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Hier findest du viele Kabel fiir Commodore, Amiga, Amstrad, Spectrum oder diverse Konsolen !
Auch einzelne Komponenten oder komplette PC Anlagen kann ich liefern.

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

Amiga
Scartkabel, Joystickkabel Verldngerung, DTU-Kabel

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

Amstrad CPC6128, CPC664, CPC464 und Spectrum +3
Scartkabel

Auch fiir Sega Megadrive, 1 oder 2, kann ich Kabel liefern, jede Konsole kann bedient
werden. Sollte ein Kabel nicht im Shop angeboten werden bitte ich um eine Anfrage.

Fiir Playstation, Nintendo Wii oder XBox liefere ich ebenfalls Kabel.

Sonderwiinsche ? Kein Problem !

afrezuy

Ein Besuch lohnt sich ! www.DocsHardwarekiste.de
Stefan Schauf, Schétmarsche Str.25, 32791 Lage/Lippe
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Der neue Tarif gilt riickwirkend ab Heft

37 und auch bei allen bestehenden und IMPRESSUHM ABD KONTAKT
kiinftigen Abos, da der Abopreis lediglich y y

die Porto- und Versandkosten abdeckt. Ich Herausgeber, Medieninhaber: Georg Fuchs, Internationale Bankverbindung (IBAN):

hoffe auf Verstindnis fir diese Mafinah- Waltendorfer Hauptstr. 98, A-8042 Graz/Austria AT58 1200 0766 2110 8400, BIC: BRAUATWW
Kontoinhaber: Georg Fuchs

Lotek64 ist kostenlos, fiir die Portokosten muss  Osterreich:

fen lediglich die Versandkosten abdecken jeder Leser / jede Leserin allerdings selbst auf-  Konto 76621108400, BLZ 12000 (Bank Austria)
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mit juflerst grofiziigigen Spenden unter- Euro pro Heft. Ein Jahresabo (4 Ausgaben) kostet  E-Mail oder auf dem Postweg verstandigen und die
stuitzt, was uns einen wesentlich gréf3eren also 8 Euro. Adresse bekannt geben!

Abos werden nicht automatisch verlangert. Jedes

personlich adressierte Heft erhdlt einen Vermerk  E-Mail: info@lotek64.com

chen Dank! mit dem Guthaben VOR Versand. Lauftein Aboaus,  Internet: http://www.lotek64.com/
wird dies ebenfalls auf dem Adressetikett bekannt ~ Twitter: http://twitter.com/Lotek64

Georg Fuchs (fiir die Redaktion) gegeben, damit eine Verldngerung rechtzeitig er-  Facebook: http://www.facebook.com/ n

Spielraum verschafft. Dafir ganz herzli-

folgen kann. pages/Lotek64/164684576877985

DIE REDAKTION

ARHNDT HARLEEH AXEL KELEMEHNS LARS RAINER HARTIH JEHS STEFFEM GEORG
adettke@ marleen@ axel@ rainer@ martinland@  jens@ steffen@ gfuchs@
lotek64.com lotek64.com lotek64.com lotek64.com lotek64.com lotek64.com lotek64.com lotek64.com

OKTOBER 2811 3




Juni 2011
26. Juni 2011
Sonic wurde 20 Jahre alt.
http://web.de/magazine/spiele/
aktuell/13092882.html

26. Juni 2011

C64 Pixel-Lookalikes: Hier kann man sein
eigenes Portritfoto in ein C64-Pixelbild um-
wandeln.

http://c64.superdefault.com/

26. Juni 2011

Tinyhack, das vielleicht winzigste Adventure
aller Zeiten.
http://www.boingboing.net/2011/06/20/
tinyhack-minimalist-1.html

26. Juni 2011

Preview-Video zu Choplifter HD
http://www.gamestar.de/index.
cfm?pid=1589&pk=18662

10. Juli 2011
Propeddle, Software Defined 6502 Computer
http://www.propeddle.com

10. Juli 2011

Artikel uber einen Mann, der alle PS2-Spiele
besitzt, sie aber noch nie gespielt hat.
http://web.de/magazine/spiele/
aktuell/13190564-mann-besitzt-alle-
playstation-2-spiele.html#.A1000107

10. Juli 2011

Es gibt neues von Revolution: Zwei Spiele sind
im Entstehen, eines davon ist Baphomets
Fluch 5, das andere noch unbekannt. Beide
Spiele erscheinen aber nicht mehr dieses Jahr.
Zudem ist noch unbekannt, auf welchen Platt-
formen die Spiele tiberhaupt erscheinen.

17. Juli 2011

Chang's Adventure, ein Spiel fir den Com-
modore 64:
http://noname.c64.org/csdb/release/index.
php?id=101086

17. Juli 2011

Chatprogramm fiir den C64 mit RR-Net
http://www.commodoreserver.com/
PublicDiskDetails.asp?DID=9E88BCED8AS50
4CFBB6DCFF20572C3288

28. Juli 2011

Raster (Radek Stérba), einer der nettesten
und tollsten Scener iiberhaupt, ist bei einem
Zugungliick ums Leben gekommen.
http://www.infos.cz/zprava.php?id=413

31. Juli 2011
25 Jahre Triad
http://www.triad.se

7. August 2011
C64-Icons fiir Desktop und Folder
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http://www.lemon64.com/forum/viewtopic.
php?t=39030

7. August 2011

M.U.L.E. fir Vier-Spieler-Adapter
http://noname.c64.org/csdb/
release/?id=101455

7. August 2011

Edge Grinder, ein neues C64-Spiel auf Modul
wird ausgeliefert.
http://www.rgcd.co.uk/search/label/projects

7. August 2011

Video: Assassin’s Creed im 8-Bit-Stil
http://www.youtube.com/
watch?v=[e72KzPO_t0&feature=player_
embedded

7. August 2011

Super-Mario-Tanz
http://www.geeksaresexy.net/2011/08/03/
the-super-mario-bros-swing-dance-video/

7. August 2011

Apple II+ in einem FPGA
http://www.extremetech.com/
extreme/91832-apple-ii-retrocomputing-
with-an-fpga

16. August 2011
Neues vom X1000: Amiga lebt, OS 4.2 kommt.
http://www.golem.de/1108/85543.html

21. August 2011

Geriuichte tber einen Chameleon-Klon
http://www.lemon64.com/forum/viewtopic.
php?t=39199

21. August 2011

Soulless, ein neues C64-Spiel, angekiindigt:
http://www.psytronik.net/main/index.
php?option=com_content&view=article
&id=97:soulless&catid=34:commodore-
64&Itemid=57

21. August 2011

The Marlo Files, ein neues C64-Adventure, ist
fertig:

http://noname.c64.org/csdb/
release/?id=101675

28. August 2011

Vec-o-mat, ein Projekt zur Programmierung
von Vectrex-dhnlichen Spielen fiir den PC, hat
den ersten Titel vorgestellt. Das Spiel heif3t
Klingoid und kann kostenlos (Open Source)
heruntergeladen werden.
http://home.arcor.de/gn8cq

7. August 2011

Damenmode
http://superlevel.tumblr.com/
post/8340893326

7. August 2011

20 Jahre World Wide Web
http://www.nzz.ch/nachrichten/digital/
www_20_jahre_1.11783681.html

16. August 2011

Supaboy: SNES-Spiele fur unterwegs
http://derstandard.at/1311803131734/
Retro-Gaming-Supaboy-SNES-Spiele-fuer-
unterwegs

28. August 2011

Mit Amiga Forever 2012 erscheint der kom-
merzielle Amiga-Emulator mit einer Menge
ROMs und leicht bedienbarem Frontend in
einer neuen Version. Unter anderem wird
nun auch AROS unterstiitzt und der Amiga
Walker, ein niemals erschienenes Modell,
emuliert. Das Paket wird bereits als Windows-
8-kompatibel deklariert.
http://www.amigaforever.com

28. August 2011

Das Softwarehaus Cinemaware, das in den
80ern mit Spielen wie Defender of the Crown
legendiren Status erlangt hatte, versucht neu-

Versionscheck (Stand: 25.09.2011)

Name Version Emuliert Webseite

WinUAE 233 Amiga http://www.winuae.net/

VICE 23 C64, C128, Plus/4, PET, C64DTV  http://vice-emu.sourceforge.net/

CCS64 V3.8 C64 http://www.ccs64.com/

Hoxs64 v1.0.7.2 C64 http://www.hoxs64.net/

Emu64 4.30 Ce4 http://www.emu64.de/

Frodo 4.1b c64 http://frodo.cebix.net/

MESS 0.143u6  Heimcomputer und Konsolen  http://www.mess.org/

MAME 0.143u6  Automaten http://mamedev.org/

Power64 49.5 ce4 http://www.infinite-loop.at/Power64/
index-de.html

Yape 1.0.2 Plus/4 http://yape.homeserver.hu/

ScummVM  1.3.1 Div. Adventures http://www.scummvm.org

DOSBox 0.74 MS-DOS http://www.dosbox.com/




erlich ein Comeback. Defender of the Crown
(1986) erscheint nun fiir iPhone und iPad.
http://www.cinemaware.com

4. September 2011

Die Indizierung des FPS-Klassikers Doom
wird aufgehoben.
http://www.chip.de/news/Doom-1-und-2-
BPjM-hebt-Indizierung-auf_51265552.html

4. September 2011

Auf der Assembly hat ein (neues) Atari-
2600-Spiel den 5. Platz belegt.
http://archive.assembly.org/2011/game-
development/bell-hopper-by-tjoppen

4. September 2011

Der einzig wahre Wohnzimmertisch
http://www.bitrebels.com/geek/killingest-
retro-arcade-coffee-table-ever-made/

4. September 2011

Auf der GDC 2011 haben bekannte Gréflen
iber die Entwicklung ihrer alten Spiele ge-
sprochen. Davon gibt es Video-Mitschnitte.
Ron Gilbert tiber Maniac Mansion:
http://www.gdcvault.com/play/1014732/
Classic-Game-Postmortem-MANIAC

Will Wright tber Raid on Bungling Bay:
http://www.gdcvault.com/play/1014635/
Classic-Game-Postmortem-RAID-ON

Eric Chahi iiber Another World:
http://www.gdcvault.com/play/1014630/
Classic-Game-Postmortem-OUT-OF

Jon Romero und Tom Hall iiber Doom:
http://www.gdcvault.com/play/1014627/
Classic-Game-Postmortem

6. September 2011

Michael Stern Hart, Griinder des Projekts
Gutenberg ist tot.
http://www.crackajack.de/2011/09/08/r-i-
p-michael-stern-hart-inventor-of-ebooks-
founder-of-project-gutenberg/

18. September 2011
Bericht iiber einen Nachbau des Z3 von Kon-

rad Zuse
http://www.golem.de/1109/86322.html

18. September 2011

Super Mario Bros. als analoges Videospiel
http://www.bitrebels.com/geek/first-analog-
video-game-in-a-cardboard-box/

18. September 2011

Anregungen fur die Gestaltung eines Arbeits-
zimmers:
http://www.bitrebels.com/design/creative-
use-of-keyboard-characters-in-an-office-
redesign-6-pics/

18. September 2011

Lunch Bags fur Geeks
http://www.geeksaresexy.net/2011/09/08/
geektastic-lunch-bag-art-gallery/

NEWUSTICKER

SCACOM endgiiltig eingestelit

Stefan Egger hat nach 22 Ausgaben sein Ma-
gazin SCACOM eingestellt. Die finale Ausgabe
umfasst 62 Seiten und beschiftigt sich unter
anderem mit dem Prototypen von Minimig
AGA (FPGA Arcade) und den Anfingen von
Commodore mit dem KIM1.

SCACOM 22 steht als PDF und ZIP zum
Download zu Verfugung. Das 38 MB grof3e Ar-
chiv umfasst neben dem PDF auch Desktop-
Hintergrundbilder und eine Heftdisk.

Die erschienen Ausgaben kénnen weiterhin
heruntergeladen werden.

http://www.scacom.de.vu

In Ausgabe 62 /Juli 2011 der Zeitschrift
GEE wurden einige Artikel der Lotek64-Se-
rie ,,Retro Treasures” fiir einen mehrseiti-
gen Artikel verwendet.

Star Odyssey

(Noch ein) Neues Rollenspiel fiir Sega Mega Drive

Uber Nachschub an Rollenspielen konnen sich
Mega-Drive-Besitzer wirklich nicht beklagen.
Nach dem sehr feinen ,Pier Solar” von Water
Melon legt nun das Superfighter Team rund
um Brendon Cobb mit Star Odyssey ein SciFi-
Rollenspiel der alten Schule vor. Das 1991 in
Japan veréffentlichte Blue Almanac sollte ur-
springlich auch in einer US-Fassung erschei-
nen, die Lokalisierung wurde aber schlussend-
lich eingestellt. 2007 bekam Brendon Cobb
den angeblich einzigen Prototypen der engli-
schen Lokalisierung in die Finger und hat die
Zeit bis zur Veréffentlichung im Juni 2011 ge-
nutzt, um sowohl die Ubersetzung komplett
zu Uberarbeiten als auch den einen oder an-
deren Bug auszubugeln. Grafisch gibt sich das
Spiel etwas sprode — die Jahre sind an dem
optisch westlich angehauchten Spiel nicht so
gut vortibergegangen wie etwa an den knuffig-
pummeligen Japano-Sprites, aber Fans der
frihen Fantasy-Star-Teile werden sich trotz-

dem wobhlfiihlen. Das ausgesprochen liebevoll
gemachte farbige Booklet und die gelungene
Cover-Illustration im typischen 90er Rollen-
spielstil passen ebenso wie der Preis von 55%
(Versand inklusive). Mega-Drive-Fans haben
sich das Spiel sowieso schon bestellt und alle
anderen warten auf die Besprechung in einer
unserer nichsten Ausgaben. (kf)

http://www.starodysseygame.com

Art-Retro

Mit ,Art-Retro“ ist ein neues C64-Demo er-
schienen, welches viele Grafiken zeigt, die nur
aus dem Originalzeichensatz des C64 zusam-
mengesetzt wurden.

http://http://noname.c64.org/csdb/
release/?id=101504

OKTOBER 2811 )



Tetris Tower 3D

~»Als wenn Tetris und Lego
ein Kind gekriegt hatten”

Neulich, in der Lotek-Redaktion...: ,Wir sollten mal eine Ausgabe
liber Brettspiele machen!” Sofort fiel mir ein, dass ich fiir den Blog
Noise To Signal (http://www.noisetosignal.org) vor Jahren schon
einmal liber Tetris Tower geschrieben hatte. Deshalb lest nun, in
einer fiir die Lotek liebevoll (iberarbeiteten Fassung, von Tetris

Tower 3D.

von Marleen

enau wie die Lotek beschiftigte sich
Gauch Noise To Signal ausfithrlich mit

dem Thema ,Spiele“. Brettspiele wa-
ren jedoch unterreprisentiert. In letzter Zeit
erfahren sie wieder mehr Aufmerksambkeit in
den Medien, und da méchten wir nicht hin-
tenanstehen. Also, Spiele, die ohne Computer
auskommen - offline, analog, handbetrie-
ben... klingt langweilig? Ist es ganz und gar
nicht! Aus diesem Grund besitze ich Tetris
Tower 3D.

Leider nicht ganz einfach zu bekommen in
Deutschland! Ich hatte lingere Zeit versucht,
das Spiel in meine Finger zu bekommen, aber
ich fand einfach keinen Hindler, der nach
Deutschland liefern wollte. Mit DVDs und Bu-
chern gibt es selten Probleme, aber bei Spiel-
zeug ist das leider etwas Anderes. Mein guter
Freund Jake (jaktrip) konnte eins organisie-
ren und tauschte es mit mir gegen die letzte
Packung einer ansonsten vergriffenen Sorte
Zahnseide. Ich finde ja, dass ich das bessere
Geschift gemacht habe!

Tetris: Das ist der Spiele-Klassiker schlecht-
hin! (Ich frage mich manchmal, warum nicht

viel mehr Menschen mit Tattoos davon he-
rumrennen oder ihre Kinder danach benen-
nen...) Und mit Tetris Tower 3D gibt es eine
Version, die das Spielerlebnis um die hapti-
sche Erfahrung erginzt, die Spielsteine von
Hand zu bewegen.

Die Regeln sind ganz einfach. Man lasst die
kleinen Tetrominos das Spielbrett herunter-
fallen und versucht, ununterbrochene Zeilen
zusammenzubauen, bis man das obere Ende
des Bretts erreicht hat — was dann GAME
OVER bedeutet.

Das Spiel fiithlt sich in etwa so an wie... als
wenn Tetris und Lego ein Kind gekriegt hit-
ten (mit einer guten Prise Vier Gewinnt in der
Multiplayer-Version).

Das kann Tetris Tower 3D:

#* die ewig wunderbare Tetris-Melodie und
auch Sound-Effekte abspielen — oder nur
Sound-Effekte oder auch gar nichts.

#* den aktuell zu spielenden Tetromino an-
zeigen (leuchtet) und auch den nichsten
(blinkt).

#* dem Spieler sagen, wie viel Zeit noch fur

den Zug ubrig ist, indem es am Spielfeld-
rand langsam von funf auf null herunter-
zahlt.

#* den Zeittakt und auch die Musik beschleu-
nigen, damit man zum Spielende hin auch
richtig in Spielrausch kommt.

#* weitere Spiele auf hoheren (schnelleren)
Leveln beginnen, bis zu Level funf.

#* erkennen, wenn man oben angekommen
ist, und einen entsprechenden GAME-
OVER-Sound abspielen.

#* einen Single-Player- und einen Multiplay-
er-Modus anbieten (mehr dazu weiter un-
ten).

Das kann Tetris Tower 3D nicht so gut:

#* einen Spielstein unter einen Uberhang
mandvrieren.

¥ einen Stein drehen. Das muss der Spieler
schon selbst machen, d.h. zuerst dreht
man seinen Stein in die richtige Lage und
dann lasst man ihn fallen. Logisch, oder?

#* merken, dass der Spieler mogelt und einen
falschen Stein benutzt.

#* eine durchgehende Zeile verschwinden
lassen. Ich hatte Besucher bei mir zu-
hause, die das Ding in der Hand hielten,
es hin und her drehten und ernsthaft da-
nach fragten, wie man die Zeile wegkriegt.
Nein, geht nicht. Ist ungewohnt, ich weif3!

#* merken, wenn eine Zeile komplett ist.
Auch das muss der Spieler regeln. Es
gibt fiir jede Zeile einen kleinen Schalter
am Rand, und wenn eine fertig ist, dann
schaltet man entsprechend um und hat
damit gepunktet.

¥ immer weiter spielen. Das Brett unterliegt
eben riumlichen Beschriankungen, des-
halb dauert ein Spiel héchstens funf Mi-
nuten.

as heifdt nicht, dass dies nun Nach-
Dteile sind. Sie machen allenfalls fiir

Tetris-Stuchtige Tetris Tower 3D ein
ganz bisschen unintuitiv in der Bedienung. An
einige Aspekte dieses ansonsten klassischen
Spiels muss man sich halt etwas gewéhnen.

Das Spiel hat eine interessante Vielfalt an
Spieleinstellungen, zum Beispiel:

Singleplayer-Modus

Das Spiel sagt an, welchen Stein man spie-
len soll, der Spieler macht das, kriegt die Zei-
len fertig (oder die Krise), kommt irgendwann
oben an und das war’s dann. Diese Version

LOTEEKG-



Der Spielmodus ,Tetris Paint” ist eine echte Herausforderung: Hier ein paar Beispiele von Marleen.

fuhlt sich ein wenig so an wie Zen im Tet-
risgewand — keiner, der gegen einen kimpft
(nur die Zeit), kein Ziel zu erreichen — wenn
das Spielfeld voll ist, ist Schluss. Warum das
jetzt so einen tierischen Spaf} macht, kann ich
nicht genau sagen, aber es ist so.

Multiplayer-Modus

Trotz des einfachen Spielprinzips verkom-
pliziert der Multiplayer-Modus das Ganze
heftig. Zwei Spieler sitzen sich gegeniiber und
lassen abwechselnd ihre Spielsteine fallen. In
Online-Versionen von Tetris im Multiplayer-
Modus spielt man ganz normal, aber man
kann seinen Gegner behindern, indem man
Zeilen schnell und/oder in grofler Menge fer-
tigstellt. In Tetris Tower 3D haben beide Spie-
ler naturlich auch das gleiche Brett vor sich, so
dass beide versuchen miissen, Zeilen fertigzu-
stellen, aber gleichzeitig darauf achten, dass
der Gegner keinen Stich machen kann... Das
macht Tetris Tower 3D ein ganz kleines biss-
chen taktisch. In diesem Punkt ist es mehr ein
traditionelles Brettspiel wie Dame oder Miihle
(aber nur gerade so eben).

Was den Multiplayer-Modus so schwer zu
spielen macht, ist, dass es keinen Pause-Knopf
gibt (oder irgendwas, was dem entspriche -
ich habe nichts gefunden). Diesen kénnte man
aber gut gebrauchen - zum Beispiel, wenn
es an der Tur klingelt, oder, viel schlimmer,
wenn einer der Spieler einen falschen Stein
gespielt hat. Das kann unabsichtlich schnell
mal passieren, besonders wenn man in einer
gut beleuchteten Umgebung spielt (etwa bei
hellem Tageslicht), wodurch die Anzeige fir
das nachste Steinchen schlechter lesbar wird.
Zu sagen ,He, du hittest den quadratischen
Stein spielen sollen!“ kostet einen viel zu viel
Zeit wahrend des eigenen Zuges, und aufer-
dem leuchtet dann ja auch schon der eigene zu
spielende Stein auf. Um das zu regeln, schlage
ich vor, dass man sich vor dem Spiel auf ein-
silbige Zurufe einigt, damit die Verstindigung
auf ein Minimum reduziert und dennoch auf
Spieler mit falschen Spielsteinen geachtet

wird, und so am Ende diese Fehlpunkte vom
Gesamtpunktstand abgezogen werden.

Auch das Markieren fertiger Zeilen als
seigene” und dann das Holen des nichsten
Steinchens braucht zu lange — das Spiel ist
verdammt schnell, sogar auf niedrigen Levels!

Multiplayer-Modus mit Schiedsrichter

Wir haben deshalb einen weiteren Modus
erfunden: Multiplayer-Modus mit Schieds-
richter. Wenn eine dritte Person mit am Tisch
sitzt, die nur dafiir verantwortlich ist, fertige
Zeilen zu markieren und darauf zu achten,
dass die richtigen Tetrominos gespielt wer-
den, haben die Spieler auch mehr Zeit, sich auf
ihren eigenen Zug zu konzentrieren. So klappt
es am besten.

Weitere bereits erprobte Modi:

#*  Multi-Multi-Player, auch Turnier genannt.
Die zeitliche Begrenzung pro Spiel bedeu-
tet, dass man unheimlich viele Durchlaufe
spielen kann, was Tetris Tower 3D zum
perfekten Spiel fir turnierdhnliche Wett-
kidmpfe macht - falls man geniigend ver-
riickte Freunde auftreiben kann.

#* Promille-Player: Ist wie der Multiplayer,
nur dass man alkoholisiert ist. In meiner
Gruppe wurde per Abstimmung entschie-
den, dass das die iiberhaupt die beste Art
ist, Tetris Tower 3D zu spielen.

¥ Tetris Paint: Man kann Tetris Tower 3D
dazu verwenden, beeindruckende Pixel-
grafiken zu erzeugen. Das ist eine grofie-
re Herausforderung als es zunichst den
Anschein hat. Im Bild oben sind ein paar
Beispiele von mir.

¥ Tetris Tangram: Diese Variante wiederum
kann sowohl als Zen-Puzzle als auch im
Wettkampfmodus gespielt werden (wobei
die Spieler abwechselnd dran sind und da-
bei Formen mit den Tetris-Teilen herstel-
len miissen) - siehe Bild rechts.

Kurz gesagt: hier findet wirklich jeder einen
Spielmodus, der ihm liegt. Das Spiel ist aller-

TETRIS TOHER 3D

dings nicht fiir jede Situation geeignet. Gut

fur Tetris Tower 3D sind:

# LAN-Partys (fir den Uberraschungsef-
fekt, die Ironie und ganz allgemein fur die
Liebe zu 8Bit)

¥ die meisten Partys, bei denen Alkohol im
Spiel ist (Ausnahmen siehe unten weiter)

#* Brettspielabende (bei denen man z.B.
seine Eltern mit seiner nerdigen besse-
ren Halfte bekannt machen méchte, oder
umgekehrt seinen neuen Partner mit den
eigenen Nerd-Eltern)

** wenn es im Sommer richtig warm ist und
keine Klima-Anlage zur Verfiigung steht
(man kann sich also mal vom Computer
trennen... ohne gleich auf Tetris zu ver-
zichten).

In diesen Situationen sollte man besser
ganz ohne Tetris Tower 3D auskommen:

#* Kneipentouren (weil man die Tetris-Stei-
ne nicht nachbestellen kann, die man ge-
gebenenfalls im Tran verliert)

#* Im Zug/Flugzeug/Wartesaal... (aus dem-
selben Grund - besser einen Gameboy
nehmen)

#* {iberall dort, wo Hunde oder kleine Kinder
die Teile verschlucken kénnten.

Pro und Kontra Tetris Tower 3D

#* Die Lampen, die anzeigen, wer dran ist
oder welcher Stein gespielt werden soll,
konnen bei hellem Tageslicht schlecht
wahrgenommen werden.

#* Es gibt keinen Pause-Knopf — der vor al-
lem im Multiplayer-Modus sehr praktisch
ware.

#* Es gibt auch keinen ,Aus“Knopf. Das
Spiel schaltet sich selbst nach 60 Sekun-
den ohne Benutzung automatisch ab,
aber - na klar — wenn die Musik so toll ist,
mochte man vielleicht Batterien sparen.

+

#* Es macht Spaf3, es ist knuffig, es ist eine
Neuheit und es lauft auch beim nichsten
Stromausfall.

#* Die Rollenspielgruppe meines Freundes
bezeichnete es als ,zu nerdig und verriickt,
so etwas diirfte es gar nicht geben” — aber
viele meiner Freunde kommen abends mal
eben auf ein Spielchen Tetris zu uns nach
Hause. .

Spielmodus ,Tetris Tangram”
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Die Adventure-Schatzkiste #6

Clever & Smart -
A Movie Adventure

Willkommen zu einer neuen Ausgabe unserer Adventure-Schatzkis-
te. Diesmal habe ich nicht ganz so tief gegraben, sondern ich bespre-
che ein vergleichsweise neues Spiel aus dem Hause der spanischen
Entwicklerfirma Alhachofa Soft. Diese entwickelte seit 1997 eine
ganze Reihe von Adventures um die spanischen Kultcomics. Der letz-
te Teil der Reihe wurde 2003 auch in Deutschland verdffentlicht und
hért auf den Namen ,,A Movie Adventure”.

von Axel MeB3inger

ach einem haarstraubenden Abenteu-
Ner im Amazonasgebiet kehren Fred

Clever und sein Chef Jeff Smart zur
T.I.LA. zurick. Ganz wie in den Comics hat
die Zentrale der Geheimorganisation wieder
einen neuen Geheimeingang. Doch den ha-
ben wir schnell gefunden. Gerade im Haupt-
quartier angekommen bleibt den beiden
Detektiven dennoch keine Verschnaufpause
vergonnt. Dafiir sorgt der verriickte Wissen-
schaftler Doktor Bakterius. Dieser hat ein
Gerit entwickelt, das ,Teledingens®, mit dem
es moglich ist, Gegenstinde und Personen
aus Filmen in die Wirklichkeit zu transferie-
ren. Der Plan: der Schatz aus dem Film ,Die
Mumie“ soll ,verwirklicht“ werden, denn die

Die Verpackung der CD-ROM

8 LOTEEKG-

T.I.A. ist in Zahlungsschwierigkeiten geraten,
weil die Férdermittel gestrichen wurden. Doch
statt des Schatzes wird die Mumie Imhotep
zum Leben erweckt. Fred und Jeff miissen
nun in die Filmwelt hintber, um das ,Buch
der Toten“ zu finden. Statt in das alte Agyp-
ten verschliagt es die beiden zuerst einmal in
einen Western mit John Wayne und Billy the
Kid. Noch dazu ist die Fernbedienung, mit
der die beiden in den nichsten Film springen
konnten, kaputt...

Mit dieser Situation startet das Abenteuer
endgultig. Wer Maniac Mansion und Day of
the Tentacle gespielt hat, der wird sich noch
daran erinnern, dass man zwischen den Fi-
guren hin und her wechseln konnte. Genau-
so ist das auch in diesem Spiel. Die Dialoge
unterscheiden sich, je nachdem, ob man den
forschen Jeff oder den taktvolleren Fred steu-
ert, zum Teil erheblich. Thr werdet also nicht
umhinkommen, mit jeder Person im Spiel
zweimal zu reden, einmal als Jeff und einmal
als Fred. Auch manche Ritsel mit Inventar-
Objekten kénnen nur von einem der beiden
Akteure gelost werden. Gelegentlich muss
man beispielsweise als Jeff eine Person ab-
lenken, um mit Fred an einen Gegenstand zu
kommen. Dabei sind die Ritsel nicht einmal

einfach, da man hiufig nicht weify, was ei-
gentlich als niachstes zu tun ist. Hinweise in
Form von Dialogen gibt es nur selten. Hinzu
kommt, dass einige Gegenstinde auch sehr
gut versteckt sind und oft nur wenige Pixel
auf dem Bildschirm einnehmen. Es wird also
seine Zeit brauchen, bis man hinter die Logik
der Programmierer steigt und das Spiel meis-
tern kann. Vom Schwierigkeitsgrad richtet
sich Clever&Smart an Spieler, die schon viele
Adventures gespielt haben. Zum Gliick kann
man nicht sterben: das wire fiur ein Comic-
Adventure auch ziemlich unpassend.

Kommen wir zur eigentlichen Stirke des
Spiels: der Story. Diese ist in der Tat sehr
gut ausgearbeitet. Es gibt immer wieder An-
spielungen auf beides, auf die Comic- und die
Filmwelt. Der Drehbuchautor hatte sichtlich
seine Freude, mit Klischees zu spielen und
die beiden chaotischen Detektive immer wie-
der in die unméglichsten Situationen hinein-
zuversetzen. Die Geschichte bleibt, bedingt
durch die verschiedenen Settings, abwechs-
lungsreich. Hinzu kommt eine exzellente
deutsche Synchronisation. Wer allerdings Karl
Dall und Wolfgang Vélz als Synchronsprecher
erwartet, kénnte enttiuscht sein, da diese
nicht mit an Bord sind. Aber die fiir das Spiel




CLEVER & SHART

Anzeige

C16 — C116 — PLUS/4 — 1541 — 1551 — 1571 — 1581 — SFD1001 — 8250 — C64 — SX64
C65 — Drucker — Farbmonitore — 1530 — 1531 — VC20 — C128 — PET — Amiga — PC

gewihlten Sprecher passen gleichfalls sehr gut
zu den Charakteren und machen ihren Job
absolut fantastisch. Die Dialoge wurden hier
und da an das deutsche Publikum angepasst,
gerade, was Anspielungen auf Film und Fern-
sehen betrifft. Die Geschichte an sich wird ori-
ginalgetreu wiedergegeben. Die Lokalisation
ist von vorne bis hinten wirklich gut und man
konnte fast denken, wir hitten es mit einem
Spiel aus Deutschland zu tun. Dass viele Texte
in der Spielweltumgebung, z.B. auf Schildern,
eingedeutscht wurden, bestarkt diese Illusion.
Ich wiirde sogar so weit gehen zu sagen, dass
die Lokalisation zu den besten im Adventure-
Bereich der letzten Jahre gehort.

Technisch durchwachsen

Technisch ist der Titel eher durchwachsen.
Zwar ist die Auflésung von 1024x786 Pixeln
fur die Zeit absolut in Ordnung, das Bild ist
auch immer sehr klar. Die Qualitit ist sogar so
gut, dass man auf Screenshots nicht ausma-
chen kann, ob das Bild eine Spielsequenz oder
eine der zahlreichen Cutscenes darstellt. Was
hingegen negativ auffillt, sind die wenigen
Animationen im Spiel. Hiufig werden Aktio-
nen nur angedeutet oder bruchstiuckhaft ge-
zeigt. Das ist etwas schade, da auf diese Wei-
se ein wenig mit dem Zeichentrickstil in den
sehr guten Zwischensequenzen gebrochen
wird. Musikalisch bleibt der Titel ebenfalls
im Durchschnitt hingen. Die Musikstiicke
passen zwar immer zu den jeweiligen Szena-
rien und Settings, jedoch dudeln sie im Hin-
tergrund so vor sich hin. Sie stéren aber auch
nicht weiter, da das Hauptaugenmerk im Spiel
auf der Sprachausgabe liegt.

Viel Charme und schwierige Rétsel
Was kann man als Fazit sagen? Die Ritsel
sind zum Teil sehr schwierig, die technische

Hardware

Computer, Floppies, Drucker, Interface,
Ersatzteile, Tauschgeréate, 64 Kbyte RAM
Erweiterungen C16 / C116 sowie ROM
Listing 3.5, Module, REUs, C64/C128, div
Joysticks, Mause mit Adaptern, Biicher,
Joypads, Centronics, Paddels, Ersatz-
platinen, Adapter, RS232, verstarkte
Netzteile, EPROMs, Datasettenjustage,
Handbiicher, IEC488, Anleitungen, Dis-
ketten, SFD1001, IEC64W Interface,
Goliath-EPROM-Brenner, 256 KB Erwei-
terungen fiir den PLUS/4 mit Bank-Jump,
Centronics/RS232 Tester und Interface
mit Treibersoftware, alle Commodore
ICs, Speederkabel, PLUS/4 in deutsch +
mit 256 KB RAM, Mailboxbetrieb, Das
groBe PLUS/4 und C64 (1Kgr.) Buch fiir
nur je 9,50 €, C64 Biicher im 10er Sorti-
ment 39,95 € Einzelbuch nur noch 4,95 €
Sonderangebote: SFD1001 + IEC64W -
Interface mit Stecker und Kabel, Netztei-
le, Goliath EPROM-Brenner, Floppiekop-
fe, Platinen 1541 Il, Jack Attack, IC-Tes-
ter, Magic-Desk/Turbo+Hardcopy-Modul

Software

Free-, PD-, Shareware, Anwenderpro-
gramme, DFU, RS232, Centronics, Su-
perbase, Figforth, CP/M Vollversion mit
groBem engl. Riesen-Handbuch sowie
System und Supportdisks fiir 49,95 €,
LOGO, Ultra-Forth, Spiel- USA- und Un-
garn-Software, Turbotape-Super fiir 64
KB Computer, alle Disks randvoll mit
170 Kbyte Programmen fiir je 4,95 €,
Betriebssysteme fiir C64 wie GEOS
und PAOS auch fiir den PLUS/4, Sound
Sprach- und Modulsoftware, Original
GEOS auch in Version 3.5 fir PLUS/4
und die schnelle 1551, Kopier- und
Knackprogramme, Maschinensprache,
Assembler, Compiler, CALC und
SCRIPT in deutsch, Nibbler etc., Repa-
ratur- Test- Kopier- IC-Tester-Module

( jetzt nur noch ca. 2 Ct. pro Kilobyte )
Rabatte fiir Disketten:

Stiickzahl 5 101520 30 50 75 100 200
Rabatt % 15202530405060 70 75
( jetzt jede 5% Disk 4,95 € pro Stiick )
ab 200 St. nur 1,24 € und 0,7 Ct./KByte

Reparatur und Service Beratungs-Service 13 — 19 Uhr und auf Absprache.

Reparaturen ab nur 14,95 € + Material in 24 Std. mit allen Originalersatzteilen, Mo-
dulen, Kabeln, Adaptern, RAMs, Steckern, Erweiterungen und Einzelteilen.
Floppy-Reparatur ab 19,95 € + Ersatzteilen. Keyboards, Modulatoren, Quarze, alle
Netzteile, Tauschgerite und Platinen, LEDs, Schaltbilder, ICs, Paddle und Kabel,
EPROM-Bénke mit 12 stufigem Drehschalter und 2 x 6 Steckpldtzen, Extension-
port Steckern, Abschirmungen von z.B. Floppy 1551 etc. gegen Storstrahlung,
Tastaturreinigung und Utility Module. Wir programmieren und brennen auch lhre
Programme auf ICs ggfls. auch mit Menu-Einschaltmeldung nach lhren Angaben.
Brennfiles von allen gidngigen Programmen stellen wir lhnen auch per email fiir
2,50 € per File zur Verfiigung. Fiir weitere Informationen sehen Sie bitte auf unse-
re Website WWW.ELEKTRONIK-TECHNIK.BIZ unter ,,unsere aktuellen Angebote“.

Eine immer neue Gratisdiskette pro Bestellung sowie Informationen mit Tipps und
Tricks und unseren Kunden-Beratungs-Service + wochtl. Sonderbonus-Verlosung

ELEKTRONIK-TECHNIK-PETERS ING. UWE PETERS
Tannenweg 9 - 24610 Trappenkamp - Tel. 04323/3991 FAX 4415 VolP 04323/806064
Internet site : WWW.ELEKTRONIK-TECHNIK.BIZ unsere aktuellen Angebote

Prisentation ist nicht immer auf hochstem
Niveau. Aber das Spiel besitzt trotzdem Seele.
Es verspriiht einen ganz eigenen Charme, und

sein: zogert nicht und schlagt zu! Thr werdet
es, trotz der im Test benannten Kritikpunkte,
nicht bereuen.

gerade Fans der Comics werden sich sofort
wohl fithlen. Auch Spieler, die mit Sam&Max
oder Tony Tough viel Spaf3 hatten, werden
aufgrund des eher schwarzen Humors in
Clever&Smart bestens unterhalten werden.
Schade, dass die ganzen Vorgingerspiele ge-
nau zu der Zeit produziert wurden, als das
Genre hierzulande in einen Dornrdschen-
schlaf verfiel. Somit stellt ,A Movie Adven-
ture“ das einzige Clever&Smart-Adventure
in deutscher Sprache dar. Alle anderen er-
schienen nur in Spanien. Sollte euch dieses

Spiel irgendwann mal auf einem Grabbeltisch

www.youtube.com/watch?v=9wRT64eA1-Q

anlicheln oder gunstig bei eBay zu erwerben
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Interview mit Simon Kratschmer

»Grof3e Hoffnungen
liegen im Indiebereich”

Simon Krdtschmer, 1979 geboren im rheinischen Hanau, gehért zu
den bekanntesten Videospieljournalisten in Deutschland. Vielen Fans
ist er vor allem als ehemaliger GIGA-Moderator und Gestalter der
Sendung ,,Game One’; welche seit fiinf Jahren auf MTV und VIVA Iduft,
ein Begriff. Was liegt also néher, als einmal ein Gesprédch mit ihm iiber
Game One, Politik, den Kunstbegriff in Bezug auf Videospiele sowie
ganz allgemein iiber die 6ffentliche Wahrnehmung dieses Mediums
zu fiihren? Da sein Terminkalender mehr als iiberfiillt ist, haben Simon
und ich lange gebraucht. Doch nun hat es endlich geklappt und her-
ausgekommen ist ein hochinteressantes Gesprdich.

Lotek64: Hallo Simon. Schén, dass du dir Zeit fiir
unseren kleinen Plausch nimmst. Bevor wir uns
richtig in die Materie stiirzen: Magst du dich kurz
vorstellen? Viele unserer Leser werden dich sicher
von ,,Game One“ oder von deiner Zeit bei GIGA
kennen. Wann bist du mit Videospielen in Beriih-
rung gekommen und wie hat sich ,,Game One" bis
heute entwickelt?

Das Thema ,Spiele” verfolgt mich eigentlich
schon so lange ich denken kann, bereits mit
zwolf wollte ich unbedingt Spieleredakteur
werden, zur Angst meiner Eltern, die das
natiirlich ganz schén licherlich fanden. Ich
musste immer alles haben, auf dem man zo-
cken konnte: von Pong tber 286er, 386er,
486er, SNES bis Mega CD, Neo Geo, Hand-
helds, Dreamcast, Playstation... Scheifle, ist da
viel Kohle draufgegangen (und die Eltern ha-
ben bald aufgehért, mir immer neues Zeug ins
Zimmer zu stellen), weshalb ich schnell mein
eigenes Geld verdienen musste. Ab 17 habe
ich deshalb erste Gehversuche in der Branche
unternommen und fiir den kleinen Verlag
,modern media“ Lésungsbiicher fiir Spiele wie
,Mission Impossible und ,Resident Evil 2“
sowie diverse Tipps-und-Tricks-Sammlungen
geschrieben. Das kam gut an und wurde gut
genug bezahlt, um mir noch mehr von dem
»Schrott” in die Wohnung zu stellen.

Nach dem Abi ging's deshalb nahtlos weiter
und zwar nach Wirzburg zur ,fun generati-
on“, meinem damaligen Lieblings-Multifor-
mat-Mag. Da wieder zwei Jahre gearbeitet,
dann (passend zur letzten Ausgabe, damals
begann das grofle Magazinsterben) zu Giga
Games auf ,NBC Europe” gewechselt und da
funf Jahre lang alle Bereiche von ,Help*“ iiber
,Maxx“, ,PC“und , Konsole® durchgewechselt.
Irgendwann war aber auch da die kreative Luft

18

einfach raus — weshalb ich schon bald zusam-
men mit meinem guten Freund und Kollegen
Daniel Budiman bei MTV safy und wir den
damals games-technisch noch jungfraulichen
Fernsehleuten und Marketing-Menschen
mithilfe mehrere selbstgeschnittener Videos
unser Konzept fiir eine 30miniitige Games-
Sendung niherbrachten.

Eines dieser Videos, eine kleine Liebeserkla-
rung an ,Mario“ und ,Donkey Kong", wurde
innerhalb MTVs dann so populdr, dass der
ganzen Sache plotzlich nichts mehr im Weg
stand. Also haben wir uns eine Co-Produk-
tionsfirma in Hamburg gesucht und ange-
fangen, uns jede Woche aufs Neue mit MTV
anzulegen — denn die waren anfangs wenig
begeistert von unserem Stil und versuchten
massiv Einfluss zu nehmen, dem wir uns
wiederum durch stindige Kiindigungsan-
drohungen zu entziehen versuchten. Es war
ein grofier Spafl. Auch die grofie Entfernung
zu Berlin hat dabei geholfen, denn so waren
wir grofdtenteils ,unter uns“. Irgendwann lief
dann alles inhaltlich und quotentechnisch
recht gut, weshalb wir seitdem machen diir-
fen, was wir wollen — was wirklich ein enormer
Luxus in der deutschen Fernsehlandschaft ist
(fiir den wir MTV auch enorm dankbar sind).

Vor zwei Jahren haben wir dann mit einem
neuen Konzept fir die Finanzierung von
gameone.de geworben — und diese Webseite
bis heute zu etwas aufgebaut, das (theore-
tisch) auch ohne TV-Sendung funktionieren
wiirde. Sowohl Sendung als auch Seite sind
2011 fur die jeweiligen Grimme-Preise nomi-
niert worden, was uns natiirlich wahnsinnig
stolz macht und zeigt, dass sich die viele Ar-
beit durchaus gelohnt hat. Reich wird man da-

Simon Kratschmer: Musste immer alles
haben, worauf man zocken konnte.

mit aber leider nicht, um an dieser Stelle mal
mit einem beliebten Vorurteil aufzurdumen.

Lotek64: Und den Grimme Online Award habt
ihr ja sogar gewonnen! Herzlichen Gliickwunsch
dazu. Das mit der ,Narrenfreiheit® ist in der Tat
ein grofSer Luxus. Inwiefern hat MTV zu Anfang
versucht, sich in die Gestaltung der Sendung ein-
zumischen? Magst du da einen kleinen Einblick
geben?

Die vergangenen funf Jahre Game One wa-
ren durchaus von so einigen Diskussionen
gepragt. Es ging dabei um so ziemlich alles:
Welche Spiele sollten wir in der Sendung ha-
ben? Wie lange darf man Spielszenen am
Stiick zeigen, ohne dass etwas ,Menschliches®
dazwischen muss (ein Dreh, ein O-Ton, ein
Interview-Satz, eine Animation, etc.)? Was
fur Rubriken braucht eine Games-Sendung?
Wie viel Nerd-Kram darf, wie viel Mainstream
muss rein? Welche Kritik muss rein, welches
Lob? Alles Fragen, die manchmal von uns
und MTV unterschiedlich beantwortet wur-
den (und immer noch werden). Es heifdt ja:
Ein guter Kompromiss ist, wenn beide Seiten
unzufrieden sind. Das war in unserem ersten
Produktionsjahr Dauerzustand. Kleine Erfol-
ge wie ,Half Life in 60 Seconds“ haben uns im
Laufe der Zeit zu etwas mehr Vertrauen ver-
holfen. Ich glaube aber auch, dass dieser Rei-
feprozess einfach dazugehort. Ein bisschen
Reibung ist schon ok.

Mittlerweile ist das Verhiltnis von beiden
Seiten aus ganz relaxt, man arbeitet sich ja
auch ein bzw. rauft sich zusammen. Einziger,
vermutlich ewiger Knackpunkt: die Linge der
Sendung. Wir hitten gerne mehr als 15 Mi-
nuten, zu MTV passt aber besser schnell und
kurz. Auf gameone.de haben wir dagegen ja
alle Zeit des Netzes.

Lotek64: Wer kam auf die Idee, statt in einem
Studio die Sendungen vor einem Greenscreen auf-
zunehmen? In eurem Forum gibt es da ja durch-
aus kontroverse Diskussionen dartiber.

LOTEEKG-



Das Original-Studio wurde uns langsam et-
was zu ,old school, aber ein ,Game One
Reloaded“-Studio wire einfach zu teuer ge-
worden. Au3erdem kann man im Green wun-
derbar rumspielen und dadurch lernen, was
klappt und was vielleicht nicht klappt. Dafir
sind wir letztendlich doch alle hier. Es macht
auf jeden Fall einen Heidenspaf, sich hinzu-
setzen, aufzuschreiben , Budimon werden von
einem NEXT-Zug iiberfahren” und zu wissen,
dass anschlielend zwei arme (aber coole)
Schweine das tatsichlich fur einen animie-
ren. Und man im Green auf eine Box knallt
und einfach nur hofft, dass der imaginire Zug
spater auch die Form hat, an die man gerade
denkt. Die armen Schweine sind tbrigens ,,J*
und ,,J kein Scheif}, die heiflen beide Jay.

Auflerdem gingen Budi und mir beim Schrei-
ben der Moderationen nach 160 Folgen im
selben Raum auch so langsam die Ideen aus,
schlieflich versuchen wir, uns bestenfalls
nicht zu wiederholen. Da muss man auch
ehrlich genug sein zu sagen: Bis hierhin war's
schén, aber jetzt mal zu etwas véllig anderem!

Zum Schluss wurde das Studio ohnehin stin-
dig digital erweitert, es war also ohnehin nur
noch zum Teil ,echt“. Es ist schon, sich in-
haltlich mal ,ganz“ digital austoben zu kén-
nen - auch auf die Gefahr hin, dass manche
das doof finden. Klar, der typische ,Hauen
und Pappe“-Charme der Sendung leidet da
vielleicht manchmal etwas darunter, doch die
Unberechenbarkeit macht es auch irgendwie
spannend. Aulerdem sieht unser Studio seit
September wieder anders aus, vielleicht ge-
fallt den Leuten ja diese Version besser — oder
schlechter.

Lotek64: Im Mai 2011 hat die US-National-En-
dowment-for-the-Arts-Behorde Videospiele auf
dieselbe Ebene wie Fernsehen und Radio gesetzt.
Eine Entwicklung, die meiner Meinung nach lan-
ge uiberfillig ist. Dies hat die Folge, dass Spiele ab
2012 in der Entwicklung von der US-Regierung
mit 200.000 USD mitfinanziert werden kénnen.
In meinen Augen briuchten wir so ein Gesetz in
Deutschland viel eher, wenn man mal sieht, wie
wenig deutsche Spieleentwickler nicht nur seitens
der Politik, sondern auch von der Spielerschaft
beachtet werden. Kénnte man mit so etwas nicht
ein wenig mehr Aufmerksamkeit auf deutsche
Studios lenken? Und bisher sind deutsche Stu-
dios finanziell ja auch zum grofien Teil auf sich
allein gestellt. Da fdllt mir zum Beispiel gerade
das Miinchner Studio Shin'en ein, die in den letz-
ten Jahren fiir den DS und die WiiWare wirklich
klasse Titel veriffentlicht haben, aber die grofde
Mehrzahl bekam davon wenig mit.

Man kann dem Spieler nun mal nicht vor-
schreiben, was er spielen soll. ,Far Cry“ ist
z.B. auch ohne diesen ,Druck” ein auferor-
dentlich erfolgreiches Spiel geworden, wih-
rend die ,Anno“Serie ja schon seit Jahren
mit ,deutschem Entwicklergeist” verbunden
wird. An diesen Beispielen sieht man aber
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auch gut, wie stiefmitterlich und selektiv die
Politik mit dem Thema , Spiele“ umgeht. Die
mit den niedlichen Siedlern werden geférdert,
die anderen als ,Killerspiel“-Entwickler abge-
tan. Auch die letzten beiden Jahre ,Deutscher
Spielepreis mit ihrer tiberall belachelten Spie-
le-Auswahl haben deutlich gezeigt, dass noch
niemand in der Politik wirklich begreift, wel-
che Bedeutung dieses Thema fiir Deutschland
haben sollte. Aber sind wir doch mal ehrlich:
Von welchem Aspekt des alltiglichen Lebens
haben Politiker schon Ahnung? Ich denke, da
macht sich niemand mehr etwas vor, hier be-
kommt man ja von den Lenkern dieses Lan-
des fast taglich erschreckende Wissensliicken
prasentiert.

Da muss wohl erst die nichste Generation
in den wichtigen Amtern landen, was sicher
noch eine Weile dauert. Es gibt immerhin ei-

"

sIch war nie ein Freund von Prozentwertungen!

nen Trost: Zumindest in der Presse scheint
das Thema (wohl ausschlieRlich aus finanzi-
ellen und werberelevanten Griinden) mitt-
lerweile etwas differenzierter betrachtet zu
werden, hier liest der deutsche Wutbtirger nur
noch selten tber ,Killerspiele“ und ,Mordsi-
mulationen®.

Deutsche Studios kénnten sicher auch mehr
als Shooter und Strategie, nur gibt es bislang
einfach zu wenig Unterstitzung - sowohl
von den jeweiligen Bundeslindern als auch
von Seiten der Spieler. Doch wie schon oben
erwihnt: Man kann nun mal niemandem
vorschreiben, was er gut finden soll. Im Um-
kehrschluss sollten sich deutsche Entwickler
aber auch mehr am Massenmarkt orientieren,
wenn sie am Ende des Weges gute Verkaufs-
zahlen erreichen méchten. Da wird meiner
Ansicht nach ebenfalls noch zu oft an ,Tradi-
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tionen” festgehalten und sich zu wenig nach
dem Geschmack des Spielers gerichtet.

Lotek64: Ich wiirde nicht so weit gehen, die deut-
sche Spielelandschaft auf Shooter und Strategie
zu reduzieren. Zum Beispiel im Adventure-Genre
wurde in den letzten Jahren wirklich gute Ar-
beit geleistet. Piranha Bytes haben zudem recht
starke RPGs geschaffen, und dann gibt es eben
Schmieden wie die bereits erwihnten Shinen
mit eher traditionellen Spielkonzepten. Ich denke
wirklich, dass wir in Deutschland schon Vielfalt
aufbieten konnen. Was in meinen Augen schade
ist, ist, dass scheinbar jeder fiir sich sein eigenes
Ding macht. Vielleicht wiire eine grofere Zusam-
menarbeit zwischen den verschiedenen Herstel-
lern ganz gut. Und dann ist es eben ein Unding,
dass politisch so gar nichts an Unterstiitzung
kommt. Zumal wir in Deutschland wirklich kre-
ative Spieleprogrammierer haben, wenn man sich

verschiedene Studienarbeiten anschaut. Da geht
ein riesiges Potenzial fliten, eine gute Infrastruk-
tur aufzubauen. Das wiire doch auch wirtschaft-
lich sinnvoll. Wie sollte deiner Meinung nach eine
politische Unterstiitzung ausschauen?

Ich bin kein Politiker und habe deshalb natur-
lich nur begrenzt Einblick in die Méglichkei-
ten, die man in der Realpolitik zur Férderung
und Unterstiitzung hat bzw. hitte — aber ein
paar Punkte wiirde vermutlich jeder von uns
zusammenkriegen. Ganz platt kann man viel-
leicht sagen: Alle Arten der Medienférderung
miussten ausgeschépft werden, der Einstieg
vereinfacht und die Firmengriindung kom-
petent begleitet werden — auch wenn es sich
vielleicht nur um ein kleines 8-Kopf-Team fur
Handyspiele handelt. Da wird wie immer zu
sehr den dicken Investoren hinterhergelaufen
und das Wachstumspotenzial kleiner, beweg-
licher Firmen unterschitzt.
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Der ,Deutsche Spielepreis” ist ein guter An-
fang, doch die Reaktionen von Spielern und
Fachpresse zeigt deutlich: Hier versucht man
gezielt, Stimmung fiir und gegen bestimmte
Spiel-Inhalte zu machen, indem preiswiirdige
Titel bei ,unpassendem” Inhalt kurzerhand
ignoriert werden. Damit macht man sich in
einem derart von kompetenten Usern geprag-
ten Bereich natiirlich hochgradig verdichtig
und das gleich fiir mehrere Jahre im Voraus.
Niemand erwartet eine(n) CS-zockenden
Bundeskanzler(in), der (die) kurz vor der Pres-
sekonferenz noch ein paar n00bs wegmessert.
Aber deutsche Entwickler haben eine Politik
verdient, die das Potenzial virtueller Unter-
haltung erkennt und nicht als ,Kinderkram®
oder ,Schundware” wegwischt, sondern die
es als immer wichtiger werdenden Wirt-
schaftsfaktor ernst nimmt. Alle paar Monate
schauen Politiker bei deutschen Autowerken
vorbei, rammen Spaten in die Erde, zerschnei-
den Biandchen oder lassen sich in Keksfabri-
ken durchfiittern, doch bei Entwicklerfirmen
sieht man sie hochstens mal im Rahmen einer
Medienwoche oder Preisverleihung und das
maximal auf der Bithne oder mit medialer Be-
gleitung auf gesichertem Messe-Terrain.
Dieses Interesse darf auch nicht je nach Genre
ab- oder zunehmen, der reine Inhalt der Spiele
sollte in diesem Fall nicht zum entscheiden-
den Faktor werden. Alles andere ist in meinen
Augen Zensur oder Erpressung, je nach Sicht-
weise.

Lotek64: Du hast eben kurz die Presse angespro-
chen. Im Fernsehen hat die Berichterstattung
tiber digitale Inhalte dieses Jahr mehrere Dimp-
fer erhalten. So wurden ja das ,,c’'t Magazin® und

Muss ich real existierende Graueltaten
unbedingt spielerisch erleben?

b

,Neues“ abgesetzt. Gerade letzteres ist ein ziem-
licher Verlust, da die Themen dort wirklich gut
aufbereitet wurden. Aber ansonsten scheint mir,
dass im Fernsehen in letzter Zeit ziemlich viel
Angst gerade gegen das Internet geschiirt wird.
Die Angst des Fernsehens vor dem Netz hat ja
eine mittlerweile recht lange Geschichte, da-
bei koénnte es so einfach sein. Natirlich zieht
das Internet Aufmerksamkeit von den einzel-
nen Sendern ab und natiirlich finden die das
dann nicht allzu gut. Gleichzeitig verwursten
Sender aber auch nur zu gerne Internet-In-
halte fir ihre Shows, Top-Listen und Promi-
Magazine — und locken den geliebt-gehassten
Online-User mit Community-Aktionen, Vi-
deo-Archiven und Webisodes. Hier hat sich in
den letzten Jahren zum Glick schon einiges
zum Positiven veridndert.

Wieso ausgerechnet in diesen bewegten Zei-
ten die beiden Urgesteine ,c't“ und ,Neues®
eingestellt wurden, wo sie doch wunderbar ins
Senderaster hineingepasst hitten, erschlief3t
sich mir auch nicht wirklich. Aber gut zu wis-
sen, dass einige ,Neues“-Leute jetzt bei den
,Pixelmachern” sitzen, da gehéren sie ja auch
hin. Vielleicht méchte man neue Marken eta-
blieren und konnte deshalb die alten Marken
nicht mehr gebrauchen... keine Ahnung. So
richtig verstehe ich es nicht, das waren doch
beides etablierte Magazine und bei ,Neues“
habe ich immer gern mal wieder reingeschaut,
da fiihlte man sich verstanden. ,c't“ soll ja
auch seine Momente gehabt haben, aber mir
war schon das Heft damals zu schwere Kost.

Lotek64: Dass Videospiele eine Kunstform sind,
da wirst du mir sicher recht geben. Aber sind alle
Spiele per se als Kunst zu bezeichnen? Hiufig lese
vor allem bei Forendiskussionen in Zusammen-
hang mit der Gewaltdarstellung mancher Spiele,
dass Kunst ja eigentlich alles darf. Ich denke eher,
dass viele Spiele zu einheitlich, zu — ich mdchte
mal sagen — ,gekiinstelt” wirken, um tatsdchlich
als Kunst bezeichnet zu werden. Wie siehst du
diese Diskussion?

Das ,Spiele sind Kunst“Thema ist ein sehr
komplexes, denn wie auch bei ,echter” Kunst
gibt es da deutliche Definitionsunterschiede
bei den Konsumenten. Meine Meinung: Es
gibt Spiele, die ganz klar , Kunst“ sind, die zum
Nachdenken anregen und dem Spieler mehr
abverlangen als ,nur” zu konsumieren.

Doch dies trifft nur auf einen verschwindend
geringen Teil der Spiele zu. Ein ,Modern War-
fare“ besitzt wohl nur wenig kiinstlerischen
Anspruch - und dem grof3en Rest der kom-
merziell erfolgreichen Spiele geht es dhnlich.
Natiirlich gibt es Ausnahmen wie ,Ico®, ,Flo-
wer”, ,Limbo“, ,Killer 7% ,Okami® und ,Sha-
dow of the Colossus” — doch auch hier diirften
sich unterschiedliche Meinungen finden, zu
welchem Grad sich ein Spiel mit einer ,klassi-
schen® Spielweise und kommerziellem Hinter-
gedanken als Kunst bezeichnen lisst.

,Kunst darf alles“ mag als generelle Aussa-
ge wahr sein, trifft bei Spielen aber nicht ins
Schwarze. Gewaltdarstellung alleine macht
ganz sicher keine Kunst, vor allem wenn der
Rest des Spiels linearer, licherlicher Mist ist.
,Call of Duty" ist nun mal keine Kunst (egal ob
von ,Infinity Ward“ oder ,Treyarch®), ebenso
wenig wie ,Halo%, ,GTA" und , Starcraft“ — und
das muss es auch nicht sein, um zu unterhal-
ten. Doch um zum Nachdenken anzuregen
und gegebenenfalls als ,gesetzt” akzeptierte
gesellschaftliche oder moralische Normen zu
hinterfragen, muss ein Spiel mehr bieten als
ynur‘ Unterhaltung. Ich muss dazu sagen,
dass ich auch einige der als , Kunst“ bezeichne-
ten ,Kunstwerke“ nicht als , Kunst“ bezeich-
nen wiirde. Heutzutage wird da doch oft auch
nur noch nach Hype- und Provokationsfaktor
entschieden. Es ist alles wirklich ein bisschen
wie in , Exit through the Gift Shop®.

Das Gute daran: Spiele kénnen sich noch
deutlich weiter entwickeln als im Moment,
wir werden also noch eine Menge Spiele erle-
ben, die an unseren Wertevorstellungen rit-
teln und die wir, ohne dariiber nachdenken zu
miissen, als , Kunst®“ bezeichnen werden.

Lotek64: Die Frage ist nur, ob der GrofSteil der
Spieler schon dafiir bereit ist. Denn Videospiele
sind ja auch immer ein Abbild der Gesellschaft
und da wir in einer recht schnelllebigen und
oberflichlichen Gesellschaft leben, wiirde es
recht schwer fiir diese Art von Spielen sein. Es
gibt zum Beispiel die ,Global Conflicts“-Reihe.
In diesen Spielen iibernimmt man die Rolle ei-
nes Reporters und recherchiert iiber Themen wie
,Fliichtlinge an der US-Mexiko-Grenze“ oder
,Kindersoldaten in Uganda“. Diese Spiele sind
sehr textlastig und besitzen nicht die Aufma-
chung eines Spiels von einem grofsen Publisher.
Zudem sind die Themen auch sehr schwer zu ver-
dauen. Dennoch bewirken sie bei mir aufgrund
des realen Hintergrunds ein beklemmenderes
Gefiihl als jedes Survival-Horrorspiel. Einfach
weil man dadurch eine ganz andere Sicht auf
die Welt bekommt. Weil man da eigentlich erst
merkt, wie gut es uns in unserem Wohlstand
geht. So was kann ein Spiel durch die Interak-
tivitit noch mal viel besser verdeutlichen als
ein Dokumentarfilm. Ich denke aber nicht, dass
viele Spieler auch mit einer Prisentation eines
AAA-Titels von solch einem Spiel angesprochen
werden konnten — leider. Wenn, dann wird so
eine Entwicklung hin zu anspruchsvollen Spie-
len wohl nur in ganz kleinen Schritten vonstat-
tengehen konnen.

Erst einmal sollte man fiir sich selbst kliren:
Willich von einem Spiel der ,Global Conflicts“-
Reihe tiberhaupt auf die gleiche Art unterhal-
ten werden wie von einem Survival-Horror-
Spiel? Muss ich real existierende Graueltaten
unbedingt spielerisch erleben? Oder geht es
mir um die Metaebene, die Empathie, das Wis-
sen darum, dass dieser Ort wirklich so dhnlich
existiert, diese Sachen wirklich passieren?
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Hier durfte fir viele potenzielle Spieler schon
die erste Hiirde sein, nicht jeder méchte sich
gern in eine solche Lage hineinversetzen.
Und wer sich ernsthaft fur das Thema inte-
ressiert, der kiitmmert sich nicht um Grafik
oder technische Details und spielt die Spiele
einfach aufgrund der Message. Natiirlich wire
da noch einiges mehr méglich — und das wird
sicher auch geschehen.

Titel wie die ,Global Conflicts“-Reihe wiirden
mit mehr Geld im Riicken sicher besser aus-
sehen und eindrucksvoller wirken, doch Mas-
senmarkt wird aus spielbaren Fliuchtlingen
und Kriegsreportern wohl nie. Fantasy-Wel-
ten oder Science-Fiction-Visionen sind ein-
fach leichter zu ertragen, obwohl selbst diese
ja meist nur ein Spiegel unserer Gesellschaft
sind. Und wenn schon Gesellschaftskritik,
dann als Parodie und so unterhaltsam ver-
packt wie in ,GTA IV“ oder gleich ganz balla-
balla wie im neuen , Saints Row*".

Lotek64: Was ich mich auch in dem Zusammen-
hang frage, ist Folgendes: Wie wiirden wir z.B.
ein Rollenspiel wahrnehmen, das uns fiir unseren
Fleifs vor den Kopf stofst? Mit in der Partie ist
ein Widersacher unserer Figur. Und der kassiert
die Schitze und Erfahrungspunkte dafir, dass
wir das Monster getitet haben. Natiirlich alles
in eine gute Story eingebettet. Erst dann kénn-
ten doch richtige Gefiihle wie Hass oder Rache
entstehen, wenn man selbst als Spieler auch mal
das Gefiihl bekommt, direkte Riickschlige oder
Benachteiligungen zu spiiren. So eine radikale
Erzihlweise wire wirklich mal was Progressives.
Ein Hasswort, das dich auf der Suche nach
dem perfekten Spiel immer begleiten wird,
lautet Zielgruppenanalyse. Die meisten guten
Ideen scheitern daran, zumindest reime ich
mir das so zusammen. Wenn man mit Ent-
wicklern spricht, haben die immer die geils-
ten Vorstellungen — wenn die durften wie sie
wollen, wire das Ergebnis oft viel progressiver
als der weichgespiilte Mist, den wir im Westen
manchmal spielen miissen. Da ist Japan mit
Leuten wie Hideo Kojima, Suma 51 und Shinji
Mikami schon deutlich weiter, obwohl sie in
allen anderen Belangen momentan dem Wes-
ten ein wenig hinterherhinken. Aber véllig
krank auf dem Hirn der Spieler rumhdmmern,
das kénnen sie wirklich gut!

Lotek64: Was ist fiir dich ein Spiel, welches du
als Kunst bezeichnen wiirdest? Ich finde zum Bei-
spiel, dass Spiele wie ,Okami* oder auch das Ge-
schicklichkeitsspiel ,,Echochrome* (PSN Spiel fiir
PSP und PS3) gut vorgemacht haben, was man
mit dem Medium Videospiel alles anstellen kann
- natiirlich auf unterschiedliche Weise. Aber im
GrofSsen und Ganzen bleiben das Nischentitel hin-
ter den bekannten Reihen wie Mario, Zelda, Call
of Duty oder den Sportspielen. Dabei zeigt aber
auch der Indie-Bereich, wie experimentierfreudig
man das Medium ausgestalten kann.

Auch meine grofiten Hoffnungen liegen im
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,Hasswort Zielgruppenanalyse”

Indie-Bereich, alleine schon deshalb, weil hier
keine wirtschaftlichen Interessen tber den
Inhalt bestimmen. Allerdings spielt man diese
Spiele oft auch nicht aus reinem Spafi, son-
dern weil der Inhalt zum Nachdenken anregt.
Auch die Tatsache, dass bei Indie-Projekten
meist nur eine Person bzw. eine kleine Gruppe
iber diesen Inhalt entscheidet, tragt dazu bei,
dass man hier die hochste Konzentration an
Jintelligenten® Spielen findet - je gréfler ein
Team, desto massenmarkttauglicher wird das
Spiel, was natiirlich der Tod fiir jeden kiinstle-
rischen Anspruch ist.

Nehmen wir als Beispiel mal das ,White
Bouncy Castle®, ein Kunstwerk, das seit zehn
Jahren um die Welt reist und im Grunde
nichts anderes ist als eine weifle Hupfburg,
wie es vor jedem Baumarkt eine gibt. Die
Kunst entsteht laut dem Kiinstler in dem
Moment, in dem die Besucher im Innern der
Hupfburg sind und wie bléde herumhiipfen.
Wenn das also Kunst ist, was unterscheidet
das ,White Bouncy Castle“ dann bitte von ei-
nem Spiel wie ,Minecraft, in dem Ahnliches
in weitaus gréflerem, kreativerem Maf3stab
geschieht?

Lotek64: Wo wir gerade iiber den Kunstaspekt
sprechen: Ist es sinnvoll, Spiele in dieser Form
zu beurteilen, wie es hiufig der Fall ist? Also mit
der 100%-Wertung fur Grafik, Sound, Spielspaf3
usw.? Ich meine, ich habe noch nie eine Buchre-
zension gelesen, wo abschliefiend gesagt wird: Ly-
rik 72%, Story-Verlauf 67%, Gesamturteil 69%.
Auch bei Film- und Musikkritiken findet man sol-
che Wertungen nicht. Wie kommt es dazu, dass
dies ausgerechnet bei Spielen der Fall ist? Wenn
ich mich nicht irre, seid ihr ja in der GameOne-
Redaktion auch kritisch gegeniiber der Prozent-
wertung, oder? Im Endeffekt kann man Spiele
ja nur so beurteilen wie jedes andere Unterhal-
tungsmedium auch: Entweder ist es gut gemacht
und gefillt mir oder eben nicht. Es gibt meiner
Meinung nach keine Objektivitit in diesem Be-
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reich — aber dies wollen die Prozentwertungen ja
vermitteln.

Ich war nie ein Freund von Prozentwertungen
und eigentlich wissen auch die meisten er-
fahrenen Spieler, dass ihr Hobby so nun mal
nicht funktioniert. Jeder Mensch hat eine
etwas andere Sicht auf Genres, Features und
Spiel-Inhalte — das lasst sich nun mal nicht
objektiv fur ,alle” festhalten. Schon der Ver-
such ist zum Scheitern verurteilt, was man
ja an den nie enden wollenden Diskussionen,
der beriichtigten Wertungsinflation und nicht
zuletzt dem aktuellen Wechsel zu einer ,,sub-
jektiveren® Schreibe zeigt.

Ich denke, die einzigen, die noch etwas auf
Wertungen geben, sind jungere Spieler, da
geht es allerdings auch oft mehr um die Be-
stitigung der eigenen Meinung (,Ich hab das
gekauft, also will ich jetzt auch Gutes driiber
lesen®) als um objektive Spielberichterstat-
tung. Die Spiele-Redaktionen sind allerdings
auch selbst schuld, immerhin hitte man das
Thema ,Prozentwertungen“ schon langst kol-
lektiv abschaffen kénnen. Das hitte durchaus
auch sein Gutes, denn dann miissten sich die
Leser wieder mit dem Inhalt eines Spieletests
beschiftigen und wiren nicht nur auf die Wer-
tung am Ende fixiert.

Lotek64: Was sind deiner Ansicht nach die Griin-
de, warum viele Spieler immer noch auf diese Art
der Wertung anspringen? Die GEE war das einzige
Heft in den letzten Jahren, das darauf verzichtet
hat. Dass sie eingestellt wurde, hat sicher auch
noch viele andere Aspekte, zumal der Print-Markt
immer weiter an Bedeutung verliert. So spielt sich
ja auch vieles online ab. ,Lotek64“ erreicht 95%
seiner Leser durch die PDF-Version. Auch ,Freaks
on Sofa”“ — die vom Konzept her dhnlich der GEE
sind — machen ihr Heft ausschlieflich online.
Denkst du, dass sich klassische Spielemagazine auf
ldngere Sicht noch halten kénnen?

Der Print-Markt ist am Boden und das ja
schon seit Lingerem. Das geht nicht nur
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Spiele-Magazinen so und ist logischerweise
dem Internet und seiner ,Kostenlos“-Men-
talitit geschuldet. Das ist nun mal so, damit
muss man leben - dafiir bietet das Netz ja
genug Vorteile, die das verschmerzen lassen.
Es wird wohl immer Leute geben, die lieber
etwas ,in der Hand haben®, doch mit dieser
Minderheit wird sich in Zukunft natiirlich
keine Redaktion finanzieren lassen. Was
bleibt also iibrig? Mit einem iiberzeugenden
Online-Konzept wird man sich durchsetzen
konnen, doch bis man damit auch dhnlich
viel Geld verdient wie zu Magazin-Hochzei-
ten, wird es wohl noch dauern. Immerhin zei-
gen neue Anzeigegerite wie das iPad, dass es
nicht zwingend ein Nachteil sein muss, nur
noch im ,Netz“ zu existieren. Wer hier seine
Karten gut ausspielt und den Lesern wirk-
lichen Mehrwert abseits von Newstickern
bietet, kann in Zukunft sogar mehr verdie-
nen, als es mit einem Print-Magazin méglich
gewesen wire. Doch das klappt nun mal nur,
wenn die Macher (und ganz besonders die
Verlage) auch hinter ihrem Werk stehen; was
zurzeit eher selten der Fall ist.

Lotek64: Ich wiirde es sehr schade finden, wenn
die Relevanz immer weiter zuriickginge. Denn so
ein abgeschlossenes Heft eignet sich viel besser
zum Archivieren als es jede Newsseite je konn-
te. Es macht mir zumindest mehr Spaf, in alten
JVideo Games®- oder ,ASM“-Heften der spiten
80er und friihen 90er zu bliittern, als ein Archiv
von Newsseiten zu durchforsten. Auf der anderen
Seite haben die aktuellen Magazine auf dem kom-
merziellen Markt keine Wiedererkennung mehr,
da stindig Redakteure wechseln. Mir fehlt da
die ,persinliche” Bindung, die ich frither zu Bo-
ris Schneider-Johne oder Sandra Alter hatte. Da
wusste ich, wie man die Texte einordnen konnte,
da man deren Geschmack iiber die Zeit mit dem
eigenen abgleichen konnte. Heute dagegen schau-
en viele nur auf die Prozentwertung, lesen viel-
leicht noch das Fazit und das war es dann.

Klar, ,Blittern“ macht mehr Spaf} als ,Kli-
cken“ (besonders in Klassikern wie ,ASM*
und ,Video Games®), doch dies betrifft grofi-
tenteils ,unsere” Generation, wihrend unsere
Kinder damit sicher weitaus weniger Proble-
me haben werden. SchlieRlich haben sie schon
als Kinder kaum Hefte in der Hand gehabt,
das ,Nostalgiegefiihl®, das viele von uns mit
Magazinen und etwas ,Greifbarem“ verbin-
den, wird in zukiinftigen Generationen nicht
mehr so stark vorhanden sein.

Was allerdings wiederkommt, ist — wie eben
schon angedeutet — der ,subjektive® Spiele-
test. Die Redaktionen gehen offensiver mit
ihren Kompetenzen um, bieten Personen, Ge-
sichter und Meinungen mit Ecken und Kanten
an. Nur an echten Persénlichkeiten kann man
sich orientieren und von deren Meinung gege-
benenfalls auf den eigenen Spielegeschmack
schliefen. Das ist fuir viele Redakteure zwar
erst mal ungewohnt, muss aber sein.
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Lotek64: Wiirdest du heute eigentlich nochmal
Print machen wollen? Oder fiihlst du dich mit der
audio-visuellen Prisentation wohler? Ihr macht
ja nicht nur die Sendung auf MTV bzw. VIVA,
sondern auch sehr viele Videos und den wirk-
lich gelungenen Plauschangriff-Podcast auf der
Homepage, wo ihr héufig nicht weniger als zwei
Stunden tiber ein Thema sinniert.

Online wiirde ich immer machen (bzw. mache
ich ja momentan), doch Print ist mir offen
gesagt mittlerweile einfach zu ,old school®.
Die Goldgriberstimmung ist da schon lange
vorbei, alles Machbare wurde gemacht und
als Kind des Internets habe ich mich einfach
schon zu sehr an direkte Ruckmeldungen und
Kommentare gewéhnt, um diesen ,Riick-
schritt“ machen zu wollen.

Ich persénlich glaube auch, dass man in
ein Video mit knackigem subjektivem Off-
Text mehr Informationsgehalt und Redak-
teursmeinung packen kann als es bei einem
2/4/6-Seiter tiberhaupt moglich wire — von
dem Vorteil, ein Spiel ,live® zu sehen, statt auf
Screenshots starren zu miissen, mal ganz ab-
gesehen.

Lotek64: Wie wiirdest du eigentlich das heutige
gesellschaftliche Standing von Videospielen be-
werten? Uber die Medien und Politik haben wir
ja schon gesprochen. In meiner Kindheit galt das
Hobby ja noch als etwas Seltsames. Das dndert
sich in den letzten Jahren so langsam. Und ich
denke da sogar, dass wir da auch an einer Art
Wendepunkt stehen. Das merkt man gerade da-
ran, dass viele Spieler so engstirnig in ,,Core“ und
,Casual® unterscheiden. In Japan ist das zum
Beispiel iiberhaupt kein Thema. Da haben Video-
spiele seit Ende der 80er dasselbe Standing wie
Mangas, Musik oder Filme. Es gehért dort ein-
fach dazu, und grofdartig gravierende Untertei-
lungen in der Spielerschaft gibt es da nicht. Bin
mal gespannt, ob sich diese wirklich unsinnige
Unterteilung mit der Zeit auch in unseren Regi-
onen wieder aufhebt.

Die Gesellschaft kann mittlerweile ja gar nicht
mehr anders, als ,,uns” Spieler zu akzeptieren,
ihre Handys sind schliefilich voll davon. Doch
der Begriff ,Casual” kommt ja eigentlich eher
von den ,Core“-Leuten, um sich vom frisch
hinzugekommenen Pébel abgrenzen zu kén-
nen. Naturlich werden die Grenzen da immer
weiter verwischen, schliefilich gibt es ja jetzt
schon Spiele, die beide Gruppen ansprechen
— irgendwann wird diese Unterteilung so
schnell wieder verschwinden wie sie gekom-
men ist. In Japan sieht nun mal alles anders
aus, dort ist man in der Akzeptanz deutlich
weiter. Scheinbar ist man in diesem Land we-
sentlich verspielter als hierzulande, was sicher
viele unterschiedliche Griinde hat. Wie von
dir schon gesagt: Es gehért da einfach dazu.

Lotek64: Der Schein triigt in diesem Fall nicht:
Die Menschen waren in Japan schon immer sehr
verspielt — nirgendwo findest du eine Kultur, wo

das Spielen so fest verankert ist. Gerade Brett-
spiele wie ,Shogi” werden dort seit zweitausend
Jahren gespielt. — ,And now for something com-
pletely different”: Viele Retro-Spieler, sicher auch
einige unserer Leser, sagen ja hdufig, dass die
Spiele damals mit mehr Herz gemacht wurden.
Dass mehr Herausforderung bestand und man
sich auch linger mit einem Spiel beschiftigt
hat. So wurde ja auch der gute ,Game Over*
Bildschirm heute so gut wie abgeschafft, und
wenn man mal stirbt — alle fiinf Minuten gibt es
einen Riicksetzpunkt. Auf der anderen Seite gibt
es heute viel mehr Méglichkeiten, Geschichten zu
erzihlen und Gefiihle auszudriicken (inwiefern
diese tatsdchlich genutzt werden, sei mal dahin-
gestellt). Technisch sowie in der Prisentation
wurde vieles gemacht. Auf der anderen Seite ist
das Prinzip eines modernen Shooters dasselbe
wie in Wolfenstein 3D, und schon fiir das NES
oder den Amiga gab es viel schlechte Lizenz-
software. Das E.T.-Spiel war 1982 ja sogar mit
schuld am Crash in den USA. Die Wahrheit liegt
also, wie immer, irgendwo mittendrin. Wie wiir-
dest du die Evolution der Spielindustrie beschrei-
ben (weg von kleineren Studios hin zu riesigen
Konzernen)?

Frither hitte ich die These unterstiitzt, dass
die grof3en Firmen langfristig der Untergang
der Spielebranche sein werden, da sie sich
einfach immer weiter vom ,klassischen“ Spiel
entfernen und alles immer grofier, teurer und
massenmarkttauglicher werden muss. Doch
dank des Siegeszugs — oder sollte ich sagen:
der Ruck-Eroberung — des Markts durch In-
die-Entwickler bin ich mittlerweile wieder op-
timistischer gestimmt.

Die Spielebranche braucht keine Mega-Publis-
her, um gute Ideen zu entwickeln, das zeigen
die wenigen wirklich originellen Spiele jedes
Jahr aufs Neue. Sollen die Lemminge doch ru-
hig jedes neue ,Call of Duty“ mit immer kras-
seren Verkaufsrekorden ins Guinness-Buch
bringen - letzten Endes entscheidet trotzdem
jeder fiir sich, was ihm gefillt bzw. wann ihm
etwas NICHT mehr gefallt.

Nichts ist fur ewig, und letzten Endes wer-
den die grofien Publisher auch weiterhin den
kleinen, originellen Ideen hinterherrennen
und daraus unkreative Massenmarkt-Titel
destillieren. Man kénnte sagen: es ist ihr Job.
So wie es auch der Job des Spielers ist, irgend-
wann zu sagen: Ich hab keinen Bock mehr auf
immer denselben Quatsch. Ich bezahle nur
noch fiir Spiele, die mutig genug sind, mir et-
was Neues zu bieten.

Lotek64: Was muss fiir dich heutzutage ein gutes
Spiel bieten? Abseits vom ganzen Brimborium
drum herum.

Fur mich persénlich? Ganz klar: eine gute
Story, glaubwiirdige authentische Charaktere
und eine liebevolle Spielumgebung. Die Ge-
schichte muss nicht zwingend in ausufernden
Cut-Scenes oder Dialogen erzahlt werden,
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sondern kann auch still und leise im Subtext
mitschwingen — doch auf alle Fille muss sie
mich emotional ansprechen und originell
genug sein, um mich zum Weiterspielen zu
motivieren. Dann verzichte ich auch gerne
auf einen Multiplayer-Modus oder endlos
lange Spieldauer, das ergibt ohnehin nur bei
bestimmten Spielen Sinn. Ansonsten lasse ich
mich gerne tberraschen, ich gebe im Grunde
jedem Spiel in jedem Genre eine Chance.
Lotek64: Als letztes mochte ich dir noch eine
philosophische Frage stellen: Wenn man mal von
all der Grafik, all der Technik und all dem Drum-
herum eines Videospiels abstrahiert und alles
wegnimmt: Was wiirde deiner Ansicht nach iibrig
bleiben? Welche Idee des Mediums konnte auch
noch in hundert Jahren von Bedeutung sein?
Nimmt man alles weg, bleibt im Grunde ja
nur noch die Geschichte tbrig. Wir Menschen
haben schon vor tausenden von Jahren Ge-
schichten erzihlt und machen es sicher auch
in Zukunft noch. Auch wenn wir uns nur noch
in  hyperrealistischen Virtua-Uber-Welten
bewegen, die sich nicht mehr von der realen
Welt unterscheiden lassen, werden wir weiter-
hin Geschichten erleben wollen. Und zwar die,
die in der echten Welt niemals méglich waren.
Doch die heute tiblichen Spiele werden dann
ohnehin nur noch ein kleiner Teil des riesigen
digitalen Monstrums sein, das uns dann ver-
mutlich komplett umgeben und vollstindig
einlullen wird. Sind wir erst einmal so weit,
wird der Mensch allerhand unvorstellbare Er-
fahrungen machen...

Lotek64: Vielen Dank fiir dieses spannende Ge-
spriich. -

Das Interview fithrte Axel Meflinger.

http://www.gameone.de

In Japan ist das Spielen fest verankert.
Brettspiele wie ,Shogi” werden dort seit
zweitausend Jahren gespielt.
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CDTV - Commodores Multimedia-Baby

CDTV -
Commodores
Multimedia-
Baby ¢ g ien s

er Knaller obendrauf: Das Commo-
D dore CDTV konnte Karaoke-CDs

abspielen, was sonst nur sehr teuren
Profi-Geraten vorbehalten war. Noch ein
Knaller: Man konnte Videos direkt von der
CD anschauen! Es gab dafur sogar ein eige-
nes Format (CDXL). Zugegeben, durch die
damals noch langsame CD-Drehgeschwin-
digkeit war die Auflésung nicht sonderlich
hoch, und die Ausgabe musste fiir den Amiga
auf 4096 Farben (HAM) heruntergerechnet
werden. Dennoch war das eine Sensation! Es
gab zum damaligen Zeitpunkt nichts CDTV-
Vergleichbares im Consumer-Bereich.

Auf der Internationalen Elektronikmes-
se IE fiithrte ich vor, wie man Videos fiir das
CDTV produzieren konnte: Ich hatte einen
Amiga 2000 mit 68030er Turbo-Karte und
einer SALLY-Erweiterung fur den VD2001-

Aus dem Nahkastchen

Thomas Dorn, geb. 1965 in Wien, EDV-Dienstleister. Arbeitete von 1987
bis 1993 bei Commodore, dann bei Siemens, anschlieBend selbststandig.
Amiga-Entwicklung diverser Programme. XiPaint, ein 24-Bit-Malprogramm,
wurde auf nahezu alle Grafikkarten des Amiga portiert. Danach Entwick-
lung von Akaba auf Casablanca (Videoschnittsystem auf Basis eines Draco).
Heute spezialisiert auf Linux-Losungen.

E-Mail: thomas@dorn.at

Video-Digitizer. Mit dieser Karte war es
moglich, ein ca. 30 Sekunden langes Live-
Video in voller PAL-Auflésung mit 16 Milli-
onen Farben aufzuzeichnen. Man bedenke,
RAM war damals noch unglaublich teuer —
und in dieser Karte steckten gleich unglaub-
liche 120 MB drinnen!

Die Video-Rohdaten rechnete ich mittels
ADPro (Art Department Professional) in das
CDXL-Format um und lud es unmittelbar in
den CDTV-Simulator. Fiir Multimedia-Ent-
wickler ein absolutes Novum! Innerhalb nur
weniger Minuten konnte man fir das CDTV
Videos prasentationsfertig entwickeln! Doch
ach - der Markt war noch nicht reif fiirs
CDTV. Die Kunden verstanden nicht einmal
ansatzmiflig, wozu man sich im Wohnzim-
mer von einer CD Videos anschauen sollte!
Abstruser Gedanke! Und heute? Ja, heute
nimmt schon jedes einfachste Smartphone
problemlos Videos in Minutenlidnge auf...

Wunderkiste Commodore CDTV:
Karaoke-CDs und Video-CDs auf einem
Amiga waren damals eine Sensation.
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Super Mario Land 1-3

Willkommen im Super Mario Land

Die technischen Mdglichkeiten des Game Boys lagen weit unter denen
zeitgendssischer Heimkonsolen. Mit nur 8 KB RAM, 8 KB VideoRAM
und einer Auflésung von gerade einmal 160 x 144 Pixeln in vier Grau-
stufen war an eine grafische Komplexitdt, wie sie die Super-Mario-
Reihe auf NES und SNES bot, nicht zu denken. So machte man das
Beste aus den vorhandenen Mitteln. Das R&D1 unter Gunpei Yokoi (s.
Infokasten) entwickelte und veréffentlichte ab 1989 die Super-Mario-
Land-Serie, deren erster Teil 1990 auch in Europa auf den Markt kam.

von Steffen GroRe Coosmann

Super Mario Land (Game Boy)

ie Mission, in der Mario sich befindet,
D ist anders als sonst. Ein boser aufler-

irdischer Tyrann namens Tatanga
ibernimmt die Herrschaft tiber das Land Sa-
rasaland und entfihrt die Prinzessin Daisy.
Klassische Mario-Charaktere wie Peach (bzw.
Prinzessin Toadstool), Toad oder gar Luigi
tauchen nicht auf. Die Spielwelt Sarasaland
hat vier Kénigreiche, die je einem Thema fol-
gen: Birabuto ist 4gyptisch angehaucht, Muda
ist eine Welt voller Seen und Meere, Easton
ist den Osterinseln nachempfunden und im
Kénigreich Chai kénnte man problemlos ein
China-Restaurant eréffnen. Nach jeweils drei
Levels wartet ein Endgegner auf Mario. Im
Gegensatz zur Mario-Bros-Reihe oder Super
Mario World sind dies nicht Bowser oder seine
Kinder, sondern der jeweiligen Welt angepass-
te Gegner.

Viele Elemente in der Super-Mario-Land-
Serie sind einzigartig und stammen nicht aus
der Originalreihe. So kann man im ersten Teil
die Schildkrétenpanzer nicht wegtreten oder
aufnehmen, sie explodieren nach kurzer Zeit.
Das Spiel bietet vergleichsweise wenige Kniffe
und ist im Prinzip ein einfacher Plattformer.
Besonders zu erwihnen sind nur zwei Level:
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Im jeweils letzten Level der Kénigreiche Muda
und Chai andert sich das Spiel vom Platt-
former zum waschechten Shmup. Zunichst
taucht Mario mit einem U-Boot ab und schief3t
sich mit Torpedos seinen Weg zum Endgegner
frei, dann steigt er in ein Flugzeug und muss
am Ende sowohl gegen den reguliren Boss als
auch gegen Tatanga antreten. Diese beiden
Levels sind also schon fast das Highlight des
Spiels. Leider sind viele Spielpassagen sehr
unfair. Gerade im zweiten Level des Kénig-
reichs Easton, das in einer Tropfsteinhshle
angesiedelt ist, wird man die hakelige Steue-
rung, die winzigen pixeligen Sprites und die
gemein platzierten Gegner verfluchen.

Das Spiel bietet keine Speicherfunktion
und muss in einem Rutsch durchgespielt wer-
den. Getibte Spieler schaffen dies in 20 bis 30
Minuten. Nach dem ersten Durchspielen war-
tet noch ein schwerer Modus auf den Spieler,
der mehr und anders platzierte Gegner bietet.
Hier merkt man dann deutlich, dass Spiele
damals einen viel héheren Schwierigkeitsgrad
hatten als heutzutage. Spielt man das Spiel
dann nochmals durch, kann man im Titelbild-
schirm die Levels gezielt anwahlen.

Als Erstling in der Gameboy-Familie von
Mario-Jump'n'Runs ist Super Mario Land ein
guter erster Versuch, Mario auch auf Ninten-
dos Handheld erfolgreich zu machen. Nicht
umsonst gilt das Spiel als zeitloser Klassiker.
Allerdings zeigt der Nachfolger bereits, wie es
besser geht.

Super Mario Land 2 -
Six Golden Coins (Game Boy)
ereits 1993 kam namlich der zweite
B Teil nach Europa. Technisch machte das
R&D1-Team in Super Mario Land 2 ei-
nen groflen Sprung nach vorne. So bestehen
die Sprites nun aus mehr als nur drei Pixeln

und die verschiedenen Gegner sind komplett
ausgestaltet. Auch Mario hat ein Facelifting

erhalten und sieht seinem Pendant aus Super
Mario World zum Verwechseln dhnlich, von

den immer noch fehlenden Farben mal ab-
gesehen. Ganz neu ist die Speicherfunktion,
die drei Spielstinde erméglicht. Dabei wird
immer automatisch gespeichert. So kann man
den Game Boy einfach ausschalten, wenn man
keine Lust mehr hat, ohne befiirchten zu miis-
sen, dass der Spielfortschritt verloren geht.

Z- 10 =031 Eﬁﬂq T339

Die Story ist recht einfach erklirt: Das
Schloss, das Mario am Ende des ersten Teils
von Prinzessin Daisy erhalten hatte (mit Hei-
raten und Kinderkriegen war wohl mal wieder
nichts) wird von Marios bésem Vetter Wario
eingenommen und das angrenzende Land ver-
flucht. Mario kann nur in sein Schloss zurtck-
kehren und es zuriickerobern, wenn er die
sechs Titel gebenden goldenen Miinzen von
sechs Bossen zuriickgewinnt. Diese werden
am Eingang zum Schloss gesammelt, das sich
erst 6ffnet, sobald man alle sechs Miinzen im
Tor verankert hat. Verliert man allerdings alle
seine Leben und sieht den Game-Over-Screen,
verliert man damit auch eine der goldenen
Miinzen, die man sich daraufhin vom jeweili-
gen Boss zuriickholen muss.

Super Mario Land 2 weist wesentlich mehr
Parallelen zur Originalserie und besonders
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zum damals jiingsten Teil Super

Mario World auf als es noch

das erste Super Mario Land

tat. So gibt es ab diesem

Teil eine Overworld-Map,

auf der man die einzelnen

Spielwelten erreichen kann.

Zu denen gehoren die Tree Zone, die Turtle
Zone, die Space Zone, die Pumpkin Zone, die
Mario Zone sowie die Macro Zone. Daneben
gibt es noch zahlreiche versteckte Level. Das
Leveldesign ist der jeweiligen Welt genaues-
tens angepasst. Es kommt auch duflerst selten
vor, dass Gegner aus einer Zone in einer an-
deren nochmals auftreten, von Koopas, Gum-
bas und den Piranha-Pflanzen mal abgesehen,
die man in so gut wie jeder Zone antrifft. So
hat man es in der Tree Zone vornehmlich mit
Insekten und Végeln zu tun. Die Mario Zone,
die von auflen aussieht wie ein gigantischer
Mario-Roboter, stellt dem Spieler hingegen
hauptsichlich Spielzeug entgegen. Auch rennt
man hier auf grofien Lego-Steinen herum und
rollt auf Billen umher. Grafisch bietet das
Spiel also allerhand. Besonders toll finde ich
das neueste Power-Up, die Hasenohren. Mit
etwas Ubung kann man mit ihnen nicht nur
kurzzeitig flattern und schweben, sondern
sogar wie ein Hischen herumbhiipfen und auf
diese Weise mit ein bisschen Ubung weite
Strecken fliegen.

Im ersten Teil verwandelten sich 100 ge-
sammelte Miinzen noch automatisch in ein
Extraleben. Das geht hier nicht mehr. In der
unteren Punkteleiste gibt es nun einen Zahler
fur besiegte Gegner. Erreicht dieser Zahler die
100er Marke, bekommt man ein Extraleben
spendiert. Seine gesammelten Miinzen kann
man in einer Hohle im Zentrum der Insel-
landschaft bei einem Gliicksspiel einsetzen.
Hier kann man - einen gewissen Einsatz vo-
rausgesetzt — entweder viele Extraleben oder
Power-Ups gewinnen oder seinen Einsatz
auch an die Hexe verlieren. Durch die zahlrei-
chen abwechslungsreich gestalteten Level und
Gegner, die tolle Musik von Kazumi Totaka
und viel Liebe zum Detail gehért Super Mario
Land 2 - Six Golden Coins bis heute zu mei-
nen Lieblingsspielen und landet immer mal
wieder im Modulschacht meines Game Boys.

Wario Land -
Super Mario Land 3 (Game Boy)
aturlich hat Mario am Ende des
Nzweiten Teils sein Schloss zurtickbe-
kommen und Wario in hohem Bogen
rausgeschmissen. Dieser lasst sich aber nicht
so leicht entmutigen. Er hat gehort, dass die
Brown-Sugar-Piraten eine riesige Goldstatue
von Prinzessin Peach gestohlen haben und
Mario bereits auf dem Weg ist, sie zurtickzu-
holen. Wario will ihm zuvorkommen und reist
zu den Pfeffer-Inseln, auf der die Brown-Su-
gar-Piraten ihr Lager haben.
Wario Land aus dem Jahre 1994, wieder
produziert von Gunpei Yokoi, macht einfach
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stichtig. Viele Elemente aus dem zweiten Teil
wurden wieder aufgegriffen, auf Wario an-
gepasst und verbessert. Natiirlich hat Wario
ganz andere Fihigkeiten als Mario. So kann
man zwar auf Gegner springen, erledigt sie
damit aber nicht, sondern betiubt sie nur.
Nun kann man sie aufheben, herumtragen
und wegwerfen, zum Beispiel in Schluchten
oder auf andere Gegner. Erledigen kann man
sie auch sofort mit Warios Rempelattacke,
mit der man auch porése Blécke aus dem Weg
raumt. Im Gegensatz zu Mario benétigt Wa-
rio keine Pilze, um grof3 zu werden, sondern
Knoblauch. Alle weiteren Krifte erhilt man
durch die sogenannten Poétte. Ist Wario be-
reits grofy oder tragt einen anderen Pott und
isst dann einen weiteren Knoblauch, wird er
automatisch zum Stier-Wario, der mit dem
Helm ausschaut wie ein Wikinger. Druckt
man als Stier wihrend des Sprungs nach un-
ten, fithrt Wario eine kraftvolle ,Po-Attacke”
aus, die Gegner in der Umgebung durch eine
Erschitterung ldhmt oder bei einem direkten
Kontakt sofort pulverisiert. Daneben gibt es
noch den Stier-Pott, der Wario aus jedem Sta-
dium zum Stier werden lasst. Das Pendant zur
Feuerblume ist der Drachen-Pott, der Wario
einen Flammenwerfer auf den Hut spendiert.
Allerdings kann Wario jetzt nicht mehr die
Rempelattacke ausfithren. Mein Lieblingspott
ist und bleibt aber der Jet-Pott. Er ermoglicht
es Wario zu fliegen. Viele geheime Levelberei-
che lassen sich nur mit ihm erreichen.
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Die Piraten und sonstige Gegner hinterlas-
sen immer eine oder mehrere Miinzen, die sich
Wario als geldgieriger Schatzjiger natiirlich
gerne einsteckt. Gesammelt werden Schitze
und Munzen in Warios Schatzkammer. Am
Ende jedes Levels werden die eben gesammel-
ten Miinzen auf einem Konto gutgeschrieben.
Die Schitze der Brown-Sugar-Piraten ruhen
in groen Truhen, die man nur mit einem gut
im jeweiligen Level verborgenen Schliissel 6ff-
nen kann. Besonders ist, dass sich bestimm-
te Level im Spielverlauf 4ndern. Dann kann
man viele Abschnitte erreichen, die vorher
versperrt waren. Neu ist ebenso die Zehner-
Miinze, die man mit der Kombination Oben
und B erzeugt. Diese benétigt man, um den
mittleren Ricksetzpunkt zu aktivieren, und
auch, um die Levelausginge zu 6ffnen.

SUPEE MARIO LAND 1-3

Gunpei Yokoi

Der Name Gunpei Yokoi ist gleichbedeutend
mit Nintendos Schaffen in den 1980ern und
1990ern. Viele sehr erfolgreiche und wichtige
Entwicklungen, die Nintendo grof3 gemacht
haben, stammten von ihm. Er entwickelte nicht
nur die Game&Watch-Gerate, sondern auch
den Gameboy. Ebenso gilt er als Erfinder des
digitalen Steuerkreuzes, welches man heute
auf fast jedem Controller findet. Er war Leiter
von Nintendos hauseigenem Entwicklerteam
,Research & Development 1” (R&D1). Neben
Kid Icarus und Metroid begriindete er mit dem
R&D1 auch das Fire-Emblem-Franchise. Nach
dem Flop des von ihm mitentwickelten Virtual
Boy verliel3 Yokoi im Jahr 1996 Nintendo und
griindete die Firma Koto, mit der er fiir Bandai
die Handheld-Konsole Wonderswan entwickel-
te. 1997 kam Gunpei Yokoi nach einem tragi-
schen Autounfall ums Leben.

Wario Land hat mich als Kind an den
Gameboy gekettet. Eine regelrechte Game-
boy-Sucht wurde mir attestiert. Fur mich war
es wahrend der Recherche zu diesem Artikel
wirklich erschreckend, wie genau ich den Auf-
bau des Spiels noch im Kopf hatte. Ich wusste
genau, in welchen Blécken sich welches Po-
wer-Up befindet. Mich faszinieren an Wario
Land besonders die zahlreichen versteckten
Dinge, die man wie ein echter Schatzjiger su-
chen muss. Auch die toll gestalteten Gegner
und Settings sind ein wahrer Augenschmaus.
In Zusammenarbeit mit der Musik von Ryoji
Yoshitomi und Kozue Ishikawa wird eine ge-
niale Atmosphire erzeugt. Hier wurde auf die
Leistung in Super Mario Land 2 noch mal eine
Schippe draufgelegt. "

Im zweiten Teil dieses Artikels in der ndchsten Aus-
gabe widme ich mich den weiteren Episoden der
Wario-Land-Serie.
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Retro Treasures

Omega Race (Atari VCS)

Die Serie Retro Treasures beschdiftigt sich mit seltenen oder
ausgefallen Produkten der Video- und Computerspielgeschichte.

von Simon Quernhorst

'er schon einmal versucht hat, die
Atari-VCS-Version dieses Spiels
im Emulator oder, wenn als loses

Modul erstanden, in der Konsole zu zocken,
wird sich vielleicht gewundert haben, warum

man zwar das Raumschiff beschleunigen, aber
scheinbar nicht schieflen kann. Doch holen
wir zunichst ein wenig aus...

Screenshot der farbenprachtigen C64-Version

Der 1981 erschienene einzige Vektorauto-
mat ,Omega Race“ der Firma Midway wurde
in den Folgejahren fiir die Heimsysteme C64,
V20, ColecoVision und Atari VCS umgesetzt.
Wahrend das C64-Modul im Jahr 1982 durch
Commodore Ltd. verdffentlicht wurde, er-
scheint die VCS-Version von CBS Electronics
erst 1983.

Das Raumschiff kann mit folgenden Kon-
trollen gesteuert werden: Linksdrehung,
Rechtsdrehung, Beschleunigung und Schuss.
Die C64-Version lasst sich wahlweise mit
Tastatur, Paddle oder Joystick spielen, wobei
die Joystickvariante Links und Rechts fiir die
Drehung, Oben fur die Beschleunigung sowie
(naheliegend) den Feuerknopf fiir den Schuss
verwendet.

Nur der originalverpackten VCS-Umset-
zung jedoch liegt der ,Booster-Grip“ bei. Die-
ser Aufsatz wird zunichst auf den Standard-
Atari-Joystick geschoben und mit einem
eigenen Stecker am Joystickport angeschlos-
sen. Dieser Stecker besitzt einen durchge-
schliffenen Joystickport in den wiederum nun
der regulire Joystickstecker eingestopselt
wird. Auf diese Weise erhilt der Spieler einen
zweiten Joystickknopf zur Verfugung gestellt:
einen fiir die Beschleunigung und einen fir
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Bedienelemente des Automaten

den Schuss. Das Spiel bietet auch eine 2-Spie-
ler-Variante, da die beiden Spieler jedoch nie
gleichzeitig sondern immer nacheinander
agieren, genugt es vollkommen, abwechselnd
denselben Joystick mit Booster-Grip zu ver-
wenden. Trotzdem bietet das Spiel auch die
Option, dass jeder Spieler einen eigenen Joy-
stick mit Booster-Grip verwenden kann, so-
mit unterstiitzt auch der zweite Joystickport
den Adapter.

Naturlich ist die Zwei-Knopf-Bedienung
niher am Spielhallenautomaten, trotzdem
bleibt die Frage der Notwendigkeit der Zu-
satzhardware nur fiir den zweiten Knopf, da
in der Umsetzung auf den Joystick gesetzt
wird wihrend der Automat einen Drehregler
zur Steuerung verwendet. Die Joystickbe-
legung der C64-Version wire auch fur den
VCS-Ableger ausreichend gewesen — wie die

Booster-Grip auf Atari-Joystick

Screenshot der VCS-Version von Omega Race

gleichen Funktionen in der VCS-Version von
Asteroids (Atari, 1981) beweisen.

Wihrend ein loses VCS-Modul von ,,Ome-
ga Race” leicht erhiltlich ist (Seltenheitsgrad
3 von 10), ist der Booster-Grip wesentlich
schwieriger zu finden — und das, obwohl beides
urspriinglich nur gemeinsam verkauft wurde.
Obwohl der Booster-Grip sogar zum Patent
angemeldet wurde und seine Erwihnung stets
mit einem ™-Symbol (Trademark) versehen
ist, bleibt ,Omega Race” das einzige kommer-
ziell erschienene Spiel fiir dieses Zubehor. Als
Besonderheit beinhaltet das als ,RAM-Plus™*
gekennzeichnete VCS-Spiel noch einen spezi-
ellen Speicherbaustein mit zusitzlichen 256
Bytes RAM - dieser wurde ansonsten nur
noch in den CBS-Modulen ,Tunnel Runner”
und ,Mountain King“ verwendet.

Die Emulatoren Z26 und Stella bieten Tas-
tenbelegungen fur den Booster-Grip an (bitte
dazu die enthaltenen Hilfeseiten konsultie-
ren), so dass sich das Spiel doch noch ohne das
Zubehor zocken lasst. .

Modul, Verpackung und Anleitung
der VCS-Version

Simon Quernhorst, Jahr-
gang 1975, ist begeisterter
Spieler und Sammler von Vi-
deo- und Computergames
und Entwickler von neuen
Spielen und Demos fir alte
Systeme. Zuletzt durchge-
spielter Titel: Sam Power
Firefighter (NDS, NTR-CRCP-UKV ;-).
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Das legendare C16-Softwarehaus Colasoft im Interview

,Wir wollten einfach

nur Profis sein

Ill
°

In Lauterbach bei Vélklingen wurden zu Beginn des Informationszeit-
alters die unglaublichsten Ideen fiir den C16 geboren. Leider schaffte
es keines der bahnbrechenden Werke jemals an die Offentlichkeit.
Wir haben mit dem damaligen Geschidiftsfiihrer des Softwarehauses
Colasoft gesprochen und veréffentlichen das Interview in zwei Teilen.

von Karsten Uhl

ner Firma Commodore die ,264-Reihe®.

C16, C116 und der Plus4 waren Billig-
computer, die an den groflen Erfolg des C64
und des VC20 anknipfen sollten. Ziel war es,
tiber reduzierte Produktions- und Qualitits-
standards die Preise so niedrig zu halten, dass
mit ihnen eine neue Zielgruppe erschlossen
werden konnte. Die potentiellen Kunden, die
nicht bereit waren, die im Verhailtnis viel ho-
heren Preise fur die High-End-Rechner von
Commodore zu bezahlen, sich aber trotzdem
einen Heimcomputer in ihre Wohnung stel-
len wollten, sollten so angesprochen werden.
Die Serie floppte wegen technischer Unausge-
wogenheit und inkonsequenten Design-Ent-
scheidungen. Commodore fand kein schlissi-
ges Konzept, um der Offentlichkeit seine neue
Rechnerserie schmackhaft zu machen. Ledig-
lich in Osteuropa war die ,264-Reihe” bis in
die spiten achtziger Jahre erfolgreich. In
Deutschland gab es nur sehr wenige Firmen,
die trotzdem Programme fiir Commodores
Kleinsten, den C16, entwarfen.

Eines der ganz groflen deutschen Soft-
warehduser war die 1986 gegriindete Firma
Colasoft aus Lauterbach bei Vélklingen. Dort
wurden zu Beginn des Informationszeitalters
die unglaublichsten Ideen fiir den C16 gebo-
ren. Leider schaffte es keines der bahnbre-
chenden Werke jemals an die Offentlichkeit.
Sie wurden in Wahrheit noch nicht einmal
wirklich erfunden, sondern lediglich konzi-
piert. Man fand einfach keine Zeit zur Ausfith-
rung der Pline. Der Arbeitsalltag in der Bran-
che war so umfangreich und anstrengend,
dass es den Verantwortlichen nicht gelang,
auch nur ein Produkt ihres Unternehmens

1 984 verosffentlichte Jack Tramiel mit sei-

auf dem neuen Markt vorzustellen. Trotzdem
profitiert die gesamte Branche noch heute von
der Pionierarbeit, die damals von Colasoft ge-
leistet wurde.

Wir hatten die Gelegenheit, mit dem da-
maligen Geschiftsfihrer ein aufschlussrei-
ches Gesprich iiber die ganz speziellen, ja fast
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schon magischen Gefihle zu sprechen, die
sich in ganz Deutschland bei den Angehéri-
gen der Generation 8-Bit einstellen, wenn der
Name Colasoft fallt.

Lotek64: Ich freue mich sehr, dass Sie sich die Zeit
nehmen, um mit uns tiber Ihre ehemalige Firma
Colasoft Ltd. und die Jahre, in denen sie exis-
tierte, zu sprechen. Damals waren Sie elf Jahre
alt. Colasoft: Heute sind Sie fiir viele unserer Le-
ser wegen dem, wofiir Colasoft auch heute noch
steht, eine Art lebender Legende.

Colasoft: Vielen Dank! Ich freue mich auch
sehr hier zu sein. Ich muss jedoch den von
Thnen gerade verwendeten Begriff zurtickwei-
sen. Wir waren damals einfach nur fasziniert
von den Moglichkeiten, die uns die erste Welle
der Heimcomputer bot. Und das hat uns eben
motiviert. Und so sind wir halt schon zugege-
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benermaflen enthusiastisch an unsere Arbeit
herangegangen. Aber von einer Legende zu
sprechen, das halte ich fur ibertrieben. Wir
wollten einfach nur Profis sein!

Lotek64: Das wundert mich, denn kein einziges
Produkt Ihres Unternehmens hat jemals das Licht
der Offentlichkeit erblickt. Aber Sie hatten ganz
ohne Zweifel ein sehr gutes Gespiir fiir den Nerv
der Zeit. Ein Ruf, der Ihnen bis heute nacheilt.
Wenn Sie es so wollen, stimme ich Ihnen zu.
Wie schon gesagt: Wir waren von den Heim-
computern fasziniert, und das reichte damals
schon aus, um in der Szene als Held gefeiert
zu werden.

Lotek64: Aus wie vielen Mitarbeitern bestand
Colasoft?

Ich habe die Firma quasi im Alleingang betrie-
ben. Geld fur Angestellte stand damals nicht
zur Verfiigung. Meine ehemaligen Mitarbeiter
musste ich mir alle in meiner Fantasie vor-
stellen. Das war die tibliche Verfahrensweise,
um mit der Ressourcenknappheit dieser Tage
umzugehen.

Lotek64: Mit welchen Gerditen wurde damals ge-
arbeitet?

Wir hatten einen gebrauchten Commodore
C16. Unser Speichermedium war eine soge-
nannte Datassette. Ein alter Schwarzweif-
fernseher aus den Sechzigern musste als Bild-
schirm herhalten. Das war’s eigentlich auch
schon.

Lotek64: Wie sahen die Arbeitsriume aus?

Die komplette Firma war in meinem Kinder-
zimmer untergebracht. Im Dachgeschoss des
Reihenhauses meiner Eltern. Wir wohnten
umgeben von riesigen Wildern in einem klei-
nen Zweitausend-Seelen-Dorf im Saarland.
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Echte Hinterwildler eben. Lauterbach liegt
direkt an der franzosischen Grenze. Das gab
uns schon damals einen Hauch von interna-
tionalem Flair in der Branche. Die Firmenriu-
me selbst sahen ungefihr so aus: ein Schrank,
ein Bett und ein Regal. Das war’s. Fur einen
Schreibtisch oder gar einen Computertisch
hat es nicht mehr gereicht. Unser Firmen-
rechner war sogar auf einem ausrangierten
Wohnzimmertisch aufgebaut, dessen Oberfla-
che aus Plastik in Marmoroptik gehalten war.
Das war schon wirklich eine verrtickte Zeit
damals!

Lotek64: Wie kam es zu dem doch etwas unge-
wéhnlichen Namen Colasoft?

Wir waren in den Achtzigern viele Sommer
in Feriencamps unterwegs. ,Stadtranderho-
lung” wurden diese von der Arbeiterwohlfahrt
initiierten Einrichtungen genannt. Sie mis-
sen wissen: Lauterbach gehért zur Gemeinde
Vélklingen. Die Stadt selbst hat immer vom
Bergbau und der Stahlerzeugung gelebt. Ganz
Vélklingen hat unglaublich gestunken wegen
der ganzen Industrie dort. Das hat die Leute
kaputtgemacht. Deshalb wurden die Kinder
zur Erholung in den Schulferien auf die um-
liegenden Dorfer geschickt. Die Wilder dort
sorgten fur frische Luft. Da waren wir fast
jedes Jahr. Zu trinken gab’s da aber leider im-
mer nur Pfefferminz- und Kamillentee oder
allerhéchstens mal eine Orangenlimonade
von Aldi. Flirt hief} die, glaube ich. Wir wollten
aber immer lieber Cola trinken! Unser Wunsch
nach Image und Erfrischung wurde uns jedoch
stets verweigert, weil das noch nichts fiur uns
ware, wie es hiefs. Deshalb hatten wir die Idee,
wenigstens unsere Firma nach der amerikani-
schen Brause zu benennen. War auch irgend-
wie passend. Ich bereue diese Entscheidung
bis heute nicht!

Lotek64: Aber richtige Produkte wurden niemals
verdffentlicht. Wie kam es dazu? Hat Sie etwas

davon abgehalten, Ihre Software in den Verkauf
zu bringen?

Damals verbrachten wir einfach eine Menge
Zeit mit Recherche. Die Produkte der anderen
Softwarehiuser wie Kingsoft waren es einfach
wert, dass man einen Blick darauf warf. Dane-
ben hatte ich unsere gesamte Belegschaft bei
der Winterolympiade von 1986 angemeldet.
Was glauben Sie, was da los war? Wir hatten
das ganze Jahr tber trainiert, um teilnehmen
zu kénnen. Da blieb die Programmierarbeit
eben mal liegen! Hat sich aber gelohnt. Wir
haben Gold im Biathlon, Slalom, Bobfahren,
Eisschnelllauf und im Skispringen geholt.
Spater wurden wir dann leider disqualifiziert
und unsere Goldmedaillen wurden uns wieder
aberkannt. Zuviel Koffein und Zucker im Blut.

Lotek64: Das klingt nach einer turbulenten Zeit.
Bitte beschreiben Sie uns doch, wie ein typischer
Arbeitstag bei Colasoft aussah.

(Uberlegt) Wie ein typischer Arbeitstag aus-
sah? Also morgens mussten wir ja alle noch
in die Schule. Wenn wir nach Hause kamen,
gab’s erst mal Mittagessen und dann wurden
die Hausaufgaben gemacht. Wieder keine Zeit
furs Programmieren. Am Nachmittag verab-
redeten wir uns meistens mit unseren Ge-
schiftspartnern oder den Managern anderer
Softwarehiuser. Dann wurde ganz zwanglos
drauflen in freier Natur tber die Situation
am Markt gefachsimpelt. Wie gesagt: wir
waren Profis. Abends wurde dann weiter re-
cherchiert. Fachzeitschriften und Kataloge
von Versandhiusern waren das A und O in
dieser Zeit. Die Soft- und Hardware, die der
Firma zur Verfugung stand, reichte uns oft
nicht aus, um eine vollstindige Marktanalyse
durchzufithren. Wir verglichen stundenlang
die Preise fur moderne Grofirechner wie den
C64 und das dazugehérige Diskettenlaufwerk,
die 1541, mit unserem winzigen Firmenbud-
get. Keine Chance! Leider konnten auch die
Finanzbeauftragten von Colasoft unseren

Bestellkarte fur internetferne Kommunikation

O Ich mochte ein Probeexemplar von
Lotek64 zugeschickt bekommen (2 Euro)

O Ich mochte das Lotek64-Fair-Trade-Abo
gegen Erstattung der Portokosten (8 Euro fir

4 Ausgaben = Jahresabo).

Mein Name:

Sponsoren nie wirklich glaubhaft vermitteln,
warum wir diese Gerite so dringend benétig-
ten. Wir hitten doch einen Computer, sagte
man uns in der Chefetage.

Lotek64: Die alte Businessstrategie ,Um die
Hausaufgaben damit besser machen zu kénnen!“
hatte keinen Erfolg?

Leider nicht! Die entsprechende Werbung, in
der wir tber diesen cleveren Schachzug der
Wirtschaftsdiplomatie informiert wurden,
lief morgens sogar in unserem vollbesetzten
Schulbus uber die Lautsprecheranlage des
Fahrzeugs. Das war so ein alter Reisebus mit
Gepackfichern. Economy Class zu reisen ge-
hoérte fur die New Economy von damals zum
guten Ton. Bis zum Bersten war der Bus ge-
fullt mit allen Gréflen der damaligen Szene.
Eine einzige Ansammlung von Zahnspangen
und Brillen mit Kassengestell. Es gab aber da-
mals schon Sachverstindige, die anstatt mit
einem Rucksack oder mit einem Ranzen mit
einem richtigen Aktenkoffer in die Schule fuh-
ren. Ich kann mir auch gut vorstellen, dass ei-
nige dieser Wirtschaftsweisen die Inspiration
der Commodore-Reklame erfolgreich in ihre
Verhandlungen und bilateralen Gespriche mit
ihren Investoren von damals einflieflen lassen
konnten. Aber unsere Geldgeber lieflen sich
von unserer Abteilung zur Beschaffung von
Ressourcen in keinster Weise damit beeindru-
cken.

Lotek64: Ich habe gelesen, dass Sie es sogar ein-
mal mit Beten versucht haben, um an eines der
benétigten Gerite zu kommen? Die Lage war
schliefSlich ernst, wie wir von Historikern wie
Matthias Mertens oder Tobias O. Meif3ner heute
wissen.
Einmal? (winkt ab) Was glauben Sie, was wir
damals gebetet haben! Wir mussten mona-
telang far einen Joystickadapter fir unseren
C16 beten, weil man an das Ding keine neun-
poligen Stecker anschliefien konnte. Die Num-
mer mit der sogenannten Arbeitser-
71 leichterung bei den Hausaufgaben
| ging beim Thema Joystick natiirlich
I noch mehr nach hinten los als es

eh schon der Fall war. Der C64 und
der fiir meinen Geschmack zu hedo-

Porto
bezahlen I nistisch gepragte Atari 2600 waren
nicht I damals einfach das Maf} der Dinge.
vergessen Die ganze Peripherie und Zusatz-

hardware war auf sie zugeschnitten.
I Quickshot 2 oder Competition Pro?

An

Meine Adresse:

A-8042 Graz

Osterreich

Waltendorfer Hauptstr. 98

| - Eine Frage unvorstellbaren phi-
losophischen Ausmafles! Schnell-
schuss oder professioneller Wett-
| kampf, Sein oder Nichtsein? Gab
I es eigentlich damals auch andere
Joysticks? Egal. Jedenfalls weif? ich
noch — unser alter Firmenrechner
| war mit nichts davon kompatibel.
I Das war wirklich eine dramatische
Sache. Kompatibilitit der Zusatz-
gerite. Joystickanschluss-Adapter.
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Datassettenanschluss-Adapter. Es gab in Lau-
terbach nur einen Schreibwarenhandel und
einen Mini-Supermarkt. Fragen Sie dort mal
nach Adaptern fiir Grof3rechner. Fehlanzeige!
Und selbst wenn sie dort erhaltlich gewesen
wiren — wie hitten wir so etwas abseits von
unserem jihrlichen Firmenjubilium oder
dem Weihnachtsfest finanzieren sollen? Also
mussten wir beten. Auch die Software der
gangigen Rechner war zu dem unseren nicht
kompatibel. Es gab ja nicht einmal eine einzi-
ge Umsetzung eines grofien C64-Hits. (iber-
legt) Nein.

Lotek64: Was waren fiir Sie damals die grofsen
Hits?

Ganz klar die Automaten! Keine Frage. Im
Sommer des Jahres 1987 war unser Team
zum Urlaub in ein Freibad gefahren, das viele
Kilometer, damals eine Weltreise, von unserer
Firma entfernt lag. Sechsunddreiflig Grad im
Schatten. Der Geruch von Chlor, in der Zeit
des Kalten Krieges war das so tiblich, und Son-
nencréme lag in der flirrend heifien Luft. Tau-
sende von Menschen in Bademode und mit
Frisuren der Achtziger! Griine Liegewiesen
und strahlend blauer Himmel, dazu das kiihle
Nass dieses tropenparadies-dhnlichen Ortes -
fantastisch! ...

Fortsetzung im néchsten Heft. -

Uber den Autor

Karsten Uhl, Jahrgang 1975, arbeitet heute als
Gartner und war lange Jahre als Krankenpfle-
ger tatig. Seit 1986 bereist er die virtuellen
Welten aus Bits und Bytes. Stets gilt dabei sein
Hauptaugenmerk der besonderen Schonheit
des Mediums Videospiel im Kontext der etab-
lierten Kunst- und Kulturformen. Seine Texte
sind unter anderem auf videospielgeschichten.
de zu finden. Der Hobbyagitarrist und Katzen-
freund lebt mit seiner Frau im saarldndischen
Saarbriicken.
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Anzeige

4133 Blocks free “ auf einer normalen 1541 Diskette anstatt nur 664 Blocks

Jetzt ist es fiir Jeden moglich geworden seinen Speicherplatz auf jeder einzelnen
Diskette um fast das 7fache zu erweitern. Die Technik der professionellen PET
Geréte steht jetzt zum Sensationspreis von nur
98,50 € / Laufwerk incl. Zubehor im begrenztem
Umfang zur Verfiigung. Dabei ist die Zuverlassigkeit
der SFD1001 um ein Vielfaches groBer als die der
1541 oder 1541 Il. Neu- gerite aus einem altem
Commodore Lagerbe- stand und der Support von
uns haben dies moglich gemacht. Jede einzelne
Floppy wird von uns auf Herz und Nieren gepriift
und ggfls. mit Original- ersatzteilen repariert. Dies
ist bei Commodore nun mal leider erforderlich. Der
superschnelle IEC An- schluB hier auf der Riicksei-
te braucht allerdings ein spezielles IEC Interface
um an den C64/C128 angeschlossen zu werden.
Eine umfangreiche Anleitung, natiirlich in deutsch und auf Papier ist auch dabei.
SFD 1001 die Superfloppy mit sagenhafter Geschwindigkeit und Speichergréfe.

Aber alles kein Problem! Wir haben das Interface IEC64W, wie Sie hier sehen, fiir
Sie neu aufgelegt. Gleich mit einem ca. 1m langem Kabel und einem Stecker fir
die SFD1001 bzw. fiir alle PET Gerdte mit IEEE 488 AnschluBB. Damit ist die Tiir
zwischen den PET Geraten mit parallelem IEC-Bus und unserem seriellem IEC-
Bus vollstiandig aufgestoBen. Kopieren nach Lust und Laune kreuz und quer. Die

Kopier- programme sind auf
der mit- gelieferten Support-
diskette gleich enthal- ten. Die
49,50 € / Interface sind moglich
weil ich damals die IC- und Tei-
le sehr, sehr giinstig tiber-

nehmen konnte. Auch Ersatzteile und Original-Dokumentationen habe ich noch
auftreiben kénnen. Originaldokumente sind einmalige, seltene Sammlerstiicke.
Servicemanual 24,95 € Der 6530 901885-04 23,47 € Original Handbuch 24,95 €

oder gleich die ganze Huckepackplatine wie diese:

Einige SFD1001 mit kleinen Man-

geln biete ich fiir 69,50 € an.

Alles in sehr be- grenzter Menge.

Nehmen Sie die Chance wahr da-

zu zu gehoren die dieses ein-

maliges Ange- bot annehmen.
Und nun viel SpaR mit dem groBen Speichervolumen und dem Zugriff auf die
Gerateserie der PET Computer sowie den tollen Zusatzfunktionen des IEC64W
Interface mit dem Support fiir das DOS 5.1 mit vielen neuen Features fiir den C64

schnell — schnell — schnell — bevor ein Anderer zuschlagt — oder lhnen noch zuvorkommt — schnell — schnell — schnell - schnell

ELEKTRONIK-TECHNIK-PETERS ING. UWE PETERS
Tannenweg 9 - 24610 Trappenkamp - Tel. 04323/3991 FAX 4415 VolP 04323/806064
Internet site : WWW.ELEKTRONIK-TECHNIK.BIZ unsere aktuellen Angebote

Marleen



Dechiffrierung der Nintendo Farb- und Versionscodes

Nintendo-Farbcodes‘ A

Wem sind noch nicht die farbigen Ecken auf den
Nintendo-Spieleverpackungen aufgefallen? Hard-
core-Sammler Ingo Boyens aus Krefeld ist diesem
Geheimnis auf der Spur, aber der Hersteller méchte
sich wohl nicht in die Karten schauen lassen...

Lotek64: Wie und wann bist du auf die Farbecken
aufmerksam geworden und hast festgestellt, dass
es sich nicht um einen Designaspekt handelt, son-
dern dahinter ein Codierungsschliissel steckt?
Ingo Boyens: Aufmerksam geworden bin ich
auf diese Farbecken, als ich angefangen habe,
Gamecube-Spiele in England zu kaufen. Es
waren Spiele, die in Deutschland nicht oder
nur stark geschnitten auf den Markt gekom-
men sind. Nachdem ich dann die erworbenen
Spiele in mein Gameregal einreihte, fielen
schnell die griinen Farbecken der UK-Versio-
nen auf. Richtig interessant wurde es fiir mich
aber erst mit dem Aufbau meiner Nintendo-
DS-Sammlung.

Lotek64: Seit wann verwendet Big-N das System
und welche Konsolen betrifft es?

Also seit wann genau kann ich nicht sagen,
aber die Farbcodierung betrifft alle Systeme
vom GameBoy iiber NES und SNES bis hin zu
aktuellen Systemen wie Wii und 3DS.

Lotek64: Du hattest selbst jahrelang ein Spiele-
geschdft: Hat Nintendo seine Hdndler iiber diese
Codierung informiert oder dienten sie nur dem
Nintendo-internen Gebrauch?

Die Farbcodes
bei Nintendo-DS-
Spielen.

Infos zu diesen Codierungen gab es auch fir
Handler nicht, sie dienten nur zum internen
Gebrauch.

Lotek64: Und heute - auf deine Nachfragen als
Sammler — gibt Nintendo die Informationen ger-
ne heraus? Finden sich Hinweise auf den Ninten-
do-Websites?

Auf den Nintendo-Websites gibt es keine In-
fos dazu. Auf eine Anfrage von mir, was die
Farbcodes bedeuten, bekam ich die Antwort:
,Das ist fir Sie als Kunde nicht wichtig.“ Dar-
auf antwortete ich, dass es fiir mich als Samm-
ler jedoch interessant wire. Ich erhielt dann
folgende Antwort: ,Das ist fur Sie als Kunde

Beispiel: Xenon 2
(Game Boy) - der
Code steht auf
der Lasche der
Umverpackung

A

“

nicht wichtig.“ Danach habe ich es aufgege-
ben...

Lotek64: Welche Farben und Versionscodes sind
dir bisher begegnet?

Ich habe dazu eine Tabelle erstellt, die auf der
rechten Seite wiedergegeben wird.

Lotek64: Das Thema betrifft also hauptsdchlich
Europa aufgrund der vielen kleinen Lénder mit
verschiedenen Sprachen. Verwenden andere Re-
gionen (Japan, Nordamerika, Siidamerika) ver-
gleichbare Farbcodes?

Ja, es betrifft Europa. Fiir Japan und Amerika
sind mir keine Farbcodes bekannt.

Lotek64: Druckt jedes Land seine eigenen An-
leitungen oder gibt es fir die Herstellung eine
Nintendo-Zentralstelle?

Fir Europa ist Nintendo of Europe (NOE)
mit Sitz in Groflostheim bei Aschaffenburg
zustiandig. Hier werden alle Verpackungen,
Anleitungen und Module produziert bzw. in
Auftrag gegeben.

Lotek64: Sind Verpackung, Anleitung und Daten-
triiger immer mit gleichen Codes versehen? Kann
man daran erkennen, ob ein gebrauchtes Spiel
vielleicht nachtriglich aus einzelnen Komponen-
ten zusammengestellt wurde?

Die Farbcodes beziehen sich immer auf die
Verpackung und auf die Anleitung. Eine
blaue Ecke hat zum Beispiel die Codeendung
NOE. Die Codes findet man z.B. bei DS- und
Wii-Spielen auf der Verpackungsriickseite,
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Farbe Endung Verpackung

Sprache(n) der Verpackung/Anleitung

Beispiel Code

NOE Deutsch NOE NTR-AEFX-NOE
NOE Deutsch UKV NTR-C6CP-NOE
NOE Deutsch EUR NTR-ATDP-NOE
FRG Francais,German EUR NTR-ATIP-FRG
EIG Espanol,Italiano,German EUU NTR-AGYX-EIG
EUU Italiano,German EUR NTR-ACBP-EUU
EUU Holland,German NTR-AFEP-EUU
EUU Espanol,German NTR-YQLP-EUU
EUU Francais,German EUU NTR-AJLP-EUU
EUU English,Espanol,German NTR-AO5P-EUU
EUU English,Francais,German NTR-B6ZP-EUU
EUU Francais,Holland,German NTR-AFEP-EUU
EUU Italiano,Espanol,German NTR-AZQP-EUU
EUU English,Francais,Italiano,German EUR NTR-YLXP-EUU
FHG Francais,Holland,German EUR NTR-A2GP-FHG
EUR English,German EUR NTR-AI8P-EUR
EUR English,Francais EUR NTR-YNKP-EUR
EUR English,Holland NTR-YUTP-EUR
EUR English,Francais,German EUR NTR-AQPP-EUR
EUR English,Italiano,Espanol NTR-AL5P-EUR
EUR English,Italiano,Espanol,German EUR NTR-AOLP-EUR
EUR English,Francais,Italiano,Espanol NTR-AB7P-EUR
EUR English,Francais,Italiano,Espanol,German EUR NTR-YFGP-EUR
EUR English,Francais,Holland,German EUR NTR-APRP-EUR
EUR English,Francais,Italiano,Espanol,Holland,German | EUR NTR-ACVP-EUR
UXP English EUR NTR-CHNP-UXP
EUB English,Francais,Portuguese EUR NTR-APRP-EUB
SCN English,Dansk,Swenska,Norwegian EUR NTR-A6WP-SCN
EUR English,Francais,Italiano,Espanol,Holland,German | EUR NTR-AWTE-EUR
EU6 English,Francais,Italiano,Espanol,Holland,German | EUR NTR-AMFP-EU6
UKV English EUR NTR-C5CP-UKV
FHUG Francais,Holland,UK,German EUR NTR-ANOP-FHUG
Beispiel Code USA USA NTR-BJCD-USA
Beispiel Code Japan JPN NTR-XDFG-JPN

bei GameBoy- und NES-Spielen auf einer
Lasche der Verpackung. Die Module haben
nur eine Codierung mit Endungen wie NOE,
EUR, UKV, jedoch keinen Farbcode. Es kann
durchaus sein, dass ein Modul mit einer EUR-
Endung in einer NOE-Verpackung steckt, da
die EUR-Module meist mehrsprachig sind.
Kurz: Eine NOE-Verpackung hat auch eine
NOE-Anleitung, der Datentrager kann aber
anders sein.

Lotek64: Die DS-Varianten sind videonormunab-
héngig - bedeutet dies, dass in jeder Verpackung
weltweit gleiche Module stecken und nur Verpa-
ckung und Anleitung andere Sprachen aufweisen,
oder gibt es auch hier Modulunterschiede?

Japanische und amerikanische Spiele haben
ihre eigene Verpackung, Anleitung und Mo-
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dule. Die Modulendungen sind JPN und USA
(Beispiel NTR-BJCD-USA). Nur in Europa gibt
es diesen Verpackungs-, Anleitungs- und Mo-
dul-Wirrwarr.

Lotek64: Gibt es bekannte Packungsfehler, wur-
den also einmal abweichend codierte Anleitungen
/ Module / Verpackungen verwendet?

Mir sind keine bekannt.

Lotek64: Vielen Dank fiir deine Informationen
und viel Erfolg bei der weiteren Recherche.

Das Interview fithrte Simon Quernhorst. »

Beispiel: Elektroplankton
(Nintendo DS)

NINTENDO-FARBCODES

Modulendung

]



Nerd-Lifestyle

Happy Halloween -
aber mit Stil

Was deutschen Kindern der Fasching, ist Amerikanern die Hallo-
ween-Party. Vorteil: auch die Gro3en diirfen sich verkleiden. Nach-
teil: der deutsche Brauch des (unverkleideten) Martinssingens stirbt
aus, weil die Kinder mit ,Trick or Treat” auch ohne Sankt Martin an
die StiBigkeiten kommen. Ich persénlich finde, man darf die Feste
ruhig feiern wie sie fallen. Ein zusdtzlicher Grund zum Feiern ist also
grundsdtzlich erst mal toll. Deshalb teile ich heute mit euch ein paar

Anregungen fiir Halloween.

von Marleen

Erstens: das richtige Outfit

ein Kumpel Liam und ich gingen
M letztes Jahr gemeinsam als Super

Mario. Also ich als Mario und er als
One Up. Dazu brauchten wir:

Mario One Up
** Blaue Latzhose
#* Roten Pulli #* Quadratischen

#* \WeiBe Handschuhe
** Schnurrbart
** Mario-Mutze

Karton
* Acrylfarben

eide Kosttiime erforderten etwas Hand-
B arbeit, was aber fiir eine alte Basteltante

wie mich durchaus zu schaffen ist. Mari-
os Latzhose lieh ich mir aus, und ich bin sehr
stolz darauf, dass es eine echte Wasserwerks-
mitarbeiterhose war. Man sieht es dem Foto
natiirlich nicht unbedingt an, aber es war ein-
fach schén zu wissen. Ansonsten kann man
Latzhosen ganz gut und billig Second Hand
bekommen (z.B. bei Humana). Weifze Hand-
schuhe gibt es billig (unter drei Euro) in der
Drogerie oder Apotheke. Und selbstklebende
Schnurrbirte bekommt man im Internet im
Dutzend (z.B. bei Amazon). Die Herausforde-
rung war der Hut. Dabei habe ich mich nach
einer Anleitung aus dem Internet gerichtet
(http://www.groovykidstuff.com/?p=167). Ich
bin keine begnadete Schneiderin (mein Medi-
um ist das Papier...) und trotzdem habe ich es
geschafft, an einem Samstagvormittag aus ei-
ner Rolle rotem Vlies eine Miitze zusammen-
zusticheln.

Tipps fir den Mario-Hut: Der Schirm vor-
ne ist innen mit Pappe verstirkt. Ich habe
zuerst die Pappe zugeschnitten und dann in
zwei Lagen Stoff ,eingendht”. Der Kreis ist
aus weifsem Filz, einfach mit Klebestift auf die

s )

Die Mario-Zutaten

Mitze geklebt. Das rote M habe ich aus dem-
selben Stoff zugeschnitten, aus dem auch die
Mitze besteht. Damit der Hut vorne schén
hochsteht und nicht wie eine Baskenmiitze in
sich zusammenfillt, habe ich ihn vorne noch
etwas mit Watte ausgestopft (nicht eingeniht
— buchstiblich vorne nur die Watte reinge-
driickt, bevor ich den Hut aufsetzte).

One-Up war fir mich einfacher herzustel-
len. Wir nahmen einen alten Umzugskarton,
der zufillig genau 16 Zoll Kantenlinge hatte,
wodurch das Bild eine Auflésung von genau

Malen nach Zahlen

Partyfein

1 dpi hatte. Ich habe mit einem Bleistift auf
vier Seiten ein entsprechendes Gitter gemalt.
Anschlieflend mussten wir nur noch die ein-
zelnen Pixel mit Acryl-Farben bunt ausmalen
(Malen nach Zahlen). Eine Seite des Kartons
hatten wir zuvor entfernt, und darauf auf die
gleiche Weise den Pilz gemalt (von beiden Sei-
ten), und diesen anschlieflend ausgeschnit-
ten. Fertig!

Zweitens: die richtigen Party-Snacks
Aber ein guter Gast bringt immer etwas Ess-
bares oder Trinkbares zur Party mit. Zum Bei-
spiel Schaumkuss-Geister.

Schaumkuss-Geister

Schaumkiisse

Puderzucker

Wasser

Lebensmittelfarbe
Schokostreusel oder -stiickchen

Dazu eine Packung Schaumkiisse kaufen.
Zuckerguss anriuhren aus Puderzucker und
wenigen (!) Tropfen Wasser. Wirklich: Ich
weify, es heifdt ZuckerGUSS, aber damit er
nicht an den Schokokiissen herunterlauft,
muss er die Konsistenz von Butter haben, und
zwar von Butter aus dem Kiihlschrank.

Den Zuckerguss in Geisterfarben farben
(pink, blau, rot, orange). Dabei Vorsicht wal-
ten lassen mit roter Lebensmittelfarbe — ein
Trépfchen kann schon zu viel sein. Rot farbt
wie Sau. Mit Gelb und Blau kann man nichts
falsch machen.
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Vorsicht, suf!

Mit dem Zuckerguss die Geister einkleiden:
mit einem Loffel aufien einschmieren. Der
Zuckerguss verteilt sich automatisch gleich-

mifdig. Trocknen lassen. Bei Bedarf nochmal
anmalen. Spater Augen aus Schokoplittchen
eindricken oder mit Zuckerschrift aufmalen.

Weitere Serviervorschlage: Gehirnkuchen mit Marzipanwindungen (oben),
Zombie-Eier (Eier, gekopft, mit Walniissen und Ketchup) (unten)

OKTOBER 2811

HALLOHWEEN

Glibberbrunnen (wei3e Schokolade
+ Lebensmittelfarbe)

Drittens:

die richtige Deko und Unterhaltung
ber vielleicht seid ihr auch selbst Gast-

Ageber und méchtet die Wohnung par-
tyfein machen. Gott sei Dank gibt es in

der Gaming-Welt Grusel fur jedermann. Aus

Pappe Silhouetten ausschneiden sollte jeder

hinkriegen. Aber wer nicht basteln méchte,

wird auch im Internet fundig.

Zum Beispiel kann man auf eBay fiir wenige
Dollar tolle Castlevania-Wandsticker bekom-
men: Fledermiuse, Ghouls, Medusen...

Bat Boss

Ein schon geschmiickter Partyraum ist eine
feine Sache, aber Stimmung kommt erst mit
der richtigen Musik auf. Ich schlage vor, die
etablierte Party-Playlist durch ein paar unkon-
ventionelle Melodien mit Wiedererkennungs-
wert zu erweitern. Bekannte Soundtracks
bieten sich an (Psycho, Der Weif3e Hai, Raum-
patrouille Orion, Captain Future...), aber auch
Tracks aus Spiele-Klassikern (Soundtrack He-
retic/Hexen, Monkey Island...).
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Party-Spiele sind nicht jedermanns Sache,
aber wenn die Leute viel Aufwand in ihre Kos-
tame stecken, kann man die Leistung schon
honorieren, indem man einen kleinen Kos-
tamwettbewerb veranstaltet. Dazu braucht
man nicht mehr als Schnipsel, auf die die
Giste jeweils ihr Lieblingskostim schreiben
konnen. Diese werden spiater am Abend aus-
gezahlt.

Auch toll: der Kiirbis-Schnitz-Wettbewerb.
Nun sind Kurbisse grof3, schwer, teuer und die
ganze Sache viel zu aufwendig. Deshalb haben
wir Kirbisse und Schnitzwerkzeug kurzer-
hand durch Orangen und Lackstifte ersetzt.
Auf dem Bild unten einige Schépfungen mei-

ner Gaste im Jahr 2007.
Also dann viel Spaf? beim Halloween-Feiern
—lasst es krachen! .

Mini-Kurbisse... man darf nur nicht so genau hinsehen.
Gewonnen hat tibrigens der Kiirbis mit der Schere im Kopf.
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In finsteren Verliesen...

..werden unter unwiirdigen Bedingungen Rest-
bestande jener Lotek-Hefte gelagert, die trotz
widrigster Umstdnde die Zeiten Uberdauert ha-
ben. Wer seine Sammlung vervollstandigen will
oder einfach sonst schon alles hat, kann altere
Ausgaben von Lotek64 zu folgenden Preisen —
zuzliglich Portokosten — nachbestellen:

Ausgabe

#Extended (PSP)
#36
#34/35
#32
#33
#32
#31
#30
#27,#28,#29 je
#26
#25
#23
#20
#17
#17
#16
#15
#14
#13
#12
#11
#10
#09
#07
#05
#04
#01

Nicht mehr verfiigbar sind die Hefte:
02,03, 06,08, 18,19, 21/22, 24.

Preis

0,50 Euro
3 Euro
0,50 Euro
3 Euro

3 Euro

3 Euro

3 Euro

3 Euro

1 Euro
0,50 Euro
3 Euro
0,50 Euro
3 Euro

1 Euro (Farbumschlag)
0,50 Euro (SW-Umschlag)
3 Euro

2 Euro
0,50 Euro
3 Euro

2 Euro

1 Euro

1 Euro

3 Euro

1 Euro

3 Euro

3 Euro

3 Euro
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Buchrezension

HALLOWEEN .~ REZENSIONEHN

Die Datenfresser

angst sind Plattformen wie Twitter, Fa-
Lcebook und gerade die Suchmaschine

Google ein fester Teil des Online-Lebens
vieler Menschen. Dariiber, dass diese Inter-
netdienste sehr freigiebig mit unseren Daten
umgehen, wissen aber wohl die wenigsten
wirklich Bescheid. Die Autoren Constanze
Kurz und Frank Rieger sind beide Sprecher
des Chaos Computer Club, was man diesem
Buch auch stark anmerkt. Anfangs wird an-
hand eines fiktiven Startup-Unternehmens
namens MyBelovedPet.com erklart, wie sehr
gerade kleine Internetplattformen auf direkte
Verbindungen zu Werbepartnern angewiesen
sind. Besonders wenn man sehr unbedarft
ist und nicht viel tber das Thema Datenklau
weif}, wird man bei der Lektiire sehr geschockt
dariiber sein, in welchem Mafie sich Facebook
und Co. unsere Daten einverleiben und welche
Gefahren sich dahinter fiir jeden verbergen.
Im vorletzten Kapitel wird dann schlieflich
eindrucksvoll die Welt in zehn Jahren be-
schrieben. Das Jahr 2021 ist hier eine wahre
Dystopie, in der selbst Fahrrider einen Regis-
trierungs-Chip integriert haben.

,Die Datenfresser” soll eigentlich eher
schocken und wachriitteln als aufklaren. Zwar
sind alle Angaben auch fur Laien nachvollzieh-
bar und glaubhaft. Auch wenn man keine der
Beschreibungen als einfacher Nutzer wirk-
lich nachpriifen kann, wirkt nichts in diesem
Buch tatsichlich uberzogen. Etwas sauer auf-
gestoflen ist mir aber der Fokus des Buches.
So wird ca. 250 Seiten lang beschrieben, wie
vollkommen riicksichtslos Zuckerberg, Jobs

OKTOBER 2811

und Genossen mit unseren Daten umgehen,
anstatt an die Nutzer zu appellieren, ihr Ver-
halten zu dndern. Anstatt den Leser direkt
anzusprechen und ihn vielleicht etwas zu
sensibilisieren, mit seinen Daten vorsichtiger
umzugehen, wird in jedem Kapitel aufs Neue
beschrieben, wie arglose Internetnutzer Tag
fur Tag ihrer wertvollen Daten beraubt wer-
den. Solche dann doch eher dirftigen nutz-
bringenden Hinweise geschehen erst auf den

vergleichsweise wenigen Seiten des letzten
Kapitels. In diesem Buch wird der Schwar-
ze Peter also eindeutig den groflen sozialen
Netzwerken zugeschoben. Dafiir bekommt
man dann auch samtliche Schlagwoérter dieses
Themengebiets prasentiert, allen voran 9/11,
glaserner Burger und Nacktscanner. "

Steffen Grofde Coosmann

Constanze Kurz, Frank Rieger: Die Datenfresser
2011/S. Fischer Verlag, ISBN: 978-3-10-
048518-2, ca. 17 €.
http://www.fischerverlage.de

Momodora ll

Indie-Games find ich einfach toll. Erstens sind sie meist kostenlos,
zweitens bieten sie oft das gleiche Feeling wie die guten alten
Klassiker. Ein recht neuer Vertreter dieses Genres ist Momodora .

von Steffen Grof3e Coosmann

ie Story des Spiels tut nicht viel zur
DSache. Und auch den ersten Teil muss
man nicht zwingend gespielt haben, um
an diesem Titel Spafd zu haben. Oberflichlich
ist Momodora II ein knuddeliges JumpnRun.
Man manévriert die Heldin Momo durch Gin-
ge und iiber Plattformen. Gleich im allerersten
Moment hat mich das Spiel an Knytt erinnert.
Allerdings war schon nach den ersten paar
Riumen klar, dass viel mehr hinter der putzi-
gen Fassade des Plattformers steckt. So kommt
man erst mit neu erlernten Fihigkeiten an
die verschiedenen Plitze der Spielwelt. Hier
drangt sich also eine Ahnlichkeit zu Klassikern
wie Metroid auf. In der Indie-Games-Szene
gab es mit Within A Deep Forest ein dhnliches
Spiel, das nur auf diesem Prinzip aufbaute. Al-
lerdings setzt sich Momo im Gegensatz zum
Helden aus Knytt durchaus mit ihrer Klinge
und ihren Bannsiegeln zur Wehr. Hier hat
mich das Spiel dann an Noitu Love erinnert,
was vom Gameplay her dhnlich war, allerdings
ein viel abgedrehteres Setting hatte. Alle drei
Games zusammen und eine Prise Cave Story
obendrauf und man hat Momodora II.
Angesiedelt ist das Spiel in einer eher mys-
tischen Welt. Bei der Energieanzeige hat mich
das Spiel wiederum an die Zelda-Reihe erin-
nert. Genau wie dort sind die Energieherzen
in Viertel aufgeteilt, und findet man einen
Liebesbrief, erhoht sich die Zahl der Herzen
um eins. Hin und wieder trifft man auf Sta-
tuen, an denen man tatsichlich beten muss,
um sich aufzupowern. Gespeichert wird an
herumstehenden Glocken, die man mit seiner
Klinge anschlagen muss. Die Fahigkeiten, die

Momo nach und nach erhilt, haben mich jetzt
nicht grof} tiberrascht. So gibt es immer mal
wieder Power-Ups fiir die Siegel und auch der
Doppelsprung und dhnliche Spielereien fehlen
nicht. Hier kann sich das Spiel also auch nicht
wirklich abheben. Die Hintergrund-Musik
von Elektrobear klingt mit ihren elektroni-
schen Klangen und leichten Beats sphirisch
und stimming zum Look des Spiels, allerdings
beifdt sich die Musik hin und wieder mit den
8-Bit-lastigen Spiel-Sounds.

Zu sagen, Momodora II wire ein weiteres
pixeliges Retro-Game, das nicht weiter aus der
Masse hervorsticht, ware falsch. Es ist sicher
keine Revolution wie Knytt, sicher keine abge-
drehte Hommage an die 8- und 16-Bit-Games
der 1990er wie Noitu Love und es wird ganz
bestimmt kein Verkaufserfolg wie Cave Story,
allerdings reiht es sich trotzdem problemlos
in die Reihe dieser Games ein. Und sei es nur
dadurch, dass man endlich wieder neue Indie-
Retro-Kost geboten bekommt. -

http://www.tigsource.com/2011/07/14/
momodora-ii/
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£ Musikecke

Hier spielt die Chipmusik

Welche aktuellen Releases lohnen den Download?
Steffen Grof3e Coosmann nimmt euch die Suche

nach guten Tunes ab!

Andrey Avkhimovich -

Core Wizard and Dark Master
(Chip/Elektro) Der Sound von Andrey Avk-
himovich auf diesem Album ist einfach erfri-
schend. Zunichst werden elektronische Klin-
ge mit Gameboy-Sounds gemischt, dann gibt
es eine Menge pures Gameboy-Zeug. Den Ab-
schluss des halbstindigen Albums bilden aber
drei Stiicke vom C64. Auf diesem Release ist
also genug Abwechslung vorhanden.

Download

www.archive.org/details/AAS013

Aleksi Eeben -

Various Secret Continents
(Elektro/Ambient/VGM) Uberraschenderwei-
se kam ich trotz meiner geringen Aufmerk-
samkeitsspanne mit der Lange dieses Albums

sehr gut zurecht. Die Tracks bauen sich ndm-
lich sehr langsam und dennoch spannend
iiber die ganze Dauer bis zu 11 Minuten auf.
Gemein haben die Stiicke des Albums, dass sie
allesamt nach verschiedenen Salamander-Ar-
ten benannt sind. Ironisch wird das Ganze in
»The Snow Salamander” aufgegriffen, in dem
es wohl eher um das Arcadespiel Salamander

geht.

Download

aleksieeben.bandcamp.com

Aloges - 80’s

(Retro-Funk/Elektro) Wenn man die Musik
der 1980er Jahre beschreiben will, kommt
man ohne Synthie-Pop nicht aus. Vieles kam
aus programmierten Keyboards und Synthesi-
zern, die Musikern im Studio und auf der Biith-
ne viel Arbeit abnahmen. Ebenso prigend fiir
diese Zeit ist der markante, etwas kiinstlich
klingende FM-Sound dieser Klangerzeuger.
Diesen Sound bringt auch Aloges auf seiner
vier Track starken EP mit trdumerischen und
groovigen Arrangements. Mit knapp 20 Mi-
nuten ist die EP nur etwas arg kurz geraten.

Download

www.jamendo.com/de/album/95723
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Bokusatsu Shoujo Koubou (BSK) -

Uma Kill Fancy Resistance

(Nintencore) Wiren auf dieser EP wieder nur
die typischen zuckersiififen Gameboy-Melodi-
en vertreten, hitte ich ihr keine Aufmerksam-
keit geschenkt. Gottseidank (hier empfahl
mir die OpenOffice-Rechtschreibiiberpriifung
ibrigens unter anderem ,Ortseingang” als
Korrekturwort) geht es in einigen Tracks
auch etwas hirter zu. Etwas aus der Rolle

fallt der Song ,Walhalla“, der mit tiefem Hall
und einem recht langsamen Rhythmus daher-
kommt. Insgesamt ein feiner Release fiir alle,
die es etwas hirter und trotzdem melodiés
mogen.

Download

www.calmdownkidder.com

Buskerdroid - Gameboy Love EP

(Chip) Der Streit zwischen Puristen und Lieb-
habern gemischter Chipmusik geht weiter.
Neues Feuer fur die Puristen bringt der Itali-
ener Buskerdroid

mit seiner EP, die

rein mit einem

Gameboy und

LSDJ produziert

wurde. Er zeigt,

wie genial der

alte graue Klotz

klingt, ohne die

Musik mit Effek-

ten zu verfremden. Die musikalische Band-
breite reicht dabei von Techno tiber Dance bis
hin zu House.

Download

www.daheardit-records.net

Cheapshot & 7?? - Remixes EP

(Chip) Ein recht kurzes Vergniigen bieten
diese beiden Kiinstler. Je einen Song gibt es
von Cheapshot und ???, der anschlieflend vom
jeweils anderen geremixt wird. Die knackigen
Gameboy-Beats und funkigen Melodien ha-
ben mich dabei stellenweise an Kraftwerk er-
innert.

Download

cheapshot.bandcamp.com
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Fabio Santangelo -

The Myth of the Last Ninja

(VGM/Rock) Remix-Alben von C64-Spielmu-
sik sind nun wirklich nichts Besonders. Ganze
CD-Compilations werden davon regelmifiig
verffentlicht und im Internet wird man prak-
tisch damit erschlagen. Ganz selten aber gibt
es einen Release, der sich etwas aus der Masse
hervorhebt. Fabio Santangelos Neuinterpre-
tation der Last-Ninja-Musik ist da ein Bei-
spiel. Mit teils fiir mich sehr tiberraschenden
Instrumenten wie Orgel und E-Gitarre hat
mich der musikalische Stil eher an Pop-Rock
der 1970er und 1980er erinnert als an den fiir
C64-Remixe typischen Synthie-Sound.

Download

www.jamendo.com/de/album/93295
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Giant Claw - Tunnel Mind
(Chip/Ambient/Elektro) Die alten Klassiker
von Kraftwerk sind gepragt von recht einfa-
chen Songstrukturen, die sich iiber eine lan-
ge Zeit aufbauen. So dauert Autobahn in der
Komplettversion 22 Minuten, ist aber musi-
kalisch nicht gerade anspruchsvoll. Die Tracks
auf ,Tunnel Mind“ haben mich oft an diesen
Sound erinnert. Vor allem der iiber siebenmi-
niitige Song ,Return to Icedome” dhnelt dem
Klang der Dusseldorfer sehr. Chipsounds wer-
den durch Filter und Hiillkurven gejagt, wech-
seln von links nach rechts, und ehe man sich’s
versieht, ist das Lied auch schon zu Ende.

Download

giantclaw.bandcamp.com

irq7 - Girls ,n" Gameboys

(Chip/Rock) War irq7s letztes Album noch
eine Sammlung von Cover-Versionen und
Remixen, gibt es auf ,Girls ,n° Gameboys"
hauptsichlich Original-Material. Die Beats
der ersten beiden Tracks sind noch recht ro-
ckig, spatestens bei ,Godmode“ wird dann der
Staub aus den Boxen geblasen. Ich hitte nicht
gedacht, dass man mit LSDJ auf dem Game-
boy so feine Drum‘n‘Bass-Beats machen kann.
Die einzige Cover-Version des Albums ist
,Get Ready", das im Original von 2Unlimited
stammt. Es kommt etwas relaxter daher als
das Original aus den 90ern. Ein Highlight ist
,Jamie and me®, ein rockiger Track mit tollen
Vocals und leider ein einsamer Vertreter, denn
alle anderen Songs kommen rein instrumen-
tal daher. Ich war immer wieder iiberrascht,
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dass man mit einem Gameboy tatsichlich sol-
che Sounds erzeugen kann, denn wirklich oft
hért man so etwas nicht! Ich kenne die Szene
jetzt schon einige Jahre und mit irq7 kommt
jemand ganz Grof3es auf uns zu.

Download

irq7.blogspot.com

Jay Tholen -

Mud Pies or Bread and Wine?
(Psychedelic/Elektro/Chip) Jay Tholen ist
wohl einer der experimentierfreudigsten
Chipmusiker. Nicht selten lisst mich seine
Musik mit offenem Mund vor dem Computer
sitzen, weil ich seine neuesten Ideen einfach
nicht fassen kann. Das neueste Werk klingt
iberraschend organisch, und Fans von reiner
Chipmusik werden definitiv enttiuscht sein.
Vorherrschend ist Jays Gesang, der oft schrag,
aber dafur immer tiefsinnig daher kommt. Al-
lerdings ist auf diesem Album ,abgedreht” die
Devise. Gerade im vorletzten Song , Thought-
crime Funtime® merkt man das am deutlichs-
ten. Hier quikt ein Midel voller Inbrunst die
Titelmelodie der Schlimpfe. In wenigen Wor-
ten zusammengefasst? Mal was anderes!

Download

jtholen.bandcamp.com
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JayTresh - Out of the swamp

(Gameboy Techno) Hurra, Gameboy-Techno-
Album Nr. 12.236.421!!! Man sagt Chipmu-
sik ja gerne nach, dass sie zu suf} und lieblich
klingen wiirde. Mein Vater nennt meine Mu-
sik beispielsweise Kaugummi-Verkaufsmusik.
Hort man diese EP, kann man sich allerdings

dabei eher vorstellen, dass etwas aus dem
Sumpf kommt, wihrend man lauscht. Mit die-
ser Musik kann man sicher keine Sufligkeiten
verkaufen!

Download

coucounetlabel.blogspot.com

Maxo - Level Music (beta)

(VGM/Electro) Und wieder ein Soundtrack zu
einem fiktiven Videospiel. Nein, eigentlich zu
mehreren. Aufgeteilt ist er in neun Welten zu
je funf Levels. Jedes Level wurde im Artwork
in wenigen Pixeln grob skizziert, damit man
sich wenigstens ein kleines Bild machen kann.
Denn das Konzept legt sein Augenmerk nicht
auf ein bestimmtes Genre. Die einzelnen Stii-
cke konnten teils fiir ein Jump‘n'Run herhal-
ten, andererseits dann wieder in einem Shoo-
ter oder Rollenspiel auftauchen. Und ein klein
wenig hat sich Maxo auch an Spielen wie Ma-
rio und Zelda orientiert, der eine oder andere
Song kommt einem beim Héren dann doch
bekannt vor. Maxo bedient sich des viel zu sel-
ten genutzten SNES und mischt diesen Sound
mit beispielsweise elektronischen Beats und
Schlagzeugsounds. Das Ganze bewegt sich
irgendwo zwischen Pop, Funk und etwas, das
ich spontan VGM-Rock nennen wiirde.

Download

maxolevelmusic.blogspot.com
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Mr. Spastic - Lucid

(Chip/Elektro) Irgendwie erinnert mich die
neue EP von Mr. Spastic sehr an aktuelle In-
die-Elektromusik, obwohl man ein klassisches
Chip-Album vor sich hat. Allein der Opener
LAbsolution” klingt wie die Musik, die ich
sonst abseits von Chipmusik hére. Gerade die
Vocals, die eine Neuerung in Mr. Spastics Mu-
sik darstellen, haben mich echt umgehauen.

Download

www.8bitpeoples.com

nerdsmasher - nerdsmasher ep

(Elektro/Retro) Oft gerit man vollkommen
unvermittelt an Kiinstler, die mit viel Herz-
blut immer noch die Musik machen, wie sie in
den 1980er Jahren war. So auch die Formati-
on nerdsmasher. Die EP ist zwar mit gut acht
Minuten knackig kurz, bringt aber genau auf



den Punkt, wie elektronische Musik zu klin-
gen hat. Kraftvolle Beats, knarzige Synths
und cheesige Raps und Gesinge mischen sich
zu einer Reise in die gute alte Zeit der Klavier-
Krawatten. Vergleichbar ist der Sound in etwa
mit Mediengruppe Telekommander.

Download

knertz.bandcamp.com

Poisoncut - dto.

(Chip/Electro) Das Label Pxl-Bot entwickelt
sich mehr und mehr zu einem meiner Lieb-
linge. Und das liegt nicht nur daran, dass die
beiden Jungs meine letzte EP veroffentlicht
haben. Ebenfalls dort vertreten ist Poisoncut,
der mit seinem selbstbetitelten Debiit einen
gelungen Mix aus Trackermusik und Chiptu-
nes bringt. Wem der Track ,,Cockpit View* be-
kannt vorkommen sollte, hat wahrscheinlich
die ,,Chip In: Japan“-Compilation gehért, wo
dieser Track von ihm zu héren war.

Download

www.pxl-bot.com

Protodome - Blue Noise

(Funk/Electronica/Chip) Jedem Chipmusiker
und dessen Fans ist das sogenannte White
Noise bekannt. Diesen Ton kénnen die meis-
ten alten Videospielkonsolen ausgeben. In
der Praxis wird es verwendet, um Hihats und
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andere perkussive Elemente zu erzeugen. Da-
neben gibt es auch noch das Pink Noise, das
von vielen modernen Synthesizern als Filter-
Hullkurve integriert ist. Das aus South Park
bekannte Brown Noise lassen wir an dieser
Stelle mal aus. Von einem Blue Noise habe ich
allerdings noch nie etwas gehort. Sollte es so
klingen wie diese EP, dann ist es weitaus ange-
nehmer als alle vorher genannten Gerausche.
Die EP bewegt sich treffsicher in der Schnitt-
menge aus klassischer Chipmusik und geni-
alem FM-Funk, wobei auch Puristen beider
Lager auf ihre Kosten kommen.

Download

www.ubiktune.org
protodome.bandcamp.com

rampue - elektronische tanzmusik

(Chip/Elektro-Pop) Wenn ich mich recht zu-
riickerinnere, war ich immer schon Fan von
Plemo und den Kiunstlern aus seinem Kollek-
tiv. Rampue selbst fiel mir zum ersten Mal auf,
als ich gemeinsam mit ihm auf einer Compi-
lation vertreten war. Und nur kurz danach
wurde Plemos und rampues Feature-Album
,LOVE HATE PEACE FUCK" veréffentlicht,
das ich bis heute regelmifdig im Dauerloop
hore. Jetzt verdffentlicht Audiolith rampu-
es Erstling, der 2007 auf Cobretti Records
erschien, in neuer Mischung als exklusiven
Download. Geboten wird der fiir rampue typi-
sche 80er-/90er-Elektro-Pop, der zwar oft an
der Grenze zum Kitsch kratzt, diese aber nie
zur Ganze uberschreitet. Gemischt wird das
Ganze mit einer grofien Portion Chipsounds.

Download

www.audiolith.net
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Starpilot - You May Now Enter
(Electronica/Chip) Vielseitigkeit, das sollte
bekannt sein, ist mir extrem wichtig. Ich finde
es furchtbar, von einem Kiinstler immer das
Gleiche geboten zu bekommen. Ein Gameboy-
Techno-Release nach dem nichsten ermiidet
mich. Regelrecht iiberrascht war ich von Starpi-
lots neuem Album. Bestand der Vorginger ,In-
ternastellar” noch aus reinen Chipsounds, geht
,You May Now Enter“ den genau entgegenge-
setzten Weg. Das fast einstiindige Album bie-
tet elektronische Klinge, wilde Arrangement-
Wechsel und flotte Synths, die nur stellenweise
mit Chipsounds gewiirzt werden. Produziert
wurde es tibrigens mit dem Renoise-Tracker!

Download

www.pxl-bot.com

steal 4 ram — TvNewsLIES!
(Chip/Experimental/Noise) Etwas war ich
doch tberrascht, als ich den Gameboy-Sound
dieser EP horte. Verschwurbelte Melodien,
zackige Beats, viel Noise. LSDJ wurde form-
lich vergewaltigt. Dennoch ist der Release in
jedem Fall interessant und hebt sich deutlich
von anderen Gameboy-Produktionen ab!

www.jamendo.com/de/album/94732
A 4
PN
The J. Arthur Keens Band -

Computer Savvy

(Chip/Indie-Rock) Als das erste Demo mit dem
Titel , The Bus That Couldn‘t Slow Down" ver-
offentlicht wurde, war ich bereits Feuer und
Flamme und konnte es kaum erwarten, dass
der Rest des Albums endlich erscheint. Robert
Glashiittner hat den Stil in seiner FM4-Ra-
diosendung als ,verhallten Indie-Chip-Rock"
bezeichnet. Genau das passt. Der Gameboy-
Sound steht auch klar im Vordergrund und es
werden keine echten Schlagzeugsounds wie
zum Beispiel bei Starscream eingesetzt. Selbst
die kraftvollen Gitarren dienen nur zur Unter-
malung. Hort man aber eine Spur weniger gut
hin, kénnte man meinen, ein Elektro-Rock-Al-
bum zu héren. Besonders gut gefallen mir die
Vocals, die nicht selten zweistimmig gesungen
sind. Pradikat: Pflichtdownload!!!

Download

www.8bitpeoples.com

Zef - Ground Zero

(Gameboy Techno) Sorglos driickte ich Play
auf der Website des noch jungen Labels
Noisechannel, das mit dieser EP auch gleich-
zeitig seinen ersten Release hatte. Plétzlich
brach ein Gameboy-Gewitter aus tollen Beats
und noch tolleren Melodien iiber mich herein.
In einem Rutsch hérte ich die EP noch auf der
Website zu Ende und lud es mir anschliefend
erst herunter. Fur Fans von Gameboy-Tunes
ist dieser Release fraglos ein Pflichtdown-
load!!!

Download

www.noisechannel.org
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V.A. - Hyperwave presents Bit Bounce
(Chip) Der Untertitel dieser Compilation lau-
tet ,18 Tracks to move to“ und das hailt sie
auch problemlos ein. Leider bietet Zef mit sei-
nen beiden Beitragen Material, das von seiner
eigenen EP schon bekannt ist, und alle ande-
ren Tracks versumpfen etwas im Gameboy-
Techno-Einheitsbrei, aus dem nur Poisoncut
mit einem grofartigen Elektro-Track ausbre-
chen kann, der allerdings von seiner weiter
oben bereits besprochenen EP stammt. Fur
die nachste 8-Bit-Party ist diese Compilation
aber trotzdem genau das Richtige!

Download

hyperwave.bandcamp.com

V.A. - italian micromusic 4 japan

(Chip) Auch wenn die Nachrichten iber die
Katastrophe langst aus den Medien ver-
schwunden sind, benétigen die Menschen
in Japan noch immer unsere Hilfe. Darauf
macht die italienische Chipmusik-Szene mit
ihrer Compilation aufmerksam. Vertreten ist
die Créme de la Créme aus Italien, darunter
DJ Minaccia, Tonylight, Kenobit, Arotten-
bit und naturlich Buskerdroid. Im Gegensatz

zur ,,Chip In: Japan“-Compilation, die ich im
Fruhjahrsheft vorgestellt habe, muss man
nicht zuerst spenden, um die Compilation zu
bekommen. Sie ist von vornherein kostenlos.
Allerdings sollte man den Aufruf nicht igno-
rieren, etwas Geld an das Rote Kreuz zu spen-
den.

Download

coucounetlabel.blogspot.com

sy TP
Virtual Dimension - Digitalisiert
Mein letztes selbst gekauftes Hoérspiel muss
Bibi Blocksberg oder Benjamin Bliimchen ge-
wesen sein. Wirklich iiberrascht war ich, eine
Seite im Netz zu finden, die sich auf kosten-
lose und unter Creative-Commons-Lizenz
ver6ffentlichte Hérspiele spezialisiert hat.
Darunter auch ,Digitalisiert”, das von der
ehemaligen Demogroup Virtual Dimension
geschrieben und gesprochen wurde. Mit viel
Situationskomik und Sprachwitz geht es fiir
die funf jung gebliebenen Herren in ein virtu-
elles Abenteuer, bei dem sie sich auch selbst
auf die Schippe nehmen. Auch mit Verweisen
auf die Videospiel- und Nerdwelt wird nicht
gespart, von Handtiichern, Kettensigenben-
zin und Daleks ist alles dabei, was das Geek-
Herz hoher schlagen lasst. Auch wenn man
keine Profisprecher serviert bekommt, ist das
Horspiel ein echter Genuss.

Download

www.mindcrushers.de

MISSILL - Kawaii Gl

(Chip/Black Music/Elektro) Plstzlich popp-
te bei Facebook eine siife Franzosin auf, die
im Prinzessinnen-Outfit auf bunten Synthe-
sizern spielte. Ich checkte interessiert ihre
Myspace- und Soundcloud-Profile und grof3-
artige Chipsounds, gepaart mit elektroni-
schen Hip-Hop-Beats sowie Raps und Gesan-
gen flogen mir daraufhin entgegen. Ein paar
Klicks spater befand sich das Album , Kawaii®
in meiner Sammlung. ,Kawaii“ ist japanisch
und bedeutet so viel wie ,stif}“ im Sinne von
niedlich. Und zuckersifd wird es immer dann,

Kurz wvor

+++ 8GB - Live in Tokyo 2010 Der Argentinier mit einem
fetten Techno/Chip-Live-Set aus Japan. 8gbs.bandcamp.

com +++ DJ Cutman - The Legend of Dubstep Kraftvoller Mix
aus Videospiel-Songs im Chipsound und hartem Dubstep.
www.djcutman.com +++ Floating Isle - 8Bit
Traveller Verspielter Pop-Rock aus Deutschland mit Chip-
www.jamendo.de +++ Pixelh8 - OCARBOT Soundtrack Der
Soundtrack zum gleichnamigen iPhone-Spiel erinnert stark an
www.pixelh8.co.uk +++ R-Sunset - Superhero
EP 1980er Jahre Metal gemischt mit Synthie-Sounds aus der
gleichen Ara. www.ptesquad.com +++

Pflichtdownload!
Einlagen.

die 1980er Jahre.

OKTOBER 2811

Schluss

wenn MISSILL selbst beginnt zu singen. Die
Sanger und Rapper sind aber hauptsichlich
bekannte Black-Music-Kiunstler wie Rye Rye.
Die ganze Zeit schwingt ein leichter japani-
scher Videospiel-Flow mit, der sich in ,Feel
That Bit“ komplett entlddt. Hier stammen die
Vocals von der japanischen Kiinstlerin Tiga-
rah. Der Mix aus Chipmusik und der immer
elektronischer werdenden Black Music ist eine
konsequente Entwicklung. Chipmusik dirfte
also so langsam den Mainstream erreichen.
Erhaltlich ist das Album entweder als Import-
CD oder als Download bei allen bekannten
MP3-Plattformen.

www.facebook.com/MISSILLofficial

#39

Im néchsten Heft wollen wir zwei Blicher
vorstellen: die zweite Auflage des Com-
modore-Buches von Brian Bagnall und
das vielversprechende Werk ,Kunst, Code
und Maschine’, das Herr Martinland ge-
nau unter die Lupe nehmen wollen.

Mit Wario Land wird sich Steffen eine Rei-
he fiir Gameboy Color, Gameboy Advance
und Nintendo DS vornehmen.

Edge Grinder ist ein Shoot-em-up fir
Schneider CPC und C64. Arcade- und
Shmup-Experte Nik hat das Spiel getestet.
Und natlrlich werden wir auch Weih-
nachtliches prasentieren.

Lotek64 #39 erscheint im Dezember 2011.
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Videogame Heroes #04

Earthworm Jim

(Mega Drive, Saturn, SNES, GB, MS-DOS, N64 u.v.a.m.)

Kiihe und Kiihlschranke: Die Reihe hat ei-
nen mehr als skurrilen und surrealen Hu-
mor. Zum Auslésen von Schaltern benutzt
man Kiihe, Schweine und vor allem Kuhl-
schrénke. Herabfliegende Omas verhauen
Jim, wahrend er auf dem Treppenlift sitzt
und ein Goldfisch, der der Levelboss ist,
wird einfach aufgegessen.

Parallelwelten: Zu Earthworm Jim gab
es eine Fernsehserie, die den skurrilen
und seltsamen Humor der Spiele auch
auf die TV-Schirme im deutschsprachi-
gen Raum brachte. Sédmtliche Charakte-
re, die man in den Spielen gar nicht zu
sehen bekam, hatten hier ihren Auftritt.
Unter dem Titel ,Jim der Regenwurm®
lief die Serie lange Zeit im Samstag-
morgen-Programm von RTL. Marvel
brachte auch eine kurzlebige Comic-
Serie heraus. Im N64-Beat'em-Up-Spiel
,Clay Fighter 63 1/3" (sic!) ist Jim ein
spielbarer Charakter. 1999 erschien mit
,Earthworm Jim 3D" der Versuch, das
Franchise in die dritte Dimension zu
tragen.

urch ein Gerangel im All fallt ein Cy-
Dber—Anzug auf die Erde und trifft auf
den alltiglichen Regenwurm Jim, der
gerade damit beschiftigt ist, normales Re-
genwurmzeug zu machen - also vor Krihen
zu fliechen und Dreck zu fressen. Von nun an
kampft Jim mit den vom Anzug verliehenen
Kriften gegen die Machenschaften der bosen
Psy-Crow.
Jim hat ein grofles Arsenal an Schusswaf-
fen. Der Regenwurmkérper kann als Peitsche

Erster Auftritt: 1994

Erfinder: Doug TenNapel
Entwickler: Shiny Entertainment
Publisher: Sega of America, Virgin
Interactive

Genre: Jump’'n‘Shoot

Vertreten auf: Mega Drive, SEGA
Saturn, SNES, GB, GBC, GBA, MS-
DOS, N64, XBLA, PSN, DSi, 3DS, Wii
Virtual Console, iPhone (Auswahl)
Titel: Earthworm Jim, Earthworm
Jim 2, Earthworm Jim: Menace 2
the Galaxy, Earthworm Jim 3D.

Zukunft: Mit neuen Titeln wird wohl nicht zu rechnen
sein, auch wenn Doug TenNapel selbst groBes Inte-

resse an einem vierten Teil der Reihe bekundet hat.

Aktuell hdlt Gameloft die Verwertungsrechte an der

wildragon.deviantart.com

Serie. Die aktuellsten Veroffentlichungen sind allesamt
Remakes und Portierungen der beiden ersten 2D-Titel

auf verschiedensten Plattformen.

gebraucht werden und er kann sich mit sei-
nem Kopf an Haken oder dhnlichem festhal-
ten. Auch kann er kurze Strecken schweben,
indem er seinen Kopf wie einen Hubschrauber
rotieren lasst. Ab dem zweiten Teil tragt er ei-
nen grinen Schleim im Rucksack, der dort un-
ter anderem als Fallschirm oder im Gameboy
Color Titel ,Menace 2 The Galaxy“ als Hupf-
ball dient.

(Steffen Grofle Coosmann)

Videogame Heroes

Im Jahre 2011 blickt die Welt auf nunmehr
41Jahre Videospiele zurlick. Wir haben Miinzen
gesammelt, Pillen und Geister gefressen, unse-
ren Konkurrenten die Riicklichter gezeigt, Prin-
zessinnen gerettet und einen Bossgegner nach
dem anderen geplattet. Doch waren das wirk-
lich wir? Oder waren es nicht vielmehr unsere
Helden auf dem Bildschirm? Hier bei Lotek64
werden Charaktere vorgestellt, die ma3geblich
die Entwicklung des Videospiels vorangetrie-
ben haben und die zu lkonen der virtuellen
Welt wurden.

| Internet: http://www.lotek64.com £ Twitter: http://twitter.com/Lotek64 Bl Facebook: http://www.facebook.com/pages/Lotek64/164684576877985 |




