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zind schon 25l; Jahre - aber
I_Z h ris Roberts ist Ja auch 9ern mal zu seit
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Bis zum Anschlag ausgereizte Computertechnik, Kamerafahrten um herumrennende Entwickler,
Liebe, Verrat und Tod — Wing Commander hat Spielegeschichte geschrieben. Das Beste daran:
Sie ist noch lange nicht zu Ende! von martin peppe

Die spannende Geschichte von Wing Com-
mander beginnt mit einer Beinahe-Katastro-
phe: Weil es am Markt angeblich keine
Chance hat, will Origins Marketingchef das
Weltraumspiel im Sommer 1990 stoppen,
drei Monate vor dem geplanten Erschei-
nungstermin! Erst in letzter Sekunde setzt
Chris Roberts sich durch — und die Welt der

Computerspiele ist um eine Legende reicher.

So steht diese Anekdote jedenfalls im Inter-

Wreapon: aark
Gun: Marr d

& A

net, und was im Internet steht, stimmt ja be-
kanntlich immer. »Alles Quatsch!«, ruft Chris
Roberts, als wir ihn im Skype-Interview nach
dieser »wahren Geschichte« fragen. »Du
darfst nicht alles glauben, was tiber Wing
Commander erzahlt wird!« Und dann plau-
dert er dariiber, wie es damals wirklich war,
vor iiber 25 Jahren. Namlich genau anders-
rum — und viel cooler. Origins Marketingab-
teilung war in Wahrheit gleich zu Beginn von

L

Wahrend das Weltall im ersten Wing Commander dreidimensional ist, trickst Chris Roberts bei
den Raumschiffen — denn die bestehen aus Sprites, aufgenommen in mehreren Kamerawinkeln.

86 Der verloren geglaubte Quelltext von Wing Commander wurde 2011 durch einen anonymen Ex-Entwickler veroffentlicht.

Wing Commander begeistert, weil sich die
»schnelle, kino-artige Action so gut vermark-
ten ldasst.« Der damalige Sales- und Marke-
tingchef Marten Davies kalkuliert fiir Wing
Commander sogar weitaus bessere Ver-
kaufszahlen als Chris Roberts selbst. Der
rechnet mit allerh6chstens 100.000 verkauf-
ten Packungen, doch Marten Davies lacht
ihn aus: »Dein Spiel wird das Doppelte ver-
kaufen, wetten?« Und dann begeht Roberts
einen fatalen Fehler: Er wettet dagegen.
Nicht um einen Kasten Bier, wie es heute
wohl ein Indie-Entwickler in Oer-Erken-
schwick machen wiirde, sondern mal eben
um seinen Porsche 944 Turbo. Roberts ver-
liert die Wette grandios, sein Wing Comman-
der verkauft in Rekordzeit die ersten
250.000 Stiick. Und er verdient so gut dar-
an, dass er sich halt einen neuen g44er
kauft. Da ist Roberts gerade mal 22 Jahre alt,
ein Alter, in dem sich Normalverdiener ihren
ersten gebrauchten Golf génnen.

Diese Anekdote zeigt gleich mehrfach, war-
um Wing Commander und sein Schépfer in
einer besonderen Liga spielen: Beide kle-
ckern nicht, sondern klotzen, und der Erfolg
gibt ihnen Recht: Wing Commander ist nicht
irgendein Weltraum-Actionspiel, es ist DAS
Weltraum-Actionspiel, ein absoluter Klassi-
ker, derin die selbe Gewichtsklasse gehort
wie die sechs Jahre dltere, aber ldangst nicht
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Foto: Nicholas Hance, www.reenhanced.com

Um so einen Porsche 944 Turbo im angesagten Tennissocken-Weil3 wettet Chris Roberts 1990
mit Marketingchef Marten Davies.

O T

Wing Commander

Erschienen:
27. September 1990

~WINC=,
COMMANDER

Unmittelbar vor Wing Commander ist Chris Roberts noch freischaffender Producer fiir Origins
Rollenspiel Bad Blood. Seine Umsatzbeteiligung investiert er in Wing Commander.

Beschleunigung: gut

Briefings. Wir haben Papierkugeln an die De-
cke gehdngt und sind mit der Kamera darauf
zugelaufen, um die Bewegungsabldufe von
Asteroiden zu simulieren. Und die Piloten-
hand, die im Cockpit den Joystick halt, ist

Garriott und seinem Bruder Robert gegriin-
det, steht damals vor allem fiir eine groBe
Rollenspielserie: Richard Garriotts Ultima.
Fiir Roberts’ Science-Fiction-Spiel hat Origin
daher weder Interesse noch Geld brig,

Geschiitze: .................... 2 Neutronenkanonen,
........ 2 Gatling-GauRkanonen (Mass Drivers)

Raketen:...........cccoonerninnnc 2 Heat-Seaking,
................................... 2 Spiculum IR, 2 Pilum FF

Sonstiges:.................. 1 Porcupine Space Mine
Der Schwere Jager ist mit seinen 20 Tonnen
nicht sonderlich wendig, hat aber kraftige
Schilde und eine dicke Panzerung (vorne

doch der glaubt an seinen Traum, {iberzeugt
die Entscheider bei Origin mit einem sieben-
seitigen Grundkonzept — und steckt seine

Lizenzeinnahmen aus Times of Lore und Bad

meine, soweit ich weif3. Das haben wir alles
auf unseren Biirostiihlen gefilmt.« Anhand
der Videovorlagen entstehen die vielen ani-
mierten Cutscenes — und wohl auch die Idee,

und hinten je 8 cm, seitlich 6 cm).

Addons:
The Secret Missions (4. Dezember 1990)
The Secret Missions 2: Crusade (6. April 1991)

so etwas mal mit echten Schauspielern eins
zu eins umzusetzen. Doch bis dahin dauert

es noch ein paarJahre. @
P, ‘3{'? P
%

Fiir die Weltraumfliige kombiniert Wing Com-
mander zwei Techniken: Wahrend das All ein
echtes 3D-Modell ist, werden die Schiffe
und Asteroiden vorab als Bitmaps in ver-

Blood in die Entwicklung. An seiner Seite
ibrigens ein zweiter Producer, ein gewisser
Warren Spector. Genau, der spdtere Griinder
von Looking Glass (System Shock).

Doch Roberts investiert nicht nur Geld und
Arbeit in seinen Traum, sondern zeigt auch
harten korperlichen Einsatz: »Viele Szenen
haben wir mit einer Videokamera vorab im
Biiro gedreht — das hektische Rennen der Pi-
loten zu den Jdgern zum Beispiel oder die

so actionreiche und filmisch inszenierte Rie-
sengalaxie-Simulation Elite. Aber hat Chris
Roberts damals schon geahnt, dass er einen
»Instant Classic« geschaffen hat, also ein
Spiel, das schon bei seinem Erscheinen un-
sterblich wird? Und dass er sich selbst, ver-
zeihen Sie das Pathos, ein Denkmal als De-
signerlegende geschaffen hat? Er schiittelt
den Kopf: »Ich wusste, dass Wing Comman-
der sehr gut ist. Aber dass es dermafien ein-
schlagt, damit hat keiner gerechnet.«

Als Roberts mit den Arbeiten an Wing Com-
mander beginnt, das damals noch »Squad-
ron« heiflt und spater »Wingleader«, hat er
eine sehr liberschaubare Karriere als Freier
Producer vorzuzeigen: die beiden Rollen-
spiele Times of Lore und Bad Blood, die er
1988 und 1990 fiir Origin Systems produ-
ziert hat. Der Publisher, 1983 von Richard

%

Kollegen vor der Kamera: Fiir die ersten beiden Wing Commander setzt Roberts noch einen Cam-
corder ein, um Bewegungsablaufe zu simulieren.

GameStar 05/2016 Vorberechnete »3D«-Sprites wurden drei Jahre spater in einer anderen Spielelegende eingesetzt: in Doom. 87
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Strik Commande

Der 23. April 1993 ist fiir Hardware-Handler
ein Festtag — und fiir Spielersparbticher das
bittere Ende. Denn Strike Commander gilt
heute noch als Synonym fiir »Ja spinnt der
Roberts denn total? Einen 486er DX2 ver-
langt der fiir seine Kampfjet-Action, nur fuir
ein bisschen Texture-Mapping und Gouraud-
Shading? Obwohl ... sieht ja schon toll aus ...
ach, wer braucht schon ein Sparbuch!« Uber
vier Jahre (davon zwei Jahre Verspatung)
schraubt Chris Roberts an Strike Comman-
der,in dem wir im Jahr 2011 im F16-Gescha-
der »Wildcats« als Soldner dienen. Das Spiel
hat mit Wing Commander viel gemeinsam,
darunter die in vielen Zwischensequenzen
erzahlte Story. Neu ist, dass wir Waffen, Mu-

nition und Flieger selber finanzieren miissen.

Wing Commander: die Ableger bis 1994

Schweineteure F16-Dogfights, ein akademisch aufgeblasener Editor, Rundentaktik mit Katzen: Neben der Hauptreihe gibt es jede Menge Drum-
herum ums Wing-Commander-Universum. Hier die ersten drei Nebenschauplatze bis 1994, in chronologischer Reihenfolge.

Wing Commander Acad‘emy

Am 27. August 1993, einen Monat vor
Privateer, begliickt uns Origin mit diesem
»Custom Mission Simulator«. Das klingt

so trocken, wie es sich letztendlich auch
spielt: Wir klicken uns eigene und feindliche
Jager zusammen und schmeif3en alle ins
Wegpunkt-All. Dabei lduft alles auf simple
Dogfights hinaus, denn komplexere Missio-
nen, etwa Eskorten oder Basisverteidigung,
schafft Academy nicht, von kompletten Kam-
pagnen ganz zu schweigen. AuBerdem ist
das Schiffsangebot sehr tibersichtlich, auBer
einer terranischen Raumstation diirfen wir
keine GroRRkampfschiffe oder Trager in die
Schlacht werfen. Da merkt man erst recht,
wie viel die spannende Story von Wing Com-
mander zu seinem Erfolg beigetragen hat!

i ~4
Wing Commander Armada

Zwischen Privateer und Wing Commander 3
schiebt Origin am 22. September 1994 einen
Strategieableger rein: In Armada ziehen wir
auf Seiten der terranischen Konféderation
oder der Kilrathi rundenweise unsere Flotten,
die Gefechte tragen wir dann im Cockpit aus.
Armada nutzt bereits das 3D-All von Wing
Commander 3, ist also sozusagen ein erster
Testballon. Trotz der umfangreichen Multi-
playermoglichkeiten (wir kdnnen mit zwei
Joysticks, per Netzwerk oder Nullmodemka-
bel spielen) ist das Erobern der zufallsgene-
rierten Strategiekarte nur maRig spannend.
Wir verteilen Aktionspunkte, um Festungen,
Werften, Fabriken und naturlich Schiffe zu
bauen. Auch hier zeigt sich: Ohne echte Story
ist ein Wing Commander fligellahm.

schiedenen Ausrichtungen gezeichnet — von
oben, unten, seitlich und so weiter. Mit ei-
ner selbstentwickelten Sprite-Software kann
das Team diese Bitmaps dann in weitere,
feiner abgestufte Winkel rotieren und je
nach Abstand zu unserem Schiff gréf3er oder
kleiner skalieren. All diese Ansichten eines
Schiffs landen in einer groen Datei, aus
der sich die 3D-Engine die passende Bit-
map holt und darstellt, basierend auf unse-
rem Abstand und Winkel zum jeweiligen
Schiff. Klingt umstandlich, doch das Skalie-
ren und Rotieren der Bitmap-Raumschiffe
und -Asteroiden benétigt weniger Compu-

WING COMMANDER ,
Shetawn Scheaute v1.1

terleistung als das aufwandige Berechnen
von Polygonmodellen, dadurch ist Wing
Commander sauschnell.

Beim 3D-Weltraum trickst Chris Roberts
tibrigens nicht: Der ist rund um unser Hei-
mat-Tragerschiff Tiger’s Claw wirklich kom-
plett simuliert — die Fliige von Navigations-
punkt zu Navigationspunkt sind keine
vorberechneten Nachlade-Sequenzen. Das
lasst sich ganz leicht testen, indem man
nicht per Autopilot zum nédchsten Navpunkt
fliegt, sondern manuell. Doch wer in dieses
All rein will, braucht einen 286er AT mit 12
MHz, 640 KB RAM, DOS 3.0 und EGA-Grafik-

Eng getakteter Zeitplan: Am 11. August 1990 soll die Beta parat sein — das fertige Spiel aber
schon sechs Wochen danach am 27. September im Laden stehen. Heutzutage vollig undenkbar.
Dieses und die folgenden originalen Designdokumente haben Richard Garriott und Warren Spec-
tor der University of Texas’ Videogame Collection vermacht.

88 Nach den Briefings von Wing Commander stehen die Piloten immer in zufélliger Reihenfolge auf.

karte. Mindestens, denn auf so einem Sys-
tem gehen einige grafische Feinheiten fl6-
ten, Origin empfiehlt daher einen 386er AT
mit 16 MHz, 2 MB RAM und einer neumodi-
schen VGA-Karte; so ein Computer war da-
mals Highend. Doch in den ndchsten Jahren
wird Chris Roberts die Aufriistungsspirale
noch weiter rotieren lassen — hat da jemand
Strike Commander gesagt?

Auch bei der Musik klotzt Wing Commander
ran: Als eines der ersten grofen Spiele un-
terstiitzt es nicht nur den gangigen MIDI-
Standard, sondern auch Creative Labs’ erst
im Vorjahr eingefiihrte Soundblaster-Karten
— Spieleveteranen bekommen heute noch
feuchte Augen bei Kiirzeln wie »SET
BLASTER=A220 I5 D1 Hg Té6«. Die eingdngige
Musik von George Alistair »The Fatman«
Sanger trdgt viel zur Atmosphdre bei, denn
sie passt sich dem Geschehen an: Bei auf-
tauchenden Gegnern wird der Soundtrack
zackiger, und dhnelt unser Rumpf einem
Schweizer Kase, ertdnt die Mucke noch dra-
matischer. Eigene Abschiisse, ausgeschalte-
te Wingmen, geschaffte Missionsabschnitte
— alles bekommt seine eigene Melodie.
Doch Wing Commander soll nicht nur ein
technischer, sondern auch ein emotionaler
Meilenstein werden. Daher setzt Roberts auf
starke Kameraden, von denen wir einen als
Wingman zugewiesen bekommen oder spé-
ter selbst wahlen diirfen. Die Rufzeichen der
tapferen Mdnner und Frauen sind bis heute
legendar: darunter Maniac und Angel, Pala-
din und Hunter, Iceman und Jazz. Unsere
Bodyguards kdnnen wir kommandieren, per
Multiplechoice-Meni weisen wir ihnen un-
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ser aktuelles Ziel zu, hetzen sie auf einen
Gegner, der uns angreift, oder kommandie-
ren »Fire at Will«, also Feuer nach eigenem
Ermessen. Sprachausgabe gibt’s im ganzen
Spiel noch nicht — die kommt erst 1994 mit
der Portierung auf Segas CD-System. Doch
der Funk ist auch ohne Sprecher prima zum
Fluchen: Wir kdnnen unsere Gegner, eine 16-
wenartige Rasse namens Kilrathi, mit Kat-
zenwitzen beleidigen — was nicht nur Spafy
macht, sondern auch taktisch was bringt.
Wenn wir ndmlich so einen Fellknduel-Pilo-
ten wiist beschimpfen, ldsst der auch mal
von seinem Ziel ab und geht auf uns los.
Aber auch das ist eine Frage des Charakters,
Kilrathi-Asse wie Khajja the Fang alias »The
Machine« lasst sowas vollig kalt.

Wir selber spielen »Maverick«, einen an-
fangs namenlosen Piloten, der bei Origin in-
tern »BlueHair« heif}t, weil er wegen der ein-
geschrankten VGA-Farbpalette blduliche
Haare hat — was gleichzeitig ein beliebtes
Stilmittel aus Comics ist. Erst spater wird
aus BlueHair, Sie ahnen es, die Kurzform
Blair, der Name unseres Piloten. Und die Kil-
rathi? Deren Name entsteht aus den beiden
Waortern »kill« (téten) und »wrath« (Zorn).

Das Team entwirft ein komplexes Geflecht
aus Missionen, die wir gewinnen, verlieren
oder »unentschieden« spielen kdnnen. So-
lange wir nicht sterben, geht es selbst nach
einer Niederlage weiter — etwa, wenn ein zu
eskortierendes Schiff hopsgeht. Allerdings
haben sich die meisten Spieler bei einem
vergeigten Einsatzziel schlicht aus dem
Cockpit geschleudersitzt und den vorherigen
Spielstand neu geladen, bis die Mission ge-
wonnen war. Dadurch war der »Verlierer-
Zweig« des Missionsbaums vollig fiir die
Katz (sic!). Um solche iiberfliissigen Produk-
tionskosten zu sparen, verzichtete Origin in
den Mission Packs und Nachfolgerspielen
zugunsten einer linearen Missionsstruktur
auf sich mehrstufig verzweigende Einsdtze.
Ein bisschen Verzweigung bleibt aber: Wenn
wir etwa Jahre spater in Wing Commander 3
bestimmte Schliisseleinsdtze verlieren, wirft
uns das Spiel in eine einzelne »Loser«-Mis-
sion, in der die Erde von einer Fellknduel-Ar-
mada tberrannt wird.

Wing Commander punktet aber nicht nur
mit einer quasi-dynamischen Kampagne,
sondern auch mit zahlreichen Schiffen. Vier
davon konnen wir selbst fliegen, alle mit ei-
gener Cockpitansicht. Angefangen bei der
leichten, wendigen Hornet, die aber nur
zwei schwache Laser und drei Raketen an

Unser erster Schritt auf der Tiger’s Claw beginnt wie ein Adventure: Barkeeper Sam und Kamera-
den geben uns Tipps, links steht ein Simulator, rechts geht’s ins Quartier alias Speichermenii.

~ Beginning in FALL 1990,
s n

YOU WILL NEVER THINK ABOUT
30 SPACE FLIGHT SIMULATION. *
. THE SAME WAY AGAIN! S
EZORIGIN
. ", presents
‘a monumental achievement in graphics and sound
by Chris Roberts, author of TIMES OF LORE and BAD BLOOD
-

Stay tuned !_

Werbebeilage von 1990: Ultima war gestern, im Herbst kommt eine 3D-Weltraum-Simulation!

Bord hat — zwei Dumb-Fire, die dumpf gera-
deausfliegen, aber viel Bumms ins Ziel brin-
gen, sowie eine hitzesuchende, die wir auf-
schalten, sobald ein Gegner doof genug ist,
ldnger vor uns herzufliegen und mit den hei-
Ben Disen zu wackeln. Spater klettern wir in
den mittleren Jager Scimitar und den schwe-
ren Raptor mit je zwei Gaufigeschiitzen und
Neutronenkanonen, der erstmals auch cle-
vere Raketen mitfiihrt. IR-Raketen (IR steht
dabei nicht fiir Infrarot, sondern »Image Re-
cognition, also Bilderkennung) schalten
sich nach kiirzerer Zeit auf den Gegner auf,
unabhdngig von seiner Ausrichtung. Und die
FF-Raketen kdnnen wir blind verschieBen,
denn FF heifit Freund-Feind-Kennung, die
Dinger picken sich also selbststéndig einen
Gegner raus. Als einziges unserer vier Schif-
fe schleppt der Raptor eine Mine mit, die wir
mit viel Gliick in Verfolger bugsieren.

Thank you for playing Wing Commander?

C:sucl

Ken Demarest, einer der Wing-Commander-Programmierer, gerat kurz vor Schluss noch in Stress:
»Beim Beenden des Spiels bekamen wir eine Fehlermeldung des EMM386-Speichermanagers.
Dabei wurde der Bildschirm schwarz und eine einzelne Zeile angezeigt, sowas wie EMM386 ma-
nager error<«. Aber wir mussten sofort in Produktion. Also habe ich die Fehlermeldung mit einem
Hex-Editor direkt im Speichermanager in »Thank you for playing Wing Commander« gedndert!«

GameStar 05/2016

Erst gegen Ende der Kampagne fliegen wir
den Rapier-Jager, der die Wendigkeit der Hor-
net mit den Schilden der Raptor kombiniert.
Klingt gut, allerdings ist seine Mischung aus
je zwei Lasern und Neutronenkanonen un-
glinstig — denn Laser haben die héchste,
Neutronenkanonen die niedrigste Reichweite
im Spiel, was uns immer zwischen zwei Stiih-

le bugsiert. Zu den Jagern gesellen sich je ein A
terranischer Frachter- und Zerstérertyp sowie Ig
unser Flaggschiff, die Tiger's Claw. Die Kilra- t;ﬁé‘

thi-Gegenseite kontert mit fiinf Jagertypen,
die ulkige Namen wie Salthi, Dralthi und Jal-
thi tragen — sozusagen Tick, Trick und Track,
nur mit Katzen statt Enten. Unterschdtzen
sollten wir die Dinger trotzdem nicht, zumal
es Kilrathi-Asse gibt, die uns ganz besonders
einheizen. Nett: In der Bar der Tiger’s Claw
geben uns Kameraden Taktiktipps a la »Sal-
thi-Piloten drehen immer nach links ab«.

Im Sommer 1990 geht Origin mit Wing Com-
mander, das damals noch Wingleader heif3t,
an die gro3e Offentlichkeit. Auf der Consu- /'\ ;
mer Electronic Show (CES) in Chicago dreht |
das Standpersonal den Soundtrack auf An-
schlag, die Musik lockt das Publikum an, das
staunend vor den Monitor-Reihen stehen-

bleibt und die Demo mit umherrasenden Kil- @
Auf der CES wurden zahlreiche Spiele-Meilensteine (zum Teil erstmals) vorgestellt, etwa Pong (1975) oder der C64 (1982). 89 wW
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Liine commAanDER ONLINE ROLLE

% Se|t 18 Jahren online: Wing Commander als klassisches Rollenspiel

o2

In der selbstentwickelten Browserkonsole wiirfeln die Mitspieler
nacheinander ihre Angriffe, Ausweichmandver und so weiter.

Shuriken wiirfelt 20w23:
Auswertung: 1x1, 1x3, 1x4,
1x6, 1X7, 2x9, 2x10, 1x11,
1x13,1x14, 1x16, 2x17,
2x18,2x22,1x23 (Summe:
250). Wer mit solchen krypti-
schen Satzen was anfangen
kann, ist vermutlich so ange-
nehm »oldschoolig« wie die
bunte Truppe auf Wingcom-
mander.de. Die trifft sich
namlich mehrmals in der
Woche online, um klassi-
sches Rollenspiel zu betrei-
ben - und das kontinuierlich
seit 1997, also seit Wing
Commander Prophecy! Statt
Joystick-Action sind Wiirfelduelle angesagt, per Mausklick wiirfeln wir aus, ob unsere warme-
gelenkte Rakete trifft - und wie viel Schaden sie anrichtet. Oder ob wir der feindlichen Salve
ausweichen, die partout in unser Heck will. Das Beispiel oben ist das Geschiitzturm-Abwehr-
feuer eines Feindschiffes, das Spielleiterin »Shuriken« ins Gefecht geworfen hat.

Die rund 100 aktiven Spieler gehoren verschiedenen Geschwaderstaffeln auf derzeit sechs
Tragerschiffen an. Wer mag, kann aber auch in den Tragerforen einen Bordcharakter spielen.
Ein typischer Spielabend beginnt gegen 20 Uhr und dauert zwei, drei Stunden - je nachdem,
was fiir einen Auftrag sich der Spielleiter ausgedacht hat. Wir haben ein paarmal mitgespielt,
Shuttles eskortiert, Bomber beim Angriff gegen GroBkampfschiffe gedeckt, uns Dogfights ge-
gen flinke Feindmaschinen geliefert. Das spielt sich alles im Textchat ab; wer mag, kann sich
aber parallel per Skype mit den anderen Spielern unterhalten. Die kiimmern sich wahrlich
rihrend um jeden neuen Kadetten, obwohl wir inkognito mitgemacht haben.

Daneben! Daneben! Daneben! Daneben!

Das Rollenspiel braucht allerdings auch Geduld: In einer ersten Trainingsmission haben wir in
unserer schweren Excalibur Il exakt fiinf Mal geschossen (und exakt fiinf Mal daneben). Dass
wir dem Feind nicht mal einen Kratzer verpassen konnten, liegt neben Wiirfelpech aber auch
daran, dass unser Charakter noch am Anfang seiner Karriere stand und noch keine Kampffer-
tigkeiten oder Pilotenfahigkeiten erlernt hat. Umso schoner dann unser erster Abschuss in
der ersten »scharfen« Mission — was aber auch dran lag, dass unsere Wingmen uns den ange-
schossenen Feindflieger groRzlgig tberlassen haben. Uberhaupt ist Zusammenarbeit das A
und O im Rollenspiel, bei dem es stets locker zugeht.

Derzeit entwickelt der Wing-Commander-Fan Cord Triiller, der als Griindungsmitglied und Be-
treiber von Anfang an dabei ist und hauptberuflich als Softwareentwickler arbeitet, eine neue
Konsole - also das Interface, in dem Briefing, Schiffsauswahl und -bewaffnung sowie die Mis-
sionen stattfinden. Letztere sind einem klassischen Wing-Commander-Cockpit nachempfun-
den. Kein Vergleich zu
1997, als sich die ersten
Spieler noch in AOL-
Chatraumen (!) trafen,
weil nur da ein Wiirfel-
generator integriert war.
Seitdem ist viel passiert:
Einige der Spieler haben
sich hier kennengelernt
und spater geheiratet,
sogar die ersten »Wing-
Commander-Babys«
gibt’s schon. Weil uns
das Rollenspiel so gut
gefallen hat, bleiben wir
am Ball und berichten
noch mal ausfihrlicher.

Vor jeder Mission wahlen wir unser Schiff samt Ausriistung. Die
Raketen haben unterschiedliche Mandvrier- und Schadenswerte.

rathi-Schiffen bestaunt. Ein Programmierer
von Lucasfilm, der ein paar Stande weiter das
fast fertige und fiirs Weihnachtsgeschaft
startbereite Secret Weapons of the Luftwaffe
(SWOTL) présentiert, schlendert mit breiter
Brust heriiber, schaut sich Wingleader kurz
an und geht unauffallig weiter. Ein paar Minu-
ten spdter taucht er wieder auf, einen weite-
ren Coder im Schlepptau. Beide plaudern
(beziehungsweise briillen, wegen der Musik)

dabei immer wieder kurz zur Demo riiber.
Messepersonal schaut vorbei und bittet die
Origin-Jungs, den Soundtrack leiser zu dre-
hen. Die folgen brav — bis die Messeoffiziel-
len weg sind, dann steigt der Musikpegel
ganz langsam wieder auf Anschlag. Mittler-

zu, verschwinden genauso stumm.

90 Der lebendige Comic-Stofftiger Hobbes wurde nach dem Philosophen Thomas Hobbes (1588-1679) benannt.

mit den Origin-Leuten am Stand und schielen

weile haben sich sechs Lucasfilm-Mitarbeiter
vor Wingleader versammelt, schauen stumm

Am nédchsten Tag bringen die anderen Fir-
men rund um Origin zur Selbstverteidigung
eigene Soundsysteme mit. Die einst ehrwiir-
dige CES, die 1967 erstmals stattfand, wird
akustisch endgiiltig von der Games-Branche
dominiert. Das komplette Lucasfilm-Stand-
personal inklusive aller Senior Producer
kndult sich stumm vor den Wingleader-Bild-
schirmen. Alle schauen lange zu. Dann ge-
hen sie wieder, wortlos. Ein ehemaliger Ori-
gin-Mitarbeiter erinnert sich: »Du konntest
die Angst in ihren Augen sehen, als sie vor-
beigelaufen sind. Wir haben noch Witze dar-
iber gemacht, wie cool und lassig sie
schauen wollten. Aber wir wussten, dass sie
Angst hatten.« Der SWOTL-Chefdesigner Lar-
ry Holland wiederum erzdhlt uns, Chris Ro-
berts habe ihn bereits Anfang 1989 auf der
Winter-CES in Las Vegas gebeten, einen
Blick auf Wing Commander zu werfen, und
zugleich von Hollands Weltkriegs-Flugsimu-
lation Battlehawks 1942 geschwarmt, deren
Dogfights als Inspiration fiir Wing Comman-
der gedient hadtten. Nun, gegenseitige Inspi-
ration ist doch etwas Schones, das Ergebnis
historisch verbrieft: Als die CES 1990 vorbei
ist, kiindigt Lucasfilm plétzlich an, dass Sec-
ret Weapons of the Luftwaffe noch viel mehr
Feinarbeit ben6tige und das Weihnachtsge-
schaft nicht schaffen werde. Tatsdchlich er-
scheint die Weltkriegs-Flugsimulation erst
ein Jahr spéter, zu Weihnachten 1991. Und
danach setzt sich Lawrence Holland an sei-
ne Star-Wars-Weltraumsimulation X-Wing,
ihrerseits inspiriert von Wing Commander.
Das furiose Debut von Wing Commander
kommt nicht von selbst, denn Chris Roberts
feilt auch wahrend der Messe dauernd an
seinem Baby, wie Warren Spector erzahlt:
»Chris hat noch personlich am Code ge-
schrieben, um die Demo zu tweaken, wah-
rend wir den Messestand aufgebaut haben.
Er hat seinen PC — mit der einzigen Version
der Demo auf der Festplatte — jede Nacht
mit ins Hotel genommen. Ich habe das Zim-
mer mit ihm geteilt und weif}, dass er kaum
geschlafen und die ganzen Ndchte program-
miert hat, um jeden Messetag eine noch
bessere Demo zu zeigen. Das waren dieser
Einsatz und Wahnsinn, die Chris zu einem
grof3artigen Developer gemacht haben.«

Als Wing Commander am 27. September
1990 erscheint, flippen Spieler und Kritiker
unisono aus. »Kino kann kaum schéner
sein, titelt Redakteur Michael Hengst in der
Power Play 12/1990, darunter grinsen er und
Kollege Heinrich Lenhardt mit ihren legen-
ddren »Superl«-Gesichtern in die Meinungs-
kasten-Kamera, daneben die 88%-Wertung.
Und damit liegt das Kultmagazin noch im
niedrigen Bereich, denn international hagelt
es Bestwertungen und Lobeshymnen. Unser
Liebling kommt aus Frankreich von der mitt-
lerweile eingestellten Zeitschrift Joystiq,
denn die wagt schon einen prophetischen
Blick in die Zukunft, der beginnt mit »Wing
Commander préfigure ce que seront les jeux

GameStar 05/2016



Chris Roberts lieB sich fiir Wing Commander und spater Strike Commander von echten Fliegerszenen inspirieren, links eine F-16 samt Bodencrew,
rechts eine dhnliche Szene im ersten Wing Commander - inklusive Leuchtstab-Parkwachter.

sur CD-Rom.« Wir lassen mal Google Transla-
te tiber den kompletten Artikel laufen, das
istimmer so lustig: »Wing Commander vor-
wegnimmt, was die Spiele auf CD-Rom. Au-
Ber, dass es nicht mehr als fiinf oder sechs
Megabyte sein, aber hunderte sie zdhlen.
Diese App ist eine Ubung in Stil, mit einem
Testballon von Autoren aus, die die Hand
gibt, verlockende entnommen wurde jeuxs.
Im Vollbild eyeful, mit allen Stereo-out und
Chaos Optionen. Werden wir warten, bis
dann? (Hinweis: keine Wahl).«

Was Joystiq damit sagen will: Hoffentlich
kommt die CD bald aus den Puschen! Denn
Wing Commander erscheint auf Disketten,
immerhin haben wir die Wahl zwischen elf
unhandlichen 5,25-Zoll-Pappdingern und
sechs unhandlichen 3,5-Zoll-Plastikdingern.
Auf Silberscheibe landet Wing Commander
erst viel spdter, ndmlich 1992 auf Sonys Sys-
tem MEGA-CD und dem japanischen FM
Towns. FM Towns kennen Sie nicht? Kein
Wunder, das von Fujitsu produzierte Compu-
tersystem orientierte sich zwar an »westli-
chen« PCs und hatte sogar schon 1990 ein
CD-Laufwerk an Bord — war aber auBerhalb
Japans kaum bekannt und inkompatibel mit
anderen Computersystemen, sodass fiir
Wing Commander eine eigene Version er-
schien. Auch die Amiga-Jiinger mussten

g A
- WINGLEADER

Producer Warren Spector fragt kurz vor der
CES 1990 bei Nova Game Designs nach, ob
Origin den Namen »Wingleader« verwenden
darf. Denn Nova Game Designs hat bereits ein
gleichnamiges Luftkampf-Booklet-Game, das
im Zweiten Weltkrieg spielt. Kurz darauf an-
dert Origin den Namen in Wing Commander.

GameStar 05/2016

noch zwei Jahre auf Wing Commander war-
ten. Ganz so begeistert klingt die Power Play
da allerdings nicht mehr: »Wing Commander
ist auf einem ungetunten sooer oder 2000er
so gut wie unspielbar. Die Flugobjekte zu-
ckeln derart langsam tber den Bildschirm,
dass einen das Schittelfieber tiberfallt.« Al-
lerdings war auch abzusehen, dass Roberts’
hohe PC-Anforderungen auf den untermoto-
risierten Amigas erst recht Probleme ma-
chen wiirden — darum wurde die von Anfang
an angekiindigte Amiga-Fassung kurzzeitig
sogar eingestellt, bis eine Auftragsfirma sie
doch noch halbwegs hinbekam.

Wahrend der PC also zwei Jahre lang die
Weltraum-Hoheit hat, schiebt Origin zwei der
damals ublichen Erweiterungen nach. Nur
zwei Monate und eine Woche nach dem Start
von Wing Commander kommt die erste, The
Secret Missions. Das Addon enthélt 18 neue,
mehrteilige Missionen, die uns auf die Jagd
nach dem Kilrathi-Schlachtschiff Sivar und
seiner Geheimwaffe tief ins Feindgebiet schi-
cken. Urspriinglich sollten die nachgereich-
ten Einsdtze schon im Hauptspiel dabei sein,
wurden aus Zeitgriinden aber ausgelagert,
schlieBlich sollte Wing Commander ja das
Weihnachtsgeschéft 1990 schaffen. Manche
Dinge dndern sich eben nie.

Schon vier Monate spéter legt Origin er-
neut nach. The Secret Missions 2: Crusade
erweitert die Saga um 16 Einsatze, aber
auch um wichtige Story-Elemente. Denn bei
unserem Befreiungsfeldzug gegen den Pla-
neten Firekka stoen wir nicht nur auf den
Experimentaljdger »Hhriss« der Kilrathi,
sondern auch auf ihren Kreuzerkommandan-
ten Ralgha nar Hhallas. Als der stolze Krie-
ger ein Menschenkind vor mordenden Kilra-
thi rettet, wird er zum Uberlédufer. Und ein
treuer Freund, der den niedlichen Rufnamen
»Hobbes« bekommt — benannt nach dem le-
bendigen Stofftiger aus der tollen Comicse-
rie »Calvin und Hobbes«. Egal, wie gut wir
unsere Missionen meistern, diesmal er-
wischt es auf jeden Fall einen unserer Kame-
raden, »Bowmans« Tod ist fester Bestandteil
der Handlung. Uberhaupt sind die beiden
Addons gnadenloser als das Hauptspiel:
Wie oben erwdhnt verzweigen sich die Mis-
sionen nicht mehr abhéngig von unseren
(Miss-)Erfolgen — wenn wir einen Einsatz
endgiiltig versauen, landen wir beim nachs-

N eade of Mo ot 1
R 52 rmec of asls ™=

WING COMMANDER
Task Breakdown

7/25/90 mgetant, \ahcde b &7
PRE-BETA et “q“\;h\“v
3days Desmnoglobal data structure for maneuver selection and { (")
generate data to fill it. U (e
1day Tweak weapon selection code. Ca
1 day Capital ship weapon firing code. 7
/ 1day Generate text for campaign progress screens. S o
V/ 2days  Implement campaign screens in scene director S,
L/’ 2days Debug input text for train-sim high scores, call sign, etc S M
v 1day Alter joystick and mouse routines to allow rolling, acceleration, (=
deceteration, firing, etc
B s e v oo, vy
on / 1day Implement 4 different weapon displays. Ko,
Y 5dags  GetBGAand Tandy graphics working @ Al
Sdays  EGA/Tandy palette tweaking (art)
/ tday Implement medal sequence establishing shot. G
J 2days Debug auto-pilot. h D
\/ 3days High-density floppy disk implementation pm S
5 days Instalfation program. .
\/2dags  Design, script, and implement (two? four?) different endgame ¢ & +35¢
sequences.
\/ 2 days Implement final music from Fat Man. Cy

Endspurt: Chris Roberts hat noch viel zu tun.
Sollen es eigentlich zwei oder vier Endsequen-
zen werden?

ten Wechsel des Sternsystems automatisch
in den beiden finalen Loser-Missionen.

Ist Wing Commander eigentlich in Wiirde ge-
altert? Wir haben es getestet und 25 Jahre
nach unserem ersten Start von der Tiger’s
Claw erneut losgelegt. Die klare Antwort:
jein. Wing Commander ist zwar immer noch
kultig, die Briefings und Dialoge, ja sogar
Details wie der Eimer rechts im Schlafsaal
(auch bekannt als Savegame-Menti), in den
penetrant Wassertropfen purzeln. Und na-
tlirlich das hektische Gerenne der Piloten
zum Hangar (das wir nach Chris Roberts’ Ka-
mera-Anekdote jetzt mit ganz anderen Au-
gen sehen). Doch dann, im Cockpit, holt uns
die Realitat moderner Zeiten ein: Wing Com-
mander, zumindest der erste Teil, fliegt sich
nicht mehr wirklich gut. |
Das liegt zum einen an der niedrigen Auflo-
sung: Bei mickrigen 640 mal 480 Bildpunk-
ten ist die damals blitzschnelle Bitmap-Tech-
nik natdrlich immer noch schnell, aber langst
nicht mehr so »dogfightig« wie friiher. Denn
die Gegner drehen sich grober, stufiger als in
modernen Spielen, man merkt einfach, dass
die Bitmaps damals in 15- oder 30-Grad-
schritten rotierten, nicht so fluffig wie moder-

Die Rotoskopie-Technik wurde erstmals in Prince of Persia (1989) verwendet. 91
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Die im Juni 2015 verstorbene Mary Bellis ist die unbesungene Heldin von Wing Commander: Aus
einer Handvoll 2D-Entwiirfe errechnete die freischaffende Grafikerin fiir jedes (!) Raumschiff Bit-
maps aus 37 (!!) unterschiedlichen Perspektiven, die einen raumlichen Eindruck erwecken. 1990

schickt sie diese Postkarte an Warren Spector: »Ich hoffe, dass ihr uns bald einen Scheck schickt.«

ne Polygonmodelle. Dazu kommt, dass viele
der ohnehin wenigen Weltraumpixel von An-
zeigen, Armaturen und Chris Roberts’ gefilm-
ter Joystick-Hand verdeckt werden. Vor allem
im Raptor-Jdger bleibt kaum Platz zum Raus-
gucken, Gegner sind nur kurz zu sehen, statt
clever-eleganter Mandver fliegen wir quasi ei-
nen Reaktionstest. Wie gesagt, das bezieht
sich nicht auf die Grafik per se, sondern auf
das Fluggefiihl. »Wing Dangerous, eine Mi-
schung aus Wing Commander (Story und Mis-
sionen) mit Elite Dangerous (Fluggefiihl und
Cockpitdesign) — das ware ein Kracher!

Nach dem fulminanten Erfolg von Wing Com-
mander bleibt der Nachfolger natiirlich nicht
aus. Der soll schon ein Jahr nach dem ersten
Teil weitere Grenzen brechen. Zum Beispiel
akustisch: Vengeance of the Kilrathi lehrt
die pixeligen Zwischenfilm-Charaktere das
Sprechen — vorausgesetzt, man spielt mit ei-
ner Soundblaster-Karte und installiert das
fiir 40 Mark (!) separat angebotene Speech
Accessory Pack. Wing Commander 2 und das

a00W: 10 oan,

a0

3al

Gesprochenen Funkverkehr gab’s in Wing Commander 2 nur mit
Soundblaster-Karte und Speech Pack, das fiir rund 40 Mark separat zu
kaufen war. Alle anderen Spieler bekamen nur Untertitel. Technisch war
der eingesprochene Funkverkehr sauber, nervte aber nach einiger Zeit,

weil sich die Spriiche wiederholten.

verlockende Sprachtool kurbeln prompt den
Verkauf von Soundblaster-Karten kréftig an
— zwei Jahre, bevor Rebel Assault zur Kil-
lerapplikation fiir CD-Laufwerke wird. Dabei
ist die Sprachausgabe zwar technisch sau-

ber, aber spielerisch iiberschaubar nutzwer-

tig: AuSer zwei zusatzlich vertonten Dialog-
szenen im Intro und den Funkspriichen
erklingt keine weitere Sprache, die verspro-
chene »Vollvertonung« ist gar keine.

Dafiir wird die Story, die zehn Jahre nach
den Ereignissen des ersten Teils spielt, epi-
scher, tiefgriindiger, es geht um Freundschaft
und Verrat, Hass und ... Liebe. Ellen Beeman,
Assistant Director und Lead Writer, hatte sich
sehr genau durchgelesen, woriiber sich Wing-
Commander-Fans in Compuserve-Foren (!) so
austauschen: »Ein paar Leute haben dariiber
diskutiert, dass Pilotin Angel im ersten Teil in
einer bestimmten Szene ja ganz eindeutig Ge-
filhle fiir den Helden hegt. Ich habe mir dar-
aufhin im Textskript diese Szene rausgesucht.
Aber ich konnte einfach nichts finden, das auf
ein romantisches Interesse hinweist. Angel
beschreibt da einfach nur, wie man ein be-

Wing Commander 2:
Vengeance of the Kilrathi

Erschienen:
4. September 1991

Starkstes Spielerschiff:................ Broadsword

36m

320 km/s
Beschleunigung:.............cccovecenevenecenneee schlecht
Geschiitze:...........cocneenenanee. 3 GauBkanonen,
............. 3 Tirme mit je 2 Neutronenkanonen
Raketen: 3 FF
Sonstiges: 4 Torpedos

............ Traktorstrahl im Heck-Geschitzturm

100 Tonnen Breitschwert: Der Bomber ist
mit seinen Torpedos der Alptraum jedes
GroBkampfschiffs. Nach dem Abdrehen
kann er noch mit den Geschiitztiirmen
nachkarten.

Addons:

Special Operations 1 (14. Dezember 1991)
Special Operations 2 (s.Juni 1992)

stimmtes Kilrathi-Schiff bekdmpft.« Ellen Bee-
man bespricht sich daraufhin mit ihrem Mann
Stephen, der als Director ebenfalls an Wing
Commander 2 arbeitet, und beide entschei-
den sich fiir »eine Story voller cineastischer
Zwischensequenzen — Liebesgeschichte und
Bildschirmtod einer der Hauptfiguren inklusi-
ve.« Jetzt erkldrt sich auch, warum das Wing-
Commander-Genre Space Opera genannt wird.
Wegen der Ahnlichkeit mit Seifenopern.

Fiir Wing Commander 2 setzt das Team erneut
einen Camcorder ein, um sich gegenseitig zu

Geschutztiirme waren eine der iiberschaubaren Neuerungen in Wing
Commander 2. Der Broadsword-Bomber hatte gleich drei davon - einen
am Heck, zwei an den Seiten.

% 92 Beriihmtestes Rotoskopie-Beispiel: die einkopierten Lichtschwerter in Star Wars 4 bis 6.
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TO: Anyone who T P
FROM: Warran Spacen™ ’5“ ‘&J e
DATE: 1/16/52 ’
RE: Windows games to considor,..

Here are the Windows system simuaton ideas
) Simulation
omalear. One o hess varant nluon o s olets o wory o
and let me know f any of these gama -
and we'll work leas ntrigue you. Il compil "
o more detaied proposals on the o tree. g

ideo ootage, a5 we nencd o . e -
WING COMMANDER GAMES
FLAGSHIP 1
"'!"-‘i’:&’m':'m“ : ; :um Wing universe. The ..'.Tﬁi".m; T ik J:L
Ty b posamertaa vergame -2 gan ol esurce maraget an sl 1 ok

team up against the Kilrath or play human . Kirathi, and so “v\'h ﬂm*
FLAGSHIP 2 \Domueq et
As an alternative L V“\ 2
foration set before th i i
A in Wing 1. (In essence, i :}:&""is
player would explore space, i 3 i Mach oh-
into conflct with them, possibly estabiishing trade routes, and so on. 8 ot

REAL-WORLD GAMES

KENTUCKY DERBY

Breed, buy, sell, train, stable of horses in your y
circle. Digitized video of horse auctions (interactive), races, etc. This could lead o a line
of Sports Owner games like...

FRANCHISE OWNER
You're the owner of a fledgling spotts franchise (sport 1o be determined, probabl") T \cyervioer
by marketing) in a budding league. You draft the players you want (within a set budge),

play the style you want. 3
ssues, decide whether to relocate or buid a new arena, deal with njures, drug
problems, and player hold-outs. You can even sellthe team and start over, but the new \ Sieadar
owner willbe right there, running your team and, possily, showing you how a sports
franchise should be run.

This isn't L =
orensoa dual g e I e
Your il get seriously X
Tave e

GANGLAND . 14 Lda
‘A game of gang warfare from the early year ‘vl‘*
present day.
ey 53‘,\01 wadler.

Warren Spector fragt in die Runde: Was ma-
chen wir nach Wing Commander 2? Ein Stra-
tegiespiel im gleichen Universum? Etwas mit
Erkunden? Oder wie war’s mit einem Renn-
pferd-Manager (ja, wirklich)? Zum Gliick ent-
schied sich Origin fiir Privateer.

filmen. Stephen Beeman iiber die damaligen
»Dreharbeiten« und das anschlieSende soge-
nannte Rotoscoping, auf Deutsch Rotosko-
pieverfahren: »Wir haben die Szenen {iber
eine wirklich primitive Capture-Karte aufge-
nommen und anschliefend in Deluxe Paint
ibermalt, einen Frame nach dem anderen.
Der beste Moment beim Rotoscoping ist pas-
siert, als wir eine Szene am Ende von Wing 2
gedreht haben, in der Angel Jazz schlagt. Ja-
ckie Chapman, eine von Origins Marketing-
leuten, hat Angel gespielt, und Chris {iber-
nahm den Part von Jazz. Natiirlich war keiner
der beiden ein trainiertes Hollywood-Stunt-
double, und als Jackie zugeschlagen hat,
ging der Schlag nicht wie geplant an Chris
vorbei, sondern direkt auf seine Nase. Natiir-
lich war das genau der Take, den wir im Spiel
verwendet haben. Die Fans kdnnen froh sein,
dass Chris Blut, Schweify und Trdnen in das
Spiel investiert hat. Der Rest von uns hat nur
Schwei und Trdnen reingesteckt.«

Weil Wing Commander 2 nur knapp ein
Jahr nach dem ersten Teil erscheint, sind die
Neuerungen jenseits der ausfiihrlicher er-

NEXT: . STAR TREK V
PN WING COMMANDER"li-

COMPUTER
CRRONICLES

£
ol
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Wenn Feinde zu Freunde werden: »Hobbes« in terranischer Uniform.

Novenbear 29, 1\%%0

FADE TO:
SHING SHOT —

NARRATION : CSS TIGER'S CLAW

cuUT TO:

BLUEHAIR:

CUT TO C/U BLUEHAIR

Pilots,
Claw.

BLUEHAIR:

for Paladin,
Halcyon....

CLOSE ON HUNTER

HUNTER:

——————
ORIGIN F/X SEQUENCE, then FADE TO BLACK

An' don't forget that bloody lunatic, Mani.ac‘.
finally transferred 'im to the psych 'ospital.

'S CLAW FLOATING IN SPACE
BEGIN MUSIC: "Mission Briefing"” from WC1

Six months after the Vega Sector Campaign...

ESTABLISHING SHOT — INT. TIGER'S CLAW - BRIEFING ROOM
We can't tell yet who the commander is...

Okay, everyone, settle down.

Now we see that Bluehair is in Col. Halcyon's familiar position.

I'd like to welcome you to the Tiger's
I'm Lieutenant Colonel "Bluehair" OurHero,
your new commanding officer.

I hope everyone's recovered from the farewell party
Angel,

spirit, Iceman, and General

They

Als Blair noch »BlueHair« hieB: das Skript von Wing Commander 2 vom 29. November 1990.

zdhlten Story nicht wahnsinnig grof3. Einige
Elemente fliegen sogar ganz raus, neben
den genannten alternativen Missionszwei-
gen zum Beispiel die Medaillen, die wir uns
im Vorganger noch erschielen konnten. Da-
fiir gibt es jetzt drei neue Jagertypen und
den Broadsword-Bomber, in dem wir sogar
die drei Geschiitztlirme persdnlich beman-
nen diirfen. Die neuen Torpedos sind ideal
gegen Grofskampfschiffe, wahrend die Chaff-
Pods Tduschkdrper abwerfen, die anfliegen-
de Lenkraketen total verwirren sollen.

Chris Roberts holt auch fiir den zweiten Teil
alles aus der aktuellen Hardware heraus —
doch viele PCs bleiben dabei auf der Stre-
cke. Denn Wing Commander 2 braucht mog-
lichst einen 386er mit mindestens 20 MHz,
2 MB RAM sowie unverschamten 15 MB Fest-

Let’s Play im Jahr 1992: Die beliebte US-Sendung »Computer Chronicles« stellt normalerweise eher bierernst die Fortschritte der Heimcomputer
vor. Unter dem Deckmantel »Space and Astronomy Software« widmen sich die Experten in dieser Folge Star Trek 5 — und Wing Commander 2.

Die Spielfigur in Privateer hieR Origin-intern lange »Brownhair« - d@hnlich wie Kollege »BlueHair« in Wing Commander.

plattenplatz, und es dauert fast zwei Stun-
den, das Spiel von den bis zu elf Disketten
zu installieren. Michael Hengst hat in der
Power Play 12/1991 aber noch mehr zu me-
ckern: »Besonders dreist und unverstand-
lich ist die Tatsache, dass Origin laut Hand-
buch Wing Commander 2 ausschlieBlich auf
Tauglichkeit unter MS-DOS 5.0 getestet hat.
Bei einigen dlteren DOS-Fassungen oder DR-
DOS kann es durchaus vorkommen, dass die
Grafik kurzerhand fiir ein bis zwei Sekunden
hangenbleibt.« Wir haben uns in derselben
Ausgabe der Power Play mal die Handleran-
zeigen angeschaut und gerechnet: Wing
Commander 2 (90 Mark) plus Speech Pack
(40 Mark) plus MS-DOS 5.0 (250 Mark) kom-
men schon auf 380 Mark — nur fiir die Soft-
ware. Wer sich einen tauglichen Rechner
komplett neu anschafft, zahlt fiir einen
386er mit 33 MHz, 4 MB RAM und 8o MB

93
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Privateer spielt im Wing-Commander-Universum, dicht an der Grenze zum Reich der Kilrathi.
Allerdings sind wir kein Soldat, sondern Freibeuter. Oder Kopfgeldjager. Oder Handler.

Festplatte 3.798 Mark, plus Soundblaster
2.0 fuir rund 300 Mark, macht inflationsbe-
reinigt insgesamt rund 3.370 Euro, nur fiir
die Hardware. Richtig happig wird es bei ei-
nem hochmodernen 486er: Den bietet ein
Héndler samt VGA-Karte, Monitor, zwei Dis-
kettenlaufwerken, 120-MB-Festplatte, MS-
DOS 5.0 und Windows 3.0, aber komplett
ohne Soundblaster, fiir unglaubliche 6.298
Mark an. Macht mit Soundblaster, Spiel und
Speech Pack rund 6.730 Mark, inflationsbe-
reinigt knapp 5.540 Euro. Und darf’s viel-
leicht noch ein Joystick sein? Spdtestens
jetzt mdgen auch die Hardware-Hersteller

Wing Commander:
Privateer

Erschienen:
23. September 1993

WIRE COMMANDER

'S

4
|
f
4

Starkstes Spielerschiff:pi.............. Centurion
Lange: ca.30m
Hochstgeschwindigkeit:................... 500 km/s
Beschleunigung:...........covecvvecenec. exzellent
Geschiitze:.........cocoerevevrreennne 2 GaulBkanonen,
,,,,,,,,,,,,,,, 1 Tachyonkanone, 1 Partikelkanone,
.............................. 1 Turm mit 2 GauBkanonen

und Traktorstrahl
Raketen: 2FF2IR
Sonstiges:.. ...Bewaffnung ist beim

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Schiffshandler konfigurierbar
Das Arbeitstier fiir Séldner: Der schwere Ja-
ger ist ideal fiir jede Auftragsarbeit - es sei
denn, es geht um Handel. Fiir Patrouillen
und Kopfgeldjagd die perfekte Wahl!
Addons:

Righteous Fire (24. Februar 1994)

94 Im Installations-Ordner von Privateer ist ein Text-Adventure versteckt — einfach die Datei TABTNEVDA in ADVENT.BAT umbenennen.

Chris Roberts ganz arg — doch bald werden
sie ihn sogar lieben. Noch sind die Katzen
und ihre Raumschiffe ja nur zweidimensio-
nal, die dritte Dimension lauert schon.

Aber noch in weiter Ferne. Wing Comman-
der 2 hat erst mal zwei Addons im Schlepp-
tau. Special Operations 1 (1991) und Special
Operations 2 (1992) entstehen ohne die Mit-
arbeit von Chris Roberts, der gerade emsig
an Strike Commander arbeitet (siehe Kasten
»Die Ableger«). Beide Addons inszenieren
die Beziehungen zwischen Mann-Frau und
Mann-Katze weiter; so sind wir in der ersten
Erweiterung viel mit dem Uberldufer Hobbes
unterwegs, unter anderem im neuen Experi-
mental-Jagdbomber Crossbow. Addon Num-
mer zwo zeigt erneut, dass der Frontverlauf
zwischen Kilrathi- und Terranergebiet nicht
einfach schwarz-weif3 verlauft — wir kriegen
es mit der menschlichen Splittergruppe der
Mandarins zu tun, die den Kilrathi den Pro-
totyp des schweren Morningstar-Jdgers
ibergeben wollen, und liefern uns am Ende
einen Showdown mit einem Verréter.

Bevor es mit Wing Commander 3 weitergeht,
stellt Origin uns Weltraumspiel-Fans vor eine
verdammt schwere Entscheidung. Der Autor
dieses Artikels weif} heute noch, wie er 1993

Flazma Gun

I __E_I_h ip e aler

Die Bitmap lebt!

Die Bitmap-Technologie ist tot? Von wegen!
Das Indie-Weltraumspiel Wings of Saint
Nazaire stellt Raumschiffe genauso dar wie
Wing Commander: als flache Sprites, aber
aus zahlreichen Perspektiven. Wer Lust auf
einen Nostalgietrip hat, kann auf Wings-
ofstnazaire.com die kostenlose Alpha holen
oder direkt im Browser spielen.

mit dem spdteren GameStar-Chefredakteur
Jorg Langer vor Zeitschriftenregalen lungerte,
um genug Infos fiir die Mutter aller Entschei-
dungen zu treffen: Sollten wir uns Frontier:
Elite 2 kaufen — oder lieber Privateer? Beide
locken mit viel spielerischer Freiheit, als
Handler oder Pirat, Kopfgeldjdger oder Kurier.
David Brabens Elite war damals schon neun
Jahre her, aber eben Kult. Privateer hingegen
kommt von diesen Emporkdmmlingen, die
Wing Commander gemacht haben ... aber
konnen die auch Handel und Schiffaufriis-
ten? Denn in Privateer spielen wir keinen Mi-
litarpiloten, der gefalligst das fliegt, was man
ihm vorsetzt, sondern fliegen zum Privatver-
gniigen, auf eigene Rechnung.

Wir haben damals richtig entschieden —
und Privateer gekauft. Weil Brabens Elite 2
zwar astrophysikalisch korrekt, aber fiir uns
sterbenslangweilig war (Wer will gegen an-
dere Raumer kdmpfen, die binnen Millise-
kunden vorbeisausen?), wiahrend Privateer
die Wing-Commander-Tugenden mit dem
Open-World-Flair des ersten Elite verkniipft.
Chris Roberts und sein Bruder Erin spinnen
eine Hauptstory im Grenzgebiet zwischen
Terranern und Kilrathi, die wir aber jederzeit
verlassen kdnnen. Denn als ziviler Pilot ist

- l-

Wie in Elite, aber in schon: Das Aufriisten unseres Schiffs halt uns immer eine lockende Mohrrii-
be vor die Privateer-Nase. Und wir diirfen sogar drei weitere Schiffe kaufen!
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uns der grofie Katzenkrieg eigentlich wum-
pe, wir wollen Profit machen, die drei besse-
ren Schiffe kaufen, Waffen und Ausriistung
einbauen! Und wenn wir gerade nicht der
Hauptstory folgen oder handeln, ziehen wir
halt eine der vielen frisch generierten Missi-
onen aus einer Art Geldautomat: Der bietet
immer mehrere Einsédtze, etwa eine Patrouil-
le oder Jagd auf einen bestimmten Gegner,
legt eine Belohnung fest — und los geht’s.
Privateer, das als Arbeitstitel »Trade Com-
mander« heifdt, entsteht unter der Verant-
wortung von Associate Publisher Erin Ro-
berts; sein groRer Bruder Chris kimmert
sich derweil ums allzu irdische Kampfjet-Ac-
tionspiel Strike Commander. Beim Privateer-
Addon Righteous Fire, das 1994 heraus-
kommt, sind beide Roberts-Briider nicht
mehr dabei, dafiir aber wieder Warren Spec-
tor als Producer. Die Erweiterung ist aber
auch die bis dahin schwéchste, mit gerade
mal einem neuen Planeten und Gegnertypen
bleibt sie hinter den Erwartungen zuriick.

Meine Gute, waren wir damals wirklich so
dermafen gute Flieger — und so geduldige?
Als wir Privateer unserem Nostalgie-Check
unterziehen, geraten wir echt schnell ins
Schwitzen. Denn die Gefechte gegen die ers-
ten Retro-Piloten (Die heifRen wirklich so!)
sind nicht nur schnell, sondern auch lang-
wierig. Was natiirlich auf gar keinen Fall an
den 23 Jahren liegt, die wir seit Privateer al-
ter geworden sind — sondern selbstver-
standlich an der mickrigen Startbewaffnung
unseres ersten Schiffes, der Tarsus, die sich
wie eine Mischung aus Traktor und Mobel-
wagen fliegt. Mit einem einzelnen Laser die
Schutzschildschichten des wuseligen Geg-
ners abtragen, ohne dass der unsere eige-
nen wegschmirgelt, das braucht auch mal
ein paar Minuten emsiges Joystick-Rihren.
Aber Privateer packt uns heute trotzdem
mehr als das erste Wing Commander, ob-
wohl es mit den gleichen Problemen kampft,
allen voran dem kleinen Sichtfeld. Doch
spielerisch hat Privateer einfach die Nase
vorn, weil allein schon das Ausriisten unse-
rer Schiffe mit besseren Waffen und Rake-
ten, mit Reparaturroboter, Turboboost und

Talk to Beceptionist+

Welch Verlockung! Also die Soldnergilde. Aber erst miissen wir an der
Empfangsdame vorbei. Und hangt links etwa Saddam Hussein?
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Interview: »lch mag Katzen!«

Nach einem mehrjdhrigen Abstecher ins Filmgeschift (iiber
den wir im ndchsten Teil dieses Reports noch genauer spre-
chen miissen, Stichwort »Wing Commander: Der Film«) ist
der Wing-Commander-Schépfer Chris Roberts heute wieder
spieldesignerisch tatig — natiirlich bei seinem Crowdfun-
ding-Traumprojekt Star Citizen, fiir das er inzwischen iiber

100 Millionen Dollar eingesammelt hat.

GameStar: Du hast Star Wars immer wie-
der als Inspiration fiir Wing Commander
genannt. Wie hat dir Episode 7 gefallen?
Chris Roberts: Viel besser als die Episo-
den 1 bis 3. Das Erwachen der Macht ist fiir
alte Fans perfekt und visuell grof3artig, es
gibt eine klare Trennung zwischen Gut und
Bdse. Klar, es geht letztendlich wieder um
einen Todesstern, aber Episode 8 ist hof-
fentlich besser, was die Story angeht.

Du hast deine Karriere mit zwei Action-
Rollenspielen gestartet, in einem Fantasy-
und einem postapokalyptischen Szenario.
Warum danach ein Weltraumspiel?

Ich war schon immer ein Fan von Science
Fiction und Fantasy, von »Der Herr der Rin-
ge« und so. Ich liebe es, ganze Welten zu
entwerfen, und ich wollte ein Universum
erschaffen, das man erforschen kann. Also
keine Top-Down-Spiele mehr wie Times of
Lore und Bad Blood, die keine Story ha-
ben, sondern einfach isolierte Dungeon-
Crawler sind. Und nach der Fantasy sollte
es diesmal ScienceFiction sein.

Warum sind in Wing Commander ausge-
rechnet iiberdimensionierte Katzen die
Bosen? Bist du ein Katzenhasser?

Nein, ich mag Katzen! Aber privat bin ich
eigentlich eher der Hundetyp, das stimmt.

Die Kilrathi sind ein Raubkatzenvolk ge-
worden, weil ich diese kraftvolle, furcht-
einfléBende, stolze, kriegerische Eleganz
so beeindruckend finde.

Was ist dein ganz persdnlicher magischer
Moment, wenn du ans erste Wing Com-
mander zuriickdenkst?

Das war auf der Consumer Electronics
Show 1990 in Chicago. Dort den Stand auf-
zubauen und das erste Mal Wing Comman-
der zu zeigen, das Publikum zu erleben,
wie es gebannt zuschaut — und dann die-
ser eine Moment, in dem alle begeistert re-
agieren, das war Wahnsinn.

Chris Roberts posiert 1991 mit Wing Com-
mander 2, Speech Pack (bringt uns Sprache
ins Spiel) und herzigem Hemd (verschlagt

uns die Sprache wieder).

Geschitztiirmen (yay!) enorm motiviert.
Dazu kommt die spannende Hauptstory, die
uns auf der Jagd nach einem Alien-Raum-
schiff kreuz und quer durch den Gemini-Sek-
tor schickt. Und weil der jede Menge Plane-
ten und Basen bietet, auf denen wir landen
konnen (und die auch unterschiedlich aus-
sehen), ist Privateer heute noch um Langen
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Frontier: Elite 2 wird 1993 so heiR erwartet wie Privateer - ist aber
schlieRlich wesentlich trockener und komplizierter.

Das Handbuch zu Strike Commander enthalt das fiktive, zynische S6ldner-Magazin »Sudden Death« vom »Juli 2011«.
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fesselnder als Elite Dangerous mit seinen
400 Milliarden gahnend leeren Sternsyste-
men. Somit hat Privateer nicht nur Elite 2
abgehéngt, sondern auch dessen Nach-
Nachfolger. Doch damit ist die Wing Com-
mander-Reihe noch lange nicht am Ende.
Denn der groBBe Knall kommt erst noch —
zweiten Teil unseres Jubildums-Reports. %
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