Die legendire Weltall-Saga fliegt ins Kino

Wing Commander -

Zum ersten

Mal kommt ein
PC-Spiel auf die
grof3e Leinwand.
Mit aufwendi-
gen Spezial-
effekten verfilmt
Chris Roberts
sein Weltraum-

Spektakel.

E s ist wie der Sprung in ei-
ne andere Welt: Wer in
der tiefsten luxemburgischen
Provinz eine bestimmte,
duflerlich unscheinbare Hal-
le betritt, steht urplétzlich auf
dem Flugdeck des konfode-
rierten Grofskampfschiffs Ti-
ger’s Claw aus Wing Com-
mander. Gewaltige Raumja-
ger hingen links und rechts
an ihren Wartungsleitungen,
Warnlampen blinken an der
Decke. Piloten und Monteure

Eine der ersten fertigen Filmszenen: Maniac

o L i

(links, Matthew Lillard) und Blair (mitte,Freddie Prinze Jr.)

gemeinsam mit Paladin auf dem Weg zum konfdderierten Sternenkreuzer Tiger’s Claw.

stehen plaudernd zusam-
men. Hektisch flitzt ein
Trupp Marines mit dicken
Laserwummen im Hiifthol-
Rechterhand
fithrt eine gewaltige Offnung

ster vorbei.

in die Tiefen des Universums
—oder vielmehr zu einer blau
beleuchteten Wand, in die
spater das All kopiert wird.
Mitten in dem organisier-
ten Chaos steht Chris
Roberts, Schépfer der Wing
Commander-PC-Spiele. Der

Kultdesigner erfiillt endlich
seinen seit langem gehegten
Traum und bannt den Soft-
ware-Hit auf Zelluloid.

Arabische Laser-Jets

Chris Roberts selbst be-
schreibt den entstehenden
Streifen als »von Charakteren
getragener Action-Science-
fiction-Film im Retro-Look«.
Die Tiger’s Claw ist kein im-
perialer Sternenzerstorer und
schon gar keine Enterprise —
das Schiff soll eher an einen
heruntergekommenen Flug-
zeugtrager aus dem 2. Welt-

Kampf und Liebe

Die Story basiert nur in
Grundziigen auf dem ersten
Wing Commander-Spiel. Der
frischgebackene Kampfpilot
Christopher Blair und sein
Todd

Kumpel »Maniac«

Das Flugdeck der Tiger's Claw — spéter leuchtet
anstelle des Bluescreens das All. Die fehlende
Halfte wird im Film durch Spiegelung komplett.

krieg erinnern.
Auch die Kampfjager wir-
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Jiirgen Prochnow als Commander Gerald nimmt Regieanweisungen
von Kult-Spieledesigner Chris Roberts entgegen.

ken wenig futuristisch. Digi-
tal Anvil hat aus mysteriésen
arabischen Quellen zehn
F-15 Lightning gekauft, alles
Flugzeug-typische gekappt
und durch kidmpferisch an-
mutende Geritschaften er-
setzt — insbesondere eine ge-
waltige, zylinderférmige La-
serkanone an der Spitze.
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Marshall landen mit brisan-
ten Daten auf der Tiger’s
Claw. Die beiden haben die
genauen Koordinaten des
strategisch entscheidenden
Nav-Points Scylla im Gepick,
um den sich Menschheit und
Kilrathi fortan heftigste
Schlachten liefern. Es kommt



der Film

zu schlimmen Verwicklun-
gen, und zu guter Letzt wird
ein Verriter enttarnt — seit je-
her ein Hauptmotiv in den
Spielen von Roberts.

Konkurrenz zu
Star Wars?

Die von Roberts vor knapp ei-
nem Jahr gegriindete Spiele-
und Filmfirma Digital Anvil
produziert den Streifen,
Roberts alter Brétchengeber

Die neuen Kilrathi als Modell.

Origin ist als Inhaber der
Wing Commander-Rechte
ebenfalls beteiligt. Das Bud-
get betrdgt rund 50 Millionen
Mark — fiir einen Sciencefic-
tion-Stoff kein allzu tippiges
Stimmchen. Wie Roberts
freimitig einrdumt, dreht er
aus Kostengriinden nicht in
Hollywood, sondern im giin-
stigeren Luxemburg. Alle
Computeranimationen pro-
duziert Digital Anvil in der

Chris Roberts: »Wir wollen véllig
neuartige Raumschlachten«.

Firmenzentrale in Austin. In
den USA soll Wing Com-
mander bereits im Frithjahr
‘99 Kino-Premiere feiern. In
Deutschland diirfte der Film
im Herbst ‘99 zu sehen sein.

Raumschlachten
im Rechner

Etwa 22 der geplanten 108
Filmminuten Spielzeit ent-
stehen im Rechner. Digital
Anvil hat fiir das ehrgeizige
Projekt Experten angeheuert,
die zuvor bei Kinohits wie Air
Force One oder Starship
Troopers mitwirkten. Dafd
ein Grofsteil der Weltall-Sze-
nen im Computer berechnet
wird, hat nicht nur Kosten-
griinde. »Wir wollen vollig
neuartige Raumschlachten,
erklirt Roberts. »Die Kamera
mufd zum ersten Mal keinen
Mindestabstand zu den Mo-
dellen einhalten. Wir gehen
mitten rein in die Action, di-
rekt durch Explosionen und
durch’s halbe Weltall auf die
Briicke der Tiger’s Claw.«

Die Choreographie der auf-
wendigen Kampfe zwischen
Menschheit und Kilrathi ent-
stand bereits in der Pla-
nungsphase. Mit einfachen
3D-Gittermodellen haben
Roberts und sein Team aus-
getiiftelt, wie die Raumjager
fliegen. Immer neue Details
verfeinern derzeit diese
Gertiste. Dann fotografiert
ein Team von Spezialisten je-
den Zentimeter der Film-
Schiffe, scannt die Bilder ein
und legt sie als Texturen auf
die Computer-Modelle.

Neuer Blair
und frische Katzen

Roberts nimmt nur Malcolm
McDowell (Admiral Tolwyn)

Ein echter alter Kampfjet mutier

vom PC auf die Leinwand
mit — Mark »Blair« Hamill
und Tom »Maniac« Wilson
sind fiir die Handlung in der
Frithgeschichte der Serie
schlicht zu alt. Der deutsche
Star Jiirgen Prochnow tiber-
nimmt nach seinem Spiele-
Debitit in Privateer 2 die Rolle
des Commanders Gerald, ei-
nes zwielichtigen Vorgesetz-
ten von Blair und Maniac.
Die Kilrathi im Film haben
optisch nichts mit ihren PC-
Artgenossen gemein. »Wir
fanden schon bei Wing Com-
mander 3«, gesteht Roberts,

GameStar Mai 98

P ale. g P
t zum futuristischen Raumschiff.

Report

»dafd die Biester wie Muppets
aussehen. Die neuen haben
wir von Grund auf frisch ent-
wickelt, jetzt wirken sie wirk-
lich gefahrlich.«

Spiel zum Film?

Wing Commander basiert
zwar auf dem ersten PC-Pro-
gramm, trotzdem konnte es
zum Kinostart eventuell ein
neues Spiel geben. Die ent-
sprechenden Rechte hilt wei-
terhin Origin, die sich aller-
dings noch nicht entschieden
haben — wir halten Sie auf

dem laufenden.

Aktuell






