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Aufmerksamen Lesern wird nicht
entgehen, dass in dieser Ausgabe
zwei Beitriige fehlen, ohne die
normalerweise keine Ausgabe von
Lotek64 erscheinen diirfte: die pi-
xelpunch-Kolumne von Klemens
Franz und die Musik-Seiten von Stef-
fen Grofle Coosmann. Beide waren
diesmal verhindert und werden im
niichsten Heft, das auch den dritten
Teil der Astronomie-Serie enthalten
wird, wieder mit Beitriigen vertre-
ten sein.

Zum Gliick konnte aber in beiden

Liebe Loteks!

geres Thema vorgenommen hat als
die klassische Ultima-Reihe.

Auch Gastautor Lutz Goerke, unse-
ren Lesern lingst bekannt, stevert
erneut einen duBerst spannenden
Beitrag iiber ein verschollenes Ami-
ga-Spiel bei.

Viel Vergniigen mit diesem Heff!
Georg Fuchs

Wie immer gilt Thomas Dorn, Arndt
Detike und Martin Schemitsch unser
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Lotek64 ist kostenlos, fir die Portokos-  der Gesamtsendung) manchmal ein paar

besonderer Dank.
Fillen wirdiger Ersatz gefunden

werden: Thomas Hebbel festete nicht
nur das neue C64-Spiel Knight'n’
Grail, sondern fiihrte ein bereits im

Spenden

ten muss jeder Leser / jede Leserin
allerdings selbst aufkommen. Um die
Sache nicht unnétig zu verkomplizieren,
werden die Portokosten seit Ausgabe 15
mit 1 Euro veranschlagt, auch wenn sie
auBBerhalb Osterreichs (je nach Gewicht

Cent dariiber oder darunter liegen kon-
nen. Das liegt an einem komplizierten
Posttarif. Daher kostet ein Abonnement
1 Euro pro Ausgabe bzw. 4 Euro pro
Jahr, wobei im Ausnahmefall héhere Por-
tokosten anfallen kdnnen.

vorletzten Heft angekiindigtes In-
terview mit dem schwedischen C64-
Coder JackAsser, das aus technischen
Griinden erst jetzt erscheinen kann.
JackAsser hat sich kein geringeres
Ziel gesetzt, als den 16-Bit-Rollen-
spielklassiker Eye of the Beholder
auf den (64 zu bringen.

Mit Andreas Dobersberger haben wir
einen Autor gewonnen, der sich in
seinem Lotek64-Debut kein gerin-

Wer Lotek64 mit einer Spende un-
terstiitzen machte, kann dies nun
auch mittels Paypal tun.

Konto: commodore@aon.at

Jeder Betrag ist willkommen, bitte
,Spende Lotek64" als Zahlungs-
zweck angeben.

DANKE an alle, die uns
bisher unterstiitzt haben!

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!

Impressum: Herausgeber, Medieninhaber: Georg Fuchs, Waltendorfer Hauptsir. 98, A-8042 Graz/Austria
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12. Juli 2009
Der Commodore 64 hat in einem
Subaru-Werbespot einen Gast-
auftritt: http://www.youtube.com/
watch?v=ibm6ékcDCRFI

12. Juli 2009
Der Cincinnati Commodore Com-
puter Club (CCCC) verkauft ab
sofort eine billige Netzwerkkar-
te fur den C64. Die,, 64NIC+ Com-
modore 64/128 Ethernet Card"
emuliert eine RR-Net und funktio-
niert folglich mit den dafuir geschrie-
benen Programmen und Spielen. Die
Karteist fir 55 USD zu haben.

12. Juli 2009
Das Action-Adventure Knight’n’
Grail ist ab sofort fur den C64 bei
Psytronik erhéltlich: http://
www.psytronik.com/ ; http://
www.binaryzone.org/retrostore/ Das
Spiel wird in diesem Heft einem aus-
fuhrlichen Test unterzogen.

12. Juli 2009
Sony veranstaltet einen Remix-
Wettbewerb, bei dem man eine C64
Music Work Station gewinnen
kann. Der Hauptpreis besteht aus
einem C64, einer 1541, einer Pro-
phet 64-Karte, ACID Pro Software,
funf Bibliotheken und einem T-Shirt.
Jeder kann mitmachen, die nétige
Software und Loops stellt Sony be-
reit. http://www.remix64.com/
Sony’s%208%20Bit%20Weapon%
20Remix%20Contest%20Page! ;
http://www.remix64.com/
8%20Bit%20Weapon’s%
200fficial%20site!

26. Juli 2009
DATA-LAND hat gleich drei neue
Spiele fur den C64 vertffentlicht:
http://noname.c64.org/csdb/re-
lease/?id=81282 ; http://
noname.c64.org/csdb/release/
?id=81060

26. Juli 2009
Nachfolger des 1541Ultimate:
Auf der Homepage des 1541 Ulti-
mate wurde der Nachfolger vorge-
stellt: Die neue Cartridge kommt mit
einem Gehéuse und K assetten-Emu-
lation. Dafur unterstiitzt das neue
Modell nur noch MicroSD-Karten
und mussauf den Ethernet-Anschluss
verzichten. AlsAusgleichwurde eine
~extra coole” Funktion angekiindigt
—worum es dabei genau geht, wollte
der Entwickler noch nicht verraten.
http://www.1541ultimate.net

02. August 2009
Mit MSSIAH ist jetzt der Nach-
folger des Prophet64-Moduls er-

>> |ersionschech

Name Aktuelle Version Emuliert
WinUAE 1.6.1 Amiga
VICE 2.1 (64, (128, Plus/4, PET
(CS64 37 (64
Hoxs64........... 1.0.5.27 ..o (64
Emu64 4.20 (64
Frodo 4.1b (64
MESS 0.134 Heimcomputer und Konsolen
MAME 0.134 Automaten
Power64 ........ 495 e (64
Yape 0.83 Plus/4
ScummVM ... 1.0.0rc] .ooooe Diverse Adventures
DOSBox 0.73 MS-DOS
- )

schienen. Es erweitert den C64 um
MIDI-Ports und bringt gleich auch
noch einen Sequenzer mit. Die Cart-
ridge kostet 49,95 Euro und ist bei
8BitVentures erhéltlich. http://
www.8hitventures.com

09. August 2009
Chris Hulsbeck schreibt offenbar
die Musik fir das Spiel Zombie
Smash! flr dasiPhone. Das Spiel soll
einen Retro-Touch besitzen. http://
www.zombiesmash.gamedrs.com

06. September 2009
Die C64-Konvertierung des Spiels
The Wild Bunch ist endlich abge-
schlossen: www.gamesplaygames.
co.uk/thewildbunch/

06. September 2009
»~Commdore“-Betriebssystem
fur Intel-Rechner: David Murray
entwickelt ein Betriebssystem fir
moderneIntel-PCs, dassich wiedas
einstige OS von Commodore ver-
halt. Mehr Info zum ,, Admiral 64“
getauften Projekt gibt hier: http://
groups.google.de/group/
comp.sys.cbm/browse_thread/
thread/f135c63b89a7077e?hl=de#
;  http://galaxy22.dyndns.org/
admiral.exe

06. September 2009
Lego-Video mit C64-Bezug: http:/
/www.youtube.com/
watch?v=4qsWFFuYZYI

06. September 2009
C64 auf dem iPhone: http://
c64.manomio.com

20. September 2009
intros.c64.org feiert sein 5000. In-
tro: http://intros.cé4.org

20. September 2009
GR9 Strike Force ist ein neues
Shoot’em’up fir den C64: http://
cosine.org.uk

20. September 2009
BIT Live Videos auf YouTube:
Dieersten beiden Videosder Back in
Time Live Party 2008 stehen jetzt
auf YouTube zur Verfiigung:

20. September 2009
Video 6581 - The Last Ninja 2
(Central Park Theme): http://
www.youtube.com/watch
2v=kb2fJQISkCc&fmt=18

20. September 2009
Video 6581 feat. Fred Gray - Mu-
tants: http://www.youtube.com/
watch?v=gwP18zCorV0&fmt=18

Paul Allen Panks (1976-2009)

Am 5. Juli 2009, zwei Tage vor
seinem 33. Geburistag, verstarb der
unter dem Pseudonym ,Dunric”
bekannte Spieleprogrammierer
und 8-Bit-Computerfreak Paul
Allen Panks.

Seit seiner Jugendzeit program-
mierte Panks, der spiiter ein Sozio-
logiestudium absolvierte, eine gro-
e Zahl von Adventurespielen fiir
unterschiedliche Plattformen.
2004 stellte er Lotek64 einen in
fiir Heft 11 verdffentlichten BASIC-
Adventure-Programmierkurs zur
Verfiigung, eine in Heft 16 unter
dem Namen ,Mr. Stack” gestartete
Serie fand leider keine Forisetzung.
Unter hitp//ppanks76.tripod.com
sind einige seiner Spiele abrufbar.

Tim Schirmann

Mailifterl-Emulator

Das ,Mailiifterl” st nicht nur die Gsterreichische
Bezeichnung fir einen laven Frithlingswind,
sondern auch der Nome des ersten auf dem
europdischen Festland gebauten Computers,
der vollstéindig mit Transistoren arbeitete. Die
Arbeiten an diesem Geriit begannen im Jahr
1955 an der Technischen Universitiit Wien unfer
der Leitung des Computerpioniers Heinz
Zemanek. Der 1920 geborene Wiener
Wissenschaftler nahm sich die in den USA
gebauten Rechenanlagen zum Vorbild und
wollte deren Geschwindigkeitsrekorde brechen.
Der ,bindr-dezimale Volltransistor-
Rechenautomat’, so die offizielle
Bezeichnung des wegen der wenig
berauschenden Geschwindigkeit der damals
verfigharen Bauteile auf den Namen
Mailiifterl” getauften Rechners, bestand aus
3.000 Transistoren, 5.000 Dioden, 5.000
Kondensatoren, 15.000 Widerstinden,
20.000 Metern Schaltdraht und 100.000
Lotstellen, gibt die Wikipedia an. Der
Platzverbrauch der Maschine war fir
damalige Verhdltnisse mit 4 x 2,5 x 0,5 Metern
sehr gering. Der weltweit erste reine
Transistorrechner war iibrigens der im Jahr
1955 gebaute TRADIC, der in den Bell-
Laboratorien fiir die US-Air-Force entwickelt
wurde und aus ca. 10.000 Germanium-
Dioden bestand.

1958 wurde der ,Mailiifterl" fertiggestellt. Als
Ein- und Ausgabegeriit fungierten Loch-
streifen. Eine wahrhaft revolutionire
Einsatzméglichkeit fiel dem Zwolfton-
komponisten Hanns Jelinek ein, der ein
Mailifterl-Programm schrieb, das musik-
theoretische Aufgaben zu l6sen imstande war.
Die Techniker schafften es damals schon, den
Computer mit dem Telefon zu koppeln, sodass
Jelinek nicht immer das Institut aufsuchen
musste, um die Funkfion des Programms zu
iberprifen. Ein Anruf genigte, die Maschine
gab eine Melodie zum Besten.

Die grofte Leistung von Zemanek, wie viele
meinen, war nicht die Konstruktion des
Computers selbst, sondern die Erkenntnis der
Bedeutung von Software. Die von der Gruppe
um Zemanek entwickelte , Vienna Definition
Language” war damals weltweit eine der
michtigsten Programmiersprachen.

Der Programmierer Norbert Kehrer hat einen
Mailisfterl-Emulator in Java geschrieben und
ihn auf folgender Seite zur Verfiigung gestellt:
http.//web.utanet.at/nkehrer/

Dieses faszinierende Programm gibt Einblick
in die Funktionsweise eines Computers, der
mittlerweile ein halbes Jahrhundert auf dem
Buckel hat. gf

News
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Neuer Kalender fiir geschichtshewusste
Commodore-Spieler bereits erhiiltlich

Anfang 2009 haben wir einen Ka-
lender vorgestellt, der das Herz jedes
Commodore-Spielers hdher schlagen
lieB. Der von Christian Wirsig ent-
worfene und herausgegebene Wand-
schmuck im A3-Format enthdlt fir
jeden Monat des Jahres 2010 ein
Blatt, auf dem jeweils ein Spieleklas-
siker mit mehreren Bildern und ei-
nem kurzen Begleittext vorgestellt
wird.

Das untere Drittel ist dem eigentli-
chen Kalender gewidmet, der Rest ist
ein reines Spielenostalgieparadies fir
(64- und Amiga-Fans — auf diese bei-
den Platiformen konzentriert sich
Wirsig auch diesmal wieder. Die Mo-
dellwahl erklért auch, warum einige
von Konsolen wie NES/SNES, Master
System etc. bekannte Spieleklassiker
nicht vorkommen, dafiir aber weni-
ger bekannten Titeln wie Purple So-
turn Day ein Blatt gewidmet wird.
Genau diese Auswahl macht den Ka-
lender fir die Commodore-Gemeinde
besonders interessant. Space Invaders
und Super Mario zieren heute tau-
sende Sammelobjek-

te, aber Titel, die vor

allem oder gar aus-

schlieBlich auf Heim-

computern erfolg-

reich waren, werden

nicht in diesem Aus-

mafl  gewirdigt.

Dabei waren es heu-

te im kulturellen Ge-

diichtnis weniger ver-

ankerte Titel wie The

Faery Tale Adventure,

Purple Saturn Day

oder The Pawn, die

den (Commodore-
JHeimcomputern zu

ihrem groflen Erfolg

verholfen haben.

Wie im Vorjahr ent-

hiilt jedes Monatsblatt

einen grofier Screen-

shot des,Spiels des

Monats” sowie drei

kleinere Abbildun-

Bezugsquellen:

gen aus dem Spielgeschehen. Ein
weiterer Kasten enthilt Informationen
zur Geschichte des Titels. Eine kleine
Abbildung zeigt die Originalverpa-
ckung des Spiels.

Der Retro-Games-Kalender 2010 iber-
rifft seinen Vorgidnger in seiner Ge-
staltung und Spieleauswahl, weil
diesmal auf die ganz grofien Hits
zugunsten etwas weniger bekannter
Titel (Ausnahmen: Pole Position, Im-
possible Mission) verzichtet wurde.
Das macht ihn fir Commodore-Spie-
ler und -nostalgiker besonders inter-
essant, weil man die meisten vorge-
stellten Spiele sonst nirgends zu se-
hen bekommi.

Die Spiele im Retro-Games-Kalender
2010: The Pawn, Weird Dreams, Dra-
gonflight, Impossible Mission, Purp-
le Saturn Day, Nebulus, Hybris, The
Faery Tale Adventure, Stormlord, Pole
Position, Archon, Midwinter.

Kosten: ca. 18 Euro.
gf

htip://www.lexikon-der-computerspiele.de/order/
http://www.amazon.de/Retro-Games-2010-Christian-Wirsig/dp/
BO02F36680/ref=sr_1_17%ie=UTF8&s=books&qid=12485206218&sr=8-1

Der Adventure-Spielefiihrer

Retro-Spieleklassiker neu entdeckt,
bewertet und komplett gelést

Als Retro-Fan spielen Sie gern die alten Adventure-Klassiker auf
lhrem PC, wollen sich aber den Frust nahezu unlésbarer Ratsel er-
sparen? Dann nehmen Sie sicherlich Spielelésungen aus dem In-
ternet zur Hand und argern sich haufig, weil die dort gefundene L6-
sungshilfe fehlerhaft ist, ein entscheidendes Detail fehlt oder Sie den
Sinn des in schlechtem Englisch verfassten Textes nicht verstehen.

Wer sich nicht mit unvollstandigen, schlecht oder gar nicht tibersetz-
ten und fehlerhaften Komplettidésungen herumargern will, sollte sich
auf die Lésungen von Gerald Meyer verlassen. Seine Lésungen
sind auf Herz und Nieren durchgetestet, daher absolut zuverlassig
und garantieren ungetriibten Spielspafs. Zudem nennt der Autor
eventuelle alternative Losungswege und sorgt fir mehr Spielspal,
indem er auch Ratsel erlautert, die fir die Losung nicht unbedingt
erforderlich sind. So lernen Sie alle Feinheiten und Eigenarten des
jeweiligen Spiels kennen.

Eine Liste der beriicksichtigten Spiele finden Sie auf der Verlags-
webseite: www.skriptorium-vd.de

Autor: Gerald Meyer
130 Seiten
ISBN 978-3-938199-18-3
DIN A4 (21,0x29,7 cm)
16,80 €
Erhaltlich bei:
Retrobooks.de
Amazon.de
Libri.de
... und in jeder Buchhandlung

abrazuy
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Etwa 50% lahrscheinlichhert,

das5 Bs in den Speicher passt”

Mit Eye of the Beholder soll einer der komplexesten und span-
nendsten Rollenspieltitel der 16-Bit-Ara fiir den (64 umge-
setzt werden. Thomas Hebbel hat ein Interview mit Jackasser
gefihrt, der hinter diesem ambitionierten Projekt steckt. Eine
sehr interessante und vielversprechende Demo liegt auf der

(SDb.Seite vor: http://noname.c64.org/csdb/release/

7id=38521.

Lotek64: Bitte stelle dich unseren
Lesern vor. Wie hat deine C64-Karri-
ere begonnen?

JackAsser: Hi, ich heifle Andreas
Larsson. Ich bin 30 Jahre alt und
wohne in Schweden. In der Szene
werde ich ,JackAsser” genannt. Mei-
ne (64-Karriere begann 2004, da
entwickelte ich pltzlich Interesse an
C64-Sachen, nachdem ich 2003 und
2004 die Floppy-Partys in Helsing-
borg/Schweden besucht hatte. Ich
fragte meinen Bruder (Pernod/Ho-
rizon) nach einigen Tipps und Tricks,
wie man am besten anfangen kdnn-
te, und dann war das Interesse auch
schon da.

Lotek64: Wann und wie entstand
die Idee, , Eye of the Beholder” auf
dem (64 rauszubringen?

JackAsser: Das war im #c-64-IRC-
Chat via irgnet. Wir diskutierten, ob
es moglich sei, und welche Einschriin-
kungen man machen miisste usw.

Lotek64: Wie gehst du an die Kon-
vertierung des Spiels heran? Eye of
the Beholder ist ein komplexes Spiel.
Arbeitest du alleine daran?

JackAsser: Zuerst mochte ich gerne
erkliren, wie die Entwicklungsarbeit
bei Eye of the Beholder ablduft.
Grundsiitzlich ist es ein dreistufiger
Prozess, den ich immer aufs Neue
starte:

1) Reverse-Engineering des Spiels
anhand von Disassemblerlistings
der PC-VGA- und Amiga-0S-Versi-
onen.

2) Einarbeiten der neu gefundenen
Features in meine java-basierte
EotB-Engine.

3) Daten neu packen und konvertie-

ren, um sie passend fiir den (64
zu machen. Die neuen Features
in die C64-Engine einbauen.

Aktuell bin ich wieder bei Stufe 1,
Reverse-Engineering, wihrend ich
auf einige handgepixelte Grafiken
der Monster warte. Alle bisherigen
Grafiken wurden mit einem selbstge-
schriebenen Konverter automatisch
umgesetzt, dessen Resultate fir die
reine Entwicklung des Spiels ausrei-
chen. Die Monstergrafiken sind je-
doch letztendlich so anspruchsvoll fir
einen (64, dass ein automatischer
Konverter einfach nicht in der Lage
ist, diese in angemessener Qualitiit
umzuwandeln. Also bin ich wieder
zum Reverse-Engineering Gberge-
gangen und bin momentan dabei, die
letzten Puzzlestiicke des Bytecodes der
Script-Engine zu entritseln. Die Skrip-
te (.ini-Dateien in Eye of the Behol-
der) sind tatstichlich Bytecode, der von
der Eye-of-the-Beholder-Engine inter-
pretiert wird. Es handelt sich um ei-
nen stack-basierten Interpreter, der
allgemeine Ausdriicke auswerten und
gleichzeitig Level- und Party-Daten
bearbeiten kann. Die meisten, wenn
nicht gar alle Teile des Interpreters
funktionieren bereits in der C64-Ver-
sion, wobei diese die gleiche (aber
neu gepackte) ini-Datei wie das Ori-
ginal benutzt.

Ich arbeite momentan alleine am Co-
ding, aber das kann sich é@ndern. Ich
chatte allerdings hiiufig mit anderen
wie beispielsweise Werner van Loo/
Xenon dariiber, wie ich bestimmte
Dinge implementieren kann. Die Gra-
fik wird aktuell gepixelt von Twoflo-
wer/Triad und Mirage/Focus und ich
erwarte Grafiken von Archmage/
Instinct&Andromeda.

Lotek64: Du hast uns iiber deinen
Prozess des Reverse-Engineering be-
richtet. Wie weit bist du darin fortge-
schritten?

JackAsser: Jedes Mal, wenn ich et-
was zu einem bestimmten Aspekt des
Originalspiels herausfinden will, wie
z.B. die Wiirfel-Routine, sehe ich mir
die Disassemblerlistings der Amiga-
und PC-Versionen an und versuche
die betreffende Routine zu lokali-
sieren. Dann entschliissele ich sie
einfach, und hiufig programmiere
ich einen Test in C++ oder Java, um
meine Resultate zu iiberpriifen. CFou
von der EAB-Webseite war hier du-
Berst hilfreich. Er ist derjenige, der
fir die Amiga-AGA-Konvertierung
von Eye of the Beholder | und Il ver-
antwortlich ist.

Lotek64: Bitte erklire unseren Le-
sern, wie es weitergeht, nachdem du
diese ganzen Informationen durch Re-
verse-Engineering erlangt hast. Wie
nutzt du sie, um das Spiel am (64 zv
realisieren?

JackAsser: Das hiingt sehr stark von
dem Teil ab, den ich dann analysiert
habe. Manches, wie z.B. die Wiirfel-
Routine, ist sehr einfach auf dem C64
umzusetzen. Die meisten anderen Sa-
chen miissen neu durchdacht werden.

(Ju(kAsser verfolgt ein ehrgeiziges Zie|.>

Es kann z.B. sein, dass die Datenmen-
ge, die eine Routine braucht, nicht in
den Speicher des (64 passt. Hier stellt
sich die Frage, wie ich die Daten pas-
send auf den C64 transformieren
kann. Ein Beispiel hierfiir sind die
Leveldaten. Ich lasse sie durch einen
Filter laufen, der alle Strings in ei-
nen bit-komprimierten String-Pool
packt. Hierbei werden auch redundan-
te Bytecode-Scripts entfernt und eini-
ge der bedingten Ausdriicke vorver-
arbeitet. Die Grafikdaten fiir die

C Box der Originalversion (hier: MS-DOS). )

Eye of the Beholder / JackAsser
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Wiinde wurden vollstindig iiberarbei-
tet, um fiir den C64 brauchbar zu sein.

Lotek64: Erwarfest du irgendwel-
che rechtlichen Probleme wegen des
bei Westwood anhingigen Copy-
rights? Hattest du Kontakt mit dem
vormaligen Publisher?

JackAsser: Ich hatte Kontakt zu ei-
nigen Autoren des Originalspiels we-
gen der rechtlichen Fragen, aber es
gibt einige unerwartete Probleme. Ich
zitiere hier mal auszugsweise aus den
Mails:

Jch wiisste gar nicht, wo ich anfan-
gen sollte herauszufinden, wer die
Rechte an Eye of the Beholder be-
sitzt. Das Spiel wurde von Westwood
Studios entwickelt, damals, als es
noch Westwood Associates war und
bevor wir Teil von Virgin Games
wurden. Electronic Arts kaufte West-
wood auf und obwohl sie das Studio
schlossen, haben sie noch die Rech-
te an allen Produktionen von West-
wood. Aber nichts von alldem — das
Spiel wurde néimlich von Strategic
Simulations Inc (SSI) herausgege-
ben, die von Mindscape iibernom-
men wurden — ging auf Mattel iiber,
bevor es schlieBlich bei Ubisoft en-
dete. Tatsichlich wurde EotB als Teil
der AD&D-Lizenz von TSR entwi-
ckelt, das von Wizard of the Coast
aufgekauft wurde und heute zu,
dhmmm, Hasbro? gehdrt. Hut ab,
dass du versuchst, eine Erlaubnis zur
Konvertierung des Spiels zu erhal-
ten, es sieht nicht so aus, als ob es
einfach wiire, denjenigen zu fin-
den, der dir diese Erlaubnis geben
kann, ganz abgesehen davon, sie
dann auch noch zu bekommen. Und
ich gebe dir auBerdem dicke Cool-
ness-Punkte fiir deine Konvertie-
rung des Spiels auf den (64"

Im Ernst, wenn der Inhaber der Mar-
ke irgendwann auf die Idee kiime,
ein neues Spiel herauszubringen, das

L-ULTTH

Screenshot vom letzten Build. Dies st Level 5 nach dem Klicken auf eine Mitteilung, die besagt, dass du

auf der Eye-of-the-Beholder-Saga ba-
siert, so denke ich, dass eine zwi-
schenzeitliche (64-Portierung
schlicht hilft, die Marke am Leben zu
erhalten.

Lotek64: Eye of the Beholder ist ein
Echtzeitspiel, das Kimpfe, Magie und
verschiedenste Riitsel enthiilt. Besteht
iiberhaupt eine reelle Chance, all die-
se Features auf einem (64 zu reali-
sieren?

JackAsser: Ja, klar. Das einzige
Problem ist der knappe Speicher. Ak-
tuell bin ich temporiir auf einen 128
gewechselt, um alles im Speicher un-
terbringen zu kénnen. Wenn ich dann
die endgiiltigen Grafiken fiir die
Wiinde, Monster und 3D-Gegenstiin-
de vorliegen habe, werde ich wissen,
ob das alles in den (64 passt. Es konnte
tatsiichlich zu umfangreich sein, so
dass ich dann entscheiden muss, was
damit zu tun ist. Es gibt mehrere mag-
liche Wege:

1. Die Qualitiit der Grafiken erheb-
lich reduzieren.

2. Das Projekt aufgeben.

3. Eine Speichererweiterung voraus-
setzen.

4. Einen (128 voraussetzen.

Lotek64: Wir hoffen, dass du dich
nicht fir die zweite Option entschei-
den wirst! Wie wiirdest dv den aktu-
ellen Fortschritt deiner FoB-Konver-
tierung beziffern? Hast du schon mit
der Story, den Ritseln und der Magie
begonnen? Hast du schon Ideen, wie
dv Intro und Extro umsetzen willst?

JackAsser: Hmm, es ist wirklich
schwer, den Fortschritt in Prozent aus-
zudriicken. Die meiste Arbeit wurde
bis jetzt in die (Skript-) Engine und
in die Konvertierung der Leveldaten
gesteckt. Ich wiirde sagen, 95% des
Skripts funktionieren bereits (d.h.

alle Abflusslacher zuriicksetzen solst. Daist ein Hebel rechts von dieser Schrift, der die Locher zurick-
set, damit du nicht reinfallst, wenn du daribergehs.
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Story, Riitsel, spezielle Quests, Fallen,
Hebel, Schliissel, Schlasser, Druck-
platten, Teleporter usw.). Ich habe
zudem viel Arbeit in den Dungeon-
Renderer und die Kollisionsabfrage
gesteckt und wiirde sagen, dass auch
hier um die 95% vollendet sind. Wie
dem auch sei, es gibt noch massig zu
tun: AD&D-Regelwerk, KI, Magie,
Monster, 3D-Gegenstands-Handling,
Party-Handling, Level-Lader, Spiel-
stand-Speicherroutinen, Intro, Extro,
NPCs, Sound... um nur ein paar Sa-
chen zu nennen.

Intro und Extro sowie die Einstellungs-
bildschirme fiir die Spielfiguren-Ei-
genschaften werde ich als letztes an-
gehen, da sie der einfachste Teil des
Ganzen sind. Es sind einfache Slide-
shows und diese automatisch zu kon-
vertieren, kommt gar nicht in Frage.
Ich kenne den Autor von Timanthes
und weif}, dass er von Hand
10.000fach bessere Grafiken erstel-
len kann als sein automatischer Kon-
verter.

Lotek64: Wie schiitzt dv die Chan-
cen ein, dass Eye of the Beholder fiir
den (64 vollendet wird?

JackAsser: Die Wahrscheinlichkeit,
dass es in den Speicher passen wird, ist
etwa 50 %. Und die Wahrscheinlich-
keit, dass ich die Energie haben wer-
de, es zu Ende zu bringen, etwa 25 %.

Lotek64: Du hast uns bereits von
den Speicherbeschrinkungen berich-
tet, die ein Hindernis fiir die Konver-
tierung sein kénnten. Viele C64-Nui-
zer haben eine REU. Hast dv dariiber
nachgedacht, eine REU fiir das Spiel
nuizbar zv machen?

H |

Diese Abbildung zeigt einen von JackAssers experimen-
tellem Auto-Konverter: ,Hier wird getestet, wie meine
neuen Grafik-Einschrdnkungen auf den 3D-Gegenstin-
den aussehen wirden. Fir mich sieht's gut aus und ich
denke, wenn erst mal ein richiger menschlicher Grafi-
ker ans Werk geht, wird es umwerfend."

=|| |Compress

JackAsser: Mag sein, dass das was
bringt, aber ich mag wirklich keine
exotische” Extra-Hardware. Wo soll
man da die Grenze ziehen? Warum
nicht einfach ein Java-ME-Handy-
game herausbringen? Du verstehst,
worauf ich hinaus will? Das Haupt-
ziel ist, dass Ganze auf einem C64
ohne Erweiterungen zum Laufen zu
kriegen.

Lotek64: Du hast eine Demo-Versi-
on mit Datum 26.08.2006 im Inter-
net verdffentlicht. Die Reaktionen
darauf waren ja duferst positiv, z.B.
in der CSDb. Motivieren dich derarti-
ge Reaktionen? Wie viel Feedback
hast dv bekommen?

JackAsser: Das Feedback ist natiir-
lich ein konstanter Motivationsschub,
aber auf der anderen Seite code ich
auch gerne Demos. Tatschlich arbei-
te ich an Eye of the Beholder nur in
der Zeit zwischen zwei Demos.

Lotek64: Wie wirst dv weiter vor-
gehen? Wann, glaubst du, kannst du
eine endgiiltige Aussage freffen, ob
das Projekt fertiggestellt oder abge-
brochen wird?

JackAsser: Momentan warte ich auf
die endgiiltigen Grafiken. Wenn mir
alle noch ausstehenden Grafiken vor-
liegen, kann ich eine Einschiitzung
des Speicherbedarfs vornehmen und
entscheiden, welchen Weg ich weiter
beschreiten werde.

Lotek64: Wie sieht es mit einer neu-
en Demo-Version aus?

JackAsser: Ich plane eine neue
Demo-Version herauszubringen, so-
bald ich die handgepixelten Hinter-
grundgrafiken fiir Level 1 bis 3 habe.

Eye of the Beholder / JackAsser
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Dieser Screenshot gibt einen Auszug aus dem Klinker-Wallset wieder, quer durch alle Versionen. Das
hat Archmage bekommen, domit er weif, wie ein Wallset aussehen soll. Die vierte Spalte zeigt einfach
einen Gebiudeblock-Urriss, den ein Wallset ausmacht.”

Diese werden gerade von Archmage
/ Andromeda/Instinct erstellt.

Lotek64: Was machst du sonst so
am (64? Hast du andere (Spiel-) Pro-
jekte am Start?

JackAsser: Ich habe immer mehre-
re Projekte laufen, auf die Weise mo-
tiviere ich mich. Wenn ich ein Pro-
jekt leid bin, mache ich an einem
anderen weiter, einem Demo oder et-
was anderem. Im Moment arbeite ich
an einer In-door-3D-Engine fiir den
(64.

Loetk64: Klingt nach einer ziemli-
chen Arbeitsbelastung, die du schul-
tern musst. Erzihlst dv uns ein paar
Worte zu dieser 3D-Engine fiir den
C64? Was ist der Unterschied zwi-

schen dieser Engine und der von FotB,
und wie verhilt sie sich zv MOOD
von No Name?

JackAsser: Stell’ dir Doom vor, aber
ohne Texture-Mapping, d.h. Boden
und Decke kénnen unterschiedliche
Hohe haben, wie bei Treppen usw.
MOOD auf der anderen Seite ist, trotz
des Wortspiels, eher ein Wolfenstein-
Clone und hat nur wenige Gemein-
samkeiten mit Doom.

Lotek64: Danke fiir deine Zeit und
das Interview. Viel Gliick mit deinen
Projekten und gib nicht auf. sondern
sorg’ fiir ein Eye of the Beholder auf
dem (64.

Das Inferview fihrte Thomas Hebbel.

Die Gewinner der USAB-Harte

In der letzten Ausgabe verlosten wir gemeinsam mit den IT-Studiengiingen der
FH JOANNEUM in Kapfenberg (Steiermark), wo Lotek64-Mitarbeiter Klemens
Franz seit 2004 wissenschafilicher Assistent fiir neue Medien ist, fiinf von
ihm selbst gestaltete 1-GB-USB-Scheckkarten C64-Design.

Aufgabe war es, ein Programm zu schreiben,
das den auf der Riickseite der Karte abgebil-
deten Text erzeugt. Dabei wurden unterschied-
liche Losungswege gewdihlt. Unter den Ein-
sendern wurden folgende Gewinner ermittelt:

e"NEEEEEEEN,
Nils Linke

Dirk Krabbe
Roland Karner
Simon Quernhorst
Andreas Millinger

eNEEEER
CpEEEEnm

Die Gewinner werden per E-Mail kontaktiert, da der eine oder andere verges-
sen hat, seine Adresse anzugeben. Die USB-Karten gehen dann in den kom-

menden Wochen per Post raus.

Viel Spaf beim Abspeichern!

* Hick Off 2 World Cup 2009 *

Die alle vier Jahre wiederkeh-
rende FuBball-WM gilt als
das groBite Medienspektakel
der Welt. Da verwundert es
nicht, wenn auch Fans von
FuBballsimulationen Meister-
schaften abhalten. Und wenn
es sich bei der Simulation um
ein fast 20 Jahre altes Ami-
ga-Spiel handelt, ist das fir
Retrospieler definitiv ein
Grund zur Freude.

FuBBballspiele gab es bereits in der
Frithzeit der Spielkonsolen und
Heimcomputer. Auch wenn viele
dieser Spiele recht gut gelungen
waren, litten sie zumeist an den
technischen Limitierungen der 8-
Bit-Geriite. Die Spiele waren ent-
weder schwer zu steuern, waren
grafisch unattraktiv oder einfach
zu langsam. Dieser Umstand éinder-
te sich aber schlagartig, als mit
Amiga und Atari ST zwei leistungs-
fihige Heimcomputer verfiighar
waren. Kick Off 2, das Spiel, in dem
sogar Weltmeisterschaften ausge-
tragen werden, war seinerzeit der
grofBite Konkurrent zu Sensible Soc-
cer. Am besten schnitt die Amiga
Version ab, die ST Version musste
starke grafische Abstriche machen.
Die Amiga-Version wurde schnell
zu einem Klassiker, wihrend die
meisten anderen Umsetzungen
(C64, ZX Spectrum, Schneider CPC,
MS-DOS) nicht so recht iiberzeugen
konnten.

Am Wochenende vom 14. bis zum
15. November wird in der weststei-
rischen Stadt Voitsherg die bisher
8. KO2-Meisterschaft veranstaltet.
Anmeldungen gibt es bereits aus
England, Schweden, ltalien, Dine-
mark, Deutschland, Spanien, Grie-
chenland und Osterreich.

Das Turnier findet damit zum ers-
ten Mal in Osterreich statt. Michael
Fuchs, einer der Organisatoren:

>> Links

-

Voitsberg (Steiermark), 14./15. November

K02-Wiki, offizielles Forum: www.ko-gathering.com
Der Austragungsort Voitsberg: www.youtube.com/waich?v=qZPwkR2_jfA

Favariten gibt es eigentlich nur aus
Griechenland und Italien. Solange
ich diese Geschichte verfolge, war
entweder ein Grieche oder ein Itali-
ener Weltmeister. Ich hoffe, dass wir
hever zumindest ein paar Osterrei-
cher in den vorderen Pléitzen unter-
bringen kénnen.”

Gespielt wird natiirlich auf echten
Amigas (Amiga 500, 600, 1200,
2000...). Die Hardware wird von
den Organisatoren bereitgestellt.
Um ein authentisches Spielerlebnis
zu gewiihrleisten, wird ausschlief-
lich auf Monitoren der damaligen
Zeit bzw. Rohrenfernsehern ge-
spielt, da durch ein etwaiges TFT-
Display der Spielfluss nicht richtig
wiedergegeben werden kann. Bei
den Joysticks besteht freie Modell-
wahl.

Der Turniermodus hiingt von der
Anzahl der Teilnehmer ab. Am ers-
ten Tag (Samstag, 14.11.) werden
die Gruppenspiele durchgefiihrt, bei
denen sich die Teilnehmer fiir die
drei Bewerbe am Sonntag qualifi-
zieren konnen. Die Besten vom
Samstag spielen um den Weltmeis-
tertitel, dann gibt es noch einen
mittleren Bewerb (KO-Cup) und
schliefilich den Fun Cup. Die Perso-
nen, die im Fun Cup die letzten 2
Pliitze belegen, spielen dann um das
,Shirt of Shame”. Die Auslosung,
wo, wie bei der UEFA, die Spieler
nach dem Ranking zugelost werden,
fand bereits statt.

Lotek64 wird dabei sein und in der
niichsten Ausgabe berichten!

/

Kick Off 2 World Cup 2009
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(64-Action-Adventure Knight,n‘Grail
Jie Leiden des jungen (Schuwert-| Werfers

Im neuen Action-Adventure aus dem Hause Psytronik mit dem klangvollen Namen Knight'n’
Grail schliipft der Spieler in die Rolle des tapferen Ritters, dessen holde Maid eines Fluches
wegen kurzerhand zu einem garstigen (Haus-) Drachen wurde. Klar, dass der Edelmann sich
dies nicht gefallen ldsst und sich Hals iiber Kopf auf der Suche nach dem rettenden Gral in die
Schlacht stirzt. Zu Beginn nur mit eiserner Riistung, aber mit ebenso eisernem Willen, und mit
einem Schwert betritt unser Held das Schloss.

— von Thomas Hebbel —

Der Spieler kennt die einfiihrende
Story natiirlich durch das Lesen der
Anleitung, denn das blofie Starten des
Spiels fiihrt uns lediglich zu einem
netten, aber nicht Gberragenden Ti-
telbild und der Auswahl, ein neues
Spiel zu beginnen oder ein gespei-
chertes fortzusetzen. Das Spiel ist von
Konzept und Features (Automap, Sam-
meln von Ausriistung und Fihigkei-
ten, um neue Gebiete zu erkunden)
nah dran an Castlevania bzw. Metroid
oder Metroidvania.

Entdeckerdrang
Unser tapferer Retter weif}, dass er
mit Nahkampf in den dunklen Ge-
wolben nicht weit kommt, und wirft
daher sein Schwert wie einen Bume-
rang. Bereits beim ersten Wurf so-
wie dem ersten Schritt des Lands-
knechtes mochte der geneigte (64-
Gamer entziickt in die Hinde klat-
schen. Liebevolle Animationen wer-
den bei allen Bewegungen (sprin-
gen kann unser Freund auch) gebo-
ten. So schreitet denn unser Held zur

rENSSENANG

Unm dieses Hindernis zu dberwinden, bedarf es des goldenen Schwertes.

Tat und tastet sich ins Innere der
Burg vor. Das riesige und abwechs-
lungsreiche Setting mit immer
wieder neuen Gegnern sorgt fiir ra-
sche Begeisterung und den notwen-
digen Entdeckerdrang. Steinerne
Tafeln geben in mittelalterlichen
Worten Tipps und in bestimmten Réu-
men wartet eine Rune der Wieder-
geburt — hier kann man abspeichern.
Schén gelost!

C,Verdummt, ich bin (noch) nicht wusserfesi!”)

Im weiteren Verlauf des Spiels und
nach Metzeleien mit zahlreichen Un-
getimen und einem schleimigen Et-
was sowie diversen Schalterritseln
sammelt der Held neue Schwerter und
Riistungen. Diese helfen ihm gegen
die unterschiedlichen Angriffstakti-
ken seiner Widersacher. Bestimmte
Schwerter wirft man auch in einem
hohen Bogen, wiihrend das Schwert
aus Eis iber die ganze Bildschirmfli-
che geschleudert werden kann. Kom-
fortabel: Ein Druck auf F1 oder F3
liisst einen die bitter notigen ltems
schnell ergreifen. Erfreut 6ffnen wir
Zaubeririinke, die unsere Gesundheit
wiederherstellen oder unsere Lebens-
energie erhghen. Im weiteren Ver-
lauf erlangen wir auBerdem beson-
dere Fihigkeiten. Welche? Das soll
hier nicht verraten werden, aber sie
befliigeln das Spiel erheblich.

GroBe Spielwelt
Wo wir gerade iiber ,komfortabe
sprechen: Die laut Hersteller iiber
200 Screens grofie Spielwelt wird von
unserem kartografiebegabten Ritter
lickenlos dokumentiert. Ein Druck
auf die SPACE-Taste liisst den Spieler

|II

Premium-Edition

manche Wegfindungsprobleme l6sen.
Dieses Feature muss besonders posi-
tiv hervorgehoben werden und erhiilt
auch bei groBeren Mirschen die Mo-
tivation. Eine Prozentangabe zeigt
an, wie viel von der Spielfliche man
schon erkundet hat.

Grafisch gelobt habe ich schon den
Titelhelden. Die Gegner desselben
sind unterschiedlich hiibsch gepixelt.
Wer aber zum ersten Mal einen Zwi-
schengegner zu Augen bekommt, ist
begeistert. Schon gepixelte Akteure
und von Gegner zu Gegner neue
Angriffstechniken sorgen fiir viel
Freude beim Kampf. Doch auch die
Hintergrundgrafiken kénnen sich
sehen lassen und sind teilweise mit
grofler Liebe zum Detail erstellt wor-
den. Unter den Diichern der Burg oder
iiber Lavastrome wandelnd, kann man
angesichts der stimmungsvollen
Bitmaps seinen Blick nur schwer auf
die Gefahren lenken.

Licht und Schatten

Doch wo Licht ist, ist auch Schatten.
Dieser ,ertont” aus den Lautspre-
chern. Die netten, aber einseitigen
Soundeffekte wechseln sich mit ei-
ner — auf die Spielzeit gesehen —
monotonen Musik ab. Ja, das ist na-
tirlich etwas unfair. Die Musik ist
schon und untermavert die Melancho-
lie, die unser Retter im Herzen fra-
gen muss, doch hért man sie sich ein-
fach sehr schnell satt, der Tune ist
schlicht zu kurz.

Je nach Spielstil diirfte man in vier
bis fiinf Stunden mit dem Spiel durch
sein — der Schwierigkeitsgrad ist
moderat. Der Hersteller verspricht
nicht zu viel, wenn er die Bitmaps
der Endsequenz anpreist, sie geho-
ren meiner Meinung nach zur Ober-
klasse des Grafischen.

Pluspunkte gewinnt das Spiel aufler-
dem durch die auf Sammler und Ge-

Knight'n’Grail
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legenheitsspieler zugeschnittene Ver-  Zusammenfassend kann man ,Knight
marktung von Binaryzone. Die Pre-  'n’Grail” als technisch einwandfrei-
mium-Edition fir umgerechnet knap- es, liebevoll gestaltetes Action-Advent-
pe 20 Euro besticht durch eine edle  ure mit dominierenden Jump-and-
Verpackung, wihrend der ehrliche  Run-Elementen beschreiben, das sei-

Schane Idee: FuBkranke kinnen auf der Lore ein Stiick fahren und Kilometergeld einheimsen.

==

Oben:  Hitteich dt;tﬁdus Seilvon Joe iiu

ist zuniichst in unerreichbarer Ferne.

C64-Spieler des Jahres 2009 nicht auf  nen Preis definitiv wert ist und eini-
den Crack zuriickgreifen muss, weil  ge schone Stunden am heimischen
auch fiir den kleinen Geldbeutel eine (64 beschert.
Downloadversion fiir den fairen Be-  Angesichts der Homepage des Pro-
trag von umgerechnet nicht mal 3  grammierers Mikael Tillander
Euro zu haben ist. Ein Mittelweg ist  (www.widepixelgames.com) bleibt
die Budget-Diskversion, die nur zu hoffen, dass er Zeit findet,
immerhin in schicker Hille fir ca.  seine anderen C64-Projekte fortzu-
14 Euro daherkommt. setzen.
DIGITAL TALK .
. ) . 5 e O o
Das Diskmag fur alle C64-Freaks (und solche, die es O o0 E = >
noch werden wollen!) erscheint alle zwei Monate und OO 2% 3 =
bietet fir jeden etwas! O max s 3
T
2 E
. . . . . < ~
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Partyreports, Hardwarebasteleien, Leserbriefe,
Laberecke und vieles mehr finden sich im Magazin
selbst. Daneben gibt es noch Software wie Demos,
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Eine kleine Historiographie
der Musikvideospiele i3 *
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Musikspiele gehdren heute zu den beliebtesten und meistverkauften Titeln. Sei es nun die zwan-
zigste Folge von Karaoke-Hit Singstar aus dem Hause Sony oder das michtige Hardwarebundle
Rockband, welches gut und gerne einen Kubikmeter Geschiftsfliche einnimmt: Videospiele, in
deren Gestaltungszentrum die Musik die tragende Komponente darstellt, gibt es bereits seit Jahr-
zehnten. Lotek64 hat sich in den Heften 29 und 30 auf Spurensuche begeben und ist auf erstaun-
liches Material gestoien. Abrunden wollen wir unsere Serie mit dem dritten und letzten Teil mit
dem C64-Klassiker To Be on Top sowie dem Atari-VCD-Spiel Journey Escape aus dem Jahr 1982,
dazu stellen wir das soeben erschienene Spiel ,Rockband Beatles” vor.

— von Nik Ghalustians —

Auch in diesem Jahr hiilt der Hype
um das Musikvideospielgenre an.
Wandte sich Guitar Hero Metallica an
Fans der schwermetallischen Hard-
rockkliinge, wurde nun mit Rockband
Beatles ein musikalischer Ausflug in
die revolutioniiren 60er Jahre kre-
denzt. Prinzipiell spielt sich Rockband
Beatles wie die Vorgiingertitel Rock-
band, Rockband 2 oder auch Rock-
band AC/DC, allerdings bietet die
Beatles-Version fiir Siinger ein beson-
deres Schmankerl: den Harmoniege-
sang. Dabei iibernimmt ein Spieler
die Rolle des Hauptsiingers, wiihrend
zwei weitere Spieler den , Chorgesang”
iibernehmen. Gelingt es allen Spie-
lern, die richtige Tonlage zu treffen,
wird man durch einen Scoremultipli-
kator belohnt. Eine iiberaus amiisan-
te Bereicherung vor allem fiir Spiele-
sessions in groferer Runde.

Die Musikauswahl bereitet das um-
fangreiche Repertoire der Beatles ex-
zellent auf. Nebst Top-Ten-Liedern, die
eigentlich jeder kennen sollte (Back
in the USSR, Yellow Submarine etc.),
finden sich auch einige weniger be-
kannte Songs. Da liefert Ringo Starr
eine Countrynummer ab und mit Hel-
ter Skelter wird schon so dermafien
gerockt, dass man gar nicht mehr an-
nehmen kann, dass die Nummer von
den Beatles stammt . Was verwundert
ist die Tatsache, dass einige absolute
Ohrwiirmer auf dem Datentriiger feh-
len (z.B. Help, Yesterday). Abhilfe
werden hier Downloads schaffen, die
in regelmifigen Abstiinden erschei-
nen werden. Mit ,All You Need Is Love”

findet sich auch schon am Erschei-
nungstag des Spiels der erste down-
loadbare Song — die Einnahmen wer-
den der Hilfsorganisation ,Arzte ohne
Grenzen” zur Verfiigung gestellt.

Auch die Konkurrenz schlift nicht und
verdffentlicht noch dieses Jahr Gui-

tar Hero 5, Guitar Hero Van Halen
sowie Band Hero. Mit DJ Hero finden
auch Rockmuffel ihr passendes Mu-
sikvideospiel. Musikvideospielfans
blicken also in eine mehr als rosige
Zukunft. Einzig der Plaiz in den ei-
genen vier Winden diirfte schon bald

zu knapp werden, um die unziihli-
gen Plastikgeriitschaften verstauen
zu kénnen.

Wie wir in dieser Serie gesehen ha-
ben, gab es Musikspiele auch schon
in der Anfangszeit der elekironischen
Unterhaltungsindustrie. Durch den
technischen Fortschritt der letzten
Jahre erreichte das Genre aber Mas-
senmarktakzeptanz und bereichert
seitdem das Videospielgenre. Gerade
dieses ausgefallene Spielgenre zeigt
auf, wie mannigfaltig und abwechs-
lungsreich die Welt der Videospiele
eigentlich ist.

Musikvideospiele
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To Be On Top; Superhit oder Flop?

Ende 1987 veroffentlichte das deutsche Softwarehaus Rainbow Arts mit To Be On Top einen
vielversprechenden Titel. Chris Hiilsbeck, damals der Nachwuchsstar unter den (64-Kompo-
nisten schlechthin, war nicht nur fiir den Soundtrack verantwortlich, sondern fungierte auch als
Ideengeber und Entwickler. Vorschusslorbeeren gab es reichlich, aber konnte das Spiel die
hohen Erwartungen auch erfiillen?

— von Georg Fuchs —

Chris Hiilsbeck war den meisten C64-
Besitzern im deutschsprachigen Raum
seit jenem legendiren Sound-Pro-
grammierwettbewerb des 64er-Maga-
zins im Jahr 1986 ein Begriff, den
er, im Alter von 18 Jahren, mit dem
Titel ,Shades” souveriin fiir sich ent-
schieden hatte. Bald darauf wurde er
von der aufstrebenden Firma Rain-
bow Arts als Sound-Programmierer
engagiert. Fiir die Giitersloher Spie-
leschmiede komponierte in den fol-
genden Monaten die Musik fiir Titel
wie Katakis, The Great Giana Sisters,
Bad Cat und Jinxter. 1989 stieg Hiils-
beck auf den Amiga um, nachdem er
sich lingst einen Platz in der C64-
Geschichte gesichert hatte.

Hiilsbeck geniefit bis heute bei allen
(64-Fans grofien Respekt, da er immer
wieder neue technische Meisterleis-
tungen vollbrachte und dem Sound-
chip SID wahre Wunder entlockte. Eine
seiner Spezialititen war der Umgang
mit Drum-Samples, die meist saube-
rer klangen als bei der Konkurrenz.
Als Rainbow Arts 1987 ein Hilsbeck-
Spiel mit dem Titel ,To Be On Top”
ankiindigte, war die Neugier natiir-
lich groB, auch wenn das Medienecho
mangels Vielfalt im Bereich der Spie-
lepresse gering blieb. Die einzige
Spielefachzeitschrift im deutschspra-
chigen Raum war damals der ,Aktu-
elle Software Markt”, wo das Spiel in
Heft 1/1988 in den Himmel gelobt
und mit Superlativen bedacht wurde,
dass es nur so rauschte: , Top-Spiel”,
Superklasse” und , Spitzenspiel” hief
es da, das Spiel setze ,,neue Mafstii-
be”, an ihm fithre kein Weg vorbei.
Aber kann ein Spiel solchen Ansprii-
chen iiberhaupt gerecht werden?
Werfen wir einen Blick auf das ver-
meintliche Mega-Meisterwerk.

Ziel des Spiel ist es, die Charts zu stiir-
men und einen Nummer-1-Hit zu lan-
den. Doch dazu sind einige Vorarbei-
ten zu leisten: In einer fiir 1987er-
Verhiiltnisse recht nett gestalteten
Kleinstadt kann das Sprite-Mannchen
in horizontaler Richtung verschiede-
ne Gebiiude betreten, in denen unter-

Zahl der Kombinationsméglichkeiten
fiir den spiiter zu komponierenden
Song. Dieser wird bei einem Freund
zusammengestellt, indem nach einem
Baukastensystem verschiedene Bass-
liiufe, Melodien, Begleitungen und Se-
quenzen ausgewiihlt werden. Der Com-
puter bewertet nach jedem Schritt den

To Be On Top vermischt unterschiedlichste Genres, was das Spiel aber nicht aufwertet.

schiedliche fiir den Spielverlauf wich-
tige Ereignisse stattfinden. Auf der
Strafle gibt es diverse Bedrohungen
(z.B. Autos, Panzer, mit Stocken be-
waffnete alte Frauen), denen es aus-
zuweichen gilt — andernfalls hat man
sofort verloren. Auch sollten alle Ge-
biude in der richtigen Reihenfolge be-
treten werden, sonst ist das Spiel auf
der Stelle beendet. Das Spiel ist streng
linear, auch wenn die Maglichkeit, sich
auf der Strafle frei zu bewegen, Ent-
scheidungsfreiheit im Spielverlauf
vorgaukelt.

Zuerst muss sich der Mochtegern-Pop-
star vom heimischen Fernseher inspi-
rieren lassen. Dabei wird ein Minispiel
gestartet, in dem es maglichst viele
Kiigelchen mit einem Fadenkreuz ab-
zuschiefen gilt. Je mehr Inspiratio-
nen gesammt werden, desto hher die

Die: Atari-ST-Fassung présentiert sich grafisch préchtig.

musikalischen Wert des bisher produ-
zierten Hits und zeigt an, auf welche
Chartposition wir uns schon vorgear-
beitet haben.

Nach dem Komponieren geht es zu
einem weiteren Freund, auf dessen
Synthesizer wir dem Song einen cha-
rakteristischen Klang sowie eine
Struktur verpassen. Nun geht es zum
Tonstudio, wo der Song auf einem
hochmodernen ,Harddisk Recording
System” neu aufgenommen und mit
einer Drum-Spur versehen wird. Dazu
muss vorher ein DJ mit Bier besto-
chen werden, sonst bleibt uns, unab-
hiingig von der Platzierung in den
Charts, dieser Weg versperrt. Diese
Stelle ist entscheidend, denn wenn
unser Hitparadenstirmer danach
nicht mindestens den dritten Plaiz
belegt, ist das Spiel auch schon verlo-

ren. Bei einer Top-3-Platzierung wer-
den wir hingegen ins Studio von
,Rainbow-TV” eingeladen, wo wir un-
seren eigenen Song per Joystick mit
Schlagzeugsamples begleiten mis-
sen. Diese Passage ist schwierig zu
bewerkstelligen, denn ein kleiner
Fehler wirft einen gleich mehrere
Plitze zuriick. Nur wer fehlerfrei
trommelt, wird zum Superstar.

So interessant sich das alles anhért,
so langweilig wird das Spiel nach ei-
nigen Versuchen. Bald hat man das
Gefiihl, immer den selben Hit zu pro-
duzieren, wofiir immer alle Gebiude
in der selben Reihenfolge abgeklap-
pert werden missen.

To Be On Top ist kein C64-Klassiker,
auch wenn die Idee originell und die
technische Umsetzung im musikali-
schen Teil des Spiels sehr solide ist.
Hier wurde die Chance vergeben, ein
wirkliches Meisterwerk mit einem
ganz neuen Spielprinzip zu schaffen,
das Spielern ohne musikalische Vor-
kenntnisse wirklich kreative Maglich-
keiten gibt. Chris Hiilsbeck war wohl
auf dem richtigen Weg, aber die Um-
setzung von To Be On Top ist zu halb-
herzig, zu linear, zu monoton. Der
grofle Erfolg blieb dem Spiel deshalb
trotz der ASM-Lobeshymnen ver-
wehrt, in der englischsprachigen Spie-
lepresse wurde der Titel nicht einmal
zur Kenntnis genommen.

Vielleicht ist das der Grund dafiir, dass
die fiir Méirz 1988 angekiindigte Ami-
ga-Version nie das Licht der Welt er-
blickte. Dennoch bekam — allerdings
erst 1989 — ein zweiter Computer eine
Version von To Be On Top spendiert,
niimlich der Atari ST. Die Umsetzung
erfolgte durch jenen Personenkreis,
der spiiter als ,Thalion Software” in
die Softwaregeschichte einging. Fiir
die musikalische Umsetzung war ST-
Soundprofi Jochen Hippel zustiindig.
Grafisch gilt die Atari-Version als
gelungen, auch die Musik reicht an
die Originalversion heran — ein
Kunsistiick, bleibt der 16-Bitter sound-
technisch normalerweise Welten hin-
ter dem Commodore 64 zuriick.

To Be On Top
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‘ Inm I Simon Quernhorst

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

Journey Escape (Atari VCS)

In mehreren Punkten ein Novum ist
das 1982 von Data Age verdffentlich-
te Modul , Journey Escape”. So handelt
es sich vor allem um das erste Spiel,
welches auf einer Musikgruppe basiert,
es wurde bereits mehrere Jahre vor
JFrankie Goes to Hollywood” (s. Lo-
tek64 #30) veroffentlicht. Interessan-
terweise erschien der Spielhallenauto-
mat , Journey” von Bally Midway erst
ein Jahr spiiter, denn meistens wur-
den erfolgreiche Arcadespiele erst an-
schlieBend zu Versionen fiir Konsolen
und Heimcomputer verwurstet.

(Dus Cover des Journey-Albums ,,ES(4P3”>

Dem Hersteller Data Age war nach
Firmengriindung 1982 nur eine sehr
kurze Lebensdauer vergonnt, denn
leider verkauften sich die Spiele nicht
gut genug. Angeblich konnten nicht
einmal die Lizenzgebiihren an Jour-
ney bezahlt werden, was letztlich zum
Untergang von Data Age im Jahr
1983 fiihrte.

Revolutiondre Ideen
Das Automatenspiel enthielt gleich
mehrere Neuerungen. So war es der

und anderen Hindernissen vorbeizu-
stevern und durch Kollisionen még-
lichst wenig der 50.000-Dollar-Gage
zu verlieren. Ziel ist das Erreichen des
Scarab Escape Vehicle”, welches auch
als Titelmotiv Album und Spiel ziert.
Statt digitalisierter Kopfgrafiken sind
die Level mit den verschiedenen Initi-
alen der Bandmitglieder gekennzeich-
net (SS, JC, RV, NS und SP).

Screenshot des VCS-Moduls.

Data Age verdffentlichte insgesamt acht
Spiele (Airlock, Bermuda Triangle,
Bugs, Encounter at L-5, Frankenstein’s
Monster, Journey Escape, Sssnake,
Warplock) und plante mindestens fiinf
weitere Spiele (als Prototypmodul ge-

Simon Quernhorst, Jahrgang 1975,
ist begeisterter Spieler und Sammler von Video-
und Computergames und Entwickler von neuen
Spielen und Demos i e Systeme. Zuletzt durch-
qespielter Titel: Touch the Dead (NDS).

funden wurde Secret Agent) aus-
schlieBlich fir das Atari VCS. Lediglich
Journey Escape wurde, vermutlich aus
Lizenz- und Marketinggriinden, auch
fir das ColecoVision angekiindigt,
aber nie verdffentlicht. Data Age ver-
wendete eine eigene Gehduseform
fiir ihre VCS-Module mit abgeschriig-
ter Oberkante und durchgiingigen
Aufklebern als Haupt- und Endlabel.
Wihrend Data Age nur Module im
NTSC-Format publizierte, erschienen
die wesentlich selteneren PAL-Versi-
onen 1983 unter der Firmenbezeich-
nung Gameworld.

erste Automat zu einer Rockband, - ~
enthielt als erster Automat digitali-
< Das VCS-Modul. > sierte Grafiken (die Kopfe der Band
in Graustufen) und enthielt zusiitz-
Journey ist eine amerikanische Rock-  lich einen Kassettenspieler mit Origi-
band und besteht seit ihrer Grindung  nalmusik fiir Bonusrunden. Ur-
1972 mit zwischenzeitlichen Unter-  spriinglich war der Automat jedoch
brechungen bis heute. Am 31. Juli  gar nicht als Spiel zur Rockband Jour-
1981 erschien bei Columbia dus sieb-  ney geplant, sondern sollte mittels
te Studioalbum ,E5C4P3”, welches einer von Ralph Baer entwickelten
also schon damals die heute in man-  Kamera Fotos der jeweiligen Spieler
chen Internetkreisen populiire Leet-  schieBen und deren Kapfe als digita-
speak (Ersetzung von Buchstaben lisierte Grafiken in die Sprites ein-
durch dhnlich aussehende Zahlen  binden. Nachdem manche Testspieler
oder Sonderzeichen) verwendete. Du  jedoch ,unzeigbare Kérperteile” fo-
die Bandmitglieder damals selber gro-  tografieren lieien, wurde diese Idee
Be Fans von Videospielen gewesen  verworfen.
sein sollen, entstand aus der Kombi- ~ Wiihrend der Automat verschiedene
nation von Gruppenname und Album-  Minispiele enthielt, bestand die Auf- D <
titel dann der Spielname, es wurde  gabe des Spielers der Heimversion da- .
sogar das gleiche Covermotiv fir Al-  rin, die finf Bandmitglieder durch CPmSPekm”SZ“g von Data Age.>
bum und Spiel verwendet. vertikal scrollende Levels an Groupies
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e 'gfﬁ?:";?: i s
o I-f .-;.T;',- uf; . 7 e _: i ST :'.'.‘.'.'.' E= g :=

Musikvideospiele



Botek64

#l

Auf den Spuren eines verlorenen Amiga-Spiels

17‘/2311) 7]7“7

Frishjahr 1991. Auf dem Amiga sind Spiele wie Pirates, Wings oder Populous die Hits. Doch
immer mehr Fans des 16-Bitters schielen auf die DOS-PC-Kisten, wo VGA-Perlen a la Wing
Commander, Rise of the Dragon und Red Baron in schicker 256-Farben-Optik die Augen ver-
wohnen. Auch der Autor dieser Zeilen war ob der vielen hochkaritigen ,,D0S-only-Games” mit
seinem Commodore-Heimcomputer nicht mehr ganz so gliicklich. Das Grafikwunder der 1980er
wurde langsam von PC-Standards wie VGA und Super-VGA iiberfliigelt, und in genau dieser
Phase sollten von den Commodore-Managern fatale Fehlentscheidungen getroffen werden.

— von Lutz Goerke —

Ich saff etwas gelangweilt an meinem
Amiga 1000 vor meiner DFU-Sessi-
on, stoppte den 2400-Bits-per-Second-
Datenstrom und loggte mich gerade
aus der Hamburger MAG-Mailbox aus,
als ich einen Anruf von meinem Kum-
pel Hanno Behrens (siehe Lotek #20,
,Es lebe der Synthesizer!”) erhielt:
,Hast du Lust, an einem Amiga-Spiel
mitzuarbeiten? Mir hat in der Amtrash
gerade jemand 'ne Message geschrie-
ben. Ein gewisser Patrick sucht fiir
das Game ,New York City’ noch Leute
mit ‘ner guten Schreibe. Soll so ‘ne
Mischung aus Wirtschaftssimulation
und Adventure werden.”
Abenteuerspiel plus New York City?
Das wiire genau mein Ding! War ich
doch zwei Jahre zuvor erstmals in die-
ser beeindruckenden Metropole ge-
wesen und noch voll von Eindriicken,
die ich bestens in Adventure-Texte
umarbeiten kénnte. Und iiberhaupt
— selbst mal ein Spiel mitentwickeln?
Welcher Computer-Freak kénnte da
schon Nein sagen! Das war genau
das Richtige, um mich aus meiner
Amiga-1000-Depression rauszuholen
(auf dem Ur-Amiga lief immer weni-
ger aktuelle ,1 MB Chipmem only”-
Software).

Schnell diiste ich riiber zu Hanno und
bei ein paar Tassen Tee riumten wir
gleich die Bedenken aus, ob wir die-
ses kommerzielle Game-Projekt
iiberhaupt packen kénnten, die ers-
ten Ideen wie ,wilde Verfolgungsjag-
den, dampfende Kanalschiichte, dunk-
le Hinterhdfe” flogen schon hin und
her, bevor wir iiberhaupt wussten, wie
das Spiel eigentlich aussehen wiirde.

Ubrigens, der Typ wohnt gar nicht
weit weg — wir konnen nachher mal
bei ihm vorbeifahren. Gesagt, getan
— abends standen wir schon bei ihm
vor der Tiir. Patrick — schlank, dun-
kelhaarig und ein paar Jéhrchen jiin-
ger als wir — offnete die Tir und fihr-
te uns enthusiastisch zu seinem Ami-
ga 500, auf dem gerade eine Demo
von New York City geladen wurde.
,Das ist eine sehr frithe Version, die
aktuelle bekomme ich demniichst.”
Auf dem Monitor las ich: ,Coded by
Peter Cukierski”.

Peter Cukierski? Der Name kam mir
irgendwie bekannt vor... Bevor ich
weiter driiber nachdenken konnte,
kam schon der Introscreen: vier Visa-
gen wie aus einem Mafia-Film. ,Spi-
ter kann ich euch noch einen Vor-
spann zeigen.” Die eigentliche Spiel-
Engine war nur rudimentir vorhan-
den, eine StraBenkarte d la Sim City,
in der man sich zu Fuf} oder per Auto
fortbewegen konnte. ,Viel mehr kann
ich euch noch nicht prisentieren.”
Aber auch diese kurze Vorfiihrung
iiberzeugte uns und wir tauschten die
ersten Vorschlige hinsichtlich der Sto-
ry aus.

Wir wurden uns schnell einig, erst
mal eine Art Probetext zu verfassen,
den wir ihm in der Amirash-BBS zu-
kommen lassen wiirden. Auch Patri-
ck wollte natiirlich erst mal sehen, ob
wir ihm was Ansprechendes bieten
kénnten.

Nicht kleckern — klotzen

Gleich am niichsten Tag machten wir
uns gemeinsam vor Hannos Amiga
2000 ans Texten. Fiir die richtige Stim-
mung sorgte die schriige Mucke von

Tom Waits, gegen den fiir uns selbst
Joe Cocker wie ein Milchbubi klang.
Unterstiitzt von diversen Tees kamen
wir rasch voran: ,Nicht kleckern —
klotzen” waren Hanno und ich uns
unausgesprochen einig — und ein
Wall-of-Voodoo-Tape spiiter niherten
wir uns schon dem Finale der Einlei-
tung: ,New York. Die neue Welt. Ein
neuer Anfang. Die Silhouette fiirmte
sich vor uns auf wie unsere eigene
Zukunft. Der Dunst des Hafennebels
trug uns den Gestank von Fisch in
die Nasen, als wir beeindruckt an der
Reling unseres Dampfers standen.
Die Morgenréte des neuen Tages lief}
die Spitzen der Wolkenkratzer wie
Tiirme aus Gold in luftigen Hohen
funkeln. Das Kreischen der Méwen
vereinte sich mit dem Liirm der Schiffs-
motoren, den wir jetzt schon so lange
ertragen mussten. Hier draufien auf
dem Wasser vermischte sich der Duft
der See mit dem Gestank der Docks,
und der unverkennbare Geruch New
Yorks stromte aus den tiefen Hiiuser-
schluchten wie Abwasser aus einem
Kanalrohr. Hier wiirden wir unser
neues Leben beginnen und es ver-
hieB uns glorreicher zu werden, als
es uns bisher vorstellbar erschien.
Alles war méglich. Wir, unsere Fami-
lie, wiirden hart genug sein, um in
diesem Schmelztiegel zu bestehen.
Wir wussten, wir wiirden zusammen-
halten und unseren Weg gehen. Noch
waren meine Briider und ich Kinder,
aber mein Vater wiirde dafiir sorgen,
dass wir ein festes Trittbrett bekiimen,
auf dem wir uns aufschwingen kénn-
ten zu den hdchsten Hohen dieser
gewaltigen Wolkenkratzer. Wir hat-
ten unsere Heimat verloren und be-
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traten nun das Land aus Stahl und
Stein.

Zehn Jahre waren vergangen. Mein
Vater hatte in dieser Zeit mit Hilfe
einiger Verwandter ein gewaltiges
Imperium errichtet. Die Prohibition
hatte ihm die Chance gegeben, auf
die er gewartet hatte. In dieser Zeit
war abenteuerlich, was sonst langwei-
lig, war ehrenvoll, was sonst ehrlos,
war reich, wer sonst arm geblieben
wiire. In dieser Zeit konnte es todlich
sein, morgens beim Bicker seine
Sonntagsbrétchen zu kaufen, und es
war ungesund, sich nicht umzusehen.
Doch das Wertvollste waren Freunde,
die einem den Riicken frei hielten,
und davon hatten wir in der Zwi-
schenzeit viele. Doch den Wert eines
Mannes misst man nicht am Wert sei-
ner Freunde, sondern an der Gefihr-
lichkeit seiner Feinde und da waren
wir wohl eine der reichsten Familien
Amerikas. Ausgerechnet die Finettis
machten uns auch hier Probleme. Die
Interessengebiete beider Familien
iiberschnitten sich gefihrlich. Die
Reibereien waren wie Streichholzrei-
ben am Pulverfass. Es konnte
jederzeit hochgehen. Vor allem das
Schwein Ricco ,Pigface’ Finetti war
uns ein Dorn im Auge. Er hatte unse-
re Schwester Christiana beleidigt, und
wir hatten beschlossen, sein Schwei-
negesicht mit Blei zu fiittern.”
Nachdem Hannos Freundin den Text
kontrollgelesen hatte, hieB es nichts
wie raus damit. Die Reaktion von dem
New-York-City-Macher lie nicht lan-
ge auf sich warten. Schon am niichs-
ten Tag hatten wir eine Einladung
fir das niichste Treffen.

An Patricks erfreutem Gesicht konn-
te ich sofort erkennen, dass unser
mentaler Ausflug in die Héduser-
schluchten von Manhattan wohl recht
gut angekommen war. Mit einem
nebenbei hingeworfenen ,iiber die
Bezahlung einigen wir und dann noch
spiter” bekam jeder eine spielbare
Demoversion des Programms in die
Hand gedriickt. ,Demniichst fahre ich
damit iibrigens nach Miinchen zur
Power Play.” Diese Worte waren wahr-

New York City
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lich beeindruckend! Nur mal
vorsichtshalber fiir die jingeren Le-
ser (als ich vor einiger Zeit mal in die
hyperaktive Zappelsendung ,GIGA-
TV reinzappte, kannten die Jung-
Moderatoren, die dort zwischen der
Dauerwerbung mal kurz zu Wort
kamen, offenbar aus der Zeit nur die
ASM, das Magazin ,Aktueller Softwa-
re Markt“): Die Power Play war damals
mit Spieletester-Urgesteinen wie Hein-
rich Lenhardt oder Boris Schneider die

L
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Game-Mag-Instanz schlechthin im
deutschsprachigen Raum.

Dementsprechend erfreut, dass unse-
re texilichen Ergiisse bis jetzt positiv
aufgenommen wurden, diisten wir
beschwingt wieder zuriick nach Ham-
burg-Farmsen. Dass unsere Storys um
die aufstrebende Mafia-Familie
demniichst auch in der Power Play
von Michael Hengst & Co begutachtet
wiirden, war natiirlich noch ein zu-
siitzlicher Anreiz nicht nachzulassen.

Wer zu spit kommt, den bestraft das Leben...

Ich habe im Amiga Magazin 3/1991 genau so einen Moment gefunden, im
Interview mit Commodore-Deutschland-Geschiiftsfihrer Helmut Jost. Ge-
nau diese unheilvolle Kombination aus Arroganz, Inkempetenz und Igno-
ranz diirfte die Weichen fiir den Niedergang des Amiga gestellt haben:

AMIGA: Die Standards, speziell die Grafikstandards, die der Amigage-
setzt hat. werden von anderen Maschinen mittlerweile erreicht bzw.
Ubertroffen—man denke daan VGA und Super-VGA. Wiereagiert Com-
modore?

Jost: Esist zu frih, etwas Uiber unsere Pléne zu sagen. A 500 und A 2000
sind gestandene Produkte; der Amigaist von Haus aus so grafikfahig, so
innovationsfahig, da besteht kein Bedarf.

Es ist sicher, dass wir hier in anderen Bereichen auch andere Trends
verfolgen. Fir Anwendungen wie CAD/CAM und im Videobereich oder
flrs Fernsehen brauchen wir auch Amigas mit héheren Auflésungen und
mehr Farben. Solche Verbesserungen werden sicher noch dieses Jahr
aktuell.

Dass es im Amiga-Lager auch Stimmen gab, die den dringenden Hand-
lungsbedarf erkannten, zeigt das Editorial von Amiga-Magazin-Redakteur
Albert Absmeier in derselben Ausgabe:

»Das derzeit jiingste Mitglied der Familie, der Amiga 3000, ist von sei-
nen technischen Daten her alerdings nicht mehr der Weisheit letzter
Schluss. Zu nah sind die Konkurrenten mit ihrer Grafikauflésung heran-
gekommen. Hier miisste Commodore wieder in die Offensive gehen und
neue, im Preis-Leistungs-Verhdltnis unschlagbare Amigas mit
beispielsweise 1024x768 Punkten und 4096 Farben aus einer Palette
von 16,8 Millionen présentieren. Fir diese Aufldsung gibt esinzwischen
auch erschwingliche Farbmonitore. Damit kdnnte Commodore wieder
die berihmte Nasenlénge Vorsprung fiir sich beanspruchen. Nur, bald

\mUssten sie halt kommen, die neuen Systeme.”

v

PowerPlay-Bericht

Auch der Programmierer Peter Cu-
kierski hatte nachgelegt — jetzt war
eine erste Version des Vorspanns fer-
tig. Die Grafiker entschieden sich fir
einen Intro-Sidescroller in niedlicher
Wuselgrafik mit leichtem Lemmings-
Touch. Eine Flisterkneipe wird Gber-
fallen, Stiihle fliegen durchs Fens-
ter, MP-Salven sorgen fiir bleihaltige
Luft. Als die Gesetzeshiiter endlich
anriicken, sind die Basewichte schon
iber alle Berge. Im folgenden Screen
waren auch schon unsere ersten Tex-
te eingebaut. Auch die Spiel-Engine
war bereits vorzeigharer geworden.
Die aus der Vogelperspektive scrol-
lende Karte von NYC wartete darauf,
vom Betatester schon mal ausgekund-
schaftet zu werden. Die ersten Ge-
biiude wie Banken, Kneipen oder Au-
tohdndler konnten betreten werden,
auch wenn die Interaktion mit den
Personen noch rudimentir war.
Apropos: Hatte ich schon erwdhnt, dass
die Beta-Version des Spiels nur auf
Hannos 2000er lief, wiihrend sich bei
mir der Amiga 1000 mit dem beriich-
tigten Guru verabschiedete?

Auch stundenlanges Rumprobieren
mit diversen Kickstart- und Speicher-
konfigurationen brachte nur den iib-
lichen Totalabsturz... Aber diesen
1000er-Frust war ich ja gewohnt. Das
wird vom Peter noch gefixt, versuch-
te Patrick mich aufzuheitern.

Das wiire aber eigentlich gar nicht
ndtig gewesen, denn fir einen geho-
rigen Motivationsschub sorgte dann
recht bald ein Blick in die Power Play.

keinen Screenshot — aber hey, man
kann nicht alles haben.

Beiiugt von Stubentiger Isis — dieses
wunderbare Kiitzchen thronte wie

Werbetext

Hast Du schon mal jemanden
umgebracht? DAS st Freiheit.

Hattest Du schon mal eine Ma-
fiabraut? DASist Liebe.

Hast Du schon mal eine Million
geraubt? DASist Streben nach
Gliick.

New York City — Der amerika-
nische (Alp-)Traum.

Wilde Verfolgungsjagden, damp-
fende Kanal schachte, dunkle Hin-
terhofe, blutige Attentate, ver-
ruchte Flusterknei pen, heiRe Jazz-
musik, kalte Maschinenpistolen,
Vendetta, Sizilianer, Spaghetti,
schwindelerregende Hauser-
schluchten, Korruption, Gewalt,
die Familie, die Geliebte, Banden-
kémpfe am Ful3e der Brooklyn
Bridge, Ganoven und eiskalteKil-
ler, Erpressung, Millionenraub,
Terror, Eisenbahniberfalle, Intri-
gen, Nadel streifenanziige und Ver-
rat, Familientragddien, Stahl und
Beton, unbegrenzte Mdglichkei-
ten, Méadchen und Milieu, Avenues
und Broadway, Liebeund L eiden-
schaft, Trauer und verlorene Hei-
mat, Prohibition, Elend und
Reichtum, Alkohol und Sex, die
wilden Zwanziger, das alles gibt
Dir New York City, mit einem
Schusslronie.

Uber zweihundertfiinfzig Kilo-
bytes Text, exzellente Musik,
Uberzeugende Grafik, Aktion,
Spannung, Humor und Abenteuer.
Mach Dir selbst einBild, aber daf Ur
musst Du den Kampf mit der
Mafia wagen. Die Herausforde-
\rung — New York City.

/

In Ausgabe 4/1991 auf Seite 8 ,Soft-
ware aus dem hohen Norden” wurde
unser Spiel in der Rubrik ,Power
News” kurz vorgestellt. Leider gab’s

Intro-Sequenz

immer auf ihrem Lieblingsplatz oben
auf Hannos Amiga-Monitor — hatten
wir nach ein paar Wochen den Grofi-
teil der Texte fertiggestellt. Locati-
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ons wie Hauptbahnhof, Banken, Au-
tohiindler, U-Bahn-Stationen, Knei-
pen, Kasinos, Waffengeschifte durf-
ten nicht fehlen. Fiktive Zeitungsar-
tikel a la ,Nackter im Park” (Der
Exhibitionist ,Clownsnase” ist wieder
im Central Park gesichtet worden)
oder ,Kapuzentagung” (In Washing-
ton hilt der Ku Klux Klan seine erste
,nationale” Tagung ab) waren da ein
besonderer Spaf3. Auch popkulturelle
Verweise wie z.B. aufs Mad-Magazin,
was sich in der Automarke ,,Brutolen-
ko Bratz” (Eine Flunder. Mit Blendo-
lino-Doppelscheinwerfer und sechsfa-
chen Schliirfstutzen) niederschlug,
konnten wir uns nicht verkneifen.
Der Informant — ein Schuhputzer, der
eigentlich alles weiB} (Kannst du mir
noch Informationen fiir ‘ne Bypass-
Herzoperation geben?) — war natiir-
lich klar von der irrwitzigen TV-Serie
,Die nackte Pistole” inspiriert.

Ein erster Werbetextentwurf (siche
Seite 15) konnte auch nicht schaden.
Da ich erst mal aufgrund meines Stu-
diums aus Hamburg wegging, muss-
te Hanno den Rest allein fertig schrei-
ben (es sollten noch insgesamt 100
KB mehr werden, also insgesamt stol-
ze dreihundertfinfzig Kilobytes
Text). Das war aber kein Problem fiir
meinen eloquenten Kumpel — alles
lief also bestens.

Warten, warten, warten...
Nach einigen Wochen Wartezeit frag-
te ich vorsichtig aus meinem Berliner
Domizil, ob es schon eine neue De-
moversion oder gar die Endfassung
giibe. Ersteres bejahte Patrick, aber
die Disk mit der neuesten Version des
Action-Adventures wurde von meinem
Amiga 1000 nach wie vor mit einem
Guru-Error verschmdht.

Mittlerweile war Hanno mit seiner
Arbeit fertig, und die Monate zogen
ins Land, ohne dass wir was Neues
von Avantgarde Software hérten.

Ich hatte eh studienmiiBlig anderes im
Kopf, so machte sich keiner von uns
weiter Gedanken.

Um ein lange Story kurz zu machen:
Nach zwei Jahren (!) Wartezeit be-
kam Hanno die lang ersehnte End-
version, die aber noch einiges an
Bugfixing benétigte. Hatte ich schon
erwiihnt, dass das Spiel immer noch
nicht auf meinem 1000er lief?
Besonders gelungen war jetzt der
Vorspann mit einem fetzigen Big-
band-Musikstiick von Hans-Herr-
mann Franck, das mit seinen swin-
genden Blisern hervorragend zum
30er-Jahre-Mafia-Ambiente passte.
Auch die Grafiker um Robert Jacquet
und Oliver Schafeld hatten ordent-

lich nachgelegt — ein echter Augen-
schmaus war z.B. der Wagenpark
beim Autohindler oder das schmu-
cke Spielkasino.

New York City entpuppte sich nun als
eine Mischung aus drei verschiede-
nen Spielgenres: einem Adventure,
einer Wirtschaftssimulation und meh-
reren Action-Sequenzen (wie z.B. ei-
nem Bankraub oder dem Einbruch in
eine Villa). Zum Spielbeginn im Jah-
re 1925 muss der Spieler zwischen
vier verschiedenen Spielercharakte-
ren auswiihlen, die sich in ihren Ei-
genschaften wie z.B. Kraft oder In-
telligenz unterscheiden. Ein fahrba-
rer Untersatz mit maglichst grofler
Reichweite, sowie eine ,Bleispritze”
sind am Anfang des Abenteuers
besonders wichtig. Aber da dieses al-
les nicht kostenlos zu haben ist, muss
der Jungmafioso in verschieden Knei-
pen lukrative Jobs finden. Diverse
Aufgaben (wie z.B. das Auffinden der
entfihrten Schwester) sollen
maglichst flink erledigt werden — die
Uhr tickt. Bis spitestens zum Jahre

1945 muss alles unter Dach und Fach
sein — wer trodelt, verliert.

Was nun?

Apropos verlieren: hier endet diese
Story eigentlich abrupt, denn New
York City sollte nie erscheinen — ein
Fall fir die Rubrik ,Games that ne-
ver happened”.

Die Griinde hierfiir sind mir bis zum
heutigen Tage giinzlich unbekannt.
Soweit ich mich erinnere, wurden di-
verse Nachfragen nur unzureichend
beantwortet. Wir haben nie einen
Pfennig fiir unsere Arbeit erhalten.
Waren Hanno und ich deshalb verbit-
tert? Nun, zumindest sehr enttiuscht.
Das Schreiben der Storys und unser
Entwickeln von Locations und Charak-
teren fiir die New-York-City-Welt hat
riickblickend betrachtet aber trotzdem
groflen Spal gemacht — und vielleicht
hat das Ganze ja doch noch ein Happy
End und eine vorzeigbare Endversion
kann auf die Amiga-Retro-Communi-
ty losgelassen werden. Sollte ich die
damaligen Macher von Avantgarde

TheNewllorkTimes

BANKUBERFALL !

-N.Y.- [er dritte Bankiiberfall ip dieser Woche hat zwei Leben zekostet.
Dex Wachtﬂosten stellte sich den brutalen Gangstern in den Weg und wurde
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iibey diesen Vorfal
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Solche Raubiberfille gehtren leider mittlerweile
Wir niisser® dieser rohen Gewalt Einhalt
solcher Gewaltverbrechen fiele

bintent
leichter, wenn durch die

Aufhebung der ﬁrohibition der krininelle Nghrboden trockengelegt wiirde ,

KAPUTZEN-TAGUNG

In Washington hilt der Klu-Klux-Klan seine erste "nationale Tagung” ab.
Dir radikale Vereinigung ist auf fiinf Millionen Hitglieder angewachsen und

denonstriert in der Nihe des
Henschen versammelt.

ragsischer und relj
Nation den  Amoklauf

?ﬁrllchen Verhaltnissen schockieren

Hapitols seine Wacht.
Der Klu-Klux-Klan wacht durch Lynchen und Verfolgen
fiﬁser Hinderheiten von sich reden. Die Mordbrepner und

Henschenquiler predigen ein sauberes Amerika,
der verwirrten Geister, Die Fanati
die Welt mit ihrer Engstirnigkeit und

azu haben sich 200,000

ﬁ: beobachtet die
r aus_kleinbiir-

ren Kleingeist, Bilder und Bericht,auf Seite 5..,

Software noch aufspiiren kénnen
bzw. sollte Patrick & Co mit einem
Jleicht verspiiteten” Release einver-
standen sein, werdet ihr in der Lotek
als erste davon erfahren.
Méglicherweise ldsst sich hier und da
ja sogar noch was an dem Game fi-
xen bzw. fertig stellen, eine Speicher-
funktion z.B. konnte ich in meiner
damaligen Fassung noch nicht aus-
machen.

Ich bitte jetzt schon darum, die Er-
wartungen nicht zu hoch zu stecken,
denn bei allem Respekt gegeniiber
simtlichen Beteiligten: fir ein
,Besonders empfehlenswert”-Pridi-
kat in der Power Play hitte es bei
,New York City” wohl eher nicht ge-
reicht.

Eine Story fir sich war das Ausfin-
digmachen einer funktionsfdhigen
Version des Programms fiir diesen
Artikel. Murphys Gesetz at its best.
Immer, wenn ich alle drei Disks ge-

funden hatte, meldete die zuletzt ge-
testete Datenscheibe grundsiitzlich
mindestens einen Read Error. Falls ich
drei fehlerfreie NYC-Disks auftrieb,
waren sie aus unterschiedlichen Beta-
Versionen, die nicht zusammen lie-
fen. Ich wollte in dem riesigen Berg
aus Amiga-Disks, der sich
mittlerweile auf meinen Wohnzim-
merteppich auftirmte, schon aufge-
ben, als mein Blick auf eine unschein-
bare 3.5-Zoll-Diskette fiel, die kra-
kelig mit so etwas wie ,NYC” beschrif-
tet war.

Erstaunlich schnell waren auch die
restlichen zwei Disks der Serie ge-
funden. Ich hetzte zu meinem Amiga
1200, den ich zum Testen nahm —
das Programm meldete sich natiirlich
mal wieder mit einem Guru (und ja,
ich hatte ihn im 0CS-Mode gebootet),
aber das Fehlen eines Lesefehlers
stimmte mich vorsichtig optimistisch.

New York City
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Ich holte flugs den Amiga 500 aus
dem Keller, den ich mir zu Weihnach-
ten fiir ein paar Euros geschossen

Lur Ehrenretiung der Amiga-Familie

...sei noch gesagt, dass es sich heute mit diesen Rechnern etwas einfacher
arbeiten liisst. Die Zauberworte heiflen Compact-Flash-HD, Classic Work-
bench und WHDLoad.

Eine handelsiibliche Compact-Flash-Card fungiert mit einem CF-to-IDE-Adap-
ter als Festplatte (z.B. hat sich SanDisk Ultra 11 1 GB bewiihrt). Die Classic
Workbench ermdglicht auch Amiga-Rookies einen problemlosen Einstig in
die Amiga-Welt. Sie ist sehr einfach zu bedienen — mit allem Pipapo wie
WHDLoad zum unkomplizierten Installieren von Games auf HD.

Mit WHDLoad entfiillt das beriichtigte endlose Rumprobieren mit unter-
schiedlichen Bootkonfigurationen — alle géingigen Spiele und Demos lau-
fen jetzt endlich ,out of the box". Der Haken an der Sache: Ohne ordent-
lich Speicher (4MB sind ideal) und mindestens Kickstart 2.0 geht nichts.
Nach meiner Erfahrung ist ein Amiga 1200 plus Ram-Erweiterung der
ideale WHDLoad-Rechner. Dann liuft z.B. sogar die schicke 256-Farben-
Version ((D32?) von Wing Commander (mit Speed-Patch sogar richtig
schnell auch ohne CPU-Turbo).

So ein Amiga wiire anno 1991 (natiirlich noch mit konventioneller Fest-
platte) ein echter Konkurrent zur aufkommenden DOS-PC-Armada gewe-
sen und hiitte sicher nicht nur mich bei (Amiga-) Laune gehalten...

>> http://classicwb.abime.net/
> http://www.whdload.de/

hatte. Da er 1 MB Ram besitzt (und
Patrick auch so eine Kiste hatte),
machte ich mir echte Hoffnungen

#zikp RICE CRISPIES &

darauf, nicht wieder von der beriich-
tigten Amiga-Fehlermeldung, dem rot
blinkenden Guru-Rechteck, beldstigt
zu werden. Und auf den Amiga ist
Verlass — er stiirzte wieder ab. Auch
die iiblichen diversen Tricks mit un-
terschiedlichen Bootkonfigurationen
mochten der 500er bzw. New York
City nicht.

Fiir einen Bruchteil einer Sekunde
sah ich mich im Garten einen riesi-
gen Haufen mit dem ganzen Amiga-
Sch*** abfackeln.

Ok — jetzt war es an der Zeit fir die
Brute-Force-Methode! Mit mir nicht!
Schnell zog ich auf dem Amiga 1200
adf-Images der Disks und konvertier-
te sie auf meinen PC. Dank dem wun-
derbaren WINUAE-Amiga-Emulator
lief in einem feierlichen Moment zum
ersten Mal seit 18 Jahren New York
City auf einem Computer, der mir ge-
horte!

Nein, eine grofie Liebe war das zwi-
schen mir und dem Amiga-, Wunder-
computer” nie — ich war immer ein
Kind des C64. Aber in diesem Moment
fihlte ich mich mit Commodores
,Freundin” wohl, obwohl (oder gera-
de weil?) es nur eine Emulation war.
Nun machte das Arbeiten mit dem 16-
Bitter plotzlich Spal — die Screens-
hots lieBen sich mit dem WINUAE
denkbar einfach schiefen und das

Spiel lief wunderbar rund und mach-
te michtig Laune.

Allein fiir diesen Moment hat sich fiir
mich die ganze damalige Arbeit ge-
lohnt — und so ein Gliicksgefiihl ist ja
sowieso nicht mit Geld zu bezahlen...

Der Amiga 1200 des Autors.
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Hyper Neo Geo 64

Auf Wunsch eines Lotek64-Lesers befasse ich mich in dieser
Ausgabe der Arcaderoom-Rubrik mit der spiiten Hardware-
platiform von SNK, dem Hyper Neo Geo 64.

Die meisten arcade-interessierten Vi-
deospieler werden mit Sicherheit das
MVS bzw. das Neo-Geo-System von
SNK kennen mit seinen unzihligen
Spielklassikern wie der Metal-Slug-,
Fatal-Fury- oder auch Samurai-Sho-
down-Spieleserie. Aber kaum jemand
wird vermutlich auch wissen, dass SNK
im hartumkémpften 3D-Spielbereich
ebenfalls FuBl zu fassen versuchte,
gilt die Firma doch gemeinhin eher
als 2D-Grafikkader, die letzte Basti-
on gegen die hereinbrechende 3D-
Euphorie der 90er Jahre.

1997 war es soweit und das Hyper
Neo Geo 64 wurde der Offentlich-
keit priisentiert. Mit ,Roads Edge” un-
ternahm SNK den Versuch, im Renn-
spielgenre zu punkten. Doch die Ar-
cade-Spieler waren zu diesem Zeit-
punkt schon mit ganz anderen spie-
lerischen Perlen belohnt worden.
Denken wir hier nur an die bahn-
brechenden Titel Sega Rally, Dayto-
na USA oder auch Ridge Racer. Im
Vergleich mit diesen Meilensteinen
der Arcade-Geschichte mutete Roads
Edge wie ein billiger Abklatsch aus
der Ramschkiste des Elektronik-
marktes um die Ecke an. Weder tech-

nisch noch spielerisch bot das Renn-
spiel erwiihnenswerte Neuerungen.
Es wiire nicht SNK, wenn nicht schon
bald Priigelspiele fir die neue Arca-
de-Plattform erschienen wiren. Und
in der Tat, die beiden grofien Priigel-
spielserien Fatal Fury und Samurai
Shodown bekamen ihre eigenen 3D-
Ableger. Den Anfang machte Samu-
rai Shodown 64, welches ebenfalls
noch Ende 1997 erschien und knapp
ein Jahr spiiter mit Samurai Shodown:
Warrior’s Rage einen wiirdigen Nach-
folgetitel verpasst bekam. Fatal Fury:
Wild Ambition erblickte im Jahr 1999
das diffuse Licht der Spielhallen. Alle
diese Priigelspiele waren wahrlich
keine schlechten Spiele, konnten sich
jedoch in keiner Weise gegen die eta-
blierten Serien wie Virtua Fighter oder
Tekken behaupten. Zum Teil mag es
an der grafischen Priisentation gele-
gen haben, die nur auf gehobenem
Playstation-1-Niveau lag, und an der
recht langsamen Spielgeschwindig-
keit. Dazu kam auch noch eine recht
komplizierte Spielmechanik, die dazu
beitrug, dass das Gros der Spieler lie-
ber bei seinen angestammten Spiele-
serien verblieb. Zwischenzeitlich ver-

(Motherbourd des Hyper Neo Geo 64 mit aufgesteckter Buriki-0ne-(urt.>

Die Lotek64-Kolumne, die sich ganz dem Thema Arcade-Games verschrieben hat.

SDERDOD]

Andranik Ghalustians

offentlichte SNK noch den Nachfol-
ger zu Roads Edge, Xtreme Rally und
einen Lightgun-Shooter namens Be-
ast Busters Second Nightmare, der
sein groBes Vorbild eindeutig in
House of the Dead von Sega findet
und dessen Klasse leider nicht einmal
annihernd erreicht.

Buriki One, oder wie ich lernte,

mit dem Stick zuzuschlagen
Wirklich einzigartig ist der letzte Ti-
tel, der fiir das Hyper Neo Geo 64 im
Jahr 1999 erschien. Die Rede ist hier
von Buriki One. In so gut wie jedem
Priigelspiel wird die Spielfigur mit ei-
nem Digitaljoystick gestevert und
Kampfbewegungen mittels Tasten-
druck ausgeldst. Nicht so bei Buriki

fer oder auf Konterangriffe wie der
Aikidokiimpfer. Auch ein Lebensener-
giebalken, wie man ihn in fast jedem
Priigelspiel findet, ist hier nicht vor-
handen. Der Gesundheitszustand des
Kéimpfers ldsst sich an seiner Korper-
haltung und Agilitiit erkennen. Sollte
eine Kampfrunde nicht durch ein k.o.
beendet worden sein, entscheidet der
CPU-Kampfrichter iiber Sieg und Nie-
derlage. Wie im richtigen Kampfsport
ziihlen hier erfolgreich angebrachte
Treffer/Wiirfe, um als Punktsieger
hervorzugehen. Ahnlich wie in der
realen Welt sind Kampfrichterentschei-
dungen oftmals nicht ganz nachvoll-
ziehbar. Wobei ich mir hier denke, dass
die CPU immer auf der Seite des Spiel-
hallenbetreibers agiert und lieber den

CVergIeich mit dem Neo Geo MVS mit dozugehtriger (ur|.>

One. Hier ist es umgekehrt, man steu-
ert den Kiimpfer mit den Knopfen und
schligt mit dem Stick zu. Die zwei
Kndpfe dienen dazu, den Kimpfer
nach links oder rechts zu bewegen.
Werden beide Tasten gleichzeitig ge-
driickt, fiihrt man einen Block aus.
Gefinkelte Angriffskombinationen
ergeben sich aus perfekt getimeten
Stick-Eingaben bzw. Stick-Knopfkom-
binationen.

Damit noch nicht genug der Skurrili-
téit. In Buriki One treten véllig unter-
schiedliche Kampfstile gegeneinander
an. Die Bandbreite reicht von Karate
(vertreten durch einen der Hauptcha-
raktere aus Art of Fighting, Ryo Sa-
kazaki), Gber Sumo-Ringen, Judo,
Boxen, Aikido und Taekwondo sowie
Catchen und Tai Chi bis hin zu Muay
Thai. So setzen manche Kéimpfer rein
auf Wurftechniken wie der Judokiimp-

menschlichen Spieler bestraft, damit
der erneut eine Miinze nachwerfen
muss, um weiterspielen zu konnen.
Das Spiel wurde Gbrigens auf keine
einzige Spielkonsole portiert und ist
so nur einem sehr kleinen Spielerkreis
bekannt. Erfolg war diesem einzigar-
tigen Priigelspiel leider auch nicht
beschert. Ich nehme an, dass die doch
sehr auBergewshnliche Steuerung ein-
fach zu abschreckend war, um im Mas-
senmarkt punkien zu kénnen.

Edle Aufmachung, Marke SNK

Die Platine selbst bzw. die Spielmodu-
le gehdren wohl zu den edelst anzuse-
henden Spielplatinen, die je erschie-
nen sind. Das fdngt beim schwerge-
wichtigen Motherboard an und endet
bei den metallenen Carts, die das Herz
eines jeden Arcade-Sammlers schnel-
ler pochen lassen. Véllig unverstind-

Arcaderoom



OKTOBER 2009

Botek64

lich ist allerdings die Verdffentli-
chungspolitik SNKs beziiglich der in-
kompatiblen Motherboard-Versionen.
So gibt es ein eigenes Rennspiel-Board,
auf dem ausschlieBlich die zwei Renn-
spiele laufen, ein spezielles Lightgun-
Shooter-Motherboard fiir Beast Busters
Second Nightmare und sogar ein spe-
zielles Samurai-Shodown-Board, auf
dem nur die zwei Samurai-Shodown-
Spiele funktionieren. Aufierdem exis-
tiert vom so genannten ,Universal-
board” eine zweite Revision, die lange
nicht mehr so fehleranfiillig ist wie
die Erstauflage des Grundboards. Bei
diesem sind niimlich noch zusiitzliche
5-Volt-Anschliisse vorgesehen, die von
Haus aus nicht mit der Jamma-Leiste
verkabelt sind. Diese 5-Volt-Verbin-
dung muss allerdings mit Strom ver-
sorgt werden, um die Funktionstiich-
tigkeit der Platine Giber einen linge-
ren Zeitraum gewdbhrleisten zu kon-
nen. Arcade-Sammler, die besagte ers-
te Revision besitzen, sollten daher um-
gehend eine Stromverbindung anfer-
tigen (am besten ein kurzes Kabel an
die Jamma-Leiste anléten). Die erste
Revision ist leicht an dem dicken me-
tallischen Lautstirkeregler erkennbar.
AuBerdem befindet sich auf der Un-
terseite der Platine kein Umschalter
von Mono (Jamma) auf Stereo (MVS).
Zu bedenken ist weiters, dass man ein
sehr leistungsstarkes Netzteil im Ar-
cade-Automaten benétigt, um das Hy-
per Neo Geo 64 mit ausreichend Strom
versorgen zu konnen. 10 Ampere soll-
te das Netzteil schon leisten kénnen.
Wer auf den Geschmack gekommen
sein sollte (ich empfehle vor allem
Buriki One und auch Samurai Shodown
Warriors Rage), wird am ehesten in
England fiindig. Restbestiinde des jo-
panischen SNK-Lagers wurden von ei-
ner englischen Arcade-Firma (Vekior-
logic) aufgekauft. So ist es auch heu-
te noch recht leicht, an fabrikneue
Spiele zu kommen. Die dedicated Spie-
letitel wird man schwer als lose Plati-
nen finden konnen, da wird nur ein
Komplettautomat Abhilfe schaffen.
Doch Hand aufs Herz. Bevor man sei-
nen wertvollen Platz mit einem Beast-
Busters- oder Roads-Edge-Cab vollstellt,
sollte man lieber mit der Anschaffung
eines Daytona-USA- bzw. House-of-the-
Dead-Automaten liebéugeln.

Buriki One am Automaten

Splatterhouse-Jutesackboss
leicht eingesackt

Ihr kennt doch sicher den Boss, der ca. dreimal so groB ist wie ihr und der angeblich
eine noch viel hdsslichere Visage hat?

— RFK —

Wie komm ich auf die Idee. Na, ganz
einfach, er versteckt sein Antlitz hin-
ter einem dreckigen Jutesack. Wer-
den da Erinnerungen an einen Hor-
rorfilm aus den 80er Jahren ge-
wecki? Ja, ja... der gute alte Jason
hatte auch so ein miefendes, braun-
graves Sackerl um den Kopf gewi-
ckelt. Bis er dann schlussendlich die
schone Hockeymaske von einem ah-
nungslosen Jugendlichen ,ge-
schenki” bekam. Ja, ja, geschenkt
hat er sie ihm nicht, er hat sie zum
Camp mitgebracht, achtlos weggewor-
fen und Jason dachte sich... he, mein
Jutesack fillt eh schon auseinander
und einige Zuseher meinen, ich seh
einfach nur ldcherlich aus... da
schnapp ich mir doch diese Maske
und mutiere zu einem coolen Hor-
rorfilmhelden. Gesagt getan... der
Rest ist Trashfilm-Geschichte.

Habt ihr schon bemerkt, dass ihr ei-
gentlich als Jason herumrennt? Ich
meine, was sagt uns das? Leben wir
hier unsere sadistisch-mérderischen
Neigungen aus... gut getarnt hinter
einer Maske (ja, ja, die Maske ist
schuld... faule Ausrede)? Dann tre-
ten wir noch unserem alten Ich (dem
Jutesack-Jason) gegeniber, das schi-
er unbezwingbar scheint... oder ist
es gar *dramatische Musik...* eure
Mutter??1?21212___ (Kenner wissen Be-
scheid.)

Na, wie auch immer. Fakt ist, ihr wollt
an dem mordstrumm-grofien Lackel
vorbei und den niichsten Level zocken.
Eines vorweg: Keine Ahnung, wie
man den Boss mit normalen Kampf-
methoden (zuschlagen, springen und
in der Luft zuschlagen, springen...
knapp, bevor man auf dem Boden
aufkommt, zuschlagen, so dass man
die ,Rutschattacke” ausfiihrt, ducken
und zuschlagen) besiegen kann.
Durch die immens grofle Reichweite
des Endgegners (zwei !1! Kettensi-
gen... also, wiirde nicht eh schon eine
reichen?) seh ich hier absolut kein
Land. Aber Moment mal! Da liegt doch

eine feine Schrotflinte knapp vor dem
Bossfight auf dem Boden. Na, die
nehm ich da doch glatt mit und jag
dem schurkischen Schurken ein paar
heifie Kiigelchen auf den ungewa-
schenen Pelz. Eine gute Idee...
firwahr. Allerdings hat die gute See-
le, die den SchieBpriigel fiir uns im
Wald deponiert hat, darauf verges-
sen, noch ein paar Zusatzpatronen
beizulegen. Fiihlt ihr euch zuerst
schon siegessicher mit eurer Einléu-
figen, packt euch schon nach drei
abgegeben Schiissen der blanke Hor-
ror (nein, der Boss hat den Jutesack
nicht abgenommen). Mit einigen Ket-
tenstigenhieben verarbeitet er euch
zu Cevapcici (hier ein Link, falls ihr
nicht wisst, worum es sich dabei han-
delt). Also wieder nix.

Na gut... was quatscht der RFK denn
da schon wieder lange rum?! Wo blei-
ben die TRICKS! Verdammt, ich will
den niichsten Level endlich sehen!!!
Ja, ja... nur die Ruhe.

Einigen Spielern wird vielleicht schon
aufgefallen sein, dass ihr (Jason?)
nur einen einzigen Gegenstand mit-
nehmen konnt. Habt ihr z.B. das net-
te Hackebeilchen mit, konnt ihr es
gegen einen am Boden liegenden
Schlagstock austauschen oder auch
gegen einen Stein bzw. eben besagte
Schrotflinte.

Tipps und Tricks

Ein Inventar gibt es nicht. So weit, so
schlecht. Ziemlich am Anfang des
Levels gibt es ndmlich auch schon eine
Schrotflinte. Jetzt wiire es doch fein,
wenn man diese bis zum Boss mit-
nehmen konnte. Zusammen mit der
zweiten Schrotflinte, die kurz vor dem
Bossfight auftaucht, dirfte es so ein
Leichtes sein, ihn im wahrsten Sinne
des Wortes umzupusten. Gut, aber es

Wie gesagt, ruhig Blut. Beobachtet
mal genaver, was passiert, wenn ihr
einen Gegenstand, der am Boden liegt,
gegen einen, den ihr der Hand hal-
tet, austauscht. AHA! Der abgelegte
Gegenstand liegt nun ein kleines Stij-
cken weiter rechts von euch auf dem
Boden. Na, schwant euch etwas?
Nehmt die Maske runter, damit ihr
mehr Saverstoff bekommt und die
paar grauen Zellen arbeiten kénnen!
Ihr beférdert auf diese leicht umstiind-
liche Art und Weise beide Schrotflin-
ten zum Bossfight. Achtung! Bevor
ihr nun vor Freude in die Luft springt
und schon schreit: ,| own you, you
ugly BIITCH!”, heiBt es nochmals
Ruhe bewahren. Legt an und feuert!
Jutesack-Jason freut das gar nicht und
er versucht, euch mit einem beherz-
ten Sprung zu verwirren.

Ihr aber ldisst euch nicht beirren, harrt
weiter in der linken Ecke des Bild-

erscheint hell erleuchtet im néichilichen Sturmgewitter,

[ Dos schaurige Geméiver namens ,Splatterhouse” j

Splatterhouse
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schirms aus und wartet seelenruhig
ab, bis das Ungetiim seine Balleteinla-
ge absolviert hat... sprich, er erneut
auf dem Boden gelandet ist. Nun
driickt ihr den Abzughebel eures
SchieBpriigels erneut durch. BAMMM!
(No headshot... it's not a Zombie!) Auch

dieser Schuss sitzt genau. Schon lang-
sam iiberkommt Jutesack-Jason ein
unwohles Gefiihl. Doch belimmert,
wie er nun mal ist, setzt er erneut auf
seine Sprungtechnik. Doch damit reifit
er bei euch kein Leiberl! Ihr wieder-
holt die Taktik erneut. Sobald das Ge-

(1) Des Helds Standardattacke, ein brachialer Fausthieb, der die sfinkende Hallenbrut zersplattert.

(2) Ein Bild aus dem Intro von Splatterhouse: Die Maske nimmt Besitz von *Jason®.

(3) Hier gut zu erkennen: Durch das Niederknien wechselt man die Waffen aus.

wehr leergeschossen ist, schnappt ihr
euch mit gazellenartiger Geschwindig-
keit die zweite Fernwaffe und beendet
das Duell mit der oben angesproche-
nen Taktik. Der Riese wankt... er stiirzt
zu Boden, da kratzt euch was an eu-
ren Hoden! Es ist Franz, die Laus, aus

Jasons Jutesack. Sapperlot und zappen-
duster! Nun schnell von dannen...
*Jason verliisst die Bihne, indem er
gemiichlich nach rechts trabt.*

In diesem Sinne: Noch fréhliches Ges-
plattere im splatirigen Haus.

(4) Aug in Aug mit dem Jutesackboss. Die zwei Schrotflinten werden nun glsich zum Einsatz kommen.

(5) Tia, dumm gelaufen, Jutensack-Joe, nu liegste im Dreck.

(6) Optimal ware hier vielleicht eine Sprechblase und der Satz aus dem Text: | own you you ugly BINITCH!

Splatterhouse
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&From Russia With Boeve

Uor 25 Jahren begann der weli

Alexei Leonidowitsch Paschitnow, Jahrgang 1956, iibertrug 1984 das Bretispiel ,, Pentomino”
auf seine Eletronika-60. Heute, 25 Jahre spiiter, gehort Tetris zu den meist verkauften und
bekanntesten Spielen der Welt. Es sind mittlerweile unzéhlige und unterschiedlichste Versionen
des Spiels entstanden, von kommerzieller Seite wie auch von Hobbyentwicklern. Es folgt die
Entstehungsgeschichte dieser Legende. Und 20 Jahre nach dem Ende des Kalten Krieges auch
eine Geschichte iber den Konflikt zwischen Ost und West.

— Von Axel MeBinger —

Wir befinden uns im Jahr 1984: Die
Machtergreifung Michail Gor-
batschows und seine Offnung gegen-
iiber den westlichen Liindern sind noch
in weiter Ferne. Vielmehr liegt die
russische Wirtschaft am Boden und
die staatliche Zensur ist weit verbrei-
tet. Nur das russische Institut fiir
Wissenschaft ist weitgehend befreit
von dieser Zensur. Hier arbeiten die
kligsten Kopfe des Landes zusam-
men. Sie konnen sich aussuchen, fiir
welche Themengebiete sie arbeiten,
niemand versucht sie in ideologischer
Hinsicht zu beeinflussen.

Die Steine kommen ins Rollen
Alexei Paschitnow war schon immer
ein Fan von Puzzlespielen. So kam
er im Frithjahr 1984 auf die Idee,
das russische Brettspiel Pentomino,
basierend auf den Ideen des Mathe-
matikers Solomon W. Golomb, auf
eine Elektronika-60, dem russischen
Pendant zum Computersystem DEC
LSI-11, zu Gbertragen. Die Aufgabe
des urspriinglichen Spiels bestand
darin, zwolf verschiedene Spielstei-
ne so auf einer quadratischen Spiel-
fliche anzuordnen, dass alle Steine
daraufpassen. Fiir sein Spiel redu-
zierte Paschitnow die Zahl der For-
men von zwolf auf fiinf, diese konn-
te man aber um jeweils 90 Grad dre-
hen. Der Spieler musste nun die fal-
lenden Steine so anordnen, dass eine
lickenlose Fliche von links nach
rechis entstand. Bis zu vier Reihen
konnte diese Fliiche hoch sein. Kom-
plette Fliichen eliminierte das Spiel
automatisch und je mehr Flichen
man so verschwinden lief} und
dadurch verhinderte, dass sich das
Spielfeld bis zum oberen Rand fiill-
te, desto linger dauerte eine Sessi-

Mexei Paschitnow

on, desto mehr Punkte gab es und
desto schneller wurde das Spiel.

Die erste Version, damals noch ohne
Farbe und Sound, wurde recht bald
fertig. Vadim Gerassimow, ein Prak-
tikant des Computerzentrums, portier-
te sie zusammen mit Paschitnow auf
MS-DOS. Diese neue Version hatte
sogar schon farbige Grafik. Im Som-
mer 1985 wurde das Spiel nun ein-
fach weitergegeben, da es einen Soft-
waremarkt in der Sowjetunion nicht
gab. Binnen kiirzester Zeit verbreite-
te sich Tetris Gber die ganze Sowjet-
union und die restlichen Ostblockstaa-
ten. Kopiert wurde das Spiel von Dis-
kette zu Diskette. Geistiges Eigentum
gab es zu dieser Zeit juristisch nicht
— die Ideen des Einzelnen sollten fiir
die gesamte Gesellschaft zuginglich
sein. Somit kam auch niemand im
Computerzentrum auf die Idee, Tetris
als kommerzielles Produkt zu be-
trachten.

SchlieBlich gelangte das Spiel auch
nach Ungarn. Ungarn verkaufie
damals schon Software an westliche
Firmen, und so wurde Anfang 1986
der Geschiiftsmann Robert Stein von
der britischen Firma Andromeda Soft-
ware auf Tetris aufmerksam. Das Spiel
hatte eine Copyrightzeile, welche auf
das Computerzentrum der russischen
Wissenschaftsakademie hinwies. Stein
wandte sich also an das Zentrum mit
der Bitte, das Spiel fir den wesli-

chen Markt zu lizenzieren. Doch dort
reagierte man sehr zuriickhaltend
auf das Angebot. SchlieBlich nahm
Paschitnow selbst im Namen des Com-
puterzentrums Kontakt mit Stein auf.
Stein schlug vor, ca. 10.000 USD fiir
das Spiel anzuzahlen. Paschitnow
antwortete, dass man interessiert sei
und man verhandeln kénne. In die-
ser Zeit waren lockere Vereinbarun-
gen in der Branche iblich und so in-
terprefierte Stein die Antwort Paschit-
now als feste Vertragszusage. Er
machte sich auf die Suche nach ge-
eigneten Herstellern fir Computer-
spiele.

Fiindig wurde Stein bei Mirrorsoft,
dem Softwarefligel der Maxwell Cor-
poration. Deren Chef, Robert Max-
well, gehorte seinerzeit zu den reichs-
ten Mannern der Welt und hatte gute
Kontakte zu Spitzenpolitikern. In ihm
sah Stein einen gewichtigen Pariner
fir die Vermarktung von Tetris. So
erwarb Mirrorsoft die Rechte fiir Grof-
britannien und Spectrum HoloByte,
eine weitere Tochter der Maxwell
Corp., selbige fir die USA. Die PC-
Version stand kurz vor der Verdffent-
lichung, da erhielten die Verantwori-
lichen um Robert Stein und Robert
Maxwell ein Telex von ELORG, einer
neugegriindeten sowjetischen Regie-
rungsabteilung, welche die Softwa-
revermarktung fiirs westliche Aus-
land regeln sollte. Gorbatschow woll-
te den Westen als Exportmarkt ge-
winnen, jedoch unter strenger staat-

Robert und Kevin Maxwel

Bt SIeQRSZUQ von Tems

licher Aufsicht. In diesem Telex stand,
dass Stein und die Maxwell Corp. ille-
gal handelten und keinerlei Rechte
an dem Spiel besiifien. Robert Stein
flog also nach Russland und setzte
all seine Uberredungskunst ein, um
sich die PC-Rechte zu sichern, was
schlieBlich auch gelang. Das Spiel
wurde zu einem Bestseller und allein
in den USA wurden éiber 100.000
Exemplare verkauft.

Der Kampf um

die Konsolen-Lizenz

Die Verkiufe der PC-Version waren
fiir damalige Verhiiltnisse bereits sehr
gut. Doch der Konsolenmarkt ver-
sprach ein Vielfaches an Gewinnmag-
lichkeiten. AuBerdem war der japani-
sche Spielemarkt — schon damals der
grofite Markt fiir Konsolenspiele —
noch nicht erschlossen. So wandte sich
Mirrorsoft an die Firma Atari, ob sie
denn nicht eine Version fiir die da-
malige NES-Konsole herstellen méch-
te. In der Annahme, dass Mirrorsoft
die Rechte an Tetris besaf}, nahm Ata-
ri das Angebot an und entwickelte
anschlieBend eine eigene Version fiir
NES sowie eine Arcade-Version.

Zur gleichen Zeit wurde Henk Ro-
gers auf einer amerikanischen Mes-
se auf Tetris aufmerksam. Henk Ro-
gers arbeitete in dieser Zeit, wir be-
finden uns nun mittlerweile in der
Mitte des Jahres 1988, fiir Nintendo
und flog um die ganze Welt, um nach
geeigneten Puzzlespielen fiir das NES
und den neuentwickelten Game Boy
Ausschau zu halten. Rogers wurde
also auf Tetris aufmerksam und nahm
es mit nach Japan. Bei Nintendo war
man von dem Spiel begeistert und
Rogers sicherte sich wiederum bei
Atari die vermeintlichen Rechte fiir
den japanischen Markt. So entwickel-
te auch Nintendo eine eigene Versi-
on von Tetris und bot diese in Japan
zum Verkauf an.

Nun handelten also drei Global Play-
er mit Paschitnows Spiel und alle ver-
dienten ein Vermdgen daran — nur
die Sowjetunion nicht, denn die ver-
einbarten Lizenzzahlungen, die Ro-
bert Stein zuvor mit ELORG ausge-
handelt hatte, kamen nie in der Sow-

25 Jahre Tetris
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jetunion an. So erhielt Nikolai Beli-
kow, Chef von ELORG, den Auftrag,
im Namen der Sowjetunion den Fall
zu untersuchen. Durch die ausblei-
benden Zahlungen kamen auch die
weiteren Verhandlungen ins Stocken.
Rogers beschloss, selbst nach Moskau
zu fliegen. Was er nicht wusste: auch
Robert Stein war auf Bitten von ELORG
in Moskau. Und Kevin Maxwell, Sohn
von Robert Maxwell, befand sich
ebenfalls vor Ort, um seiner Firma
endgiltig die Konsolenrechte zu si-
chern. Alle drei sollten an einem ein-
zigen Tag bei ELORG erscheinen.
Henk Rogers kam als erster in Niko-
lai Belikows Biiro und schon bald zeig-
te Rogers ihm das japanische Tetris-
Spiel. Daraufhin erwiderte Belikow,
dass ELORG die Veririebsrechte fir
Konsolen nie vergeben habe. Rogers,
der eher unvorbereitet zum Meeting
erschienen war, verwies daraufhin
auf die bestehende Verwertungsket-
te. Von ELORG kamen die Rechte zu
Mirrorsoft, von dort zu Atari und
schlieBlich iber Rogers’ Firma Bul-
let Proof zu Nintendo. Belikow sagte
aber noch einmal eindringlich, dass
ELORG nie solche Veririebsrechte ver-
geben habe. Da war fiir Rogers klar:
weder Mirrorsoft noch Atari hatten
jemals solche Rechte besessen. Nach
lingerem Hin und Her verwies Ro-
gers auf seine guten Kontakte zu
Nintendo und bot an, mit ELORG ver-
trauensvoll zusammenzuarbeiten.
Belikow und Rogers verabredeten sich
also auf den darauffolgenden Tag.
Als zweiter kam Robert Stein zu Beli-
kow, in der Hoffnung auf zusiitzli-
che Rechte. Doch dieser verwies ihn
schiirfstens auf die siumigen Zahlun-
gen. Nach einer ldngeren Diskussi-
on wurde auch Stein fir den nichs-
ten Tag wiederbestellt. Nun musste
Belikow herausfinden, was Kevin
Maxwell eigentlich vorhatte. Nach
einem Gespriich Gber die Game-Boy-
Rechte erwihnte Belikow das Spiel
von Henk Rogers, bei dem festgehal-
ten war, dass Mirrorsoft die angebli-
chen Vertriebsrechte habe. Nicht ah-
nend, dass sein Vater solche Rechte
an Atari verkauft hatte, sagte Kevin,
dass Mirrorsoft nie solche Rechte be-
sessen hiitte. Belikow fragte, ob Max-

( Henk Rogers und Alexei Paschitnow )

well ein Angebot machen wolle. Dafiir
musste Maxwell aber zuriick nach
England.

Am niichsten Tag stand nun das zwei-
te Treffen mit Robert Stein auf Beli-
kows Terminkalender. Durch eine
geschickte Verhandlungstaktik
grenzie Belikow die Rechte fir Ro-
bert Stein und Andromeda Software
priizise auf bestimmte Gerdite ein. Im
Endeffekt war der neue Vertrag mit
dem vorherigen identisch. Derweil
entwickelte sich zwischen Henk Ro-
gers und Alexei Paschitnow eine enge
Freundschaft. Wegen des arroganten
Aufiretens von Kevin Maxwell erhielt
nun Henk Rogers die Game-Boy-Rech-
te. AuBBerdem wollte die Sowijetunion
noch ein Angebot fir die Konsolen-
rechte von Rogers.

Atari hatte schon eine halbe Million
Kopien des Spiels produziert sowie eine
grofBe, millionenschwere Marketing-
kampagne gestartet. Rogers flog da-
gegen nach Seattle zu Nintendo of
America, um dort die Konsolenrechte
anzubieten. Henry Lincoln, der da-
malige Chef von Nintendo of Ameri-
ca, war hoch erfreut Giber die Aus-
sicht, die Marktposition Nintendos
durch Tetris festigen zu konnen. Ro-
bert Maxwell dagegen war auBer sich
vor Wut. Er nahm Kontakt mit dem
Kreml auf. Gegeniiber Russland for-
derte er, die ,miesen Machenschaf-
ten” von Belikow zu beenden, da sonst
das Verhlinis zwischen Russland und
England gefihrdet sei. Dies blieb auch
Rogers nicht verborgen und zusam-
men mit den beiden Chefs von Nin-
tendo flog er nach Moskau, um den
Deal perfekt zu machen. SchlieBllich
schnappte Nintendo Mirrorsoft die
Konsolenrechte fiir 500.000 USD und
50 Cent pro Spiel vor der Nase weg.

Die Nachwirkungen
Nachdem Maxwell bewusst wurde,
dass er die Rechte fiir Tetris nicht
mehr bekommen konnte, schickte er
am 23.3.1989 ein Telex an Belikow,
in dem er ihm die Pistole unter die
Nase setzte und androhte, bei Gor-
batschows Staatsbesuch in GroBbritan-
nien Druck zu machen. Nach mehre-
ren Versuchen Belikow einzuschiich-
tern reagierte dieser endlich mit Angst
angesichts seiner Drohungen. Doch
er hatte den Gang der Weltgeschich-
te auf seiner Seite. Schliellich hatte
sich die Situation durch die Perestro-
ika — also Gorbatschows Offnung
gegeniiber dem Westen, die Demo-
kratisierung und der Zusammen-
bruch der Sowjetunion — die Lage
beruhigt und die Geschichte nahm fiir
ihn ein gutes Ende. Anders sah es fiir

Atari aus. Die Firma strengte einen
Prozess gegen Nintendo an, mit Beli-
kow als Zeugen. Doch im November
1989 entschied die Justiz fiir Ninten-
do und Atari musste nun Hunderttau-
sende von fertigen Kopien vernich-
ten. Von dem wirtschaftlichen Scha-
den konnte sich Atari nie wieder er-
holen. Besonders schlimm wurde es
aber fir die Maxwell Corp. Die Firma
war hoch verschuldet und schlieBlich
fand man Robert Maxwell am 5. No-
vember 1991 tof im Wasser vor sei-
ner Yacht. Fir Nintendo wurde das
Unternehmen ,Tetris” zu einem vol-
len Erfolg. Allein 70 Millionen Mal
verkaufte sich das Paket aus Tetris
und Game Boy und durch das Spiel
von Alexei Paschitnow legte der japa-
nische Traditionskonzern den Grund-
stein fiir seine Vormachtsstellung im
Handheld-Bereich, die bis heute fort-
besteht. Aber auch die NES-Version
verkaufte sich stolze 8 Millionen Mal.
Alexei Paschitnow konnte finanzi-
ell nicht profitieren, da er an den
Rechten nicht beteiligt war. 1991
kam er durch seinen Freund Henk

Quellen

C Tetris, NES-Version D)

Rogers auf die Idee, mit seiner Fa-
milie nach Seattle auszuwandern.
Dort griindeten die beiden die Firma
Tetris Company, in der Paschitnow
weitere Puzzlespiele entwickelte.
Doch der Erfolg stellte sich nicht ein.
So nahm er 1996 eine Stelle bei Mi-
crosoft an, wo er auch neun Jahre
angestellt war. 1996 liefen die al-
ten Rechte fiir Tetris aus und seit
diesem Jahr bekommt er bis heute
Tantiemen fiir die verschiedenen
Tetrisspiele. Seine letzten bekann-
teren Spiele waren ,Pandoras Box”
und das X-Box-Spiel ,Hexic”, von
dem es auch einen zweiten Teil als
Download-Content fiir den Live-Ar-
cade-Dienst der Xbox 360 gibt.

BBC-Doku , Tetris — Liebesgriiie aus Moskau”
Golem.de-Interview mit Paschitnow vom 13.11.2007
— http.//www.golem.de/0711/55975.html
Vadim Gerassimows , Tetris Story” — htfp.//vadim.oversigma.com/Tetris.htm

25 Jahre Tetris
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Rockman 7FC: MM7-Demake

— von Steffen Grofie Coosmann —

Original...

~Rockman 7FC” stellt das PC-Demake
des Originalen MM7 fir das SNES dar.
Das Spiel wurde beinahe 1:1 in der
Grafik der ersten 6 Teile nach ge-
baut. Dabei hat es nicht nur einiges
an Charme zuriickgewonnen, son-
dern spielt sich auch genauso wie die
alten Titel fir das NES. Wo Mega Man
auf dem SNES noch triige durch die
Level hinkte, springt der Blave Bom-
ber nun wie ein junges Reh durch die
NES-Grafik. Leider mussten auch ei-
nige Abstriche gemacht werden. So
sind keine der wunderschénen Zwi-
schensequenzen mehr enthalten. Im
Original spielte man sozusagen als
Tutorial einen kleinen Abschnitt Rich-
tung Stadtkern und traf dann auf Bass
und Treble. Dies alles fehlt im De-
make. Dort landet man nach einem
stimmungsvollen Iniro und dem Start-
bildschirm sofort bei der Auswahl der
Robotmaster. Aber anstatt zundchst
nur vier von ihnen, stehen einem hier
bereits alle acht entgegen. Ebenso
taucht Bass bereits im Intro auf. Dies
soll aber scheinbar die fehlenden
Zwischensequenzen ersetzen.

... und Filschung!

Es wurden alle Spielelemente mit viel
Liebe zum Detail nachempfunden.
Man sollte eigentlich besser sagen,
alle unwichtigen Details des Origi-
nals wurden weggelassen. So habe
ich weder den Vogel Beat noch die
Schrauben wiederentdeckt.
GroBienteils wurde auf die Sprites aus
den sechs Originalspielen zuriickge-
griffen. Dennoch sind alle Animatio-
nen originalgetreu und auch die Be-
wegungsabliufe der Gegner sind zu
hundert Prozent identisch. Eine Fra-
ge, die mich im Vorfeld etwas beun-
ruhigt hatte: Wie werden die grofien
Zwischengegner aussehen? Der T-Rex
beispielsweise, der einem im Slash-
Man-Level nach dem Leben trachtet.

Info ber Indigames.com

Oder der Kiirbis im Shade-Man-Level?
Was soll ich sagen?! Perfeki! Natiir-
lich sind sie alle der begrenzten Farb-
palette des NES zum Opfer gefallen.
Gerade der Kiirbis hat einiges an Farb-
tiefe verloren.

Zur Steuerung sollte man das Tasta-
turlayout auf Englisch stellen, um
Muskelfaserrissen in den Fingern
vorzubeugen, da fir Feuer und
Sprung die Tasten X und Z benitigt
werden. A und S dienen dazu, die
Waffen durchzuschalten. Im Options-
programm hat man des Weiteren die
Maglichkeit, die Hintergrundmusik
und die Geriiusche auszustellen und
die Auflésung zu Gindern. Zusiitzlich
kann man die Zuordnung von Feuer
und Sprung auf den Tasten vertau-
schen.

Das Spiel ist leider komplett in Japa-
nisch, soweit ich gehdrt habe, wird
aber schon an einer englischen Uber-
setzung gearbeitet. Wer mit der 16-
Bit-Optik des MM7 vom SNES nichts
anfangen konnte, bekommt hier vie-
le Jahre nach Erstverdffentlichung
eine wunderbare Alternative.

http://www.indiegames.com/features/index.php?c=pl&y=20088&gid=7
Download: http.//www7.atwiki.jo/wakuwakusuru/pub/final2.zip
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Ultima: Gine SRetrospektive

Die Fantasy-Rollenspielserie Ultima konnte die innovativste, wichtigste und einflussreichste
Videospielserie aller Zeiten sein. Auf jeden Fall war sie ihrer Zeit stets voraus. Als ich selbst vor
einigen Jahren zum ersten Mal mit Ultima in Kontakt kam, genaugenommen mit Ultima V:
Warriors of Destiny, da staunte ich nicht schlecht, was in diesem immerhin Giber 20 Jahre alten
Titel geboten wurde — teilweise Dinge, die ich heute noch oft in Rollenspielen vermisse, allen
voran eine verbliiffend lebendige und interessante Spielwel.

—von Andreas Dobersberger —

Beginnenwir vonvorn: mit Richard
Garriott. Garriott, 1961 in Cam-
bridge geboren und in Texas aufge-
wachsen — was ihm den Spitzna-
men ,, British* einbrachte (den er
selbst in der Folge zu seinem be-
kannten Pseudonym ,, L ord British*
erweiterte) —, begann schonin sei-
ner Schulzeit mit dem Programmie-
ren Dungeons-and-Dragons-inspi-
rierter Rollenspiele in BASIC und
verdffentlichte 1980 schliefilich
Akalabeth: World of Doom fir den
Apple Il — zuerst in Eigenproduk-
tion (verpackt in Plastiktiiten), Uber
das Computergeschéft, in dem er
arbeitete, dann spéter Uber den Pu-
blisher CaliforniaPecific.

Akalabeth: World of Doom (1980)

n Right East
You are being attacked
Missedt

Akalabeth gilt gewissermalen als
Ultima 0, da hier schon einige
Grundelementeder Serie erkennbar
sind. Zum einen wére da etwa die
Figur des Lord British, der dem
Spieler Auftrégeerteilt und as Gar-
riotts Alter Ego eine der wichtigs-
ten Figuren im Ultima-Universum
werden sollte. Zum anderen spielt
sich der Grof3teil des Gameplaysin
Dungeonsab, dieausder Ego-Pers-
pektive durchquert werden und
durch simple weil3e Linien auf
schwarzem Grund dargestel It sind.
Dieses First-Person-Dungeon-
Crawl-Prinzip tauchte nicht nur in
der Ultima-Serie wieder auf, son-
dern steht am Anfang eines Genres,
das sich Uber Wizardry, Dungeon
Master und Eye of the Beholder bis
hin zu modernen Titeln wie Etrian
Odyssey erstreckt.

Nachdem sich Akalabeth auch als
finanzieller Erfolg erwiesen hatte,
begann Garriott zusammen mit sei-
nem Freund KenArnold dieArbeit
am Nachfolger, der zunéchst den
Namen Ultimatum tragen sollte,
was schliefdlich aus urheberrechtli-
chen Grinden auf Ultima gekirzt
wurde. In Ultima (erschienen 1981,
in spéteren Verdoffentlichungen Ul-
tima I: The First Age of Darkness
genannt) gab esabermals Dungeons
aus der Ego-Perspektive wie in
Akalabeth, alerdingsspieltedieaus
der Vogel perspektive dargestellte
Oberwelt eine gréflkere Rolle. Das
folgenschwerste Novumwar indie-
ser Hinsicht der Einsatz einer Gra-
fikengine, die auf sogenannten ,,ti-
les* basierte: Die Spielwelt ist also
aus quadratischen Feldern zusam-
mengesetzt, Uber diesich die Figu-
ren schrittweise bewegen — ein
Uberaus praktisches und resourcen-
sparendes Konzept, das bald zum
Standard gerade auch fUr japanische
Rollenspielewerden sollte.

Die Story findet zwar in einem Fan-
tasy-Setting statt — ein bdser Zau-
berer namens Mondain muss be-
siegt werden, um das mystische
Land Sosariazu retten —, beinhaltet
aber auch zahlreiche Science-Fic-
tion-Elemente. So mussder Spieler
Teile fur eine Zeitmaschine sam-
meln und es gibt sogar ein arcade-
artiges Actionsegment, in dem
feindliche Raumschiffe im Weltall
abgeschossen werden missen.

L™ Ui (1953

-
-

Mit Ultima 1I: Revenge of the En-
chantress (1982) wechselte Garri-
ott dann von California Pacific zu
Sierra—dem einzigen Publisher, der
damit einverstanden war, dem Spiel
eine Stoffkarte beizulegen. Wieim
Folgenden bei jedem neuen Teil der
Serie verwarf Garriott die Engine
desVorgangersund schrieb Ultima
I1 von Grund auf neu —diesmal in
Assemblersprache statt in BASIC,
was das Spiel deutlich schneller
machte.

Ultima Il ist dasKuriosum der Rei-
he. Auch hier muss man durch den
Weltraum und die Zeit reisen, doch
hat man es diesmal auf3erdem noch
mit einer Weltkarte zu tun, die je-
ner der Erde entspricht, die Dun-
geons sind allesamt kompl ett opti-
onal und an jeder Ecke lauern ver-
rtickte popkulturelle Anspielungen.
Beispielsweise gibt es NPCs, die
den Spieler fragen ,,Do you know
the way to San Jose?* oder ihn mit
denWorten ,, Welcometo the Hotel
Californial” begrifRen. Ziel des
Spielsist es, die Zauberin Minax,
eine ehemalige Schilerin von
Mondain, zu vernichten.

Kampfe werden takiischer
Far die Vertffentlichung von Ulti-
ma I11: Exodus (1983) verlield
Richard Garriott Sierra und grin-
dete zusammen mit seinem Bruder
Robert, seinem Vater Owen und
seinem Freund Chuck Bueche sai-
neeigene Firma: Origin Systems.

In Ultima Il steuerte der Spieler
nun erstmal s nicht nur eine einzel-
neFigur, sondern eine ganze Party,
was die Kéampfe — die nun auf ei-
nem separaten Bildschirm stattfan-
den —um einigesinteressanter und
taktischer machte. Neben techni-
schen Verbesserungen glanzt das
Spiel durch deutlich strafferes
Gamedesign as sein etwas ausu-
fernder Vorganger: Die Oberwelt ist
kleiner, die Dungeons sind in die
Story eingebunden und Zeitreisen
oder AusfliigeinsWeltd |l fehlen. Als
Bosewicht dient das namengeben-
deWesen Exodus, ein ddmonischer
Sprossling von Minax und
Mondain, der abermalsdasLand So-
sariaterrorisiert. Ultima Il war ein
grof3er Erfolg bei Kritik und Publi-
kum und fur zahlreiche Plattformen
neben dem Apple Il umgesetzt,
darunter auch fur das NES.

Ultima Il Exodus (1983)

So, und nun wird es eigentlich erst
richtig interessant. Wir sind nam-
licham wichtigsten Wendepunkt der
Serieangelangt. Nach Exodus hatte
Richard Garriott nicht nur Lob,
sondern auch bdse Briefe von er-
zurnten Eltern bekommen, diesich
Uber die , satanistischen* Motive
und das unmoralische Verhalten in
den Ultima-Titeln beschwerten.
Man muss dabei bedenken, dass
auch gerade Pen-and-Paper-Rollen-
spiele wie Dungeons and Dragons
zuder Zeit speziell inden USA von
Eltern und Christlich-Konservati-
ven immer wieder heftig kritisiert
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und etwa flr Selbstmorde von Ju-
gendlichen verantwortlich gemacht
wurden, namentlich aufgrund ihrer
angeblich gewalttétigen und okkul -
ten Inhalte. Garriott nahm sich die-
seKritik zu Herzen und war zudem
gelangweilt vom Prinzip,, Findeden
Bdsewicht und téte ihn“, also ver-
suchte er mit Ultima IV: Quest of
the Avatar (1985) etwas vdllig
Neues.

Sosaria wird zum grof3en Konig-
reich Britanniaunter der Herrschaft
des weisen und rechtschaffenen
Lord British vereint. Um Frieden
und Harmonie aufrecht zu erhalten,
fhrt dieser acht Tugenden ein, die
den Bewohnern Britannias als Ori-
entierung dienen sollen. Was noch
fehlt, ist ein strahlender Held, ein
Vorbild, ein spiritueller Fuhrer, der
diese Tugenden verkorpert — der
sogenannte Avatar. Ziel des Spiels
ist es, dieser Avatar zu werden. Es
gibt keinen grof¥en Antagonisten, der
besiegt werden muss, stattdessen
muss sich der Spieler streng nach
den Tugenden richten—namentlich
Ehre, Tapferkeit, Opferbereitschaft,
Menschlichkeit, Spiritualitét, Ehr-

( Ulima IV: Quest of the Avatar (1985) )

lichkeit, Mitleid und Gerechtigkeit
—und jeweils mit einer Rune und
einem Mantra bel einem Schrein
meditieren, um in ihnen erleuchtet
zu werden. Hat er dieses Ziel er-
reicht, so muss er als letzte Her-
ausforderung den ,, Kodex der ulti-
mativen Weisheit* aus einer magi-
schen Hohle bergen, die nur der
Avatar betreten kann.

Garriott lief3 sich bei diesem Kon-
zept stark vom Hinduismus inspi-
rieren und schuf mit den acht Tu-
genden ein beeindruckend durch-
dachtes System, das auf der Kom-
bination der drei Grundprinzipien
Liebe, Wahrheit und Tapferkeit be-
ruht. Jeder der acht Tugenden ent-
spricht im Spiel eine Stadt, eine
Charakterklasse, eine Farbe, eine
Runeund ein Mantra. Dariiber hin-
aus gibt es acht Dungeons, die die
jeweiligen Gegensétze der Tugen-
den verkdrpern und sinnentspre-
chend bezwungen werden miissen.
Natirlich funktioniert das Game-
play grundsétzlich nach bewahrten

Rollenspielmustern: Monster be-
ké&mpfen, Aufleveln, Schétze fin-
den, Stadtbewohner nach Hinwei-
sen fragen und so weiter. Aber der
Spieler muss stets darauf achten,
sich den Tugenden entsprechend zu
verhalten. Dazu gehort etwa, das
Rollenspielklischee, einfachin frem-
deHauser zu gehen und die Sachen
der Bewohner zu stehlen eben nicht
zu erfullen. Oder aber im Kampf
nicht einfach feige die Flucht zu er-
greifen. Vielmehr sollte man darauf
bedacht sein, regelmélig Gold an
Bettler zu verteilen, schwerverletz-
te Feinde im Kampf grof3mtig am
Leben zulassen und in Gespréachen
stets die Wahrheit zu sagen.

Absage an Rollenspielklischees
Mit diesem neuartigen Konzept
ging Garriott natirlich ein grof3es
Risiko ein, sein Publikum abzu-
schrecken, geradeweil man fur ganz
»nhormales’ Rollenspiel-Verhalten
gewissermaflen bestraft wurde.
Und auch etwa schon die Charak-
tererstellung amAnfang, in der man
statt wie gewohnt eine Klasse aus-
zuwahlen mit einer Wahrsagerin
Uber moralische Dilemmas philoso-
phiert, war so radikal andersalsin
vergleichbaren Spielen, dassesmich
personlich fast tiberrascht, was fr
ein groller Erfolg Ultima 1V
schliefdlichwurde.

1988 folgte Ultima V: Warriors of
Destiny. Richard Garriott spann
seine Gedanken uber Ethik und
Moral weiter und entwarf ein Sze-
nario, in dem Lord British auf ei-
ner Expedition verschwindet und
ein diktatorischer Herrscher na-
mens Blackthorn den Thron Uber-
nimmt. Blackthorn verfiigt Uber
eineweitaus fundamentalistische-
re Auffassung der acht Tugenden
und versucht diese mit Gewalt
durchzusetzen. Der Avatar muss
sich dem Widerstand anschlief3en,

um ihn zu stiirzen und Lord Bri-
tish zu finden.

Dasgrofite Verdienst von Ultima V
war die Schaffung einer dynami-
schen, realistisch und lebendig wir-
kenden Spielwelt: Es gab nun Tag-
und Nachtwechsel, sogar mit ver-
schiedenen Mondphasen. Die
NPCs standen nicht mehr nur an
einem Platz oder liefen sinnlos hin
und her, sondern hatten individuel-
le Tagesablaufe: Sie gingen Jobs
nach, vergnugten sich danach im
Gasthaus und gingen abends nach
Hause, um zu schlafen. Die Stadte
waren nunum ein VielfachesgroRRer
und detaillierter und zudem voll mit
Objekten, mit denen interagiert
werden konnte.

Lazarus erschienen ist, in Form
einer Total Conversion von Dun-
geon Siege.

Der nachste Teil, Ultima VI: The
False Prophet (1990), ist auf den
ersten Blick vor alemtechnischein-
drucksvall. Als erstes Ultima, das
fUr den IBM PC entwickelt wurde
und nicht fur den Apple Il, bot es
erstmalswunderschéneV GA-Gra-
fiken und ein komfortables Benut-
zerinterface mit Mausunterstit-
zung. Separate Bildschirme fir
Oberwelt, Stadte, Kampfe und
Dungeons gab es nicht mehr; die
gesamte Spielwelt war aus einem
Guss.

Aber auch die ,inneren Werte"
wurden nicht vernachléssigt: Die

Zusammengefasst war Ultima V
injeder Hinsicht deutlich komple-
xer alssein Vorganger, sowohl was
Story als auch was Spielwelt und
Gameplay-Features betrifft. Esist
aullerdem eine ganze Ecke diiste-
rer; die Atmosphére von Angst,
Paranoia und Unterdrickung
durch ein totalitéres Regime ist
stets spurbar, etwain den Gespré-
chen mit NPCs. Was auf3erdem
nicht unerwéhnt bleiben sollte,
ist, dass 2005 ein aufwandiges
Fan-Remake namens Ultima V:

sHorth Hindsc

Ultima V: Warnors of Destin (l 988)
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Interaktionsmadglichkeiten mit der
Welt und den NPCs waren reich-
haltiger als je zuvor und auch die
Partymitglieder erwachten endlich
zum Leben: Siekommentierten das
Geschehen und unterhielten sich
mit dem Spieler, untereinander und
mit anderen NPCs. Der Aspekt des
Kampfens und Dungeon-Craw-
lingstrat zudemin den Hintergrund
zugunsten von verstarkten Ad-
venture-Elementen, d.h. dem Er-
forschen der Welt und dem Intera-
gieren mit Gegenstanden und Per-
sonen. (Vielleicht ist Ultima VI
deshalb mein personlicher Liebling
der Reihe)

Erneut beschéftigte sich Richard
Garriott mit der Idee seines Tu-
gendsystems, das er weiter relati-
vierte. War esin Ultima V darum
gegangen, dass ethische Prinzipi-
enauf Freiwilligkeit basieren mis-
sen und nicht von oben herab ver-
ordnet werden konnen, handelte
Ultima VI davon, dass andere Ge-
sellschaften oftmal's andere Welt-
anschauungen mit teilweisevollig
anderen Grundsétzen haben, die
deshalb nicht weniger legitim sein
mussen.
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Dazu liel3 Garriott die Rasse der
Gargoylesin Britanniaauftauchen,
die am Beginn des Spiels die acht
Tugendschreine besetzen und
obendrein versuchen, den Avatar
zu téten. Auf seiner Suche nach
den Motiven der Gargoyles erlebt
der Spieler dasKonigreich dabei in
einer Atmosphére der Xenopho-
bie und des Rassismus gegentiber
der unbekannten Spezies. Im Lau-
fe der Geschichte erféhrt er, dass
sich der Avatar selbst, ohne es zu
wissen, an den Gargoyles schuldig
gemacht hat. Er muss deren Ge-
schichte und Sprache lernen und
in ihrem Heimatland wiederum
Fremdenhass am eigenen Leib er-
fahren, bis es zu einer friedlichen
L 6sung zwischen den beiden Ko-
nigreichen kommen kann. Ge-
schickt werden hier Genre-Erwar-
tungen subvertiert, angefangen bei
spielexternen Elementen wie dem
Cover-Motiv der Verpackung.

Ultima-Spin-Offs
Originwar mit der Engine von Ul-
tima VI so glucklich, dass sie sie
gleich fur ein weiteres Spiel ver-
wendeten: Savage Empire lautete
die Spin-Off-Serie Worlds of Ulti-
ma (auch bekannt als Ultima:
Worlds of Adventure) ein, inder es
den Avatar in andere Welten als
Britanniaverschlégt, indiesem Fall
in eine Dimension, die der Stein-

zeit dhnelt. Der Spieler ibernimmt
Quests fur verschiedene Stamme,
kampft gegen Dinosaurier und kann
Gegenstande und Chemikalien
kombinieren, um Werkzeuge und
Waffen herzustellen.

Es war ein interessantes Experi-
ment, doch richtig spannend war
erst die zweite Worlds of Ultima-
Episode Martian Dreams (1991),
fr dieman sich einan JulesVerne
erinnerndes Steampunk-Szenario
ausgedacht hat: Im Jahr 1893 lan-

Martian Dreams (1991)

det der Avatar durch einen Unfall
auf einer Weltausstellung mit einer
Rakete auf dem Mars, zusammen
mit mehreren beriihmten Person-
lichkeiten wie Sigmund Freud, Ni-
kolaTeslaund Marie Curie. Mehr
sage ich dazu gar nicht, denn wer
nach diesem Satz nicht bereits tiber-
zeugt ist, demist sowieso nicht zu
helfen. Leider war die Worlds-of-
Ultima-Serie aufgrund fehlenden
kommerziellen Erfolgs damit auch
schon wieder zu Ende; der geplan-
te dritte Teil, Arthurian Legends,
wurde nicht mehr umgesetzt.

Ein weiteres Spin-Off erschien
1992 mit Ultima Underworld: The
Stygian Abyss, welches zu den 1st-
Person-Dungeon-Crawl-Wurzeln
der Seriezurtickkehrte. Dasganze
Spiel findet in einem gigantischen
Untergrundlabyrinth statt,
alerdings kdmpft man nicht nur
gegen Monster, sondern findet
auch Elemente, die normalerweise
Teil der Oberwelt sind: Freundli-
che NPCs, Quests und Geschéfte.
Das beeindruckendste an Ultima
Underworld ist die revolutionéare

Technik, dieihrer Zeit weit voraus
war: Der Spieler bewegt sich vol-
lig flissig durch dasin Echtzeit be-
rechnete und texturierte 3D-Dun-
geon. Es gibt Steigungen, Gefélle
und Kurven; fallengelassene Ob-
jekte verhalten sich physikalisch
korrekt; der Spieler kann springen,
sich ducken und nach oben und
unten blicken — all das in einem
Spiel, das dlter ist als Wolfenstein
3D. 1993 bekam es Ubrigens mit
Ultima Underworld I1: Labyrinth

Oben: Ultima Underworld: The Stygian Abyss (1992);

unten: Ultima Underworld 11: Labyrinth of Worlds (1993)

of Worlds einen ebenso brillanten
Nachfolger spendiert.

Wir kommen nun zu Ultima VII:
The Black Gate (1992), das
ebenfalls die Grenzen dessen aus-
gelotet hat, was zu der Zeit fir ein
Computerspiel moglich war. In
meinen Augen ist es immer noch
einesder Uberzeugendsten Beispie-
le des Sandbox-Genres Uiberhaupt:
Britanniaexistiert hier endgliltigals
eine Uberzeugende, detaillierte Welt
voller Interaktionsmdglichkeiten,
und dem Spieler wird eine Freiheit
geboten, die geradezu erschlagend
wirken kann. Man kann Kisten sta-
peln, Brot backen, Kiihe melken,
Biicher lesen, Fischen, Jagen, Waf-
fen schmieden, Harfe spielen. Wenn
man Geld braucht, kann man wie
gehabt Dungeons erforschen und
nach Schétzen suchen, man kann
aber auch in der Stadt Waren her-
stellen und verkaufen, oder man
bricht in Hauser ein und bestiehlt
NPCs, was aber nattirlich nicht dem
Avatar-Status entspicht und dazu
flhren kann, dass Partymitglieder
emport die Gruppe verlassen.
Uberall gibt es Subquests und Ge-
heimni sse zu entdecken, und so gut
wie jeder Bewohner Britannias hat
seine eigene Geschichte und Per-
sonlichkeit.

Der Immersionsgehalt wurde auch
durch das neue Interface erhoht.
Einerseits fullt die Spielwelt den
gesamten Bildschirm aus, ganz
ohnelcons, Statuszeilen oder dhn-
liches. Andererseits lasst sich das
Spiel komplett mit der Maus steu-
ern, d.h. wenn man einen Gegen-
stand bewegen mochte, dann ge-
schieht das intuitiv per Drag-and-
Drop anstatt mit einem umstand-
lichen ,, move*-Kommando. Ein
Schwachpunkt ist das Echtzeit-
Kampfsystem: vollig chaotisch
und unibersichtlich, mehr auf
Glick basierend als auf Taktik,
|&sst es die Kéampfe zur nahezu au-
tomatisierten Trial-and-Error-An-
gelegenheit werden. Man muss
alerdings dazu sagen, dassdie Be-
deutung von Ké&mpfen erneut dras-
tisch reduziert wurde.

Ultima VII fihrte einen neuen An-
tagonistenin die Serieein: den so-
genannten Guardian, eine Uber-

¥ Ulima VI The Blck ate (199)
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méchtige, démonische Kreatur, die
Britannia Gbernehmen und in ein
neues Zeitalter fuhren will. Doch
dasinteressantere Plot-Element ist
dasAuftauchen einer Sekte namens
The Fellowship, die auf den ers-
ten Blick nichts als gute, altruisti-
sche Absichten verfolgt, in Wirk-
lichkeit aber natirlich mit dem
Guardian im Bund steht. Garriott
beschéftigte sich also abermals mit
Tugendhaftigkeit, diesmal mit dem
Aspekt der Scheinheiligkeit. Man-
che haben The Fellowship alsAn-
spielung auf Scientology interpre-
tiert, allerdings weist einiges dar-
auf hin, dassessich beim Plot von
Ultima VII vielmehr um eine Ver-
arbeitung eines Konflikts zwi-
schen Origin und dem konkurrie-
renden Publisher Electronic Arts
handelt, kurz bevor Origin von EA
gekauft wurde. Das zeigt sich in
subtilen Details wie den drel Ge-
neratoren des Guardians, deren op-
tische Formen zusammen das da-
malige EA-Firmenlogo bilden, den
Initialen der beiden Fellowship-
Mitglieder Elizabeth und Abraham
und der Beschreibung des Guardi-
anals, Destroyer of Worlds* —der
Slogan von Origin lautete némlich
»We Create Worlds®.

Das Ende einer Ara

Leider solltensich dieseAnspielun-
gen asprophetisch erweisen. 1992
musste Originausfinanzielen Griin-
denan Electronic Artsverkauft wer-
den, womit die Goldene Arades Stu-
dios und damit der Ultima-Reihe
langsam, aber sicher zu Endeging.

Vor dem achten Teil erschien
zunéchst einmal Ultima VII, Part
2: Serpent Isle (1993), das auf der-
selben Engine wie Ultima VII ba-
sierte und vermutlich aus diesem
Grund nicht den Namen Ultima
VIII trug —war Garriott doch stets
stolz darauf gewesen, dass jeder

neue Ultima-Teil von Grund auf
neu programmiert wurde. Serpent
Isle war um einiges linearer und
starker geskriptet und scheint
insgesamt ein wenig an japanische
Rollenspiele wie die Final Fanta-
sy-Reihe angelehnt — eine schone
und leicht ironische Entwicklung,
wenn man bedenkt, wie viel Ein-
flussdiefriihen Ultima-Spiele auf
dieses Genre hatten.

AlsUItima VIII: Pagan schliefdich
1994 veroffentlicht wurde, spal-
tete esdie Fangemeinde. Der Ava-
tar wird darin vom Guardianin das
dustere Land Pagan verbannt, aus
dem er in der Folge zu entkommen
sucht. Dabei ist er erstmals dazu
gezwungen, Dinge zu tun, die sei-
nen Prinzipien, also den Tugenden,
eindeutig widersprechen. Eininter-
essantes Detail am Rande:
Erstmals konnte der Spieler hier
nicht frei das Geschlecht desAva-
tars wahlen; die Figur wurde da-
mit alsmannlich kanonisiert. Doch
eswar nicht die Story, sondern das
Gamedesign, welches fur Kontro-
versen sorgte: Action-basierte
Kampfe, Hipfeinlagen, keine Par-
ty, kein Tag/Nacht-Zyklusund ein
Haufen Bugs lief3en nicht viel Ub-
rig von dem, was den Namen Ulti-
ma einst ausgezeichnet hatte. Gar-
riott selbst gab spéter zu, dass er
mit Pagan zu viele Zugestandnis-
se an die Aktionére von EA ge-
macht hatte. Fir das néchste Ulti-
ma versprach er, sich wieder auf
die klassischen Stérken der Serie
zu konzentrieren.

Ultima IX: Ascension lief3 jedoch
noch eine Weile auf sich warten,
vor allem aufgrund der Arbeit an
Ultima Online, das 1997 erschien
und mit mehr as 100.000 Abon-
nenten nach sechs Monaten den
Durchbruch fir das Genre des
MMORPGs bedeutete. 1999 war
esdann endlich soweit und Ascen-

( Uhima X: Ascension 1999) )

sion kam auf den Markt, nachdem
das Konzept des Spiels mehrmals
umgestaltet worden war, sowohl
was Engine und Gameplay alsauch
was den Plot betrifft. Das Ergeb-
nisstief3 unter Fans auf noch mehr
Ablehnung alsPagan. Zwar befand
sich der Avatar wieder in Britan-
nia, das noch dazu erstmals in
prachtiger 3D-Polygongrafik
durchwandert werden konnte,
alerdings war Ascension ein im
Vergleich zu den Vorgéngernreich-
lichlinearesAction-Adventure, das
noch dazu von Bugs und Kontinu-
itétsfehlern geplagt war. Als Gar-
riott kurz darauf Origin verliel3, war
das Ende der Ultima-Serie besie-
gelt. Zwei MMORPGs befanden
sich noch ohne Garriott in Ent-
wicklung, aber beide wurden ein-
gestellt: Ultima Worlds Online:
Origin im Jahr 2001 und Ultima
X: Odyssey im Jahr 2004, as Ori-
gin schliefflich von EA aufgel st
wurde.

Riickblick

Wenn man heute auf die Ultima-
Reihe zurtickblickt, kann einem
durchaus schwindelig werden, an-
gesichtsder vielen Bereiche, in de-
nensieinnovativ und einflussreich
war. Jeder neue Teil und selbst die
Spin-Offs waren voller frischer
Ideen und Konzepte; stets wur-
den Grenzen ausgel otet, technisch
wie inhaltlich. Richard Garriott
war von Anfang bis Ende bestrebt,
sich weiterzuentwickeln: Als Pro-
grammierer, als Designer, als Ge-
schichtenerzahler. Gerade Ultima
IV: Quest of the Avatar zeigt, wie
man Videospiele angehen sollte,
namlich mit einer klaren, Ubergrei-
fenden Vision, die Elemente wie

Story und Gameplay nicht
voneinander trennt. Und einesgilt
sowieso: Ein Besuch in Britannia
macht bis heute unglaublich viel

Spak.

Andreas Dobersberger
wurde 1985 in Wien geboren und hat schon frh
erste Videospielerfu?lrungen auf dem Atari ST
und dem Sega Master System gesammelt, In
seiner Volksschulzeit war er besessen von den
,Sonic The HedgehogTteln auf dem Sega Mega
Drive, und als er efwas dlter wurde, trieb iﬁn
seine Liebe zu LucasArts-Adventures und Ego-
Shootern zum PC. Heute tudiert er Deutsche Phi-
lologie und Theater-, Film- und Medienwissen-
schaften in Wien, schreibt eine wchentliche Re-
trospiel-Kolumne fir gbx.af und inferessiertsich
qenerellir Videospiele ols modernes kinsle-
risches Ausdrucksmittel. Bevorzugte Genres:
\Rollenspiele, Adventures und Interactive Fidion./

Ultima



Botek64

#l

IS nah an die brenzen ausgerelzt

Ill

Interview mit Sean David Schappler

Der RPG Maker ist ein Programm der Firma Enterbrain, welches es erlaubt, eigene 2D-Rollen-
spiele zu erstellen. Die Spiele sind kostenlos und kénnen daher eine hervorragende Alternati-
ve zu kommerziellen Spielen bieten. Vor allem , Vampires Dawn” und , Unterwegs in Dister-
burg” haben in der Vergangenheit einen grofien Bekanntheitsgrad erreicht. Seitdem ist es um
die Szene ein wenig ruhig geworden. Anlass genug, um mit dem Griinder vom RPG-Atelier,
die grofBte deutschsprachige Community zum Maker, einen kleinen Plausch zu halten.

Lotek64: Hallo Sean, schén dass du
dir Zeit nimmst. Erzihl doch den Le-
sern einiges iber dich und iber das
Projekt.

David: Nenn mich David (lacht).
Nun, ich bin minnlich, momentan
Physikstudent und wohne in Berlin.
Das Projekt selbst begann im Jahr
2000. Damals fiihrte ich eine eigene
kleine Internetseite iiber Konsolen-
Rollenspiele, bis ich eines Tages von
einem der Besucher einen Hinweis
auf den RPG Maker 2000 von ASCII
(jetzt Enterbrain) bekam. Ich war in-
teressiert und ergiinzte die Seite um
eine kleine RPG-Maker-Sektion. Ein
damaliger Bekannter von mir hatte
lustigerweise die gleiche Idee, und
so entschieden wir uns am Ende die-
sen Teil unserer Seiten auszulagern
und eine neue Seite zu griinden. Ende
2000 war es dann soweit und die Ho-
mepage, heute das RPG-Atelier, ging
online.

Lotek64: Bei euch wird der Com-
munity-Fakior sehr grof} geschrieben.
So gibt es verschiedene Contests und
Wettbewerbe. Wie viel Arbeit steckt
hinter der Seite und vor allem in der
Pflege der Community?

David: Wenn man den Teil mitbe-
riicksichtigt, den man in der Offent-
lichkeit nicht so sieht, ist der Auf-
wand doch schon — sagen wir mal: er
ist nicht klein. Einen GroBteil der
Arbeit macht das Testen und Uberprii-
fen von eingeschickten Spielen aus.
Die Besucher sollen ja halbwegs
brauchbare und nicht zu ,verbugg-
te” Spiele spielen konnen. Auch wer-
den die Bilder und Beschreibungstex-
te fast immer von uns selbst erstellt.
Ich bin dennoch froh, dass wir so eine
aktive Community haben. Eine Reihe
der Wettbewerbe stammen jedenfalls
nicht von uns selbst, sondern ent-

springen meist den Ideen engagier-
ter Community-Mitglieder.

Lotek64: Als vor ein paar Jahren
Alexander Kochs ,Vampires Dawn”
Spiele erschienen, zog dies ein riesi-
ges Medienecho nach sich. Fast jeder
hat in der Folgezeit iiber die Maker-
Szene berichtet. So schnell wie das
Interesse kam, verebbte es aber auch
wieder. Was sind deiner Meinung
nach die Griinde dafiir? Kann es sein,
dass vielleicht zu viele Erwarfungen
in die damals noch recht junge Szene
gesteckt wurden?

David: Ich wiirde es eher umgekehrt
sehen. Es war damals wirklich grofies
Gliick, so viel Aufmerksamkeit von
den Medien geschenkt zu bekommen.
So etwas ist nicht selbstverstindlich.
Zeitschriften wie die ,Screenfun” oder
,PCGames" haben auch zwischen und
nach den beiden Teilen von ,Vampi-
res Dawn” zwar nicht regelmifig,
aber immer wieder mal iber RPG-
Maker-Spiele berichtet und selbige
auch auf CD/DVD gepackt. Zwar ist
es im Moment wieder etwas ruhiger
geworden, aber das ist ganz normal.
Es trudeln jo auch nicht jeden Tag bei
uns sogenannte Blockbuster ein.

Loteké64: In der Folge haben viele
Menschen in den leizten Jahren auch
das Interesse an den Maker-Spielen
verloren und die Community ist um
einiges geschrumpft. Wie wiirdest du

den Kern, der geblieben ist, beschrei-
ben?

David: Ich wiirde eigentlich nicht mal
sagen, dass die Community wirklich
so sehr geschrumpft ist, ein Umstand,
der mich selbst immer wieder in Er-
staunen versetzt. Woran ich hierbei
das Inferesse um den RPG Maker ein
wenig ablesen kann, ist die Anzahl
der monatlich eingeschickten Projek-
te, und die ist im Laufe der Jahre mehr

oder minder konstant geblieben. No-
tiirlich sind die Zeiten, in denen gan-
ze Besuchermassen aus der Giga-Com-
munity und Co. regelrecht Gber uns
hereingebrochen sind, vorbei. Doch
es war bereits von Anfang an klar,
dass solche Dinge ohnehin immer nur
kurzfristig sind. Was ebenfalls
manchmal als Schrumpfen der Com-
munity angesehen werden kann, ist
der Weggang alter Stammuser, der
immer mal wieder vorkommt. Aber
auch das ist normal. Die Stammuser
werden ja auch dlter. Und wo friher
Schule war, muss man sich heute ums
Studium, eine Lehre oder einen Job
kimmern.

Lotek64: Mittlerweile sind verschie-
dene RPG-Maker-Versionen auf dem
PC erschienen. Welche Version wiir-
dest du Einsteigern empfehlen?

David: Nach wie vor erfreut sich der
alte RPG Maker 2000 einer grofien
Beliebtheit. Seine Maglichkeiten sind
begrenzt, seine Auflosung niedrig.
Aber vielleicht ist es gerade das, was
ihn so attraktiv macht. Er ist einfach
zu handhaben und es gibt mit ihm
die meiste Erfahrung und die meis-
ten Ressourcen. Allerdings ist es nicht
ganz so einfach, legal an ihn heran-
zukommen, weswegen ich den RPG
Maker XP empfehlen wiirde. Dieser
hat nicht ganz so viele Funktionen,
wenn man sich nicht mit dem imple-
mentierten RGSS herumschlagen will,
dafiir jedoch eine héhere Auflosung.
Ein bisschen problematisch hingegen
ist der neueste Spross, der RPG Ma-
ker VX, da es hier ohne fundierte
RGSS-Kenntnisse stellenweise nur
schwer maglich ist, z.B. neue Karten-
grafiksets einzubauen.

Lotek64: Was sind deine Tipps,
wenn jemand mit einem eigenen Spiel
anfangen méchte?

David: Mein erster Tipp wiire wohl
der, dass man sich zuallererst einmal
ein Grundkonzept zum eigenen Spiel
ausdenken und maglichst zu Papier
bringen sollte. Das Problem haben
einige Hobby-Entwickler. lhnen
schwirren zwar Ideen durch den Kopf,
aber sie schaffen es nicht, diese zu
einem sinnvollen Ganzen zusammen-
zusetzen. Mein zweiter Tipp ist der
zu versuchen, eine Balance zwischen
Qualitiit des Spiels und Aufwand zu
finden. Bei einem dahingeschluder-
ten Spiel darf man sich nicht wun-
dern, negative Kritik zu ernten.
Andererseits sollte man auch nicht fiir
sich beanspruchen, unbedingt das
Beste aller Spiele zu machen. Mit die-
sem Anspruch ist ein vorzeitiges Ende
des Projektes fastimmer vorprogram-
miert, da man viel zu schnell an sei-
ne Grenzen stofit.

Lotek64: Kommt es deiner Meinung
nach mehr auf die Grafik eines Spie-
les an oder mehr auf die Geschichte
und das allgemeine Gameplay?

David: Fisr mich kommt es mehr auf
die Geschichte und das allgemeine
Gameplay an. Gute Grafiken sind na-
tiirlich etwas Schones, doch im Kern
lebt ein Spiel nun mal von seinem
Gameplay und ein Rollenspiel zudem
von seiner Geschichte. Ich denke, das
ist auch der Grund fiir den Erfolg vie-
ler RPG-Maker-Spiele, die ja bei Wei-
tem nicht mit den Grafiken moderner
Spiele mithalten kénnen.

Lotek64: Mit dem Maker ist es ja
maéglich, auch Spiele anderer Genres
zu entwickeln. Héufig sind es Mini-
spiele und in englischsprachigen Fo-
ren findet man des Ofteren Visual
Novels und Strategiespiele. Ist der
Maker also auch fiir Leute interes-
sant, die Spiele andere Genres erstel-
len méchten oder muss man sich da
schon jahrelang mit dem Maker aus-
einandergesetzt haben?

David: Die RPG-Maker-Reihe ist in
erster Linie dazu da, Rollenspiele zu
entwickeln. Dass sie nicht fir
Jump’n’Runs oder anderweitige Ge-
schicklichkeitsspiele gedacht sind,
erkennt man z.B. daran, dass es kei-
ne Pixelkollision und auch keine rich-

RPG Maker
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tige Schwerkraft gibt. Ich sehe die
Entwicklung eines solchen Spiels da-
her immer ein klein wenig als eine
Herausforderung an. Ahnliches gilt
sicherlich auch fir die Strategiespie-
le, wo das Erstellen einer tauglichen
KI eine ebenfalls grofie Herausforde-
rung ist. Daher denke ich, dass das
Erstellen solcher Spiele in den meis-
ten Fillen nichis fir Anfinger ist.

Lotek64: Wenn man sich die Ent-
wicklung der Spiele anschaut, dann
muss man feststellen, dass sich in den
letzten Jahren einiges getan hat. Vie-
le entwickeln eigene Grafiken oder
eigene Musikstiicke — sogar mit Syn-
chronisation wird vereinzelt herumex-
perimentiert. Auflerdem wird mehr
Wert auf eine gute Erzéihlweise ge-
legt und die Abwechslung im Game-
play hat merklich zugenommen.
Meinst du, dass man mittlerweile alles
aus dem RPG Maker herausgeholt hat,
oder gibt es da noch Luft nach oben?

David: Das hiingt ein wenig vom
gewiihlten RPG Maker ab bzw. von
der sonstwie gewihlten Engine. So
hat man den RPG Maker 2000 und
2003 eigentlich schon bis nah an
seine Grenzen ausgereizt. Zwar wiire
theoretisch noch mehr méglich —ich
erinnere mich z.B. an eine nicht-6f-
fentliche Jump’n’Run-Techdemo mit
simulierter Pixelkollision —, doch
steigt der Aufwand ab einem be-
stimmten Punkt extrem an. Der XP
und der VX haben demgegeniiber
mit dem RGSS ein sehr machtvolles
Instrument an Bord. Doch braucht
man dafir wiederum Kenntnisse
bzw. gleich Programmierkenntnis-
se in der Skript-Sprache Ruby. Prin-

Weiterfihrende Links

zipiell ist aber noch einiges an Luft
nach oben da.

Lotek64: Welche Spiele wiirdest du
jemandem empfehlen, der noch nie
ein Maker-Spiel gespielt hat? Oder der
sich seit ,Vampires Dawn” und
,Unterwegs in Diisterburg” nicht
mehr mit der Szene auseinanderge-
setzt hat?

David: Was Vollversionen betrifft, so
wiirde ich in erster Linie erstmal ,Die
Reise ins All* empfehlen. Ein Spiel,
das einen gewissermafien in die Welt
von Jules Vernes fiihrt und diese mit
vielen anderen Figuren und Elemen-
ten, die in diese Welt passen, mischt.
So tauchen beispielsweise Personen wie
Dr. Frankenstein, Sherlock Holmes,
Kapitin Nemo und zahlreiche Erfin-
der der damaligen Zeit auf. AuBlerdem
wird das alte PreuBentum herrlich
durch den Kakao gezogen. Wer sich
nicht scheut, auch Demos zu spielen,
dem empfehle ich fiir den Moment das
neue ,Sternenkind Saga”, ein Spiel,
das einen eher westlichen Rollenspiel-
stil pflegt. Ansonsten wiirde ich emp-
fehlen, sich einmal auf unserer Web-
seite die Spiele des Jahres anzuschau-
en. Dort ist aufgelistet, was der Com-
munity die letzten Jahre iiber am bes-
ten gefallen hat.

Lotek64: Ich bedanke mich fiir das
Interview und wiinsche dir und dei-
ner Community, dass ihr noch lange
produktiv bleibt. Letzte Worte und An-
merkungen an unsere Leser?

David: Ich bedanke mich ebenfalls,
und — besucht uns im RPG-Atelier!

Dos Interview fihrte Axel MeBinger.

http.//www.RPG-Atelier.net — Neben zahlreichen deutschsprachigen Spielen
findet ihr hier Tutorials, Ressourcen und alles, was das Arbeiten mit der RPG-

Maker-Reihe einfacher gestaltet.

http://www.enterbrain.co.jp/index_en.html — Englischsprachige Site von

Enterbrain.

http.//www.rpgmaker.net — Englischsprachige Homepage mit sehr vielen,
zum grofien Teil auch sehr hochwertigen Spielen.

Der Lotek64-Newsletter bietet regelmaBig Neuigkeiten rund um das
Magazin. Bestellungen an lotek64@aon.at mit der Betreffzeile , News-
letter”. Die E-Mail-Adressen werden nicht weitergegeben.

Phoenix Wright 2,5
— Hidden Treasures

Die Phoenix-Wright-Reihe hat es auf
dem Nintendo DS mittlerweile auf
finf Spiele geschafft und erfreut
sich groBter Beliebtheit. Wer noch
keines dieser Spiele gespielt hat,
kann sich ja mal die aktuelle Demo
von Hidden Treasures anschauen.
Wie im Original missen Zeugen
befragt und Beweise untersucht wer-
den. Vor Gericht missen dann Wi-
derspriiche gefunden und mit Hilfe
der Beweisakie widerlegt werden.

" Snieletipps APG Maker
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Der serientypische Humor wurde
erstaunlich gut Gbernommen. Dies,
sowie die originalgetreue Prisenta-
tion machen das Fan-Fiction-Spiel fir
Visual-Novel- und Phoenix-Wright-
Fans zu einer wahren Freude.

Harvest Moon —
Mondlichts Kinder

Die meisten von euch werden
sicherlich schon mal ein Harvest-
Moon-Spiel gespielt haben. Auch in
diesem Fan-Fiction-Spiel wird auf
das bewihrte und beliebte Spiel-
konzept zuriickgegriffen: es ist
eure Aufgabe, einen Bauernhof
aufzubauen. Mit Feldarbeit und
Nutzung der Tiere geht es darum,
soviel Geld wie maglich anzuhéu-
fen. Nebenbei kann man sich noch

auf Partnersuche begeben. Aufge-
lockert wird das Spiel mit Festen,
Wettbewerben, Minispielen und ei-
ner ganzen Reihe an Sidequests und
Geheimnissen.

Chocobo Panic — Space

Wer kennt sie nicht, die siifien klei-
nen Chocobos aus den Final-Fanta-
sy-Spielen? Die Chocobo-Panic-Rei-
he ist ein weiteres Beispiel, dass man
mit dem Maker nicht nur RPGs er-
stellen kann, denn hier handelt es
sich um einen Pac-Man-Klon. Im
aktuellen Teil gibt es dabei sehr gro-
Be Levels, und auch in diesem Spiel
erweist sich das knapp 30jdhrige

Spielkonzept als fesselnd und un-
terhaltsam.

Die Reise ins Al

Wie schon im Interview angedeutet,
handelt es sich hier um eines der
besten Spiele der letzten Jahre. Es
arbeitet dabei sehr geschickt mit der
Literatur des spiiten 19. und friihen
20. Jahrhunderts. Ob ein gerisse-
ner Professor Moriarty, der sich als
Sherlock Holmes verkleidet, die klas-
sische emanzipierte Reporterin oder
das Phantom der Oper, welches ein
Auge auf die Reporterin geworfen
hat — in diesem Spiel werden viele
bekannte Werke der Literatur gna-

denlos persifliert. Dabei liegt das
o

Hauptaugenmerk des Spieles auf Ge-
schichte. Auflevelungsorgien ent-
fallen und allgemein halien sich die
rundenbasierten Kampfe eher im
Hintergrund. Trotzdem gibt es eine
Menge Sidequests und Geheimnisse
zu enidecken.

/
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The Lost Files of Sherloch Holmes

Als Sir Arthur Conan Doyle (* 1859 in Edinburg; 1 1930 in Crowborough, Sussex) 1887 seine
erste Sherlock-Holmes-Geschichte in einer Tageszeitung verdffentlichen lie, hitte er wohl
nicht gedacht, dass er das gesamte Krimigenre revolutionieren und nachhaltig beeinflussen
wiirde. Ein ganzes Jahrhundert spiter gaben Holmes und Watson auf dem (64 mit Texi-
Adventures ihr digitales Stelldichein. 1992 erschien schliellich das erste Grafik-Adventure
iber den vielschichtigen Detekfiv.

— von Axel Mefinger —

Denkt man an Sherlock Holmes, dann
haben viele nur einen Detektiv, der
seine Fiille mit grandioser Logik und
Beobachtungsgabe l6st, im Sinn. Doch
die Figur ist um einiges vielschichti-
ger. So ist Sherlock Holmes eine sehr
melancholische Figur. Ein Mann von
Welt, aber ohne viele Freunde. Eine
adiiquate und fordernde Lebensauf-
gabe sieht er nur im Lésen von Mord-
fiillen. Andernfalls kann er sich schon
mal im Spiel seiner Violine verlieren
oder drastischerweise zu gewissen
Aufputschmitteln greifen. Die Figur
des Sherlock Holmes hat nicht nur
die Literatur nachhaltig beeinflusst.
Auch im TV gibt es seit jeher zahlrei-
che Verfilmungen der iiber 60 Hol-
mes-Geschichten. Am bekanntesten
sind wohl die Verfilmungen aus den
1940er Jahren mit Basil Rathbone
und die BBC-Serie mit Jeremy Breft
aus den 80ern, welche iibrigens bis
heute als die liebevollste Adaption der
Geschichten gilt. Aber auch im Com-
puterspielbereich haben Sherlock
Holmes und Dr. John Watson ihre
Spuren hinterlassen. So gab es in den
80ern einige Text-Adventures zum
Thema und gerade in den letzten Jah-
ren erschien eine Reihe mehr oder
minder guter Voll-Adventures. Bei
dem hier vorliegenden Spiel handelt
es sich um das erste Sherlock-Holmes-
Grafik-Adventure, und es lidt den
geneigten Spieler ein, nun auch vi-
suell die Baker Street 221B zu besu-
chen. Entwickelt wurde das Spiel von
Mythos Software, herausgegeben von
Electronic Arts.

Es beginnt mit einem Mord...
So beginnt das Spiel auch an einem
regnerischen Novemberabend im Jah-
re 1888. Holmes und Watson sitzen
wieder einmal bei einer Tasse Tee
zusammen und lesen Zeitung, als die
fiirsorgliche Mrs. Hudson den beiden
eine Nachricht von Inspekior Lestra-
de von Scotland Yard iiberreicht. Die
junge Theaterschauspielerin Sarah

Corraway wurde tot in einer Gasse
hinter dem Theater, in dem sie auf-
trat, aufgefunden. Lestrade ist der
festen Uberzeugung, dass es sich bei
dem Marder um Jack the Ripper han-
delt. Und obwohl Sherlock Holmes
Jack the Ripper nicht stellen kann,
da dieser wahllos und ohne Motiv t6-

tet, bittet Lestrade Holmes, sich die-
sen Fall einmal niher anzuschauven.
Holmes und Watson entdecken schon
bald einige Ungereimtheiten und Spu-
ren, die der Annahme von Lestrade

eindeutig widersprechen. Und schon
sind die beiden Romanhelden wieder
einmal in einen Fall verstrickt, des-
sen wirkliche Tragweite zuniichst
nicht abzusehen ist.

Herausragende Dialoge
Anders als bei vielen anderen Grafik-
Adventures stechen bei ,Lost Files”
die gut ausgearbeiteten Dialoge
heraus. Zwar gibt es keine bildschirm-
fillenden Texiwisten wie bei man-
chem Abenteuer aus dem Hause Sier-
ra, doch auch in diesem Spiel ist der
Lesestoff nicht gerade knapp. Die
Dialoge kénnen von vornherein iiber-
zeugen und die Charaktere sind sehr
an der Vorlage Conan Doyles orien-
tiert. Trotzdem fillt gerade einem
Holmesianer wie mir auf, dass der
Charakter von Sherlock Holmes nicht

VQ\\W\ \vg

ganz so tiefgehend ausgearbeitet ist,
wie er sein kénnte. Zwar kommen
sein logisches Genie und seine Beob-
achtungsgabe in den Dialogen und
den anderen Texten, etwa wenn man
verschiedene Objekte untersucht, voll
zum Vorschein, doch die tiefere Seele
des Charakters ist leider nur
andeutungsweise erkennbar.

Anders dagegen ist die gesamte Ge-
schichte zu bewerten. Diese ist niim-
lich sehr gut und spannend insze-
niert. Stiick fiir Stiick werden ver-
schiedene Puzzleteile des Konstrukts
aneinan-dergereiht und als Spieler
wird man immerzu motiviert weiter-
zuspielen. Logisch und vielfiltig er-
weist sich auch das Riitseldesign. Die
Riitsel sind gut in die Geschichte ein-
gearbeitet und sehr abwechslungs-
reich, wobei man aber beriicksichti-
gen muss, dass die Dialoge im Mit-
telpunkt des Spiels stehen. Im Ver-

lauf des Spiels fiillt Watson ein Ta-
gebuch. In Romanform wird jeder Er-
mittlungsfortschritt und jeder Dia-
log verzeichnet. Durch eine Such-
funktion bleibt das Tagebuch aber
immer ibersichilich. Somit ist es
maoglich, auch spiter alle vorange-
gangen Dialoge nachzuvollziehen.
Apropos Watson: er hat auch sonst
keine passive Rolle. Er hat immer
einen niitzlichen Hinweis parat und
ist sich auch fir ein Ablenkungsma-
néver nicht zu schade.

Adventure-Schatzkiste
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Technisch iberzeugend
Technisch macht das Spiel ebenfalls
eine sehr gute Figur. Die Grafik sieht
fiir das Erscheinungsjahr sehr gut aus
und die Midis unterstreichen das Spiel
angemessen, auch wenn es sicherlich
schon bessere Soundiracks in Advent-
ures gegeben hat. Wie bei vielen Spie-
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len gibt es auch zu ,Lost Files” eine
(D-Version mit obligatorischer Sprach-
ausgabe. Leider habe ich diese aber
nie besessen und kann zu diesem
Aspekt nichts sagen. Neben der gu-
ten Technik gibt es eine Handvoll
angenehmer Spieloptionen: so kon-
nen verschiedene Schriftarten oder
Bildibergange eingestellt werden.
Die Steuerung geht leicht von der

Hand und kann mit Maus, Joystick
oder Tastatur getitigt werden. Und
unter der aktuellen DosBox Version
0.73 lcuft das Spiel absolut perfekt
und ohne Abstiirze. Das Spiel kann
also auf ganzer Linie berzeugen und
ist nicht nur fir Fans des Meisterde-
tektivs zu empfehlen. Auch alle an-
deren lesefreudigen Adventure-
Freunde, die einmal eine klassische
Kriminalgeschichte genieflen moch-
ten, diirfen auf den Flohmiirkten die-
ser Welt gern Ausschau nach den
,Lost Files” halten. Bereuen wird es
ganz sicher niemand.

In letzter Sekunde

Competition-Pro-Joysticks seit
Mitte September 2009 wieder liefer-
bar: icomp.de/news/news139.htm
http://www.vesalia.de/

d_compproretro.htm

Ausgabe 87 des C64-Diskmags Digi-
tal Talk ist nun als Download er-
hiiltlich: http://noname.c64.org/
csdb/release/?id=82014

/—(aus dem nihhﬁstchen}

Freunde der Vergangenheit! Ich er-
ziihle jetzt aus einer Zeit, wo es zum
guten Ton gehérte, mindestens ein
paar hundert Raubkopien sein Ei-
gen zu nennen! Originalsoftware
war damals sehr tever — ein Vi-
zawrite quasi unerschwinglich —
und in Erinnerung an die Zeit der
kopierten Audio-Kassetten (kennt
heute noch wer Kassetten?) kam
»man” schnell auf die Idee, Softwa-
re zu kopieren. Treffpunkte waren
die Computer-Clubs, einer hatte ein
Original gekauft und jeder kopier-
te es. Dann mit anderen getauscht
— und so hatte gab es bald eine be-
achtliche Sammlung von Program-
men! Wenn ich es mir so recht iiber-
lege: ich hatte damals kein Geld,
aber einige hundert Programme.
Das bekam ich mit Tauschen hin:
ich tippte die Programme aus (64-
Magazinen ab, vorzugsweise die
Kopierprogramme — und bin dafiir
mit Spielen versorgt worden! Klar —
ein paar Dinge waren nicht so leicht
erhiiltlich: zum Beispiel das Simons
Basic. Damals war eines meiner ers-
ten Programmierziele, ein Pro-
gramm fiir die Verwaltung der Ein-
nahmen aus einem Café zu schrei-
ben — diese vielen Spalten mit der
Hand zu addieren, ging mir einfach
auf die Nerven. Das ganze in Basic
Zu programmieren war ein guter
Ansatz. Es stellte sich aber schon bald
heraus, dass manche Dinge viel zu
kompliziert waren fiir eine einfa-
che Buchhaltung. Simons Basic war
damals eine geniale Losung. Es ver-
kiirzte die Floppy-Verwaltung dra-
matisch, beherrschte Grafik und das
Eintippen von Code wurde auch ver-
einfacht! So entstand also mein ers-
tes Programm.

Wenig spiter war mir das zu wenig
und bald packte ich den Assembler
aus und programmierte meine ers-
ten mageren C64-Scroller. Mein Kol-
lege im Nebenzimmer entdeckte
damals die Audio-Eigenschaften des

(64 und entwickelte gewaltige
o

Thomas Dorn, geb. 1965 in Wien, EDV-Dienstleister. Arbeitete von 1987 bis 1993 bei
Commodore, donn bei Siemens, anschlieBend selbststandig. Amiga-Entwicklung diver-
ser Programme. XiPaint, ein 24-Bit-Malprogramm, wurde auf nahezu lle Grafikkar-
ten des Amiga portiert. Danach Entwicklung von Akaba auf Casablanca (Videoschnitt-
system auf Basis eines Draco). Heute spezialisiert auf Linux-Lésungen. thomas@dorn.at

Qiebe Gommodore-&ans!

1984/85 — Programmierung des (64, Simons Basic, Plotter 1520, aber
auch P, Lisa, Nadeldrucker. Der Beginn der Raubkopien — oder war’s
eher der Beginn des Kopierschutzes?

Sounds. Mit den Oszillatoren war ja
so viel mdglich! Als Demo hat er z.B.
einige Stiicke von Jean Michel Jarre
geschaffen! Aber was im SID steckt,
wisst ihr ja! Ich sage nur ein Wort:
Rob!

Wihrenddessen kamen die PCs auf.
Geriite, die zu diesem Zeitpunkt weit
iiber 100.000 ATS kosteten und
selbstverstiindlich nur monochrome
Klétzchengrafik beherrschten.
Bestenfalls (schwarz-weifie) Herku-
les-Grafik! ABER — das musste man
lassen — der 36.000,- ATS (ca. 2.600
Euro) teure 9-Nadel-Epson-Drucker
war ein Wahnsinn! Ich besaf} zwar
den 7-Nadel-Drucker MPS-801 von
Commodore, der mir meine Buchhal-
tung so halbwegs ordentlich aus-
spuckte — aber dieser Epson! Wow!
Mit dem konnte man Schummelzettel
drucken, die aussahen wie eine Seite
aus dem Langenscheidi! Und so be-
gab ich mich in das zweifelhafte Ver-
gniigen, auch einen PC programmie-
ren zu dirfen... in Basic. Was ande-
res kannte ich damals leider nicht.
Aber fiir so einfache Dinge war das
schon OK!

Drucker MPS-801

Dann kamen die ersten Fraktal-Gra-
fiken auf den Markt und zeitgleich
so ein ginstiger kleiner Plotter — der
V(1520 von Commodore. Super! In
Farbe drucken! Allerdings: ein Bild
in der Grofle von 8x6 cm daverte
schon mal acht Stunden, sah dann
aber auch ziemlich beeindruckend
aus. Damals waren ja Farbausdrucke
noch weitgehend unbekannt! Doch
(64-Menschen freuten sich bereits
iber solche Qualititen! Ubrigens: mit
Newsroom setzte ich damals eine Schii-
lerzeitung: die Withimaus. Und weil

~

der MPS 801 doch nicht sooo toll
war, druckte ich die Text-Kolum-
nen mit dem Plotter aus (er konnte
auf 96 mm immerhin 80 Zeichen
drucken) und produzierte damit ge-
stochen scharfe Druckfahnen! Das
war schon ein echter Fortschritt zu
den vorherigen Schreibmaschinen-
Zetteln! Ich kann mich vage an den
Neid der Lehrerschaft erinnern...
Zur Vollstindigkeit muss ich sagen,
dass es einen Lehrer gab, der einen
Schritt weiter war: er hatte sich den
Luxus geleistet, einen Apple Lisa zu
ersiehen! Ich fasse mal zusammen:
der standard-gut-gebildete Lehrer
konnte damals mit OpenAccess und
einem PC schreibmaschinendhnliche
Ausdrucke abliefern. Die C64-Com-
munity ldchelte in Farbe dariiber und
plottete bereits bunte Bildchen.
(Ebenso wichtig: Kurvendiskussion
war plétzlich fehlerfreil) Und dann
kommt da so ein Schnésel und hat
eine Maus (damals absolut der Ham-
mer!) an seinem futuristischen PC
und bedient mittels grafischer Be-
nutzeroberfliche ein Gerit, wel-
ches am Ende Dinge ausspuckte,
die man vordem nie gesehen hat-
tel Seine Lisa war zwar nur mit
zwei Floppy-Laufwerken bestiickt (5
1/4 Zoll, beidseitig), aber es gab
von Apple schon eine 5-MB-Fest-
platte (1) und 3-1/2-Zoll-Floppys (1)
und Multitasking (!) Wie auch
immer, diese Geriite waren fiir
,Normalsterbliche” unerschwing-
lich — wenn man denn von ihrer
Existenz Gberhaupt etwas mitbe-
kommen hatte! Das WWW war
schlieBlich noch nicht erfunden
und die damaligen Medien in Euro-
pa verstanden noch gar nicht die
Tragweite all dieser Entwicklun-
gen! Nur der C64 hatte wie immer
bereits den Zug der Zeit erkannt —
und genutzt!

Einst ein futurisischer PC: Apple Lisa.

Nahkistchen
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Lotehb' #32 PREVIEL

Die Artikel der niichsten Ausgabe warten schon sehnsiichtig auf ihre Verdffent-
lichung bzw. darauf, geschrieben zu werden. Von dir, lieber Leser der Vorschau!
Sonst miissen wir hier in der Redaktion wieder alles selber machen.

e lotek64 besucht den Kick Off 2 World Cup in Voitsberg und wird iiber
diese auflergewdhnliche Veranstaltung berichten. Erginzend dazu
gibt es ein grofles (64-FuBball-Special.

e Steffen GroBe Coosmann wird sich im néichsten Heft wieder der
Musik zuwenden und iiber das neve Spiel Rockman 8FC berichten.

e In Planung ist eine neve Serie iiber wirklich betagte C64-Oldies.

e Aktuelles, Unaktuelles und Interessantes aus der Welt der rostigen
Chips.

Ainderungen sind sicher, Texte willkommen! -> lotek64@aon.at
Lotek64 #32 erscheint im Dezember 2009.

COMMODORE 64 GAME CHARTS

. MANIAC MANSION Lucasfilm 1987 /2/
. PIRATES! Microprose 1987 /3/

. ZAK McKRACKEN ZLucasfilm 1988 /1/

. THE LAST NINJA 2 System 3 1988 /4/
. IK+ System 3 1987 /5/

. TURRICAN II Rainbow Arts 1991 /8/

. ARCHON Electronic Arts 1983 /6/

. WASTELAND Electronic Arts 1988 /7/

. LASER SQUAD Blade Software 1989 /9/
10. SUMMER GAMES II Epyx 1985 /10/
11. ULTIMA IV Origin 1986 /11/

12. BRUCE LEE Datasoft 1984 /12/

13. ELITE Firebird 1985 /13/

14. BUBBLE BOBBLE Firebird 1987 /14/
15.DEFENDER OF THE CROWN Cinemaware 1989 /~/

AMIGA GAME CHARTS

. MONKEY ISLAND Lucasfilm Games 1991 /1/

. MONKEY ISLAND 2 ILucasArts 1992 /2/

. SENSIBLE worzp oF SOCCER 95/96 Renegade 1995 /3/
. LEMMINGS DMA Design 1991 /5/

. DIE SIEDLER Blue Byte 1991 /8/

. CANNON FODDER Sensible Software 1993 /6/

. PINBALL FANTASIES Digital Illusions 1992 /9/

. AMBERMOON Thalion 1993 /4/

. SIMON THE SORCERER AGA Blittersoft 1993 /7/
10. SPEEDBALL 2 BRUTAL DELUXE Mirrorsoft 1990 /10/
11. SENSIBLE worLD oF SOCCER 96/97 Renegade 1996 /-/
12. PINBALL DREAMS Digital Illusions 1992 /11/

13. CIVILIZATION! MicroProse 1992 /14/

14. TURRICAN II Factor 5 1991 /13/

15. WINGS Cinemaware 1990 /-/

© 0~ O O b WO+
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Quelle: www.lemon64.com /' www.lemonamiga.com, 7. September 2009.
/X/ gibt die Platzierung in der letzten Ausgabe von Lotek64 an.

60 Songs fiir 2009 minus 20 (4/4)

46. The Stone Roses — Waterfall

47 . The House of Love — | Don’t Know Why | Love You
48. Happy Mondays — Mad Cyril

49. Cowboy Junkies — Sweet Jane

50.B52's — Love Shack

51. Prince — Batdance

52. The Wedding Present — Kennedy

53. Les Négresses Vertes — Zobi la mouche

54. Morrissey — Last of the Famous International Playboys
55.R.E.M. —Pop Song 89

56. Pixies — Tame

57. Nirvana — Blew

58. Mudhoney — Flat Out Fucked

59. XTC— Mayor of Simpleton

60. Sonic Youth — Silver Rocket

c~~—— VYoitsherg 2009 —

When ? i4 / i5 Novemher 2009

Where ? Stadtsaele Yoitsherg / Rustria

Drawings will pe held on 13" of Novemher 2009 at Schlossschenke

www.ko-gathering.com

Yo join the action please visit




