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Wer in der letzten ,-iusgahe den Test zu
wopace Quest V”’ gelesen hat, mubite unwei-
gerlich iiber ein Kurzinterview mit Star-De-
signer Mark Crowe stolpern. Doch erstens
ist kurz halt kurz, und zweitens ist Mark nur
die eine Hiilfte der beriihmten ,,Two Guys from Andromeda™...

Das Gegenstiick nennt sich bekannt-
lich Scott Murphy, allerdings hat er das
dynamische Duo zwischenzeitlich ver-
lassen. Doch wir konnten die beiden
Solisten wieder vereinen — zumindest
fiir dieses Gespriich. Ehe wir nun mit
den Sierra- bzw. Dynamix-Zugpferden
und Viitern des interplanetaren Sau-
bermanns Roger Wilco iiber ihre Tren-
nung, ihr Privatleben sowie alte und
neue Projekte plaudern, seien zur Ein-
stimmung noch ein paar Hinter-
grundinfos verraten: Mark ist 34 Len-
ze jung, von Geburt Kalifornier und
Kunststudent von Berufung. Nach ein
paar Jobs als Biihnenbildner hat sich
Sierra seiner erbarmt und betraute ihn
mit ungewohnlich seriosen Aufgaben
wie etwa dem Artwork fiir die Ver-
packungen. Der mittlerweile 38-jihri-
ge Scott hingegen verdiente nach einem
Studium in ,,Liberal Arts” mit so nahr-
haften Titigkeiten wie dem Kochen sei-
ne Briotchen — bis Ken Williams
(Roberta Williams Gatte, seines Zei-
chens OberboBl von Sierra) ihn
zunichst als Diskettenkopierer ein-
stellte...

7. Demnach seid ihr beide von Anfang an
Arbeitskollegen; nicht etwa alte Freunde
aus dem Sandkasten?

i
SM: Wie kommst du denn darauf? Ken
mufte uns erst ein paar Wochen lang in
einen Raum zusammensperren! Damals
werkelten wir ein wenig an ,,The Black
Cauldron” mit, dem Spiel zum Disney-
Film, an dem auch Al Lowe beteiligt war.
Mit der Zeit stellten wir jede Menge Ge-
meinsamkeiten fest, und weil uns beiden
die bis dahin recht braven und noblen
Sierra-Helden auf den Keks gingen, ha-
ben wir uns Roger Wilco ausgedacht. Ein
kleines Demo von Mark konnte Ken dann
auch liberzeugen, womit der Anfang be-
reits gemacht war.

?: So schnell kann’s gehen! Inzwischen
strickst du ja schon am sechsten Teil,
Mark — erzihl’ doch zundchst mal ein
bifichen was dariiber, die militanten Wil-
co-Fans gehen sonst noch mit dem
Schrubber auf uns los.

MC: Ein biBchen schrubben konnte dir
zwar nicht schaden, aber gut. Wie ich
dir neulich schon sagte, will ich ein paar
ganz heifle Baller-Gefechte einbauen, in-
dem ich das 3 Space-System von ,,Red
Baron” bzw. ,,Aces of the Pacific” in den
Weltraum verfrachte. Was in der Luft pri-
ma funktioniert, sollte schlieBlich auch
im Vakuum klappen, oder?

?: Keine Frage. Aber soll das jetzt ,, Wing
Commander 3" werden?

MC: Gar kein schlechter Vergleich!
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AuBerdem denke ich da an eine Fortset-
zung der Lovestory aus Teil fiinf, und die
Besatzung von Rogers neuem Kreuzer
kann man bestimmt auch weiterent-
wickeln. Dariiberhinaus miissen natiirlich
neue Ober-Unholde her, aber da brauchen
sich die Fans keine Sorgen zu machen —
ich habe schon einige richtig schon fiese
Ideen.

?: Schon und gut, trotzdem werden wir
den Verdacht nicht los, du konntest pri-
vat eher ein Fan von Hardcore-Flugsi-
mulationen sein?

MC: Bist du Hellseher? Tatsiichlich ist
namlich ,,Red Baron” mein halbes Leben
— und ,,Falcon 3.0” die andere Hiilfte!
?: Nun aber zu dir, Scott. Mark hat uns
neulich schon erzdhlt, daf} er dich wegen
der lieblichen Landschaft in Oregon ver-
lassen hat. Aber warum bist du ihm nicht
gefolgt?

SM: Ich hatte es einfach satt, tiglich 12
Stunden zu programmieren und oft ge-
nug auch noch am Wochenende. Ich dach-
te schon, bald schlagen meine Finger im
Keyboard Wurzeln! Dabei wiirde ich am
liebsten gar nichts arbeiten...

2: Wie? Du machst jetzt gar nichts?!
SM: Doch. doch. Aber ich habe mir ei-
nen ruhigeren Job gesucht und sitze ge-
rade an der CD-ROM-Version von ,.Space
Quest IV”.

?: Dann verrate uns doch mal ganz ehr-
lich, warum der Soundtrack nicht wieder
— wie in ,,Space Quest 11" — von Bob
Siebenberg stammt und ob wenigstens be-
kannte Schauspieler fiir die Stimmen en-
gagiert wurden.
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Die Grafik-Revolution: Space Quest IV

SM: Also, zuniichst wollten wir ja Robin
Williams haben, aber der drehte damals
gerade einen vollig unbekannten Film na-
mens ,,Hook”. Daher haben wir Gary
Owens geholt, der schon einige Zei-
chentrickfilme besprochen hat — seine
Stimme ist so herrlich sarkastisch! Fiir ei-
nen Mega-Soundtrack reichte dann ein-
fach die Kohle nicht mehr.

?: Ach, ist Bob zu teuer geworden? Sind
die Preise fiir alte Supertramp-Musikan-
ten etwa gestiegen?

SM: Nein, nein, Ken hat ihm nur weni-
ger geboten als sonst.

?: Zusanunen mit unserem Bofs Michael,
wéiren die beiden wohl ein Traumpaar,
das selbst Dagobert Duck in den Schat-
ten stellen wiirde, was?

SM: Gut moglich.

?: Ja, aber zuriick zu euch — wie stehen
die Chancen auf ein Revival der ,, Two
Guys”?

SM: Schlecht. Die S.Q.-Serie ist zwar
immer noch irgendwie mein Baby, aber
wahrscheinlicher ist, dall sich die
Schwarzen Locher auf meiner Festplatte
mit ,,Police Quest I'V” fiillen. Schliefilich
ist Jim Walls ja zu Tsunami gegangen,
und an Ideen wiirde es mir nicht mangeln.
Allerdings laufen derzeit auch Gespriiche
mit dem ehemaligen Chef des Los An-
geles Police Departments, und mit dem
wiirde ich nur sehr ungern an einem Tisch
sitzen, weil er als Rassist verschrien ist.
?: Dann besteht also doch noch Hoff-
nung?

SM: Na ja, Mark und ich haben schon
mal iiber so eine Sache geredet — ein
Held namens Ultraguy, der aber alles an-
dere als ultra ist. Oder vielleicht wieder
eine gemeinsame Space Quest; man soll
niemals nie sagen. Andererseits hat Mark
gerade erst den fiinften Teil abgeliefert
und wird kaum ansprechbar sein, oder?
MC: Kannst du glauben! Véllig fertig!
?: Na gut, dann erzdhle uns doch mal was
zu deinen weiteren Plinen, Mark. Oder
bist du auf Hausmeister abonniert?
MC: Nb, ich hocke so nebenbei an einem
Projekt, das den Arbeitstitel ,Metal Tech”
hat. Das wird eine Robotersimulation, al-
lerdings nicht so strategisch wie
,»Battletech™, sondern mehr pilotenmiiBig.
Sozusagen eine richtige Simulation in
3 Space.

?: Hditte man sich denken kénnen. Aber
zumindest die Grundidee ist ja nicht neu,
und auch bei ,,Space Quest” lassen sich
Parallelen zum alten,, Planetfall” von In-

focom finden...

MC: Ja, das mubB} ich mir immer wieder



anhoren. Aber als wir Roger Wilco kon-
zipierten, kannte ich , Planetfall” noch gar
nicht, und wenn man einen Antihelden im
All erschaffen will, dann hat man nicht
so immens viele Moglichkeiten. Die Putz-
kolonne bietet sich da einfach an, selbst
im Kosmos.

?: Na dann — boldly go where no one has
Jjoked before!

MC: Hey, das ist gut! Kann ich das zi-
tieren?

?: Klar, solange du uns vorher noch ver-
rdtst, wie es so mit deinen Hobbies aus-
sieht.

MC: Also, musikalisch stehe ich zum
Beispiel auf Classic Rock. Aerosmith mei-
netwegen oder Pink Floyd; mit den mo-
derneren Sachen wie Rap kann ich we-
niger anfangen. Tja, und dann gefallen
mir diese Science Fiction-Kunstbinde
aus den 50er Jahren sehr gut. Hin und wie-
der juckt es mich so sehr in den Fingern,
dal} ich selbst ein paar solcher Grafiken
fiir ,,Space Quest” mache.

?: Und was juckt dir in den Fingern,
Scott?

SM: Abgesehen von Pink Floyd, R.E.M.
und U2 kommen bei mir durchaus auch
die Rapper zum Zuge; Ice Cube etwa oder
Public Enemy. Auflerdem habe ich zwei
allerliebste, erwachsene Kinder — mein
Sohn ist 22, meine Tochter sogar schon
24,

2: Moooment mal! Sagtest du nicht, du
wdrst 38 Jahre alt?
SM: Ja, warum?

?: Dann hast du aber friih angefangen!!!
SM: Reingefallen, meine Frau ist dlter als
ich und hat die beiden mit in die Ehe ge-
bracht. Davon abgesehen ist es schon in
Ordnung, wenn Kinder so einen jungen
Vater haben — da wachsen sie besser
als bei einem alten Knacker!

?: Tatsdchlich? Hast du noch mehr sol-
cher Uberraschungen auf Lager?
SM: Logo, zum Beispiel schlage ich gern
auf wehrlose, kleine Biille ein — Tennis
nennt man das hier auf der Erde, glaube
ich. Bei den Filmen ist ,,2001 — Odys-
see im Weltraum™ immer noch mein ab-
soluter Favorit. Da sind tolle Special Ef-
fects drin, und man kapiert jedesmal ein
bilchen mehr. Bei Monty Python lache
ich mich krank, bei Arnold Schwarzeneg-
ger librigens auch — herrlich blodsinnig,
seine Streifen! Tja, und wenn das Wet-
ter gewittrig aussieht, dann bin ich mit
meiner Video-Kamera unterwegs.

?: Schau an, daher also die Gewitter-
Sequenz am Anfang von ,,Space Quest
IV, Und der Terminator-Fimmel in Teil
drei und fiinf ist nun wohl ebenfalls ge-
kldrt.
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SM: Konnte schon sein, daB} die Gewit-
terei mich unbewuBt beeinfluBt hat. Fiir
den Arnold-Robbi ist aber eher Mark ver-
antwortlich, er ist der Terminator-Fan
von uns beiden. Davon abgesehen ist uns
aber seit Teil drei sowieso nichts mehr
heilig, schlieflich haben wir sogar unse-
ren Arbeitgeber durch den Kakao gezo-
gen. Leider sind in ,.Space Quest 47 ei-
nige der Produktverippelungen aus Spei-
cherplatzgriinden unter den Tisch gefallen
—wir hatten z.B. noch Larry mit dabei.
2: Das leuchtet ein, Larry und Roger sind
sich schliefilich nicht ganz undhnlich.
SM: Ja, in Larry steckt sicher ein kleiner
Roger. BloB erstaunlich, dal} Al damit
reich geworden ist, und wir nicht!

?: Vermutlich gibt’s halt mehr Lechzer
als Putzer. Genau wie es mehr Klicker als
Tipper gibt: Wie seid ihr eigentlich mit
der Umstellung auf die Einheits-Iconlei-
ste klargekommen?

SM: Nun, Teil vier war etwa zu zwei Drit-
teln fertig, als die Umstellung kam, dar-
an hatten wir schon zu beiflen! Aber es
war eben nicht unsere Entscheidung oder
die von Sierra, sondern letzten Endes ein
Kiufer-Wunsch. Der Trend geht halt ganz
eindeutig in Richtung Bequemlichkeit.
Trotzdem meine ich personlich, dafl ein
Adventure durch einen richtigen Parser
mehr gewinnt als verliert.

?: Und wie ist das mit deinem bzw. Marks
personlichem Humor, genieft ihr diesbe-
ziiglich bei Sierra bzw. Dynamix Nar-
renfreiheit?

SM: Nicht ganz, die Leute verstehen sich
als eine Art Software-Disney, und auf
dieses Familien-Image mufl man schon
Riicksicht nehmen. Aber zu derbe Spiilie
gehoren meiner Ansicht nach ohnehin
nicht in ein Computergame.

?: Ein erfrischend ehrliches Schlufiwort.
Mark, jetzt ist die Gelegenheit fiir dein
Schlufiplddoyer.

MC: Weia! Kann ich die Gelegenheit
stattdessen fiir einen privaten Aufruf nut-
zen?

?: Bittesehr.

MC: Ich sammle nimlich Spielzeug, Zinn-
figuren und so. Und ich hore immer, Ger-
many wiire da so ein toller Markt! Also,
ich wiirde gern tauschen oder kaufen —
falls sich jemand angesprochen fiihlt, soll
er doch einfach mal ein paar Zeilen an
Dynamix schreiben.

?: Wir wiinschen dir Tonnen von Zu-
schriften, danken fiir das nette Gesprdch
und schicken unsere besten Griifle nach
Andromeda. (mm)

Es wird immer verriickter:
Space Quest Il
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AS YOU CAN SEE AMEASSADOR MANKMEISTER. HE RUM A VERY
TIGHT SHIF HERE AT THE ACADEMY
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