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ALLES ÜBER DAS SPIEL

FAKTEN UND HINTERGRÜNDE

GROSSES GEWINNSPIEL!!

Überschall-schnelle Action: Warum das neue Tom-Clancy-
Game Simulations-Profis und Einsteiger begeistert.

AUSSERDEM:

ACTION-GELADENE PREISE:

•	 ausführliche	Beispiel-Mission
•	 die	Steuerung	im	Detail
•	 der	Multiplayer-Modus
•	 die	HAWX-Story

•	 das	Team	hinter	dem	Spiel
•	 so	fliegt	sich	ein	echter	Jet
•	 das	steckt	in	den	HAWX-Maschinen
•	 Geo	Eye:	Spielegrafik	aus	dem	Weltall

Jet-Modell,	Flight-Sticks,	
Spiele	und	T-Shirts	warten	
auf	ihren	neuen	Besitzer!	

www.elektrospieler.deoffizielle website

http://hawxgame.de.ubi.com/
http://www.elektrospieler.de/
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DU KAmPFPILOT!

HINTERGRUND:
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Willkommen beim Offiziellen Magazin zum Action-Hit „Tom Clancy‘s 

HAWX™“! Extra für Euch hat Ubisoft Bukarest das ultimative Crosso-

ver aus schneller, komfortabler Action und anspruchsvoller Flugsimu-

lation geschaffen! Wie das den findigen Rumänen gelungen ist und 

welch kolossaler Aufwand für die vorlagengetreue Umsetzung des Tom- 

Clancy-Universums nötig war, das erfahrt Ihr auf den folgenden Seiten. 

Zusätzlich gibt‘s die ausführliche Beschreibung einer Beispiel-Missi-

on, Informatives über den Multiplayer-Modus und die schönsten Abbil-

dungen aus dem Ubisoft-Luftraum. 

Also: Startet mit uns durch – zu einem Action-Erlebnis der 

Superlative!
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Die Langley Air Force Base im Morgen

grauen: Unter Getöse öffnen sich die rie

sigen Hangartore, und die ersten Sonnen

strahlen erhellen die Flugzeughalle. 

Das Bodenpersonal entsichert 

die unter den Tragflächen der F16 

Fighting Falcon montierten Raketen, 

während unser Pilot letzte Checks 

durchführt. Der Flieger 

schwingt sich ins Cock

pit, setzt den Helm auf 

und aktiviert die Flugsysteme. Langsam er

wacht der Jet zum Leben und rollt behäbig 

zur Startbahn. Funksprüche dringen an die 

Ohren des Piloten, das Warten auf die Frei

gabe beginnt. Dann ist es soweit: Wir stel

len den Schubregler auf Maximum und das 

Heck der Maschine erzittert unter donnerar

tigem Grollen. Mit glühendem Nachbrenner 

hebt die  Falcon ab, schraubt sich vom Run

way 26 geradewegs in den Himmel – und ih

rer ersten Mission entgegen.

In Städten verborgene Panzer und Flakge-
schütze sind ein schwer zu treffendes Ziel. 
Gezielte Bodenangriffe gelingen nur im 
Sturzflug aus großer Höhe. 
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A-10A THUNDERBOLT II 
 Der scherzhaft als ‚Warthog‘ (War-
zenschwein) titulierte Jet wurde vor 
allem für die Luftnah-Unterstützung 
entwickelt. Eine besonders robuste 
Konstruktion gewährleistet, dass 
die Maschine auch mit schweren Be-
schädigungen noch fliegen kann, die 
Titanium-Konstruktion im Cockpit 
bewahrt den Piloten vor Schaden.

www.elektrospieler.de
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Wir schreiben das Jahr 2012: Das Reykjavik

Abkommen ermöglicht jedem unabhängigen 

Staat den Einsatz von privaten Militärar

meen, den „Private Military Contractors“ 

– kurz PMCs. Die EliteSöldner sind stets 

einsatzbereit und können auf jedem Punkt 

der Erde effektiv zuschlagen: eine kampfer

probte Kriegsmaschinerie und hochqualifi

ziertes Personal machen‘s möglich. Egal ob 

Grenzsicherung, Spionage oder Befriedung 

großer Krisenherde: Die PMCs sind ein un

verzichtbarer Faktor für MilitärEinsätze 

weltweit. Das macht sie zur internationalen 

Friedenstruppe, aber auch zum gefährlichen 

Verbündeten. Bereits ihre Präsenz beein

flusst die Wirtschaft und das Machtgefüge 

eines Landes. Die Bedeutung der National

staaten nimmt ab – Krieg hat sich verändert: 

Er ist von den PMCs abhängig. Die USA er

kennen die Gefahr und bauen deshalb auf 

die Hilfe der HAWXElitePiloten: Die auf der 

Langley Air Force Base stationierte Einheit 

setzt sich aus den erfahrensten Kampfpi

loten der Air Force, Navy und dem Marine 

Corps zusammen. Das  HAWXGeschwader 

zählt zur weltweiten FlugElite. Es bringt 

unerprobte Flugzeug  sowie Waffensysteme 

während zahlloser Testflüge ans Limit und 

hat Einfluss auf deren Entwicklung. Bei ge

heimen Kampf und Aufklärungsmissionen 

hat sich das Geschwader vielfach bewährt. 

Diese Spezial einheit agiert im Hintergrund 

und gewinnt ihre Schlachten mit den unter

schiedlichsten KampfJets. Die HAWX („High 

Altitude Warfare Experimental Squadron“) 

sind das Gegengewicht zu den PMCs.

Hoch über bekannten Metropolen genießen 
wir die fantastische Aussicht – doch über-
all kann sich der Feind verstecken.
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der aufstieg der pmcs

In Formation: Die treuen Flügelmänner ste-
hen uns zur Seite oder nehmen per Kom-
mando die nächste Bedrohung aufs Korn. 
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Nimmt uns eine feindliche Rakete ins Visier, 
sollten wir schnellstens Ausweichmanöver ein-
leiten und Täuschkörper abwerfen.
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F-14A TOMCAT 
Weltweiten Ruhm erlangte die 
Tomcat in dem Hollywood-Block-
buster Top Gun. Der vielseitige 
Jäger mit seinen Schwenkflügeln 
kann zahlreiche Waffen verschie-
denster Reichweiten aufnehmen 
und wird für die Flottenverteidi-
gung eingesetzt.

In den Lufträumen von vier US-Städten ziehen wir 
unsere Kreise: Chicago, Dallas, Washington und San 
Diego geben eine beeindruckende Kulisse ab.

Worum geHt es?

Ubisofts neueste Krea

tion im TomClancyUniversum schlägt eine 

Brücke zu Tom Clancy‘s Splinter Cell, Tom 

Clancy‘s Ghost Recon: Advanced Warfigh

ter und Tom Clancy‘s EndWar. Hinter HAWX 

verbirgt sich aber viel mehr als eine bloße 

Ergänzung: Die FlugAction beschert nicht 

nur GenreFans einen unvergleichlichen Ritt 

am Limit. Auch ‚Rookies‘ wird ein großkalib

riges Flugspektakel mit vielen neuartigen 

Features geboten. Und das ist – je nachdem, 

welchen Spielmodus wir wählen – völlig frei 

von all den frustrienden Details und Einstel

lungen, die uns viele Flugsimulationen ge

radezu aufzwingen. Die weltweit spielende 

Kampagne unterteilt sich in 19 Missionen: 

Hier wird selbst erfahrenen Piloten alles ab

verlangt. Doch dank ausgefeiltem Assistenz

Modus feiern auch Einsteiger Erfolge.

Bei der Luftunterstützung verteidigen wir 

ganze Städte vor feindlichen Invasoren, aber 

auch für Rettungsmissionen und Eskortie

rungen dringen wir tief in feindliches Gebiet 

vor. Zu den zahlreichen Luftkämpfen gesel

len sich Bodenangriffe auf Panzer, Schiffe 

oder Radarstationen. 

Insgesamt sind es 18 Szenarien auf der 

ganzen Welt, bei denen wir Frieden und Ord

nung sichern: Unser Einsatzgebiet umfasst 

den Mittleren Osten, die karibischen Inseln, 

die MagellanStraße und sogar Metropolen 

wie Rio de Janeiro, Tokio oder Chicago.
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Dank aktiviertem Nachbrenner kommen 
wir schnell zu allen Brennpunkten auf dem 
Schlachtfeld oder eilen unseren Verbünde-
ten zu Hilfe.
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F-16A FIGHTING FALCON 
Der wendige Jäger ist nicht nur bei 
der U.S. Air Force ein beliebtes Ein-
satzwerkzeug. Streitmächte welt-
weit schätzen die Fähigkeiten der 
F-16 – vom Luftkampf bis zu Bom-
bardierung. Der kompakte Jet ist 
vielseitig bewaffnet und erreicht 
doppelte Schallgeschwindigkeit.

operation uLYsses

Trügerische Ruhe: Der mächtige Flugzeugträ

ger und seine Begleitschiffe bahnen sich lang

sam, aber majestätisch ihren Weg durch die Ma

gellansche Meerenge. Mit unserer Staffel aus 

drei EurofighterKampfjets nähern wir uns dem 

befreundeten Flottenverband im Tiefflug. Noch 

fängt das Radar keine Bedrohung auf: Doch 

der Gegner kann sich überall verstecken, denn 

die verschneiten Gebirgsketten bieten zahl

reiche Verstecke. Schon folgt der Funkspruch 

des Befehlshabenden: Feindliche Einheiten in 

Sicht! Ein Blick auf die taktische Karte gibt Auf

schluss: Kampfhubschrauber vom Typ AH64 

Apache nähern sich von Norden. Wir zünden 

den Nachbrenner und fangen die dreisten 

Drehflügler ab. Unsere Waffensysteme hef

ten sich an die Helikopter: Feuer! Treffer! Die 

sind erledigt! 

Doch das war erst die Vorhut. In der Zwi

schenzeit hat sich ein Verband von Seasha

dowSchnellbooten unserer Flotte genähert. 

Das „BeepBeepBeep“ in unseren Ohren 

macht klar: Der Feind feuert Raketen auf 
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Beim Luftkampf bedrängen uns gewiefte 
Gegner. Auf nahe Distanz sind Raketen 
aber wirkungslos – deshalb feuern wir mit 
dem Bord-Geschütz aus allen Rohren.
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F-22 RAPTOR • Die Speerspitze 
moderner Kampfjets. Dank verstell-
barer Schubvektor-Triebwerke er-
reicht sie eine hohe Wendigkeit und 
den entscheidenden Vorteil in Luft-
kämpfen. Der teuerste Jäger der 
Welt ist ebenso für Tiefflugangriffe 
geeignet und verfügt über ausge-
prägte Stealth-Eigenschaften.

uns! Unsere Antwort: Wir tauchen ab und 

wehren die Geschosse mit Ausweichmanö

vern sowie Täuschkörpern ab. Flugs beor

dern wir unsere Flügelmänner zum Angriff, 

und mit den JointStrikeRaketen versenken 

wir nacheinander alle vier Boote. Unterdes

sen meldet das Gefolge neue Feinde: Jagu

ar und F14Jets im Anflug! 

Auf diese Distanz kaum ein Grund zur Sor

ge: Mit der MultiZielLuftLuftWaffe neh

men wir mehrere Ziele ins Visier, und ein 

vierfacher Volltreffer löst das Problem.

Dennoch: Die Abfangmanöver kosten wert

volle Zeit, und gegnerische Fregatten nut

zen sie, um sich unserer Flotte zu nähern. 

Für die se schwer gepanzerten Schiffe reicht 

eine konventionelle Waffe allein nicht aus: 

Nur mit einem Doppeltreffer der Joint

StrikeRaketen versenken wir die Aggres

soren. Inzwischen hat sich ein JaguarJäger 

an unser Heck geheftet. Schnell schalten wir 

den AssistenzModus ab: Mit der vollen Flug

kontrolle verschaffen wir uns im Luftkampf 

den entscheidenden Vorteil. Wir umkreisen 

den Gegner wie ein gieriger Falke im Kampf 

um die Beute. Dann gelingt uns vor ihm das 

entscheidende Flugmanöver – und damit die 

optimale Gelegenheit, um mit dem BordMa

schinengewehr zu feuern. Einer im Sinn, ei

ner hin! Doch nun bricht die Hölle los: Schein

bar von allen Seiten attackieren F14, Jaguar 

und Apache unseren Flugzeugträger, der 

immer weiter Schaden nimmt. Nur mit Mühe 

verteidigen wir unsere schwimmende Basis. 

Flugs berechnet uns der BordComputer ei

nen Abfangkurs zur optimalen Feuerposit

ion, mit dessen Hilfe wir einen nach dem an
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Neben US-Kampfjets nehmen wir auch Platz 
im Cockpit von europäischen Konstruktionen 
sowie russischen Hightech-Jägern.
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F-35 LIGHTNING II • Der ehemals 
als ‚Joint Strike Fighter‘ entwickelte 
Jet kann dank schwenkbarer Trieb-
werke auf engstem Raum agieren. 
Die F-35 ist wie die F-22 mit Stealth-
Fähigkeiten ausgerüstet und dient 
als Mehrzweck-Maschine. Dennoch 
erreicht sie nur Mach 1,8, und ihre 
Waffenkapazität ist beschränkt.

deren aufs Korn nehmen. Schließlich haben 

wir es geschafft: Endlich ist unsere Flotte in 

Reichweite und kann den feindlichen Flot

tenverband ausschalten.

Ein glückliches Ende? Nein, denn nun er

scheint das gefährliche ArtemisFlaggschiff 

am Horizont. Dessen Besatzung ist 

von unserer Präsenz sichtlich wenig 

beeindruckt und bläst prompt zum 

Angriff. Mit seinen CruiseMis

siles kann es unsere Flotte 

bereits aus der Distanz erle

digen! Unter extremem Druck 

und mit brüllendem Nachbrenner 

preschen wir zu unserem neuen 

Primärziel. Nur noch 6:40 Minu

ten, bevor der Zerstörer in Feuer

reichweite kommt und unsere Schiffe 

auseinander nimmt! Doch bereits beim er

sten Anflug holen uns gegnerische Begleit

schiffe mit massivem Flakfeuer fast vom 

Himmel. Eine neue Taktik muss her! Also  

nähern wir uns mit vollem Schub aus gro

ßer Höhe und machen unsere Bomben be

reit. Der BordComputer berechnet die bal

listische Bahn für die trägen Waffen. Erst 

bei optimaler Abwurfposition klinken wir die 

Sprengkörper aus und drehen mit Vollgas 

wieder ab. Nach einigen Sekunden explodie

ren die Bomben im Schlund des Flaggschiffs. 

Aus sicherer Distanz wagen wir einen erneu

ten Anflug, und das Spiel beginnt von vorne. 

Nur mit Mühe entgehen wir einem kritischen 

Treffer, doch letztlich haben weder der Zer

störer noch die Begleitschiffe eine Chance. 

Der Gegner ist geschlagen!
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Heiß umkämpfte Szenarien: Spektakuläre 
Explosionen samt Rauchwolken belohnen 
uns für harte Kämpfe und beeindrucken 
auch erfahrene Spieler.

Mittendrin statt nur dabei: Jeder Jet be-
sitzt ein bis ins Detail ausmodelliertes 
Cockpit mit funktionierenden Displays, in 
dem wir uns auch umsehen können.

aLLes unter KontroLLe

Ein wichtiges Highlight von 

H.A.W.X. ist der Assistenten

Modus: Damit erreichen selbst 

Neulinge erste Missionsziele 

ohne Probleme, während Profis auf 

diese Weise unglaubliche Flugma

növer vollführen. Bei aktiviertem 

Assistenten unterstützt der Bord

Computer die Flugkontrollen und stabili

siert das Fluggerät. Zusätzlich kommt das  

Enhanced Reality System (kurz E.R.S.) zum 

Einsatz. Dieses liefert Schlachtdaten auf ei

ner taktischen Karte und bietet eine weitere 

äußerst nützliche Funktion: Haben wir einen 

Widersacher im Visier, dann wird auf Knopf

druck ein Abfangkurs berechnet. Die ein

geblendeten Dreieckssymbole formen eine 

Art Korridor, der automatisch zur optimalen 

Feuerposition führt. Das E.R.S. findet auch 

bei der Bombardierung schwierig gelegener 

Ziele den korrekten Anflug. 

Viele FlugzeugFans kennen vielleicht die 

spektakulären Flugmanöver von Kampfjets 

bei einer Flugshow. Deaktivieren wir den 

AssistenzModus, dann sind solche Kunst

stücke auch in HAWX möglich! Hier hat der 

Pilot die volle Flugkontrolle: Enge Wendema

növer oder gewagte Anstellwinkel verschaf

fen den entscheidenden Vorteil. Außerdem 

kommt eine neue Perspektive ins Spiel: Un

ser Jet wird jetzt von außen gezeigt und ver

mittelt einen realistischen Eindruck des Ge

schehens.
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… und selbst hier machen feindliche Jets 
vor nichts Halt. Mit zielsuchenden Raketen 
erledigen wir die Eindringlinge.

Die spektakulären Missionen führen uns 
unter anderem auch über die Startrampen 
des Kennedy Space Centers in Florida…
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EUROFIGHTER TYPHOON 
Der wendige Eurofighter ist eine 
Gemeinschaftsentwicklung von  
Deutschland, Italien, Spanien und 
Großbritannien. Mit einer maxi-
malen Geschwindigkeit von Mach 
2,0 und seiner Delta-Konstruktion 
trumpft er besonders im Luftkampf 
auf. Allerdings besitzt er keine Tarn-
kappentechnologie.

spieLer gegen spieLer

HAWX bietet nicht nur für den einzelnen 

Spieler ein spektakuläres Flugerlebnis. Rich

tig spannend wird es nämlich auch im inno

vativen MehrspielerModus! Jede Mis sion 

der Kampagne darf mit Teams aus bis zu 

vier Spielern absolviert werden. Dabei steht 

es den Piloten frei, sich nach der Wahl des 

Flugzeugs (stattliche 50 Modelle stehen im 

Hangar) für bestimmte Aufgaben auf dem 

komplexen Schlachtfeld aufzuteilen oder 

als schlagkräftige Gruppe aufzutreten. Dank 

SprachChat dürfen alle TeamMitglieder die 

weitere Vorgehensweise planen und Kame

raden zu Hilfe rufen. Ein praktisches Sys

tem zeigt außerdem, ob auch andere Mit

streiter das gerade erfasste Ziel anvisieren. 

Jeder OnlineSpieler kann dabei jederzeit 

ins Geschehen ein und auch wieder aus

steigen. Außerdem freuen sich FliegerAsse 

auf den PVPModus: Hier bekriegen sich bis 

zu acht Spieler in heißen Luftkämpfen. Der 

zugeschaltete AssistenzModus ermöglicht 

auch Einsteigern eine Chance auf den hart 

umkämpften, entscheidenden Treffer. Ohne 

Flughilfen dagegen überlisten Profis ihre 

Mitspieler mit waghalsigen Flugmanövern 

über atemberaubenden Szenarien. Erfolg

reiche Abschüsse werden übrigens mit Er

fahrungspunkten und Geld belohnt: So ver

dienen sich geschickte Spieler schnell neue 

Jets und Ausrüstung. Hier stellt sich heraus, 

wer der wahre Herrscher der Lüfte ist!
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Der ewige Menschheitstraum vom Fliegen 

hat sich erfüllt und seitdem hat die Luft-

fahrt einen langen Weg hinter sich. Bereits 

vor über 100 Jahren starteten die Gebrü-

der Wright zu einem motorisierten Flug, auf 

dem sie nicht mal 40 Meter zurücklegten. In-

zwischen können Flugzeuge den halben Erd-

ball umrunden – Militärjets sogar mit bis zu 

dreifacher Schallgeschwindigkeit. Seit 

über 60 Jahren bilden sie das Rück-

grat weltweiter Luftstreitkräfte. 

Doch während in den letzten Jahr-

zehnten die Jagd nach größeren Ge-

schwindigkeiten und Höhen im Vordergrund 

stand, läuteten die Neunziger eine neue Ära 

ein: Stealth-Technologie macht Jets wie die 

F-117 Nighthawk für das gegnerische Ra-

dar nahezu unsichtbar. Inzwischen werden 

auch Allround-Fähigkeiten gefordert: von 

der Aufklärung über Luftsicherung bis zur 

Präzisionsbombardierung. Außerdem findet 

eine neue Art von Triebwerken Einzug: Mit-

tels Schubvektor-Steuerung lässt sich der 

Antriebsstrahl schwenken. Damit vollführen 

Jets wie die F-22 Raptor unglaubliche Flug-

manöver.
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FAKTEN UND HINTERGRÜNDE

FLUGMANÖVER A
IMMELMANN
Bei diesem einfachen Flugmanöver voll-
führt die Maschine einen halben Loo-
ping aufwärts. Danach dreht der Pilot 
den Jet mit einer halben Umdrehung 
wieder in die aufrechte Lage. Moderne Militärjets sind Wunderwerke der 

Technik: Sie legen tausende Kilometer mit 
zweifacher Schallgeschwindigkeit zurück, 
um ihre gefährliche Mission auszuführen.

ÜBER DAS ECHTE JET-FLIEGEN

hintergrund: im echten jet
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Nicht nur im eigentlichen Spiel kommen 

Hightech-Fluggeräte zum Einsatz. Auch bei 

der Entwicklung von HAWX setzt Ubisoft 

voll auf High-Tech: Die Zusammenarbeit mit 

GeoEye – einem Spezialisten für Satelliten-

Daten – ermöglicht eine präzise Umsetzung 

aller Szenarien in HAWX Der Satellit IKO-

NOS (griechisch für ‚Bild‘) wurde 1999 in 

den Erdorbit auf eine Höhe von 680 km ge-

schossen und kann exakte Topografie-Daten 

sowie Höheninformationen vermessen. Au-

ßerdem liefert er gestochen scharfe Fotos: 

Die Auflösung ist so hoch, dass er sogar Ob-

jekte erfassen kann, die kleiner als ein Qua-

drameter sind. Das HAWX-Team kombinierte 

die Höhen- und Fotodaten zu einer realis-

tischen Umgebung. Für den überzeugenden 

Eindruck platzierten die Grafiker zahlreiche 

Gebäude, Bäume und Vehikel. Den letzten 

Schliff erhielten die Areale durch Effekte 

wie Rauch und Wolken sowie eine virtuelle 

Sonne und ihre Beleuchtung. So kann der 

Spieler ultra-realistische Landschaften und 

Städte genießen: die echt wirkende Kulisse 

sorgt für einen ebenso überraschenden wie 

überzeugenden Mittendrin-Effekt.

Das Team 

setzte so insge-

samt 18 Schauplätze 

wie Rio de Janeiro oder Cape 

Canaveral originalgetreu um. 

Darunter finden sich auch vier US-Metro-

polen: Washington, Dallas, Chicago und San 

Diego. Zusätzlich dürfen die Stadtgebiete 

von Ciudad Juarez (Mexiko), Rio de Janeiro 

(Brasilien) und Tokio (Japan) erforscht wer-

den. Unglaublich: Jede Stadt verfügt über 

eine Fläche von 900 Quadratkilometern. Der 

virtuelle Pilot benötigt zwei Minuten, um von 

einem Ende ans andere zu gelangen. Eben-

so unglaublich sind die Landschaftsszenari-

en wie die trockenen Wüsten des Nahen Os-

tens oder Meerengen mit schneebedeckten 

Gebirgen: Satte 10.000 Quadratkilometer 

wurden für jedes Areal ins Spiel gepackt. 

Selbst mit Jetantrieb vergehen vier Minu-

ten, um diese Szenarien zu durchfliegen.
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DAS AUGE AUS DEM ALL

… bilden im fertigen Produkt eine optisch 
überzeugende Kulisse. Neugierige Spieler 
begeben sich hier auf Entdeckungstour.

Der Satellit IKONOS liefert für H.A.W.X. hoch-
aufgelöste Bilddaten aus dem Orbit – als Grund-
lage für realistische virtuelle Szenarien.

16 internationale Schauplätze setzte das 
Entwicklerteam von H.A.W.X. mit Hilfe von  
IKONOS um. Die gewonnenen Bild- und Hö-
hendaten…
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Das Ubisoft Studio in Bukarest ist wahrlich 

kein Neuling – in Sachen militärischer Simu-

lation. Die erfahrenen Entwickler zeichnen 

sich bereits für die preisgekrönten U-Boot-

Simulationen „Silent Hunter 3“ und „Silent 

Hunter 4: Wolves of the Pacific“ für Win-

dows PC verantwortlich. Zuletzt sorgten die 

Rumänen mit „Blazing Angels: Squadrons of 

WW II“ und “Blazing Angels 2: Secret Missi-

ons of WW II“ für Aufsehen. Die historischen 

Luftschlachten im Zweiten Weltkrieg eb-

neten schließlich den Weg für ihre neueste 

Kreation: HAWX.

Drei Jahre dauerte die Entwicklung des 

Mammutprojektes, das dem unterversorgten 

Genre der Flugsimulationen neue Impulse 

verleiht. Das Team ließ dabei nicht nur gi-

gantische Mengen an Referenzmaterial und 

Fotos einfließen. Zahlreiche Effekte wie Wol-

ken, Wasserreflektionen, Tageszeiten und 
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STUDIO BUKAREST

höchster Detailgrad bilden eine glaubhafte 

Kulisse für spannende Kämpfe. Trotz des 

Rechenaufwands bleibt die Bildrate bei flüs-

sigen 60 Bildern pro Sekunde.

Dank enger Zusammenarbeit mit Kampfpi-

loten und Flugzeugherstellern stellten die 

Entwickler ein authentisches Flugerlebnis 

auf die Beine, das nicht nur grafisch, sondern 

auch spielerisch Meilensteine setzt. Darum 

hat der Spieler jederzeit die volle Kontrol-

le über den Jet: er überträgt die Kontrolle 

an den Computer oder er inszeniert die Mis-

sion kinoreif aus spektakulären Perspekti-

ven. Verschiedene Kamerawinkel sowie in-

dividuelle Cockpits der Jets lassen uns eins 

werden mit der Maschine. Ein Flugzeug hat 

es den Entwicklern besonders angetan: Der 

F-22 Raptor überzeugt selbst eingeschwore-

ne Luftkampf-Experten mit seiner Wendig-

keit und Vorlagen-treuem Flugverhalten.

Stolz auf ihre Arbeit (von links nach rechts): 
Vitalli Balanescu (Graphical Technical Lea-
der), Elie Benhamou (Creative Director), 
Ioan Palalau (Site Creative Director), Mari 
Ricco (Art Director), Thomas Simon (Lead 
Game Designer)

Zahlreiche Programmierer, Designer und 
Tester werkeln mit Hochdruck an ihrem neu-
en Vorzeigeprodukt, das wieder Schwung 
ins Genre bringt. Hier deutlich erkennbar: 
Die mit den PCs vernetzten Entwickler-
Versionen der Xbox 360.

FLUGMANÖVER B
DIE COBRA
Der Pilot zieht den Steuerknüppel bei 
niedriger Geschwindigkeit schnell zu 
sich, um den Jet senkrecht zu stellen. 
Dann hält er die Maschine in dieser 
Lage und fliegt geradeaus weiter.
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An eine moderne militärische Flugmaschi-

ne von heute werden hohe Erwartungen ge-

stellt: Sie soll überschallschnell fliegen kön-

nen, aber auch im langsamen Tiefflug und im 

Luftkampf beherrschbar bleiben. Ein Muss 

ist dabei die Computer-gestützte Flugsteu-

erung, ohne deren Hilfe manche Flugzeuge 

regelrecht vom Himmel fallen würden. Ins-

besondere kritische Deltaflügel-Konstrukti-

onen wie die hier beschriebene Rafale oder 

der Eurofighter benutzen Hightech-Systeme, 

die für den Notfall gleich mehrfach vorhan-

den sind. Kein Wunder, dass ein Jet allein 

schon mehrere Millionen Euro kostet. 

Moderne Jets besitzen ein übersichtliches 
Cockpit mit Multifunktions-Anzeigen und 
bieten zudem eine gute Rundumsicht – 
besonders wichtig für den Luftkampf.

Gegen feindliche Fluggeräte eignen sich ra-
dargesteuerte RAKETEN für lange Dis tanz 
oder Mehrfach-Sprengkörper, mit denen wir 
bis zu vier Gegner auf einmal ausschalten.

Neben Freifall-Bomben kommen auch 
Luft-Boden-Raketen zum Einsatz, die auf 
mittlere Entfernung vier Ziele gleichzeitig 
treffen können.

Die beiden schubstarken TRIEBWERKE 
beschleunigen die Rafale auf Überschallge-
schwindigkeit. Dennoch kann die Maschine 
enge Kurven mit hohen G-Kräften fliegen.

SEITE 14 INHALT VORZURÜCK

VON TRIEBWERKEN, DÜSEN UND RAKETEN

RAFALE
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Authentizität: HAWX spielt in der nahen Zu-

kunft und vor einer überaus realistischen, 

im beliebten Tom-Clancy-Universum ange-

siedelten Geschichte. Bereits viele Ubisoft-

Titel wie „Splinter Cell“ oder „Ghost Recon“ 

basieren auf der Erfolgsmarke des welt-

berühmten Autors und Militärspezialisten. 

HAWX fügt sich hier nahtlos ein und be ginnt 

dort, wo „Ghost Recon Advanced Warfighter 

2“ aufhört: Man unterstützt die Hauptdar-

steller des Taktik-Shooters, die Ghosts, aus 

der Luft. Nur so können 

die Kollegen ihren Auf-

trag am Boden er-

füllen. Eben-

so finden sich Parallelen zu „Tom Clancy‘s 

EndWar™“: Wir helfen bei der Sicherung von 

Uplinks und schützen das weltweite strate-

gische Raketenschild. Zudem nehmen wir 

im Cockpit einer Hightech-Maschine aus 

 „EndWar“ Platz: der XA-20 Razorback. 

Je nach Mission haben wir Zugriff auf über 

50 originalgetreu umgesetzte Jets mit un-

terschiedlichem Flugverhalten: Eine schwer 

gepanzerte A-10 Thunderbolt steuert sich 

komplett anders als ein Hochgeschwindig-

keitsjäger wie der Eurofighter. HAWX ver-

einfacht unnötig komplizierte Flugaktionen 

und konzentriert sich auf das Wesentliche: 

dem Spaß am Fliegen.
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MIT LIEBE ZUM DETAIL: DIE ART DIRECTION

Auch Rio de Janeiro dient in HAWX als 
Kriegsschauplatz: Die brasilianische Me-
tropole am Zuckerhut wurde penibel von 
den Entwicklern aus Satellitendaten…

… umgesetzt und strotzt nur so von Origi-
nal-getreuen Details. Darunter vor allem 
die markante Skyline und die weltberühmte 
Jesus-Statue.

FLUGMANÖVER C
DIE FASSROLLE
Werden wir von einem Feind bedrängt, 
dann dient uns die Fassrolle (oder der 
‚Korkenzieher‘) als Ausweichmanöver. 
Dabei beschreiben wir gleichzeitig ei-
nen Looping und eine Rolle seitwärts.
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High-Tech und Flugkünste sind über den 

Wolken nicht alles: In der Hitze des Gefechts 

müssen Piloten sekundenschnell Entschei-

dungen treffen, die über Sieg oder Nieder-

lage bestimmen. 

Ob Du das Zeug zum Helden der Lüfte hast, 

das erfährst Du, indem Du Dein Wissen und 

Deine Entscheidungsfreudigkeit auf die Pro-

be stellst: Einfach den Button unten klicken, 

die Fragen beantworten und Dein ganz per-

sönliches Kampfpiloten-Training absolvie-

ren! Als Belohnung gibt‘s eine ganze Reihe 

edler Preise zu gewinnen!

SEITE 16 INHALT VORZURÜCK

STILECHT ABHEBEN
Was wären echte Jet-Piloten ohne ihren 
Steuerknüppel? Nur mit seiner Hilfe vollfüh-

ren sie Tiefflüge und waghalsige Manöver, 
bei denen äußerste Präzision gefragt ist. 
HAWX-Piloten können das auch: Thrust-
master® bietet eine auf den Titel maßge-
schneiderte Hardware. Der „T. Flight Hotas 

X“ kommt mit einer Vorprogrammierung 
aller wichtigen HAWX-Kontrollen und lässt 
sich an PS3 bzw. PC stöpseln. Die zwölf But-
tons und fünf Steuerungs-Achsen dürfen wir 
ganz bequem unseren persönlichen Kon-
troll-Bedürfnissen anpassen. Dank seiner 
ergonomischen Form und seines stabilen 

Sockels durchstehen wir mit seiner Hilfe 
ganz souverän selbst die härteste Mission.

DAS ZEUG ZUM KAMPFPILOTEN

Zeige, was für eine Art Kampf-
pilot in Dir steckt – mit dem 
großen HAWX-Test! Einfach die 
gewünschten Antworten klicken, 
danach registrieren und fantastische Prei-
se wie eine Xbox-360-Konsole gewinnen!
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GEWINN MIT HAWX!

2. UND 3. PREIS Mit dem „T. Flight Ho-
tas X“-Stick von Thrustmaster hebt es sich 
gleich doppelt so leicht ab! Das tolle Pi-
loten-Accessoires ist kompatibel mit Play-
Station 3 und Windows-PC. 

4. UND 5. PREIS Zum Spiel gibt‘s auf 
dem 4. und 5. Rang die passende Piloten-
Uniform: Ein tolles HAWX-T-Shirt für heiße 
Schlachten und warme Frühlingstage!

1. PREIS Ein Original- und Maßstabs-
getreues Jet-Modell der „RAFALE“. 

Eine Zierde für jede Zo-
cker-Sammlung! 

1. BIS 5. PREIS Das darf natürlich in kei-
nem Gewinner-Paket fehlen: „Tom Clancy‘s 
HAWX“, das Spiel – wahlweise für PC, Xbox 
360 oder PlayStation 3.

Über das Spiel wisst Ihr schon alles – also 

seid Ihr fit für das große HAWX-Gewinnspiel! 

Beantwortet folgende Frage – und gewinnt 

einen von fünf Action-geladenen Preisen!

Frage: 

Wofür steht HAWX? 

a) High Altitude Warfare 

 EXperimental (Squadron)

b) High flying Airplanes alWays 

 Crossing

Die Antwort schickt Ihr bis 

zum 19.04.2009 an: 

community.germany@ubisoft.com

WICHTIG: 

Gebt in die Betreffzeile der Mail bitte 

 „Gewinn spiel HAWX-Broschüre“ ein! 
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