


 LINEL - ein schweizer Teem mit PerspeMiven!_
Wer interessiert den Amiga-Software-Marfft studiert,
wird sicherlich schon von LINEL, dem Software-
Team aus der Schwyz, gehSrt haben. Oder nicht?
Nun, dann will ich Each mat aufklSrenl Einfachstes
Beispiel: Die Zusammenarbeit mit dem britischen
Haas MICRODEAL, die nicht erst seit den Tagen des
Shoot 'em up's INSANITY FIGHT besteht. Die dungs
haben sick bereft erkl8rt,auf einige Fragen Redo und
Antwort za stehen.

ASH: Gleich mal losgelegt: Auf Riesenexplosion bei Insanity
welche Computer habt Ihr Euch Fight raus. Ganze elf Sequen-
eigentlich festgelegt, speziali- Zen warden in Echtzeit de-
alert? crunch! und angezeigt.
Nun, in erster Linie werden wir ASH: A propos ,,Insanity Fighi":
verstbrkf auf dem AMIGA und Habt Ihr daran jahrelang arbei-
ATARI ST programmieren. Aber ten mossen?
in nSchster Zeit warden wir auch Nein, sicher nicht. Christian Hal-
einiges auf den 8-Bit Maschi- ler, der Programmierer Von In-
nen fertigstellen, Haupts&chlich sanity Fight, isl erst im Sommer
auf dem C-64. zu LINEL gekommen. Da das
ASH: Wer hat denn bei Euch so Programm damals schon recht
die moisten Spielideen? fortgeschritfen war, haben wir
Da ich (Marcus Grimmer, der uns entschieden, dieses als er-
,,BOB". Anm. d. Red.) vom Pro- stes Programm zu verOffenlli-
grammieren wenig verstehe, Chen. Daneben arbeiten wir an
babe .ich moist etwas Zeit, um sechs eigenen Programmen
mir neue Spielideen zurechtzu- und an Umsetzungen for andere
legen. Oft aber bringt auch einer Firmen aus England und Ameri-
der Programmierer eine Anre- ka.
gung, und wir arbeifen dann im ASH: Besteht die Chance, daB
Team ein Spielekonzept aus. Insanity Fight auch bald fOr an-
ASH: Kann das nicht bisweilen dere User-Gruppen urbar ge-
chaotische Auswirkungen ha- macht wird?
ben? In diesem Spiel wird die AMIGA-
Oh nein, denn wie in jedem Hardware voll genutzt, Umset-
Team gibt es auch bei uns Koor- zungen sind ohne groBe Abstri-
dinatoren, die die Oberaufsicht Che beinahe unmOglich, darum
haben. Meist bin ich das, da ich bringen wir es nur auf dem Ami-
durch meine TStigkeit bedingt ga.
moist auch weiB, was die Kun- ASH: Insanity Fight ist nun seit
den respektive Softwareh8user Mitfe November erhSltlich, ist
wOnschen. Auch babe ich oft es beim Publikum angekom-
die verrOcktesten Ideen, da ich men?
mich nicht darum kOmmere, ob Nun !ch g/aube, es wurde bet
es technisch machbar isl Ich sbmtlichen Messen im ~Herbst
verstehe nichts vom Program- vergangenen Jahres vorgefOhrt
mieren und gebe nur meine und begeistert Von den Spiele-
ldeen an die Programmierer freaks umlagert. Zwei Wochen
welter, die dann versuchen, nach der VerOffentlichung wa-
trotz a//en Widrigkeiten die Idee ren wir beret.ts in den Charts. In-
umzusetzen. Dabei kommen zwischen wurde es auch fOr die
dann solche Sachen wie die Auszeichnung des ,,hasten

Shoot-em-up 1987 auf dem
Amiga" nomim"erl.
ASH: Du hast noch einige wei-
tore Projekte erwShnt, an de-
nen Ihr zur Zeit arbeitet. Um
welche handelt es sich?
Nun, was die Umsetzung be-
trim, kann ich leider nichts sa-
gen, das isl Sache der jeweili-
gen Firmen. Uber unsafe Spiele
will ich auch noch nicht Biles
verraten. FOr Insanity Fight wird
ein Construction-Set erh&Itlich
sein, mit dem man seine eige-
nen Szenarien erstellen kann.
Es kOnnen neue Hintergrundbti-
der gezeichnet und neue Geg-
ner entworfen und eingebaut
werden. NatOrh-ch sind im Con-
struction-Set auch wieder Hin-
tergrOnde Von uns integriert.
Das n&chste Spiel, das Von uns
erscheinen wird, isl ebenfalls
ein Amigaspiel. Wenn ich die
Handlung kurz erklere, wird die
erste Reaktion sein: ,,Schon
wieder ein Arkanoid-Ver-
schm"tt!" Aber !ch bin Oberzeugt,
daB Viole Spielefreaks trotzdem
davon begeistert sein warden.
Mil dem integrierfen Zwei-Spie-
lermodus und einem Battlemo-
dus sowie einem Zwischenspiel
weicht es sehr Von den Obit.Chen
Arkanoids ab. Wir werden auch
noch ein Construction&et inle-
grieren. Und ein weiterer wichti-
ger Faktor isl unser Herbie Sto-
ne, der neue Held unseres
Spiels. Herbie wird die Herzen
der Computerfreasks sicher im
Sturm erobern. Auf alle F&lie hat
er das inzwischen bei den Mitar-
beitern Von Linet geschafft. Her-
bie Stone wird noch ein!ge
Spielabenteuer bestehen mOs-
sen. Etwa im MSrz wird dann
noch ein welters groBes Action-
spiel fertiggestellt. Ich hoffe,
daB wir die erste Version bereits
auf def ,,C-Bif" vorsteilen kOn-
nen. Bis dahin mOchte ich nur
sagen, daB es Sachen enthSlt,
die bis jetzt noch nie auf e!nem
Computer gemacht wurden,
aber wir wollen den Compute,-
fans seibst die Beurfeilung
Oberlassen.
ASH: Du hast mal erwShnt, daB
bei euch fund 15 Louie tang
sind. Kannst Du die alle weiter-
besch8ftigen oder verlassen
die Euch, wenn sie ein Projekt
beendet haben?
Ich hoffe nichtl Das heiBt, wenn
es !fire ,,sonstigen Aktivitaten"
zulassen, so bieiben sie in der
Regel bet uns. Wir bezahlen die
Louie fur die Branchenverheit-
nisse gut; auch isl das Arbeits-
klima bet uns sicher toll. Die
Programmierer kennen sich alle
und tauschen regelm&Big Er-
fahrungen aus. Boding! durch
unseren schOnen Erfolg, sind
wir in der giOcklichen Lage, wei-
tere Leute in unser Team aufzu-
nehmen, und zur Zeit suchen

wir noch einl�ge Programmierer
und Grafiker. Wir werden aber
nicht so stark expandieren, daB
das persOnh-Che VerhSltnis zu
den einzelnen Mitarbeitern dar-
unter leidet.
ASH: So, nun habt Ihr Eure ,,un-
bezahlte Werbung", den Aufruf,
ja untergebracht. Das mag rei-
chen, ja?
Alias klarl
ASH: Na dann erzShl doch mal,
warum Euer Arbeitsklima so toll
ist!
Im Gegensatz zu anderen Fir-
men kennen sich bei uns alle
Programmierer und treffen sich
Oner im Jahr bet den Von Linet
organisierten Treffen. Wir ver-
anstalten zweimal im Jahr 1-2
Wochen in Tessin (Schweiz an
der italienischen Grenze) ein
Programm!erercamp, bei darn
die Programmierer Von uns ein-
geladen warden und sich ken-
nenlernen kOnnen. Wenn einer
unserer Programmierer Routi-
nen geschrieben hat, die einem
andern helfen, Zeit beim Pro-
grammieren zu sparen, so tau-
schen Ste die Ofter aus, denn
schlieBlich ziehen wir alle am
selben Strang und hoffen, als
Team erfolgreich zu sein.
ASH: Ich nehme an, daB auch
viele andere H8user von sich
behaupten werden, ein gutes
Klima an der Arbeit zu haben.
Meinst Du nicht auch?
Mag sein, weiB ich m-chi!
ASH: Ich habe so den Ein-
druck, als bane LINEL nur freie
Mitarbeiter unter Vertrag!
Genau bertrachtet hast Du
Yacht. Ja. Unsafe Verlfege war-
den ja immer im Voraus abge-
schlossen und garantieren dem
Programmierer den Vertrfeb
und seinen Verdienst. WIr wer-
den in n&chster Zeit auch Louie
fest anstellen. Die moisten un-
serer Programmierer s!nd je-
doch noch in der Ausbiidung
und wollen das nebenher ma-
Chen. Sie suchen gar keinen fe-
sten Job. Sie sch8tzen die Un-
abhgngigkeit. Auch wird Von ih-
nen das Wort ,frei" be! ,,freie
Mitarbeiter" richtig interpretiert.
Sie haben die grOBte kreative
Freiheit, die sich ein Spielepro-
grammierer nur wOnschen
kann.
ASH: Was macht ihr mit Pro-
grammen, die Euch bereits fix
und fertig angeboten werden?
Wir freuen uns immer, wenn ein
Nachwuchsprogrammierer uns
ein fertiges Programm zu-
Schick! Wir prOfen dann die
Oualtfet und die Spielidee.
Wenn es in unsafe Konzeptrei-
he paBt und nicht beret.ts ein
Dutzend gleiche Spiele erh8If-
h"ch sind, so machen wir eventu-
ell Verbesserungsvorschi age,
sofern diese notwendig sind.
Dann wird es in den Vertrieb ge-
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|Anni-

bracht. Aut alle FSIIe bieten wir
l'edem talentierten Program-
mierer einen Vertrag an.
ABM: Ein sehr brisantes und
nach wie vor aktuelles Thema
ist die Raubkopiererei. Wie
reagiert Ihr darauf?
Ja, die isl schon aktuell, wenn
man bedenkt, in welchen Men-
gen die Raubkopien kursieren.
Am schlimmsten sind die Raub-
kopie-H "sndler, die mil der Ar-
beit Von anderen unrechtm8Bi-
gen Gewinn erzielen. Auf dem
Amiga z. B. isl der Aufwand sehr
hoch, um ein qualitativ gutes
Spiel zu machen, somit sind die
Entwicklungskosten ebenfalls
sehr hoch. Solche Kosten k6n-
nen nur durch eine groBe Ver-
kaufszahl gedeckt Worden. Da
aber die Raubkopierer uns sol-
Che Absatzzahlen unm6glich
machen, sind wir gezwungen,
h6here Preise zu verlangen.
Donn senken wir die Preise, so
wird das auf ke
Raubkopie
Bewei
sch

e
in der

mmer et-

ert Dich am
rebusiness?

'elen anderen
sehr kreativ

s ue Ideen
ve viel
Freude
uns isl das
scheft, sondern eher so, als
warden wi uten
Freund
aussu
Gesc
den,
mehr
Qualite
zu werde
mcht jedem
auch vOIIig kla .
Computerbranche
Films sehr bhnlich. Faszime-
rend isl auch die Tatsache, daB
man mil einem guten Stuck

Software den Spieler in eine
fremde Wen entfOhren kann. Wir
versuchen in unseren Spielen
dasselbe zu vermilfeln, was
auch ein guter Film tut. Wir ge-
ben dem Spielenden Entspan-
Rung, er kann nach einem an-
strengenden Tag einfach ab-
schalten und in eine Fantasie-
welt entfliehen, um for den
nSchsten anstrengenden Tag
aufzutanken.
ABM.. Wirst Du wOtend, wenn
Du eine schlechte, gar ausfal-
lende Kritik liest?
Nein, sicher m"cht, obwohl ich
bis dahin noch keine schlechte
Kritik erhalten babe. Sicher ge-
t&lit m'cht jedem alles an einem
Spiel, und in jedem Testbericht
wird ein PferdefuB an unserem
Spiel gefunden. Ich glaube
mich wu"rde nur ein Testberic
aufregen, bei dem jemand in
kompetenter Weise Ober
Spiel berichtet. Ich meine
8l"chd.en Programmiera

und die
vor

g
es die moisten T

Sollie doch ein sc
irgendwo aufta
be ich, daB de
moist selbst
ein BiId dav
ABM .. We
stellt wir
testet
das?

Ei-
mir

e k6n-
hler zu

h zu we-
ie lodes

e Spiel-
ommen um

ng zu te-

sa
Mal absch

ches Spiel gefSllt Dir
sten?
Jetzf belle ich die M6glichkeit,

for unsere Spiele  Werbung zu
machen... Ich babe eim~ge Spie-
le,  die ich  manchmal in  freien
Minuten spiele, darunter isl I
possible Mission auf dem
doch moist spiele ich S
auf   dem   Amiga.   D
man sich so richtig
ABM:  Entschul
leicht etwas m
ge. Aber: Ist
zer Flrma s
dem inter
mar kt z
Ich  gI
glei                                             ,
A                                             in.
D                                            ali-

leicht
der an-

s erste
aus Snid.

,ch' in
?

gen Bege-
n Lebensweg

abe                                mir im Som-
inen C-64 gekauft,

Buchhaltung   meiner
en   Handelsfirma   zu   er-

ichtern. Da ich geme mil dem
Verkauf zu tun hallo, wollte ich
mir  eine   kleine  Handels
aufbauen.  Da  ich  Roch  kein
Ahnung Von  Computern  ban
ging  ich  in  ein  Gesch8ft  u
fragle nach Software. Da w
mir, mil der BegrOndun
nalsoflware sei nur
h8Itlich,  eine Ra
boten. Da ic
Kon

fl

der Unterhaltung wird es auch in
der Com  uterindustrie sein. Ei-

en die moisten
ich   re,Ben,

it  einem
ard  wer-

halten

bst Du,
Onf Jah-

geben

am, glaub-
ten  die                     r,  daB dies
ihr  Tod                   i.  Wenn  wir
heute                     gibt es in bei-
nahe ~                 ein bis zwei Ki-
nes                 sucht Worden. Ich
bi                  gt,   daB   es   auch

paar Jahren Compu-
geben wird. Doch wir

n uns nicht darauf. Wir
n auch Roch an eim"gen

ren Projekten. Mil Compu-
kann man la noch mehr ma-

Chen. Wir Worden ab 1988 auch
an Videoclips arbeiten und die
M6glichkeit der 1 6- Bit-Compu-
ter  in  diesem  Medium  lesion.
Doch  unsee  Hauptthema  wer-
den die Spiele bleiben.
ABM.. In  letzter  Zeit  bemerkt
man   eine   verstSrkte   Versof-
tungs-Tendenz   von   Spielfil-
men, Comics und Coin op Ga-
mes  auf  den  Heimcomputer-
Bereich. Wie steht Ihr denn die-
sem Thema gegenober?
Unsee ngchstes Spiel lehnt sich

chon an die Idee einer Arcade-
ine,   aber   sonst  versu-

eigene Spielideen zu
Wir haben eim~ge

alien und verhan-
ntuelle  Filmum-

die Umsetzung
n. Aber   wir

machen, wenn
d, eine befrie-

ung machen zu

,  denn!  Danke,
r uns hattest!

MANFRED
KLE|MANN
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