MAGAZIN

Die verlorene’PC-Version von Super Star Wars

DAS VERSCHOLLENE.
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Das 1992 auf dem SNES veroffentlichte Super Star Wars gilt noch bis
heute als eines der besten Star-Wars-Spiele tGberhaupt. Eine ge-
heime PC-Version war fast fertig, da schlug das Unheil zu. vonpautkautz

Super Star Wars war ein bemerkenswe
Spiel. Es wurde 1992 von LucasArts und
Sculptured Software entwickelt und bei uns
im Frithjahr 1993 fiir Nintendos hierzulande
erst wenige Monate zuvor auf den Markt ge-
brachtes SNES veréffentlicht. Es war nicht
das erste Star-Wars-Jump&Run (diese Ehre
gebiihrt Namcos Famicom-Exklusivtitel Star
Wars aus dem Jahr 1987), aber es war das
erste Spiel, das die Magie des ersten Films
vollstandig einfangen konnte: mit abwechs-
lungsreichen Levels, herausfordernden
Bosskampfen, einer prachtvollen Inszenie-
rung und einigen der besten 3D-Szenen, die
je aus dem legenddren Mode 7 der Ninten-
do-Konsole herangezoomt kamen.

Doch bis heute gibt es eine Geschichte
iber dieses Spiel, die viel zu selten erzahlt
wird. Denn eigentlich hdtte Super Star Wars
die Geschichte der Computerspiele fiir im-
mer verandern konnen. Doch durch eine
willkiirliche Entscheidung in letzter Minute
kam alles ganz anders.

Der durchschlagende Erfolg

Die damalige Spielepresse vergab durchweg
gute Noten fiir Super Star Wars: In der Power
Play 2/93 zum Beispiel verlieh Sonke Stef-
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Die Grafik des Spiels erinnert zwar
stilistisch an das Original, wurde
aber komplett neu gepinselt.

fen dem Spiel eine Wertung von 8o und
meinte: »Wenn ihrim Landspeeder iiber den
gliihenden Sandboden von Tatooine diist
und im Hintergrund der Soundtrack den
Soundchip des Super Nintendo zum Glithen
bringt, werdet ihr alle weltlichen Verpflich-
tungen vergessen.« Genau die gleiche Wer-
tung ziickte auch Martin Gaksch in der zeit-
gleich veroffentlichten Video Games. Sein
begeistertes Fazit lautete: »Kein Star-Wars-

i ". ) - g
TIME™ 45%
PLASHMA

Fx 08

Teile der Tatooine-Aufnahmen im ersten Film wurden in Tunesien gedreht.

Spiel kommt atmosphdrisch so gut riiber
wie LucasArts’ 16-Bit-Debiit. Famose Musik

und schicke »>Original-Grafiken«< lassen das
Herz jedes Jedi-Ritters hoherschlagen. (...)
Super Star Wars ist ein spannend inszenier-
tes, abwechslungsreiches und durchgestyl-

tes Geschicklichkeitsspiel.«

Ja, Super Star Wars war sackig schwer und
in seinem Herzen auch »nur« ein weiteres
Run&Gun in klassischer Contra-Tradition,
aber es verband dieses simple Spielprinzip
hochst kompetent mit der magischen Welt
von Star Wars. Das Resultat war absehbar:
Super Star Wars wurde zum Riesenerfolg,
der die beiden gleichwertig lobenswerten
(wenn auch zum Teil schon absurd fiesen)
Nachfolger Super Star Wars: The Empire
Strikes Back (1994) und Super Star Wars:
Return of the Jedi (1995) erhielt.

Die verschollene
Mega-Drive-Version

Was es auch gab, waren Umsetzungen auf
anderen Plattformen. Als Allererstes waren
Portierungen auf Segas 16-Bit-Konkurrenz-
systeme Mega Drive und Mega-CD geplant,
letztere Fassung hatte auch tiber hochwerti-
ge CD-Musik und verbesserte Cutscenes ver-
fuigt. Wohlgemerkt »hdtte«, denn diese von
Sega direkt entwickelten Versionen kamen
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Es gibt immer wieder mal zum Teil haar-
straubend schwere Sprungpassagen.

> aus einem frithen Entwicklungsstadium
s. Anfang 1993 wurde die Mega-Drive-
igen englisch- und franzé-
sischsprac gen Medien noch begeistert an-
gekiindigt, doch nur wenige Monate spater
war davon schon nichts mehr zu horen. Das
Projekt wurde mitten in der Entwicklung ge-
stoppt, die Griinde dafiir wurden niemals
publik gemacht, die Fassung verschwand
von den Radaren dieser Welt. Jedenfalls bis
Ende 2019, denn da veroffentlichten die
Spielearchdologie-Webseiten Hidden Palace
und The Cutting Room Floor in einer konzer-
tierten Aktion einen Rom-Dump der zumin-
dest zum Teil spielbaren Version. Die ist
noch sehr unfertig und beinh;
eine Handvoll zusammenhanglose ]
zeigt aber bereits gut die Richtung, in die
das Spiel damals gegangen wadre. Es hatte
sogar angedeutete 3D-Sequenzen gegeben,
die ja auf dem Mega Drive alles andere als
leicht umzusetzen waren.

Der Weg zur PC-Version

Es war allerdings auch noch eine weitere
Umsetzung in Arbeit, die aber vermutlich
nochmals weniger Leute kennen diirften als
die Mega-Drive-Fassung, da sie unserem
Wissen nach niemals irgendwo offiziell an-
gekiindigt wurde. Es handelt sich dabei um
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eine Portierung auf die MS-DOS-PCs der
Mitt-goer. Die Betonung liegt hier auf »Mitt-
goer«, denn anders als die Mega-Drive-Um-
setzung entstand die PC-Version erst einige
Jahre nach der Veroffentlichung des Origi-
nals. lhren Anfang nahm sie im Jahr 1994
mit einer technischen Errungenschaft: »Ich

arbeitete damals fiir eine danische Spielefir-

ma namens Brain Bug, die von einem
Freund von mir gegriindet wurde«, so unser

Gesprdchspartner Sam Nova, der Chefpro-
grammierer des Spiels.

»Die meisten der Jungs waren mit der Ar-
beit an unserem eigenen Titel beschaftigt,
einem Jump&Run namens Lollypop. Ich war
nicht direkt an diesem Projekt beteiligt,
also verbrachte ich meine Zeit mit Program-
mierrecherche. Eines Tages fand ich eine
Maoglichkeit, den Mode-7-Effekt des SNES
auf dem PC nachzubauen. Ich glaube, ich
war einer der Allerersten, die gas gemacht
haben. Diesen Effekt haben wir dann Soft-
gold gezeigt, unserem damaligen Ver-
triebspartner aus Kaarst, der sehr enge Be-
ziehungen zu LucasArts pflegte. Wir kamen
schnell zu dem Schluss, dass es mit dieser
Technik nicht nur moglich, sondern auch
verdammt cool ware, Super Star Wars vom
SNES auf den PC zu portieren. Also setzte
sich Softgold mit LucasArts in Verbindung,
erzdhlte ihnen von der Idee — und die gaben
uns griines Licht fiir die Umsetzung!« Tho-
mas Brockhage, seinerzeit Director of Deve-
lopment bei Softgold, bestatigt: »LucasArts
hatte damals kein Interesse daran, die eige-
nen Konsolentitel auf Heimcomputer zu por-
tieren, da gerade das SNES in den USA so
wahnsinnig erfolgreich war, wahrend Com-
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Super Star Wars ist ein zum Teil hol-
lisch schweres Spiel. Die PC-Fassung
ist durch die breitere Darstellung
minimal leichter als das Original.

Am ersten Drehtag gab es den ersten groRen Regensturm seit 50 Jahren in Tunesien. 103
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Die Handlung wird liber gezeichnete

Cutscenes vorangetrieben, die zum Teil auf
gescannten Bildern aus dem Film basieren.
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puter kaum eine Rolle spielten. Ich habe ih-
nen aber gesagt, dass in Europa speziell die
Spiele-PCs immer mehr Verbreitung fanden
und es dumm ware, den Actionmarkt darauf
Shareware-Firmen wie Apogee zu iiberlas-
sen. Die Technologie von Brain Bug war
dann das Ziinglein an der Waage: LucasArts
hatte nichts zu verlieren, also haben sie uns
die Entwicklungserlaubnis gegeben.«

Die Wiedergeburt

Die Umsetzung, an der Brain Bug etwa ein
Jahr lang arbeitete, war nicht einfach eine
Portierung des Originalspiels, sondern im
Grunde ein meisterhaft auf den PC ange-
passtes Remaster des Originals. Der offen-
sichtlichste Beweis dafiir ist die komplett
neu gezeichnete Grafik: Jedes einzelne Spri-
te und jeder Teil der Landschaft wurden in
VGA gepinselt, dem fiir damalige PCs typi-
schen Grafikmodus mit 320x200 Pixeln bei
256 Farben — wodurch Super Star Wars auf
dem PC wesentlich farbenfroher und leben-
diger aussieht als im Original. Auerdem
wirkte sich das Redesign auch auf die Spiel-

barkeit aus, denn die in der Horizontalen er-

hohte Auflésung (das Original lief mit
256x224 Pixeln) sorgte auf dem PC fiir ein

breiteres Spielfeld, wodurch Gegner und de-

ren Geschosse frither zu erkennen waren.
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All das war natdirlich ein ganzer Haufen Ar-
beit fiir Jargen T. @rberg, Bjgrn Naesby Niel-
sen und Sgren Lund, die drei Grafiker von
Brain Bug. Denn sie hatten als Vorlage ledig-
lich das auf dem SNES laufende Spiel und
nicht etwa die Original-Sprites oder gar Le-
veldaten von LucasArts.

Es hat sich aber mehr als gelohnt, denn
laut Thomas Brockhage sah die SNES-Versi-
on auf dem PC furchtbar aus: »Wir haben die
Ursprungsfassung auf dem PC zum Laufen
gebracht, und das Ergebnis war schrecklich.
SNES-Spiele waren ja dafiir gedacht, auf
Rohrenfernsehern zu laufen, die Pixel mitei-
nander verschwimmen lassen, wodurch al-
les wie aus einem Guss aussieht. Auf einem
scharfen PC-Monitor dagegen erkannte man
deutlich die limitierten Farben und zerfus-
selten Pixel. Fiir uns war klar, dass das so
niemals funktionieren wiirde, deswegen ha-
ben die Jungs das alles neu gezeichnet. Au-
Berdem sorgte die Power der damaligen PCs
dafiir, dass das Spiel sehr viel fliissiger lief
als auf dem SNES, was gerade den 3D-Le-
vels extrem zugutekam.«

Die technischen Hiirden

Das technische Grundgerist fiir die Portie-
rung zu entwickeln, war laut Sam Nova alles
andere als trivial: »Das Spiel war zu 100 Pro-
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~ Die Bossgegner sind meist
sehr grol und zum Teil nur
Star-Wars-Superfans bekannt.

104 Man kann heute noch beispielsweise Mos Espa in Tunesien bewundern.

Die drei Helden spielen sich leicht un-
terschiedlich. Han Solo zum Beispiel

ist etwas schneller unterwegs, steckt »
dafiir aber auch weniger ein.

s

zent in Assembler geschrieben. Ich habe
den SNES-Code Stiick fiir Stiick auseinan-
dergenommen, um ihn zu verstehen und die
Funktionsweisen der einzelnen Module und
Skripte auf den PC zu portieren. Wir haben
das Spiel dann relativ schnell zum Laufen
bekommen, sodass die Grafik getestet wer-
den konnte, wahrend ich die anderen Levels
fertigstellte.« Aus heutiger Sicht wirkt die
Auflosung natrlich erschreckend kriimelig,
was laut Sam Nova damals aber kaum an-
ders moglich war: »Damals war SVGA (also
Auflésungen wie 640x480 oder hoher, Anm.
d. Red.) noch nicht besonders verbreitet. Zu-
mindest nicht in einer Art und Weise, die fir
Spiele verwendet werden konnte. Es war
schon schwierig genug, ein fliissig scrollen-
des Spiel mit 5o Frames pro Sekunde laufen
zu lassen, und einige Grafikkarten machten
es wegen des langsamen Speicherzugriffs
sogar unmaglich.«

Die Macht ist mit dem PC

Auch die Soundabteilung, bestehend aus
Thomas Egeskov Pedersen und Jesper Ol-
sen, hatte bei der PC-Umsetzung von Super
Star Wars gut zu tun. Denn natiirlich konn-
ten die Sounddaten nicht einfach direkt vom
SNES tbernommen werden, das ja iiber ei-
nen dedizierten Soundchip (den SPC700)
verfligte. Sdmtliche Musikstiicke (die selbst-
verstdndlich auf den legenddren Kompositi-
onen von John Williams basierten) wurden
in AdLib und MIDI komplett neu eingespielt,
wodurch die Musik auf den entsprechend
ausgestatteten Soundkarten der damaligen
Zeit ziemlich pompds klang.

Was dagegen praktisch gar nicht ange-
fasst wurde, war der eigentliche Spielinhalt.
»Wir mussten uns an das urspriingliche
Spiel und den Aufbau halten, sonst hatte es
Probleme mit LucasArts gegeben«, begriin-
det Sam den Schritt. Es gibt allerdings eine




Ausnahme: das grof3e Finale auf dem Todes-
stern. Sowohl die Anflugmission als auch
der Abschluss im Graben wurden komplett
neu entwickelt, um die fortgeschrittenen 3D-
Fahigkeiten des PCs richtig zur Geltung zu
bringen: Die enge Cockpit-Ansicht und das
zuckelige Scrolling des Originals wurden
durch eine AuBenperspektive, fliissige Ani-
mationen und zusatzliche Hindernisse im
Graben ersetzt, wodurch sich gerade die
letzte Mission sehr anders spielt als ur-
spriinglich mal. Sams Kommentar dazu: »Fur
den allerletzten Level haben wir einen echt
schonen Pseudo-3D-Effekt erstellt. Im Nach-
hinein war es aber nicht die beste Idee, den
nur ganz zum Schluss zu nutzen — so hatten
ihn nur sehr wenige Spieler tiberhaupt zu
Gesicht bekommen. Dasselbe gilt auch fiir
die abschliefende Explosion des Todess-
terns, die eine fiir die damalige Zeit sehr
aufwendige Renderanimation war.«

Das tragische Ende
Fassen wir zusammen: Da haben wir also
ein gefeiertes Jump&Run auf Basis der be-
gehrten Star-Wars-Lizenz, das in jeder Hin-
sicht extrem kompetent auf dem PC umge-
setzt wurde. Wieso also reden wir heute
nicht tiber Super Star Wars als eines der
besten Jump&Runs der MS-DOS-Ara? Die
traurige Antwort darauf ist: weil es schlicht
und ergreifend nie veroffentlicht wurde.

Die Arbeiten am Spiel waren nach knapp
einem Jahr Entwicklungszeit praktisch abge-
schlossen und das Projekt nur noch wenige
Wochen von einer moglichen Veroffentli-
chung entfernt, als es von einem Tag auf
den anderen gestoppt wurde. Was das Team
natirlich schockierte, da dieser Abbruch
komplett aus dem Nichts kam.

Laut Thomas lag das an einem Manage-
mentwechsel in der Filhrungsetage bei Lu-
casArts: »Jack Sorensen, der damalige Pra-

lhr diirft auch Chewbacca steu-
ern, der etwas kraftiger austeilt
als die anderen Charaktere.
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sident von LucasArts, hatte zu diesem
Zeitpunkt das Portfolio der Firma komplett
auf den Kopf gestellt und alle Projekte abge-
sdgt, die seiner Ansicht nach nicht gut lau-
fen wiirden. Und ein Jump&Run auf dem PC
hatte seiner Meinung nach praktisch keine
Marktchancen. Aulerdem wiirde ein drei
Jahre altes 2D-Spiel nicht mehr zur Ausrich-
tung der kommenden Star-Wars-Spiele der
Firma passen. Da war es leider auch egal,
dass dieses Spiel de facto schon komplett
fertig war. Wir haben noch versucht, fiir uns
selbst einen Sonderdeal herauszuhandeln,
der bedeutet hatte, dass Softgold das Spiel
selbst auf den Markt bringt, nur in Deutsch-
land, Osterreich und der Schweiz, als CD-
Version mit erweitertem Soundtrack und
ganz neu erstellten Render-Cutscenes von
The Light Works aus Koln. Aber darauf liefs
sich LucasArts nicht ein, womit das Projekt
offiziell tot war. Wir waren alle schockiert
iber diese Entscheidung, aber es gab
nichts, was wir dagegen tun konnten.«

Mach'’s gut, Luke!

Der eine kleine Silberstreif am Horizont war,
dass die Brain Bugs immerhin keinen finan-
ziellen Schaden aus der Sache zogen, da sie
wahrend der Entwicklung von Softgold be-
zahlt wurden. Aber die Enttduschung war
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Mit dem Lichtschwert in der
Hand wird Luke Skywalker zur

¢ unaufhaltsamen Killermaschine.
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natiirlich gigantisch, wie uns Thomas berich-
tet: »Wir waren alle wirklich niedergeschla-
gen! Wir hatten so viel Zeit und Energie in-
vestiert, das Spiel war wirklich brillant. Ich
bin noch bis heute iiberzeugt davon, dass
es ein Erfolg geworden ware! Die Marke war
extrem populdr, die Spiele auf dem SNES
liefen allesamt super. Mit einem kleinen
Marketing-Push hatte auch die PC-Fassung
mit Sicherheit gut funktioniert.«

Und damit war das Thema Super Star
Wars auf dem PC natiirlich auch abgeschlos-
sen: Zu einer Umsetzung der beiden Nach-
folger kam es logischerweise nie, auch wenn
laut Thomas zumindest anfangs noch dari-
ber nachgedacht wurde, gleich eine kom-
plette Trilogie zu veroffentlichen. Erst im
Jahr 2006 kam wieder etwas Bewegung in
das Thema, als die finale Version der PC-Um-
setzung im Internet veroffentlicht wurde und
somit der Weltoffentlichkeit erstmals einen
Blick auf das erlaubte, was sie mehr als
zehn Jahre zuvor nicht erleben durfte.

Diese Fassung, die problemlos unter DOS-
box lduft, enthédlt noch eine Reihe an kleine-
ren Bugs, ist aber an sich komplett durch-
spielbar. Und zeigt tiberdeutlich, wie
veraltet das SNES-Original im Vergleich zu
ihraussah und wie viel Spa wir damals ga-
rantiert damit gehabt hitten. %
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Mit der Ankunft in Mos Eisley
kommen imperiale Sturmtrup-
pen ins Spiel, die euch in der
Masse sehr gefahrlich werden.

Toll: Tatooine wurde nach der tunesischen Stadt Tataouine benannt.
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