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Tiki und seine Freunde haben es satt, immer nur in Spiel-
hallen auftreten zu miissen und sind daher in die Home-
computerszene abgewandert.

Alle, die bis dato noch nichts von der Newzealand-
Geschichte gehort haben, kénnen das jetzt nachholen.

Die brillante Taito Coin-up-Umsetzung — das wird ein
Sommerhit!

Also auf nach Newzealand mit dem C 64, Amstrad CPC,
Amiga und Atari ST!

fffffffffffffffffffffffffff ){ B

Informationen? _
Coupon ausfiillen und abschicken

Thisis f;\i\f(—)Lz\
el LA ‘:OT}-

Strafle:

PLZ: Ort:

An: Ariolasoft GmbH,
Haupstrafle 70, 4835 Rietberg 2



EDITORIAL ¢

= \ ‘

l.'...ll.ll..ﬂ.;l.'.....
. Regina Sreberheyn Andrea Kloss o

uen. Wahrend die ASM seltenmaﬁlg aufstockt drohen dlek
Redakteure dennoch, im ,,Stoff zu ersticken (keuch!). Da wir in den

eriodika gehalten sind, unseren Lesern in puncto Software, Softwa-
re und | Software Rechnung zutragen, kommen die Gescheh-
ne selbst (fast) immer zu kurz. Der Leser hat somat |

, aus Programmlerern namhafter Flrmen j

erauszuquetschen und direkt in der Szene
oglichst unerkannt) bis an di
e Versp ung zu ge angen. Glemhsam schnuffelten

'ehend mit den __ﬁ
S;:meli'aallenun-zi

IIIIIIHIII
ttbewerbe, Unterhaltung, - -

f Ulrich Mdhl
s unserer Wirbelei: Zuviel ,,Stoff“f Was auch sonst‘? Fur E
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COMPUTER-USER

IN DER

OFFENTLICHKEIT

Wie steht er da, der Computerfreak? Wir
schauen nahezu auf ein Jahrzehnt der Home-
computerei zuriick. Wahrend der elektroni-
sche ,Kumpel“anfangs nur sehrzégernd und
mit viel Rat- und Hilflosigkeit angenommen
wurde, hat er sich im Laufe der Jahre doch er-
staunlich etablieren kdnnen. Die Systemviel-
falt hduft sich, die Szene wird immer uniiber-
schaubarer, und an allen Ecken und Enden
gibt es selbst noch hier Unterteilungen. Es ist
ein facettenreiches Gebilde entstanden, das
man allgemein ,die Szene“ nennt. Doch was
weiB ,,man“ als AuBenstehender schon von
der ,,.Szene“ und den Leuten, die zu ihr geho-
ren,den ,,Freaks“?Was sind das fiir Leute, die
da am Computer sitzen und spielen? Haben
sie anderen etwas voraus, sind sie eigentlich
ganz normal oder haben sie gar ein Problem?
Welche Meinungen bestehen in der Offent-
lichkeit? Bestétigt sich das allgemeine Kili-
schee, in welches der,,Freak“oder ,,User“von
AuBenstehenden gern hineingezwangt wird?
Interessant ware auch eine Antwort auf die
Frage, ob, und wenn ja inwieweit, der Home-
computer mit seinen Mdglichkeiten und Ver-
lockungen schon Bestandteil des sogenann-
ten Allgemeinwissens geworden ist.Alles Fra-
gen, die uns veranlaBten, ein Interview zu kon-
zipieren, mit dem wir dann - quasi aus heite-
rem Himmel — am zweiten Tage des Sommer-
schluBverkaufs Menschen auf der StraB3e
konfrontierten. Viele Leute gaben uns ihr Sta-
tement, kontrédr waren die Ansichten, interes-
sant und vielféltig. Fast alle Befragten haben
sich im Vorfeld irgendwie mit der Thematik
~Computerspiel,, auseinandergesetzt, (fast)
alle verfiigen liber eine gefestigte Anschau-
ung zur umstrittenen Spielerei. Wir haben un-
terschiedliche Statements fiir Sie ausge-
wihlit, kontrére Meinungen liber das Gros der
Computerspieler ...

Marc Becker, 21 Jahre,
Industriekaufmann
,Klar, gespielt hab’ich schon
alles mogliche, Pole Position,
Bard’s Tale, eben tausend
Sachen, alles durch die
Bank. Es gibt ja soviel
Schrott darunter!® Marc B.
aus GroBalmerode besitzt
selbsteinen C-64 mitEpson-
Drucker. Auf unsere Frage,
warum er solche Spiele ge-
spielt hat, konnte er eine
kurze, klare Antwort geben:
JWeil's alle gemacht haben.”
Auch SpaB hat’s ihm ge-
macht. ,Es ist oft so, als ob
Du Schach spielst.“ Beson-
ders was gegeben hétte es
ihm allerdings nicht,deshalb
spiele er heute kaum noch.
Zur Gruppe der Computer-
freaks meint er: ,Eigentlich
sind’s Leute wie Du und ich,
stinknormale Leute eben.
Leute, die allerdings nur
spielen, die tun mir schon
leid. In meinen Augen ist das

Computerspiel doch ganz
schén  stumpfsinnig. Ein
halbes Jahr oder so kann
man das mal machen, dann
flaut die Begeisterung meist
wieder ab, denke ich.”

Regina Lang, 25 Jahre,
kaufm. Angestellte

Keine negative Meinung von
Computerspielen und -spie-
lern hat auch Regina L. aus
Hannover. ,Ich hab’ ja selbst
gespielt, und nicht nur ein-
mal! Gomicspiele, Pacman,
Autorennen und solche
Spiele, wo man Gegenstéan-
de suchen oder aus dem
Weg rdaumen muB.” Der Atari
ST, den sie erstand, war ur-
splnglich als Geschenk flr
die Geschwister gedacht.
,Im Endeffekt hab’ ich aller-
dings mehr gespielt als die
beiden zusammen.” Zur Fra-
ge der User-Persdnlichkeit
meint sie: ,Das geht mit Si-




cherheit durch alle Schich-
ten. Es kommt immer darauf
an, wie sich die einzelne Per-
son mit dem Medium befaBt.
Der eine spielt, weil er ein-
fach Freude daran hat, der
andere sucht die -Gesell-
schaft, manche wollen sich
im Spiel wohl auch profilie-
ren, der Gewinner sein oder
den groBen Macker 'raus-
kehren.” Die Moglichkeit der
Suchtgefahr durch perma-
nentes Spielen schlieBt Re-
gina L. nicht aus:, Doch, vor-
stellen kann ich mir das
schon. Man findet Spiel-
stichtige in der Spielhalle,
warum dann nicht auch vor
dem Home-Computer.”

Christoph Fellinger, 20
Jahre, Soldat

Christoph F. aus Kassel be-
sitzt selbst keinen Computer,
auch wenn er ihn desdfteren
zur Textverarbeitung beno-
tigt. DaB dabei auch mal ein
"Computerspiel aufden Tisch
kommt, findet er nicht unge-
wohnlich. Knifflige Spiele ha-
ben firihn schon’nen gewis-
sen Reiz. Neu sollten sie je-
doch sein. ,Ein Game, wel-
ches ich einmal gelést hab),
wlrde ich kein zweites Mal
durchspielen. Da fehlt’s mir
einfach an Spannung., Als
den typischen Freak méchte
sich Christoph jedoch nicht
gerade bezeichnen, auch
wenn er diesen Begriff nicht
als Abwertung betrachten
mag: ,Meist sind’s die 16-,
17jahrigen, die 'nen Compu-
ter haben. In dem Alter spielt
man doch unheimlich viel.,,
Unsere Frage, ob man unter
Computerfreaks nur ganz
bestimmte Charaktere vor-
findet, verneint er allerdings:
sch denke, Computerspie-
len geht schon querbeet
durch alle Gruppierungen
durch. Der eine spielt halt et-
was mehr, der andere weni-
ger. Irgendwo kommt’s auch
auf die persdnliche Neigung
an. Es gibt so viele Compu-
terspiele, die ganz spezielle
Interessen und Neigungen
vorraussetzen.” Eine Sucht-
gefahr durch permanentes
Spielen am Computer kann

Christoph nicht unterstrei-
chen. Erempfindet das Spie-
len vielmehr als eine inten-
sive Phase, hervorgerufen
durch die Faszination der
Technik und des Neuen. ,Mit
der Zeit verliert sicher auch
das an Reiz.“

Marco Plass, 22 Jahre,
Kiinstler

sPacman, The last Mission,
Donkey Kong, und verschie-
dene Sachen mehr - ja, ge-
spielt hab’ ich schon einige
dieserDinger.lch kenn’eben
ein paar Freaks, und da
bleibt das nicht aus.” Marco
P. aus'Kdln auBert sich nicht
sehr begeistert (ber das
Spiel am Computer: ,Kurze
Zeit war ich begeistert, weil's
eben was Neues war, spater
jedoch kam bei mirdie groBe

Erntichterung.” Seiner Mei-
nung nach stellen diese
Spiele gerade bei den Jun-
geren eine groBe Gefahr da.
Er vermutet bleibende Scha-
den bei intensivem Konsum
solcher Programme. ,Die
persbénliche Entfaltung, die
gerade in jungen Jahren
sehrwichtig ist,wird doch ex-
trem gehemmt. Ob die Din-
ger slichtig machen, kann
ich nicht sagen, dazu kenn’
ich mich in der Materie zu we-
nig aus. Meine Meinung zum
Computer an sich: Da, wo er
sinnvoll ist, beispielsweise
bei der Uberwachung wichti-
ger und komplizierter Anla-
gen, soll er seinen Dienst tun,
zum Spielen fallt mir aller-
dings weitaus Besseres ein.”

Karl-Heinz Meyer,
26, Jahre, Angestellter

Karl-Heinz Meyeraus Kassel
hat mit Computerspielen
noch keine Berilihrung ge-
habt.Es wirde ihn allerdings
auch nicht reizen, seine Zeit
spielend am Computer zu
verbringen, da er andere In-

‘teressen wie z.B. Musik und

Kultur hat. Ihm ist es lieber,
unter Leuten zu sein. Es ist
gerne sportlich aktiv, spielt
hobbymaBig Tennis und

Tischtennis. Auf die Frage,
welche Arten von Computer-
‘spielen er sich vorstellen
kdnne z&hlte er uns ein we-
nig auf: Kriegsspiele, Scien-
ce Fiction-Spiele, Brett- und

STATEMENT 7

Kartenspiele, Schach, Por-
no-Spiele, sowie Spiele, bei
denen etwas Grafisches im
Vordergrund steht, Flipper
und Sportspiele - nicht
schlecht getroffen, wie wir
meinen.Die Hauptgrinde flir
das Spielen sind seiner Mei-
nung nach der GenuB8 am
Spiel, das Vertreiben von
Langeweile sowie eine ge-
wisse Art der Herausforde-
rung.Nun ist es ja so,dal die
meisten  Computerfreaks-
und Spieler mannlich sind.
Den Grund fir diese klare
méannliche Dominanz bei
den Computerspielern sieht
Karl-Heinz in den tradierten
Erziehungsmethoden, die

nun mal beim ,starken” Ge-
schlecht ein gewisses Inter-
esse flr technische Dinge
immernoch mehr férdern als
bei den Madchen.

Judith Holzhauer,
18 Jahre, Schiilerin

Auch ,schon mal gespielt
hat Judith H. aus Schauen-
burg-Elgershausen: LDa
ging’s hauptsachlich ums
Abknallen von irgendwel-
chen Hubschraubern, wie
das allerdings hieB, weiB ich
nicht, ehrlich gesagt, fand
ich’'s auch nicht so doll.” Be-
eindruckt zeigte sie sichvom
EinfluB solcher Spiele auf
den Menschen. ,Man vertieft
sich doch erstaunlich in so'n
Spiel, ich hab’s ja selbst ge-
spdrt. Erreicht man sein Ziel
nicht auf Anhieb, oder trifft
man nicht gleich so 'nen

i
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Hubschrauber, wie das bei
mir der Fall war, &rgert man
sich richtig. Man wird ag-
gressiv, haut aufden Tisch,...
das Computerspiel regt ei-
nen im Moment auf, obwohl
es (berhaupt nichts
bringt...“ Nochmal spielen
md&chte Judith H. auf gar kei-
nen Fall. Sie sieht in den Ga-
mes eine Gefahr, die sich auf
den Charakter der Spieler
auswirken kann und in einer
Art ,Spielsucht” enden kén-
ne. ,Irgendwie wirst Du Dich
nach einer gewissen Zeit mit
nichts anderem mehr be-
schaiftigen, geschweige
dann  auseinanderseizen
kénnen:Die Fahigkeit, eigen-
standige Ideen entwickeln
zu konnen, tauscht man ge-
gen Fantasielosigkeit und
Aggressivitat. Das find’ ich
ziemlich schlimm!®

Angelika L., 35, Jahre
Lehrerin

Angelika aus Disseldorf hat
es schonmal mit 'Larry’ zu
tun bekommen. Der Grund

datur war, daB sie Uber die
Werbung von dem Spiel er-
fahren hatte und es einfach

mal ausprobieren wollte.
SpaB hat es ihr schon ge-
macht, abernichtso sehrlan-
ge. Es war eine kurzzeitige
schone Unterhaltung; nach
ca. 20-30 Minuten wurde es
ihr dann aber zu langweilig,
und der anfangliche SpaB

verflog recht rasch. Sie
glaubt, daB es wohl am ehe-
sten die mannlichen Jugend-
lichen sind, die sich flir sol-
che Spiele dauerhaft begei-
stern kénnen; ihr persénlich
sind Computerspiele viel zu
einseitig, sie spielt lieber
computerlose Spiele wie
Kartenspiele, Boule, Volley-
ball und auch Billard, nicht
zuletzt der Gesellschaft an-
derer Leute wegen. Sie sieht
nicht unbedingt die Gefahr
einer direkten Sucht nach
Computerspielen, raumt
aberein,daB das Spielen,zu
intensiv betrieben, leicht zu
einem sehrdauerhaften Zeit-
vertreib werden kann. Spiele
sollten ihrer Meinung nach
der kreativen Unterhaltung
dienen, was bei Computer-
spielen nur sehr einge-
schrankt der Fall sei. Beim
Spiel am Computer kdnnte
sie sich nicht entspannen,
da durch die kérperliche An-
spannung auch ein Entspan-
nen und das GenieBen des
.Dargebotenen” unmdbglich

T.S. Datensysteme-\lgg_t_rieb:.sﬁ_g_eselIsqia_ft |__1_1be

wlirde. Den Grund daflr, daB
hauptséachlich méannliche Ju-
gendliche Computerspieler
sind, sieht sie in der ge-
schlechtsspezifischen So-
zialisierung méannlicher und
weiblicher Jugendlicher.

Ullrich Janovsky,
26 Jahre, Student

Auch Ullrich J. aus Kassel
hat in der Vergangenheit
schon mal an einem Compu-
terspiel gesessen, was das
jedoch genau war, kénne er
nicht mehr sagen. ,lrgendein
Ballerspiel halt!” Heute lehnt
er diese Art der Freizeitge-
staltung vollig ab. ,Ich hab’
keinen Bezug mehrdazu,wie
gesagt, das war damals, so
mit 17 Jahren ungefahr!® Ull-
rich charakterisiert die Com-
puierfreaks ganz deutlich:
,Die sind wohl ein wenig kon-
taktschwach, meine ich.

Wenn die Leute lieber zuhau-
se rumsitzen und standig so-
was derartiges treiben, sind
die nicht ganz normal. Ich
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kann mir jedenfalls was Bes-
seres vorstellen. Man kann
seine Freizeit wesentlich
sinnvoller gestalten.”Die Fra-
ge nach einer moglichen
Suchtgefahr durch das Com-
puterspielen konne er je-
doch nicht genau beantwor-
ten: ,\Was ich als Laie dazu
sagen kann, glaube ich

schon an eine gewisse

Spielsucht, weil die Dinger
schon recht stark beeinflus-
sen kénnen.”

Mathias Wenzel, 16 Jahre,
Schiiler

Mathias, der aus Stauffen-
berg kommt, hat schon mal
bei einem Freund am Com-
puter gespielt; Action- und
auch Strategiespiele, wobei
ihm die Strategiespiele er-
heblich besser gefalien ha-
ben. |lhm hat das Spielen
SpaB gemacht, verdenkt
aber, daB Leute, die standig
nur am Computer sitzen,
wohl nichts besseres mit ih-
rer Zeit anzufangen wissen.

Seiner Meinung nach seien
Computerspieler oftmals
Leute,die sichvom Restihrer
Mitmenschen leichter ab-
schotten als andere. Eine
Suchtgefahr bei Computer-
spielen besteht seines Er-
achtens aufjeden Fall, gefor-
dert durch die teilweise Iso-
lation der Menschen am
Computer. Die Grinde flr
das Spiel liegen, meint er,
hauptsachlich in den Gebie-
ten der Entspannung und
des Abreagierens aufge-
stauter Aggressionen.

Waltraud Pscholowski,
Hausfrau

An Computern gespielt hat
Frau Waltraud P. aus Rems-
feld noch nie. Dennoch wei3

sie Oiber ihren Enkel in gro-.

ben Zlgen, was beim Com-
puterspiel abgeht, und er-
klart uns prompt ihre Ansich-
ten: ,Nun, diese Spiele mit
dem Tot- und AbschieBen
find ich wirklich nicht so gut,
einmal interessiert mich so-

was nicht und zum anderen
gibt's doch viel harmlosere,
gemutliche Spiele.” In unse-
rem Gesprach gibt Waltraud

STATEMENT 9

P. zu verstehen, daB sie den
Computer im Berufsleben
schon recht nitzlich findet,
nicht jedoch als Spielgerat.

Die Frage, ob sie nicht doch
mal - zur Information — am
Computer spielen wiirde,
verneint sie strikt. ,Ilch spiel
dadoch lieberRommee oder
Unol®
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10 STATEMENT

Wer heute offen zugibt,
daB er gerne spielt, der
erntet oft verstdndnis-
g loses Kopfschiitteln.
~Werd’ doch endlich er-
wachsen!” heifit es dann
bestenfalls, oder ,Du
gehst also in Spielhal-
len?“Video- und Compu-
terspiele werden dabei
oft mit
schlechteren Image ver-
sehen als tradierte Brett-
spiele. Trotzdem gibt es
heute Anzeichen dafiir,
daB das ,,Spiel” als Frei-
zeitaktivitdt zunehmen
wird, in dem MaBe, in dem
der Mensch mehr Frei-
zeit, mehr Spielraum, er-
hait.

Auch die Anforderungen
die heute und verstarktin
Zukunft an die Arbeit ge-
stellt werden, enthalten
immer mehr spielerische
Elemente.So fordert man
heute z.B. ,Kreativitdt”
die die Fahigkeit zu Ge-
dankenspielen voraus-
setzt. Simulationsspiele

noch einem

werden in allen Berei-
chen der Forschung und
Entwicklung eingesetzt,
da das Durchspielen z.B.
des Aufpralls bei einem
Autounfall ja keine ,,ech-
ten” Folgen hat.

Diese Folgenlosigkeit
macht es uns dann auch
mdoglich, im Spiel Rollen
auszuprobieren, die das
.Wwirkliche Leben“ heute
nicht mehr bietet, die
man wohl aus verschie-
denen Griinden kaum
wagen wiirde zu'leben,
selbst wenn die theorefi-
sche Maoglichkeit dazu
bestiinde. ,Einmal als
Raubritter durch die
Lande ziehen - wie Co-
lumbus neue Welten en-
decken!”

Die Realitét, in der wir le-
ben, setzt Grenzen, die
wir im Spiel iiberwinden
kdnnen. Also spielen wir
die Abenteuer, versuchen
auf imagindren Welten
die Heldenrolle, berau-
schen uns an Denkspie-

-

5
-

GES

len, freuen uns iiber eine
gelungene _ Strategie,
liber einen Sieg. Im Ge-
gensatz zum Alitagsge-
schehen bietet das Spiel
Spannung, ungewdhnli-
che Reize und Aufregun-
gen, denen wir uns vollig
hingeben kénnen. Wird
das Spiel, die eigene Vor-
gehensweise, dann noch
von einem Sieg gekrént,
so haben wir die Heraus-
forderung souveran ge-
meistert.

In einer immer funktiona-
ler werdenden Gesell-
schaft, organisiert und
verwaltet wie wir sind,
scheint das Spiel als Ge-
gengewicht herhalten zu
kdnnen. Immer komplex-
ere Spiele erméglichen
es, immer komplexeren
Herausforderungen zu
begegnen, eine Entwick-
lung, die auch sehr stark
an die Md&glichkeiten der
Computertechnik gekop-
pelt ist. SchlieBlich er-
moglicht es die Compu-

CHAFT?

tertechnologie auch, daB
das Spiel pervertiert
wird: Computerspiele
sind heute so perfeki,
daB sie mit sich selbst
spielen kénnen. So 4Bt
sich der Mensch auch
das Spiel noch vorspie-
len, verzichtet auch beim
Spiel, das an sich ja Akti-
vitdt erfordert, auf sei-
ne Steuerungsmaoglich-
keiten.

Befinden wir uns also auf
dem Weg zum bespielten
Menschen, dem sein Le-
ben lang nur mitgespielt
wird? Oder fiihrt die
wachsende Spiellust
zum aktiven Mitspielen
in allen Lebensberei-
chen?

Im Spiel liegen Chancen,
die zu nutzen uns freige-
stelit ist. Welchen per-
sdnlichen Gewinn wir aus
dem Spiel ziehen, ent-
scheidet sich auch daran,
welche Spiele wir wah-
len.

[ ]
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Unser ”Cover-Papst”...

”Special-Guest” in der Redaktion

Was wiire die Publikation ohne das treffende Cover? Sicher
doch nichts anderes als ein Rembrandt ohne Rahmen, 'ne
Suppe ohne Salz oder 'n Himmel ohne Geigen. So und nicht
anders steht’s auch um die ASM und all ihre Sonderausga-
ben. Das Outfit muB sein, vor allem gut muB es sein. Die Re-
sonanz der Leser beweist dies Monat fiir Monat aufs neue.
ASM-Fans wissen die kiinstlerisch gestaltete Titelseite seit
Jahren zu schéitzen. Differenzen und unterschiedliche Meinun-
gen in puncto Motivauswahl sind keine Seltenheit, die Gesch-
mécker sind eben zu verschieden, doch (iber die Zeichentech-
nik als solche ist seitens der Leserschaft noch keine Kritik

Kritik aufgekommen. Allzu oft werden wir gefragt, wer denn
nun eigentlich hinter der Coverzauberei steckt. Nun, an die-
ser Stelle geben wir das Geheimnis um den ,,groBlen
Unbekannten”, den ,,unscheinbaren” Mitarbeiter unserer Zeit-
schrift, preis. Erst neulich war der Londoner Kiinstler in un-
serer Redaktion zu Gast, es war sein erster Aufenthalt in West
Germany, und bestimmt nicht der letzte. Erstmals hatten also
auch wir Gelegenheit, dem Meister ,,liber die Schulter” zu
schauen und die Entstehung eines unserer ASM-Cover quasi
livehaftig mitzuerleben. Seine Werke signiert er mit ,,MAB”’;
sein Name: MARK BROMLEY...

Als der ,,Cover-Papst” kirzlich der Einla-
dung unserer Redaktion folgte, war auch
das Team der ASM auf einen Kiinstler
gespannt, der es versteht, jeden Auftrag,
jedes Motiv in die Tat umzusetzen. Wir
wuBten selbst nicht so recht, wen wir da
zu erwarten hatten. Ist Mark Bromley mehr
der flippige Freak, ist er ein typischer Ver-
treter der ,,Maler-Klecksel”-Gattung, oder
ist er_eher einer derer, denen man den
Pinsel nicht gleich auf den Leib schreiben
kann?

Wir waren verblifft, allesamt. Mark Brom-
ley erreichte unser idyllisches Eschwege,
zwar mit knurrendem Magen, aber mit
dem Kopf voller neuer, fir ihn
ungewohnter Eindriicke. Kein
Wunder, denn zum ersten Mal
fihrte ihn sein Weg nach
Deutschland, und, wie ich
meing, nahm er viele gute Ein-
driicke und Erfahrungen mit in
seine Heimatstadt London.
Da kam er nun, Jeans, Polo-
Shirt, kurze Haare, eigentlich
keine Spur von einem Freak,
und doch stellte sich im Laufe
der Tage, die er mit uns ver-
brachte, die Kinstlernatur
Bromley eindeutig in den
Vordergrund.

Ein ruhiger Samstagnachmit-
tag kam uns sehr gelegen flr
ein ausgiebiges Interview, in
dessen Verlauf Mark auch ein
paar Skizzen eines unserer
Covermotive anfertigte, um die
Geheimnisse seiner Zeichen-
technik in groben Zigen
preiszugeben...

Mats und Uli stellten dem Titel-Magier aus
dem englischen Konigreich die Fragen,
Mark stand zu jedem Thema Rede und
Antwort:

Mark Bromley wurde am 05. November
1960 in Greenford, einem Stadtchen im
englischen Bezirk Middlesex, geboren.
Seit einigen Jahren lebt er mit seiner Ver-
lobten in der Metropole London. Neben
traditionellem  englischen  Yorkshire-
Pudding ist Mark ein groBer Fan von Ste-
aks in allen Variationen. Seine Hobbies:
ScheibenschieBen, Spatzierengehen und
Wandern, Lesen, Billard (Pool/ Snooker) ...
und nattrlich Zeichnen. Wir wollten von



Mark gern erfahren, ob er das Licht der
Welt schon als Kiinstler erblickte, oder ob
er seine kinstlerische Ader erst im Laufe
der Jahre f(ir sich entdeckt hat:

Mark: ,,Nun, soweit ich mich erinnern
kann, hatte ich in der Wiege ganz andere
Dinge zu tun. Nein, jetzt im Ernst: Ich
zeichne eigentlich noch gar nicht allzu
lange. Begonnen hab’ ich erstmals 1981,
kurz vor AbschluB meiner Lehre.”

Mats: ,,Apropos Lehre: Zeichnest Du
mehr hobbymaBig, oder machst Du Deine
Kunst zum Beruf. Welche Ausbildung hast
Du absolviert, in welcher Branche hast Du
Deine Lehre abgeschlossen?”

Mark: ,,Oh, zun&chst ging ich erst mal
brav in die Schule, wie sich’s eben gehort.
Mit 17 Jahren begann ich dann, mein er-
stes Geld zu verdienen. Ich arbeitete in ei-
ner Firma, die Prazisionsarbeiten auf dem
Elektroniksektor ausfiihrt. Ein Jahr spéter,
1978, begann ich dann meine Lehre als
Grafiker beim Luftfahrtkonzern ,,British
Aerospace”. Uber diese vier Jahre hinaus
bin ich bis heute bei dieser Firma hauptbe-
ruflich tatig. Erst nach Feierabend mache
ich mich dann an mein Hobby, das Zeich-
- nen. Inzwischen hat sich die Sache zu ei-
ner vollen Nebenbeschiftigung ausge-
baut, denn neben ASM-Covers zeichne
ich auch nach Auftrdgen anderer Firmen
- und natdrlich fur mich selbst.”

Uli: ,,Mark, erzahl’ uns bitte ein wenig
Uber Deine Maltechniken. Wie entstehen
all Deine fantastischen Bilder?”

Mark: ,,Grundsétzlich, ich male nicht. Man
unterscheidet genau zwischen ,,Malen”
und ,,Zeichnen”. Mein Verfahren basiert
hauptséchlich auf einer speziellen Me-
thode, welche ,Airbrush-Technik” ge-
nannt wird. Fast alle meine Motive entste-
hen auf diese Weise. Zuerst skizziere ich
das Motiv im Groben. Dann kommen die
Details. Dazu stehen mir die unglaublich-
sten Gegenstinde Modell.”

Mats: ,,Nenn’ uns mal ein Beispiel!”

Mark: ,,Die Hand des Kriegers (Mai-Cover
1989) beispielsweise. Hier setzte ich mich
mit geballter Faust vor den Spiegel und
malte meine eigene Hand. Sogar den Ring
hab’ ich mit Gbernommen, wie lhr sehen
kénnt. Das Panzerarmband kommt hin-
gegen nicht von mir. Sowas besitz’ ich
nadmlich nicht. Vielmehr reihe ich lauter
»3" aneinander, um den Effekt einer Kette
zu simulieren. Die ,,Airbrush-Methode”
verleiht dem Ganzen dann ein reales
Outfit.”

Mats: ,,Was genau ist ,,Airbrush”?”

Mark: ,,Nun, sehr vereinfacht dargestelit
gleicht die ,Airbrush-Methode” einem
spritztechnischen Verfahren. Der Vorteil
dieser Technik liegt darin, daB die Farben
meines Motivs 'nen sehr weichen Charak-
ter bekommen. Mein ,,Spritzpistdlchen”
erlaubt mir, durch die Feineinstellung der
Diise besonders zarte Linien zu ziehen
und damit bis ins kleinste Detail zu gehen.
Also, zuné&chst wird eine Idee in schwarz/
weiB umgesetzt. Als Vorlage dienen mir
viele kleine Einzelheiten des taglichen Le-
bens. Die ,,Airbrush-Technik” bringt dann
die Farbe ins Motiv...”

Uli: ,, Wieviel Zeit kostet Dich solch ein Mo-
tiv, wieviele Werke sind Deinen ,,Diisen”
bis heute entsprungen?”

Mark: ,,Fir ein ASM-Cover benétige ich
etwa 25 bis 30 Stunden, bis die Idee zum
entglltigen Motiv herangewachsen ist. Ja,
und vollendet hab’ ich inzwischen Uber
150 Werke.”

Mats: ,,Hast Du eine besondere Vorliebe
fir bestimmte Objekte, oder wagst Du
Dich an jedes Thema heran?”

Mark: , Sagen wir mal so: Wenn es eine
vernlnftige, gute Begriindung fir das Mo-
tiv gibt, so mache ich’s. Ob das ein Co-
ver flr eine Zeitschrift, flir Software oder
Platten ist, oder ob ich gar ein Buch illu-
striere, ob ich Tiere, Maschinen oder Waf-
fen zeichne - solange ich die Sache ver-
treten kann, bernehme ich sie auch.”

Uli: ,Mal was ganz anderes: Gibt's fiir
Dich personlich Highlights im Bersich Film
und Musik?”

Mark: ,Ja sicher. In England macht eine
groBe Star Trek-Bewegung von sich re-
den. Ich kann mich da nur anschlieBen,
besonders von Star Trek I hab’ ich mich
sehr mitreiBen lassen. Mein Lieb-
lingsschauspieler ist Harrison Ford. Ich
bewundere ihn in vielen Rollen (Star Wars,
Fatal Attraction,...). SoundmaBig erstreckt
sich mein Geschmack von guter, klassi-
scher Musik bis hin zu Rock und Pop.
Sehr gern hore ich unter anderem Bryan
Adams und Tina Turner.”

Mats: ,Wie stehst Du eigentlich zur
Software flir Homecomputer? Bist Du
auch Spielefreak? Hast Du auch hier Fa-
voriten, wenn ja, welche?”

Zur Bildfolge rechts:

. Anfertigung der Bleistifiskizze

. Der Hintergrund wird eingeférbt

. Gesichtszlige mit Hautfarben werden sorgfl-
tig aufgetragen

. Details und Schatten folgen

. Kostim und Haare werden gespritzt

. Details an Madchen und Gewehr werden aus-
gespritzt
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Na, erraten? Dies war die Probeskizze zum ASM-Cover der
Mai-Ausgabe. Eln paar Linienflhrungen, einige Buntstiftfl4-
chen, die Zeichnung steht! Wer die Mai-Ausgabe kennt, der
weiB, wie dhnlich sich beide Versionen sind!

Mark: ,Ich hab’ verhaltnis-
maBig viel auf meinem Spec-
trum gespielt. Dennoch: Das
Beste schlechthin ist meines
Erachtens immer noch Elite
fir den BBC B. Daneben
spiel” ich aber auch ab und an
mal in der Spielhalle so'n
biBchen rum. Zur Zeit halte
ich bei Operation Wulf an der
Spitze der Bestenliste mit.”

Soweit zum ,,Verhdr” unseres
Gastes. Gegen Ende dieses
»Saturday-Afternoon-

Interviews” kam man dann
auf die brisanteren Themen
zu sprechen. Mark, Uli und
Mats klonten noch lange tber
politische und gesellschaft-
liche Themen. Es war ein
interessanter Erfahrungsau-
stausch, auch fur Mark, denn
neben der Tagespolitik wurde
- schon aufgrund der regiona-
len Lage des Tronic-Verlags

- unweigerlich die Problema-
tik der deutsch-deutschen
Beziehung angesprochen, ein
Thema, welches nach Mark’s
Schilderungen im vereinigten
Kénigreich noch immer sehr
stiefmatterlich behandelt
wird. Dieser aufschluBreichen
Diskussion folgte am Abend
noch eine gemiitliche Runde
Billard (ASM unterlag hier
deutlich), bevor Mark Bromley
seine Heimreise antrat.

Es bleibt zu hoffen, daB der
Cover-Papst auch weiterhin
seine ruhige Hand behalt,
sowohl im Zeichnen, als auch
fur die Zielscheibe und den
,Queue”. Wir jedenfalls
wiinschten Mark Bromley viel
Erfolg fir die Zukunft und be-
dankten uns fir seinen Be-
such.

Matthias Siegk

Michael besuchie die Real-
schule mit Erfolg und begann
eine Ausbildung als Werbege-
stalter. Diese Ausbildung - sie
dauert drei Jahre - schlof er am
15.6.1989 ab.

ASM: ,,Michael, zundchst erst-
mal meinen herzlichen Gliick-
wunsch zur bestandenen Pri-
fung. Du bist also fertig mit
Deiner Ausbildung, was kommt
nun? Welche Berufsziele hast
Du fir die Zukunft?”
Michael: ,,Oh, ein paar Traum-
ziele gibt’s da schon noch!”
ASM: ,Und wie sehen die
aus?”’

Michael: ,,Hauptziel ist natiir-
lich, méglichst viel Geld zu ver-
dienen, logisch, 'ne. Einen fri-
heren Traum habe ich mir ja
schon erfiillt: Ich bin Grafiker
aus Leidenschaft und werde
dafiir auch bezahlt. Wer kann
sein Hobby schon zum Beruf
machen? Gern wiirde ich aber
auch musizieren oder Comic-
Zeichner werden.”

ASM: ,Welche Arten von Mu-
sik oder Comics bevorzugst Du
denn?”

Michael: ,,Bei Musik ist’s ein-
deutig Rock, mdglichst , hard’
n’heavy”. Ja, und im Bezug auf
die Comics, nun, eigentlich
mag ich alle, wenn sie nur gut
sind. Zusammen mit ‘nem
Freund habe ich vor kurzem
selbst etwas gezeichnet, was
wir voller Erwartung verschickt
haben. Mal sehen was ‘draus
wird.”

ASNM: ,Wie bist Du denn zum
Zeichnen gekommen?”
Michael: ,,Bei mir lag das ei-
gentlich auf der Hand. Mein

Die Idee ist umgesetzt: Das endgliltige Covermotiv

| DAS COVER -

Grofvater hat gezeichnet, mein
Vater hat gezeichnet, warum
solite ich also nicht auch zeich-
nen? An die Computerei bin ich
iber den C-64 eines Bekann-
ten gekommen. Doch vergli-
chen mit den 16-Bit-Maschinen
war das natlrlich nix halbes
und nix ganzes. Wenn ich nur
daran denke, wie ich den Jo-
ystick gequélt habe, um ein
Bild zu =zeichnen... na, ich
danke. Da macht das Arbeiten
mit der Maus doch erheblich
mehr SpaB.”

ASM: ,, Was hast Du neben der
Zeichnerei fir Hobbies?”
Michael: ,,Neben ,normalen”
Bildern zeichne ich - wie schon
erwdhnt - gern Comics und
quéle meine E-Gitarre. Ich
glaube, auf dem Ding bin ich
schon ganz gut. Daneben
sporte ich ein wenig, wenn,
dann Tennis, aber eben nicht
allzu ernsthaft. Zwar spiele ich
schon seit etwa 12 Jahren, ein
Nachwuchs-Boris werd’ ich
aber nie.”

ASM: ,,Michael, Du bist ja nun
schon von Anfang an bei Star-
byte. Wie heiBt es doch so
schén: Ein Mann der ersten
Stunde. Auf welche Weise
hat’s Dich dorthin verschlagen,
und wie sieht Dein Tétig-
keitsbereich aus?”

Michael: ,Nun, dazu gekom-
men bin ich durch perséhnliche
Kontakte. Ich bin fir die ge-
sammie Werbegestaltung zu-
stdndig. Dazu gehért das
Zeichnen von Verpackungsco-
vern und Anzeigenseiten. Da-
neben mache ich auch noch
Ubersetzungen fiir die Anlei-
tungen.”




INTERVIEW 15

Die Visitenkarte eines jeden Games

ASM: ,Wie lauft denn die Ge-
staltung eines solchen Covers
ab? Als Beispiel kann uns da-
bei das Cover von Soccer-
Manager dienen.”

Michael: ,,Zuerst wird eine Art
»Kriegsrat” mit den Chefs ge-
halten, bei dem mehrere Még-
lichkeiten ausgelotet werden.
Dann setze ich mich hin und
mache eine erste Zeichnung
mit dem Bleistift. Finden die
Chefs diesen Entwurf gut, dann
werden eventuell noch kleinere
Korrekturen  vorgenommen.
Was dann folgt, ist der Teil der
Arbeit, der nicht so viel SpaB
macht. Da die GréBen der Bil-
der von Anfang an stimmen
missen, erstelle ich dann eine
weitere Schema-Zeichnung,
die mehr einer technischen
Zeichnung als einem Bild ent-
spricht. So richtig mit Zirkel, Li-
neal und allem, was so dazu-
. gehort. Erst wenn in diesem
Schema alles stimmt, folgt die
Hauptarbeit. Ich male das Bild.
Dazu verwende ich allerdings
noch keine Air-Brush-Technik.
Ich male zundchst mit Olfar-
ben. Fir die Schriftzlige fertige
ich dann Schablonen an, die
von einem weiteren Grafiker in
Air-Brush umgesetzt werden.”
ASM: ,Du benutzt die Air-
Brush-Technik nicht?”
Michael: ,Ich hoffe, auch bald
mal mit der Brush-Technik ar-
beiten zu kd&nnen. Bislang
Ubernimmt das jemand anders.
Ja, und damit ist mein Teil der
Arbeit auch schon erledigt. Der
Rest wird dann vom Lithogra-
phen gemacht. Der stellt die
Filme fiir den Druck her, vier
Stiick, da ja in Vier-Farb-
Technik gedruckt wird.”
ASM: ,Istja 'ne Menge Arbeit.
Wie lange bist Du denn im
Durchschnitt mit so’ner Zeich-
nung beschéftigt?”

Michael: ,,So etwa 12 bis 24
Stunden. Das hdngt immer
ganz von der Zeichnung ab.”
ASM: ,,Das Cover von Soccer-
Manager habe ich ja jetzt ge-
sehen. Was hast Du denn bis
heute ansonsten gezeichnet
und an welchen Projekien ar-
beitest Du im Moment?”

Zu jedem Computerspiel gehort das anspre-
chende Cover, ganz klar, zum einen der op-
tischen Form wegen, zum anderen, um dem
Verkaufszweck zu dienen. Wie séhe eine Wer-
beseite aus, auf der sich nur Text befande?

Die Antwort darauf

ist denkbar einfach:

Schlecht! Aus diesem Grunde halt sich eigent-
lich jede Firma mindestens einen Grafiker, der
das Werbedesign libernimmt. Bei STARBYTE
ist dies MICHAEL BOHNE. Michael wurde vor
nunmehr 19 Jahren in Wanne-Eickel (heute
Herne 3) geboren und ist bei STARBYTE Mit-
arbeiter der ersten Stunde”. Unser Redak-
teur Ottfried Schmidt schaut ihm ein wenig
uber die Schulter und spricht mit ihm Gber

seine Arbeit.

Michael: ,Das Cover zu
Xorron-2001  stammt  bei-
spielsweise von mir. Dann
habe ich an den Grafiken von
Soccer-Manager mitgearbeitet.
An diesem Programm hatte
aber mein Kollege Frank Ziem-
linski den gréBeren Anteil. Wo-
ran ich im Moment arbeite,
...nun, das ist eigentlich noch
geheim. Wir werden aber bald
ein Tisch - Tennis - Programm
herausbringen, an dem ich
auch mitgearbeitet habe.”
ASM: ,Wie sieht es eigentlich
mit eigenen Projekten aus?”

Michael: ,,Zusammen mit mei .

Der erste Bleistift-Entwurf

nem Kollegen Frank plane ich
ein Grafik-Adventure mit einer
etwas satirischen Story. Ahn-
lich dem beriihmten ,,Hitchhi-
ker To The Galaxy”, jedenfalls
vom Humor her. Momentan
sind wir aber so mit Arbeit ein-
gedeckt, daB wir wohl vorlaufig
keine Zeit dafir finden werden.
Spater vieleicht mal.”

ASM: ,,Besitzt Du eigentlich ei-
nen eigenen Computer?”
Michael: ,,Nein. Ich muf3 ganz
ehrlich sagen, daB ich nicht viel
von Computern halte. Natir-
lich, als Maschinen zum Zeich-
nen sind sie gut geeignet, an-
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sonsten wilrden mich hdch-
stens noch MIDI-Anwendungen
interessieren. Reine Compu-
termusik kann ich namlich
Uberhaupt nicht leiden.”
ASM: | Interessant. Aber
trotzdem, gibt es so eine Art
Lieblingscomputer flir Dich?”
Michael: ,Eigentlich nicht.
Aber grafisch wiirde ich den
Amiga vorziehen. Den ST finde
ich wegen der MIDI-Schnitt-
stelle ganz gut. Ich habe aber
nicht vor, mir einen Computer
zuzulegen. Da miuBten die
Grafik-Fahigkeiten erst noch
wesentlich verbessert werden.
So 640*512 Punkte Auflésung
bei mindestens 4096 Farben
pro Punkt, das war’ schon
was!”

ASM: ,Wie stellst Du dir ei-
gentlich Deine weitere Zu-
sammenarbeit mit Starbytk
vor?”

Michael: ,Na ja, jetzt ist erst
mal irgendwann der Zivildienst
dran, danach sehen wir
weiter.”

ASM: , Ok. Noch ein paar per-
sonliche Fragen: Was geht Dir
auf die Nerven und was magst
Du gut leiden?”

Michael: ,,Hektiker geh’'n mir
wirklich auf die Nerven. Sonst
hasse ich eigentlich nichts so
richtig. Tja, und was ich gut lei-
den kann? Rockmusik finde ich
gut, Arbeiten auch. Ich arbeite
echt gern. Dann mag ich natiir-
lich auch Freizeit, wenn sie
sinnvoll genutzt wird.

ASM: ,,Und wie steht’s mit Es-
sen und Trinken? Was mag ein
Grafiker am liebsten?”
Michael: ,,Essen ist auch so
‘ne Art Hobby von mir. Vor al-
lem alle Arten von Braten ha-
ben es mir angetan. Bier trinke
ich keins, das vertrage ich
nicht. Ein Glas, und ich bin
blau. Deshalb trinke ich fast nur
Cola.”

ASM: ,,In Ordnung. Ich will Dir
nicht noch langer auf die Ner-
ven gehen. Vielen Dank fir den
kleinen Blick hinter die Kulis-
sen und das Gespréch!”

Ottfried Schmidt
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U nter déanischer Obhut

entstehen zur Zeit zwei "harte
Brocken” flr den Software-
markt: Zum einen U.S.S.
JOHN YOUNG, eine Kriegsi-
mulation (iber die amerikani-
sche "Navy”. Das Game wird
(bis auf die Amiga-Version,
denn die soll schon im August
fertiggestelit sein) aller Voraus-
sicht nach im Oktober fiir PC,
ST, und C-84 die Laden Uber-
fluten. Man darf bei diesem
Game besonders auf die Vek-
torgrafik gespannt sein. Schon
im August erscheint ein weite-
. res Game mit hdchst brisanter
Thematik unter dem MAGIC-
BYTES-Label, welches eigent-
lich bis RedaktionsschluB noch
unter interner Geheimstufe ge-
handhabt wurde. Es geht um
eine Olplattform, die von Ter-
roristen “unter BeschuB3” ge-
nommen werden soll.

Im groBen und ganzen gedank-
lich angelehnt an den engli-
schen Roger-Moore-Streifen
"Sprengkommando Atlantik”
-wir erinnern uns -, wird das
Ding im Ausland unter dem Ti-

tel PERSIAN GULF INFERNO
Furore machen. In entschérfter
Form wird die deutsche Ver-
sion dieses Infernos an den
Mann gebracht, der Index
verlangt’'s eben. So werden
menschendhnliche Sprites
beispielsweise gegen Aliens
ausgetauscht, selbst am Sound
wird gedreht und gefeilt, damit
auch der nicht Stein des
Anstofies werden kann. Die
ASM wird sich zu gegebener
Zeit mit beiden Versionen, so-
wohl der soften als auch mit
der knallharten, beschéftigen.
Nun zum Interview: Von KE-
VIN MIKKELSEN wollten wir in
Erfahrung bringen, wie's in
Deutschland eigentlich so um
den Programmiererberuf steht.
Beruf, oder doch mehr'n Job?
Welche Unterschiede zeichnen
sich zum Ausland ab, gibt es
welche? Daneben befragten
wir Kevin zum Inhalt von PER-
SIAN GULF INFERNO und zur
persénlichen Einstellung be-
ziglich Terror und Gewalt.
Auch ein kurzer Blick in die
Entwicklungsabteilung  von
MAGIC BYTES wurde uns ge-
wahrt. Das Ergebnis: Ein
aufschluBreicher Blick hinter

L

| Hate The German Index !”’
Gespriach

mit MAGIC-BYTES-
Programmierer Kevin

Ein gutes Jahr ist’s jetzt her. Auf dem Kopenhagener

Karneval

traf Thomas Meiertobehrens, Chef der

MICRO-PARTNER GmbH in Giitersloh, wahrend seines
Business-Trips durch dénische Lande auf drei inter-
essante Leute. Kevin Mikkelsen, Jim Rankenberg und
Allan Pedersen, allesamt bislang Hobbyprogrammierer
mit einschlidgigen Erfahrungen auf Spectrum, C-64,
MSX und Amiga, kamen mit dem Westfalen schnell ins
Gesprach. Die Dédnen konnten schon damals mit zwei
recht passablen Spielchen fiir den Amiga aufwarten
(The Way Of The Little Dragon, inzwischen durch MICRO-
PARTNER verdffentlicht, sowie ein Shoot’Em-Up namens
Moonwalker, bislang noch nicht auf dem Markt). Das
Ergebnis dieses Meetings: Die Programmierer gingen
mit festen Vertradgen mit dem Label MAGIC BYTES vom
Karnevalspektakel nach Hause. Nur kurze Zeit spater
siedelten sich die drei dann auch in Giitersloh an, um
vor Ort mit bestmdéglicher Effizienz fur das Label ar-

beiten zu kdénnen.

die Kulissen mit Screenshots
von der Entstehung einzelner
Animationen fiir P G I. Ist das
nix?

KEVIN MIKKELSEN wurde
1970 in Kopenhagen geboren.
Waéhrend seiner Oberstufenzeit
spezialisierte er sich auf Phy-
sik und Mathematik, nebenbei
begann er, auf dem Spectrum
erste Programmierversuche zu
tatigen. Erst Uber das MSX-
System ist Kevin spater zum
Amiga gekommen. Heute fun-
giert er als Allround-Program-
mierer fir die Systeme Amiga,
ST und PC...

ASM: Kevin, Du bist Program-
mierer, Du hast somit einen
ziemlich "jungen” Beruf. Gibt’s
da Unterschiede =zu her-
kédmmlichen Berufen?

Kevin: Ich denke, es gibt kei-
nen wesentlichen Unterschied.
lch mache meinen Job wie je-
der andere auch, bekomme
mein Geld, was brauch’ ich
mehr? Das einzige, was den
Programmierer von anderen
Berufsgruppen abhebt, ist die
Beziehung zwischen Beruf
oder Job und Hobby. Ich kann
schon sagen, daB ich mein
Hobby zum Beruf gemacht
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habe. Vielen Menschen geht
das wohl nicht so.

ASM: Du lebst nun schon Gber
ein Jahr in Deutschland. Wie
beurteilst Du die Situation der
Programmierer gegeniiber de-
nen, die im Ausland, sei es
USA, England oder Danemark,
arbeiten?

Kevin: Nun, der grundle-
gendste und eigentlich einzige
Unterschied zu den Kollegen
im Ausland ist der Umgang mit
dem deutschen Index. Bevor
ein Spiel in Deutschland pro-
duziert werden kann, durch-
lauft dessen Inhalt erstmal 'ne
ganze Reihe verschiedener
Diskussionen. Ehrlich, ich
hasse den Index! Das ist so
Ubel. Wenn man bedenkt, was
so alles im Fernsehen gebracht
wird... ich meine, da sind doch
ehrlich weit brutalere Szenen
drunter als man sie auf

den meisten Games findet,

von Vergewaltigung, Mord,
SchieBerei bis hin zur echten
Perversitat. Vor allem das Ka-
belfernsehen ist da sehr vorrei-
terisch tdtig. Da sollte der In-
dex mal seine Arbeit aufneh-
men.

ASM: Wie sieht die Thematik,



beziehungsweise der Inhalt der
Computerspiele in unserem
Lande aus?

Kevin: Ja, die Deutschen sind
mehr flr Action-Games zu be-
geistern. Das ist fir mich per-
sonlich ein biBchen hart, denn
ich mag vielmehr gute Simula-

Mikkelsen

tionen. Das wiederum ist die
Spezialitat der U.S.-Program-
mierer.

ASM: U.S.S. JOHN YOUNG ist
ja eine solche Simulation.
Stammt die aus Deiner
Fantasie?

Kevin: Fantasie will ich nicht
sagen. Dennoch, beide Ga-
mes, sowohl U.S5.S. JOHN
YOUNG als auch PERSIAN
GULF INFERNO, stammen
von uns dreien. Begonnen hat-
ten wir mit den Games schon
in Ddnemark.

ASM: Glaubst Du, daB diese
beiden Produkte auch indexge-
fahrdet sind?

Kevin: Nun, ich denke, wenn
Gunshoot und Battle Chess in-
zwischen auf dem Index ste-
hen, wéare PERSIAN GULF IN-
FERNO ohne die Deutschland-
Entscharfung genauso ge-
fahrdet. So allerdings nicht
mehr. Was die Navy-Simulation
angeht, hab' ich beziglich In-
dex Uberhaupt keine Sorgen.
Das ist eben 'ne gute Simula-
tion, da wird nicht sinnlos rum-
geballert, oder so.

ASM: Was geht in der Original-
fassung von PERSIAN GULF
INFERNO eigentlich spektaku-
lares ab? Wer hatte die Idee, so
etwas zu produzieren?
Kevin: Um es kurz zu machen:

Die Idee hatte ich. Damals
hatte ich den englischen Strei-
fen ,,Sprengkommando Atlan-
tik” gesehen. Auf diesen ge-
danklichen Hintergrund stiitzt
sich auch die Story zu P.G.l.
Eine Olbohrinsel wird von Ter-
roristen bedroht. Die Regie-
rung wird erpreBt. Der User
muB nun durch aktiongeladene
Versuche die iblen Machen-
schaften der Terroristen ver-

eitein. Es geht ziemlich
rund...

ASM: Warum eigentlich
Terroristen?

Kevin: Nun, wie ich schon
sagte: Ich sah halt diesen recht
gut gemachten Film. Meine
Uberlegung zielte darauf ab,
mal ein Produkt anzubieten,
welches doch irgendwo 'nen
realistischen Inhalt hat. Irgend-
etwas, was noch nicht auf dem
Markt zu finden war. Gut, in-
zwischen gibt’'s von Infogrames
das Terrorspiel Hostages.
Dennoch, ich denke, zumin-
dest flir den ausléndischen
Markt wird auch P.G.I. ein ech-
ter Knaller werden. Das spielt
eben mal nicht auf ’'nem
Raumschiff oder im Weltraum.
Der inhaltliche Aspekt basiert
auf 'nem echten gesellschaftli-
chen Problem. Da steckt Poli-
tik und viel mehr drin...O.K., die
deutsche Version ist halt
.Kastriert”, hier gibt's eben
wieder Aliens, aber was bleibt

uns Programmierern schon an- .

deres lbrig?

ASM: Kevin, sympathisierst Du
eigentlich mit den Burschen in
dem Game, oder wie stehst Du
zum Terror, zur Gewalt fur
die Verwirklichung politischer
Ideen?

Kevin: Bitte verkenn’ meine

Die einzelnen Animationsphasen zu
PGl basieren auf genauen Bewe-
gungsstudien. Allein fir die Heldenfi-
gur sind so viele Zwischenstufen not-
| wendig, damit die Bewegungen mog-
lichst realistisch erscheinen.

personliche und meine spiele-

Zunéchst werden die Bewegungsa-

bléufe mit ,,nackten” Strichmannchen |

erprobt. Auch die Hintergrundgrafik ist
hier fast noch ,,stilisiert” erkennbar.

rische Meinung nicht. Ich bin
Uberzeugt, daB es nirgends ir-
gendeinen Grund gibt, mit Ge-
walt fiir den sogenannten Frie-

Querschnitt durch eine A-

Bombe, ein wichtiges
LInstrument” in der PGI-
Story. Fotos (4): mats

den zu arbeiten, noch besitzt
irgendjemand das Recht, im
Namen des Friedens oder der
Politik unschuldige Leute um-
zubringen. Ich denke, soiche
Leute, gerade solche, sollten
fur ihre Taten hingerichtet wer-
den. Das ist meine ehrliche,
ernsthafte  Meinung zum
Thema ,,Terror”.

ASM: Das ist zumindest ein
offenes Wort. Bevor wir nun mit
der Fragerei SchluB machen,
noch 'ne kleine Frage zum
Thema: Wie lange dauert ein
Produkt wie P.G.l., von der
Idee bis zur kompletten Umset-
zung als Computergame?
Kevin: Nun, grob geschétzt
etwa zwei Jahre. Es kommt
immer darauf an, was wir fr
eine Vorarbeit leisten missen.
Im Falle von U.S.S. JOHN
YOUNG war alles recht klar:
Ich war mal auf 'nem Flugzeug-
trdger in den USA. Am Militér
bin ich sehr interessiert. Flr die
Simulation las ich viele Blicher
Uber Kriegsschiffe, Waffen,
und so weiter. Dann ging’s
auch schon los, zundchst mit
der Erstellung einer Karte,
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dann immer so weiter...
ASM: Erzédhl’ uns doch
abschlieBend noch’n bissl liber
Deine Hobbies, was Du magst,
und was nicht!

‘Kevin: Nun, ich schau gern in
die Glotze. Dabei sehe ich mir
die verschiedensten Filme an,
da gibt es keine spezielle Ka-
thegorie. Desweiteren mag ich
Zigeunerschnitzel, Krautsalat
und Pommes. Da kénnt ich
mich echt reinsetzen. Hassen
tu ich dagegen Sauerkraut, in
jeglicher Hinsicht.

ASM: Und sonst?

Kevin: Und sonst? War da
noch was? Ach ja, ich mag na-
thGddrlich Mé&dchen. Ich bin
zur Zeit so mehr auf der
Suche...sollte ein hiibsches
Mé&del Euer Magazin lesen, so
moge sie doch bei MICRO-
PARTNER anrufen und mit mir
reden...ach ja, ich mag ubri-
gens auch ASM!

Nun hatten wir sozusagen
yunser Fett weg”. Um weiteren
,Diensten” zu entkommen,
brachen wir an dieser Stelle
das Interview ab. Zunéchst be-
danken wir uns bei den Danen
Jim, Allan und besonders Ke-
vin. Was die drei bei MICRO-
PARTNER so alles auf die
Beine stellen, wird sich spéte-
stens im Herbst herausstellen.
Vielversprechend sah’s flir uns
allemal aus (unter uns gesagt:
Die ASM wird natlrlich auch
Gber die Original-P.G.|.-Version
berichten..., wenn’s soweit ist,
versteht sich!). Um einen klei-
nen Einblick in die Entwick-
lungsphasen von PERSIAN
GULF INFERNO zu geben,
haben wir einige Screenshots
direkt aus der Schmiede

mitgebracht...
MATTHIAS SIEGK

Viertel

Der nachste Schritt: Personen werden
eingekleidet und bekommen so die
duBere Form. Die Hintergrundgrafik
wird ausgefllit, die Anzeige im unteren

eingeblendet.
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'/ steige um auf Amlga«

Spitestens seit der Veroffentlichung von HAWKEYE ist der

Name MARIO VAN ZEIST in Computerkreisen bekannt ge-
worden. Der am 3.7.1967 geborene Hollédnder programmiert
inzwischen nicht nur fiir das englische Softwarehaus THA-
LAMUS, sondern ist schon dabei, einige neue Projekte fir
den deutschen Hersteller DIGITAL MARKETING zu entwik-
keln. ASM-Redakteurin Martina Strack sprach mit Mario Gber
seine Arbeit als Programmierer, seine Vorlieben, Abneigun-
gen und Wiinsche fiir die Zukunft.

ario wuchs als
Sohn eines Eismannes und ei-
ner Telefonistin in den Nieder-
landen auf. Nach Absolvierung
der Mittleren Reife besuchte er
eine Marketing-Management-
Schule, die er jedoch nach
zwei Jahren abgebrochen hat.
Sein Hobby Computer sprach
ihn als Berufsperspektive we-
senilich mehr an als das Mar-
keting. "
ASM: Mario, wie und wann hat
Deine Begeisterung fur das
Programmieren angefangen?
Mario: Vor neun Jahren habe
ich mir meinen ersten Compu-
ter gekauft, einen T1 99 4 A. Mit
dem Ding habe ich mir dann
Basic beigebracht. Fir einen
Bekannten, der Hauptschul-
inspektor war, habe ich
dann ein Schulverwaltungspro-
gramm geschrieben. Damals
war ich 16, und viele Leute ha-
ben mir gar nicht zugetraut,
daB ich ein solches Programm
schreiben kann.
ASM: Und danach...kam der
C-647
Mario: Ja. Vor flinf Jahren
habe ich mir einen C-64 zuge-
legt. Und weil ich von Compu-
tern so fasziniert war, habe ich
mich dann mit Maschinenspra-
che beschaftigt. Damals habe

ich auch ziemliche viele Leute
kennengelernt. Mein Vater, der
auch von Rechnern begeistert
war, hat mir ndmlich ein Lauf-
werk gekauft, was damals noch
eine Seltenheit war.

ASM: Was hast Du auf dem
C-64 geschrieben?

Mario: Das erste, was ich auf
dem C-64 geschrieben habe,
war ein Maschinensprachemo-
nitor in Basic, der aber nie rich-
tig funktioniert hat. Als ich dann
einen Maschinensprachemoni-
tor bekommen hatte, habe ich
einen Grafikeditor geschrie-
ben. Nur so fiir mich selbst
zum Gebrauch. Das Gute war,

daB ich mir alles selbst beibrin-
gen muBte. Deshalb kenne ich
den C-64 heute in- und aus-
wendig.* Wenn ich BAMBOO
far Thalamus fertigprogram-
miert habe, steige ich auf den
Amiga um. Der C-64 ist jetzt flr
mich persénlich ausgereizt.
ASM: Viele der Leute, die
heute als Programmierer fir
Softwarefirmen arbeiten, kom-
men ja aus der Crackerszene.
Gehortest Du auch zu einer
Cracker-Gruppe?

Mario: Ja, ich gehérte mal zur
.Flash Cracking Group”. Ich
habe aber keine Cracks ge-
macht, sondern nur zwei De-

Programmiert flir Digital Marketing: Mario van Zeist (mitte), flankiert von Mar-
kus Wiederstein (links) und Digital-Marketing-Chef Dieter Mickter (rechts).



mos fir diese Gruppe pro-
grammiert. In dieser Zeit habe
ich auch Arthur van Jole, den
spéteren Grafiker von HAWK-
EYE kennengelernt. Wir haben
dann sieben Spiele angefan-
gen... i

ASM: Und was ist aus diesen
Spielen geworden?

Mario: Tjaa, bei vier Spielen
hatten wir dann irgendwann
keinen Bock mehr...andere
Projekte haben wir aufgege-
ben, weil die Probleme damals
zu schwierig waren oder ge-
rade entsprechende Spiele auf
den Markt gekommen sind.
Z.B. haben wir was Gauntiet-
méaBiges mal angefangen, aber
nachdem Gauntlet dann raus
kam, hatten wir keine Lust
mehr, daran weiterzuarbeiten.
ASM: Also habt Ihr so vor Euch
hinprogrammiert, mit dem Ziel,
irgendwann einmal ein Spiel
den Softwarefirmen anzubie-
ten?

Mario: Ja, wir haben dann vor
ungefdhr zweieinhalb Jahren
mit HAWKEYE angefangen.
Zuerst hatten wir damals ein
Demo programmiert, das wir
mit auf die Commodore Show
nach England genommen ha-
ben. (lacht) Heute wirde ich
mich schdmen, ein solches
Demo zu prasentieren: Die
Sprites haben geflackert...
ASM: Und?

Mario: Damals haben mehrere
Firmen Interesse gezeigt, und
THALAMUS hat sofort mit uns
einen Vertrag gemacht.
ASM: Warum hat die Entwick-
lung von HAWKEYE so lange
gedauert?

Mario: So um die Jahreswende
87/88 war ich in der Program-
mierung schon ziemlich weit
fortgeschritten, und plétzlich
hat das Spiel meinen eigenen
Anspriichen ‘nicht mehr ge-
nugt. Ich habe es dann verwor-
fen und véllig neu angefangen.
Eigentlich sollte HAWKEYE ja
im August 1987 herauskom-
men. Das hat aber sowieso
nicht geklappt. Entgliltig ist es
dann im August 1988 heraus-
gebracht worden. ...AuBerdem
hat damals die Computerarbeit
ziemlich unter meinem Privat-
leben gelitten. Einerseits hatte
ich ja die Schule, zum anderen
habe ich damals eine Freundin

kennengelernt, mit der ich in
Den Haag zusammengezogen
bin. In der Zeit habe ich HAW-
KEYE fertiggeschrieben und
BAMBOO angefangen. Nach
fiinf Monaten ist das dann
schiefgegangen, und ich bin zu
meinen Eltern zurick...

ASM: Und wie kamst Du nun
zu Digital Marketing?

Mario: Auf der Radwar-Fete im
Dezember letzten Jahres habe
ich dann Markus Wiederstein
(ein Mitarbeiter von Digital
Marketing) kennengelernt. Und
da hat sich das eben so erge-
ben. Ich bin dann im Januar/
Februar dieses Jahres nach
Deutschland (bergesiedelt und
lebe praktisch bei Digital Mar-
keting, weil ich noch keine ei-
gene Wohnung habe.

ASM: Du arbeitest zur Zeit also
fur Thalamus und Digital Mar-
keting gleichzeitig?

Mario: Ja, ich arbeite ja
freiberuflich.
ASM: Hast Du schon ir-

gendwelche Projekte flr Digital
Marketing angefangen?
Mario: Ja. Ich arbeite an einem
Games-Grafic-Designer und an
einem Comic-Maker (gerét ins
Schwérmen). Das wird super!
So einen Comic-Maker hat es
noch nie gegeben!! Und mit
dem Games-Grafic-Designer
kann jeder seine eigenen
Spiele-Grafiken machen! Man
muB dazu nicht programmieren
kénnen! Wart's ab! Du wirst
staunen!

ASM: Wann sollen denn die
beiden Programme erschei-
nen?

Mario: Na, so ungefdhr im
Herbst. Aber genaues kann ich
noch nicht sagen...

ASM: ...weil der geplante Ver-
Offentlichungstermin meistens
sowieso nicht hinhaut?
Mario: (lacht), naja...

ASM: Erzéhle’ doch noch ein
biBchen zu Deiner Person.
Woelche Hobbies hast Du?
Mario: (spontan) Madchen,
Disco, Computer!

ASM: In dieser Reihenfolge?
Mario: Ja, genaul

ASM: Was noch?

Mario: Shaolin Combat. Ich bin
in einem Kampfsport-Verein.
Ja, und natlrlich Musik héren.
ASM: Welche Musik hérst Du
am liebsten?

Mario: Wave. Zu meinen Lieb-
lingsgruppen gehdren Depe-
che Mode, Simple Minds, The
Cure, New Order, Clan of
Xymox...

ASM: Vielleicht kannst Du uns
noch erzéhlen, was Du ganz
allgemein magst, und was Du
nicht magst?

Mario: Was ich mag: ehrliche
Leute, chinesisches Essen,
fréhliche Madchen und alles,
was damit zusammenhdngt
(lacht). Geld haben, Science-
Fiction-Spielfilme, ausgehen,
tanzen, Wodka-Lemon, gute
Kleidung, Sportwagen, Freun-
de, meine Eltern und meine
Schwester, Frohlichkeit, Scher-
ze, Toleranz, Melanie, Haar-
schaum, Silver-Aftershave,
Sonne, mit der Hand Fliegen
fangen, gutes Betriebsklima,
Mokassins, Katzen, indone-
sisch essen, Leute, die sich flir
eine Sache einsetzen.

ASM Und was kannst Du nicht
ab?

Mario: Was ich nicht mag:
Leute, die sich fiir was Besse-
res halten. Wie Leute Uber
Programmierer denken, also
die Klischees. Telefonrech-
nungen. Leute, die mich
bescheiBen. Schnee, Heuchler,
Mokassins, die abfarben. Ro-
senkohl. Religion, bzw. wie die
Leute damit verarscht werden.
Keine Freundinnen zu haben,
Graspollen, Langeweile. Den

. CIAS-Chip, weil ich den immer

aufblase. Angeber, Porsche-
fahrer, Wohnungssuche, Men-
schen Arger bereiten.

ASM: Zum guten SchluB die-
ses Interviews: Welche Vorstel-
lungen hast Du fiir Dsine
Zukunft?

Mario: (spontan) Knete, Knete,
Knete!...Gllicklich sein. Und ich
mdchte auf sovielen Rechner-
typen wie méglich programmie-
ren, soviel wie moglich Com-
putersprachen kennenlernen
und meinen Wissensdurst be-
friedigen. Das war’s eigentlich
im groBen und ganzen.

ASM: Danke, flr das interes-
sante Gespréch. Wir sind ges-
pannt, was Du uns demnachst
auch auf dem Amiga présentie-
ren wirst.

Martina Strack :

INTERVIEW
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AnlaBlich dieser ASM-Special-Ausgabe konn-
ten wir kiirzlich zwei Abgesandte des GOL-
DEN-GOBLINS-Teams aus Diisseldorf in un-
serer Redaktion begriiBen. HOLGER AHRENS
und VOLKER MAROHN stellten diesmal nur
wenig Neues vor. Tenor des Interviews, wel-
ches librigens zur regelrechten Diskussion
entfachte, war diesmal vielmehr das Fachsim-
peln um Begriffe wie ,,Assembler”’, ,,C”,
Schnittstellen und alles, was Programmierer
sonst noch beschaftigt. Anhand ihres aktuel-
len Produkts CIRCUS ATTRACTIONS konnten
wir einzelne Programmschritte verfolgen und
am direkten Beispiel auf die alte Frage ein-
gehen, inwieweit es vorteilhafter ist, die Ma-
schinensprache oder die Hochsprache ,,C” fiir
einzelne Programmsequenzen einzusetzen...

. Ahrens, Matthias Siegk

IN

GoGo: Teamwork an erster Stelle

as CIRCUS - ATTRAC-

TIONS-Programm besitzt
fir jeden Gegenstand eigene
Steuerungsroutinen,  deren
Adressen in eine Warte-
schlange eingereiht werden,
sobald der jeweilige Gegen-
stand angenommen wird. Bei
jedem Durchlauf durch die
Hauptschleife werden alle Rou-
tinen einmal abgearbeitet. Eine
.Phasenvariable” aktiviert die

unterschiedlichen Teile der
Steuerungsroutine flr die Be-
wegungszyklen. Jede Steuer-
ungsroutine besitzt dazu zur
Aufnahme von ,,Delta T” einen
Zeitzdhler und ein ,,Actionflag”
zur Speicherung von Joystick-
betdtigungen.

Den inhaltlichen Rahmen stelit
eine Spielfigur dar, die um eine
Anstellung beim Zirkusdirektor
arbeitet. Ein Verhaltnis zwi-

schen Leistung und Lohn mit
Sonderboni wird aufgebaut und
muB vom Haupt- oder Rah-
menprogramm verwaltet wer-
den. Dieses befindet sich stets
im Speicher und tbernimmi
alle organisatorischen Aufga-
ben, so beispielsweise die
Punkte- und die Namensver-
waltung. Aufgegliedert in drei
Programmunterpunkte  (ME-
NUE fir die Verwaltung der
Namen und Initialisierung der
Spiel- und Steuerungsop-
tionen/ SPIELVERWALTUNG
zum Laden und Aufrufen
der Disziplinen/ PUNKTEVER-
WALTUNG fur Lohnabrech-
nung und Scoreeintrége)
nimmt das Rahmenprogramm
die von der jeweiligen Disziplin
mitgeteilten Ergebnisse (Bo-
nusgegenstdnde, Lohnwer-
tung, Bonuspunkte,...) auf.

Uber ein Auswahimenue wer-
den die verschiedenen Diszi-
plinen und Spielarten ausge-
wiéhlt, ein Clown zieht einen
Vorhang auf, hinter welchem
die gewilnschte Disziplin als
Ausschnitt erscheint. Die Akti-
vierung erfolgt durch "Fire”. Im
Ganzen besteht das Aus-

-CIRCUS ATTRACTIONS”

Trampolinspringen:
Bewegungsstudien

HAND

wahlmenue aus vier Punkten
(All Events/ One und Two
Player Game/ Scoretabelle/
Disziplinen 1-6), animiert sind
der Direktor, der Vorhang, der
Clown, sowie die Zirkuskapelle.
Stellvertretend fir die Diszipli-
nen machten wir hier nur kurz
auf das Trampolinspringen
eingehen: In Bezug auf die
Darstellungstechnik 4Bt sich
eindeutig erkennen, daB der
Vordergrund aufgrund des
Zweifachscrollings hier schnel-
ler scrollt als der Hintergrund,
die Spielfigur ist in der 3/4-
Vorderansicht zu sehen. Extras
kénnen hier sowohl Fehler
(Trampolin schnappt zusam-
men, Aufprall auf den Kopf,...),
als auch Boni in Form von
Punkten, Zeitverldngerung,...
sein. Die Anzahl der Bewe-
gungsphasen ist je nach Rech-
nersystem festgelegt. Fiur die
Grafik wird der Zeichensatz-
modus (beim C-64) benutzt.
Dabei wird zwischen Zeichen-
satz 1 und 2 umgeschaltet.

Hier nun die wichtigsten und
aufschluBreichsten Interview-
beitrage mit den Abgesandten




des Dlsseldorfer Labels:
ASM: lhr programmiert Eure
Spiele fir nahezu alle gangi-
gen Systeme. Auf welchem
Rechner wird die Grundlage flir
die einzelnen Produkte ge-
schaffen? :

Holger Ahrens: Das GoGo-
Team setzt flur die pro-
grammtechnischen Grundla-
gen seiner Produkte vorwie-
gend den ATARI ST ein. Den-
noch arbeiten wir sehr viele
Schritte simultan auf der ge-
samten Rechnerpalette aus.
Bei uns geht das Hand in
Hand, Teamwork wird hier sehr
groBgeschrieben.

ASM: Wer arbeitet mit wem
»Hand in Hand"?

Volker Marohn: Nun, wihrend
der Grafiker an seinem Screen
arbeitet, ist der Programmierer
schon wieder mit dem Einlesen
der Grafiken beschéaftigt. Gra-
fikfehler oder Schwierigkeiten
beim Ubernehmen solcher
Grafiken auf den Screen, bei-
spielsweise mit der farblichen
Komponente, kénnen direkt mit
dem Grafiker besprochen wer-
den, eventuelle f\nderungen
werden gemeinsam getétigt,
und so weiter...Spezialisierung
ist eben auch in unserer Bran-
che sehr effizient.

ASM: Schildert doch bitte mal
anhand von CIRCUS AT-
TRACTIONS die typische Ent-

wicklung eines GoGd-Pro-
gramms - im Groben, sozusa-
gen!

Holger: Im Groben ist das wohl
recht schwierig, wenn man al-
lein an die Zeit denkt, die ein
solches Programm in Anspruch
nimmt. Aber wenn lhr's nicht
anders haben wollt, reiBen wir
die Sache mal kurz an: Die
Grafiker zeichnen mittels D-
Paint sdmtliche Animations-
phasen, Phase fiir Phase,
Screen flr Screen. Ein Anima-
tionsprogramm présentiert da-
von dann zusammenhéngende
Bewegungsabldufe, die von
unseren kritischen Augen be-
gutachtet werden. Wenn wir
dann unser aller O.K. gegeben
haben, dann werden die Bilder
auf einen Screen konvertiert.
Das Programm liest nun die
Daten vom Screen und baut
selbststdndig eine Datei auf.
Das mihselige "Per-Hand-

Ausschneiden” féllt dadurch
weg.

ASM: Wie arbeitet lhr nun mit
den einzelnen Datenblocken,
wenn sie sich alle auf einem

- Screen befinden?

Holger: Ganz einfach! Jeder
Block befindet sich zudem

Das Projektmenue: Die einzule-
sende Grafik und das Laufwerk
missen angegeben werden

noch einmal einzeln auf der
Diskette. Man kann so einzelne
Datenbldcke miihelos austau-
schen, falls nétig, oder Korrek-
turen vornehmen.

ASM: Wie geht’s weiter?
Volker: Jetzt wird's ein wenig
theoretisch: Ein sogenanntes
»Projekimenue” im Arbeit-
sprogramm ist flr das Einlesen
von Grafiken, an denen gear-
beitet werden soll, verantwort-
lich. Im ,,Verteilermenue” be-
finden sich Optionen flrs
Nachzeichnen, flr den Scree-
neditor (Projektion von Vorder-
und Hintergrundgrafik) und die
Kollisionsabfrage. Zudem be-
findet sich im ,,Verteilermenue”
die Grapfunktion zum Trans-

gramme nun auf die weiteren
Systeme?

Holger: Gehen wir mal von 'ner
Umsetzung auf den PC aus.
Man trennt zwischen dem
Hintergrund mit seinen ste-
henden Bildern, welcher aus
den sogenannten IFF-Files be-
steht, und den animierten Spri-
tes. Die Hintergrundgrafik wird
recht problemlos in ein Format
umgewandelt, welches der PC
ordentlich versteht. Dies ge-
schieht mit einem eigenen
Tool, welches |IFF-Files in das
gewlnschte Format, beispiels-
weise EGA oder CGA umwan-
delt. Die bewegten Sprites
werden nun im Rahmen einer
Komprimierung den vorhande-
nen Hintergrundfiles zuge-
ordnet, oder besser: ,ge-
packed”. Das spart bis zu 50
Prozent an Platz auf unseren
Disketten. Das Ende vom Lied
sind dann die ,,epk-Files”.
ASM: Habt Ihr eigentlich so
eine Art Endkontrolle?
Volker: Na klar, wenn die ei-
gentliche programmiererische
Arbeit beendet ist, setzen wir
uns zusammen und prifen die
Programme auf Herz und Nie-
ren, also auf Kompatibilitat und
Spielbarkeit. Wahrend dieser
Phase wird hier und da noch
ein wenig gefeilt, bis die eigent-
liche Testphase beginnt.
ASM: Wer testet denn da?
Volker: Das sind immer vollig
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Die Berechnung der Sprungbeschleunigung (Trampolin); Zum Zeitpunkt ,,ts”
wird mit durchlaufendem abscannen des Joysticks begonnen. Den Idealbeginn
fiir das Anhocken markiert ,t1”. Zu ,,t2/t3" wird jeweils die Z&hlvariable befragt,
die daraufhin die entsprechende Reaktion einleitet.

portieren von grafischen Objek-
ten. Alle fertigen und halbferti-
gen Zwischenstufen werden

mit der ,Create-Library”-
Option in einer Bibliothek
erfaBt.

ASM: O.K., dies geschieht

wohl alles auf dem ST. Wie
konvertiert |hr Eure Pro-

unbedarfte Leute, denn nur so
kénnen wir feststellen, ob der
User auch tatsédchlich mit dem
Game klarkommt, oder ob es
Probleme geben kénnte, an die
man als Programmierer gar
nicht denken wiirde. Die Test-
phase ist dann allerdings die

letzte Maoglichkeit, Verbesse-.

INTERVIEW 21

rungen am Programm vorzu-
nehmen, denn daran schlieBt
sich nahtlos das Master, das
Endprodukt an.

ASM: Programmiert Ihr eigent-
lichin ,,Assembler” oder lieber
in einer Hochsprache wie ,,C”?
Holger: Auf diese Frage hab’
ich schon gewartet! Wir benut-
zen beide Sprachvarianten, flir
jeden AnlaB die richtige. Alle
Schritte, die nicht hardware-
spezifisch und nicht sehr zeitin-
tensiv sind, werden bei GoGo
in ,,C” geschrieben. Zum einen
ist diese Sprache viel leichter
zu lesen, zum anderen kann
man hier die Game-Logik ohne
groBen Aufwand konvertieren.
Volker: Ja, und die sehr auf-
wendigen Sequenzen- werden
fast ausschlieBlich in ,,Assemb-
ler” programmiert. Das ist ir-
gendwie die intelligenteste Auf-
teilung: Die schnellste Sprache
fur ,,zeitkritische” Sachen, flr
Vergleiche und &hnliches je-
doch lieber ,,C”. Meist besteht
ein Programm aus einer ge-
sunden Synthese beider Me-
thoden.

ASM: Ist Euer System auf die
gesamte Programmiererszene
libertragbar, oder hat da jeder
sein eigenes Prinzip?
Holger: Ich denke, jeder Pro-
grammierer weil, wo und wann
er welche Art von Program-
miersprache einsetzen muB,
um die Austauschbarkeit ge-
wéhrleisten zu kénnen. Die
,Schnittstelle” zwischen ,,C”
und ,,Assembler” ist in der
Szene allgemein festgelegt und
bekannt, wie ich meine. Wich-
tiger ist die genaue Dokumen-
tation jedes Schrittes, damit
eben Konvertierungen - auch
fuir Dritte - mdglich sind.
ASM: Letzte Frage: Was hélt
Euch in der Regel bei Eurer
Arbeit am meisten auf?
Volker: Um ehrlich zu sein: Die
Fehlersuche. Daraus besteht
der groBte Teil der Program-
miererarbeit. Und natlrlich
aus den Verbesserungen, die
zwangslédufig erneute Fehler
mit sich bringen. Wer das nicht
zugeben will, der mdge mir mal
das Gegenteil beweisen. Ich
denke, der wird dann arg zu
»ackern” haben...

Matthias Siegk
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Unser Foto zeigt das Chateau de la Gree de Callac, ein im Herzen
der Bretagne gelegenes SchloB aus dem 18.Jahrhundert. Hier le-
ben und arbeiten etwa 25 der UBI-Programmierer, einige von ihnen
schon seit iber einem Jahr. Forderlich fir die Kreativitat ist dieses
i malerische Ambiente allemal, wer allerdings einkaufen oder in die
Disco gehen will, muB schon gut 60 Kilometer bis zur nachsten Stadt
i fahren. (Foto: bez)
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24 COMPANY BACKGROUNDS

GUILLEMOT INTERNATIO-
NAL SOFTWARE, anno 84
gegrindet, von da an 40%
Umsatzsteigerung jedes Jahr,
im Jahre 1988 ein Gesamtum-
satz von 25 Millionen Dollar.
Eine Entwicklung, die sich se-

hen lassen kann. Heute liefert |

die Company die georderte
Ware innerhalb von 24 Stun-
den an 1.700 Einzelhandelsge-
schéfte und die Filialen von 19
Kaufhausketten aus. Damit
deckt GIS inzwischen sage und
schreibe 95% der Verkaufsstel-
len in Frankreich ab - eine
astronomische Zahl, welche
die Konkurrenz das Fiirchten
lehrt.

Doch: Aller Anfang ist schwer,

Trotz der ernsten Miene - Kein Grund zur kepis
1 fir GIS-Chef Michel Guillemat

INTERNATI ONAL

und dies bekam auch GIS-Chef
Michel Guillemot zu spliren.
| Denn zundchst muBten die
| Hirden genommen werden,
| die sich einem jeden Neuling in
den Weg stellen.

Doch schon bald ging es rapide
bergauf, und im Mérz '86
| wurde UBI SOFT als unabhan-
giges Label gegrindet, dessen
Produkte Uberwiegend von GIS
veririeben werden. Mittlerweile
sind 250 Programmierer, ein-
zeln oder in Teams, gréBten-
teils als Free Lances flr das
Haus tétig, von denen einige
die Abgeschiedenheit des
| UBl-eigenen Chateaus in der
| Bretagne als Arbeitsplatz
[ bevorzugen.

Yves Guillemot verhalf UBI Soft zu inter-
nationalem Ansehen

| der

Bei alldem blicken die Guille-
mots, allen voran Michel und
sein inzwischen zum UBI-
Présidenten avancierter Bruder
Yves, auf eine recht interes-
sanie Familiengeschichie
zuriick. Nachdem die Vorfah-
ren Uber Generationen franzé-
sische Landwirte mit techni-
schem Gerédt beliefert hatten,
entschieden sich Michel und
Yves Anfang der 80er Jahre flir
ein neues Betdtigungsfeld. Be-
gonnen wurde mit dem Vertrieb
von CD’s; die weitere Entwick-
lung - der Vertrieb von
Computer-Software - erfolgte
beinahe zwangsldufig, er-
scheint fast natlirlich. Bei ei-
nem Besuch in Paris hatte ich
Gelegenheit zu einem Inter-
view mit Michel und Yves
Guillemot.

bez: ,,Die Familie Guillemot
blickt nun schon auf eine
lange kaufménnische Tradi-
tion zuriick. Wie kam es zu

Entscheidung, ins
Software-Business
einzusteigen?”

Michel: , Anfang der 80er
Jahre gaben wir eine Studie
Uber den Computer- und

Software-Markt in Auftrag. Das
Ergebnis war derart vielver-
sprechend, daB wir 1984
GUILLEMOT INTERNATIO-
NAL SOFTWARE griindeten.
Heute ist GIS das flihrende
Unternehmen in Frankreich,
was den Vertrieb von Spisl- wie
auch von Business-Software
anbelangt.”

bez: ,,Welche Firmen verire-
ten Sie in Frankreich?”
Yves: ,,UBI SOFT ist Gber die
Entwicklung eigener Software
hinaus auch als Distributor t&-
tig; wir vertreiben exklusiv die
Produkte von 27 englischen,
amerikanischen, deutschen
und franzdsischen Companies.
Dieses sind: Mirrorsoft, Grand
Slam, Accolade, Tynesoft,
CRL, Dinamic, Elite, The
Software Business, SSI, Prime,
Digital Integration, Rushware/
Softgold, Magic Bytes, EAS,
Prism Leisure, SublLogic, Do-
mark, Activision, Software En-
tertainment International, Man-
darin Software, Mindscape,
Ready Soft, Thalamus, Origin,
Softek, Micro-C und ASDE.”

Michel: ,,GIS arbeitet mit den-
selben Firmen zusammen, das
jedoch nicht exklusiv. Dariiber
hinaus vertreiben wir jedoch
auch die Produkte fast aller
anderen Softwarehduser.”
bez: ,,Welche Pline haben
Sie fiir die Zukunfi?”

Yves: ,,Vor allem arbeiten wir
an der Internationalisierung
von UBI SOFT. Ab September
wollen wir unsere Produkie
auch in England direktan die
dortigen Vertriebsfirmen
verkaufen.”

bez: ,,Sie fiihren einen Fami-
lienbetrieb; lassen sich ge-
schéftliche Interessen und
verwandischaftliche Bindun-
gen auf Dauer miteinander
verbinden?”

Michel: ,,lhre Frage ist berech-
tigt. Doch wir arbeiten schon
seit Jahren eng und gut zu-
sammen, und irgendwie ziehen
wir auch eine gewisse Starke
aus diesen verwandtschaftli-
chen Beziehungen.”

bez: ,, Wie beurieilen Sie den
Markt? Hat die Spielsoftware
eine Zukunft?”

Yves: »Daran glaube ich ganz
bestimmt. Sicher hat die Soft-
ware sogar noch eine sehr gro-
Be Zukunft. Man darf aber auf
keinen Fall die Konsolen und
ihren EinfluB in Japan, in den
Vereinigten Staaten und auch
in Europa auBler acht lassen.”
bez: ,,Worin bestehen Ihrer
Ansicht nach die wesentli-
chen Unterschiede zwischen
dem franzdsischen und dem
deutschen Markt?”

Yves: ,,Das beginnt zunéchst
einmal mit der Hardware. In
Frankreich nimmt der Amstrad
einen wichtigen Platz ein, wéh-
rend der Amiga sich kaum ver-
kauft hat. Der Atari ST wird
immer starker, und der C-64
hat demgegen(ber kaum einen
EinfluB. In Deutschland dage-
gen spielen der C-64 und der
Amiga eine sehr groBe Rolle.
Dazu kommt, daB in Frankreich
Adventure Games bevorzugt
werden. AuBerdem haben wir
hier keine ,,Schwarze Liste”
mit verbotenen Spielen.”
bez: ,Sie sprechen die
Bundespriifstelle an, eine
weltweit wohl einmalige Insti-
tution. Wie ist Ihre Meinung
liber diese Einrichtung?”



Yves: ,Die Bundesprifstelle
kann einen groBen negativen
EinfluB auf die Verkaufszahlen
in Deutschland haben, wenn
sie ein Produkt indiziert hat.”

Michel: ,,Andererseits kann
eine Indizierung aber auch eine
Werbung fir die betroffenen
Produkte sein. Man weiB ja,
daB gerade diese Programme
einen besonderen Reiz
ausliben.”

bez: ,,Was halien Sie von
deutschen Programmen und
Programmierern?”

Yves: ,lch glaube, daB deut-
sche Programmierer vor allem
auf dem Amiga sehr stark sind.
AuBerdem vetreiben wir exklu-
siv in Frankreich die Produkie
von einigen deutschen Com-
panies: EAS, Blue Byte,
Softgold/Rainbow Arts und
Magic Bytes. Dies deshalb,
weil wir von der Qualitat dieser
Programme (iberzeugt sind,
und weil wir wissen, daB deut-
sche Software in Frankreich
sehr gut angenommen wird.”
© bez: ,,Wie stellt sich das
Raubkopierer-Problem  in
Frankreich dar?”’

Gruppenbild mit Chef: In der
Mitte vorn UBI-Prasident Yves
Guillemot; links daneben PR-
Leiterin Isabelle de Batz, rechts neben Yves

Michel: ,Hiergegen hat man
eine wirksame MaBnahme ge-
troffen. Mit  der APP
(Association pour la Protection
des Programmeurs) wurde eine
Vereinigung gegrindet, die
gegen alle Arten von
Software-Piraterie kampft.
Diese Vereinigung ist ver-
gleichbar mit einer Versiche-
rung: Softwarefirmen zahlen
Beitrége flir die MaBnahmen,
die von der APP getroffen wer-
den. Im Schadensfalle be-
kommen die Hersteller dann
Geld von der APP zurlickge-

| zahlt. Aber natiirlich wird auch

bei uns immer noch kopiert. Ich
mochte auch erwdhnen, daB
das Raubkopieren die Pro-
grammierer, die sich die Spiele
einfallen lassen und ihre Ideen
verwirklichen, in ihrer Kreativi-
tét stark beeinfluBt. Es besteht
da ganz einfach die Gefahr,
dab die schopferische Motiva-
tion vermindert wird. Es ist aber
auch moglich, mit den Raub-

kopierern zusammenzuarbei#

Marketing-Managerin Christine Quemard. Um alle UBI- -
Mitarbeiter einzufangen, hitie selbst ein Weitwinkel-Objekiiv nicht ausgereicht.
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ten, vorausgesetzt natirlich,
daB sie auf ihre bisherigen Ak-
tivitdten verzichten.”

bez: ,,Wére nicht eine Sen-
kung der Preise ein Mittel ge-
gen das Raubkopieren?”
Yves: ,lch meine nein. Man
muB bedenken, daB die
Softwarefirmen feste Produk-
tionskosten haben, die sich
nicht verringern lassen. Die
Herstellung eines Spiels dau-
ert ein bis zwei Jahre, und fir
gin 16-Bit-Programm muB man
eine Menge Geld investieren.
Daher kann man die Preise
nicht senken. Meiner Meinung
nach wére dies auch keine L6-
sung des Problems. Da halte
ich es schon flir besser, den
Programmen Poster, gréBere
und schonere Handblcher bei-
zulegen etc. und so den Kauf
von Originalen attraktiver zu
machen.”

bez: ,,Wird es einmal eine
,, Guillemoti-Filiale” in
Deutschland geben?”
Michel: , Tja, geplant haben
wir so etwas noch nicht. Aber
wer weill, was die Zukunft
bringt?”

bez: ,,SchiuBifrage: Spielen
Sie selbst auch; wenn ja,
welches ist Ihr Lieblingspro-
gramm?”’

Yves: ,,Hin und wieder spiele
ich schon ganz gern, dann be-
sonders Adventures, wie zum

| Beispiel Dungeon Master. Aber

auch Pac Mania, Super Sprint
und unser B.A.T. machen mir
SpaB.”

| bez: ,,Ich danke lhnen fiir das

Gesprédch und wiinsche Ih-
nen auch fiir die nédchsten
fiinf Jahre viel Erfolg!”

BERND
ZIMMERMANN

(Foto: MK)



ES ist cer harteste N

Der Markt fiir Automaten-Spielplatinen expandiert wieder. 1981, im Jahr des groBen Booms,
wurden in der Bundesrepublik Deutschland 75000 Spielplatinen abgesetzt, nur vier Jahre spa-
ter sank diese Zahl auf 49000. Aber die Fans kamen wieder. Neue Techniken, intelligentere
Spiele und eine neue Akzeptanz des elektronischen Freizeitvergniigens kurbelten das Ge-
schaft wieder an. Und nicht nur das: Die Automaten sind mehr denn je Vorreiter der

Heimcomputerspiele.

»Nein”, sagt Andreas Herr-
mann, 31, leicht verzweifelt,
,.nein, ich kann lhnen die flnf
TETRIS im Moment nicht lie-
fern. Ja, am Freitag kommt die
néchste Lieferung, dann be-
kommen Sie sie sofort, okay?”.
Der Telefonhérer féllt zurtick
auf die Gabel.

Herrmann ist stellvertretender
Leiter der Import-Export-
Abteilung der Firma NOVA in
Hamburg, dem unbestrittenen
Marktfihrer bei Flippern und
TV-Spielen, und kiimmert sich

neben der Abwicklung der Pla-
tineneinkdufe und Tests noch
um die GroBhéndler und Auf-
steller. Letztere haben immer
denselben Wunsch: Die neu-
esten und besten Spielplatine-
nen schnellstméglichst zu den
glnstigsten Konditionen ein-
kaufen zu kénnen. Der beruf-
liche Stress wird da immens
hoch, zumal der Spielplatinen-
Markt ein AuBerst kurzlebiges
Geschéft ist. Gute Spiele, d.h.
Spiele, die gut Kasse machen,

laufen meist nicht l&anger als
zwei, maximal drei Monate. Der
Importeur ist also gezwungen,
die Bestande richtig zu dispo-
nieren und immer die neuesten
Top-Spiele auf Lager zu haben.
Doch trotz des ganzen Stress
mache ihm das Ganze ,yviel
SpaB”, sagt Herrmann, denn in
kaum einer anderen Branche
kénne man trotz der ganzen
Hektik und dem Kampf ums

Geld so ,locker mit den Kun-
den umgehen”. Vielleicht liegt
es auch einfach daran, daB
sich Leute wie Herrmann mit
einem Gewerbe beschéftigen,
das das Ziel hat, Menschen zu
unterhalten, sie abzulenken
; lzu grauen Alltag. Das




arkt in der

fuhr und dem Vertrieb von
Unterhaltungsautomaten be-
schaftigt und gute Verbindun-
gen zu Herstellern in aller Welt
halt. So wird z.B. nahezu jeder
Flipper, der hierzulande in
| Gaststdtten oder Spielhallen
steht, von der NOVA importiert.
Kein Wunder, bestsht doch ein
duBerst lukrativer Vertrag mit
dem groBten Flipperhersteller
der Welt, mit WILLIAMS aus
Chikago. Die meisten Konkur-
renten von WILLIAMS muBten
just zu dem Zeitpunkt dichtma-
chen, als die erste groBe Welle
van TV-Spielen die Flipper zu
verdrangen drohten. Hinzu
_‘gﬁm, daB viele Hersteller ver-

ichten, mit komplizierten

blikum zuriickzugewinnen und
damit erst recht alle Spielwilli-
gen vergraulten. WILLIAMS

i

Branche”

beschréankte sich jedoch auf
das Wesentliche, nutzte aber
dennoch konsequent moderne
Technik. Als die Flipper dann
Mitte der Achtziger Jahre eine
Renaissance erlebten, stand
WILLIAMS allein auf weiter
Flur. Mit dem Effekt, daB die
Firma heute fast den gesamten
Weltmarkt beherrscht. Wel-
chen kompetenteren Partner
hatte man sich also wiinschen
kénnen?

Wesentlich schwieriger gestal-
tet sich da schon das Geschaft
mit den Spielplatinen. Hier be-
stehen in den seltensten Fallen
Exklusiverirdge, denn die
groBen Hersteller sind generell
bemiht, weltweit die P
hochstmdglichen :
Stlickzahlen

an wen auch
immer abzuset-
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eines Heimcomputerspiels.

TETRIS - einer der ganz grofien Hits in den Spielhallen, und die Umsetzung ‘

zen, um die hohen Entwick-
lungskosten wieder einzufah-
ren. Dadurch entsteht eine
enge Bindung zwischen Plati-
nenkdufern und Herstellern,
denn die Einkdufer sind natlir-
lich bemlht, moglichst als er-
ste an neue Produkte heranzu-
kommen und durch die Ab-
nahme von hohen Stlickzahlen
zumindest  bedingte  Ge-
bietsvorrechte zu erlangen
-Exklusivitdt hat eben ihren
Preis.

Verantwortlich fir den Import
der (Test-)Platinen bei der
NOVA ist Udo Nickel, 38, der
Chef der  Import-Export-
Abteilung. Er ist der Jet-Setter
in Sachen Spiele, sind doch
nahezu alle groBen Hersteller

Biow oy Bh
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von TV-Spielen in Japan be-
heimatet. Ob es nun um neue
Top-Games von IREM, TAITO
oder SEGA geht, Nickel halt
den lebenswichtigen, direkten
Kontakt zu den Firmen und ist
immer auf dem Laufenden,
was die denn so in der Mache
haben. Gerade die groBen
Automatenmessen, wie die
JAMMA-Messe in Tokio oder
die IMA in Frankfurt, sind Ba-
rometer flr die derzeitigen
Entwicklungen auf dem Auto-
matenmarkt und geben Impor-
teuren wie Nickel einen guten
Uberblick iiber das Marktge-
schehen. Eine Vorausauswahl
bei neuen Spielplatinen gibt es
aber ,,50 gut wie nicht”, meint
Nickel, denn ,der eigene
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Die Denkspiele kommen:
MATCH IT liegt dabei voll im Trend und begeistert die Spieler. [

nicht

Geschmack darf
entscheiden”. Natlrlich wiir-
den UbermaBig brutale Spiele,
die flr den deutschen Markt

nicht geeignet sind, von vorn-
herein ignoriert, aber im we-
sentlichen komme es auf gute
Grafiken und den Preis an. Das
mag etwas zu simpel klingen,
ist es aber nicht, denn letztend-
lich entscheiden die Spieler,
welche Spiele in das Pro-
gramm aufgenommen werden.
Entspricht eine Spielplatine
den groben Vorstellungen des
Importeurs, werden zunichst
zwei bis drei Testplatinen an-
gefordert, die in ausgesuchten
Spielhallen aufgestellt werden.
Sind die Frequentierung des
Geradtes und damit die Ein-
nahmen zufriedenstellend, so
wird die Platine ins Programm
aufgenommen und die ersten
300 bis 400 Stlck geordert.
Das Risiko, daB ein Spiel statt
zum Hit trotzdem nur zum fi-
nanziellen Flop wird, ist den-
noch betrachtlich, denn Plati-
nen sind aufgrund des hohen
technischen Aufwands sehr
teuer. Von flnf neuen Spielen,
die bei einem groBen Produ-
zenten in der Entwicklung sind,
wird zumeist nur eines veréf-
fentlicht, das den internen Qua-
litdtsanspriichen gerecht wird,
und bis dahin kann schon mal
ein Jahr vergehen. Deme-
nentsprechend schnellen-die
Preise in die Héhe. So kostet
eine Spielplatine den Aufsteller
in der Regel zwischen 1500
und 2000 Mark, Betrage also,
die erstmal eingespielt werden
muissen. Der Aufsteller muB die
Platine bei einem GroBhandler
kaufen, der wiederum kauft sie
beim Importeur. Wenn nun ein
neues Spiel trotz der Tester-
gebnisse schlecht in den Hal-
len und Gaststétten lauft, blei-
ben Importeure wie die NOVA
auf ihren Bestdnden sitzen.
Andersherum ist es natlrlich
mdoglich, daB ein Spiel wider
Erwarten hervorragend |duft
und die Besténde schnellstens
aufgestockt werden missen.
Geschehen ist dies z.B. bei
TETRIS, einem simplen, aber
slchtig machenden Spiel um
ein paar Bauklétzchen. TE-
TRIS ist gleich in zweierlei Hin-
sicht etwas Besonderes, denn

zum einen lduft dieses Spiel
schon seit vier Monaten ,,wie
verrlickt”, obwohl es ,,nur” ein
Denkspiel ist, zum anderen
entstammt das Spielkonzept
dem gleichnamigen Heimcom-
puterspiel. TETRIS ist damit
eines der wenigen Spiele, das
nicht vom Automaten fir den
Heimcomputer konvertiert
wurde, sondern den umge-
kehrten Weg ging. Angesichts
der Erfolge von TETRIS und
IREMS Mah-Jong-Hit MATCH
IT Gbertegt man sich bei der
NOVA, ob in Zukunft nicht ver-
stirkt schnelle, kurzweilige
Denkspiele von den Heimcom-
puter-Formaten auf Automa-
tenspiele umgesetzt werden
kdnnten. Der Trend hin zu in-
telligenten Spielen dieser Art ist

unverkennbar und wird durch
die Branche entsprechend for-
ciert - die gleichzeitige Image-
verbesserung ist ja schlieBlich
mehr als nur ein netter Neben-
effekt.

Ansonsten gilt allerdings das
Motto: Gekauft wird, was dem
Spieler gefallt. Es dauert lange,
bis sich eine Platine durch die
Einspielergebnisse amortisiert
hat, und somit kann am
Geschmack der Spieler nicht
vorbeiproduziert werden. So
gibt es neben den anerkannt
»jugendfreien” Sport- , Denk-
und Geschicklichkeitsspielen
nach wie vor die knallharten
Action-Games, die der Branche

‘einst den Ruf des Jugendver-

derbers eingebracht hatten.
Verglichen mit dem heutigen
technischen Standard, bei dem
die Platinenproduzenten mit
einer 86000er CPU und eigens
entwickelten Customchips zur
Bildschirmverarbeitung fanta-
stisch realistische, riesige Gra-
fiken mit einem rasanten
Spielablauf zustande bringen,



nehmen sich die simplen, ab-
strakten Weltraumorgien von
einst doch eher harmlos aus.
Der Staat zeigte jedoch schon
damals wenig Sinn flir das
neue Medium und verbannte
die anscheinend jugendge-
fahrdenden Spiele in die Spiel-
hallen. Um weiteren Druck von
staatlicher Seite zu verhindern,
rief die Branche die ASK ins
Leben, die freiwillige Automa-
ten-Selbstkontrolle.

Aufgabe dieser Institution ist
es, staatlichen Knebelorganen
wie der Bundesprifstelle, zu-
vorzukommen und eine Beur-
teilung vorzunehmen, ob neue
TV-Spiele jugendgefahrdend
sind oder nicht. Jede Firma, die
den drei Verbdnden der Auto-
matenindustrie (VDAI, DAGV
und ZAQ) angschlossen ist, ist
verpflichtet, jedes Spiel, das
neu ins Programm aufgenom-
men werden soll, der ASK zur
Beurteilung vorzulegen. Je
nach Spielinhalt erhélt das
Spiel dann eine bestimmte
Plakette, wobei es vier ver-
schiedene Einstufungen gibt:
Mit der griinen Plakette werden
Spiele versehen, die als unein-
geschrankt jugendfrei gelten.
Darunter fallen z.B. nahezu alle
Sportspiele. Die gelbe Plakette
erhalten TV-Spiele, die durch
Gewaltdarstellungen zur
,Desorientierung” fithren kén-
nen und somit ungeeignet sind
zum Spielen fir Kinder und Ju-
gendliche. Gibt es im Spiel gar
sexuelle Handlungen oder Ge-
walttdtigkeiten gegen Men-
schen, so wird die rote Plakette
verliehen, das Spiel ist dann
nicht jugendfrei. SchlieBlich
und endlich wurde am 1. Ja-
nuar 1989 noch die schwarze
Karte fir Spiele eingefihrt, die
pornographisch sind, zum
RassenhaB aufstacheln oder
gewalttdtige Grausamkeiten
gegen Menschen zum Inhalt
haben. Machwerke dieser Art
sind ungeeignet flr die Aufstel-
lung in der Bundesrepublik
Deutschland. Seit 1982 hat die
ASK (iber 600 Spielplatinen
nach diesem Schema beurteilt.
Davon erhielten ca. 450 Spiele
die grlne Plakette und 150
eine gelbe, zehnmal sahen die
Tester rot, und nur ein einzi-
gesmal wurde ein Spiel mit ei-

nem generellen  Aufstel-
lungsverbot und damit mit der
schwarzen Karte versehen.

Diese VorsorgemaBnahmen
seitens der Branche brachten
die TV-Spiele wieder aus der
Diskussion. Weiterhin hat wohl
auch die raumliche Neugestal-
tung der Spielhallen dazu bei-
getragen, das Image der Au-
tomatenspiele zu heben. Gal-
ten Spielhallen bisher eher als
verruchte, dlistere Etablisse-
ments mit  zweifelhafter
Kundschaft, so sind die Betrei-
ber, allen voran die ,,Spielo-
theken” der Firmengruppe
GAUSELMANN, nun bemuht,
den Spielhallen eine offene,
groBzligige Atmosphére zu
verleihen. Durch Pflanzen,
dezente Teppiche und ideen-
reiche Architektur soll sich je-
der, der die Spielhalle betritt,
sofort wie im heimischen
Wohnzimmer fiihlen. Um den
Besitzern der Spielhallen zu
zeigen, wie die "ideale” Spiel-
halle aussehen kann, gibt es in
einigen der neun Hauptnieder-
lassungen von GAUSSEL-
MANN Musterspielhallen, die
den Kunden Anregungen ge-
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So soll sie aussehen: die ideale Spielhalle der Zukunft. Gesehen in der
Merkur-Hauptniederlassung in Hannover.

ben sollen. Natlirlich darf man

nicht Obersehen, daB immer.

noch viele der knapp 5000
deutschen Spielhallen durch
ihre karge bis schlechte Aus-
stattung kaum zur Hebung des
Images beitragen, aber durch
die neue, verschéarfte Ge-
setzgebung zum Betrieb von
Spielhallen werden die Betrei-
ber - so paradox es klingen
mag - dazu g