Musik aus der Szene - ein Horgenuss der Extraklasse

Die Tracker-Generation

Als Karsten Obarski 1987 das Musik-
programm ,Ultimate Soundtracker” fir den
Amiga entwickelte, konnte er noch nicht
ahren, welche Revolution er damit auslésen
wirde. Plotzlich war es fir den Heiman-
wender moglich, auf einfache Art und Wei-
se ohne teures Equipment Musik zu kom-
ponieren. Eine Vielzahl dhnlicher Program-
me wurde entwickelt und die  Tracker”
hielten auch auf anderen Systemen Einzuq.
Matirlich griff auch die Szene darauf zurdck.
Verborgene Talente kamen zum Vorschein
und begeisterten mit hochwertigen Kom po-
sitionen. Es dauerte nicht lange, bis Spiele-
hersteller auf den ein oder anderen Kinstler
aufmerksam wurden - immerhin fehlte es
so manchem Spiel am guten Ton.

Polnischer Musikus

Einer, der es geschafft hat, ist Adam
LScorpik” Skorupa. In seiner Heimat Polen
gilt er schon lange als einer der besten Szene-
Musiker und hat zu vielen Demos die Musik
geliefert. Auf dem Mac findet man eines sei-
nerfrithen Sticke im Intro ,The Fish!”, Heut-
zutage kom poniert er fir Metropolis Softwa-
re House (http:/www.metropolis.com.pl)
und war u.a. flr die Vertonung des kom-
menden Mac-5piels ,Gorky 17 verantwort-
lich. Grund genug fur uns, um mit Adam
uber seine Anfange in der Szene, seine ak-
tuellen Projekte und Zukunftspline zu spre-
chen.

B mac life: Hallo Adam. Kannst du

uns denn verraten, warum du damals
angefangen hast, Musik auf Home-
computern zu komponieren? Welche
Idee steckte dahinter?

Scorpik: Ihr wollt also tatsdchlich diese
verrickte Geschichte horen? Also gut:
Vor 12 Jahren entdeckte ich meine grolte
Leidenschaft fir die Musik. Eigentlich
war es gar nicht meine Absicht, ein Musi-
ker zu werden. Damals wusste ich nichts
Uber Computer, auller wie man Joysticks
zerstorte, Einige Freunde beldchelten dies
und zeigten mir etwas, das sie ,Demo®
nannten. Trotz hasslicher Grafik und
schrecklicher Musik war ich fasziniert
und wollte sofort mitmachen. Sie hatten
schon Grafiker und Ceder, also wollte ich
mich um die Musik kiimmern. lch ver-
brachte viel Zeit mit dem ,Moise Tra-
cker”. Drei Wochen spater hatte ich mei-
nen ersten Song fertig, der nur knappe
30 Sekunden lang war! Die Gruppe war
begeistert! Mein Leben dnderte sich da-

raufhin vollig ... Musik zu komponieren
agibtmir ein Geflhl der Zufriedenheit und
ich fand viele Freunde in der Szene. Es
hat mich wirklich Gberrascht, dass Leu-
ten meine Musik gefillt, dass sie meine
Songs flir eigene Demos verwenden wol-
len. Motivation pur!

Szenebericht

welche Vorbilder, die dich besonders
inspiriert haben?

Scorpik: Matlrlich gab es die! Keine Ah-
nung, ob ihr euch noch an all die Stars
wie Muke/, Heatbeat/CHNCD, Shorty, Jo-
geir Liljedahl oder Lizardking erinnemn
kénnt. Alle waren und sind exzellente
busiker und durch ihre Kompaosition be-
merkte ich, wie gut Musik sein kann!

£ life: Auch d : 5
Meuling in der Szene. Wie kommt man
eigentlich auf die Idee, ausgerechnet
fiir Szene-Demos Musik zu schreiben?
Was ist das Faszinierende daran?

Scorpik: Musik ist eine Form wvon Kunst
und Kunst ist immer faszinierend. Du
machst etwas Originelles fir die Szene
und kannst wirklich ginstige Hardware
verwenden. Demos geben dir die Mog-
lichkeit, deine Arbeit einem breiten
Publikum in einer At  Videoclip” zu
prasentieren —etwas, wovon jeder Musi-
ker traumt! Musik, die in der Schublade
verschwindet, gehort der Vergangen heit
an. Es ist ein groflartiges Geflhl, festzu-
stellen, dass man etwas abseits des Mas-
senmarktes macht und trotzdem Beach-
tung erhalt. Bei ,Demo Parties” und
deren Wettbewerbe steht man in unmit-
telbarer Konkurrenz zu anderen Musikern.
Der Zuhorer entscheidet, ob deine Stiicke
qut sind oder nicht. Du versuchst, immer
besser zu werden, weil du etwas hast,
das dich motiviert!

0 life! Diachie 11 e fi

Metropolis Software House und kom-
ponierst Musik flir Computerspiele,
Wie kam es denn zu diesem Karrie-
resprung?

Scorpik: Jeder traumt davon, sein Hobby
zum Beruf zu machen. Ich bin einer der
Cliicklichen, die diese Chance bekom-
men haben. Schon frither konnte ich flr
ein paar unbekanntere Spiele die Musik
beisteuern und zum Glick wurde man
bei Metropolis auf meine Arbeit auf-
merksam. Es war das erste Mal, dass
ich an einem grofien Projekt mitarbeiten
durfte. Um so motivierter war ich, die
bestmogliche Musik zu komponieren.



Games
Szenebericht

PC-Music-Disk von Scorpik: Ambrozia
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Sieht viel versprechend aus: Two Worlds

Dank Metropolis habe ich mich enorm
weiter entwickelt.

war die Vertonung ven ,Gorky 177
sagen dir eigentlich die Designer,
welche Musik du fiir ein Spiel verwen
den musst oder kannst du dariiber frei

entscheiden.

Scorpik: Micht ganz... Sie zeigten mir
Screenshots und Skizzen zum Spiel,
erklarten mir auch das Grundkonzept.
[ranach durfte ich einen Probesong er-
stellen, der meiner Meinung nach am
besten zur Atmosphare des Spiels passt.
[ra ich gerne Science-Fiction und Horror-
filme ansehe, wusste ich, wie man die
Atmosphare gut einfangt. lch wollte dem
Spieler mit meiner Musik Spannung ver-
mitteln. Meinem Chef gefiel das Stiick,
also durfte ich ohne Vorgaben den kom-
pletten Soundtrack erstellen. Es war ein-
tach klasse die Musik far Gorky zu schrei-
ben, weil ich das volle Vertrauen von un-
serem Team hatte.
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test du gerade!

Scorpik: Unser aktuelles Projekt Two
Worlds” wird villig anders sein als Gor-
ky. Deshalb wird sich auch die husik
unterscheiden. Dieses Mal versuche ich,
der Musik nicht diesen Horro-Touch zu
geben, sondern eher mystisch anzuhau-
chen. Die Story spielt in der Zukunft
und entfihrt den Spieler in technolo-
qisch hochentwickelte Stadte. Die wver-
wendete Architektur ist dabei eher dem
Mittelalter angepasst, wobei die Bewoh-
ner und deren Religion stark an den Hin-
duismus erinnern. Deshalb muss die kMu-
sik eine ganz besondere Stilrichtung ha-
ben - eine Mixtur aus indischer husik
und disteren orchestralen Sounds aus
dem Mittelalter. Verwendet werden auch
moderne  Beats. Aullerdem  wurden
Opernsangerinnen engagiert, um nicht
nur instrumentale Stiicke zu verwenden.
Moch dazu konnte ich das Spielen von
Conga, Flote und Didgerido (ein Instru-
ment der australischen Ureinwohner) ler-
nen. lch hoffe, dass den Kiaufern dieses
Experiment gefallt.

Szenereport

Mac life: Meben deiner Arbeit fiir Metro-

polis hast du zusammen mit Freunden
das _Aural Planet”-Projekt aus der
Taufe gehoben. Kannst du uns dariiber
etwas erzahlen?

Scorpik: Aural Planet (http:/fwww. aural-
planet.com) wurde 1997 von Jacek , Fal-
con” Dojwa, Konrad ,KeyG" Gmurek
und mir gegrindet. Seit 1999 sind wir
vier Musiker, nachdem Radoslaw _ Rai-
den” Kochman hinzu kam. Wir sind
schon seit langem gute Freunde. Bisher
haben wir awei CDs verdffentlicht:
Lightflow - Unser Debdt-Album. Die Mu-
sik ist langsam, ruhig, entspannend und
sehr atmospharisch. Elektronische hu-
sik, die mit Hilfe von tiefen, ,spacigen”
Sounds Emotionen weck.

Part:5econd — Musikalisch unterscheidet
sich unser zweites Album véllig von Light-
flow. Wir haben die Welt des Goa/Trance
entdeckt, mit all den schnellen und dy-
namischen Rhythmen. Perfekt geeignet
fliir Techno-Parties!

Mac life: Und | i

nachsten Album rechnen? Wird es
wieder einen Stilwechsel gcben?

Scorpik: Ich wilrde diese Frage gerne be-
antworten, aber ich kenne die Antwort
selber noch nicht. Unser grofites Pro-
blem ist derzeit, dass wir einfach keinen
Publisher finden. Die ersten beiden Al-
ben haben wir aus eigener Tasche be-
zahlt und wir haben leider kein Geld, um
ein weiteres Album zu finanzieren. Wenn
wir neue Songs komponieren, dann bie-
ten wir diese in der Regel auf unserer
Website kostenlos als mp3s an. Auch
wenn wir viele gute ldeen flr ein neues
Album hitten, macht die Tatsache, dass
wir keinen Produzenten haben, eine Pla-
nung momentan unmoglich.

Mac life: Danke fiie das Sul : _

sante Gesprich, Wir wiinschen dir und
deinem Team auf jeden Fall noch viel
Erfolg.

Jiirgen Beck




