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Larantiert kein Staubfdnger.

= Metal Oust 27

Wir schreiben das Jahr 2005: Die Menschheit starrt gebannt auf einen Astronauten, der ein
iiberstehendes Stiick Fiillmaterial zwischen zwei Hitzekacheln hervorzieht. Dass es im All auch
auf die Feinheiten ankommt, wussten Protovision schon seit 1995. Seit damals wartet die (64-
Gemeinde auf den Release von ,Metal Dust” — angekiindigt als Superlativ unter den Ballerspie-
len. Jetzt ist es erhiiltlich — garantiert todlicher als Feinstaub und mit Anforderungen, die gar eine
SuperCPU in Anspruch nehmen. Lotek64 hat sich auf die Proto-Mission begeben.

— von Volker Rust —

Wieder einmal ist es soweit. Erstmals
seit den Gleiter-Eskapaden in , Crush”
und ,Turrican 3 nimmt man Platz
im Flagschiff einer neuen Flotte, um
die unendlichen Weiten des Alls all-
miihlich ein wenig endlicher zu ma-
chen. Dass man dabei unzihligen
fremdartigen Kreaturen den Garaus
macht, ohne auch nur im Ansatz den
Babelfisch zu bemiihen oder die Kom-
munikationsfrequenzen zu aktivie-
ren, hat dieses Genre so an sich. Immer
volle Breitseite wie ein Elefant im
Porzellanladen — nur etwas elegan-
ter dank netter Waffen-Spielereien
wie Twin Phaser, Cobalt Blaster und
Radium Emitter sowie Sekundiir-Waf-
fensystemen, mit denen man seine
Zerstorungswut voll ausleben kann.

Die Einstellung macht's
Doch langsam: Nach der Konfigurie-
rung der Hardware und dem iiberaus
guten Titelbild gelangt man in ein
nicht minder glinzend gemachtes
Empfangsmend, in dem man schon
von zwei grimmig dreinblickenden
Kéimpfern erwartet wird. Ungewohn-
te Klinge kommen aus den Monitor-
boxen: Bei der Titelmusik handelt es
sich um keine pathetisch antreibende
Hymne, sondern um ein relaxtes, tran-
cig-technoides SID-Stiick. Credits und

Klassischer Start im Kometenhagel.

Highscores ziehen dazu stilvoll in ei-
nem Sternen-Upscroller vorbei.

Jetzt nur noch einige letzte Einstel-
lungen — und auf geht’s ins Gefecht!

Die berihmten ersten Felsen

Nach den ersten klassischen Mané-
vern durch einige Felsformationen
stellt man mit Schrecken fest, dass
einem auf dieser Mission kein Satel-
lit gegonnt wurde — und die Schei-
benwischer werden fir die Vielzahl
von gewaltigen Felsen leider kaum
ausreichen. Es hilft nichts — bei die-
sem Aufirag sind die Kiinste am Steu-
erkniippel noch mehr gefordert als
sonst, um den Horden von Geister-
fliegern Herr zu werden. Von den
Projektilen, die diese einem noch zu-
siitzlich entgegenfeuern, einmal ganz
abgesehen.

Vorsprung durch Technik
Technisch gesehen lisst sich Metal
Dust Zeit — seine volle Pracht entfal-
tet sich langsam und wohldosiert.

Sieht man einmal von der Digi-Musik
von Welle:Erdball und den
Sprachsamples beim Aufsammeln von
Extrawaffen ab, konnte man zuniichst

noch meinen, ein Standard-C64 Spiel
vor sich zu haben. Dann aber fallen
zuniichst die zahlreichen, teils iber-
grofen Gegner-Formationen ins
Auge und die Tatsache, dass das Pro-
gramm selbst an haarigen Stellen
nicht in die Knie geht — hier zeich-
net sich das Spiel durch ein hohes
MaB an Perfektion aus.

Trial & Error

Doch zuriick ins Spielgeschehen. Hier
mag es zuniichst irritieren, dass die
alte Regel, auf alles zu ballern, was
sich bewegt, nicht mehr gili:
Manchmal sind es einfach nur Raum-
schiff-Formationen, die in der Ferne
vorbeifliegen oder auch animierte
Teile der Hintergrundgrafik, die kei-
ne akute Gefdhrdung fiir den eige-
nen Gleiter darstellen.

Der Schwierigkeitsgrad erscheint
zuniichst hoch, ist aber sehr wohl
angemessen. Man startet im Ver-
gleich zu anderen Ballerspielen mit
einer verhiltnismiBig grofen Zahl
an Leben, je nach Wahl des Spielmo-
dus. Mit jedem neuen Spiel lernt man,
sich besser in der Welt von Metal Dust
zurechtzufinden und wird daher sel-
ten einen Fehler zweimal machen.
Der Spieler findet nach und nach
heraus, mit welcher Taktik er welche
Level-Engpiisse umschiffen kann oder
mit welcher Strategie er am erfolg-
reichsten gegen die Gegner vorge-
hen muss. Das macht Metal Dust auch
fir Anféinger in diesem Genre inter-
essant und ist mit entsprechender
Ubung auch fiir Ballerlaien zu meis-
tern.

Etwas leichter hat man es im Simul-
tanmodus fiir zwei Spieler. Hier kann
man sich gemeinsam auf Alien-Jagd
begeben und sich gegenseitig unter-
stiitzen. Wenn einer der Spieler ein
Leben verliert, wird er zum Zuschau-
er degradiert und der andere Spieler
kann bis zum eigenen Lebensverlust
alleine weiterspielen.

Killing Machines
Insgesamt unterteilt sich das Spiel
in vier Levels. Das mag sich, vergli-
chen mit anderen Vertretern des
Genres, zuniichst nach wenig anhé-
ren, doch die Spielstationen sind deut-
lich linger als bei anderen Baller-
spielen und warten nicht nur mit
Endmonstern, sondern auch mit zahl-
reichen groBen Zwischengegnern
auf, die allesamt in unzihligen Pha-
sen animiert sind. Und genau hier
liegt auch eine der groften Stirken
des Spiels: Die Aliens warten nicht
einfach nur geduldig darauf, vom
Spieler abgeknallt zu werden. Sie
sind gewitzt, gehen zum Gegenan-
griff Gber und neigen zu teils un-
terwarteten Aktionen, die dem Spie-
ler mehr als nur das eine oder ande-
re Leben abverlangen. Hier heifit es
Schwachstellen aufzuspiiren und
Taktiken zu entwerfen, wie man sich
gegen das bosartige, auBerirdische
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Treiben allmihlich durchsetzen
kann.

Effekt-Feverwerk

Dies sind jedoch nicht die einzigen
Uberraschungen, die den Spieler er-
warten. So zieht zum Beispiel
manchmal das Scrolltempo aus dem
Nichts heraus an, der Spieler wird von
Wasser- oder Lava-Stromen mitgeris-
sen oder getroffene Elemente spalten
sich und werden somit gefihrliches
Treibgut, statt einfach nur zu explo-
dieren. Der stetige Druck auf die Feu-
ertaste bleibt dem Spieler iibrigens
erspart, denn es geniigt, die Feuer-
taste gedriickt zu halten, um Dauer-
feuer zu geben. Der Beam-Schuss, der
vor allem bei grofieren Gegnern wah-
re Wunder wirken kann, ldsst sich
per Doppelklick akfivieren.

Jede Spielstation wartet mit eigenen
Spezialititen auf. Wihrend man in
Level 1 animierte Hintergrundgra-
fik mit funkelnden Sternen, Was-
serfiillen und staubspeienden Vul-
kanen bewundern kann, erwarten
einen in den spiteren Stages im
Vordergrund vorbeiscrollende Ele-
mente, groBflichig animierte Pseu-
do-Parallaxer und auch echtes Par-

allaxscrolling in ungeahnten
Dimensionen.

Zwar ist jeder einzelne dieser Effek-
te auch ohne die SuperCPU maglich,
aber in Kombination mit einer derar-
tigen Spiel-Action hat man ein sol-
ches grafisches Feuerwerk noch nie
gesehen. Ein besonderer Leckerbis-
sen erwartet den Spieler diesbeziig-
lich beim allerletzten Endmonster im
vierten Level, der jetzt aber noch nicht
vorweggenommen werden soll.

Von Schallwellen
und Erdbiillen

Die Idee, eine Musikgruppe fiir ei-
nen Computerspiel-Soundtrack zu ver-
pflichten, ist nicht neu und steht in
der Tradition von Gruppen wie Devo
(,Neuromancer”) und Synthesizer-
Pionier Jean Michel Jarre (,Die Ar-
che des Captain Blood”). Mit der Ver-
pflichtung von Welle:Erdball ist Pro-
tovision aber mehr als nur ein ge-
schickter Marketing-Gag gelungen.
Die Klangqualitdit der digitalisierten
Ingame-Musiken ist zwar weit ent-
fernt von der einer Audio-CD und man
hért leises Hintergrundrauschen, aber
vermischt mit den Explosionen und

Die Box glanzt durch edles Verpackungsdesign.
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Wer gleitetso schnell durch Nacht und Wind?
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Metallgitter im Vordergrund: das Erlgben des Raums.

Schwer zu verdauen: Gegnerhorden vor animierter Backgroundgrafik.

Sprachsamples ist sie doch iiberaus
erstaunlich. Zudem verstehen es
Welle:Erdball, Synthesizer-Elemente
der frithen 80er Jahre mit Techno-
Kléingen zu einem spacig-anireiben-
den Soundtrack zu kombinieren, der
seinen Teil zur Spiel-Mofivation bei-
zutragen weif.

Witzig ist Gibrigens auch, die C64-
Sprachsoftware SAM einmal indirekt

als doppeltes Sample aus den C64-Laut-
sprechern quiiken zu horen.

Man zieht den Hut

Wie viele Sidescroller zuvor ist auch
Metal Dust eine Hommage an Kata-
kis. Es finden sich zwar Elemente, wie
sie aus Armalyte oder Saint Dragon
bekannt sind, doch die Bewunderung
von Manfred Trenz’ Meilenstein
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scheint doch am stirksten durch Le-
vel- und Gegnergestaltung durch.
Was jedoch keineswegs heifien soll,
dass hier mit eigenen Ideen gespart
wird, denn die sind mehr als ausrei-
chend vorhanden. Metal Dust ist ex-
zellente Ballerkost. Vor allem in der
Ausgestaltung der Levels und End-
monster stellen Chester Kollschen und
Stefan Gutsch ihr wahres Genie un-
ter Beweis. Auch grafisch ldsst das
Spiel keinen Raum fiir Kritik. Die be-
eindruckenden, bildschirmgrofen Lo-
debilder, die am PC gerendert, mit-
tels GoDot auf den (64 konvertiert

A

be fiir Shoot'em Ups. Der Preis von
40 Euro fiir das Spiel rechtfertigt sich
abgesehen vom Programm selbst all-
eine schon durch die aufwiindige Ver-
packung, die vergleichbaren Produk-
ten aus den Hoch-Zeiten des (64 in
keiner Weise nachsteht.

Versetzt elekrische Schlige: Endboss von Level 3.

und nachbearbeitet wurden, tun ihr
iibriges, den positiven Gesamtein-
druck zu verstirken.

Etwas verwunderlich ist, dass sowohl
das Spiel als auch das Handbuch keine
Hintergrundgeschichte zum Spiel lie-
fern, withrend die Webseite von Metal
Dust eine ausfihrliche Story bereit
hilt. Gleichzeitig kann man aber wohl
auch anmerken, dass noch kein gutes
Ballerspiel je wirklich eine Einbettung
in eine Geschichte gebraucht hat.
Der angemessene Schwierigkeitsfak-
tor garantiert langanhaltenden Spiel-
spaB. Auch wenn es nur vier Levels
gibt, sind diese doch so ausgedehnt
und mit Zwischengegnern ausgestat-
tet, dass Metal Dust alles andere als
nur ein kurzes Vergniigen ist.

Die Referenz

Fir Besitzer einer SuperCPU ist Metal
Dust ein Pflichtkauf. Nicht nur, weil
es das erste und einzige seiner Art
ist, sondern weil es auch wie erwartet
hervorragend demonstriert, was fiir
eine fantastische Spiele-Action mit
dieser Erweiterung maglich ist.

0b es sich dagegen lohnt, sich die
nur schwer erhiltliche Hardware plus
stirkerem Netzteil extra fir ,Metal
Dust” zuzulegen, ist eine Frage des
Geldbeutels und der eigenen Vorlie-

Interessant ist die Frage, welche gra-
fischen Maglichkeiten sich bei einem
reinen SID-Soundtrack ergeben hiit-
ten. Vielleicht liegt hier die Heraus-
forderung fir zukiinftige SuperCPU-
Programmierer.
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Metal Dust

Hersteller: Protovision
Erscheinungsjahr: 2005
Preis: 40 Euro

Erhiiltlich als 1581-
und FD2000-Version.

Vertrieb: Protovision

Oliver Forster, Konigsberger
Str. 12, 35576 Wetzlar,
Deutschland

Email:
contact@protovision-online.de

Internet:
www.protovision-online.de




