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Vor Ort bei Digital Anvil

eifSe Eisen

Erstmals hat die neue Spieleschmiede von Chris

Roberts ihr Line-up gezeigt. Mit Freelancer ist das

Weltraumspiel fiirs 3. Jahrtausend in der Mache.

ie Weihnachtsdekoration im Stil
D »griine Kunststoffsterne« im

Stadtzentrum von Austin wirkt
nicht wegen des Datums (Anfang No-
vember) deplaziert. Aber dieses verflixt
milde Klima in der Hauptstadt von
Textas! Die dazu besser passenden Friih-
lingsgefiihle brechen im Hauptquartier
von Digital Anvil aus. Zwei Jahre nach
der Griindung lassen Geschiftsfithrer
Chris Roberts (Wing Commander) und
seine Kollegen endlich die Spiele aus
dem Sack; unser US-Korrespondent
Heinrich Lenhardt war fiir Sie vor Ort.

E-Mail fur Bill

Von auflen sieht das Digital-Anvil-Biiro
so unspektakulir wie ein Rheuma-
decken-Laden aus; innen dekorieren Re-

quisiten und Photos aus dem gerade ab-
gedrehten Wing Commander-Film die
Raumlichkeiten. Auch wenn vor der 2.
Jahreshilfte 1999 kein Spiel versffent-
licht werden soll, gibt es keine finanziel-
le Sorgen: Microsoft hat kriftig in Digi-
tal Anvil investiert. Wie angelt sich ein
frisch gegriindetes Unternehmen die
grofdte Softwarefirma der Welt als Part-
ner? Ganz einfach: Man schreibe eine
Mail an Bill Gates — Frechheit siegt. Pra-
sident Marten Davis deutet auf einen ge-
rahmten Ausdruck jener legendiren
Mail in der Lobby. Der zweite Investor in
Digital Anvil ist Prozessorhersteller
AMD. Wundern Sie sich also nicht dar-
tiber, daf} die auf den nichsten Seiten
vorgestellten Spiele Starlancer, Loose
Cannon und Conquest AMDs 3D-Now-
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Technologie ausreizen werden. Digital
Anvil versteht sich tibrigens nicht als rei-
ne Computerspielefirma. Chris Roberts
kehrte gerade von den Drehaufnahmen
zu seinem ersten Kinofilm zuriick, der
auf seinen alten Wing Commander-
Spielen basiert (siehe Report in Game-
Star 5/98). In den USA startet der Strei-
fen im Frithjahr 1999; der genaue
Deutschland-Termin steht noch nicht
fest. Sollte das Kinodebiit erfolgreich ver-
laufen, konnten die Kameras heifilau-
fen: Digital Anvil hat Rechte fiir zwei Fil-
me und eine auf Wing Commander ba-
sierende TV-Serie in der Tasche.

Freelancer — das
Jahrtausendspiel

Man merkt, daf} ein Spiel langfristig ge-
plant wird, wenn auf dessen Liste der
kompatiblen Betriebssysteme neben
Windows 95 und Windows 98 auch
Windows 2000 aufgefiihrt ist. Das nich-
ste Programm von Chris Roberts kann
solche epischen Dimensionen gut ver-
tragen. »Allerfrithestens Weihnachten
1999, eher irgendwann 2000« sei mit
seinem neuen Projekt Freelancer zu
rechnen, »Terminpline bei der Spiele-
entwicklung sind nie ganz perfekt«.

Die Namensihnlichkeit zu Starlan-
cer von Bruder Erin ist natiirlich kein
Zufall. Freelancer soll dessen Story fort-
fithren und etwa 1000 Jahre weiter in
der Zukunft angesiedelt sein. Das Pro-
gramm ist als eine Art Weltraumerfor-
schungs-Simulation zu verstehen. »Das
grofite, ambitionierteste Spiel, das ich je
gemacht habe«, wie uns Chris versi-
chert. Freelancer will die Abenteuer ei-
nes galaktischen Freibeuters simulieren;
eine Idee, die wir seit Privateer kennen.

Beim Herausforderer sollen aber Stand-

Freelancer steht in der Tradition von Privateer

(siehe
Bild), soll aber sehr viel gréRer und préchtiger werden.
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Requisiten aus dem gerade abgedrehten
Wing Commander-Film schmiicken das Foyer.

bilder und Co. entfallen: Der Spieler
fliegt einen Planeten an, landet, verlafit
sein Raumschiff, geht auf ein Gebiude
zu, tritt ein und beginnt innen eine Un-
terhaltung mit einem dort herumltim-
melnden Hindler. Wohlgemerkt, alles
an einem Stiick und mit einem grafi-
schen Detaillevel, »der mehrere Stufen
iiber den heutigen Standards liegt«. Die
Wunschtraume einer ganzen
Elite-Generation sollen also
Wirklichkeit werden...

Nachgedacht fiir die
Weltraumschlacht

Freelancer befindet sich der-
zeit noch im Konzeptionssta-
dium, Chris Roberts zeigt uns
aber die Pinwinde, an denen
Entwiirfe fiir Charaktere und
Raumschiffe hingen. Der alt-
bekannte Dogfight mit ande-
ren Raumschiffen soll sich ra-
dikal von gewohnten SF-

Die drei Entrepreneure auf der Biihne. Von links nach
rechts: Chris Roberts, Tony Zurovec und Erin Roberts.

Hier sehen Sie Konzepte fiir die Innenrdume
der verschiedenen Raumstationstypen.

Schlachten unterscheiden: »Es wird viel
wichtiger sein, was Du genau bei einem
anderen Schiff triffst. Pro Gegner wird
es etwa zehn, 15 verschiedene Bereiche
geben, die du gezielt unter Feuer neh-
men kannst. Damit das von der Steue-
rung her machbar ist, kannst du deinem
Bordcomputer die Flugkontrolle iiber-
lassen. Die Verfolgung des Gegners er-
folgt automatisch; du kannst dich ganz
darauf konzentrieren, wo du genau hin-
schiefdt. Die Intelligenz deines Flug-
computers wichst im Spielverlauf; du
kann beispielsweise Zusatzmodule kau-
fen, die ihm neue Manéver beibringen.«
Im Mittelpunkt steht das Solo-Spiel mit
einer dicken Story und vielen, nicht-li-
nearen Missionen. Die Multiplayer-
Uberlegungen klingen auch nicht
schlecht: Wenn es die Technik erlaubt,
wiirde Roberts gerne bis zu hundert Pi-
loten in sein Spiel reinlassen: ein ganzes
Universum unter der PC-Haube.
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»Wir machen
Spiele, an die
wir glauben«

GameStar: Chris, was fiihlt
man, wenn man gerade einen
Kinofilm beendet hat und dann
zu PC-Spielen zuriickkehrt?
Chris Roberts: Erleichterung!
Der Druck ist beim Film sehr
grof: Da stehen 200 Leute am
Set herum, und wenn ich als Re-
gisseur mal fiinf Minuten nichts
mache, halte ich damit alle 200 Leute
auf. 25 Millionen Dollar sind aufler-
dem ein michtiges Budget.
GameStar: Wie geht dein Leben wei-
ter, wenn der Wing Commander-Film
ein Reinfall werden sollte?

Chris Roberts: Natiirlich wire es rein
aus wirtschaftlichen Griinden gut, da-
mit Erfolg zu haben. Falls der Film
floppt, dann wird es eben keinen zwei-
ten Streifen geben. Auf die Spiele hitte
das keinen Einfluf}, da wir den Film un-
abhingig davon finanziert haben.
GameStar: Wie lernt man eigentlich,
eben mal so Regie zu fithren?

Chris Roberts: Ohne meine Erfahrung,
die ich bei den Videosequenzen fiir
Wing Commander 3 und 4 sammeln
konnte, wire es wohl eine Katastrophe
geworden (lacht). Ich studiere keine
neuen Aufgaben, ich lerne, indem ich
sie in der Praxis ausprobiere. Das Pro-
grammieren habe ich mir frither auch
selber beigebracht.

GameStar: Welche Vorteile ergeben
sich aus der Kooperation mit Microsoft?
Chris Roberts: Microsoft ist geduldig
bei seinen Investitionen, dieses »patient
capital« ist der wichtigste Aspekt unse-
rer Zusammenarbeit. Bei Electronic
Arts hatte ich mir bei vielen Projekten
vergeblich gewiinscht, sechs Monate
mehr Zeit zu haben. Es ist doch dumm,
wenn du dir nach tiber zwei Jahren Ar-
beit nicht noch diese sechs Monate neh-
men kannst, um die Details bei einem
Spiel richtig zu polieren. Wir wollen
Spiele machen, weil wir an sie glauben
und sie selber spielen wollen. Und
nicht, weil irgendeine Marketing-Abtei-
lung etwas fiir eine tolle Idee hilt.

Chris Roberts ist ein Superstar der Spiele-Branche,
seine Wing-Commander-Serie ein Riesenerfolg.

Aktuell

Gesprach mit Chris
Roberts, Spieleguru
und Digital-Anvil-BoR.




