanced
Reality System« (Verbesserte-Re-
alitat-System). Das zeigt fiir jede
Situation die ideale Flugroute an.
Als unser erster Gegner mit sei-
nem Jagdflieger unter uns hin-
durchtaucht, blendet das ERS ei-
nen Korridor aus Dreiecken ein.
Bleiben wir innerhalb dieser Mar-
kierungen, deren Ausrichtung
sich wiederum den Reaktionen
unseres Kontrahenten auf unsere
Manover anpasst, kommen wir
genau hinter unserer Beute raus
—unsportlich, aber praktisch.

ie vielen 3D-Objekte erzeugen extrem

e -
real wirkende
Sicherung raus

Dank des ERS holen wir unsere
ersten Gegner bequem vom Him-
mel. Doch da tauchen nach einer
kurzen Zwischensequenz feind-
liche Fliegerasse auf. Die sind zu
clever, um sich von unserem
Bordcomputer vorfiihren zu las-
sen, deshalb schalten wir das
Hilfssystem ab. Nun wechselt
H.A.W.X. in die AuBenansicht und
halt dabei unseren Eurofighter
stets gemeinsam im Bild mit un-
serem derzeit markierten Ziel.
Das sieht besser aus als die Ge-
fechte im Filmklassiker Top Gun,
erschwert manchmal aber die
Ubersicht und erfordert ein gutes
rdumliches Vorstellungsvermo-
gen, damit wir nicht gegen den
Zuckerhut oder in den Boden
knallen. In diesem Modus deakti-
viert unser Jet auBerdem seine Si-
cherheitssysteme: Wir kénnen
zwar unheimlich enge Kurven zie-
hen, riskieren dabei aber auch ei-
nen Stromungsabriss, der die Ma-
schine abschmieren ldsst. Dann
missen wir die Nase des Flug-
zeugs nach unten driicken, den
Nachbrenner einschalten und
hoffen, dass wir rechtzeitig vor
der Strandpromenade wieder ge-
nug Auftrieb bekommen.

Freunde rein

Die Asse setzen uns richtig unter
Druck und jagen uns eine Rakete
nach der anderen hinterher. Wah-
rend wir Tauschkorper abwerfen
und irre Loopings drehen, bei de-
nen der Eurofighter realistische
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Einsatzgebiete. Manche Spielszenen sind auf den ersten Blick kaum von Fotos zu unterscheiden.

Luftverwirbelungen an den Trag-
flichen erzeugt, versuchen wir
standig, uns hinter unseren Geg-
ner zu setzen und selbst zum
Schuss zu kommen. Durch die va-
riable Aufienkamera geht zwar
der Simulationsaspekt floten, ein
Spektakelist das aber allemal. Im
Laufe des Spiels werden Sie Un-
terstiitzung von befreundeten Pi-
loten bekommen, die Sie mit der-
selben Sprachsteuerung befehli-
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gen kdnnen sollen wie lhre Trup-
pen in Endwar (siehe Preview Sei-
te 52). Alternativ kénnen bis zu
vier menschliche Spieler den Sto-
ry-Modus von H.A.W.X. gemein-
sam bestreiten. Im Mehrspieler-
part werden sich auRerdem bis zu
16 Fliegerasse gegenseitig Rake-
ten auf den Pelz brennen. Doch
vermutlich keine AMRAAMs. Die
haben eine Mindestkampfdistanz
von etwa zwei Kilometern.

Unter den Fliegern kdnnen Sie sogar die detaillierte Bewaffnung erkennen.

» Angespielt » Genre Action-Simulation » Termin 4. Quartal 2008
»Hersteller Ubisoft Bukarest / Ubisoft »Status zu 60% fertig

Fabian Siegismund: Die Luft-Nahkdmpfe
des Zweiten Weltkriegs waren spannend, die
Kampfjets von heute sehen scharf aus, aber
eigentlich passt beides nicht so recht zu-
sammen. Da muss man den Realismus halt
in den Wind schieBen. Wer Realismus sucht,
ist bei H.A.W.X. ohnehin falsch: Das Spiel ist
ein eingangiger, unkomplizierter Actiontitel.
Aber das macht ja Gberhaupt nichts.

Potenzial Gut

fabian@gamestar.de

Rio de Janeiro mag die bekannteste Stadt Brasiliens sein, Hauptstadt des Landes ist jedoch das eigens daftr errichtete Brasilia.
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