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Niemals von jemandem gehort,
der’s geschafft hat...”"

—(Inter‘uiew mit Hewcomer Programmierer EID)*

Die Verdffentlichung der englischen Fassung von Newcomer liegt nun einige Zeit zuriick. Die ers-
ten Spieler haben Newcomer bereits voller Faszination durchgespielt, viele stecken immer noch
mitten in der Materie. Grund genug, einmal mit jemandem, der sich wirklich mit dem Spiel aus-
kennt, iiber Hintergriinde und die Realisierung des womaglich komplexesten C64-Spiels zu reden.
Zoltan ,Bassman” Gonda, einer der ,Macher” von Newcomer, stand uns fiir dieses Interview zur

Verfiigung.

Loteké4: In Deutschland seid ifr
den meisten nur durch Newcomer
bekannt. Was habt ifr vor Newco-
mer auf dem Spielesektor gemacht?

Zoltan: Nichts. Newcomer war un-
ser erster Versuch. Wir wussten
nicht, wie man ein Spiel macht, es
verursachte bei uns eine Menge
Frustrationen. Zuerst tappten wir
noch im Dunklen, zumindest beziig-
lich des ,story system” des Spiels.
Es war eine lange und mihevolle
Arbeit, alles zum Laufen zu bringen.

Lotek64: VorEnhanced Newcomer
(ENC) hattet ihr ja zverst die unga-
rische Version auf dem Markt. Wann
habt ihr diese Version rausgebracht
und wie hat sich diese Version ver-
kauft? War sie sogar offiziell in den
Léiden erhdltlich?

Zoltan: Die Originalversion wur-
de von Valhalla Paholy 1994 ver-
offentlicht. Spiiter iibernahm eine
Computerspiele-Zeitschrift namens
576 KiloByfe die Verdffentlichung
und das Spiel verkaufte sich
insgesamt 1.500 mal. Das Spiel
wurde auch in Geschiften verkauft.
Leider konnten wir nicht geniigend
Kopien bereitstellen.

Lotek64: Wie seid ilir mit den Re-
aktionen auf ever Produkt zufrie-
den? Wie mit dem bisherigen Um-
satz? Berichten z.8. Spieler davon,
dass sie ENC durchgespielt haben?

Zoltan: Resonanz und Feedback
sind groBartig. Jeder spricht mit
Werischiitzung Gber das Spiel. Leider
ist die materielle Anerkennung nicht
in gleichem Mafle spiirbar.

Loteké64: Hat in den letzten Mo-
naten jemand ENC gekaufi/runter-
geladen?

Zoltan: Das Spiel wird noch immer
kontinuierlich von unserer Website
heruntergeladen, aber bisher hat
bedauerlicherweise niemand die
Anerkunngsgebihr” (appreciation
fee)gezahlt.

Lotek64: Wie oft hat das Team
Newcomer durchgespielt? Habt ifr
alle den Solo Modus absolviert?

Zoltan: Ich selbst habe Newcomer
vier- oder finfmal durchgespielt und
einmal gewann ich den Solomodus,
wiihrend ich das Spiel testete.

Lotek64: Ist euch schon von einem
Spieler zv Ohren gekommen, der
den Solo-Modus durchgespielt hat?

Zoltan: Ja, die Betatester natiir-
lich. Um die Wahrheit zu sagen,
habe ich niemals von jemanden ge-
hért, der’s geschafft hat.

Loteké4: In welchen Land aufer
Deutschland wiirdet ifir Newcomer
gerne verkaufen?

Zoltan: In den USA — wenn wir
eine NTSC-kompatible Version
schaffen kénnten. Aber das ist leider
unmaglich. Aufgrund von struktu-
rellen und Speicherproblemen.

Lotek64: Wie grof ist das Team,
das an dem Spiel gearbeirtet hat?

Zoltan: Die Originalversion wur-
de von drei Personen — Csaba Féris
(Grafiken), Andrés Lay (Program-
mierung) und mir (Zoltdn Gonda,
Geschichte, Musik und Scripting) —
entwickelt. Fiir die erweiterte Versi-
on bat ich einen unserer Tester, Ist-
vén Belanszky, sich uns anzuschlie-
B3en, und er nahm voll Enthusiasmus
als Verantwortlicher fiir additional
game design am Projekt teil. Das
war alles.

Lotek64: Wenn man sich den Um-
fang von ENC ansieht, so kann man
nicht glavben, wie man die Enfwick-
lung bewerkstelligen konnte... Wie
seid ihr vorgegangen? Habt ibr aus-
schliellich auf dem (64 gearbeiret?

Zoltan: Das Vorgehen war mihe-
voll, bis wir unser eigenes System
geschaffen haben. Zuerst hatten wir
einen einzelnen C64, aber es stellte
sich heraus, dass das zuwenig war.
Also haben wir zwei (64 mittels ei-
nes Parallelports verbunden, aber
der Assembler kam nicht mit den
langen Quelltexten klar. Wir bend-
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tigten einen Cross-Assembler, in den
USA wurden wir fiindig. Wir hatten
damit aber so viele schwerwiegen-
de Probleme, dass wir uns entschie-
den, einen eigenen zu schreiben.
Wir benutzten schlieBlich einen Ami-
ga 2000 mit einer fusion 40-Be-
schleunigerkarte, das ertréiumte Ent-
wicklungssystem war ferfig und star-
klar. Die Originalversion wurde mit
dieser Konfiguration fertiggestell.
Spiiter besorgten wir uns einen Ami-
ga 4000/060, eine schnelle Maschi-
ne, genau fiir unsere Zwecke ge-
schaffen. Als wir die erweiterte Ver-
sion fertig gestellt hatten, ging die-
ses Geriit kaputt und wir konnten
keinen Ersatz finden, bis vor kur-
zem... Nun haben wir wieder einen
Amiga 2000/040. Wahrscheinlich
werden wir die dritte Revision auf
diesem Geriit erstellen.

Lotek64: Wie habt ifr bei einer
so langen Entwicklungszeit die Mo-
tivation aufrecht erhalten?

Zoltan: Insegesamt bendtigte die
Entwicklung Gber acht Jahre, aber
ich denke nicht an die jahrelangen
Mihen zuriick. Es war ein Hobby-
projekt mit all seinen typischen
Merkmalen. Wir mussten schlieBlich
noch Geld verdienen und weitere
Probleme kamen hinzu. Wenn wir
uns auf die Hauptaufgabe hitten
konzentrieren kdnnen, so als wiire
es unser Hauptjob, hiitten wir es in
einer kiirzeren Zeit fertig stellen
kénnen.

Die Motivation war einfach: Wir
wollten immer das Beste machen.
Ich hoffe, es ist uns gelungen.

Lotek64: Wenn man sich die fas-
zinierende Story von Newcomer an-
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sieht. so fragt man sich, ob jemand
Interesse an einer Verfilmung ge-
zejgt hat?

Zoltan: Wenn ich einen Anruf be-
kiime, wiirde ich mich freuen, einen
Newcomer-Film zu sehen. Vielleicht
kénnte eine weitergehende PC-Ver-
sion weiterhelfen. Wenn jemand da-
ran interessiert ist, ein wenig Geld
in dieses Spiel fiir den PC zu inves-
tieren (natiirlich eine spektakuléire
Version), wiire sofort ich bereit, los-
zulegen. Die Kosten in Ungarn sind
wesentlich niedriger als in Deutsch-
land oder in den USA... Das ist ein
Aufruf zum Handeln!

Lotek64: Gibt es sogenannte Fas-
fereggs in eurem Spiel?

Zoltan: Nur einige wenige. Haupt-
stichlich einige Hinweise zu leben-
den Personen und Bands.

Lotek64: Sind einige von euch be-
ruflich im Bereich der Spieleentwick-
lung féitig?

Zoltan: Augenblicklich arbeite ich
in einer ungarischen Spielefirma.
Wir machen (bisher) noch keine
RPGs, was ich sehr schade finde. Die
Anderen arbeiten an einem ,shoot
em up” fiir den PC. Ich hoffe, sie
werden damit erfolgreich sein.

Lotek64: Auch wenn Newcomer
noch nicht von Vielen geldst wurde,
wiinscht man sich natirlich eine
Fortsetzung. Ist das eine Utopie oder
gibt es eine Chance?

Zoltan: Ich habe nicht viel Zeit,
aber es ist nicht ausgeschlossen. Das
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Hauptanliegen ist die Grafik. Ich
brauche einige Leute die so gut sind
wie Csaba. Und ich brauche
schlieBlich ein funktionierendes PC-
Amiga-Netzwerk. Eine PC-Version
von Newcomer hiitte allerdings Vor-
rang.

Lotek64: Konntet ibr das gleiche
Team fiir diie Fortsetzung gewinnen?

Zoltan: Nein. Der Rest des Teams
ist nicht wirklich daran interessiert.
Wahrscheinlich haben sie zuviel Zeit
dafiir geopfert.

Lotek64: Kinnt ihr einen Satz zur
Story sagen? Wird Neil wieder eine
Hauptrolle spielen?

Zoltan: Nein, es wird einen neuen
Charakter geben. Der Rest ist bis auf
weiteres ein Geheimnis.

Loteké64: Vielen Dank fir das In-
terview und viel Frfoly bei deinen
Projekiten!

Zoltan: Danke an die Spieler, die
unser Spiel zocken. Ich hoffe, dass
sie eine neue Spielerfahrung mit
Newcomer machen.

Das Intervigw fihrte Thomas Hebbel.

Besten Dank an Daniela Stoer fiir die
professionelle Ubersetzunghilfe.




