,DIEEULEN SIND NICHT WAS SIE SCHEINEN”

C64-Reparaturen, CO-Neuerscheinunoen und frisches Gehach..

lnterview: Gheris Hilsheck

Seite 9

Die Schrecken der analogen Telefannetze: j i

Phresker vad Blughoxer

Seite 29

13 Seiten LotehbY-Special

Jump & Shoot, Shooi OP []le

Jump & Shoot: Entwicklung eines Sub-Genres

Alles iiber Turrican: das Spiel, die Programmierer, alle Versionen

Das Softwarehaus hinter Turrican: Rainbow Arts
Turrican-Remake Hurrican: ein Freeware-Meisterwerk
Rendering Ranger: rarer Turrican-Nachfolger von Manfred Trenz
Interview mit Hurrican-Coder Jorg Winterstein

@ Post.at

Bar freigemacht/Postage paid
8025 Graz
Osterreich/Austria

Lotek64 #23, Oktober 2007 www.lotekéd.com  info@lotek6d.com




RICHTIG SCHON LOTEK

EIN BAUERNHOF IM 17. JAHRHUNDERT

Das neue komplexe Aufbaustrategie-Brettspicl von Uwe Rosenberg!

Jeder Spicler baut seinen cigenen Hof mit Haus, Acker und Weiden.

=
-

_t-:,?l'ﬁb.,__Ausbildungen:-und 146 Anschaffungen sorgen fiir Abwechslung.

A ) \;_. _"('Jber 2 kg an Plinen, Marken, Karten und Holzteilen. /\
st

BAKBHT GAMES




OKTOBER 2007

Botek64 @

Mit dieser Ausgabe von Lotek64 gibt
es erneut eine Menge kleiner Ande-
rungen, die das Ergebnis unserer
Bemiihungen sind, die Qualitiit des
Heftes zu verbessern. Ab sofort ver-
zichten wir auf die Rubrik ,Re-
leases”, weil sie in einem Heft, das
nur vier Mal pro Jahr erscheint, kei-
ne ausreichende Aktualitiit besitzt.
Wichtige Neuerscheinungen werden
dafiir in die News integriert, die
natiirlich weiterhin ein Bestandteil
von Lotek64 sind.

Nach der Doppelnummer im Sommer,
die mit 48 Seiten alle Rekorde ge-
sprengt hat, konnen wir auch bei
dieser Ausgabe mit einem groBeren
Umfang als gewohnt aufwarten. 32
Seiten wird es zwar in Zukunft nicht
immer geben, aber der Schwerpunki
des Heftes, das Jump&Shoot-Genre,
hat einige unserer Autoren zu wah-
ren Hohenfligen motiviert, die
schlieBlich in einem Interview mit
der C64-Legende Chris Hiilsbeck gip-
felten.

Ich hoffe, dass die (leider schon iib-
liche) Verspitung dadurch leichter
verschmerzbar wird.

Liebe Loteks!

Eine weitere Neuerung betrifft die
PDF-Ausgabe von Lotek64, die ab
sofort in Farbe erscheint. Leider ldsst
sich diese Veriinderung aus Kosten-
griinden nicht auf die Printausgabe
ibertragen, aber angesichts von
50.000 verbreiteten PDFs (siche
S. 5) haben wir uns zu diesem Schritt
durchgerungen.

Ich bin iberzeugt, dass sich Lotek64
in den letzten Jahren positiv weiter
entwickelt hat. Davon zeugt nicht
nur die wachsende Leserzahl, son-
dern auch die grofie Zahl neuer Au-
toren, die immer wieder neue The-
men ins Heft bringen — in Zukunft
wird uns etwa Steffen Grofle Coos-
mann regelmifBig mit Informationen
iber musikalische Neuerscheinun-
gen informieren. lhnen allen sei an
dieser Stelle gedanki.

Georg Fuchs
(fiir die Lotek64-Redaktion)

Danke: Thomas Dorn, allen Mitge-
staltern dieser Ausgabe sowie allen
Abonnenten, die in den letzten Mo-
naten ihr Abo verliingert haben.

IMNHALT

Lo*bert (Martin Schemitsch), Newsticker (Tim Schiirmann, Georg Fuchs) 4
Nachruf: Jim Butterfield (Lars Sobiraj) b
RetroMesting: Entwicklerteam der Amiga vereint (Lars SObira), Vorstellung: Arndt Dettke ............... ]
pixelpunch: ,anspruchsvoll” (Klemens Franz) 8
Interview mit Chris Hilsheck: ,Mein (64 braucht eine amiliche Reparatur” (Volker Rust).................. 9
Jump & Shoot: Entstehung und Entwicklung eines Sub-Genres (Nik Ghalustians, Andre Hammer) ....... 12
Turrican: Alles, was man dber diesen Klassiker wissen muss (Volker Rust, Andre Hommer)................ 15
Das Softwarehaus hinter Turican: Rainbow Arts (Volker Rust, Andre Hammer) ... 18
Alle Turrican-Versionen im Uberblick 19
Test des Freeware-Meisterwerkes Hurrican (Kilian Reisenegger, Andre Hommer) ..........oooeroee. 0
5 Johre Arbeit — Interview mit dem Hurrican-Entwickler Jorg Winterstein (Georg Fuchs) ... n
Der Hurrican-Level-Editor n
Retro Treasures: R2 — Rendering Ranger (Simon Quernhorst) B
(D-Review: Pornachip-Compilation (Mike Witschi) 2
Musik mit Hintergrundgeschichte (Steffen Grofle Coosmann) 2
Musik: Aktuelle Releases (Steffen GroBe Coosmann) 2
Aus dem Nehkistchen: Amiga-Messen in Wien (Thomas Dorn) 8
Geschichte: Phreaking — der Schrecken der Telefonnetze (Christian Schiibsdat)........o.oorvorrre i)

DAS LOTEKG4-ABO0

Lotek64 ist kostenlos, fiir die Porto-
kosten muss jeder Leser / jede Lese-
rin allerdings selbst aufkommen.

Um die Sache nicht unnétig zu ver-
komplizieren, werden die Portokosten
seit Ausgabe 15 mit 1 Euro veran-
schlagt, auch wenn sie auBBerhalb Os-
terreichs (je nach Gewicht der Gesamt-

sendung) manchmal ein paar Cent
dariiber oder darunter liegen kénnen.

Das Lotek64-Sparpaket: ,Schnorrer-
Abos” wurden aus Kostengriinden ein-
gestellt. Wer ein Abo mdchte, muss
seit Mirz 2006 die Portokosten iiber-
nehmen und 4 Euro fiir ein Jahres-
abo bezahlen.

Bankverbindung

Internationale Bankverbindung (IBAN): AT58 1200 0766 2110 8400
BIC (SWIFT): BKAUATWW, Kontoinhaber: Georg Fuchs

Innerhalb Osterreichs: Konto 76621108400, BLZ 12000 (BA-CA)

Impressum: Herausgeber, Medieninhaber: Georg Fuchs, Waltendorfer Hauptstr. 98, A-8042 Graz/Austria

Als Verwendungszweck bitte ,Lotek64-Abo Vorname Nachname” oder
Ahnliches angeben, max. 35 Zeichen!

Wer ein Abo bestellt und eine Portospende iiberweist, muss uns natiirlich trotzdem
per E-Mail oder auf dem Postweg verstiindigen und die Adresse bekannt geben!

Editorial
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Joe Gunn

08.08.2007
Mit Joe Gunn gibt es ein neues Spiel
flr den C64. Es ist eine Mischung
aus Jump and Run und Adventure und
erinnert entfernt an Rick Dangerous
oder Hero.

Protovision-Update Juli 2007
02.08.2007

Esgibt wieder Neuigkeiten von Pro-
tovision. So ist das RR-Net, die
Netzwerkkarte fir das RetroReplay-
Modul, wieder erhdltlich. Fur das
gleiche Modul gibt es eine NTSC-
Version des Turbo Action ROM V1.
Und schliefllich erlaubt noch ein
Adapter den Anschluss von C64-

Joysticks an den Plus/4.
www.protovision-online.de
BIT Live DVD
02.08.2007

Zum letzten Back-in-Time-Live-
Konzert gibt es eine DVD, die per
BitTorrent heruntergeladen werden
kann: www.c64podcasts.co.uk/
backintimelive.ISO.torrent

Java auf dem C64

09.08.2007

Oliver Schmidt hat es geschafft, mit

Hilfe des C-Compilers CC65 eine

abgespeckte Version der Java Virtu-

al Machine auf dem C64 zu imple-

mentieren. NanoVM verbraucht nur

16 KByte Speicher und fuhrt Java-
Opcodesaus.

Neue SID2MIDI Version
10.08.2007

Nach langer Pause hat Michael
Schwendt im Remix64-Forum
(www.remix64.com/board) eine
neue Version von SID2MIDI verof-
fentlicht. Das kleine Werkzeug fir
Windows wandelt Musikstiicke im
SID-Format in MIDI-Dateien um.
Die neue Fassung muss zudem nicht
mehr fir den vollen Funktionsum-
fang registriert werden, dennoch

bleibt SID2MIDI Shareware. http://
www.remix64.com/board/viewtopic.
php?f=3&t=4304&hilit=sid2midi

VICE 1.22

12.08.2007
Turnusgemaf erschien der C64-
Emulator VICE in der Version 1.22.
Diesmal gab es hauptséchlich klei-
nere Fehlerbehebungen, Neuerungen
sucht man — abgesehen vom experi-
mentellen 2MHz-Modus des C128
— aber vergebens. Die von Benut-
zern haufig gewinschte Integration
des DTV-Patches wird jedoch auch
in Zukunft nicht stattfinden.

SCACOM Aktuell

27.08.2007

Mit der SCACOM Aktuell wurdeeine

weitere Zeitschrift ins Leben geru-

fen, diesich ausschliefdlich mit Com-

modore-Computern beschéaftigt.

Das kostenlose PDF steht unter

www.scacom.de.vu zum Download
bereit.

Joe Gunn Gold

27.08.2007

Das C64-Spiel Joe Gunnliegt nunin

einer Uberarbeiteten,, Gold"-Version

vor. Im Wesentlichen wurden ein

paar kleinere Fehler ausgemerzt.

http://www.georg-rottensteiner.de/
files/joegunn_gold.zip

TaxiM-CD kostenlos
04.09.2007
Der mittlerweile nicht mehr in der
C64-Szene aktive Musiker TaxiM
hat auf seiner Homepage dasAlbum
»SynthieTrax 64: Alpha/Omega“
zum kostenlosen Download bereit
gestellt. http://www.taxim-music.
com

vb64 V3.0
05.09.2007
Nach langer Zeit gibt eswieder eine
neue Version des C64-Emulators
VB64. Im Gegensatz zur Konkur-
renzist er vollstdndigin Visua Basic

geschrieben. ftp://77.98.169.19/
vb64_V3.zip

Neue Cartridges fir den C64

06.09.2007

Unter http://c64web.com gibt es

neue Cartridges fir den Commodo-

re 64, darunter die 64KB-Cart, eine
RS-232-Cart und die MIDI-Cart.

ComputerClub wieder im TV
09.09.2007
Nachdem die Sendung ComputerClub
im WDR-Fernsehen unter heftigem
Protest der Fans einstellt wurde,
hoben die einstigen Macher im letz-
ten Jahr den ComputerClub2 in
Form eines Podcasts aus der Taufe.
Mittlerweile hat es die Kultsendung
auch wieder ins Fernsehen geschafft:
Bereits drei Folgen des Computer-
Club2 wurden auf NRW.TV ausge-
strahlt. Wer den Sender nicht emp-
fangt, findet die die Folgen auch (in
reduzierter Qualitét) auf der Com-
puterClub2-Homepage zum Down-
load. www.cczwei.de

dtv2ser
11.09.2007
Am C64DTV wird immer noch eif-
rig gebastelt und frisiert. Nun gibt es
mit dtv2ser eine kleine Hardware,
die das DTV mit einer RS232-
Schnittstelle am Mac oder PC ver-
bindet. Letztere kbnnen dann via
dtvtrans-Protokoll Daten mit dem
DTV  austauschen. http://
www.lallafa.de/blog/

Haftstrafe fur Gravenreuth
12.09.2007

Der Miinchener Rechtsanwalt und
Verleger Gunter Freiherr von Gra-
venreuth wurde vom Amtsgericht
Berlin-Tiergarten wegen versuchten
Betrugs zu einer Haftstrafe von ei-
nem halben Jahr ohne Bewé&hrung
verurteilt. Die Verurteilung war die
Folge einer gerichtlichen Auseinan-
dersetzung mit der taz-Verlagsgenos-

senschaft eG. http://www.gulli.com/
news/gravenreuth-in-berlin-zu-
2007-09-12/

Bil-Herd-Interview
14.09.2007
Ein Interview mit Bil Herd steht al's
OGG-Datei unter http://
www.tllts.org/audio/tllts_209-09-
12-07.09g oder als MP3 unter http:/
/www.tllts.org/audio/tlits_209-09-
12-07.mp3 kostenlos zum Down-
load bereit. Herd war einst bei Com-
modore unter anderem fir dieHeim-
computer Plus/4 und C128 verant-
wortlich.

Buch: Wie der Computer
funktioniert
16.09.2007
Unter http://davidguy.brinkster.net/
computer/ steht ein englisches Com-
puter-Buch aus den 70er Jahren zur
Verfugung. Es erklart anschaulich,
wie die damaligen Rechner funktio-
nierten. Interessant ist hierbei auch
der Vergleich zwischen zwei Aufla-
gen: Die erste stammt noch vom
Anfang der 70er, die zweite von
1979.

Zap the Video-Games
16.09.2007
Unter http://www.3drealms.com/
news/2007/07/zap_some_
history_resurrected.html gibt esdas
25 Jahre alte Buch ,, Zap the Video-
Games" kostenlos als PDF-Datei
zum Download. Esenthdt Tippsund
Tricks zu Space Invaders und Co.
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CCsS64 V3.4

24.09.2007

Den beliebten C64-Emulator CCS64

fur Windows gibt es in einer neuen

Version. Mittlerweile steht er sowohl

as Archiv, as auch in Form einer

Installer-Version bereit. Alle weite-

ren Anderungen beschranken sich

auf ein paar Fehlerbehebungen.
www.computerbrains.com/ccs64

C128: Neuer Grafikmodus
28.09.2007
Robert Willie hat dem C128 einen
neuen Grafikmodus entlockt. Er
versetzt dazu den VIC Il E (MOS
8564/8566) in einen ,real interlace
mode" (RIM), mit dem 400 Zeilen,
also die doppelte vertikale Auflo-
sung erzeugt werden kann. Weitere
Informationen und Demoprogram-
meunter: http://www.geocities.com/
hydradix/C128/Interlace.htm. Die
Programme funktionieren nur auf
einem realen C128, Emulatoren
koénnen den Modus nicht wiederge-
ben.

Neues Album von
WELLE:ERDBALL

30.09.2007

Das neue Album von
WELLE:ERDBALL enthalt mit
dem Lied , Sternenkind* die Musik
des vierten Levels von Metal Dust.

Back2roots wieder online
07.10.2007

Lange Zeit war back2roots.org die
beliebteste legale Quelle fir Amiga-
Spiele, dann schloss das Portal ohne
jegliche Vorwarnung. Nach einigen
Monaten Pause fand nun das ehema-
lige Team erneut zusammen und
bringt das Software-Archiv wieder ins
Internet. Nach und nach soll das An-
gebot ausgebaut und Uiber Spenden fi-
nanziert werden. Im Gegensatz zu vie-
len anderen Internetseiten haben die
Betreiber fir jede zum Download be-
reitstehende Softwaredie Erlaubnisder
Rechteinhaber bzw. Spielehersteller
eingeholt. Unter www.back2roots.org
findet man deshab auch einige Rari-
téten und Klassiker im ADF-Format.

<> PIOTOVidON

Update Herbst 2007 >>> hitp://www.protovision-online.de.vu

Advanced Space Battle
Music Collection von ROLE
Vor nicht allzu langer Zeit hatte JSL
dieldee, die Musiken ausAdvanced
Space Battle von Yogibear als offi-
zielles Musikdemo zu veroffentli-
chen. Und so kam esdann auch: Die
Collection enthélt alle acht Stiicke
des Spiels Advanced Space Battle
von More.Gore und Protovision in
einer Datei, wahrend die Stiicke auch
jeweilsnochmal einzeln auf der Dis-
kette sind. Programmiert wurde das
Ganze von NEO und Stirf, wahrend
sich JSL und Shake um die Grafiken
gekimmert haben.

Verfugbarkeit von
MMC64 und Retro Replay
Sowohl das MMC64 als auch das
Retro Replay sind ausverkauft. Der
Hersteller hat bestétigt, dasses Neu-
auflagen von beidem geben wird,
kann sich aber noch nicht festle-
gen, wann esdiegebenwird. Eskonn-
te noch einige Wochen dauern, im
Extremfall sogar Monate.

Neue MMCG64-Plugins
Endlich gibt es auch einen schnelle-
ren D64-Reader fir das MMC64.
Dieser liest eine Diskettenseite in
etwa 80 Sekunden statt in nahezu
10 Minuten ein. Das Archiv enthalt
sowohl eine Version fiir den C64 als
auch fir den C128. Die C128-Versi-
on ist ein bisschen schneller (5 Se-

kunden). Im Moment funktioniert
das Plugin nur mit FAT16. * han-
nenz hat ein REU-Plugin fur das
MM C64 programmiert. Eskann den
Inhalt deiner REU in einer Datei auf
der SD/MMC-Karte ablegen oder
ihn von dort wieder herstellen.
Zurzeit wird nur FAT 16 unterstutzt.
Download-Md&glichkeit fur die Plu-
ginsinder CSDb.

Neues MMCG64-Demo
von Fairlight
Fairlight veroffentlichte auf der
Stream 2007 eine Einladung zur
Main-#2. Programmiert wurde sie
von Hollowman, wéahrend Zabutom
die Musik dazu beisteuerte. Main-
#2, gekoppelt mit dem Data Airli-
nes Festival, wird vom 1. bis4. No-
vember 2007 in Escape Julian in
Marseille, Frankreich stattfinden.
Besuche die Party-Homepage un-
ter http://www.mainparty.net . Das
Invitation-Demo kannst du dir von
der CSDb unter http://
noname.c64.org/csdb/release/
?id=53728 runterladen. Eine
MM C64-Version stet dort ebenfalls
zur Verfugung.

OXPAINT 1.2
VEROFFENTLICHT
Oxidy/Fairlight hat eine neue Ver-
sion von OxPaint herausgebracht:
Version 1.2. OxPaint (vormals WD-
Studio) ist ein Tool zum Erstellen

' 50.000 Lotek64-PDFs

Die Idee, fiir den Sommer eine fette Doppelnummer zu produzieren, ist
bei unseren Leserinnen und Lesern offensichtlich gut angekommen. Nicht
nur die Printausgabe war in Rekordzeit vergriffen, auch die Download-
Zahlen erreichten in kiirzester Zeit Rekordwerte. Nachdem jahrelang die
Ausgabe 8 (Dezember 2003, Musik-Schwerpunkt) den Spitzenplatz hal-
ten konnte, haben nun die Hefte 21/22 (Doppelnummer), 18 und 10 die
vorderen Plitze ibernommen. Noch groflerer Beliebtheit erfreut sich das
im Dezember 2006 erschienene erste Lotek64 Exiended (Sony-PSP-Son-
derheft), das 3.887 Mal von unserer Webseite heruntergeladen wurde.
Insgesamt wurden zusiitzlich zur Printausgabe seit Erscheinen des ersten
Lotek64-Heftes im Juni 2002 bereits 50.000 PDFs von http://
www.lotek64.com und hitp.//www.c64-mags.de in Umlauf gebracht.

1. Lotek64 Extended #01 3.887 Downloads
2. lotek64 #21/22 3.764 Downloads
3. Llotek64 #18 3.381 Downloads
4. lotek64 #10 3.135 Downloads
5. Lotek64 #08 2.937 Downloads
6. Lotek64 #16 2.838 Downloads
7. Lotek64 #17 2.634 Downloads
8. Lotek64 #15 2.534 Downloads
9. Lotek64 #12 2.505 Downloads
10. Lotek64 #11 2.475 Downloads
11. Lotek64 #01 2.430 Downloads

12. Lotek64 #03

2.159 Downloads

13. Lotek64 #20

2.011 Downloads

14. Lotek64 #19

1.940 Downloads

15. Lotek64 #05

1.916 Downloads

16. Lotek64 #07

1.826 Downloads

17. Lotek64 #02

1.811 Downloads

18. Lotek64 #13

1.762 Downloads

19. Lotek64 #04

1.744 Downloads

19. Lotek64 #09

1.744 Downloads

21. Lotek64 #14

1.571 Downloads

22. lotek64 #06

1.502 Downloads

(Stand- 9. Oktober 2007) y

von C64-Grafiken unter Windows.
Es unterstiitzt RR-Net: Es gibt Op-
tionen zum Bildertransfer zum C64
oder zur 1541 sowie eine kleine
CodeNet-GUI. Neuheiten in v1.2:
rickgéngig, letzte Dateien 6ffnen,
Linie, fortfUhrende Linie, Kreis,
verschiedene Pinsel, Vollbildvor-
schau, Integration mit
BMP2SpriteConverter. Einige Feh-
ler wurden behoben. Aufgrund ei-
nes Gruppenwechsels wurde das
Programm in OxPaint umbenannt.
OxPaint-Homepage: http://
www.oxidy.com/OxPaint; CSDb-
Eintrag: http://noname.c64.org/
csdb/release/?id=52822

1.000 Bestellungen uber

den Protovision Online-Shop

Esist Zeit fur ein kleines Jubilé&um:

Am 22. August 2007 hat der Proto-

vision Online-Shop die magische

Zahl von 1.000 versandten Bestel-
lungen erreicht.

Encaved: neues
Spiel fir Atari 2600

Am 10. Oktober 2007 stellte Si-
mon Quernhorst sein viertes Spiel
fiir Atari-2600-Konsolen vor.

In Encaved muss der Spieler in-
nerhalb eines Zeitlimits aus einem
dunklen Labyrinth entkommen,
dabei steht ihm eine PDA mit ei-
nem Radarsystem, verkorpert
durch den Atari, zur Verfiigung.
Das Spiel ist 4096 Bytes grof,
umfasst 23 Levels und erscheint
vorerst in einer limitierten Aufla-
ge von 75 Stiick, die — wie ge-
wohnt — liebevoll verpackt und mit
mehreren Goodies erscheint.

Das Spiel kann iiber http://
www.atariage.com bestellt wer-
den.

News
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Jim Butterfield; buru der Mikrocomputer gestorben

Am 29. Juni verlor einer der Urahnen der Commodore-Computer
seinen Kampf gegen den Krebs. Noch im November 2006 war
bekannt geworden, dass sich der kanadische Programmierer und
Autor zahlloser Artikel in diversen Zeitschriften einer Chemothe-
rapie unterzogen hatte. Er war einer der wenigen prominenten
Commodore-Manager der friihen Tage der Firma und begleitete
diese von der Entwicklung des PET2001 bis zum (64.

In den 1960er Jahren wechselte er
von der kanadischen ,National/Ca-
nadian Pacific Telecommunications”
zu Commodore. Zuvor arbeitete er ein
Jahr als Programmierer und entwi-
ckelte Programme fiir den ,Collins
(840 1.

lch entschloss mich dazu herauszu-
finden, was es mit diesen Mikrocom-
putern auf sich hatte, und studierte
die damaligen Zeitschriften. Als ich
dann eine komplett aufgebaute, auf
einem 6502-Chip basierende Maschi-
ne namens KIM-1 sah, schlug ich
schlieBilich zu und kaufte. Das war
wie eine Riickkehr in die Vergangen-
heit. Alles, was wir Dutzende Jahre
zuvor auf riesigen 1,5 Millionen Dol-
lar teuren Maschinen gemacht hat-
ten, vollzogen wir auf diesem klei-
nen Board fiir 250 Dollar nach, ein-
schlieBilich der alten Fehler.”
Butterfield wurde zu einem Experten
dieses Sektors und publizierte zahl-
lose Artikel zu diesem Thema. Er setzte
sich auch aktiv fir das so genannte
,Social Computing”, also den Aus-
tausch von Wissen im Kreis der Com-
puterfreaks, ein. Aus vielen ehemali-
gen Mitstreitern waren im Laufe der
Jahre Freunde geworden. lhm war es
wichtiger Neulinge in diese Materie
einzuarbeiten, als Vortriige fiir Spe-
zialisten auf héchstem Niveau zu prii-
sentieren.

,Es gibt auf den Meetings Leute, die
die Fihigkeit besitzen, den Zweck
jedes noch so winzigen Teils des Ge-
riits, mit dem sie arbeiten, herauszu-
finden, und die sehr begabt sind im
Umgang mit Maschinensprache. Doch
meine Sympathie gilt den Anfiingern.
Bevor ich das Gros der Zuhérer ver-
liere, langweile ich lieber zehn Ex-
perten, deswegen versuche ich (in
meinen Voririigen) die Dinge immer
schon einfach zu halten.”

Er war fiir seine leicht verstindlichen
und eingiingigen Artikel und Tutori-
als bekannt und unternahm spiiter im
Auftrag von Commodore Promotion-
Touren durch Kanada, um den Men-
schen den VIC-20-Computer niiher zu

¢ , -#’-".‘ﬁ‘ h
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Jim Butterfield, 1936-2007.

bringen. Beraten, Anleitungen schrei-
ben, Voririige halten und unterrich-
ten, das war sein selbst auserwihltes
Fachgebiet. Grenzen gab es dabei
kaum, es war bekannt, dass man ihn
fir Fachfragen von morgens 10 bis
abends 10 erreichen konnte. lhm war
nur wichtig, dass die Anrufer nicht
nur alleine aus Faulheit um Rat such-
ten, sondern bis zu einem gewissen
Grad selbst versucht hatten, ihr Pro-
blem zu lgsen.

Butterfield war auch dhnlich groBzi-
gig in Bezug auf Software. Er hat
nur selten eines seiner Programme
verkauft. Ihm war es wichtiger, die
Entwicklung einer Software durch
seinen Beitrag voranzutreiben. Héu-
fig waren seine Anwendungen auf
den Disketten vertreten, die von der
TPUG, der ,Toronto PET Users Group”
ausgegeben wurden. Bezogen auf das
Copyright vertrat er eine strikte Mei-
nung: ,Es ist meine feste Uberzeu-
gung, dass der Autor eines Pro-
gramms auch das Recht hat, damit
machen zu kénnen, was er will. Wenn
er entscheidet, dass sein Programm
nicht kostenlos kopieren werden soll,
dann hat er absolut das Recht dazu.”
Andererseits sieht er die Firmen auch
in der Verantwortung, ihre Produk-
te, die sie verkaufen wollen, zu pfle-
gen und upzugraden,. Er war der
Meinung, man kauft keine Diskette
oder ein Tape — man kauft den dazu-
gehdrigen Service. Interessanterwei-

se glaubte er, das Problem der Soft-
warepiraterie wiirde mit zunehmen-
der Verbreitung der Mikrocomputer
abnehmen und nicht weiter wachsen.
,Wenn ein Angestellter zu seinem
Chef kiime und sagte, ,Chef, mir steht
eine Gehaltserhdhung zu, weil ich
eine Raubkopie entdeckt und der Fir-
ma damit gerade 500 Dollar gespart
habe’, wiirden nicht viele Firmen dem
Mann den Zigarrenkasten reichen
und ihn grofl belohnen. Die wiirden
ihn viel eher unter stiindige Beob-
achtung stellen.”

Butterfield hielt die Vermietung von
Software fiir den besten Weg sie zu
vertreiben. In diesem Fall wiirde eine
jihrliche Gebiihr fiir die Benutzung
des Programms anfallen. Im Gegen-
zug wiirde der User regelmifligen
Support in Form von Upgrades, New-
sletters, zusiitzlichen Informationen,
der Garantie und einer Dokumentati-
on fiir sein Geld erhalten. Wer nichts
bezahlt, kénnte zwar iiber das Pro-
gramm verfiigen, nicht aber iiber den
Support des Herstellers.

Er war davon iiberzeugt, dass es wich-
tig ist, Kinder schon in jungen Jah-
ren in diesem Bereich zu unterwei-
sen, um ihr Interesse dafiir zu we-
cken. Wissen kommt nicht von selbst,
es muss angesammelt werden. Und
er sprach dabei nicht von Spielen, er
war von der aktiven Férderung jun-
ger Kinder iiberzeugt. Je jiinger, desto
besser.

Auch seine Vorahnungen in Bezug
auf den Fortschritt der Technik wa-
ren sehr interessant und wegweisend.
Er sah eine Zukunft von preiswerte-
ren Geriiten, die sich jeder leisten
kann, voraus. Farbdarstellung, Sound
und Grafiken wiirden fast iberall
anzutreffen und einfacher zu nut-
zen sein. Butterfield sah zu Recht
auch eine grofie Rolle fiir den Ein-
satz von Videotext voraus. [hn hat
daran allerdings gestort, dass via Vi-
deotext nur wenige Personen Texte
schreiben und der Rest diese lediglich

Links

passiv mitverfolgen kénnen. Die grof-
te Veriinderung, die er sich wiinsch-
te, war fiir ihn ein Schritt hin zu ei-
ner besseren Schnitistelle zwischen
Mensch und Maschine.

Butterfield war im Laufe der Jahre zu
einer Art Guru, einer Leitfigur der
Fans von Mikrocomputern geworden.
In all den Jahren hatte er sich dafir
eingesetzt, dass die Menschen im
Umgang mit den Computern kompe-
tenter werden, sie ihr Geriit im Ideal-
fall komplett beherrschen kénnen. Er
wollte den Benutzern der Computer
das Gefiihl vermitteln, dass sie ver-
stehen, was mit ihrem Geriit und ge-
nerell in der Welt um sie herum pas-
siert. Darin sah er den tiefsinnigsten
Beitrag, den Computer leisten kén-
nen. Wir werden diesen Urahn der
Computertechnologie in einer Zeit, in
der wir immer weniger verstehen, was
unser Computer tut, schmerzlichst
vermissen. Rest in Peace!

Die meisten Informationen entstammen einem Ar-
fikel des Redakieurs Gail Hook aus dem Jahr 1982.
Dieser wurde urspringlich im Magazin Compute!
abgedruckt und auf der Website commodore.ca fir
die Online-Community festgehalten.

Lars Sobiraj

comp.sys.com: http://groups.google.com/group/comp.sys.cbom/msg/

fc4721alac5bf16d

bitfellas.org: htip.//bitfellas.org/news.php?item.1562.8

Meet Jim Butierfield: http://www.commodore.ca/history/people/
jim_butterfield_compute_sept82.him

Interview: hitp.//www.geocities.com/rmelick/35.htm

Butterfields Homepage: http://www.pathcom.com/~fjb/Personal%

20Computers.himl

Nachruf: Jim Butterfield
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RetroMeeting; Entwicklerteam
des Commodore Amiga Vereint

Das war ein historischer Moment fiir alle Fans von Retrocom-
putern: Das frithere Entwicklungsteam des Commodore Amiga
war nach unzihligen Jahren vor wenigen Tagen anlisslich der
Hochzeit von Dale Luck und seiner Frau Rosemarie bis auf we-
nige Ausnahmen wiedervereint. Man traf sich auf dem Gelinde
des Pulgas Water Temple, einer riesigen Pumpstation, die die
Stadt San Francisco mit Frischwasser von den 258 Kilometer
entfernten Bergen der Sierra Nevada versorgt.

— von Lars ,Ghandy” Sobiraj —

Anwesend waren Hedley Davis, der
Entwickler des populiiren Soundchips
Paula, und Glenn Keller. Auch Dave
Needle, der Entwickler des Grafik-
chips Agnus, der iiber die Coprozesso-
ren Copper und Blitter verfiigt, war
angereist. Ebenso wie die Software-
entwickler Carl Sassenrath, Sam Di-
cker, RJ Mical und Bob Burns. Natiir-
lich haben neben diesen Ingenieu-
ren damals noch zahlreiche andere
Personen den Amiga ermoglicht. Ge-
fehlt hat auf der Hochzeit neben ei-
nigen anderen Mitarbeiten der zwei-
te Entwickler des Agnus-Chips, Vater-
figur des Amiga und ehemaliger Lei-
ter der Entwicklungsabteilung Jay
Miner, der im Juni 1994 im Alter von
62 Jahren gestorben ist. Dale Luck
und seine Ehefrau sind derweil auf
Hochzeitsreise, sie befinden sich auf
der Garteninsel Kaua'i. Der Program-
mierer Carl Sassenrath arbeitet heute
fir den Skriptsprachenentwickler
Rebol und hatte netterweise die Ami-
ga Community per E-Mail iber dieses

, _

iiberaus historische Meeting infor-
miert.

Auf seiner Website stellte er die pas-
sende, wenn auch weniger ernst ge-
meinte Frage: ,Wow. Mit all diesen
Talenten, die sich an einem Ort ver-
sammelt haben, was sollten wir als
niichstes konstruieren?”

Im Amiga- und Morph-0S-Magazin
Obligement (http.//obligement. free.
fr) ist kiirzlich ein sehr interessantes
und umfangreiches Interview mit Sas-
senrath in englischer Sprache verdf-
fentlicht worden.

Links:

Interview mit Carl Sassenrath
htip.//obligement.free.fr/
articles_traduction/
itwsassenrath_en .php

Bild: Rebol.com
htip.//www.rebol. com/article/
0339.html

Bitfellas.org

htip://bitfellas.org/main.php

o'

Ich bin ein Wassermann, am
18. Februar 1953 geboren.
® Fin Kind der 50er und 60er
[ ) . . T
o Jahre also, mit einer villig
o unauffilligen Vita, in der es
® (drei Einschnitte gab. Der ers-
< te war die schicksalhafte Be-
o kanntschaft mit Biichern und
® fand im zarten Alter von vier
Jahren statt. Das Buch hief}
,Ein Kampf um Rom” (von
Felix Dahn) und ich konnte
nicht eine einzige Zeile davon
lesen, aber es war halt ein
Buch, so ein dicker Wiilzer,
der fasziniert und Welten er-
offnet, auch ohne dass man
seinen Inhalt kennen muss.
Diese Faszination hat sich bis
heute erhalten, warum sollte ich
sonst weit iiber 10.000 Biicher in
meinem Haus horten? Vom Keller
bis zum Dachfirst tritt man in mei-
nem Domizil auf Biicher aller nur
denkbaren Genres, so gut wie alle
habe ich auch gelesen, selbst die
Lexika (zumindest an den bedeut-
samen Stellen).

Der zweite Einschnitt war die Er-
fahrung, dass man Musik auch
selber machen kann. Wie alt war
ich da? So 16 oder 17. Das Ge-
schenk einer Gitarre filhrte damals
zu iiber 100 eigenen musikali-
schen Hervorbringungen und lie-
fen in mir die Erkenntnis reifen,
dass Kreativitiit ein wunderbares
Geschenk darstellt, dem man sich
getrost ausliefern sollte. Fortan
habe ich viele Dinge angefangen
(und auch beendet), die anderen
Menschen Freude machen. Und
weil das so ist, mir selber noch viel
mehr.

Was war nun der dritte Gliicksfall
in meinem Leben? Na ja, es gab
eine bewusste Entscheidung zu tref-
fen, niimlich, ob ich mich mit Com-
putern beschiftigen oder ob ich
doch vielleicht einer anderen kre-
ativen Freizeitbeschiiftigung fro-
nen sollte. Diese Entscheidung
stand an, als ich 29 Jahre alt war,
und fiel zugunsten der Compu-
ter aus. Der (64 erschien auf dem
deutschen Markt und einer der ers-
ten, damals noch per Versand aus
< Siddeutschland, fiel in meine Han-

Lotek64-Redaktion —
Kurzbiografie: Arndt Dettke

eignet wie zuvor Biicher und Mu-
sik: mit Haut und Haar. Wer der
Meinung ist, Computer hitten
nichts mit Kreativitit zu tun, der
hat sie nicht verstanden, dem ist
etwas Wesentliches im Leben ent-
gangen.

Abseits dieser Ereignisse ist aus mir
ein Lehrer geworden, das ist ein
Beruf, der alle hier erwihnten
Wendepunkte in meinem Leben
positiv zusammenfasst und der mir
folglich grofie Freude bereitet, et-
was, das auch meine Schiiler wahr-
nehmen und begriiBen, eine run-
de Sache. Und geheiratet habe ich
auch, schon vor iiber 30 Jahren.
Spitzenergebnis aus diesem Pro-
jekt: Tochter Alid, man wird noch
von ihr héren.

Fragenogen:

Interessen? — Lesen, Musik ma-
chen, programmieren, die Welt
wahrnehmen

Bevorzugte Kiiche? — Die
Vier-Sterne-Kiiche von Ehefrau
Annegrit

Lieblingsspiele? — Myst, Mon-
key Island, Indy

Bevorzugtes Spielegenre? —
Grafikadventures

Noch ein Tag zu leben! Wie
verbringst du ihn? — Ich
lese ein bisschen.

Entwicklerteam des Commodore Amiga 2007 vordere Reihe (v.I.n.r.): Glenn Keller, Dave Needle:

) _ : _ e de — und ich habe ihn mir ange- >> www.dettke.de.vu
hinten: Carl Sassenrath, Dale Luck, Sam Dicker, RJ Mical, Bob Burns und Hedley Davis.

Amiga / Lotek64
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Die Presse liebt Bioshock. Wie sollte
sie auch anders, handelt es sich doch
um den Quasi-Nachfolger zu System
Shock 2, das ja wiederum Nachfolger
von System Shock war, einer iiberaus
spannenden Begleiterscheinung zu
Ultima Underworld. Und wie seine
Vorliufer wird Bioshock vermutlich
ein dhnliches Schicksal ereilen: Best-
noten in der Fachpresse, aber mise-
rable Verkaufszahlen. Das eigentlich
Interessante an Bioshock ist aber we-
niger das Spiel selbst als vielmehr sein
Erfinder Ken Levine, der mit einer
ganz speziellen Aussage durchaus fiir
Aufsehen gesorgt hat. Levine meinte
sinngemifl, Entwickler von digitalen
Spielen wiirden nur ein Buch (Herr
der Ringe) und einen Film (die Ver-
filmung von Herr der Ringe) kennen.
Autsch.

Man muss dem guten Mann schon ir-
gendwie zustimmen. Alles scheint
gleich, weil sich ,alles” als funkii-
onstiichtig erwiesen hat. Die Kopie
der Kopie ist liingst keine Verneigung
vor dem Original mehr, sondern be-
wiihrtes (und aus wirtschaftlicher
Sicht verstiindliches) Sicherheitsden-
ken. Natiirlich kann man auch im
Spiele-Sektor auf die Indie-Szene ver-
weisen, die da mutig tagtiglich neue
Kreationen schafft und gesellschafts-
kritisch reflektiert, was das Zeug hiilt.
Das Problem an der Sache ist, dass es
niemanden interessiert. Das liegt
zuallererst an der Arbeitsintensitiit
von Spielen. Ein Film, mag er noch so
anspruchsvoll sein, schaut sich fast

von selbst. Die Hiinde werden maxi-
mal fiir die Zufuhr von Chips ge-
braucht. Bei Biichern ist zwar wesent-
lich mehr Hand-Auge-Hirn-Koordina-
tion gefordert, aber traditionell ist
Literatur so stark in unserer Gesell-
schaft verankert, dass Goethe-Lesen
fast schon eine Kulturtechnik ist. Ico-
Zocken nicht wirklich. Auch die Kul-
tivierung klassischer Werke findet,
abgesehen von der Szene (ein ge-
fahrlicher, weil exkludierender und
damit elitiirer Begriff) nicht wirklich
statt. Es ist auch das Problem des si-
cheren Scheiterns. Denn die Arbeit
des Spielens ist noch kein Garant fiir
den Erfolg. Lese ich ein Buch, weif}
ich, dass mir das Werkzeug zur Voll-
endung dieser Titigkeit zur Verfi-
gung steht: Lesen. Sinnerfassendes
Lesen zwar, aber eben etwas, das Kin-
der ab 6 Jahren lernen und hoffent-
lich auch vorgelebt bekommen.
Schaue ich einen Film, komme ich
dank Sitzfleisch (man kénnte es auch
passive Rezeption nennen) zum Ende.
Ich muss das Werk nicht verstehen,
um es zu erleben. Selbiges gilt fiir
Theater, Oper und vieles andere. Re-
zipieren ist bei klassischeren Medien
gleichzusetzen mit dem erméglichten
Erleben bis zum Schluss. Bei Spielen
ist die Sache anders. Und genau dar-
an wird die so viel propagierte kultu-
relle Integration letztlich auch schei-
tern. Das schafft nicht einmal Nin-
tendos Wii, das ja eigentlich eh nur
ein Spielzeug ist, zwar gewaltig vie-
le Barrieren digitaler Spiele einzu-

#10

reifien scheint, aber das Spiel zur Spie-
lerei degradiert. Komplexe Titel sind
auf dem Wii genauso unzugiinglich
wie auf Konsolen mit ,klassischen”
Controllern. Der/die/das Wii tut also
eigentlich nur so, als wiirde es Barri-
erefreiheit erzeugen, umschifft aber
in Wirklichkeit sehr elegant und im
Apple-Design das Problem. Digitale
Spiele haben kein einheitliches In-
terface in sich selbst und stellen so-
mit unglaublich unterschiedliche An-
forderungen an die Spielenden. Und
so etwas kann, im Gegensatz zur re-
lativ einheitlichen Bedienung moder-
ner Textverarbeitungsprogramme,
nie und nimmer Kulturtechnik wer-
den.

Die Frage ist letztlich, ob wir das wol-
len. Warten wir weiter auf eine noch
nicht entdeckte Kraft des Spiels? Su-
chen wir weiter nach grofien Emotio-
nen? Weissagen wir weiterhin das

nicht einmal annéhernd genutzte er-

ziihlerische Potenzial digitaler Spie-
le? Oder sehen wir ein, dass dieses
neue Medium einfach zu neu ist fiir
unser riickbeziigliches Verstindnis.
Was nicht bedeuten soll, dass Spiele
weiterhin auf ausgetretenen Pfaden
wandeln sollen. Keineswegs. Aber das
war ja, ehrlich gesagt, auch nie so.
Levines anfiinglicher Sarkasmus re-
lativiert sich sehr schnell, wenn man
sich die Klassiker abseits, aber auch
mitten im Mainstream betrachtet.
Vielleicht sollte Levine ja einfach
weniger politische und philosophische
Literatur lesen und stattdessen etwas

mehr Spiele spielen. Hier einige Vor-
schliige, die beweisen, dass Spieleent-
wickler sehr wohl einen Horizont jen-
seits Mittelerdes haben. Was mich ir-
ritiert, ist, dass meine Auswahl iiber-
raschend akiuvell geworden ist. Somit
wird scheinbar doch nicht alles
schlechter. Fiir Beispiele experimen-
teller, inhaltlich anspruchsvoller Ti-
tel aus 8- und 16bit-Tagen seitens der
Leserlnnen wire ich Gberaus dank-
bar.

Silent Hill 2: Erwachsener und be-
driickender kann eine Story ja wohl
kaum mehr sein. Ein Spiel, das zum
Nachdenken anregt, Freud gefreut
hiitte und nebenbei auch noch SpaB
macht.

Shadow of the Colossus: Viel-
strapaziert, aber dennoch: Asthetisch
einmalig und spielerisch fragwiirdig.
Selten so ein schlechtes Gewissen
beim Abmurksen von Monstern ge-
habt. Eine Parabel auf die ichbezoge-
ne Gesellschaft und den Umgang mit
Urspriinglichem.

Rez: Unverschimt technophile Ver-
neigung vor Wassily Kandinsky. Oder
vielleicht auch nur das, was Jeff Min-
ter gerne gemacht hitte, wenn er
denn jemals iiber seinen Lama-Fetisch
hinausgewachsen wiire.

Killer7: Gut, ich hab’s weder ver-
standen noch ausgehalten, aber dann
muss das wohl Kunst sein. Unglaub-
lich ist eigentlich nur der Umstand,
dass so etwas weltweit von einer Fir-
ma wie Capcom verdffentlicht wird.

VibRibbon: Monochromes Meister-
werk der musikalischen Selbstfin-
dung. Wirkt wie La Ligna: Il Gioco
auf Drogen. Und wiederum ein muti-
ger Versuch, den Mainstream aufzu-
brechen. Gescheitert.

Und dann gibt es noch Okami, Darwi-
na, Another World, ganz, ganz viele
Text- und Point’n’Click-Adventures
(da haben wir die 8- und 16-Bit), Evil
Twin, Psychonauts, Fahrenheit, Ico,
Deus Ex, Oddworld...

pixelpunch
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~eMein “G64 braucht
eine amtliche Reparatur!”

Interview mit Chris Hulsbeck

Zehn Jahre bereits hat Chris Hilsbeck kein neues Album mehr
veroffentlicht. Zum diesjdhrigen Eroffnungskonzert der Games
Convention in Leipzig hatte er aber fiir alle Wartenden eine
Uberraschung im Gepiick: sein neuntes Studioalbum ,Number
Nine”. Chris Hiilsbeck sprach mit uns iiber seine neueste Platte,
den Skandal um Timbaland, seine eigenen Erfahrungen mit
Ideendieben und die Zukunft der Spielemusik — und was er am
meisten an Deutschland vermisst.

— von Volker Rust —

Lotek64: Hallo Chris! Eine Dekade
ist nun schon seit der Veriffentli-
chung des Soundtracks zu ,,Extreme
Assault” vergangen. Wie kam es zu
der langen Schaffenspause? Was gab
den Impuls, die neve Platte in An-
griff zu nehmen?

CH: Es war eigentlich keine totale
Schaffenspause, denn ich habe meh-
rere Jahre lang Material fiir ein neues
Album gesammelt, aber ich kam ir-
gendwie nie dazu alles auszuarbei-
ten. Ein Jahr nach der ,Extreme As-
sault” bin ich ja auch in die USA um-
gezogen und fing eine Festanstel-
lung bei Factor 5 in Kalifornien an.
Von da an hatte ich nicht mehr soviel
Zeit fir personliche Projekte. Ich
wollte auch unbedingt mal etwas an-
deres probieren als nur meine Spiele-
musiken neu aufzunehmen und kei-
ne Kompromisse machen, was die Pro-
duktion und das Konzept anging.
Deshalb hat eben alles etwas linger
gedavert.

Lotek64: Du bist ja gerade erst von
der Games Convention in Leipzig in
die Staaten zuriickgekehrt. Welche
Eindriicke konntest du auf der Messe
sammeln?

CH: Ich war ziemlich beeindruckt,
wie die Messe in den letzten Jahren
gewachsen ist. Jetzt, da es die E3 nicht
mehr in ihrer urspriinglichen Form
gibt, ist die Games Convention eine
der wichtigsten Veranstaltungen welt-
weit. Das ist sicher eine positive Ent-
wicklung fiir Deutschland und die
Stadt Leipzig. Leider hatte ich diesmal

nicht soviel Zeit, auf der Messe her-
umzulaufen und alles auszukund-
schaften, weil ich ja einige Presset-
ermine und Autogrammstunden ab-
halten musste. Das Interessanteste
war aber meiner Meinung nach die
Ausstellung der Videospielgerite von
1972 bis 2007, eine unglaubliche
Sammlung von René Meyer, mit der
er nun sogar ins Guinness Buch der
Rekorde kam.

Lotek64: An zwei Tagen hast du dir
Zeit fiir den Kontakt zu deinen Fans
genommen und auch Autogramme
gegeben. War das ein besonderer
Moment fiir dich und kamen Erinne-
rungen an deine friiheren Messe-
Auftritte auf?

CH: Es war schon zu sehen, dass es
immer noch treve Fans gibt, und ich
freue mich immer iiber diese Begeg-
nungen. Aber es gab lustigerweise

auch ein paar Besucher der jiingeren
Generation, die nicht wussten, was
sie damit anfangen sollten. Ein ca.
15 Jahre alter Gamer kam an und
fragte ganz frech und frei, warum
ich da Autogramme gebe und ob man
mich kennen misste. Ich hab nur
geschmunzelt.

Lotek64: Bist du noch oft in
Deutschland?

CH: Ich bin mindestens einmal pro
Jahr da, entweder wegen Veranstal-
tungen wie der Games Convention
oder einfach, um meine Familie und
Freunde zu besuchen. AuBerdem
kann ich nicht langer als ein Jahr
auf ein gutes, frisches deutsches
Frithstiicksbrotchen verzichten, und
Heimweh krieg ich schon ab und zu.

Lotek64: Deine alljiihrlichen Besu-
che zum Eréffnungskonzert der
Games Convention haben ja schon
Tradition. Warst dv mit der Orches-
ter-Umsetzung deiner Komposition
zufrieden?

CH: Ich bin immer sehr positiv iiber-
rascht iiber die Umsetzungen und die
Qualitit der Darbietungen. Man
merkt, dass es wirklich virtuose Mu-
siker sind und die Musik professio-
nell und mit viel Liebe zum Detail
umgesetzt und aufgefishrt wurde. Die

Chris Hilsbeck

groBte und umwerfendste Uberra-
schung dieses Jahr war fiir mich das
(64-Medley, bei dem ich bis zur Pre-
miere keine Ahnung hatte, dass sie
es mit ,Shades” anfangen wiirden.
Das hat mich echt umgehauen und
ich war ganz hin und weg.

Lotek64: Auf Deiner neven Platte
findet man ja deutlich weniger Or-
chesterklinge als friiher und sie be-
tont mehr die elektronische Seite des
Chris Hiilsbeck. War das eine bewuss-
te Entscheidung oder wie kam es dazu?

CH: Das war von vornherein so ge-
plant. Ich konnte mich in Sachen Or-
chester bei den letzten Spielprojek-
ten (von ,Tunnel B1” bis ,Star Wars

Chris Hiilsbeck
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Chris Hillsbeck auf der Games Convention 2007 ,fin ca. 15 Jahre alter Gamer kam an und fragte, warum ich da Autogramme gebe...” (Foto: Bieg)

Rebel Strike”) ja schon reichlich aus-
toben und wollte mich einfach mal
wieder meiner Jugendliebe, dem Syn-
thesizer, widmen. Aber die Komposi-
tionen und Arrangements sind den-
noch eher nicht minimalistisch, son-
dern recht vielschichtig geworden, und
haben teilweise trotzdem etwas Film-
musik-Charakter.

Lotek64: Viele deiner friiheren (Ds
enthalten eine bunte Mischung ver-
schiedener Musikstile. Dagegen wirkt
,Number Nine” eher wie ein Konzepi-
album. Stand ein stimmigeres Ge-
samtbild fiir dich mehr im Vorder-
grund als friher?

CH: Das war auch ein Punkt, den ich
mir nach dem kunterbunten (und et-
was enttiiuschend ausgefallenen) ,In
The Mix“-Album zum Ziel gesetzt
hatte. ,Number Nine” sollte eine (D
werden, die man ohne Vorbehalte von
vorn bis hinten durch héren kann,
und wo man kein Stiick iibersprin-
gen muss, weil es vielleicht aus dem
Rahmen fiillt. Ich wollte das ganze
Werk auch besser fiir Horer zugiing-
lich machen, die meine friiheren Pro-
jekte nicht kennen und dennoch reich-
lich von meinem Grundstil durchschei-
nen lassen. Du hast durchaus recht,
dass man es als Konzeptalbum be-
zeichnen konnte.

Lotek64: Sind die Tracks auf ,, Num-
ber Nine” denn alle gezielt fir das
Album entstanden oder sind auch wel-
che dabei, die urspriinglich als Spie-

lemusiken geplant waren? Ich habe
mich selbst einige Male bei dem Ge-
danken ertappt, zu welcher Art Spiel
manche Tracks wohl passen wiirden.

CH: Die Stiicke basieren teilweise auf
Ideen, die ich iber fast 20 Jahre ge-
sammelt habe (und da gibt es ibrigens
noch eine Menge mehr Material), aber
keins war direkt fiir ein bestimmtes
Spiel gedacht. Die eine oder andere
Melodie hitte aber durchaus in einem
Spiel von damals Einsatz finden kon-
nen. Meine urspriingliche Methode,
Melodien und andere musikalische
Ideen festzuhalten, war Gbrigens ein-
fach eine Musikkassette auf Aufnah-
me mitlaufen zu lassen, wenn ich
drauflos gespielt habe. Diese etlichen
Biinder habe ich dann vor ein paar
Jahren digitalisiert und sortiert und
benutze sie immer noch manchmal
als Inspirationshilfe.

Lotek64: SID-Sounds haben ja schon
seit einiger Zeit Einzug in die Charts
gehalten, neverdings sogar auf dem
amerikanischen Massenmarkt (z.B.
der von Timbaland produzierte Track
,Ayo Technology” von 50 Cent und
Justin Timberlake). Hast du auch mit
dem Gedanken gespielt, den SID auf
,Number Nine” erklingen zu lassen?

CH: Da habe ich ehrlich gesagt nicht
schlecht gestaunt, als ich das im Ra-
dio horte. Fiir ,Number Nine” habe
ich eindeutige SID-Sounds vermieden,
aber das heiBt nicht, dass ich solche
Sounds nie einsetzen wiirde. Bei R&B,

kelt, um einen Kontrast zur sonsti-
gen Pop-Musik zu erwirken. Leider
kopieren sich die Macher dann aber
oft gegenseitig bis zum Umfallen.

Lotek64: Timbaland wurde ja vor
einigen Wochen mutmaBlich dabei er-
wischt, den fiir Nelly Furtado ge-
schriebenen Song , Do It” nahezu
komplett aus einem SID-Tune iiber-
nommen zu haben. Er selbst um-
schrieb es als normalen Sampling-
Vorgang. Wie ist dein Standpunkt
dazu? Was hittest du getan, wenn
sich jemand groBziigig aus einem
deiner alten Stiicke bedient hitte?

CH: Eine meiner Kompositionen
wurde auch schon mal ganz frech
geklaut, und zwar das Turrican-2-
Credits-Thema. Da hat irgend so ein
DJ einen Dance-Remix draus ge-
macht und ohne zu fragen kommer-
ziell verdffentlicht. Ich war ziem-
lich saver, zumal ich sicher fiir ei-
nen kleinen Anteil die Rechte frei-
gegeben hitte. Zuerst wollte ich
noch dagegen rechilich vorgehen,
aber da es wohl auch kein grofler
kommerzieller Erfolg war, hat mein
Anwalt auf Grund der Kosten abge-

Reviewr: Number Nine

Mit Spannung wurde es erwartet, jetzt ist es da: Chris Hiilsbecks neues
Album ,Number Nine”. Und das Comeback ist tatsichlich perfeki: Von der
ersten Sekunde an wird der Hérer in vielschichtige, atmosphirische und
teils trancige Klangteppiche hineingezogen — und wird sich kaum noch
aus ihrem Bann befreien konnen. Hiilsbeck selbst verliert sich dabei nicht
im Synthi-Wohlklang oder in experimentellem Elektro-Gepansche, son-
dern versteht es, durch seine konsequente Melodik und das vorsichtige
Einarbeiten verschiedener Stilrichtungen (bis hin zu Jazz-, Eurodance- und
Latino-Elementen), ein abwechslungsreiches und doch stimmiges Gesamt-
bild entstehen zu lassen. Wer ein Feuerwerk von Arcade-Soundtrack oder
ein gewaltiges Orchester-Opus erwartet, wird vielleicht zuniichst etwas
enttiiuscht sein: Hilsbeck schléigt hier eindeutig ruhigere Téne an, als man
sie von seinen bisherigen Alben gewdhnt ist. Wir erleben mit ,Number
Nine” einen gereiften Hiilsbeck, der sich nicht mehr beweisen muss — und
vielleicht gerade deshalb virtuos zu seinen Elektronik-Urspriingen zu-
riickgefunden hat.

Hip Hop und Rap-Musik wird ja oft
mit ungewdhnlichen Klingen gewer-

Vs

Album: Number Nine
Kinstler: Chris Hiilsbeck
Erschienen: August 2007
Label: Synsonig-Records
Preis: ca. 16,95 Euro

Hérprobe im Internet:
htip://www.4players.de/
4players.php/download_info/
PC-CDROM/Download/
46321.html

Die Album istv.0. erhlfich ols Download bei iTunes und als physikalische CD dber synSONIQ Records,
¢/o E-Trade GmbH, Wilhelm-Leuschner Platz 8, 63225 Langen, Tel. 06103-3122731 (Mo-Fr, 10-18h),

\E-Muil: order@synsonig,de, Internet-Shop: http://www.synsoni.de )

Chris Hiilsbeck
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raten. Ich habe generell iibrigens
nichts dagegen, wenn jemand ei-
nen Remix macht und frei im Inter-
net anbietet, solange ich als Kom-
ponist der Originalversion genannt
werde. Sowie es aber Geld einbringt,
mochte ich fairerweise beteiligt wer-
den. Die Timbaland-Geschichte habe
ich nur am Rande mitverfolgt, des-
halb kann ich nicht viel dazu sa-
gen. Aber wenn es stimmt, dass er
den Song fast 1 zu 1 abgekupfert
hat, wiire das eine Sauerei und man
sollte versuchen zu klagen, vor al-
lem, wenn es ein lohnender kom-
merzieller Erfolg war.

Mit To Be on Top" schuf Chris Hilsbeck 1987 eines der innovativsten (64-Spiele.

Lotek64: Du hast dich ja nicht
vollends vom SID abgewandt und so-
wohl fiir den Quadra-SID als auch zum
Jubilium der HVSC (,Metro Dance”)
neue, reine SID-Kompositionen ver-
dffentlicht. Konntest du dir vorstel-
len, dich noch weiter auf diesem Ge-
biet auszutoben?

CH: Das ,neue” Stiick fiir die HVSC
war eigentlich fertig und lag ein-
fach nur jahrelang rum, aber es
wiirde mich eventuell schon reizen,
mal wieder ein nagelneues Stiick mit
dem (64 zu machen. Leider ist mein
Original-C64, auf dem ,Shades” ent-
standen ist, im Moment nicht ein-
satzfihig und braucht eine amiliche
Reparatur. Aber inzwischen sind die
Emulatoren ja auch ziemlich gut und
vielleicht probier ich es damit mal.
Zum Gliick habe ich vor ein paar
Jahren in weiser Voraussicht alle
meine C64-Daten auf den PC riiber-
geholt und mehrere Sicherheitsko-
pien gemacht. Man weif} ja nie, wo-
fir die Daten noch mal brauchbar
sind, und wenn auch vielleicht nur
aus Nostalgie.

Lotek64: Verfolgst du das aktuelle
Geschehen im Retrobereich bzw. am
(647 In der Szene soll ja sogar ein
Imitator von dir existieren...

CH: Ich kriege immer mal wieder ein
bisschen was mit und habe auch schon
in ein paar Ausgaben der Lotek64 he-
rumgestobert, aber ich bin nicht so
wirklich aktiv zurzeit. Meinen Imita-
tor habe ich Gbrigens hachstperson-
lich dieses Jahr auf der Games Con-
vention kennengelernt und war sehr
erstaunt und fand das Treffen auch
sehr spafig.

Lotek64: Einige deiner dlteren Al-
ben sind schon seit lingerem vergrif-
fen und nicht mehr im Handel erhiilt-
lich. Kénnen die Fans auf Nevaufla-
gen hoffen?

CH: Die dlteren Alben werden ver-
mutlich nicht noch mal neu gepresst,
aber wir verdffentlichen sie jetzt al-
ternativ nach und nach online (iTu-
nes, emusic etc.). Wir wollen auch
noch digitale Booklets erstellen, die
sich die Kiufer der Online-Versionen
spiter herunterladen kénnen.

Lotek64: Bereits seif 22 Jahren
machst du Musik fiir Computerspiele.
Hast du noch personliche Tréume oder
Ideen, die du bisher nicht umsetzen
konntest (insofern dv sie verraten
mdchtest)?

CH: Ich habe noch eine Menge Ideen
und konnte mir schon noch einiges
vorstellen, was ich gerne in Angriff
nehmen wiirde, aber ich nenne lie-
ber keine Details, um nicht Erwar-
tungen zu schiiren, die vielleicht
nicht realisierbar sind. Nur soviel —
fiir niichstes Jahr ist eine ganz grof-
artige Sache geplant, aber es ist noch
zu frish, um die Katze aus dem Sack
zu lassen. Es wird aber hoffentlich
recht bald eine Ankiindigung geben.

Lotek64: Du hast die Entwicklung
der audialen Vertonung von Compu-
terspielen nahezu von Anfang an mit-
erlebt und kaum jemand kann in die-
ser Branche mehr Erfahrung vorwei-

(Downloud-Tipp: Metro Dance

Zum zehnjihrigen Bestehen der
HVSC-SID-Sammlung steuerten
viele namhafte Komponisten aus
Vergangenheit und Gegenwart des
(64 neue und unverdffentlichte
SID-Stiicke bei, u.a. Chris Hijlsheck
den ,Metro Dance”. Die komplet-
te Jubildumsdiskette ist kostenlos
zum Download erhiiltlich unter:
http://noname.c64.0rg/csdb/
release/download.php?id=53329

sen. Hast du dabei einen besonderen
Blick fiir die Zukunft der Spielemu-
sik entwickelt? Wo fiihrt uns die Ent-
wicklung in den néichsten Jahren hin?

CH: Spiele fangen jetzt wirklich lang-
sam an, ,erwachsen” zu werden, und
sind vielleicht von der Stufe der Evo-
lution mit friihen Filmen aus den

20ern und 30ern zu vergleichen,
,raus aus der Stummfilmzeit”
sozusagen. Und im Audiobereich wird
alles inzwischen mit den gleichen
Produktionsmitteln erstellt wie bei
anderen Medien (z.B. Popmusik, Film-
und TV-Sound). Zunehmend werden
auch grofle Orchester und Chor auf-
genommen, da die Produktionsbud-
gets das inzwischen moglich machen.
Natiirlich kommt bei Spielen der in-
teraktive Faktor dazu, da der Spiel-
verlauf ja nicht linear ist. Da muss
man clevere Programmierung und
sogenanntes Scripting sowie speziel-
le Aufbereitung der Audiodaten ein-
setzen, um die Vertonung so zu ge-
stalten, dass sie sich der jeweiligen
Spielesituation gut anpassen kann. In
all diesen Bereichen haben wir in den
letzten Jahren schon eine Menge Fort-
schritte gemacht, aber es geht halt
immer noch ein bisschen besser mit
jedem Projekt.

Loteké64: Vielen Dank fiir das In-
terview.

Chris Hiilsbeck
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Jjump & shoot

Entstehung und Entwichlung eines Sub-benres

Gegenwirtig fristet das einst so populdre Genre ein Nischendasein
innerhalb der Spiele-Szene. Doch es gab eine Zeit, in der es seine
Massenwirkung nicht verfehlie. Dieser Artikel ist eine Zusammen-
fassung iiber die essentielle Entwicklung des Jump & Shoot.

— von Nik Ghalustians
und Andre Hammer —

Jump & Shoot oder Run and Gun; ein
unentschiedener Namensstreit um ein
Genre. In der Tat fiihrt die Konsultie-
rung diverser Zeitschriften und In-
ternetseiten zu dem Schluss, dass kei-
ner so recht weif}, wie es nun wirk-
lich zu benennen ist, und wodurch es
sich von anderen Vertretern seiner
Art abgrenzt. Tatsache ist aber, dass
die japanische Firma Konami mit dem
Arcade-Spiel Contra im Jahr 1987 so
etwas wie den Urahn des Genres ge-
schaffen hat, der noch immer im kol-
lektiven Gediichtnis begeisterter Ac-
tion-Spieler lebt.

In den spten 80ern: Uber
Psycho-Nics Oscar, Mega Man

und Contra. ..
Contra erschien zuerst in der Spiel-
halle, fand aber schnell den Weg zu
den heimischen Systemen Amiga,
(64, Amstrad CPC, Sinclair ZX Spect-
rum und etwas spiiter schliefllich be-
kam auch das NES eine Portierung
des damaligen Vorzeigeproduktes.
Der flotte Action-Kracher iibertriigt
dem Spieler eine klare Aufgabenstel-
lung und fordert ihn mit dem serien-
typisch kompromisslosen Schwierig-
keitsgrad heraus: Als schwer bewaff-
neter Soldner bekdmpft man eine
Ubermacht von Terroristen und dringt
in deren Basis vor, die sich als Brut-
stiitte einer auBerirdischen Bedro-
hung offenbart. Der Einsatz fiihrt

Anmerkung der Autoren: Wir erheben keinen
Anspruch auf Vollttindigkeit, weshalb weniger bedeutsa-
me oder ediglich entfernt verwandhe Verireter des Genres
unerwihnt gebliehen sind! Wir bitten also um Verstind-
nis, wenn der eine oder andere Leser ein bestimmtes Spiel
hier nicht vorfindet.

zuniichst durch den Dschungel, wo
Sprungeinlagen auf héher gelegene
Plattformen eine Maglichkeit bilden,
um feindlichen Projekfilen auszuwei-
chen. Im weiteren Verlauf durchstreift
man auch andere Settings, wie etwa
eine Eislandschaft. In den Levels tau-
chen mehrfach schwebende Container
auf, aus denen Bonus-ltems oder
Waffen-Upgrades herausfallen, wenn
sie aufgeschossen werden. Zu den
Primérwaffen gehdren ein Flammen-
werfer, die Rapid-Gun, der Streu-
schuss und ein Laser. Die Highlights
sind gewiss die bildschirmfillenden
Endgegner, welche jeweils gemiifl
einer bestimmten Vorgehensweise zu
knacken sind, und ein fesselnder,
kooperativer Zweispielermodus. Drei-
dimensional angehauchte Passagen,
die von der iiblichen Spielweise ab-
weichen, charakterisierten auch spi-
tere Teile der Serie.

In der actionlastigen Contra-Reihe (die erste indi-
zierte Fassung hief Gryzor) wird geballert, was das
Zeug hitt, Wehrend man in der US-Fossung Soldner
steuert, Gbernehmen Roboter die Huuplrtﬂle in der
deutschen Version, die unter dem Namen Probotec-
for bekannt it.

Die spielerische Inszenierung ist an
damaligen Verhiltnissen gemessen
energisch; es bedarf einer guten Re-
aktion, um nicht im feindlichen An-
sturm unterzugehen. Bereits eine
Kollision mit dem Gegner bzw. ein
(zwei in der japanischen Version) Tref-

fer (s)eines Geschosses zieht gnaden-
los eines der drei Leben ab. Sind die-
se verbraucht, kénnen zwar so ge-
nannte ,Continues” akfiviert werden,
welche die Lebensanzahl wiederher-
stellen, doch irgendwann ist auch
damit Schluss. Man darf nicht verges-
sen, dass die Spielmechanik anno 87
eine andere war als die von heute:
Frustmacher wie ein knappes Zeitli-
mit, die Wiederholung einzelner Ab-
schnitte oder das Auswendiglernen
von Spielabldufen gehdrten dazu und
driickten dieser Ara ihren fundamen-
talen Stempel auf. Dennoch musste
die Contra-Reihe schon in der Vergan-
genheit den Vorwurf ertragen, hart
oder gar unfair zu sein. Doch Hard-
core-Spieler und Kenner des Genres
wiirden genau darauf nicht verzich-
ten wollen. Denn wer sich auf die
chaotische Dynamik einldsst, verfillt
einem nahezu meditativen Gameplay,
das insgeheim mehr ist als nur eine
stupide Ballerorgie.

Sicherlich wird Contra auch mafigeb-
lichen Einfluss auf die Entwicklung
des deutschen , Uberspieles” Turrican
genommen haben. Allerdings war es
ein anderes japanisches Arcade-Spiel,
das unmittelbar als Vorlage von Man-
fred Trenz herangezogen wurde. Die
Rede ist von Psycho-Nics Oscar, pro-
duziert von der Firma Nihon Bussan
im Jahre 1988. Das Spielprinzip des
Spielhallen-Titels ist schnell erkldrt:
,Oscar” ist ein Einzelkampfer, der mit
seinem Maschinengewehr loszieht,
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Oscar Psycho-Nics it ein takfisches Game, das
in seiner Machart ein wenig an Ghost'n'Goblins
erinnert.

um dem Bésen den Garaus zu ma-
chen. Durch das Aufsammeln von
Buchstaben werden bestimmte Fea-
tures aktiv, kontextsensitiv einsetz-
bar: Zeit-Boni, erhdhte Sprungkraft,
neue Waffen und vieles mehr. Oscar
Psycho-Nics war kein Hitgigant, doch
Trenz schien seine helle Freude dar-
an gefunden zu haben. Einige iltere
Interviews belegen dies.

Bevor wir uns den 90ern und dem
damit verbundenen Aufstieg des Jump
& Shoot widmen, machten wir noch
einen Klassiker erwihnen, dessen
Langlebigkeit schlichtweg bemer-
kenswert ist. Zahlreiche Spin-Offs,
darunter auch ein FuBBballspiel und
eine satte Anzahl an Fortsetzungen,
schafften den Sprung in die Neuzeit.
In seinem blauen Roboteranzug wirkt
er niedlich, doch wehe dem, der sich
Capcoms Held in die Quere stellt. Wir
sprechen natiirlich von Mega Man,
der einen unglaublichen Erfolg fiir
sich verbuchen konnte, obwohl die
Spiele auch damals bestenfalls guter
Durchschnitt waren.

Es gibt eine Grenze, die wir ganz be-
wusst ziehen mochten, denn fiir alle
Titel ist der Platz im Heft nicht aus-
reichend. Einige mochten wir den-
noch zumindest namentlich anfiihren.
Dazu gehdren unter anderem Shino-
bi/Shadowdancer oder Black Tiger
(Dolche) bzw. Magic Sword, Bonze
Adventures und Power Blade, in dem
Arnold Schwarzenegger einen virtu-
ellen Auftritt auf dem NES hatte.

Die goldenen Jahre:

Turrican, Probotector & Co
Anfang bis Mitte der 90er Jahre kam
der grofle Aufschwung. Der konse-
quenten Weiterentwicklung des Jump
& Shoot entwuchsen grandiose Meis-
terwerke. Eine dieser Schopfungen
heift Turrican und wurde vom Deut-
schen Manfred Trenz (siehe Kurz-Bi-
ographie auf Seite 16) kreiert, der
sich in vielerlei Hinsicht als Multita-
lent entpuppte. Turrican und die da-
mit verbundenen Konvertierungen

Jump & Shoot



OKTOBER 2007

Botek64 @

standen fiir technische Perfektion auf
allen Systemen. Die Amiga-Version
erreichte laut Angabe der Spielzeit-
schrift Power Play sogar Arcade-Ni-
veau. Wie wir spiiter noch sehen wer-
den, war Turrican auch in spieleri-
scher Hinsicht stark. Doch wir gehen
auf diese Themenstellung erst im
nachfolgenden Bericht ausfiihrlich
ein. Stattdessen sehen wir, was in der
Zwischenzeit aus dem Wegbereiter
des Jump & Shoot geworden ist:

Auf Contra folgten diverse Nachfol-
ger und Umsetzungen fir die giingi-
gen Heimkonsolen, darunter auch
Contra Ill — The Alien Wars (USA)
oder Super Contra (hierzulande) bzw.
Super Probotector (in der entschiirf-
ten Fassung). Dieser Teil mauserte
sich 1992 zum unumstrittenen Ho-
hepunkt der Serie. Allein die mitrei-
Bende Handlung konnte iiberzeugen:
2636, in der dunkelsten Stunde der
Menschheitsgeschichte, werden die
Hightech-Metropolen von einer Ali-
en-Invasion heimgesucht. Erneut rijs-
ten sich tapfere Soldner zum Kampf.
Das Spiel hilt, was die Story ver-
spricht: Knallharte Action und ein Ef-
fektfeverwerk, das sich gewaschen
hat. Furiose Sequenzen, in denen man
Fahrzeuge wie Hover-Bikes oder Pan-
zer stevert, und Abschnitte, die man
aus der Vogelperspektive spielt, er-
héhen den Spielspal noch einmal
gehorig. Dabei bleiben auch altbe-
kannte Schwiichen bestehen: Der
Schwierigkeitsgrad strapaziert die
Nerven vieler Spieler, ist fir andere
aber geradezu ein Fest fiir die Ac-
tion-Sinne.

Dank der Nevauflage in der Wii Virtual Console -
noch heute populir: Super Probotector.

Mit Sunset Riders, einem weiteren Ar-
cade-Spiel von 1991 fiir SNES und
Mega Drive, begibt sich das Jump &
Shoot in den wilden Westen. Bedenk-
lich bei diesem prinzipiell sehr spafi-
gen Titel ist der Umstand, dass einige
politische Unkorrektheiten in das Spiel
eingeflossen sind. Konami lieB es sich
nicht nehmen, ganz tief in der Vorur-
teilsmottenkiste zu kramen, was
insbesondere bei den Bossfights deut-
lich zu spiiren ist. So hort der erste

Endgegner auf den jiidisch klingen-
den Namen Simon Greedwell (sic!)
und — wie kann es dann auch anders
sein — haucht sein Leben mit den Wor-
ten ,Bury me with my money” aus.
Vom einfiltigen Sidamerikaner bis
hin zum gehdissigen Indianer wird so
gut wie jedes Klischee bestens bedient.
Da verwundert es kaum, dass der letz-
te Oberschurke den Namen Sir Rose
triigt und homoerofische Geliiste hegt.
Jetzt kénnie man, wie es ja so oft bei
so offensichtlichen politischen Unkor-
rektheiten der Fall ist, einfach darauf
verweisen, dass es sich um eine An-
prangerung dieser Vorurteilseinstel-
lung handele und diese offensichtli-
che Darstellung diene blof} der plaka-
tiven Verdeutlichung. Bei allem néti-
gen Respeki Konami gegeniiber: Wir
gehen kaum davon aus, dass es sich
bei Sunset Riders um ein sozialkriti-
sches Kunsiwerk handelt. Aber genug
der tadelnden Worte. Lisst man mal
die untergriffigen Fauxpas’ des Titels
beiseite, so entpuppt sich das Spiel als
witziger Ausflug in die Pririe. Der
kunterbunte Comicstil und die liebe-
vollen Animationen sowie der heitere
Soundirack sorgen fiir nette Spielstun-
den (wohl eher Minuten, denn linger
als 45 Minuten davert ein Durchspiel-
versuch nicht).

Das Jump & Shoot kennt noch einen
Western, dem eine amerikanische
Comicserie als Vorlage diente: Cow-
boys of Moo Mesa (Konami Arcade
1992; hiervon gibt es keinerlei Por-
tierung). Ein merkwirdig klingen-
der Name mit noch viel merkwiirdi-
ger anmutenden Spielfiguren. Dabei
handelt es sich nimlich um Cowboy-
Kishe. Der Spielablauf Ghnelt dem von
Sunset Riders, ist aber weit weniger
iiberzeugend und eher monoton.
Gunforce von IREM ist so etwas wie
der inoffizielle Vorgiinger zu Metal
Slug. Wihrend der erste Teil 1992
mehr schlecht als recht fir das SNES
umgesetzt wurde, blieb der bahnbre-
chende zweite Teil ausschlieBlich der
Spielhalle vorbehalten.

Rocket Knight Adventure (1993) und
die Fortsetzung Sparkster (1994) er-
schienen zuerst auf dem Mega Drive.
Allerdings gibt es auch eine seltene-
re SNES-Version die mit einem ande-

GunstarHeroes

ren Leveldesign aufwartet. Feinste
2D-Grafik und ein turbulenter Spiel-
ablauf zeichnen diese Perle von Kon-
ami aus.

Gunstar Heroes (1993, Mega Drive)
bleibt fiir viele das beste Spiel von
Treasure; brillante Optik sowie Tech-
nik treffen auf irrwitzige Spielideen
und einen herausragend gut spielba-
ren Zweispielermodus.

Eine der besten Filmumsetzungen
iberraschte 1993: Wihrend die
Mega-Drive- und Amiga-Version von
Alien 3 identisch sind, wartet die SNES-
Fassung mit véllig veriinderiem Le-
veldesign und auch Spielgeschehen
auf — der Erkundungsfaktor, welcher
fast schon adventureartige Ausmafe
annimmt, steht im Vordergrund

Nign 3

Wendepunkt: Wenig Platz

im dreidimensionalen Roum
Mitte der 90er Jahre seizte ein schlei-
chender Prozess ein, der eine langsa-
me Streuung bei den Neuerscheinun-
gen diverser Jump & Shoots bewirkt

hatte. Pixelhelden in 2D wurden
durch dreidimensionale Modelle er-
setzt; auf dem PC dominierte liingst
der First Person- oder Ego-Shooter das
Action-Genre. Trotzdem tauchte bis
heute noch eine beachtliche Anzahl
hochkariitiger Jump & Shoots in den
Hindlerregalen auf.

Erstes Opfer des 3D-Umstieges wur-
den die Nachfolgetitel von Contra:
Wihrend Contra, Super Contra (aka
Contra 2 fiirs NES) und Super Contra
3 sowie Contra: Hard Corps als Spiel-
spaBBperlen der Sonderklasse galten,
fuhren Nachfolgetitel fir Sonys Play-
station herbe Kritik ein. Man merkt
ihnen deutlich an, dass ihnen der
designtechnische Feinschliff fehlt,
der die Vorgiingertitel auszeichnete.
Allein die grausam anzusehende ver-
pixelte 3D-Optik, die heutzutage noch
erbdrmlicher wirkt, als sie es schon
zum Erscheinungsdatum tat. Aber
nicht nur die iberholte Technik ist
hier ein Dorn im Auge des Spielers,
sondern vielmehr die unpriizise Steu-
erung, die, gepaart mit einer ver-
hunzten Kamerafihrung, oftmals fir
heilloses Chaos sorgt, stimmt den Spie-
ler verdrieilich und sorgt fiir eine
vorschnelle Stromzufuhrunterbre-
chung. Mag sein, dass die Entschei-
dung, die Programmierung einem
neuen Team aus Polen zu ibertra-
gen, doch nicht allzu weise war. Erst
die PS2-Teile schafften es, wieder an
die alten Werte ankniipfen und hat-
ten bewiesen, dass auch mit schmu-
cker 3D-Optik nichts von der Rasanz
der Contra-Serie verloren ging.

1995 erschien das sehr seltene und
teure Jump & Shoot Rendering
Ranger aus der Feder von Manfred
Trenz, allerdings nur in einer japa-
nischen Fassung mit einer raren Auf-
lage von ca. 5.000 Stiick fiir das SNES.

Rendering Ranger aus der Feder von
Manfred Trenz: mehr dardber auf S. 23!

Gegenwiirtig wird es auf Ebay mit ei-
nem ungefihren Wert von 200 Euro
gehandelt. Die spielmechanische Pa-
rallele zu Turrican ist unverkennbar,
allerdings setzt sich das Programm
fast ausschlieBlich aus vorgerender-
ten und deshalb plastisch erscheinen-
den Bitmap-Grafiken zusammen und

Jump & Shoot
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bezieht somit Anleihen von Rares
Donkey Kong Country, das zuvor in
dieselbe Scharte schlug — allerdings
in weit besserer Qualitit. Und viele
Fans dieser Spielart mégen auch heu-
te noch handgemalte Grafiken lieber
als die Rendertechnik. Einer der
Hauptgriinde fir den Misserfolg war
sicherlich auch die Ausklangphase des
SNES. Daneben fehlte einfach die
Werbung.

1996 kam Metal Slug von der japani-
schen Firma Nazca in die Spielhalle.
Entwickelt wurde das Run-and-Gun-
Spiel fiir das legendiire MVS von SNK,
auch bekannt als Neo-Geo-Heimkon-
sole. Um im hartumkiimpften Video-
spiele-Business der mittleren und spi-
ten 90er Jahre mit einem in 2D-Grao-
fik gehaltenen Spiel bestehen zu
konnen, bedurfte es schon eines Aus-
nahme-Titels. Und dieser Wurf gelang
Nazca mit Metal Slug auf jeden Fall.
Betrachtet man die bis ins kleinste
Detail liebevoll geschaffenen hand-
gepixelten Hintergrundgrafiken, so
ist man geneigt, sein Haupt vor Ehr-
furcht vor dieser hohen Designkunst
zu senken. Ein wohliger Schauder
iibermannt einen beim Betrachten des
in seiner fotorealistischen Pracht
wohl einzigartigen Wasserfalls des
ersten Levels. Aber nicht nur die gra-
fische Opulenz macht Metal Slug zu
etwas AuBergewdhnlichem in der
Geschichte des Jump & Shoot. Die
Implementierung des schwarzen Hu-
mors ist wohl in der gezeigten Art
und Weise einzigartig. Wie in einem
Animationsfilm aus einem Filmstudio
werden hier Klamauk-Einlagen am
laufenden Band zum Besten geboten.
Oftmals hlt man als Spieler inne und
betrachtet einfach nur die Vegetation
oder die niichste Slapstick-Einlage der
Soldaten. In spiiteren Teilen findet
man Filmzitate aus Independence Day
oder auch aus Starship Troopers
wieder. Wie die Namensgebung des
Spiels schon vermuten liisst, spielen
auch die zahlreichen ,Slugs”, also
Militirfahrzeuge, eine grofie Rolle
und stellen auch so etwas wie das
Markenzeichen der Serie dar. Der
Fuhrpark reicht von normalen Pan-
zermodellen bis hin zu fliegenden
Untertassen oder gar schwer bewaff-
neten Mulis. Die Serie brachte es auf
fiinf Teile, die allesamt auf der Neo-
Hardwareplattform erschienen sind —
man bedenke, dass das MVS aus dem
Jahr 1990 stammt und noch im 21.
Jhd. erstklassige Spiele fiir diese rei-
ne 2D-Spieleplattform erschienen
sind. Der neueste Teil erschien im
hochaufgeldsten Format auf dem Ato-
miswave-System von Sammy.
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Ein weiterer nennenswerter Titel ist
Alien Hominid, ein urspriinglich auf
PS2 und Xbox erschienener Metal-
Slug-Klon mit feiner Cel-Shading-Gra-
fik, aber brutal schwerem Schwierig-
keitsgrad.

Dolphin Blue, ein sehr selienes Arca-
despiel fir das Atomiswave-System,
war eine der letzten Erscheinungen
nach der Millennium-Wende. Die
High-Res-Optik und das unverbrauch-
te Unterwassersetting machten das
Spiel zu einem unterhaltsamen Zeit-
verireib.

Duke Nukem: Manhattan Project
(2002) ist eines der wenigen Jump &
Shoots fiir den PC. Mit Pumpgun,
Maschinengewehr und Rohrbomben
begab sich der muskelbepackte Duke
von der dritten in die zweite Dimen-
sion zuriick — ein Vorgang, der
normalerweise eher umgekehrt ver-
lduft. Fans gefiel’s, der ,echte” Duke
ldisst, wie wir wissen, noch immer auf
sich warten.

Genreabgrenzung:
Was ist dabei zu beriicksichtigen?

Es ist fraglich, ob man auch die Rol-
ling-Thunder-Serie zum Genre der
Jump & Shoots ziihlen soll. Warum
dann eigentlich nicht auch Elevator
Action von Taito, kdnnte man einwer-
fen. Ein Argument wiire, dass das
Jump&Run-Element in diesen Titeln
so gut wie nicht enthalten ist. Einige
Quellen gehen ja auch soweit und
nehmen Titel wie Commando und

Mercs oder gar lkari Warriors in die
Spieleliste auf. All diesen Spielen ist
gemein, dass sie vertikal scrollende
Shooter sind, bei denen man eine
Von-Oben-Sicht” verwendet. Platt-
form-Elemente gibt es hier iberhaupt
keine mehr. Da wiiren wir schon ge-
neigt, sie iiberhaupt dem Shmups-
Genre zuzuteilen. Hier besteht ein
allgemeiner Klirungsbedarf.

Eromup: 4
@ 1 B

\y * stsaa

Wie ja eingangs schon erliutert, gibt
es keine offizielle Beschreibung des
Spielgenres, und die Quellen sind sich
auch nicht schliissig, welche Titel nun
zu welchem Sub-Genre gehdren. Es
wiire sicher nicht verkehrt zu sagen,
dass sich das Jump & Shoot vom
Jump&Run-Genre ableitet. Die Unter-
schiede zum klassischen Jump and
Run bestehen vor allem in der marti-
alischeren Ausrichtung des Spielge-
schehens. Das Paradebeispiel

,Contra”-Figur

schlechthin ist sicherlich Contra, in
dem man ,,rambodhnliche” Spielfigu-
ren stevert und sich in einem Kriegs-
szenario wiederfindet. Auch das Vor-
zeigeprodukt Turrican bezieht Anlei-
hen aus der kriegerischen Mottenkis-
te, wobei der Militaraspekt durch das
Zukunftsszenario in abgeschwiichter
Form erscheint. Man kann einwen-
den, dass selbst Knuddelklempner
Mario mit Feuerbiillen um sich wirft,
oder das putzige Punkgirl mit Biillen
wild um sich feuert. Der Bezug zu
real existierenden Kampfschaupliitzen
liisst sich hier aber nur durch eine
stark konstruiert wirkende Analogie
herstellen. Bei Contra, Metal Slug,
Turrican oder auch Oscar Psycho-Nics
springt einem der martialisch-militd-
rische Aspekt allerdings sofort ins
Auge. Bei der Beschreibung und Ein-
stufung eines Videospiels ist es na-
tiirlich auch von maBBgeblicher Bedeu-
tung, wie das Setting und das Flair
eines Spiels gestaltet sind. Und da
kénnen die meisten Jump and Shoots
eben dadurch punkten, dass sie das
Military-Setting thematisieren,
wenngleich dies bei Metal Slug in
Form von schwarzem Humor ge-
schieht. Im Gegensatz zum herkémm-
lichen Jump & Run steht beim Jump
& Shoot der Aspekit des Schieflens im
Vordergrund.

Wie gesagt, so einfach ist die Genre-
abgrenzung und -definition eben
nicht. Man kénnte es sich auch ganz
einfach machen und all diese Spiele
in die Kategorie der Action-Platfor-
mer verbannen. In dieser wahrschein-
lich viel zu weit gefassten Spieleka-
tegorie wiirden sich dann selbstver-
stindlich auch Titel wie Lomax, Lion-
heart, Heart of Darkness, Rolling
Thunder, Shinobi etc. finden. Man
konnte auch so weit gehen und die
Grundsatzfrage nach der Notwendig-
keit der Genrebestimmung stellen,
doch dadurch wiirde nicht nur der
Rahmen des Artikels gesprengt, es
wiire auch schier sinnlos, weil es dies-
beziiglich keine offizielle Einigung
gibt und auch kein Anlass fiir eine
solche besteht. Selbst professionelle
Magazine sehen mittlerweile von ei-
ner sirengen Genre-Unterteilung ab.
Doch in Internetforen geht die ewige
Diskussion hartniickig weiter,
sozusagen ein nie enden wollender
Streit um den Bart des Propheten.

Definition: Was macht das
Jump & Shoot eigentlich aus?

Wenn es darum geht, das Genre zu
umschreiben, wird man feststellen,
dass es sich hauptsiichlich aus zwei

Jump & Shoot
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Spielabldufen speist. Das Jump and
Shoot vereint die Tugenden des Shmup
(Shoot'em Up) sowie des Jump-and-
Run-Genres. Einerseits geht es dar-
um, so viele Gegner wie maglich ab-
zuschieBen und dabei selber nicht
getroffen zu werden, auf der ande-
ren Seite muss man des Ofteren kniff-
lige Geschicklichkeitspassagen meis-
tern, wie man es aus den beriihmtes-
ten Hipfspielen kennt. Bei Turrican
kommt noch hinzu, dass man seine
Sonderfdhigkeiten taktisch klug ein-
setzen muss (Seil, Kugelform, Spezi-
alwaffen wie den Laser etc.). Und wie
schon in vielen Jump and Runs ist der
Level auch mit zahlreichen Bonus-
Items und Geheimréiumen ausgestat-
tet, die es erforderlich machen, dass
der Spieler griindliche Forschungsar-
beit leistet, statt bloB wie ein Wirbel-
wind durch den Level zu hetzen. Und
da ist auch schon der Unterschied in-
nerhalb des Genres angesprochen, der
die andere Namensgebung erkldren
dirfte. Denn es besteht ein hausho-
her Unterschied in der Spielgestal-
tung zwischen Turrican und Contra
oder auch Metal Slug. Bei Metal Slug
und Contra wird man vergeblich solch
eine von Bonus-ltems und Geheim-
riumen durchsetzte Level-Struktur
erkennen konnen. Vielmehr geht es
darum, schnell und unbeschadet von
links nach rechts durch den Level zu
laufen.

Lukunfiserwartungen:

Hurrican, Contra IV und....?
Was Neuerschelnungen anbelangt,
sieht die Zukunft des Genres nicht
unbedingt rosig aus. Es fristet seit
dem unaufhalisamen Aufstieg der
3D-Welten ein Nischendasein inner-
halb der Videospielszene. Wir schrei-
ben hier absichtlich Videospiel- und
nicht Computerspielszene, da sich in
dieser in den letzten 15 Jahren so
gut wie gar nichts mehr ereignet
hat. Nun lésst sich einwenden: Was
ist denn mit Hurrican? Hurrican ist
wohl DIE Ausnahme von der golde-
nen Regel. Und es ist dem unermiid-
lichen FleiB einiger Hobby-Program-
mierer zu verdanken, dass diese
SpielspaBperle iiberhaupt erschienen
ist. Ein weiterer Lichtblick ist auch
die Neuerscheinung Contra 1V, die
fiir Nintendo DS verdffentlicht wird.
Es sieht ganz danach aus, als hiitte
man sich hier auf alte Tugenden be-
sonnen und das Spiel an genau den
richtigen Stellen verbessert. Ange-
sichts der Nutzung des Double-
Screens keimt jedenfalls Hoffnung
auf.

Im Online-Bereich findet man Neu-
auflagen der Klassiker, so etwa taucht
Contra in der Xbox Live Arcade auf,
wiihrend Nintendo-Spieler auf der Wii
Super Probotector zocken. Alles in
allem gibt es noch immer Impulse;
Fans des Jump & Shoot werden gele-
gentlich mit einem Leckerbissen ver-
wohnt. Es mag sein, dass sich ein
Schatten Gber das Genre gelegt hat,
aber eines liisst sich getrost sagen:
Das Jump & Shoot ist nicht tot.

R

Alien oder Hominid?

| Als Bren McGuire alias Turrican seine zentimeterdick gepanzer-
| te Roboter-Riistung anlegte, um die Menschheit aus den Fiingen
| eines Maschinenwesens zu befreien, waren die Spieler im Jahr
| 1990 vom Actionspiel Turrican ebenso beeindruckt wie es heute

| | bei einem Gears of War oder Bioshock der Fall ist. Doch wes-
| halb ist eine derart erfolgreiche und von der Fachpresse gelobte

| Spiele-Reihe vollstandig vom Markt verschwunden?* Diese Fra-
| ge fihrt in die Zeit zuriick, in der alles begann...

— von Volker Rust
und Andre Hammer —

Als Turrican in den deutschen Hiind-
lerregalen Einzug hielt, war es rein
technisch gesehen ein Meilenstein in
der Geschichte des Actionspieles. Das
saubere Parallax-Scrolling in acht
Richtungen lief bei 16 Farben und
fiinfzig Bildern pro Sekunde absolut
ruckelfrei auf dem C64. Endgegner,
die in ihrer einschiichternden Grofie
fast den ganzen Bildschirm fiir sich
beanspruchten, zwangen den Brot-
kasten nicht ein einziges Mal in die
Knie. Beachtlich war auch die Zah-
lenangabe iiber die Gesamtgrofie der
dreizehn Levels, die zusammengelegt
satte 1.300 Screens umfassten. Auf
allen Systemen eilte Turrican rasch
der Ruf voraus, im Einklang mit der
jeweiligen Hardware zu stehen. Mit
Ausnahme spiiterer Umsetzungen eig-
nete sich das Jump & Shoot vortreff-
lich, um die Leistung seiner ,Kiste”
zu demonstrieren. Die proizige Ami-
ga-Fassung legte mit weicherem Scrol-
ling und aufpolierter Optik noch eins
drauf. Wer sich an Turrican erinnern
kann, dem fiillt auch der hervorra-
gende Soundtrack der Reihe ein, der
allerdings erst ab dem zweiten Teil
mit hitverdichtigen Ohrwiirmern
Kultstatus erlangte. Eigens fiir die
Amiga- und Atari-ST-Versionen von
Turrican 11: The Final Fight program-
mierte das Entwicklerteam die so ge-
nannte 7-Voice-Routine, ein Verfah-
ren, das, wie der Name schon andeu-
tet, die Klangbreite erhchte.

Die Spielbarkeit von Turrican stellte
eine erfrischende Alternative zum
Gameplay der Konkurrenz dar. Ein
effektgeladener Blitzstrahl, der sich
in einem kreisformigen Umfeld len-
ken lieB und briichige Felsmauern
einriss, machte bedeutend mehr Ein-
druck als die rudimentiire Pixelmu-

nition, die in durchschnittlichen Spie-
len verschossen wurde. Alternativ
setzte man Waffen wie den Laser ein,
der auch die Feinde hinter dem Feind
noch brutzelte (Feuertaste gedriicki
halten), oder feuerte einen Streu-
schuss mit mehr Reichweite ab, wenn
man das entsprechende Bonussymbol
aufgesammelt hatte. Um dem Geg-
ner eins auszuwischen, legte man
explosive Minen oder schmiss mit
Granaten nach ihm, die ihn bei einer
Kollision hdchst unsanft zerrissen.
Die rund 50 unterschiedlichen Geg-
ner-Typen reagierten duflerst ,zirt-
lich”, wenn sie den Hauptprotagonis-
ten erblickten. In besonders brenzli-
gen Situationen half nur noch die
Aktivierung einer Bildschirm fillen-
den Detonation. Anders als bei den
Hauptwaffen war die Munition fiir
derartige Exiras begrenzt und konn-
te nur durch das Aufsammeln entspre-
chender Bonussymbole wieder aufge-
stockt werden. Auf diese Weise er-
weiterte man auch die primiren Waf-
fensysteme und verlingerte zum Bei-
spiel den Blitz bis hin zur maximalen
Linge oder wandelte den Normal-
schuss zum Streuschuss um. Den Ro-
boteranzug der steuerbaren Figur auf
Knopfdruck in ein Stachelrad zu trans-
formieren und in diesem Zustand
schnell und unverwundbar in den
Gegner hineinzurollen war eine tak-
tische Ergiinzung zum Waffenarse-
nal, allerdings mit zeitlicher Begren-

* mit Ausnahme von Onling-Neuauflagen

Turrican
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zung. Als Rad schliipfte man auch
durch schmale Offnungen, die
meistens zu einem der zahlreichen
Verstecke innerhalb der Levels fihr-
ten. Die fein strukiurierte Level-Ar-
chitektur lud zur Erkundung des Ge-
bietes ein, etwas, das iblicherweise
eher bei einem Hiipf- als bei einem
Ballerspiel vorkam. Die Suche nach
Secrets motivierte, vorausgesetzt, man
konnte der verzweigten Gestaltung
in einem Jump & Shoot etwas abge-
winnen. Manche Blacke waren un-
sichtbar und mussten erst aufgeschos-
sen werden. Angesichts des hohen
Schwierigkeitsgrades erwies sich die
Suche nach Extraleben und Diaman-
ten als durchaus verniinftig. Letziere
belohnten mit einem ,,Continue”, also
der Fortsetzungsmoglichkeit des Spie-
les nach Verlust aller Leben, sofern
300 Stiick davon eingesammelt waren.
Im Laufe der Jahre erschienen Fori-
und Umsetzungen fiir die Heimcom-
puter Amiga, CPC, Atari ST und dem

RS
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Sinclair ZX Spectrum, nicht zu ver-
gessen auch die Konvertierung fir
das ungliickselige CDTV. Die erfolg-
reichsten Spielkonsolen der 16-Bit-
Ara wurden ebenfalls versorgt — dem
SNES spendierte man eine eigenstn-
dige Reihe namens Super Turrican,
die allerdings mit gemischten Gefih-
len aufgenommen wurde, weil ihnen
unter anderem ein paar Schnitzer im
Spieldesign nachgesagt wurden.

Auch die Fiille (nicht die Grofie) der
Levels konnte nicht mehr mit der der
ersten drei Teile mithalten. Das ur-
spriinglich fir das Sega Mega Drive
angedachte Turrican 11l kam in leicht
abgewandelter Form unter dem Nao-

Impressionen |

I Wenn man sich in diesen Tagen mit High-End-Technologien im Spielesek- |
g 9 9 p

| tor und der Performance einzelner Geriite beschiftigt, stoBt man unmit- ||
telbar auf eine Reihe von Fachbegriffen, welche die komplexe Entwick-
lung der letzten Jahre verdeutlicht. Wahrend in klangtechnischer Hin-

I sicht erstklassige Horerlebnisse maglich geworden sind, wird im grafi- I
chen Bereich mit diversen Spezialeffekien eine raffinierte Illusion der

| Realitit angedeutet. Man erreicht Raumkrismmungseffekte mit sogenann- ||
ten Shadern, stellt weitgehend realititsgetreue Lichteinfille mittels High

I Dynamic Range Rendering dar oder erweckt den Eindruck polygonal mo- I
dellierter Strukturen in einer Textur dank Parallax Mapping. Wasser
sieht in PC- und Videospielen mitilerweile verbliffend echt aus, wihrend

I langjihrige Bemithungen um ein ordentliches physikalisches Modell im |
Spiel bereits erste Friichte tragen. Bewegungssensoren in Gamepads oder

I giinzlich neue Steuerungsmethoden, welche den Spieler dazu animieren I
selbst korperlich aktiv zu sein, werden begeistert aufgenommen (Wii,
Gametrack). Viele dieser modernen Errungenschaften zeichnen voraus- |

I schauend die Konturen eines moglichen Zukunftsbildes, in dem die Spiel- |

| welt ,lebensechter” erscheint und das Wort Fotorealismus als Eigenschafts-

I zuweisung fiir gute Grafik tatsiichlich ihre Bedeutung erlangt. Um dem I
Traum niiher zu kommen, muss es stets Menschen geben, denen das Ziel,

I Grenzen zu iberschreiten und technische Begebenheiten auszuloten, |
I etwas bedeutet. Im Idealfall erschaffen sie Programme, die das bestehen- ||
de System (Konsole/PC) ausreizen und die allgemeine Messlatte fir die
I Konkurrenz haher setzen. Eine dieser Erfolgsgeschichten ereignete sich

1989 in Deutschland und brachte ein Produkt hervor, das nicht so schnell

I in Vergessenheit geraten sollte... I
------------------‘

Hasd 15 hnall

men Mega Turrican heraus und nutz-
te die Farbpalette des Systems perfekt
aus. Mega-Drive-Jiinger ballern aber
auch mit dem zwei Jahre zuvor kon-
vertierten Ur-Turrican. Mittelmiifig
priisentierte sich die Game-Boy-Vari-
ante von Accolade, die mit margina-
lem Umfang nicht an die Stiirken der
Vorlage heranreichte. Ein spiter Ver-
such, Turrican ein dreidimensionales
Gewand zu verpassen, scheiterte auf-
grund inferner Differenzen der Ent-
wickler, obwohl bereits erste Screens-
hots an die Medien weitergeleitet
worden waren.

Der allererste Erfolg von Turrican
fiihrte eine Riege neuer Talente zu-
sammen. Firmennamen wie Factor 5
oder Rainbow Arts, Personen wie
Manfred Trenz, Chris Hilsbeck, An-
dreas Escher und Julian Eggebrecht
stehen in enger Verbindung mit dem
Spiele-Meilenstein. Die nachfolgen-
den Personen- und Firmen-Portraits
geben einen Einblick in die friihen
Jahre der Turrican-Entwicklung und
machen verstiindlich, weshalb diese
Leute einen legendiiren Status er-
langt haben. Wir bedauern, nicht
alle beteiligten Personen gebiihrend
erwihnen zu konnen, hoffen dies
aber in zukiinftigen Ausgaben der
Lotek64 in anderer Form nachholen
zu konnen. Auf S. 19 werden alle
Turrican-Varianten vorgestellt.

(ah)

The Master:

Manfred Trenz

Manfred Trenz trat — dhnlich Chris
Hiilsbeck — erstmals 1986 offentlich
in Erscheinung als Sieger eines Gra-
fik-Wettbewerbs der Zeitschrift 64’er.
Dies verschaffte ihm einen Nebenjob
als Grafiker fiir Rainbow Arts — siehe
dazu den Artikel auf Seite 18 —, wo
er neben einigen Titelbildern v.a. die
Grafiken fiir ,The Great Giana Sis-
ters” pixelte und auch das Spielde-
sign entwarf — als erste Kostprobe fiir
sein auBergewdhnliches Talent. Zu
diesem Zeitpunkt hatten seine Arbeit-
geber noch keinen blassen Schimmer,
was fiir ein Kaliber sie da in ihren
Reihen hatten — denn Trenz hatte sein
programmiertechnisches Kénnen
zuniichst bewusst verschwiegen. Die
fassungslosen Gesichter in der Chef-
etage, als Trenz die ersten Bilder zu
seinem Horizontal-Shooter Katakis
priisentierte, Gibersteigen vermutlich
jede Vorstellung... Das Spiel gilt seit
seiner Verdffentlichung 1988 als
eine der Ballerspiel-Referenzen auf
dem (64. Einige Parallelen zum Ar-
cade-Automaten R-Type in Spiel- und
Leveldesign fihrten dbrigens
zuniichst zu Verstimmungen zwi-
schen dessen Herstellerfirma IREM
und Rainbow Arts, die aber auBerge-
richtlich und auf durchaus unge-
wohnliche Weise beigelegt wurden:
Trenz wurde kurzerhand engagiert,
die C64-Konversion von R-Type ge-
meinsam mit Katakis-Grafiker Andre-
as Escher in Angriff zu nehmen. In
einer Rekordzeit von sage und schrei-
be nur sechs (1) Wochen stellte Trenz
dieses Projekt fertig.

Im Anschluss konnte er sich wieder
ganz und gar eigenen Projekten wid-
men und diese lieBen auch nicht lan-
ge auf sich warten. Mit den beiden
Turrican und Turrican |1 setzte Trenz
in den Jahren 1990 und 1991 neue
Mafistibe im Action-Genre auf dem
Commodore 64. Die beiden Platform-
Shooter zeigten bis dahin ungekannt
komplexe Welten mit 8-Wege-Scrol-
ling und Unzahlen von teils riesigen
Gegnern. Hier konnte Trenz sein Ta-
lent zur Spielgestaltung vollends aus-
leben — und tat es. In der Foriset-
zung spendierte er sogar noch einige
Level im Katakis-Stil. Beide Turrican-
Teile hatten durchschlagenden Erfolg
und siimtliche Systeme wurde mit Kon-
versionen bedacht — so auch der erste
Gameboy mit einem Schwarzweif}-Tur-
rican.

Den C64-Jiingern machte Trenz noch
mit ,Enforcer” ein kurzes, aber an-

Turrican



OKTOBER 2007

Botek64 @

sehnliches Shoot’em-Up-Abschiedsge-
schenk. 1995 erschien ausschlieBlich
in Japan ein neves Trenz-Werk fiir
das Super Famicon namens Rendering
Ranger, das Elemente aus Katakis und
Turrican miteinander verband (siehe
Seite 23).

Das von Trenz geleitete Turrican-3D-
Projekt in den spdten 90ern schaffie
es leider wegen interner Querelen im
Entwicklungsteam nie in die Ldden.
Seither ist Trenz nur noch mit diver-
sen Konversionen von Nintendo- und
PlayStation-Spielen in Erscheinung
getreten (u.a. , (T Special Forces”).
Ein seit 2004 angekiindigter zweiter
Teil von Katakis fir C64 (1) und PC
ist bisher nicht erschienen.

Der Soundmagier:

Chris Hilsbeck

Um den bekanntesten deutschen Com-
putermusiker war es in den letzten
Jahren etwas stiller geworden — bis
er diesen August seine neue (D Num-
ber Nine (Besprechung auf Seite 10)
in Leipzig prisentierte. Begonnen hat
seine Karriere vor knapp 22 Jahren,
als der Siebzehnijihrige (Interview ab
Seit 9) Musik zu kleineren Spielepro-
duktionen auf dem (64 beisteuverte.
Die Teilnahme an einem Musikwett-
bewerb der Heimcomputer-Zeitschrift
64'er sollte sein Leben veriindern:
Hiilsbecks Song ,Shades” lief} die
Konkurrenz weit hinter sich und ge-
wann den ersten Preis. Dies erweckte
auch die Aufmerksamkeit von Rain-
bow Arts, einem kleinen und noch
relativ unbekannten Softwarehaus,
das ihn gleich als Hausmusiker en-
gagierte. Es folgten zahlreiche Sound-
tracks zu friihen deutschen Spiele-
Produktionen wie The Great Giana
Sisters, Bad Cat, Jinks oder Danger
Freak.

Hiilsbeck zihlte neben Martin Gal-
way zu den ersten, die die drei Stim-
men des Commodore 64 per Program-
miertrick um eine Sample-Stimme er-
giinzten. Merkmal dieser Produktio-
nen sind vor allem die satten, digita-
len Drum-Sounds (die leider von neu-
eren (64-Geriiten nur recht leise ab-
gespielt werden).

Als besonders bemerkenswert ist in
dieser frijhen Schaffensphase seine
Musik zu Katakis zu bezeichnen. Hier
gelang es Hiilsbeck unter Verwen-
dung von nur zwei Stimmen (die drit-
te war fiir Soundeffekte reserviert)
eine unvergleichliche Atmosphiire zu
schaffen.

Mit To Be On Top setzte sich Hiilsheck
ein weiteres frithes Denkmal: Er kom-

ponierte fir das Spiel nicht nur eine
ganze Top Ten von Titeln, sondern
zeichnete auch fir weite Teile der
Programmierung und das innovative
Konzept veraniwortlich. Hier konnte
jeder Spieler anhand vorgegebener
Versatzstiicke spielerisch eigene
Songs kreieren — und das Jahre vor
jedem Magix Music Maker!

Mit dem Aufkommen des Amiga ge-
rieten seine C64-Aktivitdten mehr und
mehr in den Hintergrund. Schon 1989
iiberwog seine Priisenz am Amiga und
er schuf in den folgenden Jahren die
Soundtracks zu Rock’n’Roll, X-Out
und allen Turrican-Teilen. Spitestens
damit wurde er auch dem letzien User
zum Begriff. Konsequenterweise ver-
offentlichte Hiilsbeck 1991 auch sei-
ne erste (D: ,Shades”. Diese versam-
melte professionell eingespielie Um-
setzungen seiner Spielemusiken mit
einigen neuen Stiicken v.a. aus dem
Dance- und orchestralen Bereich. Es
folgten weitere (Ds nach diesem Kon-
zept sowie die Soundiracks zu Turri-
can, Apidya, Tunnel B1 und Exireme
Assault.

1998 verlieB Hiilsbeck Deutschland
und arbeitete fortan fiir Factor 5, Nin-
tendo und Lucas Arts in San Francisco
— haupisiichlich an den Soundiracks
zu diversen Star-Wars-Spielen. (vr)

Julian

Eggebrecht

Der Traum vom Gliick ist alt wie die
Menschheit selbst und so wie sich die
einzelnen Individuen auf diesem Pla-
neten unterscheiden, treten auch de-
ren Wertvorstellungen und Ziele so-
wie die damit verbundenen Sehnsiich-
te und Hoffnungen facettenreich auf.
Die Chance, irgendwann als einfluss-
reicher Spieledesigner in einem ge-
winnbringenden Unternehmen zu
arbeiten, vielleicht sogar in einer lei-
tenden Funktion, umgeben von ei-
nem netten, kreativen Team — das
dirfte gewiss die Idealvorstellung
einer Generation von Computerspiel-
ern in den 80ern gewesen sein. Ei-
ner ist diesem Traum gefolgt und hat
ihn mit Ausdauer, Entschiedenheit
und Fleil bravourds verwirklicht. Er
eignete sich ein erstaunliches Wis-
sen an, arbeitete in ganz jungen Jah-
ren an der Turrican-Reihe und ande-
ren Erfolgsprojekien mit, testete
obendrein auch Spiele fir das Multi-
formatmagazin Video Games (1991
bis 2001) und ist schlieBlich gemein-
sam mit seinen Freunden und Arbeits-
kollegen von Factor 5 nach Amerika
gegangen, um dort fiir LucasArts und

Nintendo zu arbeiten. Aus dieser Ko-
operation gingen zahlreiche Lizenz-
spiele zu Star Wars und Indiana Jones
hervor, einige davon, wie die Star-
Wars-Rogue-Squadron-Reihe, waren
grofBartige Spiele. Julian Eggebrecht,
heute Chef bei Factor 5, kann auf
einen langen Karriereweg zuriickbli-
cken, dessen Ende noch nicht abzu-
sehen ist. Eggebrecht kiimpft auch
gegen das ,bizarre System” der US-
Behorden fiir Jugendschutz an und
verlangt klare Richtlinien fir die
Beschneidung brutaler Spiele.

Denaris
Entertainment

Software

DES ist die Firma von Turrican-Erfin-
der Manfred Trenz, die er 2004 zu-
sammen mit Smash Design gegriin-
det hat, um kurz darauf eine Fortset-
zung seines einstigen Kultspieles
Katakis anzukiindigen, die leider
noch immer auf sich warten ldsst.
Trenz gab auf der offiziellen Home-
page keinen Erscheinungstermin be-
kannt — der Entwicklungsstand liegt
laut dortiger Angabe bei 5 %. Unbe-
kannt ist auch, in welcher Form der
Weltraumshooter Katakis 2 auf den
Markt kommen soll. Man darf ge-
spannt sein.

Factor 5 wurde 1987 in Kéln gegriin-
det und setzte sich aus ehemaligen
Mitgliedern der Hackergruppe ,The
Light Cirde” zusammen, die in der Zeit
davor einige Softwaredemos program-
mierte. lhren Durchbruch erlangten
die Jungs mit der Konvertierung von
Turrican. Spiele von Factor 5 sind bis

0bn: B.. Ki (Am:i]u-Fussung, 1992); unten: du
Werbespiel Tony and Friends in Kellog's Land (Ami-
ga-Fassung, 1994).

- ~
Alle Spiele von Factor 5

Turrican 1 -3
B.C. Kid
Super Turrican (2)
(ontra 2 — The Alien Wars
Indiana Jones Greatest Adventures
Mega Turrican
Tony and Friends in Kellogg’s Land
Animaniacs
International Superstar Soccer Deluxe
Star Wars: Rebel Assault Il
BallBlazer Champions
Star Wars: Rogue Squadron
Indiana Jones and the Infernal Machine
Star Wars: Episode 1 Battle for Naboo
Star Wars: Rogue Squadron I Rogue Leader
Star Wars: Rogue Squadron Il Rebel Strike
Lair
- )

heute dafiir bekannt, an die techni-
schen Grenzen einer Konsole zu ge-
hen. Die termingerechte Arbeitsweise
des Teams hat sich bisher nur selten
auf die Qualitiit ihrer Produkte ausge-
wirkt. In den 90ern entwickelten sie
vorrangig Spiele fiir LucasArts und
Nintendo, davor gingen unter ande-

Star Wars: Roie Squudrn(BiId: N64-Fssung) |
gewann den Tiel Origins-Award , Bestes
Actionspiel 1998".

rem Titel wie Animaniacs, Internatio-
nal Superstar Soccer Deluxe oder Ball-
Blazer auf ihre Kappe. Ihr jiingstes
Werk, der Drachen-Shooter Lair fiir
PS3, musste herbe Kritik einstecken,
was laut Angabe von Factor-5-Chef
Julian Eggebrecht internen Komplika-
tionen anzulasten sei: So hdtten To-
desfille enger Angehoriger der Mitar-
beiter sowie Operationen und diverse
andere Probleme die Arbeit am Spiel
gestort. Neue Projekte sind aber be-
stiitigt — auch eine Umsetzung von
Turrican fir Playstation Network wur-
de kiirzlich angekindigt. (ah)

Quellen:

www.kultpower.de,
www.thelegacy.de und
www.wikipedia.de,

aber natiirlich auch unser eigenes
Wissen als Zeitzeugen.

Turrican



Botek64

#10

las Soffwarehaus ninter Turmcan: Rainbow Arts

16 30

Das deutsche Softwarehaus Rainbow Arts wurde von Marc Alexander Ullrich im Jahr 1985
gegriindet. In der Frishzeit des Unternehmens kiimmerte man sich zundchst nur um Anwen-
dungen, wandte sich aber bald vornehmlich der Spieleproduktion zu.

Seltene Einzelstiicke wie Halls of Gold
und Der blave Kristall gehéren zu
den Erstlingswerken der Spiele-
schmiede. Ohne ernsthafte Konkur-
renz wuchs die Firma rasch heran und
nahm Talente wie Chris Hiilsbeck oder
Hans Ippisch auf. Letzterer machte sich
mit Danger Freak, Kangarudy und
seiner (64-Konversion von UGH! ei-
nen Namen. Hilsbeck war von An-
fang an fiir die musikalische Unter-
malung der Spiele verantwortlich und
machte seinen Job iberaus gut. Dem
von Arthur Wystub programmierten
Plattformspiel Madness verlieh er
klanglich eine industrielle Atmosphd-
re. Hiilsbeck versuchte sich spiter
auch als Gamedesigner: To be on Top
stellte Fans des ,Soundmagiers”
durchaus zufrieden.

Mit Jinks, Antics, Street Gang und der
Jules-Verne-Adaption /n 80 Tagen um
die Welt startete Rainbow Arts seine
grofle Spieleoffensive. 1987 kam der
Saarbriicker Manfred Trenz in die Fir-
ma und wirkte zundichst bei Titeln wie
The Great Giana Sisters und Down at
the Trolls mit. ,Giana Sisters” war ein
unglaublicher Erfolg. Leider gab es
das Spiel nur wenige Wochen kiuf-
lich zu erwerben. Wegen der aggres-
siven Werbepolitik des englischen
Vertriebes U.S. Gold gegen das Nin-
tendo-Vorbild Super Mario Bros. muss-
te man das Spiel wegen zu grofler
Ahnlichkeiten wieder vom Markt neh-
men. Uber Raubkopierer-Kreise avan-
cierte es dennoch zu einem der be-
||ebIesien C64- Splele uberhuupi

Vom Murkt genommen, trotzdem eines der popU-
Iisten Cod-Spiele: The Great Giana Sisters (1987).

1988 expandierte Rainbow Arts, zog
nach Disseldorf und hob seine
Stammmannschaft auf die Grofie von
20 fest angestellten Mitarbeitern an.
Projektmanager Thomas Hertzler ver-
lieB zu diesem Zeitpunkt die Firma
und griindete mit einem Kollegen den
ebenfalls erfolgreichen Softwarehers-
teller Blue Byte (Die Siedler). Ein
,Neuver” — Andreas Escher — zeich-

nete sensationelle Pixelgrafiken fir
den unvergesslichen Weltraumshoo-
ter Katakis, der von Trenz erfunden
wurde. Aufgrund diverser Ahnlichkei-
ten zum Horizontal-Ballerspiel R-Type
kam es zu Komplikationen mit Elec-

Auch Katakis ware beinahe an rechilichen Proble-
men gescheitert. Das Ballerspiel setzte neve Maf-
stibe fiir 8-Bit-Shooter.

tric Dreams, die sich die Rechte am
Spielautomaten R-Type gesichert hat-
ten. Das Ergebnis war eine duferst
ungewdhnliche Einigung, bei der
Trenz und Escher dazu verpflichtet
wurden, eine C64-Verson von R-Type
auf die Beine zu stellen, was den bei-
den innerhalb von nur sechs Wochen
gelang. Der zweite Level aus Kata-
kis, der zuvor der Ausloser fiir den
Rechtsstreit war, musste umgeiindert
werden. 1989 wurde das Spiel noch
einmal unter dem Namen Denaris
aufgelegt.

Ein weiterer Top-Musiker neben Hils-
beck war Ramiro Vaca, der in Garri-
sonund Starball sein Kénnen demons-
trierte. Ungewdhnliche Wege be-
schritt Rainbow Arts mit der Sporsi-
mulation Volleyball Simulator und

Der Gaunlet-Klon Garrison (1988).

dem Detektiv-Adventure Bozuma.
Unter verwandien Labels erschienen
Oxxonian (dhnlich Sokoban), die
Hubschrauber-Action Dyter-07, die
Wirtschaftssim Ol Imperium, ein Kar-
tenspiel namens Hollywood Poker Pro
und ein neves Hiipfspiel Hardn Hea-
vy dls indirekter Giana-Nachfolger.
Grafisch und soundtechnisch spielten
auch Circus Attractions und Grand
Monster Slam auf hochstem Niveau;
schon die Titelbilder tduschten per
Overlay eine doppelt hohe Auflgsung
vor. Im Intro von Grand Monster Slam
gab Hilsbeck eine seiner einfalls-
reichsten Melodien zum Besten. Kno-
belfreunde wurden mit Spherical gut
bedient.

Das gut gemachte Knobelspiel Spherical (1989, 0.)
und das musikalisch und grafisch herausragende
Geschicklichkeitsspiel Bad Cat, dos es allerdings nicht
2u grofer Beliebtheit brache (1987, u.).

Um die beste Qualitiitskontrolle der
Produkte zu gewihrleisten, warb man
kurzerhand Redakteure der marki-
fihrenden Zeitschrift PowerPlay ab.
Martin Gaksch (heutiger MAN!IAC-
Chef) und Boris Schneider (heute bei
Microsoft Deutschland) folgten dem
Ruf. Mit der ,,First CD-Edition” gelang
Rainbow Arts eine Weltsensation: zehn
C64-Klassiker wurden erstmals in ei-
ner Game-Compilation aufgelegt. Mit-
tels Adapter wurde der CD-Spieler an
den Datasettenport des (64 ange-
schlossen. 1990 legte auch Ippisch
mit Rock 'n"Roll ein neues Spiel nach,
bei dem man eine Kugel durch Laby-
rinthe geleiten musste — dazu gab es
einen fetzigen Soundtrack von Rami-

The Greul Giana Sisters (1 987).

ro Vaca. Mit Sunny Shine — On the
funny side of life, erschien ein Wer-
bespiel, fiir dessen Konzept Ex-Power-
Player Schneider (-Johne) verantwort-
lich zeichnete.

T e T e
e = S -

e e e R

Nitelnab:The Baby of Can Guru (1987, 0.) und dos
scrollende Breakout-Spiel Jinx (1987, u.).

Einer der grofiten Erfolge von Rain-
bow Arts wurde das zuniichst als Hur-
rican angekiindigie Jump & Shoot,
das auf Wunsch von Trenz letztendlich
doch noch in Turrican umbenannt
worden war. Das Spiel feierte einen
unglaublichen weltweiten Siegeszug.
Mit X-Out kam ein weiteres Action-
Spiel von Jorg Prenzing heraus, des
Weiteren erschienen Ra und als letz-
te C64-Produktion Logical. Das
Jump’n’Run Apprentice schaffte es
schlieBlich nicht mehr in die Ldden.
Zu den letzten Highlights der pri-
genden Mitarbeiter gehdrten Kanga-
rudy von lppisch (heute Commercial
Director beim Verlag Computec Me-
dia), Enforcer von Trenz und die gran-
diose Fortsetzung Turrican II.

Rainbow Arts war eines der bedeu-
tendsten Softwarehduser in Deutsch-
land und bestimmte viele Jahre lang
den Qualitétsstandard des Software-
marktes. (vr, ah)

Rainbow
XA Arts

Turrican
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Alle Versionen des Klassikers im

Offizielle Spiele

Turrican

[1990: Amiga 500/600 (0CS/ECS),
Amstrad CPC, Atari ST, Commodore (64/
128, Sinclar ZX Spectrum (16/48K).
1991: NEC PC Engine, Game Boy, Sega
Mega Drive. 1992: Amiga (DTV]

Ein Meilenstein, der auch heute noch
SpaB macht. Urspringlich hitte es
unter dem Namen Hurrican erschei-
nen sollen, wurde aber von Trenz
kurzfristig umbenannt. Den ur-
springlichen Entwicklungsnamen
triigt nun das gelungene Fan-Projekt
von Poke53280.

Turrican II:
The Final Fight

[Amiga, PC, Atari ST, 64, CDTV, Amstrad
CPC, Sinclair ZX Specirum]

Noch grofier und bombastischer pri-
sentiert sich der zweite Teil, der fir
viele bis heute das beste Turrican-
Spiel geblieben ist. Neben aufpolier-
ten Grafiken, herrlichen Musikstii-
cken und exzellenten Soundeffekten
(mit Sprachausgabe) gibt es horizon-
tal scrollende Abschnitte, die wie bei
einem reinrassigen Shooter angeord-
net sind.

Turrican III:
Pavyment Daw

[Amiga, Sega Mega Drive (unter dem
Namen Mega Turrican)]

Obwohl es zundchst als exklusives
Mega-Drive-Spiel angedacht war, kam
es schlieBlich doch noch auf dem
Amiga heraus. Mit Rotationseffekten

und anderen Spielereien war es tech-
nisch noch besser und iberfligelte
in diesem Bereich sogar den Vorgin-
ger. Spielerische Anderungen wie der
Ersatz des Blitzstrahles durch eine Art
Energielasso iiberzeugten nicht hun-
dertprozentig. Anzumerken ist
vielleicht auch, das Trenz nicht mehr
am Konzeptdesign beteiligt war.

Super Turrican
[SNES, NES]

Wihrend Trenz quasi im Alleingang
den ersten Teil fiir das NES zauberte,
machte sich das Team von Factor 5
daran, eine neue Serie auf dem Su-
per-Nintendo-Entertainmentsystem zu
entwerfen. Toll waren damals gewiss
die Mode-7-Effekte, andersartig hin-
gegen das Gameplay. Besonders das
lineare Leveldesign verlisst die iibli-
che Turrican-Schiene und geht eher
in die Richtung konventioneller Jump
& Shoots.

Super Turrican 2
[SNES]

Zwar iiberschiittete Video Games, die
seinerzeit marktfihrende Zeitschrift
unter den Multiformatmagazinen, die
Super-Turrican-Reihe mit Lobeshym-
nen, dennoch muss man sagen, dass
sich die Sequels komplett anders spie-

;..I UL Iv'iz

len als die alte Trilogie. Dementspre-
chend spali(et)en sich auch die Mei-
nungen. So auch bei Super Turrican
2, welches mit exzellenter Technik
seinen Tugenden treu bleibt, aber vom
Grundaufbau der Spielmechanik ab-
weicht: Das veriinderte Waffensystem,
ein groBerer, aber streng linearer
Levelaufbau und viele High-Tech-
Gimmicks mach(t)en es zu einem Ac-
tion-Highlight ohne echtes Turrican-
Feeling.

Fan-Projekte

Bereits Jahre vor Hurrican ist ein ge-
lungenes Fanprojekt erschienen:
T2002 (PC) bedient sich bei den ori-
ginalen Grafiken und Settings und
mischt die Bestandteile des Klassikers
in riesigen Levels gekonnt neu zu-
sammen. 72002 liegt néiher am Ori-
ginal als Hurrican, hat aber den Nach-
teil, dass es nicht besonders einstei-
gerfreundlich ist, was Turrican-Fans
aber nicht abschrecken muss. Basie-
rend auf der T2002-Engine entstand
auch ein anderes Programm, niimlich
T4F. Anders als der Vorgiinger hat
dieses Spiel jede Menge selbst gezeich-
neter Grafiken und bringt diese auch
mit einer hoheren Auflésung zur
Geltung. Leider ist TAF ziemlich ver-
bugt und deshalb teilweise sogar un-
spielbar. Turrican 3 ist der Name
eines auf dem (64 erschienenem Fan-
Projektes, das zwar gut ist, aber ei-
nen gewdhnungsbediirftigen Nach-
teil hat: Es verzichtet zugunsten der
Performance vollstiindig auf Sound-
effekte. Dafiir sind die Musikstiicke
von bester Qualitiit. Der erste Turri-

Uberbick

can-Klon iiberhaupt soll T32K ge-
wesen sein. Dieser ist mit nur 32 Ki-
lobyte sehr klein ausgefallen, wes-
halb es wohl auch nur einen spielba-
ren Level hat. Eine spiitere Erweite-
rung ristete den Winzling mit einem
Zusatzlevel und einigen Features auf.
Fir Sonys PSP gibt es bereits eine
Demo (unter Firmware 1.5), welche
auf den ersten Blick wie ein Turri-
can-Klon aussieht, sich aber deutlich
riitsellastiger spielen soll. Auch ein
Projekt namens Turrican Resur-
rection von Richard David Gray fiir
Atari ST befindet sich in Arbeit. Die-
ses soll vor allem von der technischen
Seite her punkten und die offiziellen
Amiga-Versionen in den Schatten stel-
len. Das Spiel selbst ist in drei Kapitel
unterteilt, wobei die beiden ersten die
kompletten Levels aus Turrican 1 und
2 umfassen. Das dritte Kapitel wird
voraussichilich eine eigenstiindige
Kreation. Sehr vielversprechend er-
scheint auch die Heimentwicklung
Turrican 4ever fiir PC, an der
schon seit geraumer Zeit gebastelt
wird. Vertraut man den Informatio-
nen im Internet, diirfte es wohl eines
der groBten Turrican-Spiele werden.
Der lange Entwicklungszeitraum léisst
jedenfalls Grofles erhoffen. Auch
Game-Gear-Besitzer (!) sollen mit
GGT noch einmal ein blankes Action-
Vergniigen erleben, denn Martin
Konrad ist bemiht, das Spiel auf das
Handheld zu Gbertragen, allerdings
mit leichten spielerischen Abwand-
lungen. So lassen sich Geschiitztiir-
me oder zwei Walker gleichzeitig mit
einer Sprungattacke zerstampfen.

Turrican dever

Turrican
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Test des Freeware-Meisterwerkes

Seit Jahren warten Fans der Turrican-Reihe auf eine Fortsetzung. Nachdem eine fortgeschrit-
tene 3D-Fassung gecancelt wurde und die Spekulationen iiber einen neuen Teil von Factor 5
nie wirklich ergebnisreich ausfielen, lieferten die Hobbyprogrammierer von Poke53280 kiirzlich
einen ideellen Nachfolger ab, der auf Anhieb iiberzeugen konnte.

— von Kilian Reisenegger
und Andre Hammer —

2138, irgendwo im Weltall. .. Nach
einer erfolgreichen Mission befindet
sich der Truppentransporter Dread-
nought auf dem Riickflug zur Erde
und fiingt ein holografisches Notsig-
nal von dort auf. Alle verfiigbaren
Einheiten werden umgehend zur Ver-
teidigung des Planeten aufgerufen,
denn die ahnungslose Menschheit ist
das Opfer eines baswilligen Terror-
anschlages geworden. Raketen unbe-
kannter Bauweise schlagen vernich-
tend auf der Oberfléche ein: Zahlrei-
che Menschen finden binnen Sekun-
den den Tod. Gleich darauf zeigt sich
auch schon der Urheber dieser Akfi-
on, ein todgeglaubter Widerling na-
mens Dr. Geng X. Nach der Lokalisie-
rung des Ursprunges der feindlichen
Raketen macht sich die Besatzung der
Dreadnought daran, Dr. X einen Be-
such auf Takatis abzustatten. Doch
das Vorhaben scheitert, bereits beim
Eindringen in die Atmosphiire wird
das Raumschiff von schweren Ge-
schiitzen auseinandergenommen.
Der Ausfall der Schutzschilde und die
groBen Locher in der AuBlenhiille
fishren schlieilich zum Absturz, den

nur ein einziges Besatzungsmitglied
iiberlebt. Der Soldat schwart, die Pld-
ne des Doktors zu vereiteln, und star-
tet mit schwerer High-Tech-Bewaff-
nung einen Rachfeldzug gegen die
Terroristen.

Nach der Erzihlung des Intros durch
vorgerenderte Standbilder und Texi-
passagen Gbernimmt der Spieler die
Kontrolle iber die Ein-Mann-Armee
im Roboteranzug. Zuvor werden Steu-
erung und Spielprinzip in einem aus-
fihrlichen Tutorial erkldrt.

Shoot or die:

Wirksame Waffen + Power-Ups
Um die abwechslungsreichen und
anspruchsvollen Levels in Hurrican
auch meistern zu kdnnen, stehen dem
Spieler eine Vielzahl verschiedener
Waffen und Upgrades zur Verfiigung,
die nicht von ungefihr kommen, son-
dern geschickt eingesetzt werden
miissen, da die Waffen sehr unter-
schiedliche Eigenschaften aufweisen.
So hat ,Spread”, wie der Name schon
andeutet, auf hoheren Stufen eine
immer groBere Streuung und macht
es somit moglich, mehrere Gegner
zugleich unter Beschuss zu nehmen.
Der ,Laser” bewegt sich zwar nur
geradlinig fort, dringt aber durch die

Gegner hindurch und trifft auch noch
die dahinter befindlichen Widersa-
cher. ,Bounce”, die dritte Standard-
waffe, besteht aus einer Kugel, die
sich bei Berithrung mit Hindernissen
jeglicher Art (seien es Gegner oder

A

Wiinde) teilt und in einem 45°-Win-
kel zuriickprallt. Auf héheren Stu-
fen wird die abgefeuerte Kugel gro-
Ber und die Teilung somit verviel-
facht. Diese drei Waffen gibt es
jeweils in acht Wirksamkeitsstufen.
Neben den oben genannten Waffen
verfiigt man noch iber einen Blitz,
der sich in einem 360°-Radius um
den Spieler drehen ldsst und der do-
her eine gute Ergiinzung zu den Stan-
dardwaffen darstellt, um Gegner auf
unterhalb gelegenen Ebenen zu be-
siegen oder briichiges Mauerwerk
unter dem Spieler zu zerstéren. Ne-
ben diesen Normal-Features des Blit-
zes gibt es auch die Maglichkeit, ei-
nen ,Blitz-Beam” auszufiihren, in-
dem man die Blitz- und Schuss-Tasten
gedriickt hilt, um den Beam aufzula-
den. Durch Loslassen der Tasten ent-
liidt sich der Beam dann mit all seiner
gesammelten Macht.

Allein mit diesen Waffen ist man schon
gut fir die Hurrican-Welt geriistet,
aber die Entwickler haben es gut mit
uns gemeint, und so gibt es nach dem

HUrTICan

Turrican-Vorbild auch die ,Powerli-
ne”, die sich seitlich in beide Rich-
tungen vom Spieler wegbewegt. Des
Weiteren kann man auch auf Grana-
ten zuriickgreifen, die alle Gegner
verletzen, die sich zur Zeit der Explo-
sion in ihrem Umkreis befinden. Von
diesen beiden Hilfsmitteln kann man
jeweils maximal neun Stiick tragen.
Ubrigens wirkt sich der Tod der Spiel-
figur wie eine Granatenexplosion
aus, Rache ist siiff. Das schon beacht-
liche Waffenarsenal wird schlieBlich

—Tet

4

noch durch die ,Schockwelle” erwei-
tert, die sich kreisformig um den Spie-
ler ausbreitet. Von dieser sehr effizi-
enten Waffe kann man leider nur
eine mit sich tragen. Endgiltig abge-
rundet wird die ganze Sache mit den
Bomben, die man im Rad-Modus mit
der Schuss-Taste legen kann.

Neben den bereits erwihnten Waf-
fen-Upgrades gibt es auch noch an-
dere Power-Ups, die einem das Uber-
leben in Hurrican erleichtern kénnen.
Dazu zihlen sowohl die lebensnot-
wendigen Energie-Power-Ups fir Le-
bens- und Radenergie als auch der
Schutzschild und der zeitlich be-
grenzte ,Supershot”, der die Stan-
dardwaffen verstirkt, und ,Rapid
Fire”, das die Schussfrequenz der Stan-
dardwaffen erhoht.

Dr. Geng's Arme: Androide Sol-

daten und ekliges Alien-Gewiirm
Um ein derart grofles Waffenarsenal
zu rechifertigen und Gberhaupt ein-
setzen zu konnen, braucht es auch
die dementsprechenden Gegnerscha-

Turrican
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ren, die dem Spieler das virtuelle Le-
ben schwer zu machen versuchen.
Hurrican bietet in diesem Punkt eine
grofle Vielzahl an abwechslungsrei-
chem Freiwild, das uneingeschrinkt
zum Abschuss freigegeben ist. Prin-
zipiell ldsst sich zwischen stafischen
und aktiven Gegnern unterscheiden.
Die statischen reichen von spucken-
den Pflanzen mit angsteinflofender
Treffgenavigkeit iber Wespennester,
die indirekten Schaden durch das Be-
reitstellen von Stechmiicken-Armeen

Kunst in Turrican: Das Gemélde im Hintergrund
gibt einen Vorgeschmack auf den Herrscher.

anrichten, iiber verschiedenste Ge-
schiitze und Kanonen, die sich nur
allzu gern an Decken verstecken, bis
hin zu Alien-Schleim mit Verdauungs-
storungen.

Doch damit nicht genug macht man
im Laufe des Spieles immer wieder
Bekanntschaft mit den verschiede-
nen, sehr anhinglichen aktiven
Gegnern. Zu Lande wird man unter
anderem mit Walkern, die es auch
als feuerspuckende Variante gibt,
verschiedenen Krabben- und Spin-
nen-Arten, Mutanten und anderen
mechanischen Widersachern kon-
frontiert. Wer sein Heil in der Flucht
ins kalte Nass sieht, wird wenig spi-
ter mit weiteren unangenehmen
Bewohnern von Takatis Bekannt-
schaft machen, denn hier wimmelt
es von angriffslustigen Piranhas,
Monsterfischen, schwimmenden
Walkern und anderem Wassergetier.
Und auch der Luftraum Gber dem
Kopf des Spielers ist alles andere als
sicher. Neben den bereits erwiihn-
ten Stechmiicken bevélkern Wespen,
Fledermiiuse sowie verschiedene
Drohnen und flugfiihige Roboter den
bedrohlichen Himmel.

Zu guter Letzt seien hier auch noch
die Statisten unter den todbringen-
den Gegnern erwiihnt, die sich durch
ihre oftmals sehr gute Tarnung aus-
zeichnen. Hierbei handelt es sich
nicht nur um die herabfallenden Stei-
ne und Eiszapfen, die nicht selten zu
akuten Kopfschmerzen fiihren, son-
dern auch um Feuerwerfer und riis-
tungsdurchbohrende Stacheln.

Super Mario meets Hurrican: Die Rohren gehtren zur versteckten Warp-Zone,

deren Ortslage nach dem Durchspielen verraten wird.

Online Service

Wohl einen der wichtigsten positiven
Aspekte fiir solche Eigenprojekte stellt
die Online-Priisenz und der dadurch
angebotene Online-Service dar. Auch
nach dem Erscheinen des Spiels wird
noch fleilig an Verbesserungen ge-
arbeitet, und mittlerweile gibt es
bereits Version 1.0.0.4. Diese Versi-
on und viele andere Inhalte zu Hurri-
can, wie zum Beispiel ein Preview-
Video, der Soundtrack, eine DVD-Hiil-
le etc. kénnen auf der Homepage des
Entwicklerteams (www.poke53280.
de) unter Downloads heruntergela-
den werden.

Natiirlich gibt es auch eine eigene
Hurrican-Homepage, die unter
www. hurrican-game.de erreichbar ist.
Dort sind sowohl Screenshots als auch
Informationen zur eigenen Levelge-
staltung und ein Forum fiir etwaige
Fragen, Probleme oder einfach nur
fiir Lob vorhanden. AuBerdem findet
sich im Forum noch eine Anleitung
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zum ebenfalls erhiiltlichen Level-Edi-
tor sowie bereits von Fans erstellte
Levels, die man sich herunterladen
kann.

Personliche
Heinungen

Kilian ,,Hurrican‘ Reisenegger

Hurrican wusste von Anfang an
mit detaillierten Grafiken, sehr
guten Sounds, riesigen Levels
und einem knackigen Schwie-
rigkeitsgrad zu Uberzeugen.
Auch wenn esmanchmal Frust-
momente aufgrund herabfallen-
der Gegenstéande oder unfairer
Respawn-Punkte gibt, tber-
wiegen die positiven Eindriicke,
dieHurrican zu einem Spitzen-
spiel machen.

Andre Hammer

Bei Hurrican stimmen das Ga-
meplay und die Prasentation:
Edle Rendergrafiken in klassi-
scher Seitenansicht, fllssig ani-
mierte Figuren, einetolle (wenn
auch nicht umwerfende) Hinter-
grundmusik und krachende
Soundeffekte kénnen auf An-
hieb begeistern. Dazu eine gut
gelOste, prézise Tastatursteue-
rung, aul3erdem Gamepad-Un-
terstiitzung — beide Varianten
frei belegbar. Dieeinzelnen Le-
vels sind atmosphérisch dicht,
riesengrof? und mit Extras und
Geheimnissen angereichert, die
man nach gewohnter Turrican-
Manier entdecken darf. Ein
Koop-Modus ermdglicht das
Vergniuigen zu zweit, und mit
dem leicht zugénglichen Editor
konnen neue Levels rasch er-
stellt werden. Lobenswert ist
schliefdlich der Online-Support,
der Fans auch zukunftig mit
neuen Inhaten und Patchesver-
sorgen soll. Neben all diesen
Vorziigen hat Hurrican auch ein
paar Schnitzer: So ruckelt esauf
schwécheren Rechnern in ac-
tionreichen Momenten und es
wartet auch mit deutlich lange-
ren Ladezeiten auf. Gelegent-
lich haben mich unfaire Rick-
setzpunkte ein Leben gekostet
und mich hat die Tatsache ver-
argert, dassmanche Gegner und
Fallen zu viel von meiner Le-
bensenergie abzogen. Auch
wenn es in diesem Genre kein
Gewicht hat, hétte eine besser
erzéhlte Story dem Spiel mehr
Substanz verliehen. Trotzdem:
Hurrican ist ein weiterer Mei-
lenstein in der Geschichte der
Freeware-Spiele und ein Must-
Have fir Turrican-Fans.

Turrican
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furrican; a Janre Hrieit

Interview mit Jorg Winterstein von Poke53280

Jorg Winterstein ist neben Thomas Schreiter und Michael Matzka einer der drei Kopfe hinter dem
Turrican-Remake ,Hurrican”. Er ist 26 Jahre alt und kommt aus Siddeutschland. Derzeit wohnt
er bei seiner Freundin in der Néhe von Heidelberg.

Loteké4: Hallo Jérg, was machst du,
wenn du keine Spiele programmierst?

JW: Ich bin gelernter Fachinformati-
ker, arbeite bei der Firma Spielkind
in Darmstadt und programmiere
gerne Spiele. Lese meist Fantasy-,
Horror- und Sci-Fi-Biicher, bin gro-
Ber Film- und Metal-Fan und treibe
gerne Sport!

Lotek64: Wie bist du auf die Idee
gekommen, an einer Neufassung von
Turrican zu arbeiten?

JW: Das wollte ich schon seit ich
domals mit 11 oder 12 zum ersten
Mal Turrican auf dem C64 gespielt
habe. Es war und ist eines meiner

absoluten Lieblingsspiele, und da ich
schon immer gerne Spiele program-
miert habe, war es nur logisch, dass
ich irgendwann einmal ein Turrican-
Remake mache.

Lotek64: Wie lange hat es bis zur
Version 1.0 gedauert? Wie wurde pro-
grammiert, wie viele Personen wa-
ren beteiligt?

JW: Von der ersten Code-Zeile bis zur
fertigen 1.0 daverte es geschlagene
fiinf Jahre. In dieser Zeit wurde aber
viel ausgetauscht, neu gemacht und
wieder verdndert, so dass der eigent-
liche Inhalt im Schnitt zwei bis drei
Jahre alt ist. Wir waren nur zu zweit,
ich als Programmierer, Leveldesigner

und Musiker, und Turri als Grafiker
und Leveldesigner. Zudem haben
noch zwei weitere Leute bei Ideen und
Levelausbesserungen geholfen.

Lotek64: Wie sieht es mit den recht-
lichen Fragen aus?

JW: Bis jetzt hat sich noch keiner
gemeldet, weder THQ noch Manfred
Trenz (schade eigentlich :)). Da wir
als Freeware unterwegs sind, denke
ich nicht, dass es jemanden stéren
wird, zumal es auch andere Turrican-
Remakes im Netz gibt.

Lotek64: Sind weitere Projekte ge-
plant?

JW: Der aktuelle Plan sieht vor, erst

Mit dem Erscheingn von Hurrican 1.0.0.4 wurde
auch die erste Version des Level-Editors verffent-
lcht, der unter www.poke53260.de erhilich ist
Nach dem Download muss der Editor einfach an
einer gewinschten Stelle entpackt werden. Beim
erstmaligen Starten gibt man den Pfad zur
Hurrican.exe an, damit der selbsterstellte Level
durch den ,Test it"-Button auch getestet werden
kann. Auch wenn der Editor dhersichtlich gestalret
ist, sollte man sich zuerst die sehr qut gemachte
Anleitung im Forum unter www.hurrican-game.de
durchlesen und eing etwas liingere Einarbeitungs-
zeit einplanen, bis man alle Funktionen verstan-
den hat. Zur Levelgestaltung stehen stolze 91 Tile-
sets zur Verfiigung, die sch auch noch durch eigene
erweitern lossen, ebenso alle Hintergrundgrafiken
und alle Objekte (dies sind Powerblcke, Diaman-
ten, Gegner, Endgegner und Markierungen fiir spe-
zille Ereignisse), insgestmt ungeheure 145 Stick.
Hier cing Ubersicht ber die Funktionen:

1. Level Information: Hier kénnen grundlegende
Einstellungen wie Levelname, LevelgrdBe und die
Farbe des Wassers vorgenommen werden. Aufer-
dem ist es hier mdglich, den ,Gucklocheffekt" aus
Level 8, dos Zeiflimit und einen Level mit scrollen-
dem Hintergrund einzustellen.

Hurrican: der Level-Editor

2. Background Layer: Mit den vier Dropdown-Menis
ist es mglich, aus verschiedenen Grafiken den Hin-
fergrund und die Hintergrundobjekie sowie die
Wolken zu whlen.

3. Tileset: In diesem Bereich werden die Tilesets in-
qgestellt die man fiir seinen Level verwenden mich-
fe.

4, Display Mode: Hier dreht sich alles um die Dar-
stellung der Map in der Map-Ansicht. Mit dem Mode-
Button kann man zwischen Level- und Object-Mode
umschalten,

5. (lipboard: Die Clipboard-Einstellungen bestim-
men, welche Teile beim Kopieren und Einfiigen be-
ricksichtigt werden.

6. Light-Mode: Wie der Nome schon sagt, geht es in
diesem Bereich um die verschiedenen Licht-Modi.
7. Misc: Unter Verschiedenes ist es maglich, eine
Briicke zu erstellen, Tiles von der hinteren in die
vordere Ebene zu kopieren (1B, dazu unten eine
Anmerkung) und den erstellten Level zu testen.
Darunter befinden sich die Einstellungen fir die Hin-
fergrund- und Bossmusik, sowie die Powerblock-Ein-
stellungen.

8. Map-Ansicht: In der Map-Ansicht wird der im By
befindliche Level angezeigt und auch bearbeitet.
9. Color: Hier kann man beliebig die Farbe fr den
gerade qusgewdhlien Block dndern,

(‘Mehr Informationen iiber das )
Team und die Projekte von
Poke53280 findet man unter
www.poke53280.de. Neben Hur-
rican konnen auch iltere Spiele
wie Takatis oder Space Invasion
runtergeladen werden. Ein Besuch

\auf der Seite lohnt sich! )

mal Urlaub von der Heimprogrammie-
rung zu machen. :) Allerdings bin
ich jetzt schon am Bug-Fixen und
Patches nachliefern sowie die Com-
munity supporten und Fragen in un-
serem Forum beantworten.

Das Interview fihrte Georg Fuchs.
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10. Block-Info: Dieses sehr umfangreiche Menii ient
ur Einstellung der verschiedenen Eigenschaften, die
ein Block haben kann. )

11. Mini-Mop: Die Mini-Map ist eine Ubersichtskarte
fir den Level und stellt eine sehr qute Ergéinzung bei
der Gestaltung komplexer Level dar.

12. Object: Dieser Bereich ist sozusagen die Objekt-
Tentrale. Mit Hilfe des Dropdown-Menis stellt man
das gewinschte Objekt ein, das man dem Level hin-
aufiigen mochte. Unter ,Value]” und ,Value?” kann
man objekispezifische Anderungen vornehmen. Eine
Liste der verschiedenen Einstellungsméglichkeiten
gibt es zum Downloaden auf der Hurrican-Homepa-
e http://www.hurrican-game.de unter dem Menii-

punkt ,Create" oder im Forum in der Editor-Anlei-
fung. Mitden Auswahifeldern ,Easy”,  Medium" und
Hard" fisst sich einstellen, bei welchem Schwie-
rigkeitsgrad ein bestimmtes Objekt auftauchen soll
Der Editor ietet sehr viele Maglichkeiten, einen Level
nach seinem eigenen Geschmack zu erstellen und
diesem durch verschiedene Effekte eingn gewissen
Reiz zu verschaffen. Leider hat er noch ein paar Bugs,
2um Beispiel zeigt er bei der Auswahl eines neven
Tilesets aus der Liste ein graves Overlay ber dem
Tileset, oder das noch nicht funktionierende , Copy
from Background (CfB)". Dennoch sei der Editor je-
dem ans Herz gelegt, der sich seinen ganz persdn-
lihen Level im Hurrican-Sil erstelen mchte.
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Die Serie Retro Treasures beschiftigt sich mit seltenen oder ausgefallen Produkten
der Video- und Computerspielgeschichte und befasst sich in dieser Ausgabe mit

R2: Rendering Ranger a.k.a. Targa

kannt ist. Im folgenden Titelbild-
schirm wird das Spiel gestartet,
weiters konnen Optionen einge-
stellt (u.a. Schwierigkeitsgrad,
Padbelegung, Spielerfarbe) und

Turrican und seine Nachfolger sind wohl allen Video- und Computerspielern ein Begriff. Das Ur-
Turrican wurde auf dem (64 von Manfred Trenz entwickelt und sollte zundichst Hurrican heifien.
Es folgten Umsetzungen und Forisetzungen fir verschiedenste Systeme wie z.B. Amiga, Game-
Boy, NES, SNES, MegaDrive etc.

biirtigen Kampfer (Zitat: ,optisch dem
Programmierer [Trenz] nicht undhn-

Ein Spieletitel, der in Verbindung
mit Manfred Trenz nicht unerwiihnt

bleiben sollte, ist ,Targa”. Dieses
Spiel sollte zuniichst fiir das Super
Nintendo Entertainment System
(SNES) und anschlieend sogar fiir
die damals neuve PlayStation erschei-
nen und wurde von mehreren Zeit-
schriften nahezu herbeigesehnt. In

lich”), wihrend dieser in R2 von ei-
ner Riistung samt Helm umgeben ist.
Die Grafikeffekte, besonders der ver-
zerrte Diimonenkopf zu Beginn des
siebten Levels, und die riesigen End-

Ausgabe 6/95 der Zeitschrift Mani-
ac wurde das Spiel als Neuerschei-
nung sogar auf der Titelseite genannt
und im Heft auf einer Doppelseite
vorgestellt. Besonders die techni-
schen Finessen wurden im Artikel

(T TP
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] it
Presents

Rainbow Arts auf SNES!

bewundert, wenn auch inhaltlich vie-
le Elemente aus anderen Spielen
entliehen” worden seien.

Das Problem an ,Targa” ist: es wurde
als solches nie verdffentlicht.
Lediglich in Japan erschien 1995 ein
Spiel namens ,R2: Rendering Ran-
ger”, welches inhaltlich ,Targa” ent-

INTERACTIVE
entertainment

Das Virgin-Titelbid.

spricht. Laut Manfred Trenz wurden
lediglich einige vorher handgemalte
Sprites und Grafiken durch den —
besonders durch Donkey Kong Coun-
try bekannt gewordenen — Stil der
Rendergrafik ersetzt. Diese Umstel-
lung resultierte nicht nur in der Na-
mensinderung des Spiels, sondern
brachte auch eine Umgestaltung des
Heldensprites mit sich: die Abbildun-
gen in der Maniac zeigen noch einen

gegner sind duBerst sehenswert, vor
allem weil schnelle Shoot’em Ups auf-
grund der Hardwaremaglichkeiten
eher auf dem MegaDrive als auf dem
SNES zu Hause waren.

Nach Einschalien des SNES er-
scheint zuniichst das Virgin-Logo,

0 5 |

Ein komplettes Modul mit Anleitung und Verpackung.

gefolgt von einem Rainbow-Arts-
Intro, welches mit den drei farbi-
gen Minnchen auch vom (64 be-

OF T IOMNS
PASSHORD

Das Titelmend von R2.

Passworte fiir den Start in héhe-
ren Levels eingegeben werden.
Das Spiel besteht aus fiinf Jump’'n
Shoot und vier Shoot’em Up-Levels
— bereits in Turrican Il wurden diese
beiden Genres gemischt. Der Auf-
bau der Jump’n Shoot-Levels ist im
Vergleich zu Turrican jedoch wesent-
lich linearer, das Spiel scrollt nicht
in alle Richtungen. Wie gewohnt ste-
hen verschiedene Waffenarten be-
reit, die durch Sammeln farbiger
Symbole aufgeriistet werden kénnen
und individuelle Mega-Bomben be-
inhalten. Trotz einer Entwicklungs-
zeit von drei Jahren und technisch
hervorragender Effekie bieten bei-
de Spielabschnitte keine spieleri-
schen Neuerungen. Die Maniac be-
schrieb den Sachverhalt damals mit
folgenden Worten sehr treffend:
-..Trenz (ist) nicht nur fiir sein
handwerkliches Geschick, sondern
auch seine schamlosen Plagiate be-
riichtigt.”

Das Spiel erschien 1995 durch Soft-
gold bei dem Publisher Virgin Inter-
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active Entertainment (Japan), Inc. in
einer Auflage von maximal 5.000 Ex-
emplaren und ist dementsprechend
selten. Laut Softgold hat sich damals
kein anderer Publisher fiir das Spiel
interessiert. Nach Aussage des briti-
schen Magazins EDGE sei R2 sogar

the rarest and most expensive SNES
game ever released”.

Als Turrican-Fan sollte man Rende-
ring Ranger gesehen und gespielt
haben, auch wenn das Feintuning
des Spiels noch etwas Aufmerksam-
keit des Entwicklers hitte gebrau-

0000 000o

Screenshot von Level 8 (Shoot'em Up).

Level Genre Passwort
1 Jump'n Shoot -

2 Jump'n Shoot  R3YZZPWO
3 Shoot'em Up  (DDALIGC
4 Shoot'em Up  XOYINPMM
5 Jump'n Shoot  MTJKQNI
6 Jump'n Shoot  SITOSYXP
7 Shoot'em Up  IVILING
§  Shoot'em Up ~ QILOXPUI
9 Jump'n Shoot  PRS033V0

chen kénnen. So erscheinen bei-
spielsweise in vielen Levels andau-
ernd identische Gegner und Level 8
scheint aufgrund der Scrollge-
schwindigkeit unmaglich schwer,
statt eines fairen Leveldesigns wur-
den hier einfach sehr viele Extrale-
ben im Level verteilt um diesen Ab-
schnitt absolvieren zu kénnen.

Simon Quernhorst, Jahrgang 1975,
ist begeisterter Spieler und Sammler von Video-
und Computergames und Entwickler von neuen
Spielen und Demos f alte Systeme. Zuletzt durch-
qespielte Titel: R2: Rendering Ranger und Castlevo-
nia IV (beide SNES).

A-8042 Braz
Osterreich

Bestellkarte fiir Internetverweigerer

Lotekd 4 zugeschickt bekommen.
O lch michte das Lotekd4-Fsir-Trads-Abo

O lch mdchte ein Probssxemplse von

gegen Eestaiteng der Portokosien (S Evro fip

§ Ausgsben).

Meina Nsme:
Mging Adresse:

E-Msil:

R O O I —————————————

bEDS-Podcast

Es gibt einen Podcast, der sich mit alternativen Computersyste-
men abseits des Mainstreams beschéaftigt. Der 7. Beitrag be-
schaftigt sich mit dem heutigen GEOS.

Vielevon unserinnern sich mit ei-
nem L&chelnim Gesicht andeners-
ten Kontakt mit einer grafischen
Oberflache auf dem C64. GEOS
stelltedem Anwender eine Viel zahl
von Anwendungen zur Verfligung,
diediekleineKiste zum produkti-
ven Werkzeug mutieren liel3en. Nur
wenige Anwender wissen, dass
sich dieses System bis zum PC
durchgeschlagen hat. Mit fast 1&
cherlichen Mindestvoraussetzun-
gen verwandelt esjeden Alt-PCin
eine funktionierende Desktop-Al-
ternative.

Im zweiten Themageht esum Ein-
bruchserkennung in Netzwerke mit
Intrusion Detection Systemen
(IDS) und Honey-pots. Der Bei-
trag von Stefan soll eine Einfiih-
rung in Methoden zur Einbruchs-
abwehr in Netzwerke geben. Dazu
werden verschiedene Prinzipien
(Intrusion Detection Systeme,
Honey-pots) vorgestel It und exem-
plarisch einige Beipiel programme

angesprochen. IDSermdglichendie
Erkennung eines Einbruchs in
Rechner/Netze anhand verschiede-
ner Merkmale und kdnnen darauf
reagieren, Honey-pots téauschen
von vornherein ein anfalliges oder
interessantes Ziel vor und sollen
den Angreifer anlocken und sovom
eigentlichen Ziel ablenken oder ihn
analysieren. Vorgestel It werden u.a.
Snort, AIDE, verified executables
und honeyd.

POFACS

Der Podcast fir aternative Com-
putersysteme

Homepage: www.pofacs.de
RSS-Feed: www.pofacs.de/rss/
pofacs.xml

Inhalt Podcast #007: GEOS und
Einbruchserkennung in Netzwer-
ke.

pofacs.de / Mario Heide
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=1EL* Pornochip (Compilation) — Kittenrock

Die verriickten Heads des Labels Kittenrock bringen in Kiirze ein neues Release auf ihrer Home-
page heraus. Der Ansatz der auf Chipsounds basierenden Tracksammlung folgt ganz dem Bei-
spiel von Microdisco Berlin und hat sich ein Thema gesucht, welches alle 17 Tracks der Compila-
tion mehr oder weniger behandeln. Wie es fiir Kittenrock, die gern mal provozieren und sich
eher der derben Seite der Micromusik verschrieben haben, nicht anders zu erwarten ist, haben
sich die Englinder ein anstoBiges Thema als Leitfaden gesucht. So lieBen sich alle veriretenen
Chipmucker vom Thema Pornografie inspirieren. Was bei solch einem Konzept herauskommt,
soll hier nun mit passenden Worten beschrieben werden. Lasst uns also kurz einmal schmutzig
werden. Man mdge es dem Autoren gniidig verzeihen.

Liirtliche Cousinen
und die funky Siebziger

Die Porno-Parade wird mit einem
Quickie von ,Linde” eingeleitet. Dies
geschieht mit einer Seventies-Melo-
die, die an Softpornos wie ,Emanuel-
le” oder auch ,Zirtliche Cousinen”
erinnert. Geek of the week ,Goto80”
aus Schweden spielt in ,mod.porr2”
ebenfalls mit verspielten Melodien
aus den Siebzigern. Vielleicht hiitte
er sich exklusiv fir diesen Sampler-
Beitrag das Pseudonym ,Goto70"
zulegen sollen.

Dunkle Seite der Frotik —
SM und Lack und Leder

Weniger soft geht es in der Sadoma-
so-Nummer ,Cum on” von Ikuma zur
Sache. Dieser Track klingt eindeutig
nach den Kellerspielchen eines Sadis-
ten und bedient sich schlecht gesam-
pelter Stohngeriiusche. Auf dieselben
Lack-und-Leder-Spielchen scheint , Si-
lent Requiem” zu stehen. Dieser ou-
tet sich mit seinem Beitrag ,Torture,
please” als devotes Miststiick. Ebenso
schmierig ist der Beitrag von Kitten-
rocks Hauskiinstler Jellica. In seinem
verf(r)ickelten ,JR (address with-
held)” fordert er diister und herrisch
vom nackten Gegeniiber: ,Put it in
your ass, put it in your ass”.

SON
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Selbsthefriedigung, Sex im Alter

und weitere Ausschweifungen

Doch auch andere Seiten korperlicher
Ausschweifungen werden thematisiert.
,Sonofsam” zum Beispiel spricht eine
nackte Tatsache an, die sich wohl nur
abgebriihte Erotikfreunde ohne Ekel
bildlich vorstellen mégen. Er widmet
allen barbusigen Milfs und Grannies
der Branche den Song ,,0ld people can
still do it”. ,Mark DeNardo” hingegen
schwadroniert im knarzigen 8Bit-
Sound und mit fréhlichem Gesang iiber
Sex am Telefon. ,Neotericz” ldisst mit
stolpernden Beats und Stohnsamples
durch seinen Song ,Gangbang Juli-
eta” anklingen, dass auch er sich im
Genre bestens auskennt und anschei-
nend gern mal im Rudel rammelt.
Josstintimberlake”, auch aus dem
Penthouse Kittenrock, macht es sich
gern mal selbst. Sein , Thunderwank”
klingt sogar nach ziemlich hektischer
Selbstbefriedigung. Ordentlich kratzen
liisst es auch Circuitbender und Erfin-
der diverser elektronischer Instrumen-
te ,Gijs Gieskes” von ,Video Home Trai-
ning”. Wiirde Tripper Geriiusche ma-
chen, kliinge er wohl genau so wie
der Song ,Puzy99”. Der alte Rammel-
hase im Micromusicgeschiift ,,Bit Shif-
ter” wird mit ,Cock block disco” vorii-
bergehend zum (Achtung, bescheuer-
tes Wortspiel!) ,,Bitch Shifter”.

Songs von Gigolos
und Stohnorgien

Cool und groovig gehen ,Hot junk,
hot slop”, ,dotdUmmy” und ,Leigh”
das Thema Kopulation an und erwei-
sen sich als die Gigolos unter den
Chipmusikern. Letztere assoziieren
selbst mit dem harmlosen Begriff , Ba-
bysitter” sexuelle Ausschweifungen.
,Grandtheftandrew” covert mit ble-
cherner Stimme den Song ,Go with
the flow” von den ,Queens of the
Stoneage” und liefert damit den pop-
pigsten (lach) Song des Samplers.
Ansonsten wird natiirlich von Lied zu
(G)Lied immer wieder heftig ge-
stohnt. Ganz extrem zum Beispiel
beim Hidden Track von ,Baron Knox-
bury”, aber auch bei ,MM". Bei dem
ist 8Bit-Sound allerdings selten
genug. In fetter Produktion nutzt er
meist eher am Rande Retro-Compu-
tersounds, wie auch bei seinem Bei-
trag ,PrOn W4tch3r”. Dessen Titel
erinnert stark an schliipfrige und co-
dierte Spammails der Online-Porno-
Branche und rundet somit die vielsei-
tige Sichtweise der vertretenen Kiinst-
ler auf das Thema ab.

Schmuddeligkeit statt Erregung
Kittenrock haben es mit der Porno-
chip-Compilation tatsiichlich ge-
schafft, einen Sampler zusammenzu-
stellen, der dem Pornogenre in Sa-
chen Schmuddeligkeit in nichts nach-
steht. Das Onlinelabel ldsst tief bli-
cken, was fiir kleine Séiue und Dreck-
sicke sich doch unter den Micromusi-
kern befinden. Zwar fillt die Song-
sammlung dabei alles andere als se-
xuell erregend aus, und es soll nicht
unerwiihnt bleiben, dass nicht ein
einziger Beitrag von einer Frau bei-
gesteuert wurde. Doch das originelle
Konzept und die zum Teil wirklich
eigenartigen Songs machen den

Gratisdownload zu einem — ihm —
echt geilen Tipp fir Freunde der Chip-
musik.

>> www.kittenrock.co.uk

Der Autor

Name: mike witschi
Geburisjahr: 1975

Computer-Werdegang: bekam mit
13 einen commodore 64 und ist
seitdem in tiefer liebe mit dem
ding... fing ungefdhr im selben
jahr an, mit einem freund unter
dem namen illigator basic-schrott
zu programmieren und griindete
irgendwann die public-domain-
chaoten-truppe b-soft (komplette
story der beiden auf www.
stunksucher.de)... ungefdhr mit
15 jahren kreierte er die ersten
eigenen sid-sound-files... nach
dem split von b-soft 1999 (und
6,5 magazine der b-soft-disk spd-
ter) wurde es etwas ruhig um die
beiden und irgendwann fing mis-
ter joker (so sein pseudonym)
dann an, unter dem namen
NAOMI SAMPLE 8-bit-musik ins
netz zu stellen... seit 2003 nun
dabei, mit seiner live-halli-galli-
elektro-punk-8bit-band NAOMI
SAMPLE & THE GO GO GHOSTS
(www.naomisample. de) europa
unsicher zu machen... vor zwei
jahren sein kleines non-profit-la-
bel musikfladen  (www.
musikfladen.de) gegrindet und
im november nun die dritte verof-
fentlichung am start (split mit
gamboykiinstler escapehawaii und
bird berlin, so ndw-krams)...

Musik
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Hintergrundgeschichte

Trent Reznor, Frontmann der Industrial-Metal-Band , Nine Inch Nails”, hat
es vorgemacht. Zum aktuellen Album ,Year Zero” erfand Reznor eine
diistere Endzeitwelt, in der die Regierung die Menschheit durch Drogen
kontrolliert. Auch andere Kiinstler haben versucht, eine Welt um ihre
Musik zu spinnen. Aktuell gibt es zwei solche Releases, die auch kostenlos

zu haben sind.
— von Steffen Grofie Coosmann —

Da wiire erstmal das Album ,Ovopax”
von Kampftaucher Prod., das auf dem
deutschen Netlabel Tonmagnet erhilt-
lich ist. Laut Aussage des Kinstlers
wurden ihm diese Audiofiles per Mail
aus der Zukunft zugeschickt. In dieser
Zukunft herrscht ein erbitterter Kampf
um den Planeten Ovopax. Die einzel-
nen Lieder scheinen wie Aufnahmen
dieses Krieges. Maschinen- und Natur-
geriiusche mischen sich mit Space-Elek-
tro und Minimal. Zu der Musik gibt es
ein Word-Dokument mit Beschreibun-
gen zur Welt Ovopax und den verschie-
denen Beielllglen dleses Kneges

Lo Y 3. PGS

Das niichste Release, das ebenfalls eine
Story mit sich bringt, ist ,days” von
she. Es handelt ebenfalls von einer
diisteren Endzeitwelt, in der es einen
nuklearen Unfall gegeben hat. In ei-
nem Brief werden Hinweise auf Leben
in einem verstrahlten Sperrbereich
gefunden. Bei der Suche nach Uberle-
benden, die zwdlf Tage dauern soll,
findet das Forscherteam einen seltsa-
men Memorystick. Spezialisten entde-
cken auf diesem Stick neben Bildern
und Texten, die sie erst noch wieder-
herstellen miissen, auch Audio-Files.
Diese Audio-Files sind die neun Tracks
von she, die allesamt von ,day 1” bis
,day 9" durchnummeriert sind. Der
Sound ist, wie von she gewohnt, sehr
rau und hart und mischt Drum’n’Bass,
Elekiro und Ambient. Leider gibt es
keine Chiptunes wie auf ihrem 2006er
Release ,Pioneer” (www.8bitpeoples.
com). Zu den Musikstiicken gibt es die

Story in Form von JPEGs und die Bil-
der, die das Forscherteam gefunden
hat, als Bildschirmhintergriinde. Hier
zeigt sich besonders she’s Begabung
als Grafik-Designerin.

Leider haben diese beiden Beispiele
nicht dieselbe Wiirze wie das grofie
Vorbild. Trent Reznor gibt seine Welt
nur hippchenweise an die Besucher
seiner Konzerte, indem er USB-Sticks
auf den Toiletten seiner Venues ver-
steckt. Vieles muss von den Fans dann
erst durch Hinweise auf diesen USB-
Sticks und den verlinkten Webseiten
rausgefunden werden. Von diesen Hin-
weisen kommt man dann jeweils
wieder auf andere Fragmente dieser
Welt. Sogar Bonustracks wurden so
veriffentlicht. Leider kommen beide
hier vorgestellten Releases vollkom-
men ohne diese Riitsel aus. Die Welt
wird vorgesetzt und im Falle von , Ovo-
pax” leider etwas unverstiindlich und
einfallslos dargestellt.

Allerdings ist der Storyhintergrund in
beiden Fiillen eine gute Ergéinzung zur
Musik und beide Releases lohnen den
Download, allemal allein schon wegen
der Musik.

Links:

Kampftaucher Prod. — Ovopax (Space-
Elektro), Download: www.tonmagnet.de

she —days (Drum’n'Bass/Ambient), Down-
load: www.shemusic.org/days/
index. html

Infos zu Nine Inch Nails' Year Zero:
www.ninwiki.com

Welche akiuellen Releases lohnen
den Download? Ich nehme euch
die Suche nach guten Tunes ab!

Aktuelle erleases

8-Bit Operators —
The Music of Kraftwerk

(Chiptunes) Kraftwerk zu mégen gehirt
unter Fans von elektronischer Musik fast schon
zum guten Ton. Bei vielen werden sie als
Erfinder des Techno oder zumindest der
elektronischen Popmusik gehandelt. Also
warum nicht mal ein Kraftwerk-Tribute-
Album rausbringen? Das haben sich auch die
Leute von ReceptorsMusic gedacht und alles
zusammengetrommelt, was in der Chiptunes-
Szene Rang und Namen hat. Heraus-
gekommen ist dabei eine (D, deren Remixes
den Originalen in nichts nachstehen. Die
einzelnen Kiinstler driicken dabei den
Kraftwerksongs ihren eigenen musikalischen
Stempel auf, bleiben aber trotzdem meistens
recht nah am Original. Gut fir den
Wiedererkennungswert, weniger gut fiir den
Remixgedanken.

Die Auswahl der Songs ist sehr gut gelungen,
mir fehlt allerhdchstens noch ,Autobahn”
zum kompletten Kraftwerk-Genuss.
Vertreten sind neben den Erfindern der
Gameboy-Tracker LSDJ (Nullsleep) und
Nanoloop (Oliver Wittchow) auch Kiinstler
wie Bacalao, Bit Shifter und firestARTer. Den
mutigsten Remix liefern allerdings gwEm &
Counter Reset mit ,The Man Machine” (Die
Mensch-Maschine) ab. Zusammen mit gwEms
Atari-Sounds bilden die Raps von Counter
Reset ein geniales 90ies Feeling.

>> Empfehlenswert fiir Kraft-
werk- und Chiptune-Fans. <<

Cnfos + bestellen: wwmasfra/werl(s.cam)

Homepage: www.8bitoperators.com

Goto80 — Zyndabox, Updown,
DIGI-DUG, 6

Der Titel , Hardest Working Man in Chiptunes-
Underground” kann mit Sicherheit Goto80
zugesprochen werden. Abseits seiner Arbeit
in der Demo- und SID-Szene schafft er es

beinahe jedes Vierteljahr, einen neven Release
auf den Markt zu haven.

Anfangen will ich mit ,Zyndabox", einem der
letzten Releases des Labels Candy Mind. Wie
gewohnt bringt Goto80 eine gewaltige
Mischung von (64-Chiptunes und Acid-
Einflijssen mit. Besonders macht dieses Release
der Track , Killer Piller”. Ein absolutes Gewitter
an geilen Melodien und genialen Beats.
Sein Release ,Updown” auf DWD Records
hingegen feiert die guten alten (64-Zeiten
und bringt den Goto80-Klassiker ,Member”
endlich auf ein Label. Bester Track hier
sicherlich , Love Crime”.

Weiter geht es mit ,DIGI-DUG" einem (64-
Album, erschienen auf dem franzésischen
Label ,Da! Heard It Records”. Hier geht es
nur um Geschwindigkeit. Die Tracks werden
einem nur so um die Ohren geballert, bis es
buchstéiblich kracht.

Das aktuellste Release ,6” hingegen bietet
eine bunte Mischung aus allem, was seine
Vorgéinger grofl gemacht hat, und zusiitzlich
noch ein paar Features mit anderen
Kiinstlern. Der hervorstechendste Track ist
wohl ,Viking Conquistador”. Der Song
startet recht ruhig, bietet sogar etwas Gesang,
doch plétzlich schldigt er um in ibelsten Krach.
Al ich das zum ersten Mal horte, hab ich vor
Lachen fast auf dem Boden gelegen.

(“Tyndabox (Chiptunes): h
www.candymind.com
Updown (Chiptunes):
dwdrecords.ho.com.va
DIGI-DUG (Chiptunes):
www.daheardit-records.net
6 (Chiptunes): prootrecords.free.fr

\ Goto80s Homepage: www.goto80.com )

Plemo — Exzessexpress

(Synthie/Elektro/Chip-Style) Die lebende
Legende im Chiptunes-Underground schliigt
wieder zu. Das neue Plemo-Album heifit
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Exzessexpress” und genau das wird geboten:
Exzesse bis zum Abwinken. Teils bekloppte
Texte treffen auf Breakbeats, 90ies Techno/
Rave Synths und Retro-Chipsounds. Die
Melodien vieler Lieder scheinen als eine
Hommage an die guten alten Techno-Jahre
gemeint zu sein. Manchmal hat man den
,Original”-Titel fast auf der Zunge, aber eben
nur fast.

Es wirkt aber keinesfalls abgekupfert. Plemo
bleibt sich trev und macht Lieder ohne Sinn
und Verstand, einzig und allein, um dazv
abzugehen. Mit , Exzessexpress” hat er etwas
abgeliefert, das genial zum Feiern geeignet
ist. Als Gdste tauchen unter anderem
Rampue, Knarf Rellém und DJ Suro auf.

Infos + bestellen: www.audiolith.net
Plemos Homepage: www.plemo.com

V.A. — Future:Kompilation Vol. 1

(Elektro/Chiptunes) Nach einem Jahr der
Planung hat es F:K endlich geschafft, seinen
(D-Sampler auf den Markt zu bringen.
Geboten werden hier 16 Kiinstler aus acht
Lindern und aus den verschiedensten
Bereichen der elekironischen Musik. Darunter
auch namhafte Chiptune-Artists wie der
Schwede Phillip Linde und Jellica vom
britischen Label Kittenrock.

anos + bestellen: www,fufurekomp,neD

Arcadecoma — The Gameboy
Tree Adventures

(Chiptunes) Wer sagt, dass man zu Gameboy-
Musik nicht tanzen kann? Arcadecoma
beweist mit diesen sechs Tracks, die er nach
eigenen Angaben auf einem Baum in seinen
Gameboy gehackt hat, das Gegenteil.
Schane Melodien, schnelle Beats und perfekie
Arrangements machen dieses Release zum
Pflichtdownload fir jeden Fan von guter
Gameboy-Musik.

@ownloud: www.megatwerp.com )

Bindrpilot — Robot Wars

(Chip-Style/Elektro) Als Bindirpilot vor iiber
einem Jahr die ersten Demos seiner neven
Songs in seinem Forum verdffentlichte, war
ich schon total aus dem Hauschen. Bindirpilot
ist ein wahrer Perfektionist, und das hért man
diesem Release auch wieder an. Der Sound
unterscheidet sich schon etwas von dem seiner
letzten beiden Verdffentlichungen auf
8bitpeoples und Candy Mind. Diesmal hat er
viel mehr Wert auf einen disteren und
tanzbaren Sound gelegt. Die verriickten Beats
sind schnellen und direkten Grooves
gewichen und es gibt mehr Synthesizerkliinge

als noch auf ,Defrag” und ,You Can’t Stop
The Funk”.

Fleiflige MP3-Sammler kennen similiche
Tracks natiirlich aus Bindrpilots Forum.
Allerdings unterscheiden sie sich auf Robot
Wars teilweise stark von den im Forum
verdffentlichten Versionen. Hier und da
wurden Melodien eingespielt, Parts
weggenommen und neue hinzugefiigt. Nicht
immer zum Vorteil. ,Smile (Make Your Body
Move)” hat mir an manchen Stellen in der
alten Version besser gefallen. Dafiir gibt es
,ANew Galaxy”, eine ausgearbeitete Version
des Schnellschusses , She is cool!”.

Homepage + Torrent-Download:
www.binaerpilot.info

Paza Rahm — Amigo EP

(Electronica) Die Releases auf X-Dump haben
allesamt einen eigenstiindigen Charakier.
Unter den Kiinstlern des schwedischen Uber-
Netlabels ist auch Paza Rahm. Paza konnte
unter anderem beim groBen Chiptunes-Label
8bitpeoples sein Album ,Ninjani Diskus”
platzieren, das komplett 8-Bit ist. Die , Amigo
EP” hingegen vereint Techno, Breakbeats,
Ethno-Sounds und DJ-Cuts, die vom Sound
eher an seinen ersten X-Dump-Release ,Hell
On A Cornfield” erinnern. Wer sich auch mit
elekironischer Musik abseits von Chiptunes
anfreunden kann und Hip-Hop-Einflissen
nicht abgeneigt ist, sollte sich dieses Release
nicht entgehen lassen.

Download: netlabel.x-dump.com
Paza Rahms Homepage:
www.pazarahm.com

Xerak — Pixel Def

(Chiptunes/French Kiss) Was passiert, wenn
man seine Soundchips in eine franzésische
Disko mitnimmt, kann man auf diesem
wunderbar funky Release héren. , Pixel Def”
ist eine Symbiose aus piepsenden Chips und
French Kiss, der Weiterentwicklung des
franzésischen House. Alles ist stimmig und
wunderbar tanzbar! Dabei ist ein Flashvideo
zum Track ,Pxlcoucou”.

Xerak Homepage: www.xerak.com

C)ownloud: www.daheardif—records.nef]

Random — Bad Joke EP

(Chiptunes) Auf dieser EP gibt es tanzbare
Gameboy-Tracks, die in jedem Club die Menge
zum Toben bringen wirden. Dabei
beschrinkt sich Random nicht auf den
einfachen Gameboy-Sound, sondern setzt an
den richtigen Stellen Filter und Effekte ein.
Aber niemals so, dass es zu bearbeitet klingt.

USK kann sich warm anziehen, denn hier
kommt Random!

@ownloud: www. 8bitpeaples.com )

Phlogiston — Crogel

(Chiptunes) Der offizielle Welirekord fiir das
kiirzeste Album der Welt liegt bei ca. 20
Minuten und 13 Tracks. Phlogiston
unterbietet diesen Rekord locker und bringt
dabei sogar 16 Tracks feinste NES-Tunes mit.
Jedem Track wurde ein eigenes kleines
Artwork in Pixel-Art verpasst, was besonders
Leuten gefallen dirfte, die ihre Musik mit
iTunes oder anderen Playern abspielen, die
das Einfigen von Grafiken in die MP3s
unterstijizen.

@ownloud: www.iipause.com )

Mr. Spastic — Uber 133t n00b
br34k5

(Chip Hop) Welcome to the 80ies! So oder so
iihnlich kdnnte der Titel dieses Albums auch
lauten. Gleich die ersten beiden Songs
scheinen, als seien sie mit einer Zeitmaschine
direkt aus den 80er Jahren auf den Server
der 8bitpeoples geholt worden. Nur Track
Nummer 3 fiillt etwas aus der Reihe. Geniale
Breaks & la Aphex Twin oder Squarepusher
hiimmern hier durch die Boxen.

@ownloud: www. 8bitpeaples.com )

Pornophonique —
8-Bit Lagerfeuer

(Chiptunes/Rock) Pornophonique mischen
auf ,8-Bit Lagerfever” Chip-Sounds mit
richtigen Gitarren und Gesang. Doch im
Gegensatz zu vergleichbaren Bands wie
Anamanaguchi kommen dabei teilweise
richtige Rock-Songs raus. Kein Wunder also,
dass sie auch auf Metal-Festivals aufireten
und in dieser Szene ebenfalls eine grofe
Fangemeinde haben. Die Texte mancher
Songs haben Bezug zu alten Videospielen,
was auch perfekt zum Sound passt.

Jeder Song hat dabei ein Artwork von
verschiedenen Kiinstlern bekommen.
Darunter auch Joscha Saver, dessen ,Nicht
Lustig”-Comics deutschlandweit bekannt
sind. Absolut hérpflichtig!!!

www.pornophonique. de

Download + (D-Bestellung: ]

Ansonsten
Divag - GB_REVENGE (Chiptunes)
dwdrecords.ho.com.va

Nullsleep - Electric Heart Strike (Chiptunes)
www. 8bitpeoples.com

V.A. - Other Movements (Elekiro/
Chiptunes) www.tonmagnet.de

V.A. - EQUIP (Chiptunes) www.iipause.com

V.A. - Microdisco Vol. 5 - Space (Chiptunes)
www.microdisco.de

Oldie: Buckner & Garcia,
Pac-Man Fever (1982)

Die Idee, Melodien und Klinge aus
Computerspielen zu entlehnen, ist
viel dlter, als die meisten von uns
annehmen. Das US-Duo Buckner &
Garcia erreichte 1982 mit dem Song
,Pac-Man Fever” immerhin Platz 82
der US-Charts und nahm in Folge ein
ganzes Album auf, das sich damals
populéiren Arcade-Spielen widmete.
Die Spiele, die musikalisch verarbei-
tet wurden, sind Pac-Man, Frogger,
Centipede, Donkey Kong, Asteroids,
Defender, Mouse Trap und Berzerk.
Die verwendeten Soundeffekte wur-
den live in unterschiedlichen Spiel-
hallen aufgenommen, weshalb auch
gelegentlich Hintergrundgeriusche
zu vernehmen sind.

1999 verdffentlichten Buckner &
Garcia eine neu aufgenommene Ver-
sion des Albums, die seit dem Jahr
2002 von K-Tel vertrieben wird. Der
Grund fiir die Neuaufnahme ist ein
Streit mit dem Inhaber der Rechte am
Original-Album von 1982, Columbia.
Leider ging bei der Neufassung auch
das Flair des urspriinglichen Albums
verloren, da nun digitale Samples ver-
wendet oder — wie beim Song , Mouse-
trap” — einfach weggelassen wurden,
weil die Musiker keinen funktionie-
renden Automaten mehr finden konn-
ten. Besitzer der alten Vinyl-Fassung
konnen sich seither iiber einen stei-
genden Sammlerwert freuen, obwohl
MP3-Fassungen im Internet unschwer
zu finden sind. (gf)

>> http://bucknergarcia.com

Pac-MANFEVER

BUCKNER & GARCIA
ce
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Ich erzihle in Loteké4 immer wieder ein paar kleine
Geschichten aus dem Nhkistchen — und hoffe, dass
sie euch gefallen! Die meisten Geschichten haben
schon fust 20 Jahre om Buckel. Manchmal komm s
mir aber vor, als ware e erst vor Kurzem passiert.
Also viel Spaf beim Lesen! thomas@dorn.at auf
www.dorn.of

Im technischen Support der Com-
modore Osterreich war ich nicht
nur fiir das Amiga-BTX zustiindig,
sondern auch fir Messen und
Shows. Vorbereiten, Aufstellen,
Messedienst, Abbauen etc. Dabei
kann ich mich an eine Messe
besonders gut erinnern: die Ami-
ga Messe 1990 im Museumsquar-
tier. Das war ein Spaf! Wir hatten
versucht, alles, was Commodore-
und Amiga-Fans toll finden, zu
vereinen. Eine riesige Biihne, Ver-
kaufsstiinde, Priisentationen, Fan-
Artikel — und eine Video-Wall! Das
war auch einer der Hohepunkie:
Wir hatten eine SAT-Live-Schal-
tung zur Entwicklungszentrale
von Commodore in Kalifornien ge-
legt und Frage-Antwort mit dem
Publikum moderiert!

AuBlerdem hatten wir Dave Hay-
nie aus Kalifornien eingeladen,
der uns auf der Messe so einiges
erziihlen konnte. Immerhin war
er verantwortlicher Entwickler
fiir das AA- und AAA-Chipset des
Amiga und hatte bei fast allen
Entwicklungen ab dem Amiga
2000 mitgewirkt. Fiir mich war
das besonders anstrengend, denn
der nette Mann wollte auch nach
der Messe noch unterhalten wer-
den. Das heiBt: nach dem Abend-
essen Nachtleben in Wien! Di-
verse Biersorten ausprobieren —
und feststellen, dass ein Budwei-
ser in Wien eine ganz andere
Wirkung zeigt als in Amerika!
Vollkommen aus dem Hiuschen
war Dave, als wir den Ring
entlang marschierten und er die
Autosalons bestaunte. Ferrari/
Mercedes/Lamborghini etc. wa-
ren wohl in Amerika nicht an
\ieder Ecke zu finden...

Amiga-Messen in Wien

Von VD-Paint zu Xi-Paint

Zu dieser Zeit half ich meinem Freund
Herbert Beilschmidt, dass der sein
Programm Amanda (ein Fraktalpro-
gramm fiir den Amiga) an den Mann
bekam. Und kurze Zeit darauf wurde
ich von Herrn Kéhler gefragt, ob ich
ein Malprogramm fiir einen Frame-
buffer schreiben kénne. Eine ziem-
lich iiberraschende Anfrage! Damals
war auf dem PC gerade mal EGA in,
vielleicht VGA in 256 Farben. Der
Amiga mit seinen 4096 Farben (wenn
auch in HAM) stellte immer noch et-
was Besonderes dar. Und dann gleich
16 Mio. Farben! In Verbindung mit
einem Echtzeitdigitizer! — Dies war
die Geburisstunde von VD-Paint. Des-
sen erste Versionen benahmen sich
noch ziemlich abenteuerlich. Aber
man konnte immerhin einen Text in
den Bildern platzieren und kleine
Retuschen machen. Es wurde aber
besser und besser. Herbert half mir
und entwickelte ein Fenstersystem,
mit dem man dann auf der Grafik-
karte arbeiten konnte, als wiire man
im Betriebssystem — verbliiffender-
weise nur schneller... Kommt uns das
bekannt vor? Eine Reihe von Anfra-
gen anderer Grafikkartenhersteller
fir den Amiga kam, und ich portierte
VD-Paint mittels einer Bibliothek auf
nahezu jede Grafikkarte, die es
damals gab. Nur der Name durfte nicht
so bleiben: VD steht in Amerika fiir
venereal diseases”, also Geschlechts-
krankheiten. Ein neuer Name muss-
te her, interimsmiiBlig taufte ich es
Xi-Paint — und dabei blieb es dann!
Damals gab es die Firma BSC, die spi-
ter auf die Idee kam, dass ich XiPaint
auf dem Amiga 1200 zum Laufen
bringen sollte, im erweiterten Gra-
fikmodus des AA-Chipsets. Heraus

kam das Produkt TruePaint — immer
noch XiPaint, nur eben mit einem AA-
Treiber.

Die Entwicklung ging weiter, es gab
noch viele Messen — auch in Wien.
Natiirlich waren diese nicht mit der
Kolner Amiga-Messe vergleichbar.
Aber fiir Osterreich war es ganz be-
achtlich, was eine kleine Firma wie
Commodore da erreicht hatte. Man
darf nicht vergessen, dass z.B. Micro-
soft oder IBM keine eigene Messe iihr-
lich abhielten...

Eine der weiteren besonders erwiih-
nenswerten Messen war die IE 1991
(Internationale Elektronikausstel-
lung), auf der u.a. auch die Sally vor-
gefiihrt wurde. Das ist ein Framebuf-
fer von Herrn Kohler, der damals
unglaubliche 120 MB RAM (!11) mit-

Der Autor

Seit meinem dreizehnten Lebensjahr bin ich mit
Computern verbandelt: damals ein ZX81, danach
ein (64, Die Amiga-Serie habe ich komplett durch-
gekostet. Damals bin ich auch als Freier Mitar-
beiter zu Commodore gekommen: ich habe dort
im technischen Support anfangs die BTX-Seiten
qewartet, dann die Messefolder gemacht. Und
natirlich war ich auf allen Gsterreichischen Com-
putermessen vertreten, auf denen Commodore
ausgestellt hat! Ich habe eine Menge Software
entwickelt, heute fihle ich mich nun auf einem
Linux-Rechner am wohlsten. Aber keine Angst:
neben mir steht noch ein Apple und ein PC—man
darf nie etwas aus den Augen verlieren! Und
wenn einer mit der Webcam in mein Biiro sieht,
dann wird er sogar einen Amiga 600 hinter mir
entdecken!

brachte und in Echtzeit bis zu zwei
Minuten Live-Video in 24 Bit auf-
zeichnete. Das war sensationell!
Zeitgleich kam das CDTV auf den
Markt. Viel zu frish, wie wir heute
wissen. Es konnte damals schon,
reduziert auf HAM-Farben, Echtfarb-
Videos von CD abspielen. Zum Erin-
nerung: damals hatten (D-Laufwer-
ke noch 1x-Speed. Und dennoch war
ich mittels Sally auf der Messe in
der Lage, ein Zwei-Minuten-Video
innerhalb einer halben Stunde zu
mastern! D.h. ein Live-Video wurde
umgerechnet und auf eine (D ge-
brannt und konnte dann mittels (DTV
angeschaut werden. Natiirlich muss
ich zugeben, dass das heute jeder
popelige PC mit Webcam auch hin-
kriegt — aber damals?

Hitarbeit?

Lotek64 ist kein kommerzielles Pro-
dukt. Das bedeutet, dass es nur iiber-
leben kann, solange es engagierte
Computerfreaks gibt, die ihre Texte
oder ihre Zeit kostenlos zur Verfii-
gung stellen. Falls du auch als Au-
torin / als Autor aktiv werden mach-
test, oder falls du uns auf eine an-
dere Weise unterstiitzen machtest,
bist du herzlich in unserem Team
willkommen.

Ubrigens: Wer Artikel schreibt oder
uns auf eine andere Art hilft, das
Magazin besser zu machen, be-
kommt als Dankeschén drei kosten-
lose Ausgaben.

Melde dich bei uns:
lotek64@aon.at

J

Aus dem Niihkistchen
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Jer Schrecken der Telefonnetze

Wer kann sich nicht an die kleinen Zugaben in Cornflakes-Packungen erinnern: mal ein Plastik-
auto, dann wieder ein Sammelbild und noch vieles, vieles andere mehr. Hier fingt unsere Ge-
schichte an: An einem Morgen irgendwo in den USA friihstiickt ein junger Mann, wie jeden

Morgen seine Cornflakes.

— von Christian Schibsdat —

Er reiBt die Packung auf, um deren
Inhalt geniisslich mit Milch zu ver-
zehren, da fillt ihm eine Spielzeug-
pfeife auf. Er nimmt sie in die Hand,
bldst hinein und das entstehende Ge-
riusch kommt ihm irgendwie be-
kannt vor. John Draper heifit der jun-
ge Mann, und er arbeitet bei der US
Air Force. Direkt nach der Schule hat-
te er dort angefangen, wollte Nach-
richtentechniker werden. Als rechter
Bastler vor dem Herrn, der er war, las
er damals alles, was er iiber Telekom-
munikation, Elektronik usw. in die
Hiinde bekam.

John Draper entdeckte i einer Pleife die Welt der
kostenlosen Telefongespriche.

Zuriick zu der Pfeife in der Cornfla-
kes-Packung. Er blies hinein und
hérte die richtige Frequenz. 2.600
Hertz, eine Frequenz, die auch im
Bereich der Kommunikation zwi-
schen den Vermittlungsstellen bei
Telefongesellschaften genutzt wird.
Ohne lange zu iiberlegen, griff John
zum Telefon, wiihlte einen Freund
an und blies in die Pfeife. Das Ge-
spriich wurde getrennt, die Leitung
blieb jedoch stehen, die Vermittlung
war iberlistet. Nach einigen Experi-
menten gelang es John Draper, sei-
ne Entdeckung zu nutzen, um sich
kostenlos weltweit durch das Tele-
fonnetz zu bewegen. Er baute Ver-
bindungen rund um die Welt auf,
nur um sich auf seinem zweiten Te-
lefon, 10 cm entfernt, selber anzu-
rufen, seine Stimme also ein Mal
rund um den Erdball zu schicken.
Das war die Geburtsstunde von Cap’n
Crunch.

Cap'n Crunch? So hieB die Cornfla-
kes-Marke, in deren Packungen er
die Pfeife gefunden hatte. John Dra-
per wurde Cap’n Crunch. Als die US
Air Force ihn zwecks weiterer Ausbil-
dung nach England schickte, nutze
er auch dort die Fihigkeiten seiner
Pfeife, kostenfrei seine Freunde in
den USA anzurufen. Er hatte
inzwischen beim Erforschen der Tele-
fonnetze noch mehr Maglichkeiten
entdeckt, Vermittlungsstellen zu kon-
trollieren. Nach seinen Aussagen war
es z.B. maglich, mit internen Service-
schaltungen laufende Gespriiche zu
trennen oder sogar in Gespriiche hin-
einzuhdren, ohne dass irgendjemand
es merkte. Er belauschte Verbindun-
gen zwischen dem Weiflen Haus und
dem FBI. Er forschte — wie er es nann-
te — viel und blieb nicht lange allein
damit. Wihrend seiner Streifziige
durch die Weiten des Telefonnetzes
traf er bald auf Gleichgesinnte. Pho-
ne Phreaker, wie sie sich nannten,
waren in den USA inzwischen sehr
aktiv. Tote Leitungen zu nutzen, um
untereinander per Konferenzschal-
tung zu diskutieren und sich Gber

die neuvesten Entdeckungen auszu-
tauschen, war tiigliches Geschiift.
Natiirlich bewegte man sich nicht
mehr in der Legalitiit, aber das war
allen egal.

Viele werden sich fragen, woher die
Phone Phreaker eigentlich wussten,
wie und was alles maglich war. Nun,
einmal war es der Forscherdrang. Man
probierte und experimentierte und
lernte dabei, wie solche Systeme funk-
tionieren. Dann gab es noch die Mag-
lichkeit, an Gratisinformationen di-
rekt von den Telefongesellschaften
zu kommen. Diese waren immer sehr
spendabel mit technischen Informati-
onen. Und unvorsichtig. Es war z.B.
immer sehr lohnenswert, nachts bei
den groflen Telefongesellschaften in
den Millcontainern zu wiihlen. Da
fand man immer mal Handbiicher
iiber Vermittlungstechnik, die keiner
mehr brauchte oder — noch viel bes-
ser — Ausdrucke von Systemkonfigu-
rationen, welche die Phone Phreaker
immer tiefer und weiter in die Syste-
me brachte.

Mittlerweile hatten auch die Telefon-
gesellschaften bemerkt, dass ihre

Blue Box, die elekironische Version der Cap'n-
(runch-Plefe.

Anlagen missbraucht werden konn-
ten, und fanden es nicht wirklich lus-
tig. Sie suchten Hilfe bei den Straf-
verfolgungsbeharden, das FBI nahm
sich dieser Fiille an. Nach einem In-
terview mit Cap’n Crunch fiir das , Es-
quire Magazine” im Oktober 1971
hatte das FBI eine Adresse. Er wurde
vom FBI iiberwacht, und als er mal
wieder telefonierte, um die Telefon-
netze zu ,erforschen”, stand auf
einmal die Polizei bei ihm im Zim-
mer, als er seine Blue Box noch in
der Hand hatte. Blue Box, ein kleines
Geriit, das Cap’n Crunch baute, um
die Steuertdne nicht mehr mit der le-
gendiren Pfeife erzeugen zu miis-
sen, sondern synthetisch mit einem
Soundgenerator. Nicht nur mit dem
bekannten 2600-Hz-Ton darin, son-

!
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dern mit beliebigen anderen Ténen,
welche die Telefongesellschaften fir
Servicefunktionen nutzen. Da er die
kleine Box blau anmalte, hatte sie
schnell ihren Namen weg, die Blue
Box war geboren.

Aber was geschah nun weiter mit John
Draper? Er wurde dem Richter vorge-
fihrt und zu 1.000 Dollar Geldstrafe
und Gefiingnis verurteilt, finf Jah-
re. Allerdings auf Bewihrung.
Kurios ist der Fall des jungen, blin-
den Joe Engressia, der die ndtigen
Tone pfeifen konnte. Richtig gelesen,
er bendtigte keine Cornflakes-Trote
und keine Blue Box, nur seine Lip-
pen, seine Zunge und etwas Luft, und
damit tauchte er in die Netze ab. Ziem-
lich unavffiillig, aber auch er wurde
erwischt. Es gab jedoch einige Leute
bei der Bell Company, die von ihm
sehr angetan waren und ihm einen
Job gaben.

Die Phreaking-Szene war nicht nur
in den USA aktiv, die Welle schwapp-
te auch nach Europa iiber, und selbst
in Deutschland gab es eine solche
Szene. Auch hier war es maglich, mit
Blue Boxing die Telefonnetze unsi-
cher zu machen, auch hier gab es
tote Leitungen, welche man anwih-
len konnte, um sich zu treffen. Das
Phreaking wurde in Deutschland sehr
populir. Selbst fir den Commodore
64 gab es ein Blue-Box-Programm,
das die entsprechenden Tone erzeug-
te. Man hielt einfach im richtigen
Moment den Telefonhérer an den
Monitorlautsprecher und schickte die
Tonsequenzen ab.

Irgendwann stellte die damalige Deut-
sche Bundespost die Vermittlungsstel-
len von analoger Technik auf Digi-
taltechnik um. Es gab fir die Ver-
mittlung von Gespriichen keine Re-
lais mehr, sondern nur noch Halblei-
ter. Dabei blieb es der Deutschen Bun-
despost nicht verborgen, was dort in
ihren Systemen geschah. Im Rahmen
des Fortschreitens der Digitalisierung
des Telefonnetzes ergriff man die
Gelegenheit, diese Frequenzen, die
zum Phreaking genutzt wurden, zu
filtern und zu protokollieren. Auf die-
se Weise hatte die Post die Maglich-
keit, direkt zu sehen, wer wann Blue
Boxing betrieb. Statt aber nun die
Phreaker zu verklagen, bot ihnen die
Post an, die Kosten zu tragen, welche
verursacht worden waren, und ver-
zichtete auf rechtliche Schritte. Nur
wer nicht zahlen wollte, bekam eine
Strafanzeige. Nachdem diese Praxis
in der Szene die Runde machte, war
das Thema Blue Boxing in Deutsch-
land ziemlich schnell erledigt.

Nach kompletter Digitalisierung des
gesamten deutschen Telefonnetzes,
wurde das Blue Boxing dann ganz
unmaglich. Bei Einfishrung von ISDN
traten die Phreaker zwar wieder auf
den Plan, aber dies ist aber eine an-
dere Geschichte.

Man kannte nicht nur Blue Boxing.
Red Boxing (nach der damals in Eng-
land gebriuchlichen offentlichen Te-
lefonzelle) erzeugte Frequenzen, die
ein Miinzfernsprecher sendete, wenn
man Geld einwarf. Auch hier gab es
verschiedenste Frequenzen fiir die
unterschiedlichen Funktionen der
Minzfernsprecher. In Deutschland
funktionierte dies nicht.

Es gab noch andere Boxen: Beige Box,
Black Box, Green Box usw. Diese
hatten nicht immer etwas mit der Er-
zeugung von Ténen zu tun, sondern
dienten z.B. zum Schalten von Kon-
ferenzen Giber zwei Telefonleitungen
oder dem Herauswihlen aus einer
zweiten Leitung usw. Es handelte sich
meist um kleine Hardwarebasteleien,
die man in die Telefonanschliisse ein-
klinkte.

Zu Zeiten der Analogtechnik war al-
les das spannend, spannend, span-
nend. Heutzutage mag man dariiber
schmunzeln. Aber die Ideen, die die
Findigen damals hatten, waren schon
beeindruckend, fantastisch und in den
Augen der Gbrigen revolutiondr.

Bilder: Wikipedia, www.syberia.it,
www.maringlayer.com
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Der Autor

(hristian Schébsdat r-
blickte am 19.6.1974 in E
Berlin dos Licht der Welt.

1984 entdeckte er sein Interesse an Computern
und fing mit dem Atari XL 800 an, bieb aber beim
Commodore 64 hiingen. Auch sein Interesse fir
Elektonik und Telekommunikation wurde mit dem
(64 geweck. 1988 wirde die Mailbox Media 2000
ertfnet, welche gerne von Elekironikfans und
Telefonfreaks besucht wurde, um stundenlang in
den Archiven zu stibern. Nach der Einfihrung
des WWW wurde der Schwerpunkt der Informa-
fion im Internet zur Verfiigung gestellr.
Inzwischen wirde der Computer Club Media 2000
gegriindet und priisentiert sich im WWW, Christi-
an Schabsdat arbeitet als Consultant im Bereich
der Netzwerkinfrastruktur sowie der Security als
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ERSTE PREVIEW ZUM INNOVATIVEN BRETTSPIEL

DIE LEGENDE VON KYRANIA:

DRACHENBLUT

Kyrania im Jahre 1120. Das einstmals
prachtige Reich steht knapp vor dem
Zerfall. Feindliche Truppen aus dem
Norden haben die Hauptstadt Syra-
nis eingenommen und den alten Ko-
nig brutal ermordet. Im Chaos der
gewalttdtigen Auseinandersetzungen
gelingt einer kleinen Gruppe von Ky-
raniern die Flucht in die Berge, wo
sie den Abstieg in ein verwinkeltes
Hohlensystem wagen. In der Hoff-
nung dadurch ihr Land zu retten, be-
geben sie sich auf die Suche nach
einem Drachen, dessen Blut der Le-
gende nach eine unerschopfliche
Machtquelle fiir denjenigen darstellt
der es trinkt. Doch in der Tiefe der
Katakomben hat sich etwas Boses
niedergelassen und schon bald fin-
den sich die Fliichtlinge in einem alp-
traumhaften Szenario wieder, in dem
sie von menschenfressenden Teufeln
und blasphemischen Hexen von kalt-
bliitiger Grausamkeit heimgesucht
werden...

Ubernehmen Sie die Rolle eines Ge-
jagten und setzen Sie dabei all Ihre
Fertigkeiten ein, um den Gefahren
im unterirdischen Labyrinth zu trot-
zen. Nur wenn Sie unerbittlichen Wi-
derstand leisten haben Sie eine Chan-
ce die Herausforderung zu meistern
und Kyrania zu befreien oder zu un-
terjochen!

Die geheimnisvolle Spielwelt von Ky-
rania bietet Abenteuer mit zahlrei-
chen Maglichkeiten:

* Variables Spielbrett: Durch den
Einsatz unterschiedlicher Geldn-
dekarten sieht jede
Umgebung anders
aus! Befestigungs-
leisten sorgen fiir den
Halt des Spielplans.

* Freies Charakterde-
sign: Erstellen Sie ei-
nen Heldentypen
nach lhrer Vorstellung
und definieren Sie
seine Werte auf dem
Aktionsbrett.

* Neue Story-Elemente:
Seien Sie gut, bése
oder neutral, aber
vergessen Sie nicht:
Jede Ihrer Entschei-

Freiberufler fiir verschiedene Unternehmen.
g J

dungen hat eine Aus-

wirkung auf den spdteren Spiel-
verlauf!

* Interagieren Sie mit Ihrer Umwelt:
Greifen Sie Dungeon-Bewohner an
oder schleichen Sie unbemerkt an
ihnen vorbei. Verstecken Sie sich
in Felsspalten oder hinter selt-
samen Skulpturen, tauchen Sie in
tiefem Gewdsser nach seltenen Ar-
tefakten oder schweben Sie iiber
heiBe Lava hinweg. StoBen Sie ei-
nen Mitspieler direkt in die Klau-
en einer Bestie oder werfen Sie
ihm einen Heiltrank zu, wenn er
Not ist. Die universelle Spielme-
chanik erlaubt Ihnen fast jede
denkbare Aktion. Alternativ wird
es auch Wege geben, das Spiel
gewaltfrei zu bestreiten.

* Kreieren Sie eigene Waffen und
Zauber oder greifen Sie auf eine
Palette vorgegebener Objekte zu!

* Gruppendynamik: In bestimmten
Situationen kénnen Sie alleine
nicht viel ausrichten. Tun Sie sich
mit lhren Mitspielern zusammen,
um schwere Felsbrocken wegzu-
rdumen oder effektvolle Gemein-
schaftszauber zu wirken.

Ideen, Wiinsche und Anregungen
senden Sie bitte an andre.hammer
@gmx.at. Das Spiel steckt in einer
sehr frithen Entwicklungsphase. Ob
bzw. wann es offiziell erscheint kann
an dieser Stelle nicht eingeschatzt
werden. , Es kann sein, dass ich
noch alles umschmeiBe und meine
Idee in anderer Form verwirkliche.
Man wird sehen. “— Hammer.

Die Abbildung zeigt das erste Model einer
Geldndekarte fir einen Prototypen des Spieles.

Phreaking
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Lotehb% #2% PREVIELD

Lotek64 ist ein Magazin mit eigenem Charakter, ein widerspenstiges Biest mit
unbeziihmbarem Eigenwillen, das Artikel, aber auch seinen eigenen Erschei-
nungstermin gerne hinauszogert und Redakteure und Leser damit beinahe in
den Wahnsinn treibt. Trotz der Probleme haben wir das sture Ding irgendwie
liebgewonnen, weil es uns immer wieder mit Nettigkeiten versohnlich stimmt,
wenn wir nicht damit rechnen: In einem solchen Fall ,rifft es sich” mit Promis
wie Chris Hiilsbeck zum netten Gespriich oder es gebiirt sifle Kinder mit dem
Nachnamen Extended. Oftmals zieht es aber auch hochinteressante Artikel an,
die man gerne liest. Diese in einer Vorschau zu nennen ist angesichts der
Eigenwilligkeit des Heftes fast schon unmaglich. Vorsichtig schreiben wir ein paar
Artikel auf, die von diversen Autoren fiir eine der niichsten Ausgaben angekiin-
digt wurden:

e forisetzung des Civilization-Artikels (Ausgabe 19)
Visionen in der REM-Schlafphase (2)

Die besten Priigelspiele fiir den (64
Wirtschaftssimulationen fiir den Commodore 64
Lotek64 Extended Ausgabe 2 (2008)

Anderungen sind sicher, Texte sind willkommen! -> lotek64@aon.at

Lord Lotek LP-Charts November 1991

Lotek64 #21 erscheint im Dezember 2007. 01. My Bloody Valentine — Loveless
02. Metallica — Metallica (,,Black Album”)

03. Urge Overkill — Supersonic Storybook

COMMODORE 64 GAME CHARTS 01 §imt~—Seiderland

06. Ween — The Pod

- THE LAST NINJA 8 system 5 1988 /1/ 07. Primus — Sailing the Seas of Cheese

. MANTAC MANSION TLucasfilm 1987 /4/ 08. Smashing Pumpkins — Gish

. PIRATES! Microprose 1987 /3/ 09. Saint Etienne — Fox Base Alpha
ZAK McKRACKEN Lucastilm 1988 /5/ 10. Primal Scream — Screamadelica

12. Monster Magnet — Spine of God

BELITE Firebird 1
irebird 1985 /6/ 13. Saint Etienne — Fox Base Alpha
. TURRICAN II Rainbow Arts 1991 /?/ 14. Magnapop — Magnapop

. THE LAST NINJA System 3 1987 /14/ 15. Massive Attack — Blue Lines
. BUBBLE BOBBLE Firebird 1987 /8/

10. SUMMER GAMES II Epyx 1985 /10/

11. WASTELAND Electronix Arts 1988 /17/

12. DEFENDER of the CROWN Cinemaware 1987 /16/
13. BRUCE LEE Datasoft 1984 /13/

14. ARCHON Electronic Arts 1983 /9/

15. TURRICAN Rainbow Arts 1990 /15/

16. PROJECT FIRESTART Electronic Arts 1989 /12/
17. ULTIMA IV Origin 1986 /11/

18. EMLYN HUGHES INT. SOCCER Audiogenic 1988 /19/
19. ALTER EGO: MALE VERSION Activision 1986 /18/
20. MICROPROSE SOCCER Microprose 1988 /21/

21. M.U.L.E. Electronix Arts 1983 /20/

22. LEADERBOARD GOLF Access Software 1986 /22/
23. HYPER SPORTS Imagine 1985 /24/

24. SAMURAI WARRIOR Firebird 1988 /-/

25. IMPOSSIBLE MISSION Epyx 1984 /25/

(Quelle: http//www.lemon64.com, Stand 9. September 2007.
/X/ gibt die Platzierung in der letzten Ausgabe von Lotek64 an.)
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Zum Schluss das Unvermeidliche
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