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Jim Slim
ist ein netter
Geselle vom Volke der
Blizzies, welche in kleinen, kugelfor-
migen Hauschen in Blizland leben und sich,
aufgrund ihrer Korperform, rollend durch die Land-
schaft bewegen. Doch nun hat Warlord Gothar Dunkelheit iiber
das friedliche Land verbreitet, indem er einen magischen Schadel gestoh-
len hat, der das Dorf vor dem Ubel der Welt beschiitzte. Viele Hauser sind
zerstort und die meisten Bewohner geflohen. Und da Gothar ja auch noch
unsere Freundin Candy mitgenommen hat, nehmen wir die Sache jetzt
ziemlich personlich. Also machen wir uns auf den weiten und gefahrlichen
Weg, fort von unserer vertrauten Heimat und hinein in Gothars Reich!
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~ Warum grinst der so? die vier Wege des Joysticks - wer meint, dass ein Druck auf den Knopf
Das Spiel mutet zunachst wie ein Plattform-Jump n’Run an (tatsach-  einen Sprung ausléist, den grinst die Spielfigur dann nur frech an.

lich bezeichnen die Macher es als Jump'n'Rall), hat aber einen  Nichtalle Figuren, die uns begegnen, sind dem Pratagonisten freund-
gehdrigen Anteil an Ratselelementen. Es gilt, durch 45 Level zu  lich gesonnen. Der Spieler findet aber nur durch RAusprobieren
kommen (15 verschiedene Welten mit je drei Leveln). Physikalisch  heraus, wer feindlich gesinnt ist und wer nicht: Wahrend manche
korrekt geht es von oben nach unten durch Fallenlassen weiter, van  Bewohner freundlich an der Spielfigur vorbeiziehen, |gst die blofe
unten nach oben missen jedoch verschiedene Wege gefunden  Berlhrung des anderen, vielleicht sogar harmlos aussehenden
werden: Reichen anfangs noch Trampoline aus, um an hdhere  Individuums den Rbzug eines Lebens aus. Nicht selten versperren
Ebenen zu gelangen, sorgen spater komplexe Rohrensysteme,  ach so unsinnige Turen das Weiterkommen, die ein unfreundlicher
Fahrstihle und Teleporter, die an das Beamen auf der Enterprise Geselle auch noch verschlossen hat. Zum Gliick aber hat dieser die
erinnern, fUr ein Weiterkommen. Die Steuerung des Spiels ist gewiih-  Schliissel verloren, die es also erst einmal zu finden gilt. Neben allerlei
nungsbeddrftig: Entgegen der ersten Vermutung, die Spielfigur  kleineren Gegnern, die man leicht umspringen kann, finden sich auch
verhalte sich wie ein Ball (also mit bogenférmigen Bewegungsabldu-  einige grofie Gegner in den Leveln: Mutierte Fléhe, gemeine Libellen
fen), rollt Jim etwas eckig durch die Lande. Ganz eigenartig sieht dies ~ und sogar Nessie begegnen dem Spieler auf dem Weg zum Ziel,
aus, wenn man sich aus grofier Hihe fallen Iasst und dabei seitlich  welche einem das Leben durch gemeine Schiisse schwer machen.
bewegt: Hier fallt unser Geselle im freien Fall treppenstufenfirmig

nach unten. Aber: Wer sagt, dass die Blizzies Balle sind? Also  Rollt man anfangs noch entspannt durch die ersten Level hindurch, so
gewdhnt man sich einfach an die Fortbewegungsform, die dann auch  werden die Ratsel und Wege spater richlig schwer. Ganz besonders
so manches Ratsel erklart, wenn man an einigen Stellen im Level nicht  das korrekt getimte Losrollen, Fallenlassen oder Abspringen will gelibt
mehr weiter weifi. Die Steuerung erfolgt Obrigens ausschliefilich Gber  sein. Die Macher haben aber ein gut durchdachtes Passwaortsustem
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Schlissel zu den Tiren gilt es zu finden.

entwickelt, welches die verschiedenen Welten anwahlen I&sst. Dies
sorgt, trotz steigendem Schwierigkeitsgrad, fiir angenehme Check-
points nach jedem 3. Level, an denen man zu einem spateren Zeit-
punkt wieder an der erreichten Stelle in das Spiel einsteigen kann. Ein
auf jeden Fall zu erwahnender Pluspunkt ist die Trampaolin-Physik: Je
haher der Punkt liegt, von der sich Jim auf ein Trampolin fallen Iasst,
desto hiiher schleudert das Trampolin den Protagonisten auch wieder
zurtick. Dadurch erreicht man durch mehrmaliges "Pufspringen” auch
recht hoch gelegene Ebenen. Neben den sowieso schon schwer zu
findenden Wegen durch die Welten lieffen die Macher es sich aber
nicht nehmen, eine zeitliche Begrenzung pro Level einzubauen. Wer
also meint, sich in Ruhe umschauen zu kdnnen, der wird beim Blick
auf die herab tickende Uhr daran erinnert, sich doch ein wenig zu
beeilen. Neben den erwahnten Schitisseln findet Jim auf seinem Weg
noch weitere Goodies: Edelsteine und Geldsacke bessern das
Punktekonto auf und belohnen fir die MUhen, locken den Spieler
aber auch auf Umwege, welche Zeit kosten. Manchmal liegt aber auch
ein Extratime-Goodie bereit, welches den Zeitbalken wieder auffillt
und so den Weg zum begehrten Punktesegen freigibt. Ganz beson-
ders begehrt ist das Extra-Leben, welches der Spieler ab und zu in
den Leveln versteckt findet. Und halte man zu Anfang des Spiels
festgestellt, dass Jim nur breit grinst, wenn man den Feuerknopf
betatigl, so sei auch an dieser Stelle gesagl: So ganz wehrlos muss
man sich nicht durch die Level bewegen. An einigen Stellen findet
man ein Fire-Goodie, mit dem man seine Gegner nicht mehr blof
totgrinsen kann, sondern ihnen nun auf Knopfdruck den Garaus
macht.

Die Entstehung des Spiels

Jim Slim ist durchaus kein neues Spiel. Tatsachlich schlummerte das
angefangene Projekt seit etwa 1993 in den Schubladen der belgi-
schen Argus Designs Experience-Group, die in erster Linie eine
Demogruppe war und ihre aktive Zeit zwischen 1985 und 1992 hatte.
Und seit dem Ende der akliven Zeit lag Jim Slim unfertig in den Archi-
ven, Previews wanderten mit dem Aufkommen des World Wide Web
auch ins Internet und so reihte sich Jim Slim in die umfangreiche Liste
der "Games that weren’t" Spiele ein. Durch Zufall lernten sich Joeri
Claeys, Grafiker und Designer von Jim Slim und Protovision im Jahr

Hier geht es nur per Teleporter weiter.

Schin gezeichnete Hintergriinde machen das Spiel aus.

Da kann Jim doch gut Grinsen: Der letzte Level ist geschafft!

2002 kennen und beschlossen, diese Spieleperle nicht unvollendet
zu lassen. Den Lowenanteil an der Ferligstellung hat Glenn Rune
Gallefoss (BRB) bewaltigt. Er kemponierte nicht nur den exklusiven
Soundtrack, sondern arbeitete sich auch ganz ohne Quellcodes in
das Spiel ein, behob mit Hilfe von Jakob Voos von Protovision einige
Fehler und baute ein schickes Ladesystem ein. Milo Mundt und Jakob
Voos testeten noch ausgiebig, bis das fertige Spiel dann erstmals den
Besuchern der Revision-DemoFarty im April 2011 angeboten werden
konnte.

Besonders zu erwahnen sind Grafik und Sound des Spiels. Thema
und Charset aller 15 Welten sind villig unterschiedlich, hier hat Argus
Design sehr viel Liebe im Detail bewiesen. Doch auch der nachtirag-
lich hinzugefigte Sound kann sich héren lassen: Musik und Soundef-
fekte kommen zeitgleich, was heutzutage zwar villig normal, auf
einem CB4 jedoch immer noch die Ausnahme ist und fir die Qualitat
der Programmierung spricht.

Nicht zuletzt, weil heute die Entstehung guter CE4-Spiele mangels
kommerziellem Hintergrund und sparlicher Verbreitung von Program-
mierern, Codern und Grafikern fUr 8-Bit-Systeme eher selten gewaor-
den ist, ist der Release von Jim Slim ein gelungenes Highlight fir die
CE4-Szene. Bleibt zu hoffen, dass das Engagement von Argus und
Protovision weitere Programmierer motiviert, sich der zahlreichen
Spiele aus der "Games that werent"-Reihe anzunehmen und die B-
Bit-Fans von Heute mit einem neuen Game zu erfreuen. Jim Slim
kommt zum annehmbaren >
Preis von 20,- Euro in einer
schicken Box mit gedrucktem
Booklet daher und st for
Gamer und Sammler gleicher-
mabhen ein Must-Have. -fe
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Jim Slim in Dragonland

Bezug: Protovision Shop .
(www.protovision-online.com) -
20,00 Euro .\
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