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Hier findest du viele Kabel fiir Commodore, Amiga, Amstrad, Spectrum oder diverse Konsolen !

Z.B.
Commodore C64
Parallelkabel fiir 1541/71, Monitorkabel, X1541 Kabel, Scartkabel, S-Videokabel

Amiga
Scartkabel, Joystickkabel Verldngerung, DTU-Kabel

Plus4, C16, C116
Joystickadapter (zum AnschluB eines Competition Pro !)

Amstrad CPC6128, CPC664, CPC464 und Spectrum +3
Scartkabel

Fiir Sega-Mega Drive, Playstation oder XBox liefere ich ebenfalls Kabel.

Sonderwiinsche ? Kein Problem !

Ein Besuch lohnt sich ! www.DocsHardwarekiste.de
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Entgegen erster Ankiindigungen
wird sich diese Ausgabe nicht mit
FuBball befassen. Die EM ist vorbei,
also lassen wir ein bisschen Gras
driiber wachsen und machen im
Herbst einen neuen Anlauf zu ei-
nem Schwerpunkt rund um das
allseits beliebte Thema FuBball am
Heimcomputer. Auch andere bereits
fertig gestellte Beitriige miissen wir
verschieben, darunter die Fortset-
zung des lange angekiindigten
Civilization-Berichtes.

Der Grund dafir ist iiberaus erfreu-
lich: Mit den vorliegenden Texte fiir
die 26. Ausgabe von Lotek64 hiitten
sich problemlos 48 Seiten fiillen las-
sen, was aber weder technisch noch
finanziell problemlos zu bewerkstel-
ligen gewesen wiire. Mit 32 Seiten
ist aber hoffentlich reichlich Lese-
stoff fiir einige gemiitliche Stunden
vorhanden.

Besonders auf ihre Kosten kommen
diesmal Adventure-Freunde. Nachdem
mit Turrican vor wenigen Monaten
ein hochkariitiges Action-Remake
veroffentlicht wurde, waren esin den
letzten Wochen kostenlose, aber hoch-

Liebe Loteks!

wertige Adventure-Titel, die unsere
Herzen hoher schlagen lassen. Mehr
dazu ab Seite 20.

Ein eher historisch Orientierter Bei-
trag widmet sich diesmal der Ge-
schichte der First Person Shooter,
auch eine kleine Wiirdigung von
The Last Ninja gibt es in diesem Heft.
Ein besonderer Hohepunkt in der
C64-Community war die Veroffentli-
chung der 1541 Ultimate, die wir
ausfiihrlich getestet haben (S. 18).

Genug der Worte, wir wiinschen
euch allen einen schonen und er-
holsamen Sommer!

Georg Fuchs
(fiir die Lotek64-Redaktion)

PS: Unser besonderer Dank gilt Tho-
mas Dorn, der durch seinen beson-
deren Einsatz fiir Lotek64 helfen
konnte, verschiedene Schwierigkei-
ten, die uns bei der Gestaltung die-
ser Ausgabe begleitet haben, zu
iberwinden.

Danke an alle Autoren, Abo-Verliin-
gerer, Unterstiitzer und Mitarbeiter!

Impressum: Herausgeber, Medieninhaber: Georg Fuchs, Waltendorfer Hauptstr. 98, A-8042 Graz/Austria
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Lotek64 ist kostenlos, fiir die Porto-
kosten muss jeder Leser / jede Lese-
rin allerdings selbst aufkommen.

sendung) manchmal ein paar Cent
dariiber oder darunter liegen kénnen.
Das liegt an einem komplizierten

Um die Sache nicht unnétig zu ver- Posttarif.

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

Daher kostet ein Abonnement 1 Euro
pro Ausgabe bzw. 4 Euro pro Jahr,
wobei im Ausnahmefall hohere Por-
tokosten anfallen konnen.

Bankverbindung

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

Innerhalb Osterreichs: Konto 76621108400, BLZ 12000 (Bank 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!
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Quick Eyes — nicht nur fiir C128

11. Mai 2008
Mit Quick Eyes gibt es nach langer
Zeit mal wieder ein Spiel fiir den
Commodore 128 im 80-Zeichen-
modus. Besitzer des kleinen Bruders
C64 wurden mit einer eigenen Vari-
ante bedacht: members.aol.com/
iceout0002/

Neues Forum fiir

Cé64endings.co.uk

11. Mai 2008

Die Web-Seite C64endings.co.uk

feiert ihre zweijahrige Wiedereroft-

nung mit der Einfiihrung eines Fo-
rums.

Projekt64
11. Mai 2008
Unter http://projekt64.filety.pl/ wur-
de ein neues Hardwareprojekt na-
mens C64+ alias Projekt64 begon-
nen. Es handelt sich dabei um eine
Erweiterungsplatine, die den C64
erweitert um CF/HD (FAT16) hand-
ler, bis zu 2MB RAM, bis zu 512kB
FlashRom, one chanel 12bit PWM
(16,5kHz) und mehr.

Soundtrack fiir Remix-Fans
13. Mai 2008
Infamous und Ovine by Devine ha-
ben einen kostenlosen Soundtrack
veroffentlicht. Auf der selbst zu bren-
nenden Musik-CD befinden Remixe
bekannter Spiele. http.://www.
retroremakes.com/wordpress/infa-
mousovine-soundtrack/

C64 und ein Stepboard

1. Juni 2008

Dass sich der C64 auch mit einem
Stepboard verbinden ldsst, zeigt die-

Brettspiel Agricola
ausgezeicnnet

Agricola, ein materialaufwiindiges
Aufbau-Strategiebretispiel, wurde
bereits 2007 veroffentlicht.

Aufmerksame Leser erinnern sich
vielleicht noch an das Inserat aus
Augabe 23. Das Spiel wurde von
Klemens Franz, der bei Lotek64
die pixelpunch-Kolumne schreibt,
illustriert und hat Ende Mai den
Sonderpreis , Komplexes Spiel” im
Rahmen der Wahl zum Spiel des
Jahres erhalten. Demniichst geht
Agricola in die zweite Auflage und
erscheint in insgesamt acht Sprao-
chen. Zwei weitere folgen im
Herbst. Infos zum Spiel gibt es
hier: www.lookout-games.de

ses Video: www.dailymotion.com/re-
levance/search/8bit/video/
x5a00b musicpad -
demol creationovine.net

38 Jahre Haft fiir Schiiler?

20. Juni 2008

Im kalifornischen Schulbezirk Ca-
pistrano werden zwei Schiiler der re-
nommierten Tesoro High School
beschuldigt, in den Schulcomputer
eingedrungen zu sein, um sich Prii-
fungsfragen zu besorgen und ihre ei-
genen Noten sowie die Noten von

gesammelt von Tim Schiirmann

Mitschiilern zu manipulieren. Dem
Hauptangeklagten Omar K., derzeit
in Untersuchungshaft, droht nun we-
gen iiber 60 Straftaten — darunter
Einbruch, Diebstahl, Dokumenten-
falschung , Verschworung und Iden-
titdtsdiebstahl — eine Hochststrafe
von 38 Jahren Gefédngnis. Der
gleichaltrige Schulkollege Tanvir S.
wird der Beihilfe beschuldigt und hat
mit einer geringeren Strafe zu rech-
nen. Weiters wird untersucht, inwie-
fern Klassenkameraden daran betei-
ligt waren.

7 . I\
Versionscheck

WinUAE 1.4.6 und 1.5.0 (nur
Windows XP/Vista)
VICE1.22
(CS64 V3.5
Hoxs64 v1.0.5.25
Emu64 3.30
Frodo 4.1b
MESS 0.125
Power64 4.9.5
\Yupe 0.80

Hachruf:

Mit Albert Hofmann ist am 29. April
2008 eine lkone des 20. Jahrhun-
derts verstorben, die zwar einer brei-
ten Offentlichkeit unbekannt war,
deren Einfluss auf die (Pop-) Kultur
der vergangenen Jahrzehnte aber
nicht unterschdtzt werden darf.
Der Schweizer Hofmann wollte ei-
gentlich ein kreislaufanregendes
Medikament entwickeln, als er 1938
in einem Labor des Pharmakonzerns
Sandoz Experimente mit dem Mut-
terkornpilz durchfishrte. Beim ers-
ten unfreiwilligen Selbstversuch der
auf diese Weise gewonnenen Sub-
stanz Lysergsdurediethylamid am
19. April 1943 — der Chemiker hat-
te sie wohl versehentlich Gber die
Haut absorbiert — wurde sich Hof-
mann schnell der halluzinogenen
Wirkung von ,LSD-25" bewusst und
hielt seine Erlebnisse protokollarisch
fest. Er war davon iiberzeugt, dass
sich psychedelische Substanzen the-
rapeutisch einsetzen lieflen.
Hofmann hielt iiber seine Erfahrung
fest: , Jetzt begann ich allmdhlich,
das unerhérte Farben- und Formen-
spiel zu genieflen, das hinter mei-
nen geschlossenen Augen andaver-
te. Kaleidoskopartig sich verindernd
drangen bunte phantastische Gebil-
de auf mich ein, in Kreisen und Spi-
ralen sich éffnend und wieder schlie-
Bend, in Farbfontinen zerspriihend,
sich neu ordnend und kreuzend, in
stindigem Fluss. Besonders merk-
wiirdig war, wie alle akustischen
Wahrnehmungen, etwa das Ge-
riusch einer Tiirklinke oder eines
vorbeifahrenden Autos, sich in opfi-
sche Empfindungen verwandelien.
Jeder Laut erzeugte ein in Form und
Farbe entsprechendes, lebendig
wechselndes Bild.”

Albert Hofmann 1986-28088

Bald darauf fand LSD in den USA er-
folgreich Eingang in die Behandlung
von Alkoholsucht, auch Geheimdiens-
te in den USA sowie in der Sowjetuni-
on wurden auf den geheimnisvollen
Stoff aufmerksam und fishrten Expe-
rimente an lebenden Menschen durch,
um die Eignung von LSD als chemi-
sche Waffe zu testen. (Taisdchlich
wurde in Vietnam von den USA dann
der Benzilsiureester QNB als Psycho-
kampfstoff eingesetzt. Diese Substanz
war 1952 von der Firma Hoffmann-
La Roche synthetisiert worden und
sollte urspriinglich in Medikamenten
zur Behandlung von Geschwiiren
eingesetzi werden. Aufgrund seiner
tatstichlichen Wirkung auf den
menschlichen Organismus wurde
QNB 1997 durch die Chemiewaffen-
konvention international gedchtet und
seine Herstellung verboten.)
Gleichzeitig begann der US-Pycholo-
ge Timothy Leary, das bis 1966 noch
nicht illegale LSD sowie Meskalin und
Psilocybin (,Magic Mushrooms”) als
Massendroge zu propagieren, was auf
heftige Kritik Hofmanns stieB, der
einer unkontrollierten Abgabe der
Substanz, die bereits in winzigsten
Mengen bewusstseinsverindernde
Effekte hat, nichts abgewinnen konn-
te. Die Experimente des CIA nannte
Hofmann ein Verbrechen. Leary wur-
de aber bald zur Kulifigur, und LSD
inspirierte seit den 1960ern unzdhli-
ge Kiinstler von den Beatles (,,Lucy
in the Sky with Diamonds”) bis zum
Simpsons-Schopfer Matt Groening.
Leary war 1986 auch Pate des Com-
modore-64-Spiels Mind Mirror aus
dem Hause Electronic Arts.

Hofmann hielt bis ins hohe Alter Vor-
triige und Vorlesungen. Die (D ,Erin-
nerungen eines Psychonauten. Von

der Entdeckung entheogener Dro-
gen” geben 68 Minuten lang einen
Eindruck davon. Bemerkenswert
auch seine Schilderung gemeinsamer
Drogenexperimente, die Albert Hof-
mann gemeinsam mit dem umstritte-
nen deutschen Autor Ernst Jiinger,
der 1998 kurz vor seinem 103. Ge-
burtstag starb und den Hofmann
1948 kennengelernt hatte, durch-
fiihrte. Jiinger schildert diese Erfah-
rungen in sehr niichterner Sprache
in seinem 1952 erschienenen Biich-
lein ,Besuch auf Godenholm".
Zum 100. Geburistag von Hofmann
fand im Januar 2006 in Basel das
Symposium ,LSD — Sorgenkind und
Wunderdroge” statt. Als der Schwei-
zer Psychotherapeut Peter Gasser
Ende 2007 die Erlaubnis der Ethik-
kommission erhielt, LSD zu thera-
peutischen Zwecken zu testen, nann-
te Albert Hofmann das in einem Fern-
sehinterview die Erfillung seines
Traums. Hofmann starb am 29. April
im Alter von 102 Jahren in Burg im
Leimental in der Niihe von Basel.

gf
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Enforcer II: Kampf
um’s Trenzsche Erbe

Eigentlich sollte man vermuten, dass die Fuistapfen von Man-
fred Trenz schon ziemlich ausgelatscht sind. Denn wie oft ha-
ben Programmierer schon versucht, in eben jene zu treten?
Nach ,Boom” von Brainstorm, ,Crush” und ,Turrican 3” von
Smash Designs und ,Metal Dust” von Protovision fiir die Super-
(PU gibt es jetzt etwas fast Neues: die Wiederaufnahme der
schon nahezu verloren geglaubten Fortsetzung des Trenz-

Ballerspektakels ,Enforcer” fiir den Standard-C64.

Die Wunder, die man schon in einem
ilteren Videobericht erahnen konn-
te, spielen sich jetzt in den ersten
Previews tatsdchlich auch genauso
wundersam am eigenen C64: Horden
von Gegnern jagen durch einen Spri-
te-Multiplexer, der die Zahl 8 oder
16 schon lange verlernt zu haben
scheint. Nicht minder beeindruckend
der Endgegner: Hier wird gezoomt,
was das Zeug hilt — und das ganz
ohne die Grafikchips eines Super Nin-
tendo. Wenn man es nicht besser
wiisste — man wiire geneigt, nochmal
nachzusehen, ob da nicht doch eine
Super-CPU im Expansionsport steckt.
Einziger Kritikpunki: Die Ahnlichkei-
ten zum Vorgidnger in Punkio Grafik
und Sound sind noch etwas frappie-

Scheibenwischer an — es hagelt Gegner!”

rend. Fortsetzung hin oder her — wir
wollen etwas Neues sehen! Musik im
Spiel wird es auch geben —im Probe-
level wird derzeit noch damit gespart.
Programmierer Andre Zschiegner
(,It's Magic”) zeigt sich iibrigens
ungewdhnlich offen fiir Verbesse-
rungsvorschliige. Wer machte, kann

>> LiNKS:

ihn per E-Mail zschiegi2@lycos.de
kontaktieren oder bei der Diskussion
im Protovision-Forum des Forum-64
mitmischen. Ein besonderer Tipp noch
zum Schluss: Auf YouTube gibt es
bereits unglaublich ,tiefe” Einblicke
in das zweite Level des Spiels des
Spiels — und das im wahrsten Sinne
des Wortes! vr

,-L0OM gemacht!”

Preview: http://noname.c64.org/csdb/release/?id=67182
Video: http://youtube.com/watch?v=50CThjyliM0
Diskussionsforum: http.//www.forumé4.de

Weitere Infos: http.//www.protovision-previews.de

Amiga - Quo vadis?

Der Werdegang eines Kultcomputers

Der Amiga — zu Beginn ein (unbezahlbarer) Traum-
computer mit aullergewdhnlichen Eigenschaften, spa-
ter der Spielecomputer schlechthin, heute Exot und
Nischenldésung. Von Beginn an bis heute aber vor
allem eins: faszinierend und mit dem gewissen Etwas,
das ihm auch heute noch Fans in aller Welt sichert.
Der Amiga sicherte — neben dem C64 — das Uberle-
ben des von Missmanagement gebeutelten Herstel-
lers Commodore und schaffte das Kunststlick, diesen
Computerhersteller zu Gberdauern.

Michael Kukafka schildert die Geschichte dieses au-
Rergewohnlichen Computers, der zunachst als Spiel-
konsole geplant war, und beschreibt, warum heute
nicht Amigas, sondern Macs und Linux-Rechner die
einzigen nennenswerten Alternativen zu den farblosen
Windows-Computern sind.

Wie Sie den Amiga per Emulation auf lhrem PC wie-
der zum Leben erwecken kdnnen, wird ebenfalls ganz
konkret erklart — bis hin zu den Einstellungsmdglich-
keiten des verbreiteten Amiga-Emulators WinUAE.

Autor: Michael Kukafka
120 Seiten / 59 teils farbige Abbildungen
ISBN 978-3-938199-15-2

17x 22 cm
16,80 € Erhaltlich bei:
Retrobooks.de
Amazon.de
Libri.de

.. Und in jeder Buchhandlung

Amiga - Quo vadis?

Der Werdegang eines Kultcomputers
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Von der Vergangenheit eingeholt:
Fairlight-Grinder in Schwierigkeiten

Fairlight war eine der einflussreichsten Gruppen der C64-Szene. Die schwedischen Cracker traten
1987 in die Fulstapfen von Triad, der ersten Gruppe, die ihre Cracks regelmiflig mit Trainern
versah und von 1986 bis 1987 unzihlige C64-Spiele vom Kopierschutz befreite und zur Vertei-
lung brachte. Triad war nach 1987 kaum noch aktiv, so entstand eine Liicke, die Fairlight bald
ausfiillte. Fairlight verwendete lange Zeit ein technisch ausgefeilteres Intro, in dem die Druid-II-
Musik zum Einsatz kam und das praktisch jedem C64-Besitzer ein Begriff ist. Zusammen mit
Gruppen wie den dinischen Papillons dominierte Fairlight ca. zwei Jahre lang die europdische
Szene und brachte weit iiber 100 gecrackte Spiele in Umlauf.

Warez-Reagonomics

1992 wanderte ein junger Mann na-
mens Tony Krvaric, ein in Schweden
aufgewachsener Sohn jugoslawischer
Gastarbeiter, in die USA aus. Dieser
Schritt war nach eigener Aussage von
Ronald Reagan inspiriert, den Krva-
ric seit seiner frithesten Jugend als
Idol verehrte. In Schweden und dem
Rest Europas sah er aufgrund der ,ver-
heerenden Auswirkungen des Sozia-
lismus” keine Perspektive mehr. Tony
wurde 2003 US-Staatshiirger, ein
guter Republikaner und im Mirz
2007 sogar deren Parteiobmann in
San Diego, der zweitgrofiten Stadt
Kaliforniens — ein Ehrenamt. Sein
Geld verdient er als Finanzberater und
Versicherungsmakler.

Diesen Schritt diirfte die Partei, die
traditionell fiir ,law and order” steht,
nun griindlich bereuen. Denn Tony
Krvaric ist kein Geringerer als ,Stri-
der”, Mitbegriinder von Fairlight, in
den spiiten 1980er-Jahren eine der
umtriebigsten und aktivsten Gruppe
von Raubkopierern — zuerst auf dem
(64, dann auch auf Plattformen wie
Amiga und P, spiiter schlieBlich mit-
tels von Krvaric vertriebenen Cart-
ridge-zu-Disk-Kopierstationen auf
Super Nintendo. Nun sei es dahinge-
stellt, ob diese Art der Verbreitung
von Software nicht genau das Gegen-
teil jenes vom Politiker Krvaric pro-
pagierten Reagan-Kapitalismus ist
und vielmehr in eine andere politi-
sche Richtung weist, die in den un-
ziihligen Fairlight-Intros mit Slogans
wie ,Kill a Commie for Mommie” kom-
mentiert wurde. Tatsache ist, dass in
Kalifornien mehr Menschen von der
Softwareindustrie leben als an jedem
anderen Ort der Welt.

Strider, benannt nach einem Pseudo-
nym der tolkien’schen Heldenfigur

Aragorn, war dem ,,organisierten Ver-
brechen” — als solches wird von man-
chen US-Ideclogen die von Fairlight
betriebene Form des Software-Frei-
handels heute eingeschiitzt und sogar
mit Terrorismus in Verbindung ge-
bracht — keineswegs entwachsen, als
er 1992 seinen FuBl auf amerikani-
schen Boden setzte.

Software-Terrorismus?

Sofort griindete er eine neue Fair-
light-Niederlassung im Mekka der
Computer- und Spieleindustrie, in der
Raubkopierer wohl nicht zuletzt auf
Druck der Industrie hdufig zu drako-
nischen Hafistrafen verurteilt werden.
Krvaric blieb in den USA noch jahre-
lang als Fairlight-Mitglied aktiv, wie
eine einfache Google-Recherche be-
legt, auch wenn er seine Vergangen-
heit in einem offenen Brief an die

Republikanische Partei selbst herun-
terspielt und Fairlight auf eine Grup-
pe Halbwiichsiger reduziert, die im
Schulhof Disketten ausgetauscht ha-
ben, wie es heute mit MP3s iblich
sei. Das alles blieb der ,Grand Old
Party”, in der Krvaric einen kometen-
haften Aufstieg erlebte, jedoch ver-
borgen, obwohl er selbst gar nicht den
Versuch unternahm, die Verbindung
zu verschleiern, sondern seine Fair-
light-Mailadresse auch in offiziellen
Parteidokumenten angab. Die Repu-
blikaner waren im Rahmen der Wahl
Krvarics vielmehr damit beschiiftigt,
sich mit der innerparteilichen Oppo-
sition rund um den christlichen Fun-
damentalisten James Hartline ausein-
anderzusetzen, die gegen den wach-
senden Einfluss gottloser Europier wie
Arnold Schwarzenegger und Tony
Krvaric auf die kalifornischen Repub-

likaner kiimpfen. Der Prisident-
schaftswahlkampf dominiert die poli-
tische Auseinandersetzung in den
USA seit Monaten, an diesen Geschiit-
zen gemessen ist die Fairlight-Affire
eine Kleinigkeit, die Krvaric politisch
wohl schadlos ibersiehen wird. Dass
das Lager der Raubkopierer nun die
Wahlurnen stirmen wird, um den
Fairlight-Mitbegriinder zu unterstiit-
zen, darf hingegen bezweifelt wer-
den. In einem Prozess, der grofie
mediale Aufmerksamkeit fand, wur-
de ein 26-jihriger Betreiber einer
Warez-Seite, David M. Fish, von ei-
nem Gericht im eher liberalen Con-
necticut zu einer Strafe von 30 Mo-
naten unbedingter Haft verurteilt.
Danach siehen 36 weitere Monate zur
Bewiihrung an. Zusiitzlich erfolgte die
Auflage, dass Fish nie wieder einen
Computer verwenden darf — eine Stra-
fe, die in den USA bereits in den 80er-
Jahren zur Anwendung kam. (Mehr
dariiber kann in Bruce Sterlings inte-
ressantem Buch ,The Hacker Crack-
down” aus dem Jahr 1992 nachgele-
sen werden, das sich mit der Geschich-
te des ,Digital Underground” ausein-
andersetzt und im Internet an vielen
Stellen kostenlos — und legal — ver-
fiighar ist.)
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Infocoms verlorene Schiitze: Entwiirfe fiir den Nachfolger
von , Hitchhiker’s Guide to the Galaxy” aufgetaucht

Andy Baio, ein 3ljdhriger Journalist und Blogger aus Portland, Oregon, traute seinen Augen
nicht, als ihm vor kurzem eine Kopie der gemeinsam genutzten Festplatte des legenddren Ad-
venture-Produzenten Infocom zugespielt wurde. Die Sicherung spiegelt den Stand kurz vor Schlie-
Bung der Firma im Jahr 1989 wider und ist, in den Worten von Baio, eine wahre Schatzkiste,
gefillt mit Firmeninterna, privaten E-Mails und Programmcode von unverdffentlichten Spielen.

— von Georg Fuchs —

Die Spiele von Infocom waren zum
Grofteil reine Textadventures und
genossen einen guten Ruf, der sich
teils auf die literarische Qualitiit der
in den Spielen verarbeiteten Texte
und teils auf die hervorragende Qua-
litit des Parsers stiitze, der den Kon-
kurrenzprodukten meilenweit voraus
war und lange, komplexe Eingaben
nicht nur richtig inferpretierte, son-
dern auch auf fast alles eine passen-
de Antwort hatte.

Ab Mitte der 1980er Jahre neigte sich
die Ara der Textadventure-Spiele dem
Ende zu. Die Computer wurden leis-
tungsfihiger, die Spieler waren ver-
wohnt von schénen Grafikwelten und
wollten, statt Textkommandos einzu-
tippen, lieber mit Joystick oder Maus
spielen. Das ,,Point and Click”-Advent-
ure setzte sich mit grofBBartigen Titeln
wie Maniac Mansion oder Monkey Is-
land schnell durch. Schade fiir Fans
der Textadventures (ob mit oder ohne
lllustrationen), denn Firmen wie In-
focom oder Magnetic Scrolls konnten
von den plétzlich anachronistisch an-
mutenden Spielen keine ausreichen-
den Stiickzahlen mehr verkaufen und
verschwanden im Nebel der Wirren
des Spielemarktes.

Dabei hatte gerade Infocom gleich
mehrere Spiele im Sortiment, die tat-
sichlich Kultstatus genieflen und die
schon in den 80er Jahren ein Hauch
von Geschichte umhiillte, darunter die
Zork-Trilogie, Suspended oder The
Leather Goddesses of Phobos, um nur
einige zu nennen. Fir besonderes
Aufsehen sorgte 1984 auch die Zu-
sammenarbeit mit Douglas Adams, der
an der Adventure-Umsetzung seines
iber alle MaBen erfolgreichen Roma-
nes ,The Hitchhiker's Guide to the
Galaxy” (dt. ,Per Anhalter durch die
Galaxis”) selbst maBBgeblich beteiligt
war und weit mehr in das Spiel ein-
brachte als nur seinen Namen. Das
Spiel verkaufte sich sehr gut und lief
zahlreiche Fans auf eine Forisetzung
hoffen, immerhin erlebte auch der

Roman vier Fortsetzungen und wur-
de somit zur ,einzigen vierbiindigen
Trilogie in fiinf Teilen” der Litera-
turgeschichte. Adams hatte aber nach
Fertigstellung des Adventures und des
ebenfalls 1984 erschienen vierten
Bandes das Bediirfnis, ein bisschen
Abstand von der Reihe zu nehmen
und widmete sich in den folgenden
Jahren anderen Projekten — darunter
das Infocom-Spiel Bureaucracy
(1987). Finanziell war das Adams-
Spiel ein gigantischer Erfolg, zwei
Jahre nach Erscheinen waren eine
Million Exemplare verkauft.

Lu spiit fir eine Fortsetzung
1989 hiitte endlich die Fortsetzung des
Hitchhiker’s Guide”-Adventures er-
scheinen sollen. Der Name stand schon
fest: ,Milliways: The Restaurant af the
End of the Universe”. Douglas Adams
sollte wieder akfiv daran mitarbeiten.
Zwei spielbare Prototypen, Arbeitstitel
,Restaurant”, waren bereits fertigge-
stellt worden, als Activision, seit 1986
Eigentiimer von Infocom, die Tore von
Infocom endgiiltig schloss. Wie schon
beim ersten Hitchhiker-Spiel war Ste-
ve Meretzky hauptverantwortlich fiir
die Spieleentwicklung. Der Mailver-
kehr, der von Baio teilweise offentlich
gemacht wurde, zeichnet ein Bild von
chaotischen Arbeitsbedingungen und
fehlendem Teamgeist im Hause Info-
com, was allerdings von zahlreichen
ehemaligen Mitarbeitern, die sich
mittlerweile zu Wort gemeldet haben,
dementiert wird. Allerdings scheinen
sich alle einig zu sein, dass Adams ein
schwieriger und unberechenbarer Zeit-
genosse war, der seine Aufgaben

ol s

immer erst nach monatelangen Verzo-
gerungen erledigte — auch sein Ver-
lag litt darunter. Allerdings seien die
Ergebnisse dann immer hervorragend
gewesen. Riickblickend bedauert Me-
retzky, dass das Spiel nicht einfach
ohne Adams gemacht wurde. Das Spiel
wiire zwar ohne ihn nicht so gut ge-
worden, aber immerhin hiitte es verof-
fentlicht werden kénnen. Dariiber zu
sinnieren, ob ,Milliways” sogar die
Rettung Infocoms gewesen wiire, ist
aber nichts als reine Spekulation. In-
focom hatte sich durch hausgemachte
Fehlentscheidungen selbst ins finan-
zielle Abseits gebracht, vor allem die
Datenbank Cornerstone geriet zum
Fiasko. Aber auch ohne dieses Deba-
kel ist fraglich, ob mit Textadventures,
auch wenn sie zuletzt mit grafischen
Elementen angereichert wurden, noch
Gewinne zu erzielen waren.

Milliways

Andy Baios hat nun einen der spiel-
baren Prototypen frei im Internet zu-
ginglich gemacht, der Adams-Enthu-
siasten zweifellos einige Aha-Erleb-
nisse bescheren wird. Leider ist das
Milliways-Spiel nur ein dulerst un-
vollstindiger Entwurf, der wenige
Riickschliisse auf das fertige Produkt
zuldisst.

Die ersten Skizzen gehen auf das Jahr
1986 zuriick. Spieledesigner Micha-
el Bywater wollte die Handlung dort
beginnen lassen, wo der erste Teil en-
det. Die Entwiirfe fir die Handlung
wurden mehrfach gedndert, aber
zumindest der Anfang und das Ende
des Spiels sowie einige Schliisselsze-
nen und Handlungsorte, darunter

natiirlich Milliways, das Restaurant
am Ende des Universums, standen im
Februar 1987 fest.

Grofle Pléine

Ein weiterer Mitarbeiter, Stu Galley,
brachte im Mdrz 1987 weitere Vor-
schliige ein: Das Spiel sollte auch die
Perspektiven anderer Personen um-
fassen (unter anderem jene von Za-
phod), auf Texibasis visuelle Effekte
darstellen und mit einen Parser mit
.Personlichkeit” aufwarten. Unab-
hiingig von diesen Uberlegungen plan-
te auch Bywater das Spiel in vielen
Details, aber weit gediehen waren die
Arbeiten noch nicht, als das Projekt
eingestellt wurde. Die dltere der bei-
den Versionen auf der Infocom-Platte
triigt als Datum den Mai 1988, die
zweite Version stammt vom April
1989. Der Autor scheint Stu Galley
zu sein, was aber nicht zweifelsfrei
festgestellt werden kann. Die dltere
Version enthilt zwar nur eine Hand-
voll Riiume und ldsst nur wenige Spiel-
ziige zu, allerdings ist sie noch um-
fangreicher als die jingere Fassung.
Nicht nur eingefleischte Fans des
2001 im Alter von nur 49 Jahren
verstorbenen englischen Kultautors
werden durch den Fund schmerzlich
an eine vertane Chance erinnert. Auch
die zahlreichen Adventure-Spieler,
die ,The Hitchhiker’s Guide to the
Galaxy” einfach als gelungenes und
anspruchsvolles Puzzle genossen ha-
ben, miissen sich damit abfinden, dass
ein Spiel, das wahrscheinlich ein Ho-
hepunkt des Genres geworden wiire,
eine rohe Skizze bleiben wird. Wiih-
rend die Fans von Velvet Underground
das sagenumwobene ,Lost Album”
1985 mit siebzehnjdhriger Verspi-
tung doch noch zu héren bekamen,
werden hoffnungsvolle Milliways-
Spieler nie in den Genuss dieses Ad-
ventures kommen. Zumindest ist das
unendlich unwahrscheinlich.

>> Weblinks

Blog von Andy Baio: waxy.org

The Hitchhiker's Guide to the Galaxy online spielen:
waww. douglasadms.com/ creations/infocomjava. htm!

Die Betaversion der Fortsetzung online spielen: waxy.org/
randomy/software/millivays/milliays_release!5.himl

Aktuelles
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Es war einmal

Martial-Arts-Filme boomten. Das Publikum war begeistert von Karate Tiger, Karate Kid, Blood-
sport und den Teenage Mutant Ninja Turtles. In diesen Jahren wurde die englische Software-
schmiede System 3 gegriindet (1984). System 3 wurde vor allem bekannt durch Spiele fiir
den Commodore 64 und den Amiga. 1987 verdffentlichten sie fir diese Systeme das erste

The-Last-Ninja-Spiel.

Im Gefolge von The Last Ninja ent-
standen so bekannte Kampfspiele wie
International Karate. System 3 be-
nannte sich im neven Jahrtausend vo-
ribergehend in Studio 3 um, wech-
selte aber bald wieder zuriick zum
alten Firmennamen.

Der letzte Ninja
Die Hintergrundgeschichte zu The
Last Ninja ist simpel, aber faszinie-
rend: Der Shogun Kunitoki ldsst bis
auf eine Ausnahme alle Ninjas in sei-
nem Reich toten. Er will auf der Insel
,Shrine of the White Ninja” seine
eigene Elitetruppe zu Ninja-Kéimpfern
aushilden. Aber es gibt noch einen
Uberlebenden: Amakuri. In diese Rolle
schliipft der Spieler und steuert den
letzten Ninja durch sechs grofle Le-
vels. Das Spiel beginnt im Auienare-

Zwar sind die Rétsel manchmal ein
wenig unlogisch, zum Beispiel die
Vase in einem der spiiteren Levels,
die eine geheime Treppe passierbar
macht. Dennoch war das Spiel ein rie-
siger Erfolg. Weltweit sollen Gber
zwei Millionen Kopien des Spieles
verkauft worden sein, und hier sind
die damals unvermeidlichen Raubko-
pien nicht mit einkalkuliert. Kleiner
Tipp, um nicht schon im ersten Level
alle Nerven zu verlieren: Man kann
den Drachen im ersten Level mit der
,Stinkbombe” betiiuben.

Forisetzung folgt: The Last Ninja 2
Der Nachfolger wurde gleich 1988
herausgebracht. Wer schon 1987
gedacht hatte, der grafische und
soundspezifische Perfektionismus
hiitte nicht iiberboten werden kn-
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Der letzte Ninja (hier: Commodore 64) hinterlie Spuren in der Spielewelt.

al vor dem Palast des Shogun. Im
weiteren Verlauf kdmpft man sich
durch den Palast bis zum letzten End-
gegner vor. Zu den zahlreichen Geg-
nern, die es zu iberwinden gilt, zih-
len ,,andere” Ninjas, Skelette und di-
verse Endgegner. Das Spiel lebt von
den kniffligen Rtseln und der be-
eindruckenden isometrischen An-
sicht. Der gelungene Soundirack ver-
leiht dem Spiel ein wunderbares fern-
ostliches Flair.

nen, wurde gleich eines besseren be-
lehrt. Sauberes Scrolling, noch reali-
tiitsnahere Bewegungen der Charak-
tere. Alles war richtig.

Hier ist die Story schnell erzihlt.
Amakuris Gegenspieler Kunitoki ist
mittels Zeitsprung in das New York
der Gegenwart gereist, um ein neues
Imperium aufzubauen. Amakuri soll
den Shogun stoppen und besiegen.
Amakuri steuvert sich flissig und ele-
gant wie im ersten Teil. System 3 sparte

in Folge 2 nicht mit vielen Gags und
lustigen Anspielungen. Aufer vor
Gegnern wie Polizisten und Krokodi-
len muss der Spieler sich diesmal auch
vor Passanten schiitzen, die einen mit
Blumentopfen bewerfen. Im weiteren
Verlauf sieht man in einer Szene
sogar Superman vorbeifliegen. Die
Levels sind abwechslungsreicher ge-
raten. Aus dem Central Park geht es
in die Innenstadt, hin zur Kanalisati-
on von New York. Am Ende wartet ein
grofler Showdown, der den Spieler mit
einem wunderbaren Finale belohnt.
Das Spiel verkaufte 1,2 Millionen
Exemplare und erschien nicht nur fiir
den Commodore 64, sondern auch fiir
Amiga, Atari ST und Co. Fiir mich
konnte die Amiga-Version nicht mit
der des (64 mithalten, aber das ist
sicher Geschmackssache.

Alle guten Dinge sind drei:
The Lost Ninja 3

Einige Jahre spiiter sollte Last Ninja
zu einer Trilogie anwachsen. 1991
war es soweit. Mit einem wunderschd-
nen Intro, das es in dieser Form fiir
ein Spiel noch nicht gegeben hatte,
wunderbarer Grafik und Musik stell-
te das System-3-Spiel vom technischen
Aspekt die beiden ersten Teile klar in
den Schatten. Noch mehr Details und
Feinheiten verblifften den Spieler,
diese Folge konnte mit einem stim-
mungsvollen Iniro gefallen. Leider
blieb die Spieltiefe dabei ein wenig
zuriick. Der dritte Teil kann spiele-
risch nicht an die Vorgdnger ankniip-
fen, siedelt sich aber im guten Mittel-
maf an.

Technisch ine Meisterleistung: The Last Ninja 3.

in den glorreichen 88er Jahren...

Last Ninja 3 handelt in Tibet. Wieder
muss der Titelheld Amakuri gegen den
basen Shogun Kunitoki antreten. Die-
ser hat sich in den ,Palace of Myste-
ries” zuriickgezogen. Das Spiel fihrt
durch finf Levels. Als Neuerung
wurden zwei neuve Features einge-
fiihrt, die sich mit Ehre und Bushido
umschreiben lassen. Geht Amakuri
Kéimpfen aus dem Weg, verliert er an
Ehre bzw. an Bushido-Kraft. Das Spiel
wurde auch auf Cartridge ausgelie-
fert, um die langen Ladezeiten in den
Griff zu bekommen.

Im Zuge des Erfolges von The Last
Ninja wurde fir diverse Rechner der
sogenannte Last Ninja Remix aufge-
legt. Fiir die 8-Bit-Welt, wie zum Bei-
spiel fir den Commodore 64, wurde
eine Neuauflage von Last Ninja 2
programmiert, wihrend fir die 16-
Bit-Rechner der erste Teil nachgescho-
ben wurde.

Ausgebliebene Nochfolge:
The Last Ninja 4

Vor einigen Jahren wurde The Last
Ninja 4 fir die Xbox angekindigt.
Bis auf einige vielversprechende
Screenshots kam der Nachfolger je-
doch nie auf dem Markt. Die Entwick-
lung wurde von System 3 leider ein-
gestellt. Es wiire inferessant gewesen
zu schauen, ob man das Flair der Ori-

Leider nie erschienen: die Xbox-Version.

ginalirilogie auf die Next-Generation-
Konsole hiitte hiniiberretien konnen.
Nach einigen Recherchen im World
Wide Web scheint ein Remake fir
PSP, Wii und Nintendo DS in der Ent-
wicklung zu sein. Solche unbestiitig-

The Last Ninja
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ten Infos sind aber mit Vorsicht zu
genieflen. Uber die Virtual Console
der Nintendo Wii ist es maglich, iber
den Online-Shop alte Spiele diverser
Systeme (SNES, N64, NeoGeo efc.) zu
spielen. Unter anderem sind auch
Spiele des Commodore 64 lizenziert
worden.

Whnrima o2

Die Engine von The Last Ninja
Zur damaligen Zeit war die Spiel-En-
gine, die fir The Last Ninja verwen-
det wurde, der Konkurrenz absolut
iiberlegen und wurde auch fiir ande-
re Spiele ausgeschlachtet, unter an-
derem fiir The Beauty and the Beast,
Vendetta und Tusker. Im Last Ninja
Archive (siehe ,weiterfilhrende
Links”) kann man interessante Infor-
mationen zur verwendeten Engine
recherchieren.

Entwickler und technische Details

Alle Teile der Trilogie wurden entwi-
ckelt und designt von Mark Cale und

e S et
Screenshot der unveraffentlichten Xbox-Version von The Last Ninja.

Tim Best. Fiir die Programmierung der
ersten beiden Teile war John Twiddy
verantworilich. Die Grafik wurde von
Hugh Riley entworfen. Fiir die Pro-
grammierung von The Last Ninja 3
zeigte sich Stan Schembri verantwort-
lich. Die Grafiker in diesem Falle wa-
ren Robin Levy, Arthur Van Jole, Dan

Philipps und John Kemp. Da die Spiele
aus vielen Grafiken bestanden und
nicht komplett in den Arbeitsspeicher
geladen werden konnten, ging man
den Weg vieler Adventures und Action
Shooter der vergangenen Zeit: Hatte
man einen Level abgeschlossen, wur-
den weitere Daten von der Diskette
oder auch Datasette nachgeladen. Alle
Teile der Serie wurden auf mehreren
Diskettenseiten ausgeliefert.

Fazit
Bis heute kam nie wieder ein ver-
gleichbares Spiel auf dem Marki, das
derart iiberzeugen konnte. Es stimm-
te einfach alles. Das ferndstliche Flair

wurde wunderbar eingefangen. Das
Spiel lebte Ende der 80er, Anfang der
90er Jahre vor allem von der ferndst-
lichen Martial-Arts-Welle, die nach
Europa und Amerika schwappte. Aber
auch heute noch begeistert The Last
Ninja. Einziges Manko ist die etwas
umstindliche Steverung, die einiges
an Ubung erfordert, sowie die an ei-
nigen Stellen schlampige Kollisions-
abfrage. Auch auf einem Emulator
ldsst sich das Spiel wunderbar steu-
ern. Am besten nimmt man einen ,al-
ten” Joystick fiir das Spiel, da die Steu-
erung mit einem modernen Joypad
zum Geduldsspiel werden kann. In
einigen Levels bedeutet dies den vor-
zeitigen Tod des Helden.

Verfiighare Plattformen

Last Ninja 1: Commodore 64, Apple 1l BBC Micro,
Acorn Archimedes, Amstrad CPC, MS-DOS, Acorn
Electron.

Last Ninja 2: Commodore 64, Amiga, Apple II, BBC
Micro, Acorn Electron, MS-Das, NES, Atari ST, Amstrad
(PC, Sinclair ZX Spectrum.

Last Ninja 3: Commodore 64, Atari ST, Amiga (D32.

>> Weiterfihrende Links
Systems3: Atfp;//wwm.systems.com
The Last Ninja Archive: fastmini mon64.com
Lost-Ninja-Soundtrack im Rockgewand:

o/ puffy64.de
/Yvon Folz "' '-k\
Beb. 26.1.1980, P
Wohnort: Saarbriicken. ——
Yvon Folz arbeitef als o
Software Entwickler und

freut sich ber seinen
Atari 400, den er ge-

schenkt bekommen hat. Nach jahrelangem Aufent-
halt i Keller it das gute Tei wie neu gekauft und
es wird flifig Pac Man gezock.

Lost-Ninjo-Remake fiir PSP, Wii und
Nintendo DS;: Geriicht oder Wahrheit?

Amiga Forever ¢008

Alle Jahre wieder verdffentlicht die
italienische Softwarefirma Cloanto eine
neue Version ihres Amiga-Pakets , Ami-
ga Forever”. Das neueste Update
bringt wirkliche Neuerungen, die das
Produkt vor allem fiir Einsteiger inte-
ressant machen.

Amiga Forever ist in erster Linie ein
Frontend fiir den Amiga-Emulator
WinUAE, enthiilt die nétigen ROMs, um
(fast) alle Amiga-Modelle zu emulie-
ren und wird mit einer Menge klassi-
scher Amiga-Spiele und Szene-Demos
ausgeliefert. Obwohl Teile des Pakets
auch mit anderen Betriebssystemen
zusammenarbeiten, ist Amiga Fore-
ver in erster Linie ein Windows-Pro-
dukt, das in der neven Fassung auch
mit Vista zusammenarbeitet.

Das herausragende Feature der neu-
en Fassung: Amiga-Diskettenimages
(z.B. ADF) kénnen aus Windows per
Doppelklick direkt gestartet werden,
Amiga Forever analysiert die Amiga-
Software und wiihlt automatisch eine
passende Konfiguation. Das erspart
vor allem Anfiingern, die mit Begrif-
fen wie ECS, OCS und AGA nicht viel
anfangen konnen, Zeit und Arger.
Der mitgelieferte Amiga Explorer hilft
bei der Dateniibertragung zwischen
PCund einem ,echten” Amiga.
Amiga Forever 2008 ist in mehreren
Geschmacksrichtungen erhililich: die
Value Edition (30 Euro) enthiilt nur das
Nétigste, die Premium Edition (40,-)
ist ein komplettes Amiga-Paket mit al-
len ROMs und vielen niitzlichen Fea-
tures, die Premium Edition (50,-) ent-
hiilt zusiitzlich zwei DVDs mit Filmma-
terial. Besitzer einer alten Version be-
kommen es 10 Euro billiger.

Die einsteigerfreundlichen neven Fea-
tures wie die automatische Konfigu-
ration sowie die teilweise hochkariiti-
gen mitgelieferten Spiele und Demos
ergeben eine klare Empfehlung. Wer
es gerne bequem hat, sollte zugrei-
fen: www.amigaforever.com gf

Der Lotek64-Newsletter
bietet regelmaBig Neuig-
keiten rund um das Ma-
gazin. Bestellungen an
Iotekb64@aon.at mit der
Betreffzeile ,,Newslet-
ter”. Die E-Mail-Adres-
sen werden nicht weiter-
gegeben.

The Last Ninja
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WAS3dAMMTE AWNEN

Fine midgliche Genealogie des First-Person-Shooters Doom bis 1993

von Klemens Franz

durch eine Netzwerk-Mehrspielerop-
tion fir das PLATO-Netzwerk aus-
zeichnete, und das ebenfalls fiir Netz-

Im Grunde geht es um den Versuch, einen Stammbaum — Stamm- werk-Spiele ausgelegte Maze War

baumforschung nennen Wissenschafter auch ,Genealogie” — fiir
den First-Person-Shooter Doom zu entwerfen. Dabei wird, ausge-
hend von einer isolierten Betrachtung des Begriffes First-Person-
Shoofer, eine im worilichen Sinn oberflichliche Ahnenverwandt-
schaft skizziert. Aufbauend auf der Frage, was Spieler an Doom ol
faszinierte, und einer folgenden Aufsplittung des psychologlschen Begriffs ,,Immer5|on wird
eine geneuloglsche Unterscheidung vorgenommen. Es werden schlieBlich Computerspiele betrachtet
und strukturiert, die entweder in ihrer (erzdhl-) perspektivischen, konzeptionellen oder themati-
schen Wirkung auf Spieler eine Verwandtschaft zu Doom aufweisen. Dazu wird auf eine in den
Fachmagazinen iibliche Genre-Spezifikationen zuriickgegriffen.

Das Genre

Die Sprache, in der Computerspieler
untereinander Gber Computerspiele
sprechen, ist alles andere als eindeu-
tig und fiir AuBenstehende manchmal
sogar irritierend. Wenn bei ihnen von
einem speziellen Genre die Rede ist,
erstreckt sich dieser Begriff oft auf
mehrere Aspekte: So geht es etwa um
visuell-perspektivische Dinge (First-
Person-Shooter), um Aspekie des
Spielkonzepts (Jump'n Run) und auch
um das Thema des Spiels (FuBball-
Sim, Future-Racer). Das Wichtigste
fir Spieler aber ist, dass sie selbst
wissen, woriber sie sprechen. Genre
und eine allgemeingiiltige Spiele-Ty-
pologie beschiftigt nicht nur Wissen-
schafter; vor allem Zeitschriften ar-
beiten mit — und sie Gberarbeiten die-
se Kategorisierungen auch gelegent-
lich und stevern damit die Auffas-
sungen von Spielern. Einen Stamm-
baum zu Doom zu skizzieren, bedeu-
tet also zuerst einmal, den Genre-Be-
griff des Firsi-Person-Shooters (FPS),
bei uns auch bekannt unter dem
Scheinanglizismus Ego-Shooter, zu
betrachten. Im angloamerikanischen
Raum wird man néimlich, wenn man
wber einen Ego-Shoofer spricht, Ghn-
lich ratlos angeschaut als fragte man
nach einem Handy.

Power Play
Zuriick ins Jahr 1993: Die Zeitschrift
Power Play ordnete Doom in einem

Test dem Genre Action zu. Diese weit
gefasste Kategorisierung gibt eine
Richtung vor, ist aber dann doch et-
was zu grob. Action kann in einem
Sportspiel, in einem Rennspiel oder
in einem Shoot’em Up der vorherr-
schende Aspekt sein. Der Spieletheo-
retiker Wolf sieht Doom, und damit
den FPS, als Kombination der Genres
Maze und Shoot’em Up. Es geht in
dieser Genre-Mixtur nach Wolf um
die Navigation durch ein Labyrinth
und um das Schieien und Ausschal-
ten von Gegnern. Der Begriff Laby-
rinth wiederum steht fiir eine Anord-
nung von Innen- und AuBlenriiumen.
Ein weiterer Theoretiker, Espen J.
Aarseth, geht einen anderen inferes-

santen Weg: Er sieht Doom als Virtu-

al-Reality-Spiel, das die Folge von
Text- und Grafikadventures antritt.
Klar sein muss allerdings, dass Aar-
seth den Terminus Adventure sowohl
fiir nicht actionorientierte Titel wie
Zork verwendet als auch fiir Actio-
nadventures wie etwa ZeLbA. Und tat-
stichlich finden sich in Actionadven-

tures viele Parallelen zu der Spiel-
mechanik von Doowm: Es gibt ein Laby-
rinth, es existieren feindliche Mons-
ter, Schliissel und verschiedene Waf-
fen. Der Autor Konrad Lischka geht
in seinem Buch ,Spielplatz Compu-
ter” sogar so weit, Doom und QUAKE

auch dem Bereich Strategie und Si-
mulation zuzuordnen, da er die Gren-
zen zwischen Action und Simulation
als flieBend betrachtet. Lischka um-
schreibt Actionspiele sehr schén als
,Simulationen [....], die vor allem den
Raum fiihlbar machen”. Scheinbar
geht es bei FPS also um die spieleri-
sche, konfliktorientierte Raumerfah-
rung und -eroberung aus der Ego-
Perspektive.

First-Person-Shooter
Einen eindeutigen Nachweis iiber den
ersten FPS gibt es nicht wirklich. Die
Weiten des Internets und die spiirli-
che einschliigige Fachliteratur sind
sich da bisweilen uneinig. Immer
wieder genannt werden zwei Compu-
terspiele aus der ersten Hiilfte der
70er Jahre: Spasim (1974), das sich

(1973/74). Letzteres fand seinerzeit
iiber das ARPAnet Verbreitung. Wei-
tere bekannte friihe FPS-Vorliufer,
wie etwa BATTLEZONE (1980), 3D Mons-

Battlezone

1000 POINTS

3D Monster Moze

Rescue on Fractalus

TER MazZE (1981) oder Rescut on FRACTA-
Lus! (1984) zeigen die Relevanz tech-
nischer Restriktionen: Dreidimensio-

Doom-Genealogie
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nale Grafiken waren eigentlich schon
immer eine Art Messinstrument fiir
die Fahigkeiten von Hardware und
von Programmierern. Auch auf tech-
nisch schwachen Rechnern wie dem
IX Spectrum wurden dreidimensiona-
le Spiele geschaffen. 3D MonsTer Maze
ist nicht nur dadurch interessant, dass
die Grafiken auf einem modifizier-
ten Zeichensatz beruhen, sondern
auch wegen der Atmosphire. Zwar
kein FPS im herkémmlichen Sinne —
die Spielfigur war waffenlos in ei-
nem Labyrinth gefangen — aber mit
vielen Elementen, die das Genre spd-
ter kennzeichnen wiirden.

id infernum
Anfang der 90er Jahre iibernahm id
Software die technologische und kon-
zeptionelle Fiihrungsrolle in der Ent-
wicklung von FPS. Kushners lesens-
werte Biografie von John Romero und
John Carmack zeigt, dass das Gespiel-
te in das zu Spielende einfloss. Der
Blick auf die von Carmack entwickel-
ten Spiele zeigt eine klare Struktur:

Auf Dark Desicns | und 11 (1990) folg-
ten HoverTank (1993), Catacomss 3D
(1992) und Wo......... 3D (1992). oft
ibersehen werden die Spiele, die
nicht aus der Ego-Perspektive gespielt
wurden. Der zweidimensionale Vor-

HO\;ERIANK (oben) und Cataconbs 30 {unten)

Das verbotene Spiel Wo........ 3.

génger von Catacoms 3D (also ohne
den so prickelnd klingenden Zusatz
,3D") lie die spielerische Verwandt-
schaft zu FPS bereits deutlich erken-
nen: Nicht nur die Steuerung wies
Parallelen auf (ein seitliches Gehen,
auch Strafen genannt, war bereits
moglich), auch die Idee selbst, die
Navigation durch Labyrinthe und das
Ausschalien von Gegnern, war bei
Catacoms (1989) vorhanden. Der

Grund hierfiir liegt in Carmacks Lei-
denschaft fiir Rollenspiele. Ein rich-
tiger Nerd. Somit ist es nicht verwun-
derlich, dass seine friihen Spiele das
klassische Pen&Paper-Rollenspiel mit
Echtzeit-Action verkniipften. Diese
Verbindung war und ist nach wie vor
typisch fiir Computerspiele: Etwa zeit-
gleich zu Catacoms 3D erschien 1992
Uttima UNDERWORLD, ganz in der Tradi-

Eye of the Beholder

Das Drama Doom

Ari Hiltunen fiihrt in seinem Buch
zum Thema Dramaturgie in einem
Kapitel, das etwas plakativ der Begriff-
lichkeit Cyberspace gewidmet ist, die
Faszination, die Doom auf Spieler aus-
iibte, nicht etwa auf die grafischen
Effekte zuriick. Vielmehr entspringt
diese nach seiner Vorstellung schein-
bar der intensiven Furcht, die das Spiel
hervorrief. Vielleicht etwas naiv
schlussfolgert Hiltunen, dieses Gefiihl
entstehe dadurch, dass Spieler und
Spielerinnen selbst zu den aus Holly-
woodfilmen bekannten Helden wiir-
den. Wer Doom gespielt hat, weif, dass
dem nicht wirklich so ist. Ein voll-
stiindiges Abtauchen, eine ginzliche
Identifikation, das Auflosen des ei-
genen Selbst, so wie Hiltunen es in

Ultima Underworld

tion der Echtzeitkampf-Rollenspiele
DunGEON MasTer (1987) und EYE OF THE
BetoLoer (1991). Was aber unterschied

nun Doom von actionorientierten Rol-
lenspielen und faszinierte deren Spie-
ler so viel mehr? Oder besser: Was fas-
zinierte so viel mehr Spieler?

seinem Buch beschreibt, sind Vorgiin-
ge, die beim Computerspielen gar
nicht so oft aufireten wie Experten
vielleicht vermuten. Doom war 1993
aber kurz davor. Hiltunen schwiicht
seine Aussage etwas spiiter auch ab,
denn es sei den Spielern seiner Mei-
nung nach jederzeit klar, dass sie
nicht wirklich in Gefahr schweben.
Das Vergniigen liegt also scheinbar
in der hohen Intensitit kontrollierter
Furcht. Womit wir bei der niichsten
Frage wiiren: Welche Elemente und
Faktoren lgsen nun aber dermafien
intensive Empfindungen aus?

Fragen wir die Spieler: Der Usability-
Experte Marc Hassenzahl bezeichnet
im Kontext Interface Design gute Spie-
le als wahre Motivationskiinstler und
geht soweit, eine These aufzustellen,
die von diesen guten Spielen inspi-
riert in etwa Folgendes besagt: , Be-
nutzer moderner Software wollen
iiberrascht werden, Neues entdecken
und lernen, beeindruckt werden -
kurz: Sie wollen etwas erleben.”. In
Interviews mit 15 Spielern zwischen
26 und 32 Jahren wurde versucht
herauszuarbeiten, was DooM zu so
einem Motivationskiinstler macht,
und verglichen, ob sich die Erfah-
rungsberichte auch mit den Auffas-
sungen Hiltunens decken. Alle Aus-
sagen waren im Kern anniihernd iden-
tisch — die Gewichtung der relevan-
ten Elemente unterschied sich nur im
Detail. Wo fiir manche Spieler die
Atmosphiire, hervorgerufen durch
Grafik und Spielkonzept, ausschlag-
gebend war, legten andere den Fo-
kus eher auf den Mehrspieler-Modus
des Spiels. Einigkeit herrschte dahin-
gehend, dass bei Doom viele Elemen-
te sehr effektiv zusammenspielen,
oder, um es mit den priignanten Wor-
ten eines der Befragten zu sagen:
,Erst wenn Spielprinzip im Einklang
mit der neuen Technik ist — dann wird
aus dem Spiel Kult. Doom ist Kult.
Damals wurde nichts falsch gemacht
—mehr Maglichkeiten als andere Spie-
le dieser Zeit und mehr ,Woah'-Ef-
fekt — das war die Mischung.”

Viele Elemente wirkten also bei Doom
zusammen, um aus dem Spielerlebnis
fiir die Spieler etwas Besonderes zu
machen. Hassenzahl wiirde dies wohl
auf die besondere Motivation zuriick-
fiihren, Hiltunen eher auf das Versin-
ken im Cyberspace. Beide sind vermut-
lich keine erfahrenen Spieler; aber
beide haben irgendwie recht. Der Be-
reich der Motivationstheorie und Im-
merson — also das véllige Versinken
in einer Tatigkeit — konnen helfen,
die Aussagen strukturiert zu deuten.

Doom-Genealogie
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Doom und die Immersion

0b es sich um ein Grafikprogramm,
eine Datenbankapplikation oder eben
um ein Computerspiel handelt, das
Ziel digitaler Medien, oder genauer
gesagt: der Schnittstelle zwischen
Medium und Mensch, ist es, von den
Benutzern nicht mehr als Hirde —
besser noch: iiberhaupt nicht mehr
wahrgenommen zu werden. Zwar ist
bei Doom ein Interface sichtbar, aber
wihrend des Spiels riickt es mit zu-
nehmender Action in den Hinter-
grund und verschwindet schlussend-
lich aus dem Aufmerksamkeitsbereich
der Spieler. Das Medium und die
Schnitistelle zu selbigem behindern
das Spiel nicht, es wird vielmehr der
passende Rahmen fiir ein intensives
Spielerlebnis geschaffen — wobei Rah-
men bisweilen wortlich zu verstehen
ist. Dieses Wegfallen von Barrieren
ermdglicht ein Fallenlassen und Ein-
tauchen in das digitale Spiel, meint
etwa Richard Bartle, ziemlich praxis-
naher Experte im Bereich kiinstlicher
digitaler Welten. Seiner Meinung
nach gibt es vier Immersionsebenen:
Spieler (player), Avatar, Charakter
und Rolle (persona). Am einen Ende
der Betroffenheitsskala ist sich der
Spieler permanent der Trennung zwi-
schen ihm und dem gespielten Cha-
rakter bewusst, am anderen Ende exis-
tiert diese Trennung nicht mehr. Auf
den Begriff der Immersion aufbau-
end schafft ein finnisches Modell ei-
nen passenden Leitfaden fir die Ver-
bindung von Theorie hin zum wirkli-
chen Spiel.

Das Modell besteht aus drei Kompo-
nenten: der sensorischen, der heraus-
forderungsbasierten und der imagi-
nativen Immersion. Klingt komplizier-
ter als es ist. Der Spieleforscher Frans
Miyrii stellt den Bezug zu Doom selbst
wie folgt dar: Die intensive Qualitit
von Bild und Ton fishrt zu einer sen-
sorischen Immersion und blocki do-
mit beim Spieler Eindriicke aus der
Realitdit. Das actionorientierte Spiel-
konzept schafft Herausforderung als
Immersion. Und die mentale, imagi-
native Immersion wird durch die ds-
tere und bedrohliche Spielwelt er-
zeugt. Das Eintauchen in das Compu-
terspiel Doom und damit auch — im
Sinne dieses Artikels — in dessen Ge-
nealogie kann von eben diesen drei
Ebenen aus betrachtet werden.

Perspekiive, Konzept
und Thema

Wie kann so ein Modell immersiver
Strukturen konkret bei unserer Ah-
nenforschung hilfreich sein? Stellt

man hinter die theoretischen Begrif-
fe existierende Spiele, die dhnliche
Wirkungen hervorrufen und ordnet
diese chronologisch, erhilt man im
Prinzip eine Genealogie, die sich nicht
nur auf eine Begrifflichkeit wie FPS
stiitzt, sondern eine Zusammenstel-
lung an Spielen, die Gemeinsamkei-
ten mit Doom auf den verschiedenen
Ebenen aufweisen. Daher wird erstens
die (erzihl-) perspektivische Genea-
logie beleuchtet, also die Frage, wie
sich die Ego-Perspektive in digitalen
Spielen entwickelt hat. Dies geschieht
soweit moglich unabhingig vom
Spielkonzept und vom Spielthema.
Dieser Bereich entspricht Teilen der
sensorischen Immersion (die auditi-
ven Aspekte werden dem Umfang die-
ser Betrachtung zuliebe ausgeklam-
mert). Danach folgt zweitens eine
konzeptionelle Genealogie. Diese
betrifft Computerspiele, die unabhiin-
gig von der gewdhlien Darstellungs-
form dhnliche Spielkonzepte aufwei-
sen. Eine notwendige Strukturierung
erfolgt auf Darstellungsebene (Sei-
tenperspektive, Vogelperspektive, iso-
metrische Perspektive). Ein dritter
Bereich beleuchtet dann abschliefend
die thematische Genealogie und do-
mit die Herkunft der in Doom verwen-
deten Themen. Zu Beginn jeden Be-
reiches stehen Zitate der befragten
Spieler.

(Erzahl-) Perspekiive
Doon hatte eine schnelle 3D-Grafik.”
Do wurde aus der Ego-Perspektive gespielt.”
Spiele, die das Geschehen aus der
Perspektive der ersten Person visua-
lisieren, miissen sich mit einem tech-
nologischen Problem auseinanderset-
zen: Wie werden Objekte am Bild-
schirm realisiert, die sich entlang al-
ler drei Achsen bewegen? Zweidimen-
sionale Spiele, bei denen das Haupt-
geschehen entlang zweier Achsen
stattfindet, kennen dieses Problem
nicht. Eine Maglichkeit, diese Ein-
schriinkung zu umgehen, ist Nut-
zung einer isometrischen Perspekti-
ve, die zwar eine Bewegung entlang
dreier Achsen erméglicht, aber doch
keine Ego-Perspektive und auch kei-
ne Verkleinerung weit entfernter
Objekte. Die Ego-Perspektive, der
Blick aus der Spielfigur heraus, ver-
langt eine perspektivische Darstel-
lung, bei der Elemente, die weiter
vom virtuellen Auge entfernt sind,
kleiner dargestellt werden als nahe
Objekte. Bei der Umsetzung muss es
sich nicht zwangsliufig um eine wirk-
lich perspektivisch korrekie Darstel-
lung handeln. Auf Grund technischer
Limitierung griffen Entwickler immer

wieder gerne auf diverse Tricks zu-
riick. Beispielsweise wurden Sprites
mehrfach in verschiedenen Grofien
gezeichnet, oder, wenn es die Hard-
ware erlaubte, auch gezoomt. Die
daraus entstehende grobe Auflésung
bei naher Position der Gegner war
typisch fir frishe FPS. Die Darstel-
lung mittels Vektoren und Polygonen
ermdglichte es schlieBllich, perspek-
tivisch korrekt zu zeichnen.

Die Bewegung aus
der Ego-Perspektive

Da Ego-Perspektive oftmals bedeute-
te, gewisse technische Rahmenbedin-
gungen zu umgehen oder geschickt
zu verstecken, haben sich mehrere
Kategorien entwickelt. Heute ver-
schmelzen diese zwar zusehends
wieder, da fechnologisch einiges mach-
bar geworden ist, sie haben aber aus
Sicht des Spielkonzepts nach wie vor
Bedeutung: Grundsiitzlich unterschei-
det man zwischen mehrachsiger und
einachsiger Bewegung.

Zu Spielen, bei denen aus Ego-Pers-
pektive eine mehrachsige Bewegung
maglich war, zihlen etwa Rennspie-
le, die bereits sehr friih eine Tiefen-
bewegung realisierten, oder Rollen-
spiele, die das Geschehen, oder
mindestens einen Teil des Gesche-
hens, aus der Ich-Perspektive zeig-
ten. Unter einachsig versteht man
Spiele, bei denen keine Bewegung in
die Tiefe, aber dafiir die Rotation um
die eigene Achse bzw. die Bewegung
entlang einer vorgegebenen Route
maglich war. Hierzu zihlten vor al-
lem sogenannte Light-Gun-Shooter
wie z.B. Duck Hunt (1984). Soll die
Action auf nur einem Bildschirm statt-
finden, handelt es sich um eindimen-
sionales Gameplay. Findet die Bewe-
gung entlang einer vorgegebenen
Route statt, spricht man von On-Rail-
Shootern, bei denen hachstens die Ge-
schwindigkeit, mit der die Bewegung
entlang einer Route oder um die eige-
ne Achse stattfindet, beeinflusshar ist.

Diskrete und kontinuierliche
Methoden zur Visualisierung

Bereits angesprochen wurden die
Tricks wie etwa zoomende Sprites, mit
denen eine Tiefenwirkung erzeugt
werden kann. Computerspiele, die
durch ein Bild-fiir-Bild-Umschalten
den Eindruck einer Tiefenbewegung
erzeugen, fallen in den Bereich der
diskreten Visualisierung. Ein Beispiel
hierfiir ist AKALABETH: WORLD OF Doom
(1979). Diese Art der Darstellung
grindet auf technischen Restriktio-
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Duck Hunt (oben) und
Akulu’beth: World of Doom (unten).
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nen. Ein flissiger Ubergang war nicht
moglich, daher wurden Bilder bei
Bewegung einfach ausgetauscht. Es
wird somit auch nicht von Scrolling
(screen rolling), sondern von einem
Umschalten der Bildschirme gespro-
chen. Als Mischform oder auch Uber-
gangsform kann die diskret-kontinu-
ierliche Darstellung verstanden wer-
den: Hierbei handelt es sich um Com-
puterspiele, die durch zoomende Spri-
tes oder Sprites, die in verschiedenen
GroBen gezeichnet wurden, eine Tie-
fenwirkung erzeugen. Ein Beispiel
ist NiGHT DRIVER (Midway Games West,
1980). Generell nutzten Rennspiele
diesen Ansatz gerne, um durch gro-
Ber werdende Objekte am Fahrbahn-
rand den Eindruck von Tiefenbewe-
gung zu erzeugen. Im Prinzip wurde
lediglich die Frequenz der einzelnen
Bilder erhdht. Diese Erhéhung fiihr-
te auch letztlich zur kontinuierlichen
Darstellung, da bewegte Bilder ibli-
cherweise aus Bildern in rascher Fol-
ge bestehen. Die kontinuierlich dar-
gestellte Tiefenbewegung umfasst vor
allem aber Computerspiele, die nicht
auf Pixelgrafiken aufbauen, sondern
Vektoren und Polygone zur Visuali-
sierung nutzen wie etwa | OF THE MASK
(1985). Fiir frithe Konsolen und Heim-
computer war die Darstellung dieser
komplexen, auf zahlreichen mathe-
matischen Berechnungen beruhen-
den Umgebungen ausgesprochen re-
chenintensiv, sodass eine polygonale
Umgebung auf Kosten der Spielge-
schwindigkeit ging.

Doom-Genealogie
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Die Ego-Perspektive in verschiedenen
Genres

Spannend bei der Betrachtung der
Ego-Perspektive ist, dass gewisse Gen-
res offenbar besonders geeignet fir
diese Darstellung waren. Ganz vorne
dabei die digitalen Rollenspiele.
,Nicht umsonst bezogen schon friihe
Rollenspiele ihre dichte Atmosphdire
aus ihrer Présentation und haben bis
heute Vorbildcharakter”fasst etwa der
Redakteur Michael Labinger in einem
Jokers-Sonderheft zum Thema Rollen-
spiele 1993 zusammen. Die techno-
logische Entwicklung ldsst sich gera-
de beim Rollenspiel besonders deut-
lich nachvollziehen. Friihe Titel wie
etwa AKALABETH: WoRLD oF Doom (1980)
oder auch Wizarory (1981) nuizen
statische Strichgrafiken zur Visuali-
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Wizardry

sierung. Es folgte mit groBerer Re-
chenleistung die Ausdehnung des
Sichtbereiches, sowie detailliertere
und buntere Grafiken. An dem Kon-
zept, Bild fiir Bild umzuschalten, hiel-
ten digitale Rollenspiele lange fest.
Lediglich die Anzahl der Zwischen-
bilder wurde erhght, um einen flie-
Benden Ubergang zu simulieren. Eine
freie Beweglichkeit wurde nicht er-
reicht, da nach wie vor meist nur im
rechten Winkel gedreht werden konn-
te. Ein immer wieder beachtenswer-
tes Beispiel ist BLoopwyct (1989), das
mittels Teilung des Bildschirms (Split-
screen) ein kooperatives Spiel ermag-
lichte. Etwas sperrig mag vielleicht
der Begriff Cockpit-Spiele klingen,
aber er schafft es, eine recht hetero-
gene Spielegruppe auf einen gemein-
samen Nenner zu bringen. Es geht
um Spiele, bei denen die Spieler
scheinbar im Cockpit eines Fahr- bzw.

Flugzeuges oder eines Raumschiffes
Platz nehmen. Typischerweise sind
Armaturen und Steuergeriite sichtbar,
seltener Gliedmafien der virtuellen
Spielfigur. Aus konzeptioneller Sicht
sind Panzerspiele oder auch Spiele,
bei denen ein Science-Fiction-Gefdhrt
gesteuert wird, wie RESCUE ON FRACTA-
ws!, Vorldufer des FPS, da die Ge-
fihrte, meist im Gegensatz zu Autos,
iber Schusswaffen verfiigten. Als
recht frishe Vertreter von Ego-Spie-
len haben Light-Gun-Shooter eine
lange Geschichte. Beim Light-Gun-
Shooter erscheinen auf dem Bild-
schirm Figuren, die vom Spieler ab-
geschossen werden miissen. Dazu
dient ein spezieller Controller in Form
einer Pistole oder eines Gewehrs. Ein
steverbarer Avatar ist nicht sichtbar
(im Gegensatz zu Spielen wie CagaL

oder Witp Guns). Als Erfinder dieser
Spielgattung gilt Ralph Bear, der
1968 die erste Light-Gun nach unse-
rem heutigen Verstindnis entwickel-
te. Der eigentliche Ursprung dieser
Schiefispiele geht aber weiter zuriick:
Wurf- und Schiefibuden (shooting
galleries), bei denen zuerst mit Bdil-
len und Ende des 19. Jahrhunderts

auch mit Luftdruckgewehren auf Ziele
gefevert wurde, sind auf Jahrmdrk-
ten nach wie vor eine beliebte Attrak-
tion. Mit den Arcades, also stationd-
ren Spielhallen, wurden neuve Tech-
nologien eingesetzt, wie

beispielsweise Projektionen in Nin-
tendos Witb Gunmen (1974), das et-
was spiter als Light-Gun-Shooter

(1984) auf dem NES neu aufgelegt
wurde. In dieser Light-Gun-Serie er-
schien im gleichen Jahr auch Duck
Hunt (1984), das inzwischen eine nen-
nenswerte Neuvinterpretation erfuhr:
Duck Doom DeLuxe (2005) kombiniert
das Spielkonzept der Light-Gun-Shoo-
ter mit Waffen und Gegnern aus Doom
und schafft dadurch einen bizarren
Briickenschlag, der die Verwandischaft
aber deutlich illustriert.

Duck Doom Deluxe

Konzept
,Doow hatte ¢in organisches
und variables Leveldesign.”
Doon spielte sich flissig.”
Do konnte gegeninander oder

mitginander gespielt werden.”
Eine Betrachtung der Genealogie dhn-
lich konzipierter Spiele mit Ego-Pers-
pektive hat ja bereits im vorherge-
henden Abschnitt stattgefunden. Da-
her werden jetzt Spiele betrachtet, die
aus einer anderen Perspektive dhnli-
che Spielkonzepte realisierten. Gera-
de hier spielt der Begriff des Genres
wieder eine tragende Rolle. Die zu
Beginn erwihnte Spezifikation von
Doowm als Action-Computerspiel erweist
sich als hilfreich, um Verwandtschaf-
ten zu identifizieren. Wird das Spiel-
konzept von Doom in seine Elemente
zerlegt (und dabei vom Merkmal der
Perspektive abgesehen), ergibt sich
ein Mix, der auch in anderen Ac-
tionspielen zu finden ist: Die Spieler

stevern bei Doom einen Avatar zu Fuf3
durch Levels, die von feindlichen Kre-
aturen bevélkert werden. Dabei ste-
hen dem Spieler Schusswaffen (und
natiirlich die obligatorische Motorsi-
ge) zur Verfiigung. Ziel ist es, den
jeweiligen Levelausgang zu errei-
chen. Um erfolgreich zu spielen,
braucht der Spieler schnelle Reakfio-
nen. Ein essentieller Schlisselfaktor
ist, dass die Welt von Doom deutlich
zu spiirenden Widerstand gegen den
Spieler leistet. Der Wissenschafter
Fritz fasst die Ergebnisse einer recht
breiten Studie zum Thema Spiel und
auch dessen Genres so zusammen: Das
Actionspiel im Allgemeinen ist ge-
kennzeichnet durch Spannung, Un-
mittelbarkeit und Lebendigkeit. Die
Handlungen der Spieler/Spielerinnen
wirken direkt und sind auf Aktion
gerichtet. Es entsteht ein unmittelba-
rer Handlungsdruck, der zu perma-
nenter Konzentration und Handlungs-
bereitschaft seitens des Spielers fihrt.
Als notwendige Fahigkeiten der Spie-
ler werden Auffassungsvermagen,
Reaktionsschnelligkeit, gute Auge-
Hand-Koordination, ridumliches Vor-
stellungsvermdgen und Stressresis-
tenz aufgezihli.

Was aber noch wichtiger ist: Auch
wenn es bei Doom Treppen, Lifte und
Teleporter gibt, so war das Levelde-
sign im Endeffekt zweidimensional.
Dies wurde besonders deutlich durch
das Umschalten auf die Level-Karte
(Auto-Map). Die Darstellung der Um-
gebung reduzierte sich auf Umrisse
und erinnerte stark an AsTEROIDS

Asteroids

(1979). Doom legte seinen visuellen
Deckmantel ab und offenbarte seine
konzeptuelle Struktur, die stark an
Actionspiele aus der Vogelperspekii-
ve angelehnt war.

Vogelperspektive
Ursprung fast aller Actionspiele ist
Space InvaDERs (1978). Verstanden als
aggressive Hochkant-Version von
Pong (1972) war das Spiel in der Sei-
tenperspektive dargestellt, legte aber
auch den Grundstein fir vertikal
scrollende Shoot’em Ups, die das Ge-
schehen meist aus der Vogelperspek-
tive zeigen. Durch den Austausch des
Raumschiffes mit einer von oben dar-
gestellien menschlichen Spielfigur
entstand das Run’n-Gun-Genre. Die

Doom-Genealogie
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visuelle Klarheit war aber die Aus-
nahme: Der Raum wurde bisweilen
eindeutig von oben dargestellt, die
Avatare und Gegner aber von der Sei-
te. Ein Zugestiindnis an die Lesbar-
keit der Bilder (Wizarp oF WoRr). Aus

Wizard of Wor

Sicht der Steuerung waren diese Com-
puterspiele aber in der Vogelperspek-
tive dargestellt, was sich in den Be-
wegungsachsen der Figuren wider-
spiegelte. Mit der Zeit wurde der Spiel-
Raum von einem Bildschirm (Rogo-
TRON) zu vertikal scrollenden Run’n
Guns (Commanpo) bis hin zu frei er-
kundbaren Labyrinthen (GaunTLET)
erweitert. Die letzigenannte Form

wurde um strategische Elemente wie
Schleichen (MeraL Gear) oder Rollen-

Metal Gear (oben) und
Castle Wolfenstein {unten).

spielelemente wie das Sammeln von
Gegenstinden (CasTLe WOLFENSTEIN) er-
weitert. Dabei handelie es sich um Ele-
mente, die bei FPS der ersten Genera-
tion wieder stark reduziert wurden. So
blieben von WoLFensteiN in der 3D-Ver-
sion nur wenige der zahlreichen Ge-
genstinde iibrig. Ein Zugestindnis an
den Spielfluss zur Hervorhebung der
spielerischen Dynamik.

GauntLer bedarf besonderer Aufmerk-
samkeit, da es Inspirationsquelle fir
Carmacks frishe Spiele gewesen zu sein
scheint. Nicht nur die beiden Erstlinge
SHADOWFORGE (1987) und WRraITH
(1988), auch Catacom nutzt die Vo-
gelperspektive und reichert das Rol-
lenspiel-Setting mit Actionaspekten an.

Seitenperspektive
Im Unterschied zu horizontal scrol-
lenden Shootern (Shoot’em Ups), bei
denen oft eine Art Raumschiff gesteu-
ert wird, ist beim Jump’n Shoot die
Spielfigur meist menschlich und das
Spielfeld scrollt nicht zwingend auto-
matisch. Ahnlich der Vogelperspeki-
ve gibt es auch bei seitlich dargestell-
ten Actionspielen eine Varianz in
punkto Raumerfahrung und Raum-
navigation: Am Anfang stehen auch
hier Computerspiele, die nur auf ei-
nem fixen Bildschirm bzw. Bildaus-
schnitt stattfinden (OutLaw). Im Kon-
text-Scrolling sind an einem Ende des

Spekirums digitale Spiele, deren
Raum linear aufgebaut ist (Contra)
und deren Ziel bzw. deren Zielrich-
tung klar definiert ist. Am anderen
Ende stehen Computerspiele, deren
Umgebung frei in alle Richtungen
begeh- und erkundbar ist (TurRican).
Somit spielt bei diesen Jump'n Shoots
die Orientierung eine grofBere Rolle,
womit auch ein stiirkerer konzeptio-
neller Bezug zu Doom gegeben ist.

' I Turrican

|sometrische Perspekiive

Auch wenn bei der isometrischen Per-
spektive mehrere Achsen visualisiert
werden konnten und somit eine Be-
wegung auf mehreren Ebenen még-
lich gewesen wiire, nutzten dies nur
Ausnahmen, da es auf Kosten der Ac-
tion gegangen wiire. Isometrische
Actionspiele sind vom Konzept her
niiher an der Vogelperspektive. Deut-
lich erkennbar ist dieser Umstand an
Nachfolgern zu erfolgreichen Run’n
Guns wie etwa GAUNTLET 3 oder ARNIE 2
(1992).

Nicht-digitale Spiele
Das Konzept, mit einem einsamen Cha-
rakter (oder auch in einem Kleinteam)
durch distere Riumlichkeiten zu ma-
ndvrieren und dabei nicht enden wol-
lende Horden an Monstern zu vernich-
ten, ist kein Kind digitaler Spiele. Aus
seinem Ursprung in klassischen
Pen&Paper-Rollenspielen, wie etwa
DuncEoNs & Dracons, haben sich zwei
Genres — der Dungeon-Crawler und
das Quest-Spiel — herausgebildet.
Dabei wurden meist Miniaturen iiber
ein oft zufiillig erstelltes Spielfeld aus
Giingen und Korridoren navigiert.
Konflikte wurden durchs Wiirfeln ent-
schieden. Als Urvater dieses Quest-
Genres gilt Tausman. Wenn auch mit
seinen starren Strukturen etwas an
Pactiisi (quasi die Urform des Mensch-
iirgere-dich-nicht-Spiels) erinnernd,
fanden sich doch schon viele konzep-
tuelle Parallelen zu spiiteren Titeln.
Der Dungeon-Crawler setzt noch stiir-

ker auf Zufallselement und Kampf. Im
Vergleich zu den Quest-Spielen treten
Aspekie wie das Erfillen von Auftrd-
gen in den Hintergrund. Dungeon-
Crawler sind damit so etwas wie ,ein
Ego-Shooter ohne Computerunterstit-
zung” und werden auch gerne Pseu-
do-Ego-Shooter genannt.

Interessant ist auch, dass einige der
aufgefiihrien Bretispiele als Compu-
terspiele umgesetzt wurden. Dabei
blieb der actionfreie Spielablauf er-
halten und das Spiel wurde mehr oder
weniger originalgetreu umgesetzt
(Hero-Ques, Space CRusaDe). Der um-
gekehrte Weg hingegen, also vom
digitalen zum analogen Spiel, hatte
in den meisten Fiillen, wie auch bei
Doom: THe BoarDGame (2004), eine
Veriinderung des Spielkonzepts zur
Folge. Ein actiondominiertes Dun-
geon-Crawler-Bretispiel gibt es derzeit
leider nicht.

o L
-~

Multiplayer
Unabhiingig von der Art der Visuali-
sierung wurde bei vielen Actionspie-
len die Option erdffnet, gemeinsam
oder gegen einen Mitspieler zu spie-
len. Besonders in Spielhallen, wo Ac-
tionspiele sehr hiufig zu finden wa-
ren, stellte ein Mehrspielermodus
auch eine finanzielle Motivation fir
die Herstellerfirmen dar. Zusitzlich
erhchte ein menschlicher Mitspieler
den Reiz. Dieser Kick war es auch,
der dann fir Doom essentiell wurde:
Die Spieler mussten sich keinen Bild-
schirm teilen wie etwa bei OutLaw oder
GaunTLET, sondern jeder Spieler saf}
vor seinem eigenen Rechner und das
Netzwerk schaffie die notwendige
Infrastruktur. Doom erméglichte so-
wohl ein kooperatives Spiel wie etwa
bei ConTra, aber auch ein Deathmatch
wie bei OutLaw oder Mischformen, die
sowohl kooperatives als auch kompe-
titives Spielen ermdglichten (Wizarp
oF WoR).

Das Thema
,Doon war wie ein Actonfilm.”
,Doou hatte eing dastere, unheimliche
und bedrohliche Atmosphre.”
Die Geschichte, die Doom als Einlei-
tung und Rahmenhandlung dient,
liest sich wie folgt:
You're a Soldier, one of Earth’s toughest: Harde-
ned in combat and trained for action. [...] A few
hours ago, Mars received a garbled message from

Doom-Genealogie
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Phobos. "We require immediate military support.
Something evil is coming out of the gateways!
Computer systems have gone berserk!’ [...] You
hear animal-fike growls echoing throughout the
distant corridors. They know you're here. There's
no furning back now..."

Doom bestand vom thematischen Stand-
punkt aus aus einer Mischung von
militirischer Science-Fiction mit mit-
telalterlichen Diimonen und Zombies
sowie bizarren Mischungen aus Ma-
schine und Monster und Motiven des
Satanismus. Doom spielte nicht nur in
der Zukunft, sondern dazu noch auf
einem fernen Mars-Mond. Durch die
AMlleinstellung des Charakters fanden
sich Motive aus dem Hollywood-Ac-
tionfilm wieder. Auf den Punkt ge-
bracht schildert das Spiel den Kampf
ums Uberleben in einer feindlichen
Umgebung.

Horror

Was durch die FPS ermédglicht wurde,
waren intensivere Empfindungen
beim digitalen Spielen (ein Gewdh-
nungseffekt ist natirlich zu diskutie-
ren). Damit folgten sie der Tradition
friher Horrorspiele wie z.B. HaunTeD
House (1981), bei dem sich die Spielfi-
gur durch ein dunkles Haus bewegen
muss, oder 3D MonsTer Mazk. Explizite
Gewaltdarstellung findet sich vor al-
lemin der Umsetzung von Roman- oder
Filmvorlagen wie FRiDAY THE 13TH oder
Ewvira. Gemeinsam ist den Spielen, dass
das Thema gewisse abseitige Umge-
bungen begiinstigt: Ob ein einsames
Haus, ein Sommerlager oder ein men-
schenleeres Filmstudio, im Wesentli-
chen entsprechen diese isolierten Um-
gebungen dem Marsmond bzw. den
Marsmonden in Doom.

e
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V.onu. Hounted House,
Friday the 13th, Elvira,

SciFi-Horror
Das oben beschriebene Motiv ist beim
Science-Fiction-Horror noch klarer:
Ein einsamer Held sieht sich fremden
Aggressoren gegeniiber. Das Spek-
trum reicht von Dutch (Arnold Schwar-
zenegger), dem Elitekdmpfer in PRe-
DATOR (1987), bis hin zu der unfrei-
willig zu Aggression gezwungenen
Ellen Ripley (Sigourney Weaver) in
der Avuien-Reihe (USA 1979-1997).
Auch die populdre Ramgo-Filmreihe
(FirsT Broop, USA 1982-1988) und
STIRB LaNGSAM (Die Harp, USA 1988-

Alien (oben) ud irst Blood(umen).

1995) bauen auf diesem Konzept auf.
Zwar sind die fremden Aggressoren
keine Aliens, Killerroboter oder Di-
monen, aber stark klischeehaft iiber-
zeichnete Gruppen von Akteuren.
Auch Motive des Zombie-Films tau-
chen in Doom auf und unterstiitzen
somit das Motiv der gegnerischen
Ubermacht.

Conclusio
Der Erfolg von Doom scheint die Re-
densart zu bestiitigen, dass eine Sache
doch mehr sein kann als die Summe
seiner Einzelteile. Das Computerspiel
Doom war zweifelsfrei eine program-
miertechnische Meisterleistung von
John Carmack, aber die einzelnen Ele-
mente waren nicht neu. Geschickt ver-
band Doom ein nur am Computer zu
realisierendes actionorientiertes Spiel-
konzept mit intensiven, fast schon
spektakuliir schnellen Grafiken aus der
Ego-Perspekfive und einem Thema, das
eine grofle Masse ansprach. Hiltunen
hat mit seiner Auffassung, die Spieler
wiirden zu Helden eines Hollywood-
Films, nicht ganz unrecht. Doom zog
die Spieler in den Bann und erreichte
einen bis dahin ungeahnten Grad an
Immersion. Was dieser Artikel zeigen
will, ist, dass Doom in vielerlei Hin-
sicht eine logische Konsequenz seiner
Vorléiufer war: Man nehme bei einem
digitalen Rollenspiel mit Echtzeitkampf
etwas Rollenspiel weg und erhéhe

dafiir das Tempo. Voila:
Doom. Man stelle sich ein
Jump’n Shoot oder Run’n

Gun wie TURRICAN oder ALIEN }_;-_-,'_1'71*

SYNDROME aus der Ego-Pers- [l ¥
pektive vor. Voila: Doom. s
Man denke an die Helmka-
meras im Film Augns. Voild:
Doom. Man stelle sich vor, der
Light-Gun-Shooter wiire aus [
seinen vorgegebenen Bah-
nen ausgebrochen. Noch einmal: Doom.
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Diese Arbeit war urspringlich ls Beitrag zu einem wissenschaftlichen Sammelband zum Thema Shooter geplant. Die
Publikation erscheint voraussichtich im Laufe dieses Juhres — jedoch ohne diesen Beitrag. Dos st zwar schade, aber dank
der blichen terminlichen Griinds und einem knappen Reduktionsschluss wurde nichts daraus. Der Sammelband wird
dennoch lesenswert sein, zu gegebener Zeit wird die passende Besprechung auch hier im Heft zu finden sein. Der Autor
dankt Loteked fiir die Maglichkeit, den Beitrag in etwas abgewandelter Form doch noch verffentlichen zu knnen.
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‘ Im I H Simon Quernhorst

Die Serie Retro Treasures beschiftigt sich mit seltenen oder ausgefallen Produk-
ten der Video- und Computerspielgeschichte und befasst sich in dieser Ausgabe mit

Rez mit Trance Vibrator

Entwickelt wurde ,Rez” von dem SEGA-Studio United Game Arfists (UGA) und 2001 (Japan)
bzw. 2002 (USA, Europa) von SEGA fiir Dreamcast und PlayStation 2 verdffentlicht. 2008
erschien das von Q Entertainment verdffentlichte ,Rez HD” als Download fiir die Xbox 360.

,Rez” wird oft als besonders kiinstle-
risch angesehen und gerne als inno-
vatives Spiel erwdhnt. Sicherlich ist
das Spiel optisch und besonders akus-
tisch interessant, spielerisch erinnert
es jedoch sehr stark an ,Panzer Dra-
goon” fiir SEGA Saturn. Gemeinsam-
keiten sind u.a. die feste Flugroute,
identische Perspektive, Gegner aus
allen Richtungen, drehbare Blickwin-

Screenshot von ,Rez".

kel, Schieflen entweder direkt oder
durch vorheriges Markieren von meh-
reren Zielen. Dies ist auch nicht wei-
ter verwunderlich, wenn man be-

Das komplette Original.

Der USB-Vibrator.

denkt, dass viele SEGA-Mitarbeiter des
Panzer-Dragoon-Entwicklerteams
Team Andromeda nach dessen Auflo-
sung zu den beiden SEGA-Teams
Smilebit —z.B. ,,Panzer Dragoon Orta
(Xbox)” — und United Game Artists
wechselten.

Als Retro Treasure eignet sich das
,Special Package” der japanischen

PS2-Version von ,Rez”. In einer gro-
Ben Umverpackung befindet sich ne-
ben einer Standard-PS2-Box auch
eine separate Schachtel mit dem 2001
von ASCII Corporation hergestellien
JTrance Vibrator”. Neben der Doku-
mentation liegt eine zusiitzliche Stoff-
tasche fiir den ,Trance Vibrator” bei.
Erhiiltlich war diese Zusatzhardware
nur in Japan, allerdings unterstiitzen
auch die Europa- und US-Versionen
von ,Rez” den ,Trance Vibrator”.

Dieses Gerdt wird per USB-Port mit
der PlayStation 2 verbunden und bie-
tet eine zusitzliche, sehr infensive,
Rumble-Funktion. Zusitzlich des-
halb, weil jedes PS2-Pad bereits zum
Takt der Musik und Schiisse vibriert.

Simon Quernhorst, Juhrgang 1975,
it begeisterter Spieler und Sommler von Video- und Com-
putergames und Entwickler von neuen Spielen und Demos
fir alte Systeme. Zuletzt durchgespielte Titel: Forifed
Tone (GameBoy).

Wie zu befiirchten war, finden sich
im Internet Berichte, in denen Miin-
ner das Spiel spielen, wiihrend sich
der ,Trance Vibrator” nebenbei um
deren Fraven kiimmert”.

Die japanische Disc von ,Rez” kann
iibrigens auch deutsche Bildschirm-
texte anzeigen.

Aufsteller zu Rez.

Retro Treasures
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4K4U — neues Demo fur Atari V(S

— von Simon Quernhorst —

Fir die Entwicklung eines Titelbild-
schirms fiir mein neues Spiel ,| Pro-
ject” kamen mir mehrere neuve Ef-
fekte in den Sinn. Wegen der Menge
der Ideen entschied ich mich, parallel
zum Spiel ein reines Demo fiir das
Atari VCS zu programmieren. Als Rah-
menparameter setzte ich mir eine De-
mogrdfe von 4 Kilobytes.

Auch in diesem Jahr fand Gber Os-
tern wieder die mit ca. 1.000 Besu-
chern grofite deutsche Demoparty
Breakpoint in Bingen am Rhein statt.
Neben Grafik-, Sound- und Democom-
petitions fiir 64, Amiga und PC wur-
de auch der plattformunabhiingige
Wettbewerb , Console/Real Wild” aus-
gerichtet. Deadline fir diese Compe-
tition war der Ostersonntag, die Pri-
sentation der eingereichten Beitrige
startete gegen 19 Uhr und wurde auch
als Videostream im Internet ibertra-
gen. Die Demos waren fast alle her-
vorragend und liefen auf so unter-
schliedlichen Geriten wie PSP, GBA,
MegaDrive und Epson HX-20. Mein
Demo ,4K4U (Four kilobytes for you)”
lief auf der dltesten Plattform im
Wettbewerb. Die Demos kamen sehr
gut beim Publikum an und wurden
mit viel Applaus honoriert.

Das V(S-Demo besteht aus sieben ver-
schiedenen Parts und zeigt v.a. 3D-
Rasterbalken, einen Reiflverschluss-
Upscroller und eine sich drehende
,The End”-Tafel. Das gesamte Demo

T
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Der Demopart 4 namens , Waved Tile".

belegt inklusive Musik und aller Gra-
fiken 4096 Bytes und lduft im PAL-
Format bei 312 Scanlines.

Am Montag wurden ab zwdlf Uhr die
Gewinner bekannt gegeben. Den ers-
ten Platz belegte mit 1318 Punkten
ein Demo auf einer selbst gebastel-
ten Hardware. Zwischen den Plitzen
zwei bis sieben lagen insgesamt nur

97 Punkte Differenz und ,4K4U"
landete in diesem sehr dichien Feld
auf dem 6. Platz von insgesamt 13
eingereichten Beitrdigen.

Mehr Informationen, Kommentare und
natiirlich den Download des Demos
bietet z.B. http.//www.pouet.net/
prod.php?which=50142, Module des
Demos kdnnen iber htip://
www.quernhorst.de/atari/4k.html
bezogen werden.

Auf YouTube.com finden sich bei Su-
che nach dem Stichwort ,4K4U" zwei
verschiedene Videos des Demos: ne-
ben der offiziellen Aufzeichnung zur
Priisentation auf der Leinwand auch
eine aus dem Publikum heraus abge-
filmte Version bei der man auch den
Szenenapplaus horen kann.

Die 26 hergestellten Module.

Ich mochte

-
-
-
J
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eine kostenlose Probeausgabe

3 Ausgaben Digital Talk — 7,50 Euro
(Halbjahresabo — Geld liegt bar oder in Briefmarken bei)

6 Ausgaben Digital Talk — 15 Euro
(Jahresabo — Geld liegt bar oder in Briefmarken bei)

Digital Talk-CD: enthélt die ersten#
50 Ausgaben + viele Zugaben
(20 Euro — Geld liegt bar oder in Briefmarken bei)

ADRESSE:

Marc Kayser
Wittekamp 9
D-30177 Hannover

Tel.: 0511/6768750
Web: digitaltalk@web.de

r a
DIGITAL ThALK |
sucht:

o Grafiker, die uns neve DT-LOGOS pixeln (4 |
Farbig, 8 Chars hoch),

o Mosiker, die ns (nach Maglichkeit exklusi- |
ve) Musikstiicke fir eine der kommenden

Ausgaben der DT vermachen (Starthereich ab |
§1000-2000),
Coverzeichner fir DT-Hillen, I
I habt ein tlls Spiel oder Anwenderpro- |
gramm in eurer Diskettenbox schlummern, |
das ihr selbst geschrieben und es fir alle zu- |
gnglich machen wollt? Dann schickt es an |
uns, uns wir verofentlichen es in eine der |
nichsten Ausgaben!

o Leute die Lust haben den ein oder anderen
Artikel ir die DT zu verfassen, seies ein klei-
ner AN DICH, AN ALLE Text oder infach ir- |
gendwas anderes kurioses, was euch in der
letzten Zeit so in Sachen (64 passiert st! [hr |
wisst von tollen News rund um den Brotkas-
ten? Dann teilt sie uns mitl lhr mégt eine Le- |
sertistory schresben, wie ihr an euren ersten |
(64 geraten seid, einen leinen Leserbrief, |
oder machtet einfch o euren Senf abgeben? |
Eure Textesind uns willkommen! Schreibteure |
Texte nach Maglichkeit mit dem DT-EDITOR, |
und sendet sie an einen der folgenden Re-
dakteure (Texte Einsendeschluss, Samstag
3.5.2008)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| |
| |
| Marc., CHAMP" Kayser |
I Wittekamp 9, D-30177 Hannover I
I Tel 0511/6768750 I
: E-Mail: DigitalTalk(atweb.de :
| Wenn ihr mit dem DT-EDITOR nicht klor kommt, |
| Konnt hr eure Texte auch per E-Mail schicken, sie |
| werden an unseren Layouter weitergeleite. |
| Schickt sie entweder auf Disk oder per Mail an: |
! Matthios , DEJUHRA” Kath !
In der Ziegelei 45
D-55560 Bad Sobernheim
Tel. 06751/856584
Email: dejuhra(at)web.de

| AuBerdem suchen wir zuverlissige Spreader, di |
| unser Magazin nach Verdffentlichung per Swap |
| oder Mail verbreiten. Um offizieller Spreader zu |
| werden, bite bei der DT-REDAX melden (Anruf, |
| Brief, Mail...)! |

| Wer also Lusten hat sich an der DT rege zu bete- |

| ligen, soll uns einfach kontakten.. Let the Scene |

alive! |
| e |
| Co-Redakteur www digitaltalk. de |
L J

Atari VCS / DT
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Die Floppy fir dieses Jahrtausend

Im Hause des Autors liuft der Commodore 64 seit Wochen wieder auf Hochtouren — und das nach
mehr als zwanzig Jahren. Ladegeschwindigkeiten, Spezialkabel zum Uberspielen von Disketten,
Probleme mit Lesefehlern, all dies scheint in die Vergangenheit, in weite Ferne geriickt zu sein. Der
Grund dafir ist eine der brauchbarsten und modernsten Erweiterungen fiir den (64, die Dank
Gideon Zweijtzer aus den Niederlanden fiir mittlerweile bereits an die hundert gliickliche User
anschlieBbare Wirklichkeit geworden ist... Ein Erfahrungsbericht aus dem Martinland.

—von Martin
,Martinland” Schemitsch —

Vor einigen Wochen war es soweit:
Ich konnte das kleine Piickchen mit
der Aufschrift ,From: Gideon...” in
Hiinden halten. Es war eines der
1541U-, Laufwerke” der ersten Serie,
die Gideon Zweijtzer produziert hat-
te. Gliicklicherweise wurde ich recht-
zeitig auf dieses neue Stiick Hard-
ware auf-merksam, gab meinem Com-
modore-Herzen einen Ruck und iiber-
wies im Vertrauen, das ich mir im In-
ternet erlesen hatte, an den ,Erfin-
der” dieser Erweiterung 105 17 fiir
die mittlerweile ein-gestellte ,Basic”-
Austattung (d.h. mit 16 MB SDRAM).
In Zukunft wird es ausschlieBlich die
etwas teurere ,Plus”-Version mit sat-
ten 32 MB SDRAM mit Platz fiir noch
mehr Features bzw. eine 16 MB RAM-
Erweiterung fir den (64 geben —
doch dazu spiter mehr.

Nach einem kurzen, freundlichen und
informativen E-Mail-Austausch mit
Gideon und einigen Monaten (von
ihm vorher angekindigter) nicht
enden wollender Wartezeit wurde ich
nach Lieferung und Offnen des Piick-
chens fiir mein Vertrauen belohnt:
Eine kleine Platine — ,nackt”, was
schon einige freudige Freaks zu froh-
lichem Case-Modding veranlasst hat
— mit zweierlei Offensichtlichkeiten:
Einerseits ein Steckplatz fir eine SD-
Speicher-karte sowie ein grofier, run-
der Anschluss fiir das serielle 1541-
Kabel des C64.

JEin vollwertiges
Laufwerk in FPGA gegossen”

Letztgenannter Umstand deutet schon
auf das grofie Plus dieser Losung hin:
Es handelt sich aus der Sicht des (64
tatsiichlich um ein vollwertiges Dis-

kettenlaufwerk mit Prozessor, ,Me-
chanik” (1, siehe weiter unten), Kom-
mando-Kanal und allem Drum und
Dran in FPGA ,gegossen”.

Nachdem das Kabel der altgedienten
1541 an die 15410, die bereits im
Modulschacht Platz genommen hat-
te, angeschlossen, eine SD-Karte ge-
kauft und etliche eigene Disketten-

 Das 154 U,,Laufwerk” im Modulschacht des Commodore 64.
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Images sowie neueste Demo-Disket-
ten auf dieselbe kopiert waren, konn-
te es losgehen — nach einem weite-
ren kleinen Problem ausgerechnet
mit der ,modernen” Hardware mei-
nes Standrechners, das iiberhaupt
nichts mit der 1541U zu tun hatte:
Mein bis dato ungenutzter 5in1-Kar-
tenleser war nicht in der Lage, mit

SD-Karten von 2 GB Grofle umzuge-
hen, die 1541U hat damit iberhaupt
kein Problem; ganz im Gegenteil
unterstiitzt sie SD-Karten mit FAT,
FAT16, FAT32 und langen Dateina-
men, die allerdings bei der Anzeige
auf 22 Buchstaben gekiirzt werden,
um im C64-Bildschirmspeicher des
Datei-Browsers iiberhaupt Platz zu
finden.

10,000 Disketten

auf einer SD-Karte
Beim Uberfliegen des beigelegten
Quick Guides zeigen sich bereits wei-
tere Stiirken der 1541U:
Man erhiilt nicht nur ein vollwertiges
1541-Laufwerk mit Platz fir mehr
als 10.000 Disketten (!, bei einer SD-
Karte mit 2 GB), sondern quasi als
Bonus, da ja der Expansionsschacht
besetzt ist, noch wahlweise frei kon-
figurierbar die Final Cartridge IlI, die
Action Replay oder ein Speicher-er-
weiterungs-modul mit bis zu 16 MB
(je nach Ausstattung der erworbenen
1541U)!
Ich kénnte seitenlang iiber die neu
gewonnene Freude im Umgang mit
dem C64 schwiirmen, doch in der Pra-
xis lisst sich diese Euphorie auf drei
grundsiitzliche Eigenschaften der
1541U zuriickfiihren:
Erstens: Die Handhabung ist denkbar
einfach. Ein Knopfdruck auf den mitt-
leren Taster und man befindet sich
im proprietiiren Disketten-Browser,
mit dem man in der Dateistruktur der
SD-Karte stobern bzw. mit einem wei-
teren Tastendruck eine Diskette ,ein-
legen” bzw. ,wechseln” kann. Letz-
teres dauert im Gegensatz zum Han-
tieren mit echten Disketten fiir den
geiibten 1541U-Adepten nur Sekun-
denbruchteile. Angenehmes Detail am

Der Diskettenbrowser mit
Schnellsuchfunkion ist sehr bequem.

1541 Ultimate
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Rande: Durch eine Quick-Search-
Funktion in diesem Browser ist es
maglich, Namen der Disketten-Images
durch Eintippen der ersten paar Buch-
staben sofort anzuspringen!

~funktioniert tadellos!”

Zweitens: Die 1541U funktioniert
tadellos! Obwohl es sich bei meinem
Exemplar um die allererste Verdffent-
lichung der Firmware und FPGA-Imp-
lementierung handelt, funktioniert
alles, bis auf ein paar kleine Kinder-
krankheiten, die — da bin ich mir si-
cher — vom Perfektionisten Gideon
mit den ersten Revisionen angegan-
gen werden. Man braucht nur einen
Blick in das speziell dafiir ein-ge-rich-
tete Forum zu werfen. Demos wie
Krestology & Co. laufen problemlos.
Was schon frisher nicht mit FC1Il oder
Action Replay harmoniert hat, tut dies
reproduzierbarerweise auch jetzt
nicht, mit einem Unterschied: Es ge-
niigt eine kurze Umkonfiguration
oder ein ,KILL“-Kommando gefippt auf
dem C64 im Falle der FC 1, und schon
ist wieder vollstindige Kompatibilitiit
zu einem (64 ohne jegliche Erweite-
rung hergestellt.

Last but not least: Fiir einzelne PRG-
Dateien bzw. die erste (eventuell gro-
Be) zu ladende Datei auf einer Dis-
kette besteht bei der 1541U die Mag-
lichkeit, diese sofort mittels DMA in
den Speicher des (64 zu iibertragen,
d.h. das Programm ist innerhalb ei-
ner halben Sekunde geladen und
gestartet und das bei voller C64/
1541-Kompatibilitit ohne irgendwel-
che ,Zusiitze”. Bitte anschnallen!

B LA WG SERE R .

Der Konfigurationsschirm der 15410.

Weitere Features

Um diesen zugegebenermafien du-
Berst subjektiv und positiv gefirbten
Erfahrungsbericht abzurunden, mach-
te ich noch weitere (ja, es gibt noch
mehr!) wunderbare Features der 1541
Ultimate erwiihnen:

Eines, das ich nicht mehr missen mach-
te: Es befindet sich nimlich links
hinten an der Seite eine kleine Klin-
kenbuchse, aus der zusitzlich zum
optischen Feedback der an der Riick-
seite vorhandenen Laufwerks-LED die
Originallauf- und Positionierungsge-
riusche der Floppy-Mechanik erklin-

gen, so man dort einen kleindimensi-
onierten Lautsprecher oder gar Vor-
verstiirker etc. anschlieft. Damit ist
die lllusion fiir alle, die den ,akusti-
schen 1541-Takt” internalisiert ha-
ben und vermissen bzw. z.B. unbe-
dingt auf der Floppy-Mechanik ,mu-

sizierende” Software oder gar
von Demos erzeugte ,Floppy-Beats”
haren wollen, komplett!

Interessant ist noch folgendes Detail:
StandardmiiBlig wird auf (der natiir-
lich frei wiihlbaren) Laufwerksnum-
mer 8 die 1541-Emulation betrieben
und auf einer weiteren Laufwerks-
nummer, z.B. 9, ldsst sich (so man
auf Kompatibilitit mit Software, die
nur eine einzige Floppy erwartet,
temporiir verzichtet!) ein weiteres
Laufwerk emulieren, das den direk-
ten Zugriff auf die SD-Karte ermdg-
licht. Dies wird durch spezielle Kom-
mandos fiir Navigation und Bearbei-
tung von Dateien und Verzeichnis-
sen iiber den Kommandokanal dieses
zweiten Laufwerks bewerkstelligt!
Eine letzte Besonderheit ist die Mag-
lichkeit, die 1541U im sogenannten
,Stand Alone Mode” zu betreiben: In
diesem befindet sie sich nicht im Ex-
pansionsschacht des (64, sondern er-
hilt ihre Stromzufuhr iiber einen
ebenfalls vorhanden kleinen USB-
Anschluss, und es wird mittels der
Taster an der Riickseite ,blind” in den
Disketten-Images navigiert.

Eines noch: Ein Kenner des Platinen-
Layouts hat mir wiihrend des Wiener
Commodore Meetings 2008 verraten,
dass Gideon anscheinend noch eini-
ge Erweiterungen der Hardware ge-
plant hat, wie man an auf der Unter-
seite der Platine vorgesehenen Lay-
outs erkennen konne...

Eine Empfehlung!
Ich kann nur jeder Benutzerin und
jedem Benutzer des Commodore 64
dieses Kleinod aus den Niederlanden
ans Herz legen, um zeitgemiif} und
mit noch mehr Freude den (64 und

die neuesten Dis-
ketten-Veroffent- =
lichungen direkt
aus dem Internet
auf SD-Karte ge-
speichert nutzen
zu kénnen.
Allein schon das
Gefihl, endlich
die Jubildumsdis-
kette zur High
Voltage SID Coll-
ection oder etwa
aktuelle Disk-Mags bzw. Szene-Infos
ohne Umwege direkt aus dem Inter-
net auf dem echten (64 einlegen und
geniefien bzw. lesen zu kdnnen, sollte
Motivation genug sein.

Gideon Zweijtzer ist bemiiht, weitere
Vorbestellungen entgegenzunehmen
und neue Serien zu produzieren, es

w
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Der Inhalt eines D64-Images.

sei in seinem Namen jedoch darauf
hingewiesen, dass er dies alles (noch)
im Alleingang und in seiner freien
Zeit bewerkstelligt.

Zu guter Letzt machte ich mich bei
Gideon fiir seine Vision und die gran-
diose Umsetzung der 1541 Ultimate
bedanken!

e

512kB SRAM
4 MB Flash Rom

SD-Karten Interface

und schneller DMA fiir PRGs
Volle 1541-Kompatibilitiit

bis zu 16 MB (Ultimate Plus)

auch im C128-Modus!

htip://www.154]1ultimate.net

Die Entstehungsgeschichte:

\\

Echdaten der 1541 Ultimate

32 MB SDRAM (Ultimate Plus)

Emulation der Action Replay und Final Cartridge IlI
Datei-Browser fiir D64 Disketten-lmages

Vollkompatible Emulation einer Ram Expansion Unit

e Datei-Browser mit Selektion der Disketten-Images

Kontakt: info@1541ultimate.net

Aktuelle Infos und das Forum zur 1541 Ultimate:

http.//commodore-gg.hobby.nl/innovatie_1541kaart_eng.htm

1541 Ultimate
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Zeitreisendes Biogemiise

Fan-Adventure Zak McKracken; Between Time and Space

Ganze sieben Jahre werkelten die Artificial Hairbrothers an einem inoffiziellen
Nachfolger zum Kultspiel Zak McKracken. Herausgekommen ist das vermut-
lich lingste, aufwendigste und schonste Fan-Adventure der letzten Jahre.

— von Tim Schiirmann —

1988 rettete der Boulevardreporter
Zak McKracken die Welt vor den au-
Berirdischen Caponiern. Diese hatten
sich mit hohen Cowboyhiten, einer
Nasenbrille und falschem Bart ver-
kleidet unter die Menschen gemischt
und die weltweit operierende Telefon-
gesellschaft iibernommen. Uber de-
ren Netz verbreiteten sie einen spe-
ziellen Ton, der langsam, aber sicher
alle Menschen verdummen lie. Die
Geschichte spriihte vor aberwitzigen
Einfillen und einzigartigen Charak-
teren, wie dem bershmt gewordenen
zweikdpfigen Eichhérnchen.

Ansturm
Im Gegensatz zu anderen Adventures
aus dem Hause LucasFilm Games
(heute LucasAris) blieb Zak McKra-
cken eine Fortsetzung verwehrt - zum
Leidwesen vieler Fans. Diese krem-
pelten kurzentschlossen selbst die
Armel hoch und setzten sich an einen
inoffiziellen Nachfolger. So entstan-
den im Laufe der Jahre viele interes-
sante Projekte, die jedoch meist
schnell wieder einschliefen. Das glei-
che Schicksal schien auch ,Zak McK-
racken: Between Time and Space” zu

ereilen. Die Homepage wies nur spo-
radische Lebenszeichen auf, neve
Bilder vom Spiel oder andere Appetit-
anreger suchie man vergebens. Dao-
her iiberraschte das Entwicklerteam
JArtificial Hairbrothers” im April
2008 mit der Meldung, das Spiel end-
lich fertiggestellt zu haben und es in
Kiirze als kostenlosen Download frei-
geben zu wollen. Zum Verdffentli-
chungstermin am 19. April wurde ei-
gens eine Releaseparty in Koln auf
die Beine gestellt. Wer sich dort ein-

fand und einen kleinen Obolus ent-
richtete, bekam auch gleich noch eine
professionell produzierte DVD mit
dem Spiel in die Hand gedriickt. Der
Platz auf diesem Datentriiger war
auch bitter nétig: Wihrend sich das
Ur-Zak-McKracken mit zwei labberi-
gen 5,25-Zoll-Disketten begniigte,
protzt das Sequel mit Sprachausga-
be, hochauflosender Comic-Grafik
und zahlreichen Videosequenzen.
Fast 2 GByte Daten wollen vor dem
ersten Start auf die Festplatte ge-
schaufelt werden. Kein Wunder, dass
die Downloadserver kurz nach der
Verdffentlichung regelmiiBig zusam-
menbrachen. Mittlerweile hat sich die
Lage zwar entspannt, Besitzer von
Modem oder ISDN-Leitung werden
dennoch nicht besonders jubeln.
Leider untersagt der Markeninhaber
LucasArts jegliche Verbreitung als
Beilage auf Heft-CDs oder dhnlichen
Wegen, so dass man auf den Down-
load aus dem Internet festgenagelt
bleibt [11. Gliicklicherweise gestattet
LucasArts iiberhaupt die Verbreitung
des kostenlosen Adventures. In der
Vergangenheit war man nicht immer
so generds und lieB verschiedene
Monkey-Island- und Maniac-Mansion-
Fanprojekte schlieffen.

Wiedersehen macht Freude
Davon blieben die Artificial Hair-
brothers gliicklicherweise verschont
und so sprintet ein sichilich gereifter
Zak McKracken genau zwanzig Jah-
re nach seinem ersten Einsatz iber
ein Rollfeld, versteckt sich in letzter
Sekunde im Frachtraum eines klei-
nen Passagierflugzeuges, um dort
erneut die unliebsame Bekanntschaft
der auBerirdischen Caponier zu ma-
chen. Mit dieser nervenaufreibenden
Sequenz startet Zak McKracken:
Between Time and Space. Wihrend
die Auflerirdischen das Flugzeug auf
den Kopf stellen, gilt fir den Spieler
zuniichst, dem Antihelden zur Flucht

zu verhelfen — was natiirlich griind-
lich misslingt. Im letzten Moment drin-
gen die Caponier in den Laderaum
ein, stellen Zak und setzen ihn mit
einem gezielten Schlag auf den Hin-
terkopf auler Gefecht. Mit brummen-
dem Schiidel wacht der Reporter
schlieBlich in seinem bescheidenen
Schlafzimmer auf. Bevor man sich
gemeinsam mit dem Gediichtnislosen
auf die Suche nach einer Erkliirung
fiir die Ereignisse macht, darf man
noch einen von zwei Schwierigkeits-
graden wiihlen. Die beiden unterschei-
den sich lediglich in der Anzahl und
Schwere der zu lésenden Puzzles. Ob-
wohl sie bis auf ganz wenige Ausnah-
men logisch sind, geraten im ,harten”
Modus selbst geiibte Riitselprofis recht
schnell ins Schwitzen — und in Versu-
chung, in einer Losung zu spicken.

Zak McKracken
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Alte Bekannte

Die Macher des Spiels schaffen es sehr
gut, den alten Charme des originalen
Spiels einzufangen. Auch im Nachfol-
ger reist Zak um den halben Erdball
und trifft dabei auf einige alte Bekann-
te, wie seine mittlerweile mit einem
Franzosen durchgebrannte Freundin
Annie, eine sich bestiindig leerende
Cash-Card, eine penetrante Stewardess
oder den recht gewalttiitigen Biicker.
Verzichtet wurde komplett auf Laby-
rinthe, deren Durchquerung die Spie-
ler im Original einige Nerven kostete.
Die Entwickler brachten aber auch
massig neue Ideen ein. So wohnt
beispielsweise in der Nachbarschaft ein
iiuBerst gespriichiger Frisor, der Zak
unbedingt eine seiner modischen Pe-
riicken andrehen will. Aufgrund der
eigenstiindigen Hintergrundgeschich-
te muss man den Vorgiinger nicht
zwangsweise kennen, viele Witze und
Anspielungen verpuffen dann aber.
Teilweise bleibt man sogar mit einem
Fragezeichen auf der Stirn zuriick,
beispielsweise wenn der Biicker mit
altem Brot im wahrsten Sinne des Wor-
tes um sich schieft. Der Untertitel des
Spiels ist ebenfalls etwas irrefiihrend:
Um Zeitreisen dreht es sich nur am
Rande. Stattdessen bekommt es Zak im
spiiteren Verlauf mit genmanipulier-
tem Gemiise und depressiven Giirtnern
Zu tun.

Bedienung!

Die Steuerung erfolgt ganz im alten
Stil iiber eine Verbenliste am unteren
Bildschirmrand. Dort wiihlt man eine
Aktion und klickt dann in der Szene
auf den zu manipulierenden Gegen-
stand. Im Gegensatz zum originalen
Zak McKracken wurden die Akfions-
moglichkeiten grundlegend ent-
schlackt: Eine Tiir entriegelt man nicht
mehr explizit per ,Schliee auf”, son-
dern indem man einfach den Schliis-
sel mit der Tiir ,benutzt”. Die Bedie-
nung entspricht somit weitestgehend
der Steuerung aus Monkey Island II.
Wer jedoch die extrem vereinfachte
Bedienung moderner Adventures ge-
wohnt ist, wird das alte System als diu-
Berst umstiindlich empfinden. Wiin-
schenswert wiiren deshalb ein paar
kleinere Hilfen gewesen, wie
beispielsweise das Betrachten eines
Gegenstandes per Rechtsklick.

Gefundene Gegenstiinde wandern in
das Inventar in der unteren, rechten
Ecke. Das Aufspiiren von brauchbaren
Utensilien in den liebevoll und detail-
reich gezeichneten Szenen ist
allerdings hiiufig alles andere als ein-
fach. So ist man immer wieder zum

sogenannten Pixelhunting gezwun-
gen, dem peniblen Absuchen des Bild-
schirms nach verwertbaren Materia-
lien. Einige Gegenstiinde sieht Zak
zudem erst, wenn er zuvor eine ganz
bestimmie andere Aktion ausgefiihri
hat: Beispielsweise findet der Protago-
nist im Laderaum des Flugzeugs die
Ersatzsicherung erst dann, wenn eine
alte zuvor an anderer Stelle herausge-
sprungen ist. Folglich heiBt es, auch
schon einmal besuchte Orte immer mal
wieder erneut zu abzuklappern.
Ungewdhnlich fir ein Fan-Adventure
ist die durchgingige Sprachausgabe.
Die Macher konnten fiir das Spiel ei-
nige hochkariitige Sprecher gewinnen,
die den Figuren kostenlos ihre Stim-
me liehen (siehe das Interview
rechis). Sogar David Fox, der Erfinder
von Zak McKracken, hat mehrere klei-
ne Gastaufiritte. Obwohl die Aufnah-
men nicht in einem Studio aufgenom-
men wurden, klingen sie duBerst pro-
fessionell und stimmig. Einzig die
teilweise extrem schwankende Laut-
stiirke fdllt negativ auf. Hier hdtten
die Entwickler vor der Verdffentli-
chung noch eine Angleichung vorneh-
men sollen, da gerade in leisen Parti-
en die Hintergrundmusik die Sprecher
zu Gbertonen droht. Abdrehen kann
der Spieler das launige Gedudel leider
nicht, da entsprechende Regler kom-
plett vergessen wurden.

Etwas schwankend ist auch der Gra-
fikstil der Figuren: Einige passen sich
wunderbar in die Hintergrundgrafik
ein, andere wirken etwas aufgesetzt.
Dazu zihlt auch der Protagonist, der
zwar sehr schon gezeichnet ist, fir
den Comic-Look des restlichen Spiels
aber dennoch etwas zu redlistisch wirkt.

Fozit

Dies sind jedoch nur kleine Kritik-
punkte am Rande eines hervorragen-
den und liebevoll gestalteten Fan-Ad-
ventures. Zak-McKracken-Fans und
Adventure-Liebhaber sollten unbe-
dingt einen Download wagen.

Die erste Version von Zak McKracken:
Between Time and Space kdampft
allerdings noch mit ein paar Kinder-
krankheiten, die sich vor allem in
gelegentlichen Abstiirzen manifestie-
ren. Abhilfe kann hier die Installati-
on eines neuen Xvid-Codecs schaffen.
Das Forum auf der Homepage [1] hiilt
hierzu detaillierte Anleitungen und
weitere Hinweise bereit.

Infos

[11 Homepage und Download von
Zak McKracken: Between Time and
Space: http.//www.zak2.org

[Nterview mit den
frtficial Hair Bros.

Lotek64: Stellt euch bitte kurz vor
(Name, Alter, Beruf, Hobbys).

Artificial Hair Bros.: Die Mitglie-
der des Kernteams erblickten zwi-
schen 1977 und 1987 das Licht der
Welt. Die , Artificial Hair Bros.”, also
das zak:btas-Kernteam, sind: Thomas
~Marvel” Dibke, Wiebke ,aeyol” Sc-
holz, Christopher ,kite” Grabinski,
Daniel ,SmallSoldier” Carl, Jeffrey
Wipprecht, Ingo ,Ogni” Eisenhard,
Simon Tschirner, Konrad ,Dread”
Koch, Axel ,Jupital” Eisenhard, Ma-
nuel , Heimdall” Rilke, Andreas Max,
Alex Hartmann, Timotheus Pokorra
und Robert Neumann.

Wihrend zum Beispiel Ingo als kauf-
miinnischer Angestellter arbeitet, ha-
ben Konrad und Christopher
mittlerweile ein Studium begonnen.
Einige von uns arbeiten auch beruf-
lich in dem Bereich, mit dem sie im
Team betraut waren. Zum Beispiel als
Programmierer, Schreiberlinge, Gra-
fiker, Musiker oder Synchronsprecher.
Hobbys (auch gesammelt): Musik,
Kunst, Literatur, Spiele, Sport, Film,
Sprache, Botanik, interessante Projek-
te, Kommunikationsguerilla, Compu-
ter (Internet und Videospiele), Ani-
mationen, Freunde...

Lotek64: Wie und wann entstand
die Idee zu dem Spiel?

AHB: Die Idee entstand Ende 2001,
als ein anderes, damals prominentes
Zak-McKracken2-Projekt scheinbar
aufgegeben hatte. Diese Jungs wa-

ren schon seit 1996 aktiv, aber es
gab v.a. teaminterne Probleme. Also
versuchten wir unser Gliick... mit dem
Ziel, es besser zu machen und fertig-
zustellen. Wenn man gerne mal
wieder ein gutes Adventure im Stil
der LucasAris-Klassiker spielen wiir-
de und bis auf Weiteres nicht mit
Nachfolgern zu rechnen ist, dann
kommt man als kreativer Fan schon
mal auf die Idee, die Sache selbst in
die Hand zu nehmen. Zak McKracken
war ein groBartiges Spiel — leider
ohne Nachfolger! Dabei bot die Ge-
schichte um Zak McKracken doch so-
viel Raum fiir weitere Abenteuer.

Lotek64: Auf den Bildern seht ihr
teilweise noch recht jung aus (wie ist
denn das Durchschnittsalter im
Team?). Wie wird man als junger
Mensch Fan eines so alten Spiels?

AHB: Die Teammitglieder sind heute
zwischen 18 und 31 Jahre alt. Die
Jiingeren von uns hatten zum Bei-
spiel schon als Kind entweder durch
iiltere Geschwister mit dem (64 oder
Amiga und den entsprechenden Spie-
len zu tun — oder haben spiiter Ad-
ventures wie z.B. Monkey Island ge-
spielt und sind durch die erwachte
Begeisterung fiirs Genre dann auch
auf die Vorgiinger aufmerksam ge-
worden. Gerade weil es Zeiten gab,
in denen kaum noch Adventures ver-
offentlicht wurden, hat man eben die
alten Spiele wieder rausgekramt.

Ingo: Ich hab Zak McKracken and

Die Arifcial Hair Bros. bei der Release-Party von zak:btas.

Zak McKracken
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the Alien Mindbenders im Alter von
11 Jahren gespielt, bin also damit
aufgewachsen. Meine ersten Eng-
lischkenntnisse hab ich z.B. mit Ma-
niac Mansion gesammelt.

Lotek64: Wie seid ihr auf die Idee
zur Geschichte gekommen bzw. wie
entstand sie? Wurde sie mehrfach
iiberarbeitet?

AHB: Die Geschichte wurde mehr-
fach Gberarbeitet und hat sich im Laufe
der Zeit sehr gewandelt. Sie sollte
zwar an den Vorginger anknipfen
und stilistisch an die Klassiker erin-
nern, aber auf jeden Fall auch etwas
Eigenes sein.

Lotek64: Wie sah die Geschichte
denn urspriinglich avs?

Marvel: Die Geschichte war anfangs
doppelt so lang; die Grundidee war
dieselbe, aber das Spiel wurde spiiter
auf dem Mars weitergefiihrt. Auf dem
Mars musste man einige archiologi-
schen Riitsel bestehen und ein Kon-
zert vom ,King” sabotieren, um das
Spiel zu lésen. Die Story musste ich
kiirzen, um iiberhaupt mal fertig zu
werden.

Lotek64: Wie hat sich das Team ge-
funden? Erst durch die Prisenz im
Internet?

AHB: Marvel hat zum Beispiel per
Mail gezielt Grafiker (zum Beispiel
Wiebke) und Synchronsprecher ge-
fragt, ob sie Interesse haben mitzu-
machen. Enisprechende Gesuche wur-
den auch in vorhandenen Adventure-
Foren gepostet, und schlieBlich pri-
sentierte sich unser Projekt auch auf
einer eigenen Website, die schon
durch den Projekinamen weitere hilfs-
bereite Fans anzog. Die personlichen
Anfragen brachten mehr Erfolg als
allgemeine Mitarbeiter-Gesuche in
Foren.

Ingo: Ich wurde durch meinen Bru-
der Axel Eisenhard — er hat die Mu-
sik zum Spiel gemacht — zum Projekt
geholt.

Lotek64: Gab es Wechsel bei der
Teambesetzung? Wenn ja, warum
gab es diese Wechsel und wie hat sich
das auf das Projekt ausgewirki? Gab
es beispielsweise Verzigerungen oder
gar Qualititsprobleme?

AHB: Abgesehen von der Program-
mierung gab es in fast jedem Bereich
Wechsel. Der héufigste Grund fir den
Verlust von Teammitgliedern war Zeit-
mangel. Um jahrelang an einem sol-
chen Projekt zu arbeiten, braucht man
natiirlich Durchhaltevermdgen.

Ingo: Zu der Zeit als ich zum Team

Fine schtne Exklusiv-Studie macht deutlich,

wie sich Zak im Laufe der siehen Jahre verdndert hat.

gekommen bin, war es schon ein fes-
tes Team. Verzogerungen gab es na-
tiirlich, etliche Dinge wurden erst
recht spiit ergéinzt bzw. iiberarbeitet
(z.B. die Zak-Figur. Auch wurden ei-
nige Kulissen und Ritsel erst nach
dem Teamtreffen 2006 ergiinzt).

Lotek64: Wie seid ihr bei der Ent-
wicklung vorgegangen, bzw. wie habt
ihr die Arbeiten koordiniert?

AHB: Groftenteils hat Marvel (Tho-
mas Dibke, Projektleiter) direkt mit
den entsprechenden Leuten per E-Mail
kommuniziert, aber auch in unserem
Forum wurden bestimmte Aspekte dis-
kutiert.

Lotek64: Warum habt ihr euch fiir
die Verwendung der Visionaire-Engi-
ne entschieden?

AHB: Die Visionaire-Engine ist be-
nutzerfreundlich und bot alle Fea-
tures, die wir uns fiir unser Spiel ge-
wiinscht haben. Auerdem wurde die
Engine teilweise parallel zum Spiel
weiter entwickelt — wenn zak:btas
eine Funktion brauchte, die mit Visi-
onaire noch nicht machbar war, so
wurde sie implementiert. Das
zak:btas-Team arbeitete also sehr eng
mit den Entwicklern der Engine zu-
sammen. Die Frage sollte anders lau-
ten: warum hat sich das Visionaire-
Team dazu entschieden, eine Fortset-
zung von Zak als technisches Demo
zu veroffentlichen...? Marvel, unser
Projekileiter, ist Mitbegriinder der Vi-
sionaire-Engine.

Lotek64: Welche anderen Werk-
zeuge habt ihr bei der Entwicklung
verwendet?

AHB: Fiir 2D-Animationen wurde mit
Flash gearbeitet, 3D-Sequenzen wur-
den mit Monzoom3D erstellt, Grafi-
ken mit Photoshop erstellt und bear-
beitet. Wer in der Richtung experi-
mentieren mochte, sich dafiir aber
nicht extra das teure Profi-Werkzeug
zulegen will oder kann, sollte aber

(]

auch einfach mal einen Blick auf
kostenlose Programme wie Blender,
GIMP, MonkeyJam oder Artweaver
werfen.

Loteké4: Ich las, dass ihr dem Ori-
ginal treu bleibt, was die handgepi-
xelten Hintergrundgrafiken anbe-
langt. Welche Auflésung verwendet
ihr, und habt ihr die Grafiken alle
von Hand gepixelt, oder doch Ren-
derwerkzeug eingesetzt? Die Zwi-
schensequenzen laufen in 3D. Seht
ihr da nicht einen Stilbruch?

AHB: Die Auflésung der Hintergriin-
de ist 1024x768. Die sind zwar nicht
~gepixelt”, aber tatsiichlich wie auch
die Figuren alle handgemalt. Render-
Werkzeug wurde ausschlieBlich fiir
die Intro- und Zwischensequenzen
verwendet. Natiirlich haben sowohl
2D- als auch 3D-Grafiker versucht,
einen moglichst homogenen Stil zu
erreichen, damit es da keinen gro-
Ben Bruch gibt.

Die 3D-Sequenzen sind zwar an mo-
dernen Adventures orientiert, ermog-
lichen aber eine dynamischere Dar-
stellung, spannende Perspektiven,
ein anderes Eintauchen in die Atmos-
phiire. 3D-Technik kann gerade fiir
Animation dieser Art eine riesige Er-
leichterung sein. AuBerdem war es
spannend, unserem Zak McKracken
auch mal in 3D ein Gesicht zu geben.
Warum sollte jemand, der Adventures
spielt oder entwickelt, seinen Hori-
zont kiinstlich begrenzen?

Ingo: Die 3D-Sequenzen waren an-
fangs wohl mehr , Mittel zum Zweck”,
mit der Zeit hat Daniel aber ein un-
glaubliches Talent entwickelt und
zusammen mit unserer Grafikerin
Wiebke den 3D-Zak so gut ausgear-
beitet, dass die 3D-Sequenzen wun-
derbar mit der 2D-Grafik im Spiel
harmonieren.

Loteké64: Wie habt ihr denn die Ar-
beiten bei den Grafiken koordiniert?
In der Profi-Spieleproduktion erstellt

man ja beispielsweise ein Design-Do-
kument mit Vorgaben, wie eine Fi-
gur genau auszusehen hat.

Wiebke: Fiir Zak hatte ich just for
fun mal ein etwas realistischeres Por-
trait gemalt, als im Spiel selbst noch
eine Figur im Comicstil verwendet
wurde (die gab es schon, bevor ich zum
Team gestofien bin, daher sind mir
eventuell weitere Designvorgaben
dafiir nicht bekannt). Einigen Team-
mitgliedern gefiel der Stil der alten
Figur nicht mehr und Ingo schlug vor,
Zak im Stil des Portraits umzusetzen.
Der Stil des Portraits entwickelte sich
zuvor auch iiber mehrere Stufen, da
hat niemand drum gebeten oder
danach gefragt, das entstand einfach
nebenbei. Einige Richtlinien fir das
Aussehen der Figur gab es natirlich
durch den Vorgiinger — rote Krawatte,
blau-graves Hemd, schwarze Hose,
dunkle Haare... ich habe dann die
Ansichten von Zak gezeichnet, und mit
dem Team wurden dann in einem in-
ternen Forum weitere Feinheiten ab-
gestimmt (da kamen dann Ideen wie
»mach ihn mal ein bisschen jinger”
u.d.). Die fertigen Ansichien dienten
dann wiederum als Vorlage fir die
Proportionen der aktuellen 3D-Figur.
Die 3D-Figur hat Daniel konstruiert,
die Kopftextur habe ich gemali.

Lokte64: Ich persinlich finde, dass
Zak im Spiel irgendwie schon zu ,re-
alistisch” aussieht. Gab es da irgend-
ein Vorbild in der Realitit?

Marvel: Fir eine iiberzeugende
Zeichnung des Faltenwurfs stellte
sich Marvel als Foto-Referenz zur
Verfiigung (hehe, ich meine das
Hemd). Ansonsten diente auch Steve
Purcells Zak McKracken vom Origi-
nal-Cover als Inspiration. Die Kritik
an der etwas zu realistischen Figur
ist nicht unberechtigt, zumal die ib-
rigen Figuren im Spiel alle mehr oder
weniger comic-lastig sind. Da hiitte
einfach die Zeit gefehlt, die auch
entsprechend anzupassen.

Lotek64: Ihr verwendet viele Open-
Source-Komponenten, beispielsweise
den XVid-Codec. Es wurde an verschie-
denen Stellen auch eine Linux-Kon-
vertierung gewiinscht. Plant ihr, das
Spiel auch fiir andere Systeme zu
konvertieren? Vielleicht sogar auf
Konsolen? Vielleicht als Download fiir
die PS3, die Wii oder die Xbox360?
Wenn nein, warum?

AHB: Da das Spiel Freeware ist, wird
es wohl bei einer PC-Version bleiben.
Es ist auch ein Visionaire Player fiir
Linux geplant, wie lange es davert,
bis dieser veroffentlicht wird, steht

Zak McKRacken
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aber noch in den Sternen. Da wir kei-
ne Rechte an der IP ,Zak McKracken”
haben, wird das Spiel auch nie iber
eine kommerzielle Plattform wie Wi-
iware oder XBox-Live zur Verfiigung
gestellt werden.

Lotek64: Riickwirkend betrachtet:
Was wiirdet ihr anders machen (so-
wohl im Hinblick auf das Spiel als
auch auf den Arbeitsablauf)?

AHB: Schwachpunkie des Spiels sind
die Storyentwicklung und ein paar
Riitsel, die eventuell zu sehr iiber ver-
schiedene Linder verstreut sind, so
dass die einzelnen Schritte nicht klar
genug aneinander hingen. Dazu
kommt, dass im endgiiltigen Spiel —
trotz langer Betatest-Phase — noch ei-
nige Bugs enthalten sind. Hinterher
ist man immer schlaver! Natiirlich
wiirden wir einige Dinge heute
anders machen, aber das hier aufzu-
listen wiirde wohl den Rahmen spren-
gen. Klar wiirde man heute organisa-
torisch einiges anders angehen, be-
stimmte Dinge von vornherein anders
planen. Was z.B. den Bereich 2D-Ani-
mationen angeht, wurde dort fir
meinen Geschmack zu viel ,von der
Hand in den Mund” gearbeitet. Es lag
nie ein definitiver Plan vor, aus dem
hervorging, was genau noch zu ma-
chen ist, es wurde immer nur eins
nach dem anderen abgearbeitet. Das
war auf Daver sehr frustrierend, da
dadurch einige Dinge duBerst spiit
angegangen wurden und nie abzu-
sehen war, was noch alles an wichti-
gen Dingen zu erledigen ist.

Simon: Ein letzter Punkt, den ich
am Spiel gerne noch geiindert hiitte,
wiire ein stirkerer Bezug zum Origi-
nal. Einige Riitselkonzepte, die im Ori-
ginal eine durchaus wichtige Rolle
gespielt haben, wurden nicht oder nur
am Rande aufgegriffen, aber auch
nicht durch markante neue Ideen er-
setzt. Auflerdem gibt es Stellen, die
nicht wirklich zum Original passen.

Lotek64: Kinntest du ja jeweils
(kurz) ein Beispiel nennen?

Simon: Als Riitselkonzepte meine ich
zum Beispiel die Kristalle, die im Ori-
ginal unterschiedlichste Funktionen
hatten. Stellen, die nicht wirklich zum
Original passen, wiren neben den —
zwar erwiihnten, im Spiel aber nicht
auftauchenden — Skolariern noch die
veriinderte Annie.

Lotek64: Warum haben die Arbei-
fen ganze sieben Jahre gedavert?

AHB: Zum einen lief das Projekt ja
immer neben Beruf, Studium oder
Schule. Manche hatten also nur an

Wochenenden regelmiBlig Zeit, an
ihrem Bereich zu arbeiten. Zum an-
deren hat es leider eine Weile gedau-
ert, bis sich ein zuverldssiges, einge-
spieltes Kernteam gefunden hat. Die
Arbeit ging nicht immer so konstant
voran wie ab 2004/2005. Wenn man
zum Beispiel mal auf Arbeitsergeb-
nisse von jemandem gewartet hat, der
sich dann pléizlich gar nicht mehr
meldete, blieb die Arbeit auch mal ste-
hen. Kurz: Viel Zeit ging fiir die Ent-
wicklung der Geschichte und das Zu-
sammenfinden des Teams drauf. Es
wurde nicht die ganzen sieben Jahre
gleich intensiv gearbeitet.

Lotek64: Was war das (Zeit-) Auf-
wendigste bei der Realisierung von
Zak:btas? Die Grafiken oder die Feh-
lersuche?

AHB: Am zeitaufwendigsten war ver-
mutlich die Zusammensetzung der
einzelnen Projektbausteine — Grafik,
Sound, Sprache, Musik... und die Pro-
grammierung. An zweiter Stelle dirf-
te die Grafik stehen. Neben der Neu-
konzipierung der Zak-Figur, die in
Absprache mit dem ganzen Team al-
lein schon etwa drei Monate in An-
spruch genommen hat, daverte zum
Beispiel die Fertigstellung einer Hin-
tergrundkulisse meist zwei Tage bis
zu einer Woche. Auch die Animation
der Figuren war nicht ohne. Der Zeit-
aufwand, den solche 2D-Animationen
benétigen, ist einer der Griinde, war-
um im kommerziellen Bereich
inzwischen nur noch 3D-Figuren zu
sehen sind. AuBerdem: Die Kleinig-
keiten. Man bedenkt anfangs nicht,
wie viel Aufwand manche kleinen
Dinge verursachen. Die Fehlersuche
hiitte linger dauern sollen, war aber
bei weitem nicht der aufwendigste
Teil der Arbeiten.

Lotek64: Wie habt ihr David Fox
und die anderen Macher von Zak1
rumgekriegt, eine Rolle im Spiel zu
iibernehmen? Unterstiitzen diese ever
Projekt sogar noch auf andere Weise
aktiv?

AHB: Wir haben ihnen per Mail von
unserem Projekt erzihlt, und Marvel
hat sie sogar in San Francisco besucht.
Sie waren begeistert, dass es auch
heute noch Fans gibt, die das Spiel
nicht vergessen haben und soviel
Herzblut in einen Nachfolger inves-
tieren. Akfiv unterstiitzt haben sie uns
bei der Erarbeitung ihrer Texte und
natiirlich durch Motivation in Form
von Lob!

Lotek64: Und wie seid ihr an die
Sprecher gekommen? War es leicht,
diese fiir das Projekt zu begeistern?

Wie sind da die Sprachaufnahmen ab-
gelaufen? Haben die Sprecher die
Aufnahmen bei sich zuhause ge-
macht?

AHB: Einige haben sich direkt be-
worben, andere wurden per Mail an-
geschrieben. Die meisten waren sofort
und gerne bereit, uns zu unterstiit-
zen, obwohl wir kein Honorar bieten
konnten — weil sie iiberzeugt waren,
dass wir dieses Projekt zu Ende brin-
gen. Die meisten Sprecher haben ihre
Sprachaufnahmen im eigenen Studio
bzw. bei sich zuhause gemacht und
sie dann Marvel zur weiteren Bear-
beitung geschickt (Schneiden, Ein-
bauen).

Lotek64: Bislang ist ja nur die deut-
sche Fassung erschienen. Plant ihr
noch Ubersetzungen in andere Spra-
chen? Versucht ihr auch da professio-
nelle Sprecher zu bekommen? Wie
sieht generell das Feedback aus, das
ihr zu Zak:btas aus dem Ausland be-
kommen habt? Gibt es da ein grofBes
Interesse?

AHB: Es wird eine englische Uber-
setzung geben, diese wird jedoch
vorerst nur mit deutscher Sprachaus-
gabe verdffentlicht. Falls sich jemand
findet, der die Sprachaufnahmen in
anderen Sprachen organisieren will,
kommt vielleicht eines Tages eine
komplett englische Version. Von un-
serer Seite ist das im Moment jedoch
nicht geplant. Feedback aus dem Aus-
land hilt sich derzeit noch in Gren-
zen, das wird sich wohl erst éindern,
wenn eine englische Version verfiig-
bar ist.

Lotek64: Wie schiitzt ihr den Markt
fiir Adventures ein? In den letzten
Jahren gab es doch einige sehr ambi-
tionierte Projekte in diesem fiir tot
geglaubten Genre (Black Mirror, Fah-
renheit, Runaway etc.). Ist so etwas
wie eine Trendwende spiirbar?

AHB: Vor ein paar Jahren hatten wir
ja gedacht, wir miissten mit unserem
Projekt unter anderem auch etwas
dazu beitragen, das Genre wiederzu-
beleben. Heute sieht es in der Tat so
aus, als sei das nicht mehr notwen-
dig. Zumindest scheint der Advent-
ure-Markt in letzter Zeit etwas kon-
stanter, es gibt reichlich Neuerschei-
nungen auch von ,jungen” Entwick-
lern, von denen einige durchaus ei-
nen Blick wert sind... Ein positives
Lifichen weht da auf jeden Fall. Bleibt
zu hoffen, dass sich auch weiterhin
genug Spieler finden, die es wagen,
auch mal die neven Adventures zu
kaufen. Vielleicht kann man auch po-
sitiv werten, dass auch ,Mainstream-

-

Storyboard-Skizze

medien” nicht mehr nur iiber Shooter
und Online-,Rollenspiele” berichten,
sondern auch iiber Adventures. Erfreu-
lich zu beobachten ist auf jeden Fall,
dass diverse Entwickler — vor allem in
Europa — sich wieder trauen, Advent-
ures zu enfwickeln.

Zak McKracken
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Lotek64: Welche Adventures spielt
ihr persanlich gerne bzw. welche sind
eure Lieblingsspiele?

Wiebke: Neben Zak McKracken:
Monkey Island (Charaktere, Humor
und Rdtsel), DOTT (Spielprinzip und
Charaktere), Baphomets Fluch (Cha-
rakiere, Atmosphire), The Longest
Journey und Dreamfall (Spielwelt,
Charaktere und Geschichte), Overclo-
cked (Story des Hauptcharakters),
Black Mirror (Atmosphiire) so allge-
mein spiele ich Adventures besonders
gern, wenn mir der Hauptcharakter
sympathisch ist und ich ihm gerne
helfe, die Riitsel zu losen.

Simon: Grim Fandango ist fir mich
das beste Adventure, dort stimmt ein-
fach alles. Auch Fahrenheit — um ei-
nen nicht unumstrittenen Titel zu
nennen — hat mir sehr gut gefallen,
da es wirklich neve Elemente einge-
bracht hat. DoTT enthilt, dhnlich wie
Zak, sehr besondere Ritselkonzepte,
meiner Meinung nach enthdlt es wohl
die innovativsten Riitsel. Aus Platz-
griinden beschriinke ich mich auf die-
se kleine Auswahl, machte aber noch
auf die beiden nicht-kommerziellen
Adventures ,What Makes You Tick”
und ,Timanfaya” hinweisen, die mir
extrem gut gefallen haben.

Ingo: Ich bin Fan der Adventures der
alten Schule, bevorzugt LucasArts. Zu
den Lieblingsspielen gehéren bei mir
The Dig, Loom und natiirlich die Mon-
key-Island-Serie.

Loteké64: Ein Director’s Cut ist ja
schon in Aussicht gestellt. Was diir-
fen wir Spieler dort erwarten?

AHB: Ubersetzung in andere Spra-
chen, spannendere Umsetzung der
Geschichte, mehr Story, mehr Atmos-
phiire und vielleicht ein paar kleine
Goodies.

Lotek64: Diirfen wir mit einem wei-
teren Nachfolger rechnen?

AHB: Nein.

Lotek64: Da muss ich natiirlich
nachhaken: Warum nicht?

Marvel: Ich hiitte schon Lust...
zumal das Projekt ja auch wahnsin-
nig gut angekommen ist und wir
gleich die ganze Marke ,Zak McK-
racken” aufpoliert und in den Fo-
kus der Medien und Spieler geriickt
haben. Aber erst mal hiitte ich gerne
die Lizenz von LucasArts. Und dann
wiire unser Ziel sicherlich nicht mehr
ein Freeware-Projekt, sondern ein
Projekt auf professionellem Niveau,
das man dann auch verkaufen kénn-
te... denn fast jeder von uns hat

Tok McKracken, wie er leibt und lebt.

inzwischen Miete, Studiengebiihren
oder anderes zu tragen.

Lotek64: Denkt ihr auch an eine
kommerzielle Vermarktung des Titels,
oder soll es als Fanprojekt weiterhin
ausschlieBlich gratis zur Verfiigung
gestellt werden?

AHB: Der Titel war niemals als kom-
merzielles Projekt gedacht und so soll
es auch bleiben. Da es sich um eine
Marke handelt, deren Rechte bei Lu-
casAris liegen, kénnten wir das Spiel
gar nicht vermarkten, selbst wenn wir
es wollten.

Lotek64: Konntet ihr euch vorstel-
len, an einem weiteren Adventure-
Projekt zu arbeiten? Vielleicht sogar
an einem kommerziellen?

AHB: Da ist auf jeden Fall Motivati-
on, Inspiration und Interesse da. Ob
es allerdings weitere Spiele unter dem
JArtificial Hair Bros.”-Label geben
wird, ist offen.

Ingo: Ja, ich fiir meinen Teil auf
jeden Fall. Publisher, die Geld fiir ein
Spiel Gibrig haben, diirfen mich gerne
kontaktieren.

Lokte64: Arbeitet ihr gerade an ei-
nem weiteren Projeki, oder seid ihr
mit abfeiern zu sehr beschiftigt?

AHB: Ingo und sein Bruder arbeiten
schon an der Geschichte fir ein neves
Spiel. Aber wie lange es dauert, um
dort etwas vorzeigen zu kénnen, ist
momentan nicht abzusehen...
Ansonsten sind wir sind natirlich
ganz fleiBig damit beschiftigt, Feh-
ler und gelegentlich aufiretende Blo-
cker zu sammeln, damit der Director’s
Cut weniger Probleme bereitet.

Lotek64: Habt ihr hauptberuflich
mit dem Computerspielbusiness zu
tun?

AHB: Einige vom Team arbeiten
(mitilerweile) in der Branche. Die
Arbeit am zak:btas-Projekt war dabei
eine guie Referenz, um einen FuB} in
die Tir zu kriegen.

Lotek64: Die Puzzles sind —
zumindest im schweren Modus —
teilweise extrem schwer, durchweg
aber logisch. Wie seid ihr auf die
Puzzles gekommen? Habt ihr den
Schwierigkeitsgrad eines Puzzles dis-
kutiert?

AHB: In Bezug auf den Schwierig-
keitsgrad herrschten zwei Meinun-
gen vor. Die einen wollten den Spie-
ler nicht schon zu frith durch zu ab-
gedrehte Losungswege oder Pixelsu-
chen demofivieren, die anderen mein-
ten, dass das Original schwer war und
der Nachfolger es auch sein miisse.
Als Folge wurden kurzerhand zwei
Schwierigkeitsgrade integriert.

Die Entwicklung der Ritsel lief ganz
unterschiedlich ab. Einige standen
schon beim Schreiben der Story fest,
andere wurden erst eingebaut und
verfeinert, als mehr Material vorlag.
Viele Ideen kamen beim Schreiben der
Objektkommentare und Dialoge oder
beim Anblick der fertigen Zeichnun-
gen, in die die Grafiker zufiillig ein
interessantes Detail eingebaut hatten.
Andere Riitsel sind direkt im Zusam-
menspiel mehrerer Teammitglieder
enistanden. Wéhrend eines Chats hat-
te man eine Idee, die unbedingt in
das Spiel sollte, oder ganze Ritselst-
ringe wurden per Mailingliste zur
Diskussion gestellt. Wieder andere
Rétsel wurden durch das aktuelle
Weltgeschehen beeinflusst — so hat
es beispielsweise ein Terrorist mit ge-
fihrlichem Handgepiick durch die Si-
cherheitskontrollen am Flughafen
geschafft... Zuletzt wurden aber auch
viele Ritsel noch withrend der Umset-
zung mit Visionaire eingebaut und
abgewandelt.

Ingo: Zu der Zeit als ich zum Team
gestoBen bin, war das alles schon
unter Dach und Fach, bis auf ein paar
Einzelfille (z.B. das Ausschalten von
Jacques) hatte ich keinen Einfluss auf
die Ritsel.

Lotek64: Welche technischen Her-
ausforderungen wiirdet ihr als die

schwersten bei eurem Projekt bezeich-
nen?

AHB: Die Kommunikation war
sicherlich ein grofies Problem. Wenn
man sich jeden Tag im Biiro trifft
und wochentliche Besprechungen
hat, kann man die Arbeit einfach
besser koordinieren. Durch den Kon-
takt per Mailingliste (die gerne mal
Mails verliert), Chat und Forum geht
viel Zeit und ggf. auch mal Infor-
mation verloren.

Lotek64: Das Spiel hat in etwa den
Umfang einer etwas lingeren Sam-
and-Max-Episode. Ihr versucht in die-
ser kurzen Zeit, drei Handlungsstrin-
ge zu erzihlen (Zak und Annie, Zeit-
reisen und die Blumenmutationen).
Insbesondere die Beziehungsgeschich-
fe mit Zak und Annie kommt efwas zu
kurz - warum habt ihr euch nicht (Ghn-
lich wie Sam and Max) auf einen Hand-
lungsstrang konzentriert? Wire ge-
nerell das Episodenformat nicht eine
Option fir Zak:btas gewesen?

AHB: Eine Uberlegung war, das Spiel
in einzelnen Kapiteln zu verbreiten.
Diese wurde jedoch verworfen. Ver-
mutlich war das die richtige Entschei-
dung. Nach jeder Verdffentlichung
hiitte man wohl das Team neu moti-
vieren miissen und erneut stetige
Anfragen ,Wann kommt denn end-
lich das niichste Kapitel?” mit unkon-
kreten Standardsiitzen beantworten
miissen.

Ein Episodenkonzept wie bei Sam &
Max wiire sicherlich interessant ge-
wesen, da man viele Teile hitte
wiederbenutzen kénnen. Im Prinzip
eignet sich Zak als Reporter ganz gut
fiir ein solches Konzept, aber die Rol-
le der Caponier hiitte gedindert wer-
den miissen. Ihr Gesamtplan hiitte in
viele kleine unterteilt werden miis-
sen, damit der Spieler am Ende jeder
Episode ein ausreichendes Erfolgser-
lebnis hat, aber noch geniigend Span-
nung bleibt.

Fiir uns wiire es vermutlich zu viel
Aufwand gewesen, die Story anzupas-
sen und das Team zwischen den Epi-
soden zusammenzuhalten.

s 8

Das Interview fihrte Tim Schirmann.
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ockssils, Tikis und SHord... SDirty ‘Split

Ein kostenloses Krimi-Adventure, das die Geschichte eines Privatdetektivs erzdhlt, der ange-
heuert wird, um einen Mordfall in der High Society aufzukléren. Mit entziickenden Charakte-
ren, einer professionellen Vertonung und dem bunten Setting im Stil der 60ies gelingt Drea-
magination Entertainment ein iiberzeugendes Erstlingswerk.

— von Andre Hammer —

Eines Tages erhiilt Privatermittler Alan
Baxter den Anruf einer gewissen Mrs.
Vanderbuilt, die ihn in einer heiklen
Angelegenheit um Hilfe bittet. Details
dazu méchte sie am Telefon nicht er-
ortern, stattdessen gibt sie ihm ihre
Adressdaten mit der Aufforderung, sie
personlich aufzusuchen. Wir beglei-
ten Baxter in die Prime Avenue 361,
um der aufgebrachten Dame einen
Besuch abzustatten. So viel verriit das
Intro, danach schliipfen wir selbst in
die Rolle der Spielfigur, die bereits im
Vorgarten des miichtigen Anwesens
der Vanderbuilts auf Anweisungen
unsererseits wartet.

Intuitiv & benutzerfreundlich
Wie es sich bei einem typischen Ad-
venture gehort, werden Befehle na-
tiirlich mit der Maus erteilt. Mit einem
Linksklick schicken wir den Protago-
nisten zum gewiinschten Zielort, der
in unserem Fall der Eingangsbereich
des Hauses ist. Um uns umzusehen,
bewegen wir den Mauszeiger iiber den
Bildschirm und beobachten, ob ein
Schriftzug iiber einem Objekt auf-
taucht. Ist dies der Fall, konnen wir
nimlich mit einem Klick der rechten
Maustaste ein Meni mit den Interakii-
onsmaglichkeiten 6ffnen. Derartiges

diirfte bereits von beliebten Genre-Klas-
sikern wie z.B. Monkey Island 3 be-
kannt sein. Anstelle der Affenmiinze
wird uns aber eine transparente Schei-
be mit drei nebeneinander angeord-
neten, schick gepixelten Schaltfléichen

Lola it eine der Tanzerinnen, die ns in einer
bestimmien Angelegenheit helfen wird. Was ds
ist verraten wir natiilich nicht.

in Form von Hand, Auge und Mund
priisentiert, die wiederum symbolisch
fiir die Aktionen Benutzen, Anschau-
en und Kommunizieren stehen. Nach-
dem wir die nihere Umgebung erkun-
det und dabei nichts Interessantes ge-
funden haben, betitigen wir die Tir-
klingel und lassen uns vom freundli-
chen Butler zu Mrs. Vanderbuilt in den
Garten fihren. Dort angekommen er-
ziihlt sie uns von einem tragischen
Mord, der sich unliingst ereignet hat,
und dass ihr Sohn Walter véllig zu
Unrecht verdichtigt wird. Das Mord-

Im Royal Flush Casino ist Mr. Ocean darum bemih,
seine krankhaft eifersiichtige Frau Mrs. Ocean zu beruhigen.

opfer ist Dr. Christopher Bedford, der
zu Lebzeiten Schénheitschirurg und
der Verlobte von Walters Schwester
Denise war. Zumindest bis vor kur-
zem, denn eine Woche vor seinem Tod
hat er die Verlobung ohne erkennba-
ren Grund aufgeldst, wie Mrs. Van-
derbuilt hinzufiigt. Diese und andere
Informationen entlocken wir der Gu-
ten via Multiple-Choice-Verfahren.
Bereits gestellte Fragen werden in ei-
nem dunkleren Grauton markiert, was
angesichts der Textmenge sinnvoll ist.
Die Dialoge selbst sind sehr anspre-

uns gelegentlich unter die Arme greift.
Wihrend sich der Humor anfangs noch
dezent zuriickhiilt, wird es spiiter zu-
nehmend munterer. Einige der Gags
sind wirklich gelungen und erinnern
in ihrer Machart an die Glanzzeit der
Lucas-Arts-Ara (Stichwort: Mr. und Mrs.
Ocean). Trotz seines Humors haftet
dem Spiel stets eine gewisse Seriositiit
an, was seiner Wirkung als Krimi gut
tut. Dennoch hitte eine insgesamt et-
was hohere Pointen-Dichte sicher nicht
geschadet.

Die einzelnen Areale sind mit The-
men der 60er Jahre ausstaffiert und
sehen auf eigentiimliche Weise sehr
ansprechend aus. Eigentiimlich des-
halb, weil ein Grafikstil zum Einsatz
kommt, der sich an den Werken des
amerikanischen Kinstlers Josh Agle

'us Anwesen der Vanderbuils in uIIeiner Pracht. \

chend geschrieben und obendrein grof}-
artig synchronisiert, wodurch die Cha-
raktere an Lebendigkeit und Kontur
gewinnen. Nachdem wir genug in Er-
fahrung gebracht haben, verlassen wir
den Ort, um die Ermittlungen aufzu-
nehmen.

Knallbunt & komisch

Im weiteren Verlauf gelangen wir an
unterschiedliche Schauplitze und sto-
Ben dabei auf einige ziemlich skurri-
le Personen. So filhren wir im Royal
Flush Casino in Las Vegas die leichibe-
kleidete Téinzerin Lola hinters Licht,
machen Bekannischaft mit einem
anders gearteten Motel-Besitzer, der
scheinbar ein Auge auf uns geworfen
hat, oder treffen auf dem Polizeire-
vier frishere Kollegen wie Alans Kum-
pel Sam wieder, der Alan und damit

(kurz Shag) anlehnt. Hintergriinde
und Figuren sind zwar perspekfivisch
korrekt dargestellt, aber aus einfachs-
ten Formen unter der Verwendung
eines sehr grellen und bunten Farb-
schemas zusammengesetzt. Die von
Jazz angehauchte leichte Musik passt
atmosphiirisch ausgezeichnet dazu.
Mit einer Spielzeit von knapp zwei
Stunden ist Dirty Split alles andere
als umfangreich, kommt aber damit
Gelegenheitsspielern oder Leuten, die
einfach wenig Zeit haben, wunder-
bar entgegen. Dazu passen der eher
simple Schwierigkeitsgrad und die
nicht besonders anspruchsvolle Natur
der Inventar-Riitsel.

Insgesamt ldisst sich sagen, dass Dirty
Split ein gutes und liebevoll gemach-
tes Adventure ist, das sich kein Fan
des Genres entgehen lassen sollte.

Dirty Split
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Interview mit Uwe Sittig von Dreamag

Uwe Sittig ist 27 Jahre alt und arbeitet als Softwareentwickler in einer Werbeagentur. Neben Job,
Freundin und sozialen Verpflichtungen bleibt ihm nicht viel Zeit fir Hobbys. Diese widmet er priva-
ten Softwareprojekten wie Dirty Split, dessen jiingste Verdffentlichung ihm einen Achtungserfolg
einbrachte. Im Gespriich mit Lotek64 erzdhlt er Gber die Entstehung des Adventures, personliche
Inspirationen und verriit uns auch interessante Details iiber sein erstes, unverdffentlichtes Projek.

Lotekt64: Mit dem Point& Click-Ad-
venture Dirty Split habt ihr ein ge-
lungenes Erstlingswerk abgeliefert
und mit Sicherheit einige Fans ge-
wonnen. Wie ist das Projekt ur-
spriinglich enistanden? Welche Be-
weggriinde gab es?

Uwe: Ich war schon immer von den
alten LucasArts-Adventures fasziniert,
die ich als Kind gespielt und deren
Magie ich bewundert habe. Schon
ziemlich frish wollte ich etwas Ahnli-
ches erschaffen, hatte aber noch nicht
die nétigen Kenntnisse und Féhigkei-
ten. Und jetzt sind die Zeit und die
Tools einfach reif dafiir.

Neben dem SpaB an der Entwicklung
liegt auch sehr viel Faszination da-
rin, das Wachstum so eines Projektes
zu beobachten, sich iiber die kleinen
Fortschritte zu freven und eine Ge-
schichte nach und nach mit Leben zu
fillen. Dabei lernt man wahnsinnig
viel in so verschiedenen Disziplinen,
angefangen bei Schreibtechniken
iiber die Grafikerstellung und Ani-
mation bis hin zur Teamorganisati-
on. Genau dieser Lerneffekt war
auch einer der Beweggriinde. AuBer-
dem ist das Projekt eine schone Refe-
renz, die woméglich zukiinftige Pro-
jekte erleichtert und ein paar Tiren
offnet, sowohl bei der Privatentwick-
lung als auch beruflich.

Vor allem aber ist das Feedback der
Spieler der tollste Lohn, das allein
rechtfertigt bereits den ganzen Auf-
wand. Die Neugierde und Vorfreude
auf die Resonanz ist ein grofier An-
trieb.

Lotek64: Bitte stelle uns einzelne
Teammitglieder und deren Aufgaben-
bereich bei Dreamagination vor!

Uwe: Da ist erstmal Matthew Brown,
der nahezu die gesamte Musik fiir
Dirty Split komponiert hat. Zwar muss
die Hintergrundmusik in einem Ad-
venture naturgemdB dezent zuriick-
treten, um den Spieler wiihrend der
Riitselphasen nicht zu iiberfluten. Ich
finde aber, Matthew hat das Beste aus
der Beschriinkung gemacht und in
seiner musikalischen Untermalung
den Lounge-/Jazz-Stil der Ara sehr
schon eingefangen. Matthew kam

ungefihr zur Halbzeit der Entwick-
lung zum Projekt, als der erste Pro-
totyp stand. Kurz darauf haben sich
David Riedel und Andi Krdsing
(www.2day-productions.de) um die
Vertonung gekiimmert. Die beiden
sind selbst Synchronsprecher und be-
sitzen exzellente Kontakte zur Bran-
che. Neben einigen Sprechrollen hao-
ben sie die Aufnahmeleitung und
Dialogregie wihrend der Aufnahmen
bernommen.

Zu guter Letzt bin da noch ich selbst:
Als Initiator des Projektes gehorten
neben der Story und den Dialogen
auch Grafik, Animation, Sounddesign,
Schnitt und die Programmierung zu
meinen Aufgaben. Wobei ,Program-
mierung” fast zu viel gesagt ist, die
Wintermute Engine ist schon eine rie-
sige Erleichierung und komfortable
Entwicklungsumgebung.

Lotek64: In Anlehnung an die Ge-
miilde des amerikanischen Kiinstlers
Josh Agle iiberzeugt der in Dirty Split
verwendete Grafikstil mit schlichter
Eleganz und ausdrucksstarker Farb-
gebung. Gibt es Werke von Agle, die
dich besonders inspiriert haben? Gab
es noch andere Inspirationsquellen?

Uwe: Das Schone an Josh Agle bzw.
SHAG ist, dass der Mann sehr pro-
duktiv ist und dass jedes Gemiilde eine
eigene Geschichte erzihlt, die die
Phantasie anregt. Daher kann ich gar
keine einzelnen Kunstwerke heraus-
greifen, es gibt immer etwas Neues.
Aber die Cocktail-Lounge- und Tiki-
Atmosphiire, die in fast allen von
SHAGs Bildern zu sehen ist, war schon
die grofite Inspiration fiir Dirty Split.
Tatstichlich habe ich mir die Hand-
lung erst iiberlegt, als die Entschei-
dung fiir diesen sehr markanten Gra-
fikstil schon gefallen war.

Grafische Entwicklungsfortschrite.

Lotek64: Welche Adventures waren
Vorbild bzw. welche der klassischen
Adventures hast du selbst gerne ge-
spielt?

Uwe: Besonders die Monkey-Island-
Reihe und Indiana Jones & The Fate
of Atlantis habe ich als Kind vergot-
tert, wie eigentlich alle LucasArts-Ad-
ventures. Durch ihren Witz, die ein-
zigartige Atmosphire und markante,
liebenswerte Charaktere haben sich
die Spiele fiir mich zum Kult und zum
Ideal entwickelt.

Damit will ich nicht sagen, dass das
eine unerreichte ,gute alte Zeit’ wire:
Heute gibt es zum Gliick wieder Titel,
die die gleiche wunderbare Magie
heraufbeschwiren, die mich immer
schon gefesselt hat. Zum Beispiel ver-
schlinge ich jede neve Sam&Max-Epi-
sode von Telltale, und ich freue mich
auch sehr auf Bill Tillers ,A Vampyre
Story’. Es gibt aber noch so viele wei-
tere Projekte mit dhnlichen Qualitd-
ten, auch abseits des strikten Advent-
ure-Genres.

Lotekt64: Einige prominente Syn-
chronsprecher haben den Charakte-
ren in Dirty Split ehrenamitlich ihre
Stimme verliehen, darunter Dirk Mey-
er, der bereits Fry in Futurama ge-
sprochen hat und in zahlreichen nam-
haften Filmproduktionen als Sprecher
verireten war. Wie ist es dazv gekom-
men?

Uwe: Das war alles sehr iberra-
schend — im September 2007, als ich
mit dem Projekt begann, hatte ich
noch keine Ahnung, ob und wie eine
Vertonung iiberhaupt stattfinden
wiirde. Ich hatte auf halbwegs ordent-
liche Amateursprecher gehofft und an
Profisprecher gar nicht zu denken
gewagt. Als ich David und Andi — die

ination

ich oben schon erwiihnte —im Januar
2008 ansprach, hatte ich demzufol-
ge auch keine grofien Erwartungen.
Was ich nicht wusste: Die beiden be-
sitzen tolle Kontakte zu anderen Spre-
chern und haben einfach mal bei ei-
nigen angefragt. Ich war sehr er-
staunt iiber die Resonanz und habe
erst gar nicht glauben wollen, dass
so viele unheimlich gute und promi-
nente Sprecher so schnell bereit sind,
sich zu beteiligen — und das auch
noch ohne jede Gage! Als sie mir die
ersten Sprachproben fiir die Rollen
schickten, war ich auch erstmal platt
angesichts der hohen Qualitit. Und
bei mir kamen langsam Zweifel auf,
ob die Dialoge, die ich geschrieben
hatte, iiberhaupt ausreichend fiir sol-
che Kaliber sind.

Ziemlich schnell haben wir uns fiir
eine Besetzung entschieden, und ich
bin mit dem Ergebnis iiberaus gliick-
lich. Das liegt zum einen an der grof-
arfigen Leistung aller Sprecher, zum
anderen auch an Andi Krésings ta-
lentierter Dialogregie. Ich machte
gern die Gelegenheit nutzen, um
mich bei allen fiir ihre exzellente
Arbeit zu bedanken.

Lotek64: Die kurze Spieldaver wur-
de von der Community mit gemisch-
ten Gefiihlen aufgenommen. Kosten-
pflichtige Produkte wie etwa die in
Episodenform neu aufgelegte Marke
Sam & Max von Telltale Games zei-
gen allerdings, dass dieses Konzept
auch in kemmerzieller Form gut funk-
tionieren kann. Kénntest du dir vor-
stellen, Dirty Split auf diese (oder iihn-
liche) Weise zu vermarkten? Kime
eine Kommerzialisierung generell in
Frage?

Dirty Split
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Uwe: Dirty Split orientiert sich gra-
fisch sehr an Josh Agles Werken, da-
her kommt eine Kommerzialisierung
ohne seine Genehmigung in diesem
Fall wohl nicht in Frage. Was fiir ein
kostenloses Adventurespiel bzw. eine
Hommage okay sein mag, wird dann
nicht mehr funktionieren, wenn fi-
nanzielle Interessen in den Vorder-
grund ireten.

Generell kann ich mir aber sehr gut
vorstellen, zukiinftige Projekte auch
kommerziell auszurichten. Dabei
steht die Qualitdt im Vordergrund:
Wenn ein gewisses Budget vorhan-
den ist, erlaubt das schlieBlich pro-
fessionellere Ergebnisse als bei No-
Budget-Projekten, deren Teammitglie-
der zwar sehr engagiert sind,
letztlich aber doch ihre knappe Frei-
zeit opfern. Und so manch komplexe
Idee ldisst sich ohne die nétige Man-
power auch gar nicht verwirklichen.
Aus dem Grunde ist die Spieldauer
bei Dirty Split auch so knapp gehal-
ten. Fir mein Erstlingswerk musste

(reamagination

Das erste Projekt von Dreamagina-
tion aus dem Jahr 2003 lief unter
dem Namen Curse & Effect und wiire
mit geplanten 10 Kapiteln und 120
handgezeichneten Hintergriinden
sehr umfangreich ausgefallen. Die
Handlung sollte in den 30er Jah-
ren spielen und sich um einen
Kunstdieb drehen, der sich in einer
Jagd nach einem Artefakt der Maya
wiederfindet. Auch Science-Fiction-
und Mystik-Elemente hiitten Einzug
gefunden. Leider ist das Spiel nie
verdffentlicht, geschweige denn
fertig geworden. Uwe sieht es als
typischen Anfiingerfehler, der sich
unter anderem mit iibertriebenem
Perfektionismus beschreiben léisst.
Die Idee an sich findet er aber
immer noch gut und er wiire auch
dazu bereit, diese irgendwann
wieder aufzugreifen, allerdings in
veriinderter Form: ,Inzwischen
miisste das Projekt ohnehin véllig
umgestrickt und die Story neu ge-
schrieben werden: Als ich vor einer
Weile ,Runaway 2’ gespielt habe,
hab ich nicht schlecht Gber die Ahn-
lichkeiten in der Handlung stau-
nen miissen. Da gab es dermafien
viele Zufiille, dass ich schon ge-
glaubt habe, jemand hiitte mein
Designdokument gemopst.” Als
kleinen Trost zeigen wir an dieser
Stelle einige Charakterentwiirfe
und Render-Artworks.

ich mir eben einen realistischen Rah-
men stecken und Ziele setzen, die ich
als Einzelperson auch erreichen
kann. Ich hoffe darauf, dass Dirty
Split mir als Referenz beim niichsten
Mal dabei hilft, talentierte Teammit-
glieder zu finden, mit denen sich et-
was Ambitionierteres auf die Beine
stellen ldsst.

Die Produktion in Episodenform fin-
de ich auch sehr spannend und vor-
teilhaft fir die Entwickler wie auch
fiir die Spieler. So ein Entwicklungs-
modell kann ich mir sehr gut fiir zu-
kiinftige Projekte vorstellen.

Lotek64: Liisst sich gegenwirtig sa-
gen, ob Dirty Split eine Forisetzung
bekommit?

Uwe: Vielleicht. Es gibt noch viele
Ideen aus der Arq, die ich gern ver-
wirklichen wiirde. Und ich wiirde auch
gern eines Tages zum Cocktail-
Lounge-/Tiki-Stil zuriickkehren.

Lotek64: Das Spiel wurde mit dem
Wintermute Engine Development Kit,
einer frei erhiiltlichen Software zur
Entwicklung eigener Adventures, pro-
grammiert. Wie lange ist die Einar-
beitungszeit, um einigermafien pro-
fessionelle Adventures damit kreie-
ren zu kénnen? Kannst du Neveins-
teigern ein paar Tipps geben?

Uwe: Die Lernkurve ist vergleichs-
weise gering, und man kommt er-
staunlich schnell zu den ersten Er-
gebnissen. Durch deutliche Beispie-
le, die sehr gute Dokumentation und
die aktive Community in den Winter-
mute-Foren erhiilt man alle nétigen
Informationen. Zudem steht Jan Ne-
doma, der Entwickler der Engine,
immer prompt mit Rat und Tat zur
Seite und kiimmert sich sehr enga-
giert um Fragen und Anregungen.
Anfiingern kann ich nur raten, sich
mal die Beispiele anzuschaven und
ein wenig herumzuspielen. So fange
ich bei fir mich neven Sachen auch
immer an, und nicht zuletzt dieses
Experimentieren und neugierige Aus-
loten von Maglichkeiten macht einen
Teil des Spafies aus.

Lotek64: Tauscht du dich ab und zu
mit anderen Usern der WME-Szene
aus? Verfolgst du deren Projekte und

falls ja, welche Spiele von ihnen
schitzt dv am meisten?

Uwe: Ich bin nicht nur in der WME-
Szene akfiv: Die Wintermute Engine
habe ich nur aus personlicher Priife-
renz heraus gewiihlt, es gibt noch ei-
nige andere beliebte Engines wie z.B.
AGS (Adventure Game Studio), die sehr
interessante Projekte hervorgebracht
haben. Wiihrend mit Wintermute vie-
le kommerzielle Projekie entwickelt
wurden (z.B. ,Ghost in the Sheet”,
LSunrise”, ,Die Kunst des Mordens”),
sind es bei AGS Gberwiegend interes-
sante Independent-Produktionen. Am
beeindruckendsten finde ich dort Wer-
ke wie Ben Croshaws ,Trilby”-Serie
(www. fullyramblo matic.com), die ein-
fach sehr gut geschrieben wurde. Mit
einfachsten Mitteln und simpler, gar
altbackener Grafik erzeugt Ben eine
beklemmende Atmosphiire, wie man
sie sonst in guten Horrorfilmen erwar-
ten wiirde. GroBartig. Auch Dave Gil-
berts ,Blackwell”-Serie (www.wadjet
eyegames. com) ist so ein tolles Bei-
spiel, so wie auch noch in Entwick-
lung befindliche Titel wie , The Legend
of the Lost Lagoon”. Es gibt einfach zu
viele geschiitzte Projekte, um sie hier
aufzuzihlen.

Lotek64: Die Independent-Szene im
Spielesektor ist mittlerweile erstaun-
lich gewachsen: Aufwendige Nevauf-
lagen und Forisetzungen wie Zak
McKracken tauchen nach jahrelanger
Entwicklungszeit auf und ziehen
sogar die Aufmerksamkeit der Fach-
presse auf sich. Daneben stehen an-
dere ambitionierte Projekte wie Ba-
phomets Fluch 2.5 kurz vor der Fer-
tigstellung. Wie stehst du zu diesen
Spielen? Wire es fiir dich vorstell-
bar, ebenfalls eine solche inoffiziel-
le Fortsetzung zv machen?

Uwe: Ich finde es grofiartig, dass es
talentierte Teams gibt, die sich die
Mihe machen und liebgewonnene
Titel fortsetzen. Und gerade im Falle
von Zak McKracken 2 kommt man
gar nicht aus dem Staunen heraus,
wenn man sich den Aufwand anschaut,
der da betrieben wurde. Das Ergebnis
muss sich auch nicht vor kommerzi-
ellen Produkten verstecken und hin-
sichtlich der Professionalitéit durchaus
auch eine offizielle Fortsetzung sein
kénnen. Zak 2 hat die Messlatte fir
Fan-Sequels ein ganzes Stiick hoher
gesetzt, und ich bin auch schon ge-
spannt auf Baphomets Fluch 2.5.
Die Schwierigkeit bei solchen Fort-
setzungsprojekten ist, dass man an
bestimmte Konventionen und vorge-
gebene Richilinien gebunden ist, und
da viele das jeweilige Original ken-
nen, ist da auch eine bestimmte Er-
wartungshaltung. Zudem gibt es oft
noch hakelige Lizenzfragen und
rechtliche Probleme, und hinsichtlich
der Veroffentlichung ist man immer
Restriktionen unterworfen. Insofern
finde ich es angenehmer, mit eige-
nen Handlungen und Charakteren zu
arbeiten, statt auf etwas Bekanntem
aufzusetzen.

Lotek64: Einem anderen Interview
habe ich entnommen, dass es bereits
die Idee fiir ein neves Spiel im Sci-
ence-Fiction-Bereich gibt. Kannst du
uns ein paar Details dariiber verraten?

Uwe: Das Ganze befindet sich in der
Vorproduktion, und es ist noch nicht
villig klar, ob es ein 2,5D-Adventure
mit vorgerenderten Hintergriinden
und Echizeit-3D-Charakteren wird,
oder ob tatsiichlich alles komplett mit
einer Echtzeit-3D-Engine realisiert
wird. Auf jeden Fall wird das Projekt
eine Abkehr zu Dirty Split bilden, hin-
sichtlich des Stils, der Spieldaver und
Schwierigkeit. Es wird ambitionierter
und diisterer, aber hoffentlich
mindestens ebenso unterhaltsam.

Lotek64: Vielen Dank fiir das In-
terview und alles Gute fiir die Zu-
kunfi!

Das Interview fihrte Andre Hommer.
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Wintermute Engine; Die Adventure-Masching

Eines der leistungsstirksten Entwicklungskits zur Erstellung von
Point&Klick-Adventures entstand nicht etwa in einem professio-
nellen Softwarehaus, sondern als ungeplantes Nebenprodukit
der ambitionierten Arbeit des tschechischen Programmierers Jan
Nedoma. Die Flexibilitdt der Engine macht die Software fir Ein-
steiger interessant, lockt aber auch einige Veteranen an, die
moderne Abenteuerspiele auf audiovisuell hohem Niveau er-
zeugen und damit Geld verdienen.

— von Andre Hammer —

Das Wintermute Engine Development
Kit (WME), ist beileibe nicht die grof-
te Anwendung dieser Art: Diese Ehre
gebihrt AGS, dem Adventure Game
Studio von Chris Jones, dessen Fange-
meinde allein auf der offiziellen Ho-
mepage iiber 700 Titel zum Download
bereitgestellt hat. Wihrend AGS vor-
rangig klassische Adventures und in-
teressante Independent-Produktionen
hervorbringt, sind es bei WME zuneh-
mend kommerzielle Produkte wie Sun-
rise oder Die Kunst des Mordens, die
zu begeistern wissen (siehe den fol-
genden Artikel). Auch wenn die Aus-
wahl solcher Werke derzeit noch et-
was begrenzt und die Qualitit
manchmal mangelhaft ist, demonstrie-
ren diese Spiele bereits deutlich, was
die Wintermute Engine zu leisten
imstande ist. Ein groBer Vorteil besteht
darin, dass die Schopfer Nedoma und
Jones keinen Cent fiir den Download
ihrer Engines verlangen und die Mdg-
lichkeit einrdumen, aus Eigenkreatio-
nen uneingeschrinkt Gewinn zu be-
ziehen. Die Frage, welches Program-
mierwerkzeug fir die Umsetzung ei-
gener Ideen ist, hiingt von der Lernbe-
reitschaft und den jeweiligen Ansprii-
chen ab. Wer hochkaritige Games im
Stil eines Black Mirror oder Syberia
anstrebt, ist mit WME besser bedient,
weil hier hohere Auflosungen unter-
stijtzt und (theoretisch) unendlich viele
Objekte (Inventargegenstinde/Cha-
raktere) integriert werden konnen. Bei
AGS liegen der allgemeine Grenzwert
der Auflésung bei 800x600 und die
maximale Objektanzahl bei 300. Dafir
sind auch MP3- und Midi-Files abspiel-
bar, eine Option, die WME aus lizenz-
rechtlichen Griinden nicht verfiigbar
ist. Letztendlich empfiehlt es sich, bei-
de Programme auszuprobieren, bevor
man seine Wahl trifft. In diesem Arti-
kel konzentrieren wir uns aber auf
die Maglichkeiten der Wintermute
Engine.

Funktionen der WME

Um den Start in die Welt der Heim-
entwicklungen zu erleichtern, statte-
te man das Basis-Dowload-Paket von
WME mit allerlei Goodies aus: Einer
ausfishrlichen Dokumentation, eini-
gen anschaulichen Tutorials und ei-
ner Skript-Sprachen-Referenz. Die
Wintermute Engine ist durch ihren
DirectX-Support vollkommen auf das
Betriebssystem Windows ausgerichtet
— auch Vista-, aber nicht Linux- oder
Macintosh-kompatibel.

Der Projektmanager fungiert sozu-
sagen als Herzstiick der Wintermute
Engine, der den Uberblick Gber alle
Ressourcen wie animierte Sprites,
Fonts (Schriftarten) oder Szenen ge-
wiihrleistet und diverse Modifikatio-
nen des Projektes zuliisst, beispiels-
weise mit welcher Geschwindigkeit
Untertitel im Spiel ablaufen oder wel-
che Bildschirmauflsung verwendet
wird. Fiir Anderungen an den Res-
sourcen selbst stehen spezielle Edito-
ren zur Verfiigung, die ebenfalls im
Kit enthalten sind. Mit SpriteEdit wer-
den Animationen bearbeitet, im Sze-
nen-Editor lassen sich Objekte be-
quem per Maus positionieren, begeh-
bare Areale definieren und Hotspots
festlegen. Letztgenannte markieren
wichtige Aktionspunkte. Komplexere
Abliiufe werden mit der eingebauten
Skriptsprache umgesetzt, deren Be-
herrschung erst das volle Potenzial
eroffnet. WME arbeitet mit einer ob-
jektorientierten Skriptsprache, die
eine C-artige Syntax benutzt. Doku-
mentationen, Demoprojekte und vor-
gefertigte Templates verschaffen
Neueinsteigern Starthilfe. Auch re-
gelmiiBige Updates via Internet priift
der Projektmanager auf Wunsch au-
tomatisch.

Fiir Riumlichkeit sorgt das Parallax
Scrolling, welches ebenfalls ein in-
terner Bestandteil von WME ist. Hin-
ter dem Begriff verbirgt sich die Me-
thode, durch mehrere Ebenen im Bild

Tiefe zu erzeugen. Auch der Einsatz
dreidimensionaler Figuren in Echtzeit
ist moglich. Erweiterte Grafikeffekte
wie zum Beispiel Alpha Blending —
verschiedene Bilder werden zu einem
Gesamtbild berlagert — oder Anti Ali-
asing (Kantenglittung) verleihen dem
Geschehen noch mehr Ausdruck. Auf
ilteren Rechnern ohne 3D-beschleu-
nigte Hardware sind Spielereien die-
ser Art abschaltbar. Folgende Grafik-
formate sind kompatibel: BMP, JPG,
PNG und TGA (die beiden letzteren
mit Alphakanal-Unterstiitzung). Hin-
sichtlich der Auflésung ist Wintermu-
te ziemlich unlimitiert, weit iiber
1024x768 hinaus. Die Einschriin-
kung ist, dass der Vollbildmodus nur
mit Standardauflésungen funktio-
niert und dass bei hohen Auflésun-
gen die Performance nachlsst.

Leider gibt es bei der Akustik aus Li-
zenzgriinden Abstriche, die sich in
der fehlenden Unterstiitzung von
MP3-Files auswirken. Als brauchba-
rer Ersatz gelten die Formate Ogg
Vorbis (0GG) und WAV. Videos spielt
WME im Ogg-Theora- und AVI-Format
ab. Um den Speicher zu schonen,
werden grofiere Dateien von der Fest-
platte/CD/DVD gestreamt. Wirklich
lobenswert ist die Einfachheit, mit der
man sein Spiel in andere Sprachen
iibersetzen kann, sowie die Unterstiit-
zung seheingeschrinkter Spieler.
Hierfiir ibernimmit ein Sprachsynthe-
sizer das Vorlesen von Texthinwei-
sen, fiir die urspriinglich keine
Sprachausgabe vorgesehen war. Hat
man sein Projekt schlieBlich abge-
schlossen, entscheidet man sich, ob
alles in eine grofle Exe-Datei gepackt

oder in kleinere Pakete umgewan-
delt werden soll. Kleinere Pakete ha-
ben den Vorteil, dass man sie leichter
updaten oder durch zusiitzliche Spiel-
inhalte erweitern kann.
Abschlieflend ldsst sich sagen, dass
sich die jahrelange Arbeit von Jan
Nedoma, der laut eigenen Angaben
seit seinem dreizehnten Lebensjahr
programmiert, wirklich bezahlt ge-
macht hat. Die Software stellt eine
gute Ergiinzung zum Adventure Game
Studio dar und fiir den einen oder
anderen mag sie vielleicht auch den
Eintritt in die Spielebranche bedeu-
fen.

WME steht unter www.dead-code.org
zum kostenlosen Download bereit!

Kommerzielle Alternativen

1993 machte der Hersteller Click-
team mit Klik&Play erste Gehver-
suche und liefert bis heute verbes-
serte Versionen seines Prinzips
nach, unter anderem The Games
Factory und Multimedia Fusion.
Den 3D-Bereich deckt bereits seit
Jahren das 3D GameStudio der Fir-
ma Conitec erfolgreich ab.
Microsoft ruft die Xbox-360-Ge-
meinschaft derzeit zum Entwickeln
eigener Games mit dem XNA Game
Studio Express auf. Wer sein Spiel
verdffentlichen will, muss dem XNA
Creators Club beitreten und einen
jahrlichen Beitrag entrichten. Sogar
an Schulen findet man inzwischen
spezielle Versionen dieser Art von
Programmen, das allgemeine Inte-
resse scheint noch zu wachsen.

Der , Projekimanager”, dos Herzstick der Wintermute Engine.
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Jie besten Wintermute-freationen ..........

Sunrise

Sunrise beginnt vielversprechend: In An-
lehnung an typische Hollywood-Filme wird
uns mit flotter Schnitttechnik und fetzi-
ger Rockmusik im Hintergrund ein sonni-
ges und detailreich dargestellies Manhai-
tan vorgefiihrt — ein belebter Schauplatz
mit miichtigen Architekturen und geschiif-
tigen Biirgern, die ihren alltéiglichen Pflich-
ten nachkommen. Diese Szene wechselt
sich mit der Innendarstellung eines Ge-
biudes ab, in dem die Freunde Rydec
(der vom Spieler gesteuerte Protagonist),
Max (ein cooler Afroamerikaner) und
Brian (ein zuriickgezogener Computer-
und Technikfreak) an einem wissenschaft-
lichen Experiment arbeiten, das ihnen im
Idealfall den Nobelpreis einbringen kinn-
te. Ein gewagtes Vorhaben, das ohne
staatliche Unterstiitzung mit selbstgebas-
telter Apparatur auskommen muss. Es
endet mit einem Knall und der Blumen-
topf, der eigentlich auf die andere Plati-
form im Raum hiitte teleportiert werden
sollen, hat sich keinen Millimeter von der
Stelle geriihrt. Dafiir ist es in der Stadt
verdiichtig ruhig geworden und obwohl
die Strafen zu dieser Uhrzeit eigentlich
von hellem Tageslicht durchflutet sein
miissten, umhiillt rabenschwarze Finster-
nis die Umgebung. Ein apokalyptischer
Zustand, den das Trio kurz nach dem
Erwachen aus der Bewusstlosigkeit lang-
sam wahrzunehmen beginnt. Und dann
ist da noch diese geheimnisvolle junge
Frau, die verletzt im Hinterhof liegt...

Das prickelnde Gefiihl der Isolation und
die Ungewissheit dariiber, was einen da
drauflen erwartet, erschaffen eine pa-
ckende Ausgangsposition, bei der man
als Spieler nur allzu gerne die Maus in die
Hand nimmt, um dem Mysterium auf die
Schliche zu kommen. Leider triiben Lo-
gikfehler den ansonsten soliden Gesamt-
eindruck, genrebewihrte Spielelemente
wurden einfach umgekrempelt oder ganz
weggelassen. So weigert sich Rydec, den
gewihlten Zielpunkt laufend anzusteuern,
er geht stattdessen dorthin, was dem Spie-
ler unnitig lange Wartezeiten beschert.
Oder er wiederholt Informationen zu ei-
nem Gegenstand nicht und ldsst bei aber-
maligem Anklicken nur einen vielleicht
anfangs noch lustigen Spruch los, der spii-
ter schlichtweg drgerlich ist. Sonderbar
wirkt auch das gelegentlich weltfremde
Verhalten der Charaktere. Unkonventi-
onell: Ein Inventar sucht man vergebens,
Rydec nimmt immer nur den einen Ge-
genstand auf, den er im Augenblick be-
nétigt. Ein freies System dieser Art soll
auch im lang erwarteten Adventure-
Kunstwerk A Vampyre Story eingesetzt
werden, allerdings in raffinierterer Form.
So merki sich die Spielfigur einfach, was

es mit welchem Objekt auf sich hatte. Bei
Sunrise wird das Prinzip hingegen ad ab-
surdum gefiihrt und man sollte eine gute
Merkfihigkeit mitbringen. Unldsbar ist
das Spiel aber nicht, im Notfall erhiilt
man Hinweise durch das eingebaute Hil-
fesystem. Wem die langen Gespriiche zu
aufreibend sind, der kann das Spiel auch
mit gekiirzien Dialogen starten. Diese
vielen Kritikpunkte werden vom tadello-
sen ibrigen Spielinhalt jedoch mishelos
aufgewogen. Zwar wirken einige der Ani-
mationen etwas holprig, dafiir sind die
Hintergriinde wunderschdn in Szene ge-
setzt. Auch akustisch gibt Sunrise einiges
her. Fiir die deutsche Synchronisation
konnten TML Studios prominente Spre-
cher wie Andreas Frohlich (Edward Nor-
ton) oder Ulrike Stiirzbecher (Kate Wins-
let) gewinnen.

Gemessen an kommerziellen Produkten
(was das Spiel ja ist) bleibt Sunrise un-
term Strich nicht mehr als ein passabler
Titel, der aber gewiss Fans finden wird.
Als Wintermute-Projekt ist es natiirlich
grandios und gibt einen Einblick in die
Méglichkeiten der Engine. Ein Probespiel
wiire ratsam: Sunrise ist eines der Spie-
le, mit denen man warm werden muss.

Un die dber 140 Schauplitze in Sunrise méglichst
authentisch zu gestalten, haben die Entwickler mehr
als 1000 Fotos in Manhattan geschossen.

§ Magical Amulets

Als King,s Quest I in den 80ern erschien,
ldutete es eine neue Ara ein: Es war der
Sprung vom textbasierten hin zum grafi-
schen Adventure und bot eine liebevoll
gestaltete Spielwelt mit ersten Animatio-
nen und einer atemberaubenden Atmos-
phiire. Weniger sensationell, aber dafiir
iihnlich stimmungsvoll, gestaltet sich das
tschechische WME-Spiel 5 Magical Amu-
lets, das die Geschichte des Midchens
Linda erzihlt, das als Baby von der wei-
sen und gutherzigen Zauberin Twelga in
einem miirchenhaften Wald gefunden und
aufgezogen wird. Als Linda schlieBlich zur
jungen Frau heranwiichst, entscheidet
Twelga, sie auf eine der besten Schulen
in der Reichshauptstadt Tyr zu schicken,
wo sie einiges Gber die Kiinste, die Wis-
senschaften und die Geschichte des Ko-
nigreiches Nyron lernt. Nach ihrer

Riickkehr erféhrt sie von ihrer Ziehmut-
ter, dass ein boser Zauberer namens
Zarkyran gewillt ist, die Weltherrschaft
anssich zu reiflen, indem er die fiinf Frag-
mente des Steins der Macht vereinet, die
in Form magischer, den Elementen zu-
geordneter Amulette in unterschiedlichen
Teilen des Reiches von Hiitern bewacht
werden. Auch Twelga ist im Besitz eines
solchen Artefaktes. Nach der Ubergabe
des Amulettes an ihre Adoptiviochter ver-
schwindet Twelga unvermittelt. Nun muss
sich Linda auf eine gefihrliche Reise an
die Grenze von Zarkyrans Gebiet bege-
ben, um Twelgas magisch begabten Sohn
Tveiran zu finden, der das bevorstehen-
de Schicksal abwenden soll. Von hier an
lenkt der Spieler Lindas Geschicke und
begibt sich in ein miirchenhaftes Reich.
5 Magical Amulets ist eines der ersten
WME-Spiele. Man darf sich vom ama-
teurhaften Grafikstil nicht abschrecken
lassen, schlieBlich entstammt das Spiel
der Feder von — allerdings passionier-
ten — Hobbyprogrammierern. Hinter
der unscheinbaren Fassade verbirgt sich
aber ein groBartiges Spiel, das den Geist
der guten alten Sierra-Adventures
wieder aufleben lisst. Die intelligenten
Gegenstands- und Dialogriisel erweisen
sich manchmal zwar als ziemliche Kopf-
niisse, sind aber nie wirklich unfair. Re-
gelmiiBiges Speichern ist dennoch rat-
sam, weil es Stellen gibt, an denen man
sterben kann. Einen GroBteil der Faszi-
nation des Spieles, das inzwischen auch
ins Deutsche iibersetzt wurde, macht
abseits der Ritsel vor allem die Erzihl-
kunst aus. Linda reagiert clever und
kommentiert unsinnige Befehlseingaben
nicht mit einem Repertoire vorgefertig-
ter Standardsitze. Auf moralisch frag-
wiirdige Anweisungen wie ,, Benutze Mes-
ser mit Frosch” wird sie etwa erkldren,
weshalb sie diese Handlung ablehnt. 5
Magical Amulets ist ein mit Liebe erschaf-
fenes Spiel, das vor allem Fans der frii-
hen Kings-Quest-Reihe ans Herz gelegt
sei. Ubrigens arbeitet Jan Nedoma, der
Erfinder der Wintermute Engine, bereits
an der Fortsetzung mit.

Linda steht vor einer Hahle, in der ein Zwerg haust.
Nur wenn sie sich von einer Feg den Stab leiht und
sich selbst damit schrumpfen lsst, kann sie den
Wohnort des gierigen Kerls befreten.

The White Chamber

Ein Médchen erwacht in einem dunklen
Raum. lhr Gedichtnis vollkommen aus-
geldscht, entsteigt sie einem offenen
Sarg. Doch sie zeigt keine Angst. Sie be-
tdtigt einen Schalter, verbindet dazu
mehrere lose Drihte und offnet
schlieBlich die Abdeckungen einer Glas-
front. Nun weif} sie, dass sie sich im Welt-
all befindet, vermutlich auf einer Raum-
station oder einem grofien Schiff. Sie er-
kundet die angrenzenden Réume und ent-
deckt Blutspuren. Von Leben keine Spur.
Was passiert hier? Eine Frage, die man
sich im Science-Fiction-/Horror-Advent-
ure The White Chamber noch hiiufig stel-
len wird. Wihrend die Anfangsszene noch
nicht wirklich gruselig ist, baut sich im
spiiteren Verlauf tatsiichlich eine recht
unheimliche Atmosphiire auf, sorgsam
geplant in Ton und Wirkung. Dabei wird
das Bild einer riitselhaften, schemenhaft
gezeichneten, aber deutlich priisenten
Bedrohung zunehmend verstirkt —
durch das Auftauchen undefinierbarer
Wesen und/oder durch den Einsatz von
widerlichen, ebenso absonderlichen Ge-
riuschen. Es sind @hnlich bizarre Aus-
drucksmittel, die auch im Videospielklas-
siker Silent Hill Beklemmung auslésen.
Obwohl der Grafik ein comicartiger,
allerdings sehr diisterer Animestil
zugrunde liegt, tut dies der Spannung
keinen Abbruch. Stellenweise werden auch
Gore-Effekte eingesetzt. Diese Kombina-
tion erinnert entfernt an das seltene Trash-
Adventure Snaichers. Doch so gut wie
die bisher genannten Spiele ist The White
Chamber keineswegs, deshalb sollte man
die Erwartungen nicht zu hoch schrau-
ben. Aber es ist fein gemacht, kostenlos
und mit einer kurzen Spielzeit von nur
knapp zwei Stunden sowie fiir Gelegen-
heitsspieler gut geeignet. Und die Stim-
me der Hauptdarstellerin ist ziemlich siif3!

[Ueitere UIME-3piele

In Die Kunst des Mordens: Geheimakte
FBI erlebt eine junge FBI-Agentin, wie
ihr Partner auf grausame Weise umge-
bracht wird. Die Suche nach dem Morder
wird zur Aufgabe des Spielers in diesem
kommerziellen Adventure. Dead Gityist
ein englischsprachiges, makabres Free-
ware-Spiel, das durchaus einen Blick wert
ist. Humorvoll gibt sich Project Joe, von
dem zumindest eine spielbare Demo exis-
tiert. In Ghost in the Sheet stirbt der
Held und wird als Geist noch einmal auf
die Erde zuriickgeschickt, um eine Fab-
rik zu inspizieren. Weitere Spiele und
Projekte findet man unter htip.//dead-
code.org/home/index.php/games/.

Adventures
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Fan—Adventures (1)

Zwischen 1987 bis 2000 entwickelte die Softwareschmiede LucasArts — anfangs unter dem Na-
men Lucasfilm Games — eine Reihe auBBergewdhnlicher Adventures, von denen heute noch viele
Fans schwiirmen, darunter Monkey Island, Maniac Mansion und Indiana Jones and the Fate of
Atlantis. Durch den Niedergang des Genres sah man keinen Markt fiir Fortsetzungen und lief
prominente Marken einfach brach liegen. Der sehnliche Wunsch nach wiirdigen Nachfolgern
blieb lange ungehort, bis einige Fans beschlossen, die Sache selbst in die Hand zu nehmen...

— von Andre Hammer —

Indiana Jones and the Fate of
Atlantis (das Original): In der
Computerspielumsetzung des gleichna-
migen Films Indiana Jones und der
letzte Kreuzzug (1989) machte der
beriihmte Archiiologe bereits eine gute
Figur, doch der Nachfolger ,Indy 4”
(1992) stellte alles bisher Dagewese-
ne noch einmal in den Schatten und
setzte die Messlatte des sogenannten
Graphic Adventures so hoch, dass es
in vielerlei Hinsicht selbst von gegen-
wiirtigen Vertretern des Genres uner-
reicht blieb. Die seinerzeit von den
Drehbuchautoren Hal Barwood und
Noah Falstein geschriebene Story um
die Entdeckung von Atlantis wurde
meisterhaft in Szene gesetzt und schuf
eine dichte Atmosphiire, ohne dabei das
Flair der Filme zu vernachlissigen. So
bekam Dr. Jones mit der Figur der So-
phia Hapgood einen widerspenstigen,
weiblichen Part vorgesetzt, mit ihr lief
sich das Abenteuer ab einem gewissen
Zeitpunkt gemeinsam bestreiten. Er
durfte aber alternativ auch alleine
gegen die kompromisslos harten Ge-
genspieler — diesmal wieder Nazis —
antreten und neben einer gewaltfrei-
en Vorgehensweise mit Grips auch sei-
ne Fiiuste spielen lassen. Uberdies bot
das Spiel optionale Losungswege und
unterschiedliche Enden, die von den
Entscheidungen des Spielers ausgeldst
wurden. Der Indy-Quotient addierte
mehr Punkte fiir besonders originelle
Methoden, ein Riitsel zu losen, was
ltingerfristig mofivierte.

Vor allem aber waren es liebevoll ge-
machte Kleinigkeiten, die das Spiel-
vergniigen perfektionierten: Zum Bei-
spiel das Geschehen, wenn man in ei-
nen finsteren Raum trat, der zuniichst
schwarz dargestellt wurde und etwas
spiiter Umrisse formte, um zu sugge-

rieren, dass Indys Augen sich an die
Dunkelheit gewdhnt hatten.

Wer heute von Indiana Jones and the
Fate of Atlantis spricht, tut dies nicht
selten mit einem Funkeln in den Au-
gen. Angesichs der Tatsache, dass es
nie eine echte Fortsetzung oder die
von Fans gewiinschte Filmumsetzung
des Spiels gab, kommt aber auch Weh-
mut auf. Interessant ist, dass das Team
rund um Hal Barwood unmittelbar nach
Fate of Atlantis zwar an einem Nach-
folger gearbeitet hatte, dieser aber
aufgrund der Befiirchtung, sich recht-
liche Probleme im Hauptabsatzmarkt
Deutschland einzuhandeln, nach 15
Monaten Entwicklungszeit eingestellt
wurde. Es gab 1995 sogar eine Prii-
sentation auf der Spielemesse ECTS,
doch die heikle Thematik um iberle-
bende Nazis, die ihren Fishrer mit ei-
nem miichtigen Artefakt wiederbele-
ben wollen, erschien LucasArts dann
doch zu riskant, um eine Verdffentli-
chung fiir Indiana Jones and the Iron
Phoenix abzusegnen. Auch der niichste
Versuch, Indiana Jones and the Spear

of Destiny, scheiterte, diesmal wegen
Unstimmigkeiten und der angeblich
schlechten Koordination in der Zusam-
menarbeit mit externen Firmen. Inhalt-
lich hitte sich alles um die Suche nach
der heiligen Lanze gedreht, mit der
Jesus Christus am Kreuz verletzt wur-
de. Letztendlich hief} der niichste Teil
Indiana Jones und der Turm von Ba-
bel, das als 3D-Action-Adventure im Stil

von Tomb Raider zwar gute Kritiken
einfuhr, aber als FoA-Nachfolger nicht
wirklich anerkannt wurde.

Von keinem Geringeren als Hal Bar-
wood stammite die Idee zu Indiana Jones
and his Desktop Adventures, in dem
der Grabriiuber aus der Draufsicht
durch zufallsgenerierte Levels gesteu-
ert wurde, was als ein Spiel fir
zwischendurch passte, aber natiirlich
nichts von einem genialen Adventure
hatte. Nicht story- und riitsellastig, son-
dern actionbetont und dreidimensional
sefzte sich schlieBlich die Serie fort.
Der neueste Ableger Lego Indiana
Jones: Die legendtren Abentever geht
aus einem Deal zwischen Lego und
Lucas Arts hervor und entfiihrt Dr.
Jones in eine auf niedlich getrimmte,
mit virtuellen Bausteinen nachgebau-
te Kulisse der Filmreihe, die in einem
spaBligen Kooperativ-Modus nachge-
spielt werden kann.

Im niichsten Jahr sollen wir dann
wieder mit einem Action-Spiel begliickt
werden, das auf das DMM-System von
Pixelux zugreift, welches fiir physi-
kalisch duBlerst realistische Effekte
sorgt und auch im neuesten StarWars-
Game The Force Unleashed eingesetzt
wird, das laut Angaben von George
Lucas ibrigens die offizielle Fortset-
zung der Filme sein wird.

Alles in allem also eine satte Auswahl
an Spielen zur Marke Indiana Jones,
aber der Wunsch nach einem neuen
Adventure wurde nicht erfiillt. Kom-
men wir also zu den Spielen, die als
die ideellen Nachfolger schon seit Jah-
ren von den Fans selbst in mishsamer
Arbeit zur Fertigstellung vorangetrie-
ben werden.

Indiana Jones and the Foun-
tain of Youth (Fan-Projekt): Die
Entstehungsgeschichte von Indiana
Jones and the Fountain of Youth be-
gann im Jahr 2000, als Jockel Anders-
son ein erstes Konzept fiir ein neues
FoA-Spiel niederschrieb und via Inter-
net nach fihigen Kiinstlern und Pro-
grammierern suchte. Uberraschend
schnell fand ein Team unter dem Na-
men UA-Studios (,Ultimatives Aben-
teuer”) zusammen. Der erste Anlauf

gestaltete sich eher als schwierig, doch
bald stieBen einige Talente zum Team,
2006 wurde eine erste Demo verdf-
fentlicht, die von einigen Magazinen
begeistert aufgenommen wurde. Das
Spiel wird voraussichtlich 2008 oder
2009 erscheinen. Die Demoversion
zeigt zehn Umgebungen des fertigen
Produktes und besitzt einen dhnlichen
Charme wie der Lucas-Arts-Klassiker
selbst. Einen eigenen Eindruck kann
man sich unter www.barnettcollege.
com/demo.htm verschaffen.

Indiana Jones and the Fate of
Atlantis 2 (Fan-Projekt): Die
Handlung dieser inoffiziellen Fortset-
zung setzt fiinf Jahre nach der des
Originals ein. Im Herbst 1944, als sich
der Zweite Weltkrieg langsam dem
Ende zuneigt, ergreifen die Nazis ver-
zweifelt jeden sich bietenden Stroh-
halm, um das Unvermeidliche zu ver-
hindern. Die sagenhafte Stadt Atlan-
tis, von der sowohl Indy als auch seine
Feinde glauben, dass sie 1939 zerstort
wurde, wartet immer noch auf Entde-
ckung, nachdem sie jahrtausendelan-
ge vdllige lsolation Gberstand. Ihre
uralten Kriifte, die dort die Aonen iiber-
daverten, kénnen die ganze Mensch-
heit vernichten, sollten sie jemals frei-
gesefzt werden. Als sie ihren Irrium
Atlantis betreffend erkennen, beeilen
sich die Nazis, das Weltkriegsgliick
doch noch zu ihren Gunsten zu wen-
den, indem sie die Miichte der Verlore-
nen Stadt entfesseln...

So viel zur Story des Spieles, das sich
noch in einem sehr frishen Entwick-
lungsstadium befindet. Ein Release ist
noch nicht absehbar, aber das bereits
gezeigte Bildmaterial sieht zumindest
recht interessant aus. Bleibt nur zu
hoffen, dass die Entwickler Amberfish
Arts ihrem Ziel treu bleiben und bis
zum Ende durchhalten.

Adventures
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Das Commodore 64 Orchestra ausa Chicago — nicht zu verwechseln mit jenem klassischen

Orchester, das wir in der letzten Ausgabe vorgestellt haben — wurde Nico Demonte (MOS
6510) und Candy Roxx (Gesang) gegriindet. Der SID-Sound der Band wird oft mit charakte-
ristischen V(20 und Amiga-Klingen abgerundet. Wichtige Einfliisse der Band sind Mode und

Lebensstil der 80er Jahre.

Lotek64: Wie viele Mitglieder hat
eure Gruppe? Wer gibt den Ton an?
Wie heiflen sie und wie alt sind sie
heute?

Wir haben drei Mitglieder in der Grup-
pe. Nico Demonte ist 27 (und der
Chef). Candy Roxx, die ist 21, und
Zhora, die ist 19.

Lotek64: Welchen Computer hast
du zverst gehabt und wie ging es
dann mit Computern weiter, spielf der
(64 eine groBe Rolle?

Mein erster Computer war ein Com-
modore 64 und ein V(20 mit Floppy
und Bandlaufwerk. Nico hat das Gen-
re Chip Wave erfunden, indem er New
Wave, Chicago House, ltalo Disco und
den 8Bit-Sound des (64 miteinander
verschmolz. Er hatte schon immer ein
Faible fiir Chicago-House-Musik und
lieB das jeden durch seine Sammlung
von Trax-Records-Chicago-Sachen wis-
sen. Frithe Biinder geschrieben in
Assembler wurden mit den 64 Kilo-
byte RAM des SID und Sounds des
V(20 verbunden. Ich war der schriige
Junge aus der Nachbarschaft, der
AuBenseiter, der Typ, der einen Com-
modore hatte anstatt einen Atari ST
wie die anderen alle. Ich denke heu-
te, denen gefiel das. Ich war aber
schon immer begeistert fiir den Com-
modore 64. Der SID-Sound und die
Grafik waren dermafien fantastisch,
dass ich sofort anfing, Sound und
Grafik zu programmieren. Vielleicht
kriegte ich ja sowas hin wie die Kom-
positionen aus den Filmen Blade Run-
ner und Tron.

Lotek64: Wann hast du denn ge-
nav mit der (64-Musik angefangen?

Gleich 1982 als der C64 rauskam.
Das Programmieren in BASIC und bald
in Assembler war wichtig beim Entwi-
ckeln des Sounds, den man heute als
Electro” klassifiziert und als die ers-
ten Spuren von ltalo Disco, wie z.B.
Giogio Moroder, Kraftwerk und Hu-
man League. ,Die Mensch-Maschine”
(1978) war Kraftwerks Meisterstiick
und Jean Michel Jarres Oxygen-EPs
bildeten die Inspiration fiir diesen

Klassiker. Kraftwerks ,Showroom
Dummies” gaben auch die kreative
Richtung vor fiir Nicos Singles ,Man-
nequins in Alleys”. Die Band war be-
kannt fiir ihre Offentlichkeitsscheu,
lief sich nicht interviewen, verschloss
ihr Studio gegeniiber Journalisten
und der Plattenindustrie und arbeite-
te derweil am Parallel-Super-Compu-
ter-Projekt.

Lotek64: Mit welchem Programm
arbeitest du? Ist es kommerziell oder
hast du es selbst geschrieben? Bevor-
zugst du ,,the real thing” oder arbei-
test du mit einem Emulator?

Das Commodore 64 Orchestra besitzt
sechs Commodore-64-Computer, die
aktiv fiir die Produktion von Alben
und Remixes eingesetzt werden. Un-
ser Programm ist selbstgeschrieben,
ein SV8000-Prototyp, ein Tracker, der
mit Midi- und Sampling-Fihigkeiten
ausgestattet ist, mit einer Samplin-
grate von acht Bit. Das Commodore
64 Orchestra hat mit Ingenieuren und
Hardware- und Software-Programmie-
ren zusammengearbeitet, um sowohl
neue Technologien als auch bereits
angestaubte Computer wie den Com-
modore 64, 128 und den Amiga, den
SuperPET, Plus/4, Sound mit dem
6510-Prozessor, GEQS, (65, den SXE-
MIDI-Music-Composer-Synthesizer, C-
One, SX-100, den Executive 64 mit
170-KB-Floppy, den Commodore 264,
(16/116, Commodore 364 und den
Commodore 232 zu testen. Wir arbei-

ten auch mit Programmierern zusam-
men, die einen MOS-Technology-
6510-Cross-Assembler entwickelt ha-
ben, den wir fiir unser nichstes Al-
bum Commodore einsetzen.

Lotek64: Welche Releases habt ihr
schon herausgebracht und woran ar-
beitet ihr momentan?

Die Band hat im Oktober 2006 auf
der MP3-Death The Model herausge-
bracht. Die letzien Scheiben davor
hielen Computer Love aus dem Jahr
2004, Computers and Humans
(2000), Robots (1995), Superman
(1988) und das klassische Kult-Re-
lease aus dem Jahre 1982, Commodo-
re 64.

Das Commodore 64 Orchestra ist un-
mittelbar involviert ins Programmie-
ren von Sprites und Videografik fir
Video-Installationen in Galerien, Mu-
seen und bei Modeausstellungen. Wir
arbeiten zusammen mit XXNaughty
Wood, 11:01, 000000000001, Euro
Lipstick und Mr. Dada und erstellen
fiir sie fantastische Videoshows, die
im 8Bit-Genre angesiedelt sind und
nun auf High-Definition-Fernsehen-
Ebene realisiert werden. Video-Abmi-
schung war ein wichtiger Bestandeil
bei der Geburt der Commodore-64-
Asthetik: Wir mischen viele unserer
8Bit-Seh-Werke mit dem EJ Midi Turn-
table und mit ScratchTV. Es ist atem-
beraubend, der alten Commodore-64-
Technologie, dem Amiga 500 und dem
EJ-System Leben einzuhauchen. Man
kann einige dieser Werke demniichst
bei Ereignissen wie dem Dance Quest,
dem XIT System und Gberall in den
Vereinigten Staaten im Fernsehen
bewundern.

Lotek64: Gibt es dort, wo ihr lebt,
eine (64-Szene? Habt ihr Kontakt zu
Codern, Magazinen und anderen Mu-
sikern?

Ja, das Commodore 64 Orchestra hat
mit anderen Codern zusammengear-
beitet, z.B. mit Starpause von
MP3Death, hat ihr einzigartiges 8Bit-
Elektro iiber die Radiowellen 92,9 und
93,1 verbreitet und hat Mixes auf

Death Disco Radio gefeaturet. Wir
kiindigen hier schon mal an, dass wir
ein exklusives Album iiber ein Maga-
zin im 5,25"-Format herausbringen
werden.

Lotek64: Wie setzt ihr Percussion-
Instrumente ein?

Das Orchestra verwendet Percussion
als ein Mittel, Rhythmus und mecha-
nische Struktur in der Musik zu arti-
kulieren, d@hnlich wie Kraftwerk, aber
voranschreitend in die industrielle
Musik der Zukunft. Das Commodore
64 Orchestra ist fest eingebunden in
den Elekiro-Synth-Pop der 80er Jah-
re (keine Wave-Musik) und plant, im
kommenden Album Commodore mehr
Percussion einzusetzen. Das neue
Assemblerprogramm fiir das Commo-
dore-64-Orchestra-Studio erlaubt eine
hohe Flexibilitiit perkussiver Rhyth-
men, behiilt dabei aber strengstens
sein Wesen als SID-Produktion bei.
Wie immer verweist Gruppen-Chef
Nico auf den Einfluss von Jean Mi-
chel Jarre, New Order, Depeche Mode,
Brian Eno, David Bowie und Devo als
seine Inspirationen.

Lotek64: Wird es Konzerte von euch
in Deutschland oder Osterreich ge-
ben?

Das Orchestra spielt in den Vereinig-
ten Staaten, plant aber eine Europa-
tour im Jahr 2009 durch Italien und
die Schweiz. Osterreich und Deutsch-
land sind dabei nicht ausgeschlossen.

Dos Interview fihre Daniel Meyer.

>>»Infos

Web:
www.commodore64orchestra.com

Buchung: Uber Anna Astley via
annaastley@gmail.com

(64 Orchestra
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Lotek64 ist ein Magazin mit eigenem Charakter, ein widerspenstiges Biest mit
unbeziihmbarem Eigenwillen, das Artikel, aber auch seinen eigenen Erschei-
nungstdie 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
angekiindigt wurden:

o FuBballspiele fiir die Zeit bis zur néichsten Weltmeisterschaft

o Gruselspiele fiir Halloween: Horror interaktiv

® Playstation-Klassiker auf der Sony PSP spielen

o [nterviews, Musik, Biicher — und (64!

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

Lotek64 #27 erscheint im September 2008.

COMMODORE 64 GAME CHARTS

. MANTAC MANSION Lucasfilm 1987 /3/
. THE LAST NINJA 2 System 3 1988 /4/
. ZAK McKRACKEN ILucasfilm 1988 /8/

. PIRATES! Microprose 1987 /2/

. ARCHON Electronic Arts 1983 /5/

. ULTIMA IV Origin 1986 /7/

. IK+ System 3 1987 /6/

. WASTELAND Electronic Arts 1988 /1/

. BUBBLE BOBBLE Firebird 1987 /12/

. PROJECT FIRESTART Electronic Arts 1989 /15/
. ELITE Firebird 1985 /11/

. THE LAST NINJA System 3 1987 /13/
. BRUCE LEE Datasoft 1984 /16/

. SUMMER GAMES II Epyx 1985 /14/

. TURRICAN II Rainbow Arts 1991 /10/

AMIGA GAME CHARTS

. MONKEY ISLAND ZLucasfilm Games 1991 /~/

. MONKEY ISLAND 2 LucasArts 1992 /~/

. LEMMINGS DMA Design 1991 /-/

. PINBALL FANTASIES Aca Digital Illusions 1993 /-/
. CANNON FODDER Sensible Software 1993 //

. DIE SIEDLER Blue Byte 1991 /~/

. SPEEDBALL 2 BRUTAL DELUXE Mirrorsoft 1990 /~/

. PINBALL FANTASIES Digital Illusions 1992 /-/

. TURRICAN II Factor 5 1991 /-/

10. PINBALL DREAMS Digital Illusions 1992 /~/

11. ANOTHER WORLD Delphine Software 1991 /—/
12. CANNON FODDER CD3R2 Sensible Softw. 1994 /~/
13. SLAMTILT AGA Liquid Dezign 1996 /-/

14. FLASHBACK Delphine Software 1993 /—/

15. SIMON tE SORCERER AGA Adventure Soft 1993 /-/
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Quelle: www.lemon64.com /' www.lemonamiga.com, 8. Juni 2008.
/X/ gibt die Platzierung in der letzten Ausgabe von Lotek64 an.

Lord Lotek Top 15 des Jahres 1968

01. Velvet Underground — White Light-White Heat
02. The Beatles — Cry, Baby, Cry

03. Deep Purple — Hush

04 . David Bowie — In the Heat of the Morning

05. Neil Young — I’'ve Been Waiting For You

06. Silver Apples — Gipsy Woman

07. Van Morrison — Sweet Thing

08. Leonard Cohen — The Stranger Song

09. Jimi Hendrix — All Along the Watchtower

10. Ultimate Spinach — Ego Trip

11. Pretty Things — Death

12. The Zombies — Time of the Season

13. Dr. John — Jump Sturdy

14. Kinks —The Village Green Presevation Society
15. Pink Floyd — Corporal Clegg

Bestellungen an lotekG64Pfaon.at

Die letzten Dinge



