25 JAHRE
WING COMMAMDER -

Unverschamtheit! Drei Jahre und
vier Tage lasst uns Chris Roberts
warten, bis es nach Wing Com-
mander 2 endlich richtig weiter-
geht. Aber mit was fiir einem
Paukenschlag! von martin peppe

Ein Ex-Jungbauer, ein Ex-Pornostar, ein ehe-
maliger Schatzjager-Helfer und angehender
Kampfzwerg, ein Zeitreisen-Gegenspieler und
ein Wissenschaftler, der kurz zuvor gleich-
zeitig gegen die Kapitdne James T. Kirk und
Jean-Luc Picard antrat: Es ist eine bunte
Truppe, die unsere Spielewelt 1994 auf den
Kopf stellt. Denn fiir sein Wing Commander 3
macht Chris Roberts einen Traum wahr — aus
den simplen, per Rotoskopie nachgezeichne-
ten Videorekorder-Aufnahmen der Vorgén-
gerspiele sind echte Dreharbeiten geworden,
mit echten Schauspielern. Und im Gegen-

" N

Christopher Blair alias Mark Hamill posiert fiir
Wing Commander 3 mit Technik-Rachel (links)
und Fliigelfrau Flint vor dem Greenscreen.

il

—

CARRIER
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In GroRkampfschiffe wie diesen Kilrathi-Trager
mit ordentlich aufgereihten Jagern kénnen wir
jetzt auch reinbrettern.

86 Mark »Luke Skywalker« Hamill hatte seinen ersten Auftritt 1970 in der »Bill Cosby Show«. Da war er 18 Jahre alt. GameStar 06/2016
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Wing Commander 3:
Heart of the Tiger

Erschienen:
8. September 1994

Starkstes Spielerschiff: ..................... Excalibur
Lange: 32m
Hochstgeschwindigkeit: ..................... 500 kps
Beschleunigung: gut
Geschiitze:................... 4 Tachyonkanonen,

2 Reaper-Kanonen

Raketen: ... 4x3 Image Recognition
Sonstiges: ...30 Tauschkorper gegen Raketen

Der schwere Jager von Douglas Aerospace
ldsst sich mit einem Tarnkappen-Gerat aus-
statten, mit seinen zwolf IR-Raketen und 30
Tauschkérpern gewinnt er jedes Fernduell.

satz zum ebenfalls realfilmschweren Com-
mand & Conquer, wo zum Grofteil die Ent-
wickler selbst vor der Kamera standen, kennt
man die Wing-Commander-Riege sogar.

Der Ex-Jungbauer ist kein Geringerer als
Mark Hamill, der es 1977 vom Wiisterfarmer-
ziehsohn Luke Skywalker zum Todesstern-
torpedierer gebracht hat. 17 Jahre spater
gibt erin Wing Commander 3 den Colonel
Blair, den Helden. Der trifft im Spiel auch
wieder alte Freunde und Feinde: die rassige
Cheftechnikerin Rachel Coriolis, dargestellt
vom ehemaligen Pornostar Ginger Lynn
Allen. Und John Rhys-Davies, der den bar-
beiBigen General James »Paladin« Taggart
spielt. Den Schauspieler kennt man 1994 vor
allem aus den drei Indiana-Jones-Filmen, in
denen er Indy als Kumpel Sallah zur Seite

Pick MANIAC.
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Wir erwischen nicht nur einen Kilrathi mit unseren Bordkanonen, sondern auch Chris Roberts da-
bei, wie er von X-Wing klaut: Die Schiffsenergie diirfen wir nun zwischen den Systemen umleiten.

steht — sieben Jahre spdter wird er tricktech-
nisch verkleinert den Axtzwerg Gimli in der
»Herr der Ringe«-Trilogie mimen. Blairs ewi-
ger Konkurrent Todd »Maniac« Marshall wird
gespielt von Thomas Wilson, der in einer an-
deren berihmten Trilogie der Achtziger mit-
mischte, ndmlich in »Zurtick in die Zukunft,
als Marty McFlys Gegenspieler Biff Tannen.
Und Malcolm McDowell, 1971 mit Stanley
Kubricks »Uhrwerk Orange« beriihmt gewor-
den, feiert 1994 kurz vor Wing Commander 3
einen weiteren grofen Kinoauftritt: Als gars-
tiger Wissenschaftler Dr. Tolian Soran legt
er sich in »Star Trek: Treffen der Generatio-
nen« gleichzeitig mit den beiden Enterprise-
Kommandanten Kirk und Picard an — obwohl
die beiden eigentlich rund 80 Jahre trennen.

Sie alle holt Chris Roberts 1994 also zwi-
schen Kamera, Blue- und Greenscreen. Denn
mittlerweile ist der Wing-Commander-Erfin-
der »nur noch« Regisseur und programmiert

[ 9]

Die deutsche Stimme von Captain Eisen in WC3 kommt vom Synchronsprecher Herbert Weicker - er synchronisierte auch Spock.

nicht mehr personlich. Aber warum engagiert
er ausgerechnet Mark Hamill, der nach »Krieg
der Sterne« nur noch kleine Auftritte in Rand-
filmen hatte? Der im Biopic »Amadeus« den
Mozart spielen wollte, aber abgelehnt wur-
de, weil die Produzenten »nicht Luke Sky-
walker im Film haben wollen«? Auch fiir
Wing Commander 3 ist er eigentlich nicht
vorgesehen, erzahlt uns der bekennende
Star-Wars-Fan Chris Roberts. »Doch irgend-
wann kam der Casting Director mit dem Vor-
schlag, sich mal Mark Hamill anzuschauen.
Der kehrte gerade in die Filmbranche zu-
riick, nachdem er ein Weilchen weg war. In
der ersten Star-Wars-Trilogie hatte er als
junger Kerl mitgespielt, 1994 war er aber
langst kein Kind mehr. Wir haben ihn einge-
laden und liber das Projekt gesprochen. Ich
mochte ihn, er mochte mich offenbar auch,
und er bekam die Rolle als Christopher Blair.
Es war toll, den Mann am Set zu sehen, der
mich als Kind so beeindruckt hatte!«

Dabei geht es Hamill ganz schon gemach-
lich an. Er steht viel herum, allein schon
im rund zehnmindtigen Intro, das trotzdem
Spiel-Filmgeschichte geschrieben hat. Auch
bei unserer ersten Erkundungstour durch
den Trdger »Victory« erinnert Blair eher an
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In Wing Commander 3 geht’s erstmals in den
Wie friiher picken wir einen Fliigelmann raus. Oder eine Fliigelfrau? Oder gar einen Fliigelkater? Tiefflug, um Bauten und Panzer zu beharken. .ﬁ%
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Uuuund Action! Gimli haut Luke. Und Paladin
Maverick. Chris Roberts guckt kopfkratzend zu.

einen schaufensterbummelnden Rentner
als an den lichtschwertschwingenden Jung-
spund von Tatooine. Uberhaupt ist es eine
krasse Umstellung, die bisher gezeichneten
Wing-Commander-Figuren plotzlich »in echt«
zu erleben. Zumal einige jetzt vollig anders
aussehen, allen voran Paladin, derin den
alten Spielen mit weizenblonden Haaren,
Augenbrauen und Riesenschnauzbart auf-
trat — und jetzt vom schwarzhaarigen Rhys-
Davies gespielt wird, der unter anderem in
Afrika aufgewachsen ist. Doch schon nach
kurzer Zeit springt der Funke wieder tiber,
wir sind im Kilrathikrieg angekommen. Und
die Victory wird gewissermafien zu unserem
Traumschiff, nur ohne ZDF-Rentner.

Wing Commander 3 ist natiirlich nicht das
erste Spiel, das mit Schauspielern vor Green-
screen-Hintergrund arbeitet. Ganz im Gegen-
teil, die friilhen Neunzigerjahre sind geprégt
von »Interactive Movies«, deren Qualitdt von
okay (7th Guest) tber trashig-gut (Under a
Killing Moon) bis zum unterirdisch schlech-
ten Erotik-Spielchen Plumbers Don’t Wear
Ties reicht. Auch die Myst-Reihe setzt auf

waffenauswalhl
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Wing Commander: die Ableger ab 1996

Im ersten Teil unseres Reports haben wir Ihnen auch die Spin-offs Privateer, Strike Commander,
Wing Commander Academy und Wing Commander Armada vorgestellt. Doch danach gab es
zwei weitere Spin-offs, die unterschiedlicher nicht sein konnten.

Am 6. Dezember 1996, also nur zehn Mo-
nate nach Wing Commander 4, geht’s mit
Privateer weiter — oder doch nicht? Denn an-

ders als im ersten Privateer von 1993 ist nie
ganz klar, ob Privateer 2 im selben Univer-
sum spielt. Wie in Wing Commander 3 und 4
gibt’s viele Filmszenen, mit namhaften Schau-
spielern wie Clive Owen, John Hurt, Christo-
pher Walken und dem Quoten-Deutschen
Jirgen Prochnow. Bei der Entwicklung hat
Chris’ Bruder Erin Roberts den Hut auf. Spie-
lerisch ist The Darkening straffer als das
freie Privateer, die Spielwelt kleiner, aber die
Story dichter - und es gibt viel mehr aus-
riistbare Schiffe, namlich 18.

Wing Commander Arena |

Eject! Eject! Auf dem Xbox Live Marketplace
schlagt am 25. Juli 2007 Wing Comman-
der Arena auf - ein Multiplayer-Actionspiel
fiir bis zu 16 Piloten. 17 Jahre lang haben
wir von so einem Teil getraumt, doch in nur
fiinf Minuten wird daraus ein Alptraum.
Denn das grottige Arena spielt in einem
platten 2D-Weltraum, wir kénnen nur seit-
lich ausweichen und kleine Hiipfer machen,
jedes Jump&Run ldsst uns mehr Bewe-
gungsspielraum. Der Versuch, die alten
Fans mit jungen Actionspielern zu verkup-
peln, schlagt fehl. Mangels Mitspielern
verschwindet Arena schnell wieder in der
Mottenkiste der Geschichte.

filmische Elemente, und erst ein Jahr zuvor
lieR® Rebel Assault die Star-Wars-Fans aus-
flippen — obwohl da nur Schnipsel aus den
alten Filmen gezeigt wurden, noch dazu in
mies komprimierter Qualitdt. Nein, was Wing
Commander 3 so besonders macht, sind
zum einen die — im Spiele-Konkurrenzver-
gleich — bekannteren und besseren Schau-
spieler, zum anderen ist’s die Story rund um
die Charaktere. Denn unsterblich scheint
keiner davon zu sein, schon zum Beginn
beklagen wir einen Todesfall, und stets bau-

EXCALIBLIR

ATTRARPPEN: 30

nachstes

= Die Bewaffnung unserer flinf spielbaren Maschinen kdnnen wir oft selber festlegen.

In Teil 4 wird Eisen hingegen von Fred Klaus synchronisiert - der deutschen Stimme von Lieutenant Sulu.

melt die bange Frage damoklesmaRig tiber
uns: Wen erwischt es als Ndchstes? Roberts
ldsst uns also mehr mitfiebern und -leiden,
als es andere Computerspiele mit ihren Su-
perhelden-Klischees damals schaffen.

Immer wieder fiihren Dialoge und Filme
auch zu unterschiedlichen Missionen — je
nachdem, wie wir uns als Christopher Blair
entscheiden. Ein Beispiel: Ein Mitglied un-
seres Victory-Teams fliegt als Verrater auf —
und kurz darauf mit seinem Schiff hastig
davon. Jetzt kénnen wir entgegen unserer
Befehle a) hinterherfliegen und den Verrater
in einem Dogfight ausschalten oder b) brav
auf der Victory zu bleiben. Egal, wie wir uns
entscheiden: Die Victory wird auf jeden Fall
von den Kilrathi angegriffen. Doch wenn wir
uns fiir a) entschieden haben, findet der
Angriff ohne uns statt — und einer unserer
Fliigelleute beif3t ins Gras. Diesen Tod kon-
nen wir nur verhindern, indem wir b) unsere
Rachegeliiste runterschlucken. Das diirfte
»Luke Blairwalker« ja kennen.

Aber es sind auch viele Kleinigkeiten, die
uns so in Wing Commander 3 eintauchen
lassen: Etwa die liber 60 kurzen Satze, die
irgendwo im Hintergrund des Schiffes aus
Lautsprechern quaken. Wo heute bei Kauf-
hof und Co. ein schnddes »Frau Miilldaaar
auf die 17, wir haben eine 4!« ertont, sind
es an Bord der Victory hochspannende Zun-
genbrechersdtze wie »Das Entladen der
Polydichloroeuthamol-Lieferungen 57 und
58 wird planméafig abgeschlossen«. Aber
auch bei solchen Kleinigkeiten kommt die
Liebe zum Detail raus: Andere Entwickler wiir-
den hier vielleicht fiinf, sechs Zeilen aufneh-
men und von einem Amerikaner iibersetzen

GameStar 06/2016
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Die Schauspieler posierten auch fiir die Bordkommunikation - hier gratuliert uns Captain Eisen.
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Wie damals beim Todesstern: Christopher Blair sprengt mit einer Temblor-Bombe den Kilrathi-
Heimatplaneten Kilrah.

und einsprechen lassen, dessen deutscher
Schwippschwager 1620 von der Mayflower
gefallen ist — doch fiir Wing Commander 3

wurde die gesamte deutsche Lokalisation

perfekt von einem Miinchner Studio iiber-

nommen, mit hervorragenden Sprechern.

Ist lhnen was aufgefallen? Genau, wir haben
noch kein bisschen {iber das Spiel jenseits
griiner Leinwande und reanimierter Star-
Wars-Helden geschrieben. Was einfach da-
ran liegt, dass sich an den Raumschlachten
selbst wenig entwickelt hat. Denn die Spiel-
mechanik werkelt wie gehabt: Wir klappern
Navigationspunkte ab, an ungefdhr jedem
zweiten knallt es. Auch die Missionstypen
kénnen nicht mit den ausgekliigelten Ein-
sdtzen eines TIE Fighter mithalten, das nur
zwei Monaten frither erschienen ist. Denn wir
erleben in den {iber 50 WC3-Missionen viel
Recycling von Patrouillenfliigen, Eskorten und
Abwehrkdmpfen, sogar die Einsatze des Vor-
gdngers waren abwechslungsreicher. Ledig-
lich Spezialauftrage wie Sprungpunkt-Ver-
minen und nervenaufreibendes Abfangen
kurzzeitig unsichtbarer Torpedos lockern die
Standardeinsdtze auf. Doch immerhin kon-
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nen wir jetzt direkt in Kilrathi-Dickschiffe hi-
neinfliegen — wobei wir bei einer Wandberiih-
rung lediglich einen Energieabzug kassieren,
als bestiinde der Katzenschiffsrumpf aus
Gummi. Oder einem riesigen Kratzbaum. Und
erstmals in der Seriengeschichte geht’s ge-
legentlich auch mal raus aus dem All, rein
in die Atmosphdre von Planeten, um Bauwer-
ke und Mini-Panzer anzugreifen. Das sieht,
dhem, zweckmafig aus, aber hey: Pla-ne-ten!
Selbst X-Wing hatte nur den schnéden Todes-
stern. Apropos: Flugtechnisch hat sich Wing
Commander 3 einiges von X-Wing und TIE
Fighter abgeschielt: Wir konnen per Y-Taste
unsere Geschwindigkeit automatisch an den
anvisierten Gegner anpassen, und Energie
auf Waffen, Schilde und Antrieb verteilen.
Mit der Schragstrich-Taste behélt unsere Ma-
schine die Flugrichtung bei, wahrend wir sie
drehen — so kdnnen wir cool an Groschif-
fen vorbeigleiten, wahrend wir mit den fest
montierten Waffen drauf feuern.

Brutal sind die alternativen Enden von Wing
Commander 3, denn die beliebte Missions-
baumstruktur aus dem ersten Serienteil
erfdhrt eine abgeschwdchte Renaissance:

Der Untertitel »The Price of Freedom« stammt aus dem Ausspruch »Der Preis der Freiheit ist ewige Wachsamkeit«.

Wundersame Wandlung

Von der Trickfigur zum Schauspieler: Die
Unterschiede zwischen den gezeichne-
ten Fliegern und ihren Pendants in Wing
Commander 3 sind ganz schon heftig.
Ein paar Beispiele.

»Blue Hair« im ersten
Wing Commander.

Und als Christopher
Blair im dritten.

Hier »Angel«
im dritten Teil.

Jeannette Devereaux
in Wing Commander.

Ralgha nar

»Hobbes« in Wing
Hhallas in WC 2.

Commander 3.

»Paladin« als Blon-

die im ersten Teil ...

... und hier der »Gimli«-
Darsteller in WC 3.

Malcolm McDowell in
Wing Commander 4.

Admiral Tol-
wyn in Teil 2.

Wenn wir jetzt zu viele Missionen vergeigen,
taucht ein 22 Kilometer langes Kilrathi-Schiff
samt Begleitflotte auf und zerlegt in einer
letzten, ungewinnbaren Abwehrschlacht die
Erde. Und wenn wir selber alle Einsdtze tiber-
stehen? Dann fliegen wir mit einer »Temblor-
Bombe« gen Kilrah, den Heimatplaneten
der Kampfkatzen. Und weil der praktischer-
weise tektonisch dezent labil ist, reicht die-
se eine Bombe, um die ganze Welt zu ver-
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nichten. Wir sind also quasi eine Mischung
aus Todesstern und DHL-Kurier. Wie sein
Papa in »Star Wars« tiberlebt Blair die Druck-
welle knapp — schlieBlich soll er auch in
Wing Commander 4 mitspielen!

Technisch reizt Roberts fiir sein Spiel wie-
der die modernste Hardware aus. Als Grafik-
engine verwendet er erneut seine Eigenent-
wicklung »RealSpacex, die schon in Strike
Commander werkelte, doch jetzt auf Super
VGA aufgemotzt wird. Aber um die rasante
Flugshow in Super-VGA wirklich zu geniefien,
brauchen wir einen Pentium-Prozessor — die
Kooperation zwischen Publisher Electronic
Arts und Intel kommt schlieflich nicht von
ungefdhr. Wer keinen Pentium hat, kann in
VGA spielen, denn auf den CDs liegen beide
Versionen. Moment, CDs? Richtig: Gleich
vier Scheiben stecken in der Packung, es
gibt keine Diskettenversion mehr. Was heu-
te selbstverstandlich ist (sofern man seine
Spiele {iberhaupt noch auf einem Datentrd-
ger kauft), war 1994 ein Risiko. Denn CD-
Laufwerke waren erst ein Jahr zuvor mit Re-
bel Assault in Mode ge-, aber noch lange
nicht in der Mitte der Gesellschaft angekom-
men. Und jetzt so eine riskante Produktion
ausschlieBlich auf CD? Obwohl schon die
Entwicklung rund vier Millionen Dollar ge-
kostet hat, was Wing Commander 3 zu ei-
nem der teuersten Titel seiner Epoche
macht? Ist der Roberts verriickt geworden?

Auch beim sonstigen Material in der Schach-
tel klotzen Origin und EA ran. Legendar ist

die »Premiere Edition« fiir 169 Mark (die nor-
male kostet 99), die es nur direkt bei EA USA

FULL
1MREC

Weil die Kilrathi besiegt sind, miissen in Wing Commander 4 Grenzwelt-Rebellen als Gegner ran.

zu bestellen gibt — was clevere deutsche
Handler quasi zu Drogenkurieren macht.
Denn wer selber bei EA in Amerika bestellen
will, braucht eine Kreditkarte, und die ist
anno 1994 nicht sonderlich verbreitet, schon
gar nicht in Teenie-Handen. Doch fiir die
169 Mark kriegen wir echt was geboten:
Statt einer Pappschachtel gibt’s eine dicke
Filmrollendose aus Blech, jeweils eine CD
mit »Behind the Scenes« und Soundtracks
aus Origin-Spielen, einen Roman, einen
Kalender fiir 1995, ein T-Shirt und, Achtung,
eine sogenannte »Videokassette« mit Ma-

Gastauftritte

Ultima 7

Origin versteckte gerne Eastereggs aus seinen
eigenen Spielen, auch in Ultima 7: Wer in den
Osten Britannias wandert, findet auf einem
Acker ein gelandetes Raumschiff. Wenn wir
den Bauern darauf ansprechen, erzahlt er uns,
dass ein merkwiirdiges Wesen aus der Ma-
schine geklettert sei. Die Kurzfassung des
witzigen Dialogs: »Es sah aus wie ein Tiger-
I6we! Oder war es ein Lowentiger? Es hat nur
zwei Worter gesagt: »Kill Wrathil« Aber ich
habe keine Ahnung, wer dieser Wrathi ist,
und warum dieser Tigerldwe wollte, dass ich
Wrathi téte. Aber ich weil3 genau, dass ich

w& jetzt immer Angst haben werde, wenn ich am
Nachthimmel eine Bewegung sehel«

Wing Commander tauchte auch in anderen groRartigen Spielen auf. Hier zwei der Eastereggs.

TR
55 FRAG 16 STAMUP 20
P8 EMP 18 SIGKT 8

Looking Glass’ brillantes SciFi-Rollenspiel Sys-
tem Shock entstand unter den Fittichen von
Warren Spector, der ja schon beim ersten Wing
Commander zweiter Producer war. In der CD-
Version von System Shock (1994) gibt es diver-
se Minispiele wie den Pong-Klon »Ping« oder
die Defender-Hommage »Eel Zapper«. Diese
Minispiele startet man mit dem »GamePig«-
Gerat. Und wenn wir dafiir die Speicherkarte
»Wing O« finden, gibt’s tatsachlich ein flottes
Wing-Commander-Spielchen mit zehn Levels
und wahlbaren Wingmen. Einer von ihnen ist
lUbrigens offiziell Pazifist und feuert keinen
einzigen Schuss ab - kassiert aber auch keinen
Treffer, weil er in Wahrheit ein Verrater ist.

90 In der US-Version von WC 4 wurde einem Offizier die Kehle durchgeschnitten - die Szene entfiel in Deutschland.

king-of-Filmen. Doch wahrend Origin schon
immer gerne tolle Goodies in die Schach-
teln packte, bei den Ultima-Spielen zum
Beispiel Miinzen, Mondsteine oder Stoff-
Landkarten, hat Publisher EA eine »eher an-
dere Einstellung, was in eine Packung ge-
hort«, erinnert sich Chris Roberts. »Sie waren
mehr auf die Kosten fokussiert. Aber bei
Wing Commander 3 haben wir hart darum
gekampft, denn es war uns wirklich wichtig.«
Der enorm hohe Aufwand bei Produktion
und Ausstattung geht auf, Wing Comman-
der 3 verkauft weit iber eine Million Exem-
plare, Spieler und Fachpresse jubeln — sogar
die sproden Finnen von der Zeitschrift Mik-
roBitti: »WC3 on CD-pelien virstanpylvds
samaan tapaan kuin Rebel Assault. Sarjan
faneille pakko-ostos, muille kelpo peli, jos
konehuonetta on ajanmukaistettu viimeai-
koina.« Was uns Tante Google tibersetzt
mit »\WC3 ist ein Meilenstein CD-Spielin der
gleichen Weise wie Rebel Assault. Fans der
Serie ein Muss, andere lokale Spiel, wenn
der Maschinenraum ist in letzter Zeit moder-
nisiert.« Und ja, der Maschinenraum sollte
wirklich modernisiert sein, denn so richtig
gut ldsst sich WC3 in Super VGA erst ab ei-
nem Pentium mit 9o MHz spielen, darunter
ist es nur noch »ertraglich« und »qudlend,
unterhalb eines 486er mit 66 MHz gar nur
»unertraglich«, wie die PC Player damals be-
richtet. Und mit 4 MB RAM, die fiir die Vor-
ganger noch dicke reichten, geht jetzt gar
nichts mehr, mit 8 MB ist das Nachladetem-
po immerhin qudlend, mit 16 MB ertrdglich.

Huch, so fit sah Mark Hamill mal aus — nicht
so moppelig und zauselig wie heute, als er
fiir »Star Wars: Das Erwachen der Macht«
mal eben 23 Kilo abnehmen musste, um fiir
seine paar Filmsekunden in die Jedikutte zu
passen? Und ach, wie knuddelig die Kilra-
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Auch der vierte Teil protzt mit Stunden an Filmszenen und Cutscenes.

thi immer noch aussehen, wie mannsgrofle
Muppetpuppen, nur bewaffnet und bdse!
Das sind die ersten Eindriicke, als wir Wing
Commander 3 mal wieder anwerfen. Doch
wenn wir tber die technisch natiirlich véllig
veraltete Filmqualitdt hinwegsehen, fiithlen
wir uns schnell wieder pudelwohl auf unse-
rem Trager. Falls man hier tiberhaupt Pudel
erwdhnen darf, schlieBlich ist unser alter
Katerkumpan Hobbes mit an Bord. Vorerst.
Der miese Verrater. Spielerisch fallt vor allem
das wesentlich grofiere Sichtfeld im Cockpit
auf. Die feindlichen 3D-Schiffe drehen sich
dank hdherer Auflésung und detaillierter
Modelle nicht mehr so grob abgehackt wie
ihre 2D-Urahnen. Und sie sind texturiert, im
Gegensatz zu den »nackten« Raumern von
TIE Fighter, obwohl das ja fast gleichzeitig
erschienen ist! Unsere Geschiitze verschie-
Ben jetzt keine Pixelbollen mehr, sondern

Wing Commander 4:
Vengeance of the Kilrathi

Erschienen:
4. September 1991

Starkstes Spielerschiff: ............ccconeeeeee. Lance
Lange: 40m
Hochstgeschwindigkeit: ..................... 500 kps
Beschleunigung: gut
Geschiitze:........................... 2 Plasmakanonen,

2 Tachyonkanonen,
2 Fissionskanonen

Raketen: ...........coeeevererernnnee 2x3 FF,2x2 HS
Torpedos: 2
Sonstiges: .......coveceeceunecennes 24 Tauschkorper

Je zwei Plasma- und Tachyongeschiitze, als
Spezialbewaffnung zwei Fissionskanonen:
Das bringt der F-107 Lance eine Feuerkraft
von 680 nJ. Mit den Torpedos wird sie auch
GroRRkampfschiffen gefahrlich.
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wirklich Strahlen, Feindschilde flackern bei

Beschuss auf. Ulkig: Selbst bei Strahlenge-

schiitzen miissen wir beim Zielen vorhalten.
Ein Segen ist die »Geschwindigkeit ans Ziel

anpassen«-Taste — denn die sind wir seit

TIE Fighter einfach gewohnt, und beim Nach-

spielen der ersten beiden Wing Commander
haben wir sie schmerzlich vermisst.

Obwohl Chris Roberts nach Wing Comman-
der 3 und dem Sieg gegen die Kilrathi eigent-
lich Schluss machen wollte, ldsst er sich
fur einen weiteren Teil breitschlagen — EA

braucht die Einnahmen, um anstehende Ver-

luste im Konsolengeschaft auszugleichen.
Denn 1994 ist das Geburtsjahr einer gewis-
sen PlayStation, und Sega bringt seinen
Saturn auf den Markt. Die beiden 32-Bit-
Konsolen lassen 1995 vor allem viele Ame-
rikaner die Plattform wechseln, und obwohl
EA einige seiner 3D0O-Spiele und die wich-
tigsten Sporttitel auf die Neuankémmlinge
portiert, drohen Verluste im Gesamtgeschaft.
Und weil Wing Commander das starkste PC-
Pferd im Stall ist, muss schleunigst Teil 4 her.
Rekordverdadchtige 15 Monate spdter steht
Wing Commander 4 in den Laden. So schnell,

obwohl Chris Roberts als notorischer Zu-spat-

Lieferant gilt? Als wir ihn darauf ansprechen,
grummelt er ein bisschen: »Die ersten bei-
den Wing Commander waren piinktlich, und
Wing Commander 4 kam nur deshalb zu spit,
weil EA es eigentlich in ZWOLF Monaten fer-
tig haben wollte, um noch das Weihnachts-
geschdft 1995 mitzunehmen. Aber fiir mich
bedeutet Spielemachen, dass ich das Spiel
schon vor mir sehe und es genau so haben
will. Es muss einfach richtig sein!« Wir einigen

In der obligatorischen Bordbar treffen wir »Vagabond«, »Maniac« und
die anderen Piloten. Und es gibt einen antiken Tischkicker!

uns darauf, dass uns gute Spiele, die halt lan-
ger brauchen, lieber sind als piinktliche, aber
schlechte. Schlief3lich sagt heute ja auch nie-
mand »Starcraft war Miill, weil es sich jah-
relang verspdtet hat« oder »Terminator 27
Superspiel, kam piinktlich zum Filmstart!«.
Wegen des knappen Zeitplans bleibt es
bei der RealSpace-Engine aus Wing Com-
mander 3, die lediglich in Sachen Auflésung
und Texturscharfe aufgebohrt wird. Den tech-
nischen Beinahe-Stillstand bei den Welt-
raumschlachten soll Regisseur Roberts mit
noch aufwéndigeren Filmaufnahmen wieder
reinholen — allein schon fiir die Dreharbei-
ten stellt EA tiber zehn Millionen Dollar be-
reit, insgesamt sind’s zwolf Millionen, also
das Dreifache, was WC3 gekostet hat. Der
Anteil »interaktiver Film« wird dementspre-
chend noch grof3er. Neben der bisher ein-
gesetzten Bluescreen/Greenscreen-Technik
dreht Chris Roberts jetzt auch »richtig«: In

In Wing Commander 4 ist das klassische Cockpit
entfallen, stattdessen gibt’s ein zweckmaRiges, [
aber niichternes Rundum-HUD. Dafiir sehen
die Planetenoberflachen etwas hiibscher aus.

Feuer! Auf den Schiffen geht es nicht immer gemiitlich zu.

Wing Commander Prophecy erschien 2003 sogar auf dem Gameboy Advance. 91
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einem Hollywood-Studio ldsst er iber 40
Sets aufbauen, gefilmt wird nicht mit Video-
kameras, sondern mit 3smm-Filmkameras
aus mehreren Winkeln, was mehr Kamera-
fahrten und -schwenks sowie Effekte wie
Rauch und Nebel erlaubt. Am Set steht fast
dieselbe Crew wie beim dritten Teil, allen vo-
ran Mark Hamill, John Rhys-Davies und Mal-
colm McDowell. Letzterer steckt als Admiral
Geoffrey Tolwyn auch hinter einem Grenzwel-
ten-Aufstand, der in einen Erden-Biirgerkrieg
mindet. Die Muppet-Kilrathi spielen nach
der Zerbombung ihres Heimatplaneten nur
noch eine Nebenrolle. Damit fehlt uns ein
liebgewonnener Feind — schade!

Auf Hollywood-Niveau landet Wing Comman-

i Sy A der 4 damit jedenfalls nicht, wie Branchen-

veteran Boris Schneider (damals noch ohne
Johne) in der PC Player 04/1996 auf den
Punkt bringt: »Der Film setzt zwar fiir Com-
puterspiele neue MaRstdbe, aber wenn Chris
Roberts sich schon als Regisseur eines Kino-
krachers sieht, muss man ihm deutlich sa-
gen: Komm zuriick auf den Erdboden, Chris.
Das Niveau einer durchschnittlichen Star-
Trek-Folge hast Du vielleicht erreicht, doch
bis zur Kinoklasse fehlen doch noch ein
paar Lichtjahre.« Es sollen auch verdammt

Wing Commander 5: Prophecy

Erschienen:
12. Dezember 1997

Starkstes Spielerschiff: .................. Devastator

Lange: 36m

Hochstgeschwindigkeit: ..

Beschleunigung:.................

Geschiitzes:................ Schwere Plasmakanone,
.................... Mark Il Stormfire mit 800 Schuss
Raketen: 6 FF,6 IR
Torpedos:..........cocconevuunee 8 leichte, 4 Standard
Sonstiges: 36 Minen,
.................................... Turm mit Lasergeschiitz,

48 Tauschkorper

Da gerat das dickste Dickschiff ins Schwit-
zen: Der Klasse-A-Torpedobomber lasst
sich zusatzlich mit Langstreckenflugkor-
pern bewaffnen. Die sechs Enhanced Long
Range HARM-Raketen schalten sich auf
Abwehrtiirme auf, die acht Enhanced Light
Torpedos und vier Enhanced Torpedos kna-
cken gezielt Schiffskomponenten - schon
auf eine Entfernung von 18.000 Klicks!

Addons:
Secret Ops (Download-Missionen, ab August 1998)
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Wing Commander 5 mit ganz neuen Gegnern: Die Nephilim setzen organisch wirkende Schiffe
ein, diese Tiamant-Klasse etwa erinnert an einen Riesenkraken.

prophetische Worte sein — doch dazu kom-
men wir gleich. Leider. Interessanterweise
baut Origin die Missionsbaumstruktur, die
bei Wing Commander 2 fast vollig entfallen
ist und bei Teil 3 nur zaghaft wieder einge-
fiihrt wurde, deutlich aus — obwohl die Spie-
ler beim Scheitern einer Mission meist neu
laden, statt auf der »Verliererstrecke« wei-
terzumachen. Das wiederbelebte dynami-
sche System fiihrt sogar so weit, dass wir
ein spielbares Raumschiff verpassen kdn-
nen: Wenn wir namlich den Auftrag, einen
Prototypen zu klauen, vergeigen oder gar
nicht erst antreten, dirfen wir das Schiff
spater auch nicht mehr fliegen.

Spielerisch fillt sofort eine groRe Ande-
rung ins Auge — beziehungsweise nicht mehr:
Das Cockpit ist weg! Statt Flightstick-Hand
plus Beine des Piloten sehen wir jetzt nur
noch das HUD-Display (das war in WC3 auch
schon umschaltbar, aber eben optional). So
kriegen wir zwar ein schlagartig riesiges
Sichtfeld — verzichten aber auf die gute alte
klassische Wing-Commander-Ansicht. Eine
Entscheidung, die wir damals so gar nicht
mogen, weil einfach viel Blair-Flair verloren-
geht. Dafiir setzt uns Wing Commander 4
in gleich acht verschiedene Schiffe, davon
funf neue. Wir diirfen die Flieger manuell be-
waffnen, ja sogar ein zweites Geschwader
zusammenstellen. Und vor allem sind die
Missionen viel abwechslungsreicher: Mit
bemannten Torpedos erobern wirin James-
Bond-Manier Raumstationen, bei Tiefflugein-
sdtzen knipsen wir mit einer Kamera feind-
liche Bodenziele, gegnerische Jager konnen
wir lahmlegen und tibernehmen — TIE-Figh-
ter winkt griiBend riiber. Auch Chris Roberts
winkt, allerdings zum Abschied, denn Wing
Commander 4 ist der letzte Teil, an dem er
aktiv mitgearbeitet hat. 1996 verldsst er
Origin nach acht Jahren, um Digital Anvil zu
griinden und Starlancer zu entwickeln.

»Cameo-Auftritt« kommt vom englischen »cameoc, auf Deutsch Kamee - ein auffalliges Relief-Portrat auf einem Schmuckstein.

Aber bleiben wir erst mal bei der Serie, die
1998 mit Prophecy weitergeht. Das fiinfte
Wing Commander spielt acht Jahre nach dem
Vorganger und markiert einen groen Ein-
schnitt — nicht nur, weil es das erste ohne
Roberts-Beteiligung ist. Sondern auch, weil
die Filmszenen rabiat zuriickgefahren wer-
den. Mit rund der halben Zeit des Vorgan-
gerspiels ist das zwar immer noch iiber
eine Stunde, aber im Fokus stehen klar die
Raumschlachten. Und was fiir welche! Pro-
phecy schmeifit viel mehr Schiffe gleichzei-
tig in die Gefechte, sodass wir in einem Ein-
satz schon mal auf zwei Dutzend Feindflieger
gleichzeitig treffen. Das rot-griin illuminierte
All ist stimmungsvoll, dazu kommen wahre
Effektgewitter mit Lasersalven und aufleuch-
tenden Schilden, Geschossspuren und Rake-
tenschwdrmen. Kurzum: Das Schlachtgefiihl
ist viel intensiver als in den Vorgangern, auch
wenn die Missionen kaum Planung erfordern
— frei nach dem alten Spruch »kein Plan iiber-
lebt die erste Feindberiihrung«. Moglich wird
die massive Aufriistung vor allem durch die
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Das effektvolle Prophecy verspriiht viel mehr
Schlachtatmosphare als seine Serienahnen,
zumal oft zwei, drei Dutzend Flieger gleich-
zeitig kampfen.
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Commander Blair hat als Alter Ego ausgedient, jetzt spielen wir Lance Casey, den Sohnemann

seines alten Kameraden »lcemanc.

Wing Commander Secret Ops erscheint ab
August 1998 in sieben Gratis-Happchen.

neumodischen 3D-Karten. Die sind zwar nicht
zwingend nétig, doch die volle Packung Ef-
fekte gibt’s erst mit Zusatz-Grafikkarte, allen
voran mit 3Dfx-Platine mit Voodoo-Chipsatz.
Wir fragen damals Dave Downing, der bei
Origin das Gesamtkonzept von Prophecy ver-
antwortet, ob die frither so wichtigen Film-
szenen mittlerweile out sind. Seine knall-
harte Antwort: »Ja. Kein Wunder nach all
dem Schrott, der schon veroffentlicht wur-
de. Wirwollen, dass der Spieler mitmacht
und nicht, dass er passiv dasitzt und sich
einen Film anguckt. Wenn schon Videos,
dann muss das Ganze sehr gut ausbalan-
ciert sein.« Stolz ist er hingegen (mit Recht!)
auf die Alien-Flieger und ihre Flugmanover,
wenn sie gemeinsam kdampfen. Jedes Feind-
schiff beherrscht andere Finessen, die wie-
derum andere Angriffstaktiken unsererseits
erfordern. Ach ja: Als Gegner halt diesmal
eine insektoide Alien-Rasse namens Nephi-
lim her, ihre organisch wirkenden Schiffe
erinnern an Riesenkraken, Murdnen und
Mantas (die Fische, nicht die Autos!).

Der Untertitel »Prophecy« basiert auf einer
alten Kilrathi-Prophezeiung: Sobald jemand,
der das Herz eines Tigers tragt, aber kein Kil-
rathi ist, die Kilrathi besiegt, soll eine grofie
Dunkelheit hereinbrechen. Und Schwupps,
schon zwolf Jahre nach Blairs Bombardierung
der Kilrathi-Heimatwelt 6ffnet sich in deren
System ein Sprungtor, und das erste heraus-
schliipfende Nephilim-Schiff zerbroselt gleich
mal alle vorbeischauenden Konfoderations-
schiffe. Zum Gliick hat Blair hdchstperson-
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Secret Ops: Dogfight mit dem Space Superiority
Fighter »Teufelsrochen«.

lich gewaltige Trager entwerfen lassen. Der
erste, die TCS Midway, ist unsere neue Hei-
mat. Auch Mark Hamill taucht wieder auf,
jetzt mit neckischem Béartchen, doch dies-
mal schliipfen wir nicht in seine Rolle, son-
dern ibernehmen den Jungspund Lance Ca-
sey — der Sohn von Michael Casey aus dem
ersten Wing Commander, besser bekannt
als »lceman«. Neben der drastischen Redu-
zierung der Filmszenen ist auch der Missi-
onsbaum wieder abgesagt, wir spielen die
36 Einsdtze stur hintereinander weg, es gibt
null Verzweigungen. Auch die bisherigen
Multiplechoice-Dialoge wurden gekappt.
Urspriinglich sollen nach Prophecy weite-
re Serienteilen folgen, die Story war bereits
darauf abgestimmt — doch Wing Comman-
der 5 ist das letzte Spiel der Erfolgsreihe. Da-
fiir wagt Origin ein Experiment: Im wochent-
lichen Rhythmus verschenkt (!) das Studio
weitere Episoden, die aus je fiinf oder sechs
Missionen bestehen, insgesamt umfassen
die Happchen knapp iiber 50 Einsdtze. Das
Ungewohnliche an diesen Secret Ops: Sie
werden nur per Download angeboten, waren
die Urvater der modernen DLCs! Weil die Mi-
ni-Addons wegen der Downloadgrofie ganz
ohne Filme und anderen Schnickschnack
auskommen miissen, sind sie jeweils nur
rund ein Megabyte grof3. Trotzdem gibt es
eine Hiirde: Man braucht das (ebenfalls kos-
tenlose) Hauptprogramm Secret Ops, und
das ist stolze 65 MB grof3, mit Sprachaus-
gabe sogar 115 MB. Was wir heute miide be-
lacheln, bedeutet im August 1998 zehn bis
zwolf Stunden Downloadzeit, bei einer tb-
lichen 28.8er Modem-Verbindung — denn

Abgeschossen!

Ein Shooter, ein Multiplayer-Actionspiel,
ein riesiges MMO: Diese drei Wing-Com-
mander-Spiele waren schon in Arbeit, sind
aber nie erschienen.

Hazardous Duty

Ein Shooter, in dem wir
mit einem KlI-Kumpel
Kilrathi-Basen und Pi-
ratenstiitzpunkte stiir-
men! Multiplayer mit
16 Kampfern, »auch
lber Internet«! 1997
arbeitet Origin an Hazardous Duty, das frap-
pierend an Quake erinnert — auch weil es
auf der Quake-1-Engine lduft. Publisher EA
lehnt allerdings dankend ab. Und das, ob-
wohl die Origin-Truppe ihren Shooter an-
geblich so gerne im Biiro spielt! Die schlech-
te Qualitat unseres Bildes liegt Gibrigens
daran, dass ein Demolevel des Spiels erst
vor kurzem wiederentdeckt wurde - auf
einer 19 Jahre alten Videokassette.

Shadow Force

Nach den 1998er
Secret-Ops-Download-
happchen soll die Serie
eigentlich weiterge-
hen - mit der Shadow
Force. Der actionlastige
Titel soll den Krieg
gegen die Kilrathi wie-
derbeleben, und wir
hatten unser Mutter-
schiff selber in die Mis-
sionsgebiete schicken kénnen: den Angriffs-
kreuzer »Cerberus«. Das auch solo spielbare
Multiplayerspiel, das zwischendurch auch
Strike Team und Multi-Commander hieR,
wurde von EA England schon beworben,
aber nicht weit entwickelt: AuRer einem
71-seitigem Design Document und ein paar
Artworks gab es nix zu sehen.

Privateer Online

Nach Prophecy starte-
te Origin mehrere Ver-
suche, beim Mutter-
schiff EA ein neues
Privateer durchzubo-
xen. Trotz schlagkrafti-
ger Argumente (»Die
Wing Commanders haben sich doppelt so
gut verkauft wie alle Ultimas!«) bleibt es
aber beim Versuch. Am weitesten in der
Planung fortgeschritten ist damals Priva-
teer Online, das mit 60 Sternsystemen und
iber 200 Stationen starten soll. 2.000 Spie-
ler sollen auf einem Server antreten kénnen,
jeder als Pilot, der Gilden beitreten, schmug-
geln, handeln und kdmpfen kann, um so im
Rang aufzusteigen. Schiffe, so der Plan, las-
sen sich modular zusammenbauen - mit
Schilden, Waffen, Antrieb und so weiter
soll es 500.000 Kombinationen geben. Pri-
vateer Online schafft es im Mai1998 sogar
auf die Titelseite der Computer Games
Strategy Plus. Doch kurz danach wird auch
dieses Spiel eingestellt. Verflixt schade, das
hatte ein Knaller werden kénnen!

Cameo-Fan Alfred Hitchcock verlegte seine Auftritte an den Anfang seiner Filme - weil suchende Zuschauer sonst abgelenkt waren. 93
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Am Set der Tiger’s Claw im Wing-Commander-
Kinofilm. Im Hintergrund die Hangarluke.

28.8 steht damals fiir KILObit pro Sekunde,
nicht MEGADbit wie heute. GameStar-Leser
haben es allerdings leichter, denn das Pro-
gramm liegt auf unserer Heft-CD. Wahrend
es Origin nach eigener Aussage vor allem da-
rum geht, sich mit den geschenkten Missio-
nen bei den treuen Fans zu bedanken, will
Publisher EA schon mal testen, wie das Inter-
net denn so als Vertriebsplattform taugt.
Ironie der Geschichte: Knapp 13 Jahre spater
tauft EA seine Onlineplattform »Origin«.

Wahrend Origin am letzten Teil der Serie
schraubt, dreht Chris Roberts ab — und zwar

Freddie Prinze junior ist der neue Mark Hamill:
Der B-Movie-Star spielt Christopher Blair.

Wing Commander (Kinofilm)

Kinostart: USA: 12. Mdrz 1999
Kinostart Deutschland: 23. Dezember 1999

Starkstes Schauspielerschiff: ......... Lightning

(britische Luftwaffe)

Lange: 16,84m
Hochstgeschwindigkeit: ............ 2.450 km/h
Beschleunigung: ...........cccovccvvecunecenccnnnee gahn!

Geschiitze: .....4 30mm-Maschinenkanonen

Raketen:..........cccocvereermereerenrnnnne 2 »Firestreak,
2 »Red Topg,
.......... 48 ungelenkte Raketen Kaliber 50mm

Der Abfangjager English Electric Lightning
(nicht zu verwechseln mit der beriihmten
amerikanischen Doppelleitwerk-Jagdma-
schine Lightning P-38 aus dem Zweiten
Weltkrieg) startete 1954 als Prototyp. Der
Jet, der im Film zu einer »Rapier« umgebaut
wurde, flog ab 1959 in der Royal Air Force,
spater auch fiir Kuwait und Saudi-Arabien.
Und tiber Deutschland: Das 19. und 92.
Squadron waren in Geilenkirchen und Gu-
tersloh stationiert.
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seinen Kinofilm. »Wing Commander« ist nach
dem Spiel sein zweiter grofler Traum, den er
sich erfllt, fur rund 24 Millionen Dollar Pro-
duktionskosten. Roberts ist Drehbuchautor
und Regisseur in Personalunion, auBerdem
hat er einen Cameo-Auftritt als Broadsword-
Rettungspilot. Aus Kostengriinden dreht er
einen Teil des Films in Luxemburg, als Raum-
jager-Requisiten verwendet er auf futuristisch
getrimmte britische Diisenjdger. Dabei haben
die Abfangjdger des Typs »English Electric
Lightning« da schon teils 40 Jahre auf dem
Buckel, denn sie flogen bereits seit 1959 (1)
in der Royal Air Force. Dementsprechend
dhnelt kein einziges Schiff im Film den be-
riihmten Vorbildern aus der Spielserie.

Doch es kommt noch schlimmer: Wenn die
Jager von der Tiger's Claw starten, sacken sie
am Ende der Startbahn kurz nach unten weg,
wie auf einem schwimmenden Flugzeugtra-
ger —im All wiirden sie mangels Schwerkraft
aber ohne Absacker starten. Und es kommt
noch schlimmer: Als die Crew ein Jagerwrack
vom Trédger schiebt, fallt es glatt nach UNTEN.
Dazu gesellen sich weitere Physikaussetzer:
Wahrend sich die Tiger’s Claw in einer Szene
vor ihren Kilrathi-Verfolgern versteckt, sollen
alle an Bord mucksmauschenstill sein — da-
bei kdnnten sie sogar eine Technoparty fei-
ern, denn im All wird Schall ja nicht iiber-
tragen. Da fallt schon fast nicht mehr auf,
dass in einer anderen Szene eine terrani-
sche Kampfgruppe laut Dialog im Orbit der
Venus lauert, aber stattdessen der Mars zu
sehen ist. Selbst bei Kleinigkeiten patzt der
Film, da werden Namen falsch geschrieben
(Admiral »Towlyn« statt Tolwyn, Angel »De-
veraux« statt Devereaux), Christopher Blair
hat plotzlich einen anderen Dienstgrad, ein

Rasierter Tiger mit Griinstich: Die Kino-
Kilrathi haben null Ahnlichkeit mit den
felligen Kampfkatzen der Spiele.

Hitchcock ist sogar in »Das Rettungsboot« zu sehen: in einer Zeitungsanzeige fiir eine Diat, auf dem »Vorher«-Foto.

v é

Muss auch mal sein: Abhdngen auf der Tiger’s Claw.

Und so sieht die zum Rapier-Jager aufge-
motzte Lightning im Film aus.

Computeralarm warnt vor dem »Breech« ei-
ner Station, also einem Verschluss — gemeint
ist aber ein »Breachx, also ein Hullenbruch.

Aber auch jenseits solcher Stirnklatschfeh-
ler kommt der Film nicht gut weg: Fiir Nor-
malbesucher ist er zu profan, und die Wing-
Commander-Fans drgern sich nicht nur iiber
die komischen Schiffe, sondern auch die
Kilrathi, die jetzt aussehen wie eine Mi-
schung aus Alien, Oger und rasierter Haus-
katze — wenn sie iberhaupt mal zu sehen
sind. Dazu kommen méafiige Schauspieler,
so wird Christopher Blair von Freddie Prinze
junior gespielt, der kurz zuvor mit dem Hor-
rorfilm »lch weif3, was du letzten Sommer ge-
tan hast« halbwegs bekannt geworden ist.
Bei Wing Commander weify er wohl bis heute
nicht, was erim Sommer 1998 getan hat.

Dementsprechend floppt der Film véllig,
an den US-Kinokassen fahrt er gerade mal
11,5 Millionen Dollar ein, also nur rund ein
Drittel der Kosten. Und da sind diejenigen
Ticketkdufer schon mitgerechnet, die das
Kino bereits vor dem Filmstart wieder ver-
lassen: Weil »Wing Commander« ndamlich
einer der wenigen Filme ist, vor denen der
Trailer von »Star Wars: Episode 1« zu sehen
ist, kaufen viele Besucher ihre Karte nur
deswegen. Bose Zungen behaupten, dass
auch das Brad-Pitt-Drama »Rendezvous
mit Joe Black« so viele Karten verkaufte,
weil viele Mdnner nur wegen des »Krieg der
Sterne«-Trailers in den Frauenschwarmfilm
schwdrmen. Apropos Star Wars: Mark Ha-
mill ist im Wing-Commander-Film nicht mehr
zu sehen, sondern nur zu héren — als Stim-
me von Bordcomputer »Marvin«.

GameStar 06/2016



Wing Commander ohne PC

Jenseits der PC- und Konsolenspiele unternahm Wing Commander auch Ausfliige in andere Bereiche.

—Winc—
COmMMANDEI
FREEDOM, FLIGHT

Von 1992 bis 1999 verodffentlichten zwei Ver-
lage neun offizielle Romane zu den Spielen
und dem Kinofilm. Den Anfang macht im
Dezember 1992 das Buch »Freedom Flight«.
Weil Wing Commander auch in Deutschland
schwer angesagt ist, bringt Bastei-Liibbe ab
1994 Ubersetzungen von sieben der Werke
heraus — ansonsten schaffen es die Original-
romane nur ins Tschechische. 1999 kommen
gleich drei Blicher in den Handel, dann endet
die Romankarriere. Vorerst — denn am 10. Au-
gust 2011 (!) erscheint mit »Pilgrim Truth«
ein reiner Online-Nachzugler ohne deutsche
Ubersetzung. Hat Autor Peter Telep das 2012
enthiillte Star Citizen vorausgeahnt?

':7[ ; —--"‘”“’"9 (il

Das T‘ré’ding Card Game

Im August 1995, ein knappes Jahr nach
Wing Commander 3, wirft die Firma Mag
Force 7 das Sammelkartenspiel »Wing Com-
mander Customizable Card Game« unter
die Fans - schlieflich ist damals Magic: The
Gathering der Renner. Die limitierte Auflage
von schlappen 12 Millionen Stiick verteilt
sich auf 300 Karten. Es gibt sechs rote Decks
fur die Kilrathi, sechs blaue fiir die Terranier
sowie 36 Booster-Packs mit Karten beider
Parteien. Ein Deck kostet 8,95 US-Dollar, ein
Booster 2,95. Spielziel der rund zehnminditigen
Partien: den feindlichen Trager mit Torpedo-
Karten vernichten oder den feindlichen Pool
an Power Points auf Null bringen.

Auf dem Fernsehsender USA Network laufen
vom 21. September bis 21. Dezember 1996
13 Folgen der Zeichentrickserie »Wing Com-
mander Academyx. Die hat nichts mit dem
gleichnamigen, 6den Missionsgenerator zu
tun, sondern zeigt die Abenteuer der Akade-
miekadetten Blair und »Maniac« vor dem ers-
ten Wing Commander. Die Tiger’s Claw fliegt
auch rum, aullerdem viele bekannte Figuren
wie der Vorgesetzte Tolwyn und weitere spa-
tere Begleiter. Fies-schones Statement eines
US-Journalisten uiber die Serie: »Im Gegen-
satz zum Kinofilm hatte Chris Roberts kaum
etwas mit der Serie zu tun. Und im Gegensatz
zum Kinofilm war das Ergebnis fantastisch.«

Nach Prophecy und dem Ende der Wing-Com-
mander-Serie rutscht das Genre der Welt-
raumspiele langsam in die Krise. Okay, zwi-
schen 1999 und 2006 erscheinen noch sehr
gute Titel, darunter X-Wing Alliance, Free-
space 2, Tachyon, Independence War 2, di-
verse Star-Trek-Spiele und natdirlich Chris
Roberts’ Starlancer. Sein Freelancer soll das
Genre eigentlich wiederbeleben, doch im De-
zember 2000 kauft Microsoft Digital Anvil,
kurz darauf verldsst Roberts das Studio, erst
drei Jahre spéater wird Freelancer fertig. Aber
dessen Verkaufszahlen — und die all der an-
deren guten Spiele — bleiben weit unter dem
Uberflieger Wing Commander 3. Nach 2006

gibt’s fiir Weltraum-Fans kaum noch Nach-
schub, geschweige denn guten. Roberts gibt
den damals aufstrebenden Konsolen die
Schuld am Genretod: »W&hrend mein Free-
lancer noch in der Entwicklung war, konzent-
rierte sich [der Publisher] Microsoft immer
starker auf die Xbox, weg vom PC. Wenn du
dich aber auf den PC beschrankst und dich
deshalb kein Multiplattform-Publisher unter-
stiitzt, wird es schwer, so ein Spiel zu finan-
zieren. Vielleicht gdbe es heutzutage mehr
Weltraumspiele, wenn ich damals eines fiir
die Konsolen gemacht hatte.« Selbstbewusst
war er schon immer, aber im Kern hat er na-
turlich Recht. Und ein bisschen profitiert er
ja auch davon, denn wer weif3: Wenn das

Das Fan-Projekt Wing Commander Saga (Gratis-Download auf Wcsaga.com) schickt uns in Ge-
fechte, die parallel zur Handlung von Wing Commander 3 toben. Das aufwendig produzierte Spiel
wird seit seinem Release 2012 zwar nicht mehr weiterentwickelt — aber auf Wcsaga.org finden
Sie eine aktuelle deutsche Conversion der Mod, Wing Commander Saga Plus: Darkest Dawn.
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Genre weiter Oberwasser gehabt hatte, wa-
ren vielleicht noch bessere Weltraumspiele
gefolgt, die uns deutlich vor Augen gefiihrt
hatten, was Wing Commander im Grunde
war, ein auf Hollywood-Hochglanz gebiirste-
tes Navigationspunktabklapperspiel. Doch
dafir lieber wir's ja!

Und nicht nur wir, wie sich 2012 zeigt: Nach-
dem Roberts bei grofen Publishern mit sei-
ner ldee abgeblitzt ist, mit ihnen ein neues
Riesenweltraumspiel zu entwickeln, tritt er
selber den Kickstarter. Mit der gleichnami-
gen Kampagne nimmt er fiir sein Uber-Spiel
Star Citizen 2.134.374 US-Dollar ein — doch
das ist nur der Anfang. Denn das Crowdfun-
ding lauft auf seiner Webseite »Roberts
Space Industries« weiter, und mittlerweile
sind aus den netten zwei Millionen unfass-
bare 111.903.085 Dollar geworden, bezahlt
von {iber 1,3 Millionen Fans, Stand 13. April
2016 um 14:07 Uhr. Warum wir auch die Uhr-
zeit nennen? Weil im Fiinfminutentakt Hun-
derte Dollar dazukommen! Doch das viele
Geld ist nicht das einzige, das Chris Roberts
so toll findet an Star Citizen: »Es gibt so vie-
le Leute, die Wing Commander immer noch
lieben. Und eines der schonsten Dinge an
Star Citizen ist, dass ich immer wieder Fans
treffe, die mir erzdhlen, wie sie Wing Com-
mander jetzt mit ihren Kindern spielen, oder
dass sie wegen Wing Commander Pilot ge-
worden sind.« Ob wir 25 Jahre nach dem
Start von Star Citizen wieder so eine Erfolgs-
geschichte wie hier erzahlen kénnen? Im-
merhin haben wir dann das Jahr 2042 ...
oder 2043... oder 2044... %

In der Film-Kajiite von Freddie Prinze junior hangt ein Poster von Sarah Michelle »Buffy« Gellar - die beiden haben 2002 geheiratet. 95



