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LINEL - ein schweizer Team mit Perspektiven!

Wer interessiert den Amiga-Software-Markt studiert,
wird sicherlich schon von LINEL, dem Software-

Team aus der Schwyz, gehért haben. Oder nicht?
Nun, dann will ich Euch mal aufklaren! Einfachstes
Beispiel: Die Zusammenarbeit mit dem britischen
Haus MICRODEAL, die nicht erst seit den Tagen des
Shoot ’'em up’s INSANITY FIGHT besteht. Die Jungs
haben sich bereit erklart, auf einige Fragen Rede und

Antwort zu stehen.

Das LINEL-Team: Christian, Orlando, Claudia, Christian Haller,
Philip, Martin, Roman und René. Hinter der Kamera: Markus Grim-
mer (von links nach rechts).

ASM: Gleich mal losgelegt: Auf
welche Computer habt Ihr Euch
eigentlich festgelegt, speziali-
siert?

Nun, in erster Linie werden wir
verstarkt auf dem AMIGA und
ATARI ST programmieren. Aber
in nédchsterZeit werden wirauch
einiges auf den 8-Bit Maschi-
nen fertigstellen, Hauptsdchlich
auf dem C-64.

ASM: Wer hat denn bei Euch so
die meisten Spielideen?

Da ich (Marcus Grimmer, der
,BoB“ Anm. d. Red.) vom Pro-
grammieren wenig verstehe,
habe .ich meist etwas Zeit, um
mir neue Spielideen zurechtzu-
legen. Oft aber bringt auch einer
der Programmierer eine Anre-
gung, und wir arbeiten dann im
Team ein Spielekonzept aus.
ASM: Kann das nicht bisweilen
chaotische Auswirkungen ha-
ben?

Oh nein, denn wie in jedem
Team gibt es auch bei uns Koor-
dinatoren, die die Oberaufsicht
haben. Meist bin ich das, da ich
durch meine Tétigkeit bedingt
meist auch weiB, was die Kun-
den respektive Softwarehduser
wiinschen. Auch habe ich oft
die verriicktesten Ideen, da ich
mich nicht darum kiimmere, ob
es technisch machbar ist. Ich
verstehe nichts vom Program-
mieren und gebe nur meine
Ideen an die Programmierer
weiter, die dann versuchen,
trotz allen Widrigkeiten die Idee
umzusetzen. Dabei kommen
dann solche Sachen wie die
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Riesenexplosion bei Insanity
Fight raus. Ganze elf Sequen-
zen werden in Echtzeit de-
cruncht und angezeigt.

ASM: A propos ,Insanity Fight“:
Habt |hr daran jahrelang arbei-
ten missen?

Nein, sicher nicht. Christian Hal-
ler, der Programmierer von In-
sanity Fight, ist erst im Sommer
zu LINEL gekommen. Da das
Programm damals schon recht
fortgeschritten war, haben wir
uns entschieden, dieses als er-
stes Programm zu verdffentli-
chen. Daneben arbeiten wir an
sechs eigenen Programmen
und anUmsetzungen firandere
Firmen aus England und Ameri-

a. -

ASM: Besteht die Chance, daB
Insanity Fight auch bald fur an-
dere User-Gruppen urbar ge-
macht wird?

In diesem Spiel wird die AMIGA-
Hardware voll genutzt, Umset-
zungen sind ohne groBe Abstri-
che beinahe unméglich, darum
bringen wir es nur aufdem Ami-

ga.
ASM: Insanity Fight ist nun seit
Mitte November erhaltlich, ist
es beim Publikum angekom-
men?

Nun ich glaube, es wurde bei
samtlichen Messen im Herbst
vergangenen Jahres vorgefiihrt
und begeistert von den Spiele-
freaks umlagert. Zwei Wochen
nach der Veréffentlichung wa-
ren wir bereits in den Charts. In-
zwischen wurde es auch fir die
Auszeichnung des ,besten

Shoot-em-up 1987 auf dem
Amiga“ nominiert.

ASM: Du hast noch einige wei-
tere Projekte erwahnt, an de-
nen lhr zur Zeit arbeitet. Um
welche handelt es sich?

Nun, was die Umsetzung be-
trifft, kann ich leider nichts sa-
gen, das ist Sache der jeweili-
gen Firmen. Uber unsere Spiele
will ich auch noch nicht alles
verraten. Fiir Insanity Fight wird
ein Construction-Set erhéltlich
sein, mit dem man seine eige-
nen Szenarien erstellen kann.
Es kénnen neue Hintergrundbil-
der gezeichnet und neue Geg-
ner entworfen und eingebaut
werden. Natlrlich sind im Con-
struction-Set auch wieder Hin-
tergriinde von uns integriert.
Das ndchste Spiel, das von uns
erscheinen wird, ist ebenfalls
ein Amigaspiel. Wenn ich die
Handlung kurz erkldre, wird die
erste Reaktion sein: ,Schon
wieder ein Arkanoid-Ver-
schnitt!“ Aber ich bin iiberzeugt,
daB viele Spielefreaks trotzdem
davon begeistert sein werden.
Mitdem integrierten Zwei-Spie-
lermodus und einem Battlemo-
dus sowie einem Zwischenspiel
weicht es sehrvon den dblichen
Arkanoids ab. Wir werden auch
noch ein Constructionset inte-
grieren. Und ein weiterer wichti-
ger Faktor ist unser Herbie Sto-
ne, der neue Held unseres
Spiels. Herbie wird die Herzen
der Computerfreasks sicher im
Sturm erobern. Auf alle Félle hat
erdasinzwischen bei den Mitar-
beiternvon Linel geschafft. Her-
bie Stone wird noch einige
Spielabenteuer bestehen mus-
sen. Etwa im Mérz wird dann
noch ein weiters groBes Action-
spiel fertiggestellt. Ich hoffe,
daB wir die erste Version bereits
auf der ,C-Bit" vorstellen kén-
nen. Bis dahin mdéchte ich nur
sagen, daB es Sachen enthélt,
die bis jetzt noch nie auf einem
Computer gemacht wurden,
aber wir wollen den Computer-
fans selbst die Beurteilung
Uberlassen.

ASM: Du hast mal erwéhnt, daB
bei euch rund 15 Leute tatig
sind. Kannst Du die alle weiter-
beschaftigen oder verlassen
die Euch, wenn sie ein Projekt
beendet haben?

Ich hoffe nicht! Das heiBt, wenn
es ihre ,sonstigen Aktivitdten”
zulassen, so bleiben sie in der
Regel bei uns. Wir bezahlen die
Leute fiir die Branchenverhéit-
nisse gut; auch ist das Arbeits-
klima bei uns sicher toll. Die
Programmierer kennen sich alle
und tauschen regelméBig Er-
fahrungen aus. Bedingt durch
unseren schénen Erfolg, sind
wirin der gliicklichen Lage, wei-
tere Leute in unser Team aufzu-
nehmen, und zur Zeit suchen

wir noch einige Programmierer
und Grafiker. Wir werden aber
nicht so stark expandieren, daB
das persoénliche Verhéltnis zu
den einzelnen Mitarbeitern dar-
unter leidet.

ASM: So, nun habt|hr Eure ,,un-
bezahlte Werbung*, den Aufruf,
ja untergebracht. Das mag rei-
chen, ja?

Alles klar!

ASM: Na dann erzédhldoch mal,
warum Euer Arbeitsklima so toll
ist!

Im Gegensatz zu anderen Fir-
men kennen sich bei uns alle
Programmierer und treffen sich
dfter im Jahr bei den von Linel
organisierten Treffen. Wir ver-
anstalten zweimal im Jahr 1-2
Wochen in Tessin (Schweiz an
der italienischen Grenze) ein
Programmierercamp, bei dem
die Programmierer von uns ein-
geladen werden und sich ken-
nenlernen kénnen. Wenn einer
unserer Programmierer Routi-
nen geschrieben hat, die einem
andern helfen, Zeit beim Pro-
grammieren zu sparen, $o tau-
schen sie die défter aus, denn
schlieBlich ziehen wir alle am
selben Strang und hoffen, als
Team erfolgreich zu sein.
ASM: Ich nehme an, daB auch
viele andere Hauser von sich
behaupten werden, ein gutes
Klima an der Arbeit zu haben.
Meinst Du nicht auch?

Mag sein, weiB ich nicht!

ASM: Ich habe so den Ein-
druck, als hétte LINEL nur freie
Mitarbeiter unter Vertrag!
Genau bertrachtet hast Du
recht. Ja. Unsere Vertrdge wer-
den ja immer im Voraus abge-
schlossen und garantieren dem
Programmierer den Vertrieb
und seinen Verdienst. Wir wer-
den in ndchster Zeit auch Leute
fest anstellen. Die meisten un-
serer Programmierer sind je-
doch noch in der Ausbildung
und wollen das nebenher ma-
chen. Sie suchen gar keinen fe-
sten Job. Sie schétzen die Un-
abhédngigkeit. Auch wirdvon ih-
nen das Wort ,frei” bei ,freie
Mitarbeiter* richtig interpretiert.
Sie haben die gréBte kreative
Freiheit, die sich ein Spielepro-
grammierer nur wiinschen
kann.

ASM: 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-
schickt. Wir prifen dann die
Qualitdt und die Spielidee.
Wenn es in unsere Konzeptrei-
he paBt und nicht bereits ein
Dutzend gleiche Spiele erhéit-
lich sind, so machen wir eventu-
ell Verbesserungsvorschldge,
sofern diese notwendig sind.
Dann wird es in den Vertrieb ge-
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bracht.
I'edem

Aut alle FSlle bieten wir
talentierten Program-
mierer einen Vertrag an.

ABM: Ein sehr brisantes und
nach wie vor aktuelles Thema
ist die Raubkopiererei. Wie
reagiert lhr darauf?

Ja, die isl schon aktuell,
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 kén-
nen nur durch eine groBe Ver-

wenn

kaufszahl gedeckt Worden. Da
aber die Raubkopierer  uns sol-
Che Absatzzahlen unméglich

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 vOllig kla .
Computerbranche
Films sehr bhnlich. Faszime-

rend isl auch die Tatsache, daB
man mil einem guten Stuck
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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
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und die
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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 wu
fragle nach Software. Da w
mir, mil der BegrOndun
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nahe ~ ein bis zwei Ki-
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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 lhr 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

25



