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Willkommen zu unserem Sonderheft, das für alle 
Zeiten und ohne jeden Zweifel die exakt 100 besten 
Retro-Spiele auflistet, Widerspruch ausgeschlossen!

Natürlich nicht: Je nach berücksichtigten Genres, 
Plattformen, Zeiträumen und vor allem persönlichen 
Vorlieben sehen wohl keine zwei Retro-Rangleitern 
exakt gleich aus. Dennoch haben wir uns viele 
Gedanken gemacht über unsere Top-100-Liste, 
die gleichermaßen auch die Heftstruktur festlegt: 
Angefangen bei Platz 100 blättert ihr euch nach 
hinten immer weiter Richtung Platz 1 durch.

Wie sind wir bei der Auswahl vorgegangen? 
Zunächst einmal haben wir für dieses Sonderheft 
nur Klassiker in Erwägung gezogen, die spätestens 
1995 erschienen sind. Erstens, weil dann alle 
Spiele, von heute aus gesehen, mindestens 25 
Jahre alt sind. Leider fallen damit einige Konsolen 
raus, die natürlich ebenfalls retro sind, darunter die 
PlayStation. Es fehlen dadurch mehrere Klassiker 
wie Pokemón Rot/Blau (1996) oder Diablo (1996) 
oder Legend of Time: Ocarina of Time (1998), 
die ganz sicher in den Top 100 gelandet wären, und 
vermutlich weit oben.

Deshalb hatten wir auch an 1999 als Grenze gedacht. 
Doch zwischen 1995 und 1999, und das ist der 
zweite Grund für unsere Entscheidung, wurde 3D 
zur vorherrschenden Technologie, ein klarer Bruch zu 
den bisherigen Pixelwelten. Gleichzeitig sind just die 
frühen 3D-Titel aus heutiger Sicht schwer ertragbar: 
Nichts altert so schnell wie nackte Polygone, 
fehlende Kantenglättung und sichtverkürzender 
Extrem-Nebel. Die damals topmodernen frühen 
3D-Titel hätten neben der ausgereiften Pixelgrafik 
ihrer älteren Konkurrenz für heutige Augen hässlich 
ausgesehen (natürlich gibt es dennoch einige 
3D-Spiele im Heft, sofern vor 1996 erschienen).

Die Platzierungen selbst beruhen auf Gesprächen, 
eigenen Erfahrungen, fremden Toplisten, 
Abwägungen und vor allem viel Subjektivität. 
Mit Sicherheit gibt es Hunderte Spiele (aber 
nicht Tausende), die ebenso in der Liste hätten 
landen können, wenngleich vielleicht nicht auf den 
vordersten Rängen. Ich bin jedenfalls sicher, dass 
ihr etliche Titel im Heft finden werdet, an die ihr 
euch persönlich gerne zurückerinnert. Und vielleicht 
gibt es ja auch den einen oder anderen, auf den ihr 
durch dieses Heft erst Lust bekommt.

Wir starten, wie beschrieben, mit Rang 100 und 
arbeiten uns bis Rang 1 vor, die Platzierung thront 
jeweils unübersehbar links oben auf der ersten 
Artikelseite. Für die Angabe von Erscheinungsjahr 
und Plattform direkt darunter sind wir nach 
folgender Regel vorgegangen: Es ist immer die 
ursprüngliche Plattform und das ursprüngliche Jahr – 
außer der Artikel bezieht sich explizit auf eine andere 
Fassung, dann stehen die Daten von dieser unter 
der Platzierung. Und das kommt häufig vor!

Eine weitere Frage war bei der Zusammenstellung: 
Wie mit Serien umgehen? Viele große Klassiker 
wurden durch Nachfolger immer besser, wobei 
meist die spielerischen Verbesserungen von Mal 
zu Mal geringer wurden. Wir haben für dieses 
Heft immer zunächst über den ersten Serienteil 
nachgedacht, uns teilweise aber auch für einen 
späteren entschieden. Und manche Serien sind 
so wichtig, dass sie sogar zweimal in diesem Heft 
auftauchen, darunter Super Mario Bros., Monkey 
Island und Legend of Zelda.

Zur Auflockerung verraten euch zwischendurch 
(genau genommen: vor und nach jedem Block von 
20 Spielen) deutsche Spieleveteranen wie Michael 
Hengst, Roland Austinat, Mick Schnelle, 
Stephan Freundorfer oder Anatol Locker ihre 
ganz persönlichen Retro-Top-10. Und zwar ebenfalls 
unter Beachtung der Grenze „1995“, ansonsten aber 
ohne jede Einschränkung.

Viel Spaß mit diesem Sonderheft, und lasst uns 
gerne wissen, wie ihr es findet. Welchen Titel wir 
unbedingt noch hätten aufnehmen müssen. Oder 
welche Themen ihr euch für die Zukunft wünscht!

Euer Jörg Langer
Projektleitung Retro Gamer
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008  PLATZ 100  Spacewar! (1962, PDP-10)

010  PLATZ 99  F15 II Strike Eagle (1984, C64)

012  PLATZ 98  Pole Position (1982, Arcade)

014  PLATZ 97  Bruce Lee (1984, C64)

018  PLATZ 96  R-Type 1 & 2 (1989, Arcade)

020  PLATZ 95  Descent (1995, MS-DOS)

022  PLATZ 94   Bundesliga Manager (1989, Amiga)

024  PLATZ 93   Missile Command (1980, Arcade)

028  PLATZ 92  King’s Bounty (1991, Mega Drive)

030  PLATZ 91   Phantasy Star 4 (1987, Master System)

032  PLATZ 90  Dragon Quest IV (1990, NES)

034  PLATZ 89   Frankie Goes to Hollywood (1985, C64)

036  PLATZ 88   The Guild of Thieves (1987, MS-DOS)

037  PLATZ 87   International Karate+ (1987, C64)

038  PLATZ 86  King’s Quest (1984, PC JR.)

040  PLATZ 85   Emlyn Hughes International Soccer (1988, C64)

05  STARCROSS
1982, C64

 Neben Dungeon Master ist das klassische 
Infocom-Text-Adventure Starcross mit da-
für verantwortlich, dass ich nun seit über 
drei Jahrzehnten in dieser Branche arbeite. 
Starcross hat meine Begeisterung für Text-
Abenteuer entfacht. Nach dem herrlichen 
SF-Abenteuer habe ich so ziemlich alles von 
Infocom verschlungen. Ob Hitchhikers Guide 
to the Galaxy, Leather Goddesses of Phobos, 
Planetfall, Suspended oder Zork. Damals war 
das wichtigste Utensil, um mich durch die 
fantastischen Textwelten zu bewegen, das 
unvermeidliche Langenscheidt-Wörterbuch, 
da meine Schulenglisch-Kenntnisse noch 
recht überschaubar waren. 

08 M.U.L.E.
1983, C64

 Optisch hat M.U.L.E. den Charme ei-
ner Excel-Tabelle und hinterließ schon 
damals einen, sagen wir mal höflich, 
simplistischen Eindruck. Spielerisch war 
das Meisterwerk von Dan Bunten seiner 
Zeit weit voraus. Alleine der knuffige 
Multiplayer-Modus, gepaart mit dem 
einfachen aber genialen Wirtschafts-
spiel, sorgte mit der unterschwelligen 
Komplexität für hitzige Gefechte auf und 
insbesondere vor dem Bildschirm. Leider 
zahlte sich die famose Schöpfung für 
den Schöpfer kaum aus: M.U.L.E. kannte 
zwar jeder, aber ein Original besaßen 
nur die wenigsten. 

02  THE BARD‘S TALE 
1986, C64

 The Bards Tale war mein allerstes Rol-
lenspiel für den Computer und gleichzei-
tig der Beginn einer lebenslangen Liebe 
zum Genre. Wie könnte ich meine erste 
Liebe vergessen? Es war, ganz nebenbei, 
auch mein erstes Originalspiel für den 
C64. Denn die Überlebenschance meiner 
Heldentruppe war ohne Anleitung prak-
tisch gleich Null. Aber mit der famosen 
Anleitung sowie Karopapier, Bleistift und 
jeder Menge Geduld habe ich dann nach 
ein paar Wochen den Finsterling Mangar 
erledigt und Skara Brae befreit.

06 ELITE
1985, C64

 Vor die Wahl gestellt, mit der damaligen 
Freundin zu einer Party zu gehen oder mit 
finsteren Thargoiden ein Gefecht in den 
Tiefen des Weltalls zu führen und ein paar 
Kisten Drogen zu schmuggeln, musste ich 
dann doch leider die Trennung einleiten. 
Der Anreiz von virtuellem Ruhm und Reich-
tümern war einfach zu stark. Kurzum: Das 
Elite-Fieber hatte mich gepackt. Der Donau-
Walzer beim pixelgenauen Andocken war 
wohl das (nicht nur von mir) meistgehasste 
Musikstück in einem Computerspiel. Als ich 
mir dann endlich einen Andockcomputer 
kaufen konnte, brauchte ich dessen auto-
matischen Dienste nicht mehr – praktisch 
im Schlaf konnte ich meine Flugbahn der 
Rotation einer Raumstation anpassen, um 
dann intergalaktischen Handel zu treiben! 

09 NECTARIS
1989, PC-ENGINE

 Das winzige weiße japanische Konso-
lenkraftpaket PC-Engine (TurboGrafx-16 
im Westen) sorgte bei uns in der Redak-
tion für wahre Freudentaumel. Vor allem 
die famosen Action-Kracher wie Twin 
Cobra, R-Type, 1943 und der Freund-
schaftskiller Bomberman gehörten zu 
den Lieblingen im Kollegenkreis. Ich 
persönlich fand Gefallen an knackigen 
Action-Adventures wie Neutopia und vor 
allem am Hexfeld-RTS Nectaris (welches 
später als Military Madness dann auch in 
den USA erschien). Mit Nectaris war mein 
Lieblingsgenre-Pentagon komplett und 
hat sich seit 30 Jahren nicht verändert.

03  DUNGEON MASTER
1987, ATARI ST

 Das Spiel war ursächlich dafür verant-
wortlich, dass ich nun seit über 30 Jah-
ren in der Branche tätig bin. Ein Meis-
terwerk! Das erste 3D-Rollenspiel mit 
Echtzeitkampf und einem besonderen 
Erfahrungssystem! Selbst heute kenne 
ich noch einige Levels des Dungeons 
sowie ein paar der Zaubersprüche aus-
wendig. Dungeon Master ist zudem in 
Würde gealtert und macht auch heute 
noch einen Heidenspaß. Nur auf eine 
Automap muss der Spieler verzichten – 
aber wozu gibt es Karopapier?

07 THE LEGEND OF ZELDA
1986, NES

 1986 hatte die Videospielewelt eigentlich 
noch mit dem großen Crash von 83/84 
zu kämpfen. Aber trotz der widrigen wirt-
schaftlichen Umstände veröffentlichte 
der japanische Konzern Nintendo 1985 
das 8-Bit-System NES (Nintendo Enter-
tainment System) in den USA. Mit Erfolg: 
Lange Zeit sicherte sich Nintendo dort 
über 90% Marktanteil – vor allem dank der 
Flaggschiff-Spiele Super Mario und natür-
lich The Legend of Zelda. Während ich mit 
dem kleinen dicken Klempner (so wie auch 
heute noch) wenig anfangen konnte, sorgte 
der kleine grüne Elf für Begeisterung – eine 
lebenslange Liebe zu Hyrule entstand. 

10 PARADROID
1985, C64

 Andrew Braybrook galt in den spä-
ten 80er Jahren als Programmiergott 
und Designer-Papst für brillante C64-
Unterhaltung. Der Brite schuf einige der 
herzigsten 8-Bit-Klassiker, die Fans auch 
heute noch entzücken. Auch wenn der 
Action-Kracher Uridium das wohl be-
kanntere Werk ist, finde ich persönlich 
den anspruchsvolleren Roboter-Infiltra-
tions-Action-Knaller Paradroid deutlich 
gelungener. Mit dem kleinen Roboter 
001 per Tüftelspiel andere Roboter zu 
übernehmen und gigantische Schiffe 
von finsteren Droiden zu befreien, macht 
auch heute noch Spaß. 

04 GUNSHIP
1986, C64

 Meine erste echte Flugsimulation. Nicht 
nur spielerisch, sondern auch haptisch und 
sensorisch damals ein Hammer – aller-
dings auch, weil ich das bei einem Kumpel 
mit umgebautem Bürostuhl und daran 
festgeschraubtem Joystick (aka Pilotensitz) 
spielte und aus dem Hintergrund immer 
knackige Kommentare und harsche Anwei-
sungen von einem damals anwesenden 
Vietnam-Veteranen schallten. Das war zwar 
nicht wirklich politisch korrekt, aber hat un-
gemein zum Flair beigetragen! Heute kann 
ich die optisch schlichte und im Grunde 
sehr langsame C64-Version allerdings nicht 
mehr bedenkenlos empfehlen. 

Für euch ist Michael Hengst 
in sich gegangen, haderte 
mit sich, lieferte erst 
eine reine JRPG-Liste ab, 
erwählte dann aber doch 
schweren Herzens eine 
genreübergreifende Top 10.

Michael Hengsts

Retro-
Top 10

01 TETRIS
1989, GAME BOY

 Tetris hat nicht nur die höchste Wertung in der Geschichte der PowerPlay bekom-
men, sondern gilt als das wohl beste Spiel aller Zeiten! Das in seiner Simplizität und 
spielerischen Genialität kaum zu überbietende Puzzlespiel ist praktisch zeitlos: Es 
macht heute noch genauso viel Spaß wie vor 30 Jahren – und wird auch in weite-
ren 30 Jahren seine Spieler noch begeistern, jenseits von modernen Grafik-Engines, 
Gigahertz-Werten, optischen Finessen und Genre-Grenzen. Tetris übersteht jede Tech-
nikgeneration mit Bravour und ist deshalb meine „Nummer 1“.
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05  INDIANA JONES AND 
THE FATE OF ATLANTIS

1992, MS-DOS

 Neben Star Wars lieferte die Indiana 
Jones-Reihe die prägendsten Kinoerleb-
nisse meiner jungen Jahre, und so war 
ich glücklich, in den frühen 1990ern das 
nächste Indy-Abenteuer zu erleben. Der Pro-
tagonist eignet sich perfekt als LucasArts-
Adventure-Held, und sein mit rätselhaften 
Artefakten angefülltes Archäologen-Univer-
sum sowieso. Story, Schauplätze und Part-
nerin Sophia sind derart gut von den Desi-
gnern erdacht, dass ich mir seit dem ersten 
Spielen eine Filmumsetzung wünsche.

08 RAINBOW ISLANDS
1987, ARCADE

 Die beiden Drachen aus Taitos Bubble 
Bobble haben wieder ihre menschlichen 
Formen angenommen, verschießen nun 
Regenbögen statt Blasen und machen 
überhaupt alles ganz anders als bei ihrem 
wundervollen Debüt. Dafür gibt es noch 
mehr Obst, Gemüse und Süßigkeiten, der 
Anstrich des Spiels ist noch zuckersüßer 
geworden und die Mechanik aus Hüpfen, 
Schießen und Bonus-Items generieren ist 
so clever, dass man Jahre mit der Perfek-
tionierung seines Weges an die Spitze der 
sieben mal vier Levels verbringt.

02  M.U.L.E. 
1983, C64

 Alle Spiele von Danielle Bunten 
Berry, die EA veröffentlichte, haben ih-
ren Platz in meinem Herzen. Den größ-
ten aber belegt die Besiedlung des Pla-
neten Irata. Zwölf Runden lang stecke 
ich unter Zeitdruck Claims ab, mache 
sie mit den titelgebenden Robo-Maul-
tieren urbar und hoffe auf sprudelnde 
Rohstoffe. Die Auktionsphase, bei der 
sich Käufer und Verkäufer mit ihrer 
Preisvorstellung physisch annähern, ist 
ein Spieldesign-Geniestreich und zer-
stört verlässlicher Freundschaften als 
eine Partie Risiko.

01  ULTIMA 4 -  
QUEST OF THE AVATAR

1985, C64

 Wenn ich die Chance habe, in Spielen Gutes zu tun, dann tu ich das, im-
mer. Ich will der Held sein, die Guten beschützen, die Bösen vernichten. Ich 
stehle nicht oder morde zum Spaß, teile immer mein Gold und biete stets 
meine Hilfe an. Perfekt für mich, dass Richard Garriott beim vierten Ultima 
das Erreichen höchster Tugendhaftigkeit zum Spielziel erhebt und dabei 
mein Abenteurerherz dank der riesigen Welt, den herausfordernden Dunge-
ons und dem perfektem Rundenkampfsystem jauchzen lässt.

06 H.E.R.O.
1984, C64

 Activision sind ab dem VCS meine Hel-
den, vor allem dank Pitfall, River Raid und 
H.E.R.O.. Letzteres spiele ich statt auf der 
alten Konsole aber lieber auf dem neuen 
Heimcomputer. Mit dem Rucksack-Rotor-
bestückten Helden schwebe ich immer 
komplexere Minen hinab, rette verschüttete 
Bergleute, sprenge mit Dynamit Wände 
(und auch mal mich selbst), und brenne mit 
dem Helmlaser Ungeziefer aus dem Weg. 
Die fiese Schwerkraft und das in höheren 
Stufen noch fiesere Leveldesign fordern 
mich bis heute heraus.

09 TRAVERSE USA
1983, ARCADE

 Irems Arcade-Rennspiel schluckte 
meine Markstücke wie kaum ein anderer 
Automat: Auf dem Weg von L.A. nach 
New York raste ich mit meinem wendigen 
Motorrad um Haaresbreite an der vierräd-
rigen Konkurrenz vorbei, flitzte durch enge 
Passagen, um Benzin aufzusammeln, oder 
manövrierte – in zwei Offroad-Levels – für 
Zusatzpunkte über schmale Baumstamm-
brücken. Die größte Belohnung für Münzen 
und Mühen: Die prächtige Stadt-Silhouette 
am Horizont bei der spannend-triumphalen 
Anfahrt zum Etappenziel.

03  TETRIS
1989, GAME BOY

 Dam dadadam dadadam dadadam 
dadadam dadada damdamdam: Vor gut 
30 Jahren brannte sich diese Melodie 
und das sie untermalende matschig-
grüne Russen-Puzzle so sehr ins Gehirn 
ein, dass sie noch im Bett in den Ohren 
klingelte, während man im Halbschlaf 
weiter unablässig Klötzchen drehte. 
Heute ertrage ich das Original-Display 
des Game Boy nicht mehr, aber Tetris in 
seiner pursten Form und die zugehörige 
Musik sind immer noch eine erstklassige 
Glücksdroge. Außerdem gibt esja auch 
zahlreiche Neuinterpretationen.

07 NETHACK
1992, MS-DOS

 Als direkter Nachkomme des frühen 
Rogue-Klons Hack ist Nethack das wahr-
haftigste „Roguelike“-Erlebnis. Der 50 Dun-
geon-Ebenen tiefe Abstieg zum Amulett 
von Yendor ist ein Wechselbad der Gefühle: 
Seltenes Glück beim Levelaufstieg oder das 
Auffinden einer starken Waffe steht den 
zahllosen Unbilden des D&D-inspirierten 
Abenteuerlebens wie verfluchter Ausrüs-
tung, knurrendem Magen, fiesen Fallen und 
giftigen Tränken gegenüber. Dank Permade-
ath und Zufallskerker habe ich das Amulett 
bis heute nicht gesehen.

10 PANG
1989, ARCADE

 Die Arcade-Glanzzeit war lang vorbei 
und frisch im Studium war das Kleingeld 
knapp, weshalb mich Anfang der 1990er 
nur noch Titel in die Spielhalle lockten, 
die viel Spiel pro Münze lieferten. So wie 
Pang, in dem ich in 50 Leveln die Welt um-
rundete und vor wundervoll gezeichneten 
Hintergründen Blasen zum Platzen brachte, 
bis der komplette Bildschirm von ihnen ge-
säubert war. Verschiedene Waffen, Power-
Ups und eine gewiefte Levelarchitektur 
verlangten eine perfekte Mischung aus 
Taktik und Reflexen.

04 ADVENTURE
1980, ATARI 2600

 Die Vertreter der ersten Spielergene-
ration hatten eine blumige Phantasie, 
und die wurde vom 4 KB großen VCS-
Action-Abenteuer auf heute kaum mehr 
nachvollziehbare Weise beflügelt. Wo-
chenlang kämpfte ich mit glänzenden 
Schwertern (dürrer Pfeil) gegen mäch-
tige Drachen (einfarbige Enten-Kreatu-
ren) und erkundete die 30 Bildschirme 
große Welt bis in den letzten Winkel. 
Das zufällige Aufspüren des legendären 
Easter Eggs von Schöpfer Warren Ro-
binett war eines der entrückendsten 
Erlebnisse meiner Jugend.

Exklusiv für dieses 
Sonderheft verrät euch 
Spielejournalist und 
Spielesammler Stephan 
Freundorfer seine Top 10 
der Retrospiele.

Stephan Freundorfers

Retro-
Top 10
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05  INDIANA JONES AND 
THE FATE OF ATLANTIS

1992, MS-DOS

 Nach meinem Lieblingsadventure von 
LucasArts gefragt, antworte ich stets Indi-
ana Jones and the Fate of Atlantis. Obwohl 
das nicht ganz richtig ist, denn eigentlich 
ist es das beste Adventure der Welt. Indys 
Suche nach der versunkenen Stadt ist 
originell inszeniert, die Wortgefechte mit 
seiner Begleiterin Sophia machen Laune. 
Und die Rätsel sind allesamt stets logisch 
und nachvollziehbar, ohne zu leicht zu sein. 
Außerdem kann man es auf drei völlig un-
terschiedlichen Lösungswegen angehen.

08  CURSE OF THE AZURE BONDS
1989, C64

 Nach dem eher konstruiert wirkenden 
Pool of Radiance bemühte sich SSI im 
zweiten Rollenspiel der AD&D-Reihe sehr 
darum, deutlich mehr Story zu bieten und 
diese zudem sehr elegant ins Spiel zu inte-
grieren. Zu dieser Zeit war das etwas, das 
in Rollenspielen eher selten vorkam. Spie-
lerisch und grafisch unterschied sich Curse 
of the Azure Bonds zwar nur wenig vom 
Vorgänger Pool of Radiance. Allerdings 
war der Schwierigkeitsgrad ein klein wenig 
gnädiger und es gab zwei neue Charakter-
klassen.

02  MAGIC CARPET 
1994, MS-DOS

 Peter Molyneux war lange Zeit dafür 
bekannt, mal eben ganze Spielegenres zu 
erfinden. Magic Carpet begründete keine 
neue Spielegattung, hob sich aber durch 
sein Setting ab. Auf einem fliegenden 
Teppich musste der gegnerische Magier 
in actionreichen Kämpfen besiegt wer-
den. Das Besondere: Ihr habt nicht nur 
den Bösewicht direkt mit Zaubersprü-
chen bekämpft. Durch Abschüsse seiner 
Schergen (Skelette, Drachen) erhieltet ihr 
außerdem Manakugeln. Habt ihr die von 
einem Ballon einsammeln lassen, gab es 
stärkere Zauber.

01  RED STORM RISING
1988, C64

 Kennern der Bücher von Tom Clancy ist Red Storm Rising (auf Deutsch: Im 
Sturm) sicherlich ein Begriff. Die Thematik ist schließlich interessant und ver-
störend: Clancy schildert den Dritten Weltkrieg mit Hightechwaffen. Microprose 
machte daraus eine Atom-U-Boot-Simulation, wobei aber weniger die Steuerung 
des Schiffs als vielmehr die Handhabung der modernen Waffensysteme im Mit-
telpunkt stand. Grafisch eher mau, entwickeln sich dabei extrem spannende Ge-
fechte auf hoher See, die auch heute noch Spaß machen.

06 GUNSHIP
1986, C64

 Dieser Klassiker von Microprose war 
für mich die allererste Hubschraubersimu-
lation und löste eine lebenslange Liebe 
zum Simulationsgenre aus. Es gibt vier 
Fluggebiete von Asien bis Westeuropa, die 
zunehmend besser ausgestattete Gegner 
enthalten. Die Steuerung ist wie bei Micro-
prose üblich nicht zu komplex, allerdings 
doch deutlich anspruchsvoller als in den 
Flugsimulationen desselben Herstellers. Be-
sonders wichtig: Man durfte nicht zu hoch 
fliegen, sonst war der AH-64 Kampfhub-
schrauber binnen Sekunden Altmetall.

09 AMAZON
1994, C64

 Und hier nun das offizielle Spiel zum 
Onlineversender! Okay, ein kleiner Spaß. 
Amazon ist ein klassisches Textadventure 
mit ein paar Bildchen. An dessen Entste-
hung war Bestsellerautor Michael Crichton 
(ja, der von Jurassic Park) beteiligt, es ba-
sierte auf seinem Roman Congo (deutsch: 
Expedition Kongo). Der Spieler musste das 
Schicksal einer verschollenen Expedition 
irgendwo im südamerikanischen Urwald 
aufdecken. Als kleines Goodie dabei: eine 
Handvoll Actionsequenzen, wie etwa der 
Angriff von Eingeborenen.

03  WARSONG
11991, MEGA DRIVE

 Warsong war seinerzeit das einzige 
Spiel der japanischen Langrisser-Serie, 
das den Sprung in westliche Gefilde 
schaffte. Außerdem war es das allererste 
Strategiespiel japanischer Bauart, mit 
dem ich mich ausführlich beschäftigte. 
Anders als in anderen damaligen Titeln 
bewegte man die Truppen statt auf Hex-
feldern auf quadratischen Kästchen. Sehr 
wichtig: Die Generäle, die die einzelnen 
Truppenteile mit Zusatzfunktionen wie 
etwa Heilen versorgten, mussten strate-
gisch günstig platziert werden. Trotzdem 
ein heftig schwerer Brocken.

07 FINAL FANTASY 6
1994, SNES

 Achtung, Verwechslungsgefahr! In den 
USA wurde der sechste Teil der Final Fan-
tasy-Reihe als Final Fantasy 3 vermarktet. 
Mit dem echten Final Fantasy 3 japanischer 
Zählung hat diese Version natürlich nichts 
zu tun. Spielerisch bietet Final Fantasy 6 
eine der bemerkenswertesten Stories der 
gesamten Reihe. Der berühmte Auftritt in 
einer Oper (inklusive Textlernen) oder gar 
der komplette und unerwartete Weltunter-
gang mitten im Spiel bietet jede Menge 
erinnerungswürdiger Momente, die man 
nie vergisst.

10 SUPER METROID
1994, SNES

 Eigentlich mag ich keine Hüpf- und 
Springspiele. Mit Mario & Co. kann man 
mich jagen! Bei Super Metroid ist aber 
alles anders. Es beginnt mit einem Anfang 
komplett ohne Gegner, bei dem ich schon 
dachte, irgendetwas wäre mit dem Ninten-
domodul nicht in Ordnung. Und dann geht 
es plötzlich mit einer rasanten Flucht los 
und die Action hört danach nicht mehr auf. 
Ebenfalls bemerkenswert: Obwohl es jede 
Menge komplizierter Manöver gibt, die 
nicht immer leicht auszulösen sind, bleibt 
Super Metroid immer fair.

04 F-15 STRIKE EAGLE II
1989, MS-DOS

 Der Name deutet es schon an: F-15 
Strike Eagle II ist ein typischer Vertreter 
von Flugsimulationen aus dem Hause 
Microprose. Die zeichnete aus, dass sie 
Realismus gern gegen gute Spielbarkeit 
eintauschten. Das dürfte auch der Grund 
gewesen sein, wieso das Spiel mit seinen 
Einsätzen in Libyen, dem Persischen Golf, 
dem Mittleren Osten und Vietnam der-
art erfolgreich war. Letztlich galt es aber 
immer, Primär- und Sekundärziele auszu-
nehmen. Für Erfolge erhielt ich schmucke 
Orden. F-15 Strike Eagle II war leicht zu 
steuern, trotzdem nicht leicht zu gewinnen.

Mick Schnelle gilt als 
der wohl dienstälteste 
Computerspiel-Pilot, 
doch für seine besten 
Retrospiele aller Zeiten 
hat er auch andere 
Genres durchforstet.

Mick Schnelles
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05 STATIONFALL
1987, C64

 Ich gestehe, dass ich die ollen Infocom-
Titel den meisten Grafikadventures vor-
ziehe – sie regen meine Phantasie und 
Gefühle einfach stärker an. Starcross, Dead-
line und Zork 2 waren mein Einstieg in das 
Genre, gekauft für meinen brandneuen C64 
für je 10 Mark in einem Münchner Discoun-
ter. Es ist fast unmöglich, aus den Infocom-
Perlen nur ein Spiel zu nominieren… Ich 
nehme Stationfall, weil es das erste Spiel 
war, bei dem ich eine Träne verdrückte – 
Eingeweihte wissen, an welcher Stelle.

08 SIM CITY
1989, MACINTOSH

 Auf mich und meine Power-
Play-Kollegen hatte Sim City 
einen ähnlichen Effekt wie Tet-
ris: Wer mit einer Partie anfing, 
wachte erst Stunden später 
wieder aus einer spielerischen 
Trance auf. Ich hatte die Ehre, 
von der CES 1998 die noch un-
veröffentlichte Mac-Version in die 
Redaktion mitzubringen.

02  ULTIMA 4:  
QUEST OF THE AVATAR

1985, C64

 Ultima 4 war kein Spiel, es war 
ein Kosmos voller Abenteuer, Ma-
gie und Entdeckungen. Die Parabel 
um Tugend und Moral mag heute 
leicht angestaubt wirken, damals 
fesselte mich das Spiel derart vor 
meinen C64, dass ich wichtige Uni-
Klausuren schmiss und tagelang 
durchspielte. Mein erstes Suchtspiel 
sollte mich schlussendlich zu einem 
Job in der PowerPlay-Redaktion 
führen (ich war pleite und brauchte 
einen Ferienjob).

01 TETRIS
1989, GAME BOY

 Ich liebe Tetris, es ist einer der wenigen Klassiker, die in Würde gealtert sind. Aber 
nicht nur wegen seiner ungeschlagenen spielerischen Qualitäten. Denn wir waren 
damals das einzige Magazin, das dank einer befreundeten Russisch-Dolmetscherin 
ein Interview mit den Machern Alexei Paschitnow und Wadim Gerasimow ergatterte 
– damals lag Russland noch hinter dem Eisernen Vorhang. Das PC-Original von Mir-
rorsoft war klasse, aber erst auf dem Game Boy fand das Spiel zur Perfektion.

06 AIRBORNE RANGER
1987, C64

 Vieles, was Metal Gear Solid 
später zur Perfektion erhob, nahm 
Microprose mit Airborne Ranger vor-
weg: Verstecken, heranpirschen, ge-
zielt Gegner ausschalten. Eben Taktik 
statt Rambo. Die Grafik war schon 
damals durchwachsen, die Steue-
rung eher zickig… aber das Gefühl, 
wenn man nach intensiven zehn Mi-
nuten sein Missionsziel erreicht hat, 
war unschlagbar.

09 DUKE NUKEM 3D
1991, MS-DOS-PC

 Zwei Wochen Urlaub im Süden, ein 
Nullmodemkabel, zwei Toshiba-Lap-
tops, ein winziger Duke Nukem-Mehr-
spielerlevel – diese Kombi führte zu 
unvergesslichen durchzockten Nächten. 
Die Duke Nukem-Partien mit meinem 
Cousin gehören zu meinen lustigsten, 
längsten und intensivsten Spielesessi-
ons. Und auch das Solospiel kann sich 
heute noch sehen lassen.

03  ZELDA 2:  
THE ADVENTURE OF LINK

1988, NES

 Warum ich ausgerechnet das ge-
schmähte Zelda 2 für das NES liebe? 
Ganz einfach: Weil ich verdammt stolz 
bin, dass ich es durchgespielt habe! 
Um es zu beenden, muss man sich 
mit drei mickrigen Leben zum finalen 
Schloss vorkämpfen, dort alle Gegner 
überstehen, den Bossgegner legen und 
schließlich gegen sich selbst siegen – 
ein Erlebnis, das man nicht vergisst! 
Und ja: Natürlich ist Ocarina of Time 
um Klassen besser, aber das ist noch 
nicht „retro“ genug für diese Top 10.

07 THE SENTINEL
1986, C64

 Ich habe lange mit mir gerungen, ob 
nun Spindizzy oder The Sentinel in diese 
Top 10 kommt… es ist Geoff Cram-
monds The Sentinel geworden, weil es 
auf vielen Ebenen originell ist und ich 
es wochenlang gespielt habe. Klar, es 
gab auf dem C64 so einige ungewöhn-
liche Konzepte, aber die Mischung aus 
Schach unter Zeitdruck plus 3D-Terrain-
Taktik gab’s nur einmal. Noch heute ei-
nes der großen eigenartigen Spiele.

10 PERISCOPE
1966, SEGA

 Segas Periscope stammt aus Jahr 1966. 
Als U-Boot-Kapitän feuert man einen Licht-
Torpedo auf ein Blech-Schiffchen ab, das 
bei richtigem Timing umkippt, als sei man 
am Schießstand. Ein abgenutztes Exemplar 
dieses elektromechanischen Spielautoma-
ten stand in einer toskanischem Spielhalle, 
wo ein gewisser 
Anatol Locker 
1977 mit zarten 
12 Jahren sein 
komplettes 
Feriengeld ver-
ballerte. Ich war 
damit offiziell 
von „elektroni-
schen Spielen“ 
angefixt.

04 ELITE
1984, C64

 Elite war das Unglaublichste, mit 
dem man sein C64-Diskettenlauf-
werk füttern konnte – ein ganzes 
Universum auf einer Diskette! Stil-
echt am „Computerstrich“ erwor-
ben (so wurde liebevoll das Delta 
der Münchner Computerspielläden 
in der Nähe des schmuddeligen 
Bahnhofsviertels genannt), wurde 
Elite zum zentralen Zeitvertreib 
meines frisch gebackenen Studen-
tenhaushalts. Ein Freund war derart 
begeistert, dass er Pläne für ein 
futuristisches Cockpit zeichnete, in 
dessen Mitte der C64 thronen sollte.

Was macht die besten Spiele 
aus? Für Anatol begleiten 
sie einen auch Jahre später 
als prägende Erinnerung. 
Daher ist seine Top 10 
reich an Anekdoten und 
Außenseitern.

Anatol Lockers
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05 CRITICAL MASS
1982, C64

 Noch vor Gruds in Space war Critical 
Mass mein Lieblings-Adventure von Sirius 
Software, einem heute fast vergessenen 
Studio mit enorm hohem Spiele-Output 
Anfang der 1980er. In Critical Mass gilt 
es, in New York, Paris, London, Rom und 
Miami je eine Atombombe zu finden und 
zu entschärfen. Und das in nur vier Tagen 
und in „Echtzeit“: Von New York geht es 
nur morgens nach Miami, also besser auf 
nach Paris oder London. Und jedes einge-
tippte Kommando, ob richtig oder nicht, 
kostet eine Minute. Nervenkitzel pur!

08 PITFALL 2: LOST CAVERNS
1984, ATARI VCS 2600

 Inflationsbereinigt rund 125 Euro kos-
tete mich 1984 als 14-jähriger das zweite 
Pitfall, das ich noch am gleichen Wochen-
ende durchgespielt hatte. Doch das war 
erst der Anfang: Schließlich galt es, die 
maximale Punktzahl zu erreichen, wäh-
rend ich mit Pitfall Harry durch ein gewal-
tiges Höhlensystem sprang, schwebte, 
schwamm und kletterte, um Nichte 
Rhonda, Hauslöwe Quickclaw und diverse 
Schätze ausfindig zu machen. Dabei half 
mir die auf DIN-A2-Papier handgezeich-
nete Karte, die ich noch heute besitze.

02  ZAK MCKRACKEN
1988, PC

 Aliens mit Jux-Brillen, ein umgebautes 
VW-Bus-Raumschiff, das Kettensägen-
benzin, das in Maniac Mansion fehlte: Zak 
McKracken and the Alien Mindbenders ist 
wohl das irrste Grafik-Adventure aus dem 
Hause LucasArts. Über vier Kontinente, 
ins Bermudadreieck und sogar auf den 
Mars schickt Designer David Fox den Ti-
telhelden. Der ist Sensationsreporter, der 
die Welt vor Außerirdischen retten muss, 
die die Menschheit mit einem per Telefon 
verbreiteten Verdummungssignal unter-
werfen wollen. Ein grandioses Spektakel!

01  THE SECRET  
OF MONKEY ISLAND 

1990, PC

 Ron Gilberts Adventure schlägt für mich ganz knapp auch hauseigene 
Konkurrenz wie Indiana Jones & The Fate of Atlantis. Das liegt zum einen 
an der herrlich frischen, augenzwinkernd erzählten Piratengeschichte, 
zum anderen an der tollen Musik von Michael Land. Nachdem ich eine 
Soundblaster-Karte in den 386er meines Vaters eingebaut hatte, habe ich 
Monkey Island erneut durchgespielt und jedes einzelne MIDI-Musikstück 
auf Cassette aufgenommen. Das LeChuck-Thema kann ich auch 30 Jahre 
später zu jeder Tages- und Nachtzeit pfeifen.

06 PIRATE ADVENTURE
1982, C64

 Scott Adams weckte mit seinen für 
heutige Verhältnisse rührend schlichten 
Adventures meinen Abenteuergeist. So 
sehr, dass mein Schulfreund Arne und 
ich uns in den großen Pausen überlegten, 
welche Aktionen auf der Pirateninsel wohl 
zum Ziel führen würden. Kaum waren wir 
dann daheim und hatten Mittagessen und 
Hausaufgaben hinter uns gebracht, wurde 
der C64 angeworfen und die am Morgen 
besprochene Idee ausprobiert. Die Zeit 
ohne Internet-Lösungen schürte auf alle 
Fälle unsere Kreativität.

09 SPACE SHUTTLE
1983, ATARI VCS 2600

 Als Kind der 1980er galt in Sachen 
Raumfahrt: Die Space Shuttle-Flüge 
waren unser Apollo-Programm. Und da 
Activisions Space Shuttle so gut wie jede 
Taste des Atari VCS 2600 belegte, war 
klar, was und insbesondere wie gespielt 
wurde: Mein Freund Arne griff als Pilot 
zum Joystick, ich als Bordingenieur nahm 
die Konsole auf den Schoß – und gemein-
sam machten wir uns daran, an so viele 
Satelliten wie nur möglich anzudocken 
und dann die Raumfähre wieder sicher zur 
Erde zurückzubringen. Großartig!

03   WINTER GAMES
1985, C64

 Zur 1984er Olympiade in Los Angeles 
gehörten Giorgio Moroders Nummer-
eins-Hit „Reach out“ und Epyx‘ Summer 
Games. Mit Winter Games servierte das 
Studio ein Jahr später ein noch schickeres 
Spiel: Skispringen, Bobfahren und das 
grandiose Biathlon waren meine Favoriten 
– die zwei Eiskunstlaufwettbewerbe wur-
den aber selbst im Wettkampf mit mehre-
ren Spielern rasch per Sprung und Bruch-
landung „übersprungen“. Die Hymnen der 
teilnehmenden Nationen lernten wir wie 
schon beim Vorgänger ganz nebenbei.

07 AZTEC
1982, APPLE II

 Ein Action-Adventure, das einen Tem-
pel mit Fallen, Gegnern und Schätzen bei 
jedem Durchgang neu erstellt? In dem 
man Treppen, Wände und Böden mit 
Handgranaten sprengen kann? Und das 
vor fast 40 Jahren? Aztec spielte ich zuerst 
auf dem Apple II, der dem Vater meines 
Schulfreunds Heiko gehörte – und war so 
begeistert, dass ich es auch für meinen 
C64 haben musste. Dessen Diskettenlauf-
werk war zwar nicht so rasant, doch der 
Suche nach dem verschollenen Professor 
von Forster tat das keinen Abbruch.

10 DECATHLON
1983, ATARI VCS 2600

 Spieleprofis trugen Anfang der 1980er 
einen Handschuh. Jedenfalls war das die 
Meinung meines Schulfreunds Arne, mit 
dem ich mir lange Duelle in David Cranes 
Sportspiel lieferte. Denn nach neun re-
lativ kurzen Disziplinen wie Weitsprung, 
Kugelstoßen und Diskuswerfen folgte ein 
abschließender 1500-Meter-Lauf, bei dem 
man etwa vier Minuten lang den Joystick 
rütteln und zum Schluss auch noch sprin-
ten musste – Blasen in der Handfläche 
waren die Folge. Gegen die und zum Wei-
terspielen half besagter Handschuh.

04  FORBIDDEN FOREST
1983, C64

 Paul Normans erstes Spiel sorgte bei 
mir für jede Menge Grusel: Mein mutiger 
Bogenschütze kämpfte sich darin durch 
einen Wald, in dem Riesenspinnen, eine 
Riesenbiene, gewaltige Frösche, ein 
Drache, ein Gespenst und eine Riesen-
schlange den Weg zum Demogorgon-End-
gegner versperren. Norman komponierte 
als ehemaliger Profigitarrist auch die 
großartige Musik, die sich dynamisch an 
das schreckliche Geschehen auf dem Bild-
schirm anpasste – etwa, wenn unser Held 
von einer Spinne gemeuchelt wurde.

Seine Lieblingsspiele 
entführten Roland in 
fremde Welten, die er 
gerne auch mit Freunden 
erforschte. Doch auch etwas 
Sportsgeist darf in seiner 
Top 10 nicht fehlen.

Roland Austinats
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05 ULTIMA VII
1992, MS-DOS

 Für dieses Spiel fuhr ich mit meiner 
Noch-nicht-Freundin in deren Auto extra 
nach Köln, um von einem Elektromarkt-
Kumpel vergünstigt einen 386er DX zu 
kaufen. Was man halt so macht, wenn man 
fürs anstehende Abi lernen muss. Ich zähle 
übrigens Ultima VII-1 Black Gate und VII-2 
Serpent Isle (1993) zusammen: Ersteres 
hatte die unglaublichste Grafik, die ich als 
Ultima-Fan je erblickt hatte (Detailgrad, 
Wettereffekte!), letzteres die kompaktere 
Welt plus Detailverbesserungen, etwa beim 
Inventar. Nur die Rundenkämpfe fehlten mir 
in beiden Ultima-VII-Teilen.

08 POPULOUS
1989, AMIGA

 Zeitdruck-Strategie fand ich auch vorher 
(z.B. Combat Leader) und nachher (z.B. 
Dune 2) spannend. Doch es war Popu-
lous, das mich mehr flashte als irgendein 
anderer Echtzeit-Titel (sogar noch knapp 
vor Command & Conquer). Denn die 
Spielerfahrung war komplett neu: Als 
Gott erschuf ich Berge und Täler, ebnete 
meinem Volk neue Siedlungsflächen, ging 
mit Magie und flinken Mausklicks aufs 
Feindvolk los. Als Solospiel „nur“ klasse, 
wurde es im Multiplayer-Duell auf zwei 
kabelverbundenen Amigas zur stunden-
verschlingenden Sucht.

02  ELITE
1985, C64

 Einen Frühsommer lang sah mein Ta-
gesablauf nach der Schule so aus: C64 
starten, zurückgespulte Elite-Kassette einle-
gen, Datasette auf „Play“ – und dann zum 
nächsten Supermarkt wandern, um mich 
mit Aero-Schokolade einzudecken. Nach 
meiner Rückkehr war Elite meist geladen, 
und ich konnte meinen Weg durch acht 
Galaxien mit 2.000 prozedural generierten 
Planeten fortsetzen. Heute würde ich strei-
ken ob der repetitiven Routine „handeln, 
Schiff ausrüsten, hyperjumpen, fliegen, 
ballern, andocken.“ Damals war ich mit 
Leib und Seele Pilot, der für den Elite-Rang 
6.400 Abschüsse schaffen musste.

01 ULTIMA V
1988, C128

 Ultima V hat mich im Herbst 1988 wochenlang in seinen Bann gezogen; meinen 
End-Screen schickte ich ausgedruckt an Origin und bekam dafür postwendend eine 
Urkunde von Lord British. Ultima V war detaillierter als alle Vorgänger, es gab neben 
Städten auch Dörfer, Festungen, Hütten. Im Kampf konnte man frei zielen und mit 
mehr als einer Waffe gleichzeitig angreifen. Es gab Ruderboote, Schiffe und andere 
Transportmittel. Sogar die Teleport-Tore durfte ich, durch Ausgraben ihres Mondsteins, 
mitnehmen! Die 3D-Dungeons führten nun in die Underworld, eine zweite 2D-Welt un-
terhalb von Britannia. Seit deren Erforschung war Lord British vermisst, sein Statthalter 
Blackthorne pervertierte die acht Tugenden und unterdrückte Britannia. Kontrolliert 
wurde er von drei Shadow Lords, die immer wieder die Städte heimsuchten – bis ich 
sie nacheinander in ihren Türmen besiegte. Ein spielmechanisches und erzählerisches 
Meisterwerk! Und auf dem C128 besser als auf C64 (Musikstücke, Bedienung).

06 ZORK II
1982, C64

 Mein Englisch war mies, bis ich US-
Filme und -Bücher sowie Infocom-Adven-
tures für mich entdeckte. Statt der „ech-
ten“ Originale von Zork, Starcross und Co. 
besaß ich nur die Commodore-Pappschu-
ber ohne „Feelies“ (Suspended bot im-
merhin den Plan und sechs Plastikfolien-
Roboter). Zork II habe ich für die Top 10 
gewählt, weil das Ringen gegen Frobozz 
und seine „F“-Zauber so spannend war, 
und wegen der besten Szene, die ich je in 
einem Adventure erlebte: Ich lockte einen 
Drachen in eine Eishöhle, wo er sein Spie-
gelbild für einen Rivalen hielt...

09 ULTIMA III
1983, C64

 Die Sommerferien 1984 waren wegen 
eines Bänderrisses praktisch gelaufen, 
da kam das ersehnte C64-Importspiel an. 
Ultima III war mein erster Serienteil, doch 
heute weiß ich: Es war das erste Ultima 
mit einer Heldengruppe, mit Kampfarenen 
und mit Sichtlinien (bei Nacht oder im 
Wald sah man weniger). Die Stadt Dawn 
tauchte sogar nur bei einer bestimmten 
Konstellation der beiden Monde auf. 
Ultima III bot Schifffahrt, 3D-Dungeons, 
Keyword-„Gespräche“. Ultima III verzau-
berte mich und machte mich zum Fanboy 
auf Lebenszeit. (Bild zeigt die PC-Version.)

03  ULTIMA IV
1985, C64

 Hier wurde „Artos The Avatar“ geboren, 
seitdem mein häufigstes RPG-Alias. Ultima I 
hatte auf vier Fantasy-Kontinenten, Teil 2 
auf der Erde und anderen Planeten, Teil 
3 auf Sosaria gespielt. Erst mit Ultima IV 
wurde Britannia zur Serien-Welt, besiedelt 
von Haudegen wie Dupre, Shamino und 
Mariah. Story und Spiel waren komplexer 
als zuvor: Um Avatar zu werden, musste 
ich in acht Tugenden Erleuchtung erlangen 
(nicht stehlen, nicht fliehen et cetera) und 
an Schreinen beten. In den Dungeons gab’s 
spezielle 2D-Kampfarenen mit Rätseln, von 
denen neun in der Abyss einen „2D-Dun-
geon im 3D-Dungeon“ bildeten. 

07 ULTIMA VI
1990, MS-DOS

 1990 spielte ich immer noch auf 
C128 und Amiga, doch Ultima VI er-
schien zum Start nur für MS-DOS! 
Also kaufte ich mir erst das Spiel und 
fragte dann meinen Informatik-Lehrer, 
ob ich nicht einen eigenen Schlüssel 
für den Computerraum haben könnte. 
Dort spielte ich The False Prophet auf 
einem schnellen 286er-PC mit VGA 
durch. Es war das letzte „kachelba-
sierte“ Ultima. Und letztmals gab es 
Rundenkämpfe, und zwar wie bei Ul-
tima I und II wieder direkt in der Spiel-
welt statt auf Extra-Bildschirmen.

10 EMPIRE DELUXE
1993, AMIGA

 Eigentlich war Empire Deluxe primitiv: Es 
gab eine Landeinheit, zwei Flugzeugtypen 
und ein paar Schiffe. Die Kämpfe waren so 
zufällig, dass man weinen konnte. Zudem 
wurde aus der anfänglich schnellen Insel-
Erkundung und Städte-Eroberung bald 
exponentielle Schwerstarbeit. Doch Empire 
Deluxe machte zu dritt im Hotseat-Modus 
einen Heidenspaß. Spätes Bekenntnis an 
Stephan F.und Rene R.: Die sporadischen 
„Hitze-Resets“ meines Amigas dienten zum 
Ausgleich meines Zufallszahlen-Pechs. Ver-
zeiht mir das Cheaten!

04 CIVILIZATION
1991, AMIGA

 Schon 1990 war ich von Railroad 
Tycoon fasziniert gewesen, wegen 
des „echten Kontinents im Amiga“, 
doch Civilization toppte die Eisenbau-
Wirtschaftssim in jeder Beziehung: 
Die ganze (zufallsgenerierte) Erde! 
4.000 Jahre Geschichte! Forschung 
und Stadtausbau! Diplomatie! Bevöl-
kerungsmanagement! Verschiedene 
Siegarten! Zig Militäreinheiten zu Was-
ser, zu Lande und in der Luft! Und ein 
Kampfsystem, bei dem ein verschanz-
ter Speerträger auf einem Küsten-Ge-
birgsfeld durchaus ein Schlachtschiff 
besiegen konnte...

Jörg blutete das Herz: „Nur 
zehn Spiele?“ Darum nennt 
er auch die Verfolger: C&C, 
Pirates!, Bard’s Tale, M.U.L.E., 
Archon, System Shock, 
Wasteland, Panzer General, 
Paradroid, Warlords. 

Jörg Langers

Retro-
Top 10
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154      TOP 10   

ANATOL LOCKER 206      TOP 10   

ROLAND AUSTINAT 256      TOP 10   

JÖRG LANGER  

160  PLATZ 38  Bard’s Tale (1985, C64)

162  PLATZ 37  Indiana Jones and the Fate of Atlantis (1992, MS-DOS)

164  PLATZ 36  Prince of Persia (1989, Apple II)

166  PLATZ 35  Archon (1983, C64)

168  PLATZ 34  Street Fighter 2 (1991, Arcade)

172  PLATZ 33  Monkey Island 2: LeChuck’s Revenge (1991, Amiga)

174  PLATZ 32  Railroad Tycoon (1990, MS-DOS)

176  PLATZ 31  Impossible Mission (1984, C64)

180  PLATZ 30  Rogue (1980, MS-DOS)

182  PLATZ 29  Paradroid (1985, C64)

186  PLATZ 28  Boulder Dash (1984, Atari 8-Bit)

190  PLATZ 27  Legend of Zelda: A Link to the Past (1991, SNES)

194  PLATZ 26  Defender (1981, Arcade)

196  PLATZ 25  Command & Conquer (1995, MS-DOS)

198  PLATZ 24  Super Mario Kart (1992, SNES)

202  PLATZ 23  Day of the Tentacle (1993, MS-DOS)

203  PLATZ 22  Dungeon Master (1987, Atari ST)

204  PLATZ 21  Chrono Trigger (1995, SNES)

208  PLATZ 20  Pirates! (1987, C64)

210  PLATZ 19  Ultima Underworld (1992, MS-DOS)

212  PLATZ 18  Sonic the Hedgehog 2 (1992, Mega Drive)

214  PLATZ 17  Donkey Kong (1981, Arcade)

216  PLATZ 16  Ultima V (1988, C128)

218  PLATZ 15  Super Metroid (1994, SNES)

220  PLATZ 14  Pong (1972, Arcade)

222  PLATZ 13  M.U.L.E. (1983, Atari 8-Bit)

224  PLATZ 12  The Secret of Monkey Island (1990, MS-DOS)

228  PLATZ 11  The Legend of Zelda (1986, NES)

232  PLATZ 10  Doom (1993, MS-DOS)

234  PLATZ 9    Elite (1984, BBC Micro)

235  PLATZ 8  Space Invaders (1978, Arcade)

236  PLATZ 7  Zork (1977, PDP-10)

238  PLATZ 6  Final Fantasy 6 (1994, SNES)

240  PLATZ 5  Sim City (1989, Mac)

242  PLATZ 4  Pac-Man (1980, Arcade)

246  PLATZ 3  Civilization (1991, MS-DOS)

250  PLATZ 2  Super Mario Bros. (1985, NES)

252  PLATZ 1  Tetris (1984, Elektronika 60)
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05  STARCROSS
1982, C64

 Neben Dungeon Master ist das klassische 
Infocom-Text-Adventure Starcross mit da-
für verantwortlich, dass ich nun seit über 
drei Jahrzehnten in dieser Branche arbeite. 
Starcross hat meine Begeisterung für Text-
Abenteuer entfacht. Nach dem herrlichen 
SF-Abenteuer habe ich so ziemlich alles 
von Infocom verschlungen. Ob Hitchhiker’s 
Guide to the Galaxy, Leather Goddesses of 
Phobos, Planetfall, Suspended oder Zork. 
Damals war das wichtigste Utensil, um mich 
durch die fantastischen Textwelten zu be-
wegen, das unvermeidliche Langenscheidt-
Wörterbuch, da meine Schulenglisch-Kennt-
nisse noch recht überschaubar waren. 

06 ELITE
1985, C64

 Vor die Wahl gestellt, mit der damaligen 
Freundin zu einer Party zu gehen oder mit 
finsteren Thargoiden ein Gefecht in den 
Tiefen des Weltalls zu führen und ein paar 
Kisten Drogen zu schmuggeln, musste ich 
dann doch leider die Trennung einleiten. 
Der Anreiz von virtuellem Ruhm und Reich-
tümern war einfach zu stark. Kurzum: Das 
Elite-Fieber hatte mich gepackt. Der Donau-
Walzer beim pixelgenauen Andocken war 
wohl das (nicht nur von mir) meistgehasste 
Musikstück in einem Computerspiel. Als ich 
mir dann endlich einen Andockcomputer 
kaufen konnte, brauchte ich dessen auto-
matischen Dienste nicht mehr – praktisch 
im Schlaf konnte ich meine Flugbahn der 
Rotation einer Raumstation anpassen, um 
dann intergalaktischen Handel zu treiben! 

07 THE LEGEND OF ZELDA
1986, NES

 1986 hatte die Videospielewelt eigentlich 
noch mit dem großen Crash von 83/84 
zu kämpfen. Aber trotz der widrigen wirt-
schaftlichen Umstände veröffentlichte der 
japanische Konzern Nintendo 1985 das 
8-Bit-System NES (Nintendo Entertainment 
System) in den USA. Mit Erfolg: Lange 
Zeit sicherte sich Nintendo dort über 
90 Prozent Marktanteil – vor allem dank der 
Flaggschiff-Spiele Super Mario und natür-
lich The Legend of Zelda. Während ich mit 
dem kleinen dicken Klempner (so wie auch 
heute noch) wenig anfangen konnte, sorgte 
der kleine grüne Elf für Begeisterung – eine 
lebenslange Liebe zu Hyrule entstand. 

Für euch ist Michael Hengst 
in sich gegangen, haderte 
mit sich, lieferte erst 
eine reine JRPG-Liste ab, 
erwählte dann aber doch 
schweren Herzens eine 
genreübergreifende Top 10.

Michael Hengsts

Retro-
Top-10

01 TETRIS
1989, GAME BOY

 Tetris hat nicht nur die höchste Wertung in der Geschichte der Power Play bekom-
men, sondern gilt als das wohl beste Spiel aller Zeiten! Das in seiner Simplizität und 
spielerischen Genialität kaum zu überbietende Puzzlespiel ist praktisch zeitlos: Es 
macht heute noch genauso viel Spaß wie vor 30 Jahren – und wird auch in weiteren 
30 Jahren seine Spieler begeistern, jenseits von modernen Grafik-Engines, Gigahertz-
Werten, optischen Finessen und Genre-Grenzen. Tetris übersteht jede Technikgenera-
tion mit Bravour und ist deshalb meine „Nummer eins“.
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08 M.U.L.E.
1983, C64

 Optisch hat M.U.L.E. den Charme 
 einer Excel-Tabelle und hinterließ schon 
damals einen, sagen wir mal höflich, 
simplistischen Eindruck. Spielerisch war 
das Meisterwerk von Dan Bunten seiner 
Zeit weit voraus. Alleine der knuffige 
Multiplayer-Modus, gepaart mit dem 
einfachen, aber genialen Wirtschafts-
spiel, sorgte mit der unterschwelligen 
Komplexität für hitzige Gefechte auf und 
insbesondere vor dem Bildschirm. Leider 
zahlte sich die famose Schöpfung für 
den Schöpfer kaum aus: M.U.L.E. kannte 
zwar jeder, aber ein Original besaßen 
nur die wenigsten. 

02  THE BARD’S TALE 
1986, C64

 The Bard’s Tale war mein allerstes Rol-
lenspiel für den Computer und gleichzei-
tig der Beginn einer lebenslangen Liebe 
zum Genre. Wie könnte ich meine erste 
Liebe vergessen? Es war, ganz nebenbei, 
auch mein erstes Originalspiel für den 
C64. Denn die Überlebenschance meiner 
Heldentruppe war ohne Anleitung prak-
tisch gleich null. Aber mit der famosen 
Anleitung sowie Karopapier, Bleistift und 
jeder Menge Geduld habe ich dann nach 
ein paar Wochen den Finsterling Mangar 
erledigt und Skara Brae befreit.

09 NECTARIS
1989, PC ENGINE

 Das winzige weiße japanische Konsolen-
kraftpaket PC Engine (TurboGrafx-16 im 
Westen) sorgte bei uns in der Redaktion 
für wahre Freudentaumel. Vor allem die 
famosen Action-Kracher wie Twin Cobra, 
R-Type, 1943 und der Freundschaftskiller 
Bomberman gehörten zu den Lieblingen 
im Kollegenkreis. Ich persönlich fand 
Gefallen an knackigen Action-Adventures 
wie Neutopia und vor allem am Hexfeld-
RTS Nectaris (welches später als Military 
Madness dann auch in den USA er-
schien). Mit Nectaris war mein Lieblings-
genre-Pentagon komplett und hat sich 
seit 30 Jahren nicht verändert.

03  DUNGEON MASTER
1987, ATARI ST

 Das Spiel war ursächlich dafür verant-
wortlich, dass ich nun seit über 30 Jah-
ren in der Branche tätig bin. Ein Meis-
terwerk! Das erste 3D-Rollenspiel mit 
Echtzeitkampf und einem besonderen 
Erfahrungssystem! Selbst heute kenne 
ich noch einige Levels des Dungeons 
sowie ein paar der Zaubersprüche aus-
wendig. Dungeon Master ist zudem in 
Würde gealtert und macht auch heute 
noch einen Heidenspaß. Nur auf eine 
Automap muss der Spieler verzichten – 
aber wozu gibt es Karopapier?

10 PARADROID
1985, C64

 Andrew Braybrook galt in den spä-
ten 80er Jahren als Programmiergott 
und Designer-Papst für brillante C64-
Unterhaltung. Der Brite schuf einige der 
herzigsten 8-Bit-Klassiker, die Fans auch 
heute noch entzücken. Auch wenn der 
Action-Kracher Uridium das wohl be-
kanntere Werk ist, finde ich persönlich 
den anspruchsvolleren Roboter-Infiltra-
tions-Action-Knaller Paradroid deutlich 
gelungener. Mit dem kleinen Roboter 
001 per Tüftelspiel andere Roboter zu 
übernehmen und gigantische Schiffe 
von finsteren Droiden zu befreien, macht 
auch heute noch Spaß. 

04 GUNSHIP
1986, C64

 Meine erste echte Flugsimulation. Nicht 
nur spielerisch, sondern auch haptisch und 
sensorisch damals ein Hammer – aller-
dings auch, weil ich das bei einem Kumpel 
mit umgebautem Bürostuhl und daran 
festgeschraubtem Joystick (aka Pilotensitz) 
spielte und aus dem Hintergrund immer 
knackige Kommentare und harsche Anwei-
sungen von einem damals anwesenden 
Vietnam-Veteranen schallten. Das war zwar 
nicht wirklich politisch korrekt, aber hat un-
gemein zum Flair beigetragen! Heute kann 
ich die optisch schlichte und im Grunde 
sehr langsame C64-Version allerdings nicht 
mehr bedenkenlos empfehlen. 
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»  Steve Russell (2011 bei einer Veranstaltung 
des Computer History Museum)

»  Die Schiffe hießen „Nadel“ und „Keil“.

DER URKNALL

SPACEWAR!
Spacewar! wurde bereits 1962 auf 
dem PDP-1 veröffentlicht und gilt 

als erstes Videospiel überhaupt. Wir 
kehren ganz an den Anfang zurück 

und sprechen mit dem Mann, der 
das allererste „echte“ Videospiel 
programmiert hat: Steve Russell.

RG: Vor geraumer Zeit haben wir 
den Schöpfer der Magnavox Odyssey, 
Ralph Baer, interviewt und ihn „Vater 
der Videospiele“ genannt. Macht dich 
das zum Großvater?
SR: Damit kann ich leben [lacht]. Ich habe 
gezeigt, dass man ein interessantes Spiel auf 
einem Computer spielen kann. Und das zu 
einer Zeit, als Computer sehr teuer waren 
und niemand Zugang zu ihnen besaß. Als sie 
billig genug wurden, erinnerten sich einige 
Leute an Spacewar! und machten es nach … 
oder machten es noch besser.

RG: 1958 hast du am Massachusetts 
Institute of Technology angefangen.
SR: Nach meinem Abschluss bot mir der In-
formatikprofessor John McCarthy einen Job 
an. Er forschte an künstlicher Intelligenz. Ich 
war 21 Jahre alt und es war eine großartige 
Chance für mich. Ich hatte Zugriff auf den 
schnellsten und leistungsstärksten Compu-
ter dieser Zeit, den IBM 704. Der war zwar 
launisch, konnte aber auch sehr gut program-
miert werden.

RG: Hast du gleich an ein 
Spiel gedacht, als ein PDP-1 im 
Herbst 1961 am MIT eintraf?
SR: Nicht sofort. Professor Minsky hatte 
ein Demo-Programm geschrieben, das jeder 
Minskytron nannte. Auf dem Bildschirm er-
zeugte es einen Kaleidoskopeffekt. Schalter 
veränderten das Muster. Es war nicht wirk-
lich aufregend. Der Anstoß für mich, Space-
war! zu schreiben, bestand darin, einen 
Raumschiff-Trainer zu programmieren und 
so ein besseres Demo-Programm für den 
PDP-1 zu schreiben.

in die 80er Jahre als wertlos. Man konnte 
Software nicht urheberrechtlich schützen, 
niemand hat sie verkauft und niemand hat 
irgendeinen Wert darin gesehen. Das MIT 
förderte Projekte für die Nutzung des PDP-1, 
sodass wir den Computer nutzen konnten, 
wenn es sonst niemand wollte. Um 23 Uhr 
wollte nie jemand, sodass ich dann an 
Space war! arbeitete.

RG: Hast du die Grafiken für  
die Raumschiffe zuerst auf Milli-
meterpapier gezeichnet?
SR: Genau das habe ich gemacht, und ich 
kann sogar die Vorbilder nennen! Nadel, das 
lange Raumschiff, ist meine Version einer 
Redstone-Rakete: die erste US-Rakete im 
Weltraum. Das andere Schiff, das wir Keil 
nannten, basierte auf einem Design von 
Buck Rogers aus den 30er Jahren.

RG: Stimmt es, dass die Flugbahn der 
Geschosse willkürlich sein sollte?
SR: Ich habe der x- und y-Geschwindigkeit 
der Torpedos nur eine kleine Zufallszahl hin-
zugefügt, damit sie manchmal vorbeiflogen, 
insbesondere bei großer Entfernung. Doch 
niemand mochte Waffen, die nicht gerade-

RG: Spacewar! sollte ein 
Raumschiff-Trainer sein?
SR: Die USA und die UdSSR stritten da-
mals um die Vorherrschaft im Weltraum. Ein 
Raumschiff zu haben, das man kontrollieren 
konnte, schien also ein spannendes Thema 
zu sein. Wir alle mochten Science-Fiction. 
Wir bewaffneten die Raumschiffe mit Rake-
ten, um sich gegenseitig in die Luft zu jagen. 
So hatten wir ein Spiel für zwei Spieler. Ich 
habe das Ausrufezeichen an das Namens-
ende gesetzt, als es fertig entwickelt war.

RG: Du hast Ende 1961 damit begonnen. 
War das deine Hauptaufgabe?
SR: Es war ein Freizeitprojekt und in keiner 
Weise offiziell. Software galt damals und bis 
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lichen Position am Nachthimmel an. Das 
machte es viel einfacher, sich vorzustellen, 
man wäre ein echter Weltraumpilot.

RG: Spacewar! merkt sich die 
Punktzahl. Wurde das hinzugefügt, 
damit niemand zu lange spielte?
SR: Als wir im Frühjahr 1962 die „Schwer-
kraft“-Version des Spiels entwickelten, im-
plementierten wir einen Punktezähler. Sonst 
spielten die Menschen endlos weiter. Diese 
Version zeigte die Punktzahl in den Lichtern 
auf dem PDP-1-Bedienfeld selbst und nicht 
auf dem Bildschirm. Die Punktzahl im Dis-
play wurde 1963 hinzugefügt.

RG: Ihr habt sogar eine 
Hypersprung-Option hinzugefügt.
SR: Wir merkten, dass erfahrene Spieler 
schnell gewannen, und fanden das ziemlich 
langweilig. Die Hypersprung-Funktion er-
möglichte es unerfahrenen Spielern, auf eine 
andere Stelle des Spielfelds zu warpen. So 
konnte man mehreren Geschossen auswei-
chen. Wir haben dann aber viele unerfahrene 
Spieler gesehen, die ständig die Hypersprung-
Funktion nutzten und jedem Kampf aus dem 
Weg gingen. Also haben wir die Funktion 
einem Zufallsfaktor versehen. Kein Schiff über-
stand danach mehr als sieben Hypersprünge.

RG: Sogar maßgeschneiderte Controller 
wurden für Spacewar! gebaut.
SR: Es war einfach sehr unangenehm, die 
Schalter an der Vorderseite der Konsole zu ver-
wenden. Der Ellbogen lag auf dem Konsolen-
tisch und wurde schnell wund. Dazu musste 
man den Kopf Richtung Display verdrehen. 
Zudem nutzten sich die Knöpfe am PDP-1 mit 
der Zeit ab, was die Wartungsmitarbeiter ver-
ärgerte. Also haben wir weitere Knöpfe in eine 

aus schießen! Auf vielfachen Wunsch habe 
ich das zurückgenommen.

RG: Später hast du Schwerkraft 
hinzuprogrammiert.
SR: Ich wollte schon immer Schwerkraft 
implementieren, wusste aber nicht, wie das 
geht. Das Problem war, dass die Schwer-
kraftberechnung zeitaufwendig war. Das Pro-
gramm wurde als große Schleife konstruiert. 
Die Wiederholrate wurde dadurch bestimmt, 
wie lange es dauerte, diese Schleife zu 
durchlaufen. Dies und der verfügbare Spei-
cher limitierten die Zahl der darstellbaren Ge-
schosse. Ende 1961 hatten wir eine Version 
ohne Schwerkraft und konnten schon damit 
bei mehreren Geschossen kaum die Anzeige 
aufrechterhalten.

RG: Wie hast du die Dinge beschleunigt?
SR: Dan Edwards fand heraus, wie er 
meinen Anzeigecode viel schneller machen 
konnte. Sein Code ließ die Anzeige mit einer 
Geschwindigkeit ablaufen, die uns die Zeit 
gab, die Schwerkraft zu berechnen. Pete 
Samson fand eine Möglichkeit, ein Sternen-
feld mit sehr geringem Aufwand anzuzeigen. 
Er zeigte Sterne zudem nach ihrer tatsäch-

Holzkiste gesteckt und diese vor dem PDP-1 
installiert, per Kabel mit der Rückseite des 
Computers verbunden. Das war viel besser, 
hat uns aber fast ein Jahr gekostet.

RG: Warst du bei der offiziellen 
Präsentation von Spacewar! im MIT?
SR: Nein, ich war mit einer Wehrübung der 
Armee-Reserve beschäftigt. Martin Graetz 
hatte einen kurzen Artikel für die Digital 
Equipment User Group verfasst, einem PDP-
Klub. Er übergab ihnen auch das Spiel, so-
dass jeder, der eine Kopie wollte, auch eine 
bekam. Wie ich bereits sagte, galt Software 
damals als wertlos.

RG: Hast du geahnt, dass aus 
deinem Spiel eine Milliarden- 
Dollar-Industrie werden würde?
SR: Nein! Ich war bis damals vier Jahre im 
Geschäft. Es war unmöglich, vorherzusagen, 
was als Nächstes kommen würde. Ich war nur 
an meinem nächsten Projekt interessiert. Es 
brauchte zehn weitere Jahre, bis es bezahlbare 
Spielgeräte gab. Als das in den 70er Jahren 
passierte, gab es einige frühe Arcade- Spiele 
wie Computer Space und Space Wars, die 
sich viel von Spacewar! abguckten.

RG: Haben dich diese Plagiate verärgert?
SR: Warum? Spacewar! war Open Source. 
Jeder konnte Spaß damit haben.

RG: Aber ihr seid dennoch 
stolz auf das Spiel.
SR: Ja, total. Die emulierte Version läuft auf 
der Website von Norbert Landsteiner (www.
masswerk.at/spacewar). Unsere Originalver-
sion von 1962 ist im kalifornischen Computer 
History Museum zu sehen. Sie ist seit über 
50 Jahren kein einziges Mal abgestürzt.

» Am einfachsten 
erlebt man heutzu-
tage Spacewar! im 
Browser, etwa auf 

www.masswerk.at/
spacewar.

»  Nadel und Keil 
auf dem Monitor 
der PDP-1.
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H eute sind Flugsimulationen 
praktisch ausgestorben: 
Selbstverliebte Entwickler, 
die nicht verstanden, was 

eine gute Simulation ausmacht, tru
gen sie zu Grabe. Dabei gab es mal 
eine Zeit, da verkauften sich einzel
ne Simulationen stolze 1,5 Millionen 
Mal. Damals nämlich, als mit Sid 
Meier und Andy Hollis zwei echte 
Könner am Werke waren. Spiele
veteran Mick Schnelle erinnert sich.

Sid Meier ist eine Nervensäge, 
behauptet zumindest sein ehemaliger 
Geschäftspartner „Wild Bill“ Stealey, mit 
dem zusammen er Microprose gründete. 
Entwickler Meier kam mit seiner Dis-
kette so lange bei Geldgeber Stealey zu 
Hause vorbei, bis der 1982 entnervt ein-

lenkte und Meiers erstes Spiel Spitfire 
Ace, eine Flugsimulation, verkaufte. 

So begann eine der erfolgreichs-
ten Partnerschaften in der Spielebran-
che, die gleichzeitig den Beginn des 
goldenen Zeitalters der Flugsimulation 
markierte. Sechs Jahre später war  
Meier ein Designerstar; gemeinsam mit 
dem ebenfalls flugaffinen Andy Hollis 
(Kennedy Approach) schuf er 1988  
auf dem Zenit des Genres F-15 Strike 
Eagle II, die Flugsimulation, die auf 
einzigartige Weise Simulation mit guter 
Zugänglichkeit und actionlastigen Flug-
missionen verband.

Der Druck auf Meier und Hollis 
war hoch: Stolze eineinhalb Millionen 
Stück waren vom Vorgänger F-15 Strike 
Eagle verkauft worden. Teil 2 sollte 

mehr eine echte Simulation sein, aber 
auch Gelegenheitsspieler ansprechen. 
Was tun? Zum einen verließen sich 
Meier und Hollis auf eine grundlegende 
menschliche Schwäche: Punktesam-
meln. Also gab es nicht nur Erfolg oder 
Misserfolg in einer Mission, sondern 
auch Punkte für jedes einzelne Ziel. Und 
wie heutzutage Achievements, sammel-
te man damals als F-15-Pilot Orden und 
Beförderungen. 

F-15 Strike Eagle II macht uns 
auch heute den Einstieg noch leicht: 
Ein allwissender Autopilot fliegt alle 
Wegpunkte ab, startet und landet auf 
Wunsch automatisch. Wir können uns 
voll auf die Luft- und Bodenkämpfe 
konzentrieren. Dazu brauchen wir kaum 
mehr als drei oder vier Tasten und natür-

lich ein ruhiges Joystickhändchen – für 
echte Simulationen schon immer eine 
Standardvoraussetzung. 

Dieses unwiderstehliche Kon-
zept ging damals voll auf: Obwohl heute 
keine Verkaufszahlen mehr bekannt sind, 
müssen sie sehr groß gewesen sein. 
Schließlich gab es neben Umsetzungen 
für die wichtigsten Heimcomputer, einer 
Missionsdiskette, zwei inoffiziellen 
Nachfolgern (F-19 und F-117A) und dem 
offiziellen F-15 Strike Eagle III auch noch 
eine Version fürs Mega Drive und sogar 
einen Arcade-Automaten. Ohne Sid 
Meier nahm Andy Hollis später das in 
Maryland beheimatete Entwicklerteam 
mit zu Origin/Electronic Arts, wo der 
inoffizielle vierte Teil der Reihe als Jane’s 
F-15 erschien. 

»  Die SAM-Stellungen 
sind in jedem Szenario 
die Hauptgegner.

»  Raketenboote – sind 
auf See sehr lohnen-
de Ziele.

»  Flughäfen – ihre 
Zerstörung hindert 
Gegner am Start.

»  MIG 17 – ein leichter Jäger, 
nervig, aber per Sidewinder 
einfach auszuschalten.

9999
» SPEEDBALL 2: BRUTAL DELUXEDIE BESTEN 100 SPIELE
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Immer noch ein Spiel

Der wahre Feind heißt Sam
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Obwohl er heute nicht mehr für seine Flugsimulationen bekannt ist, 
ist auch in F-15 Strike Eagle II die Hand des Ausnahmedesigners 
Sid Meier deutlich zu spüren. Stets regiert der Spielspaß vor zu 
viel hinderlichem Realismus; Simulationsfrust und Knöpfe-Overkill 
sucht man vergebens. Das leicht nachvollziehbare Punktesystem, 
das als Bewertungsgrundlage für Beförderungen und Orden dient, 
lässt dank „Eine Mission flieg ich noch“-Faktor aus Kurzeinsätzen 
nächtelange Sessions werden … zumindest, wenn man auch 
heute noch so viel Zeit wie anno 1988 hat.

Um mit der F-15 abzuheben, brauchen selbst ungeübte Hobbypiloten 
nicht länger als eine einzige Sekunde. So lange dauert es, bis man mit 
„P“ den Autopiloten aktiviert hat, der nicht nur automatisch startet und 
landet, sondern auch die Haupt- und Nebenziele völlig selbstständig ab-
fliegt. Dazu kommen noch eine Handvoll Tasten für die Waffensysteme 
und Zielerfassung, das war’s. Sämtliche Cockpitanzeigen sind genauso 
unrealistisch, wie sie nützlich sind: Egal ob mitscrollende Karte, Warn-
anzeige vor herannahenden Raketen oder Kennzeichnung der Ziele, die 
Bedeutung erschließt sich praktisch sofort.

Der Weg zur Ehrenmedaille
Einen nicht geringen Teil der Motivation machten die Beförderungen und 
Medaillen aus, die man sich erfliegen konnte. Vor allem die Orden waren 
nicht leicht zu verdienen. Allen voran die Congressional Medal of Honor, 
die nur bekam, wer auf dem höchsten Schwierigkeitsgrad die vorgege-
benen Ziele und möglichst noch ein paar Zusatzabschüsse nachweisen 
konnte. Treffer an der eigenen Maschine markierten nicht das Aus, sorg-
ten aber für empfindlichen Punktabzug. Dennoch gab es den verfrühten 
Heldentod, und der war, einmal eingetreten, permanent, sofern man sich 
von der Speicherdatei nicht vorher eine Sicherheitskopie gemacht hatte.
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Krisengebiete von ’88
Schon 1988 waren Libyen, der persische Golf und der Mittlere Osten 
Dauergäste in den Nachrichten. Einzig Vietnam als Einsatzgebiet 
war schon damals nicht mehr als Brennpunkt aktuell. Dabei ist der 
Szenario-Unterschied auch spielerisch deutlich spürbar: Libyen ist 
eher ein Trainingsgebiet, schließlich liegen alle Ziele in Küstennähe, der 
rettende Flughafen auf Sizilien ist nie weit entfernt. Deutlich brenzliger 
wird’s im Persischen Golf und auch im Mittleren Osten, wo die meisten 
Einsätze von Flugzeugträgern aus starten, die mitten im Konfliktgebiet 
patrouillieren. Und Vietnam bedeutet lange Anflüge über Feinde. 

Die Feindjets waren selbst auf dem höchsten Schwierigkeitsgrad dank  
unglaublich effektiver Sidewinderraketen nur Kanonenfutter. Deutlich 
ernster zu nehmend: die Feinde am Boden. Vor allem die Kombinatio-
nen aus Radaranlagen und Raketenwerfern bildeten effektive Verbände. 
Gern etwas hinter den Missionszielen positioniert, schienen sie förm-
lich die Siegesfreude des Spielers über ein zerstörtes Hauptziel ausnut-
zen zu wollen. Wem nicht die augenblickliche Flucht im Tiefflug glückte, 
oder wer nicht ein paar Berge zwischen sich und den Gegner brachte, 
kassierte allermindestens ärgerliche Punktabzüge durch Treffer.

Geschickt antäuschen

D
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Das Waffenarsenal war fest vorgegeben. Wer im Ballerrausch seine 
Mavericks verschoss, ohne das Hauptziel erledigt zu haben, konnte 
im wahrsten Sinne des Wortes nur wenig punkten. Als Notlösung gab 
es zwar immer noch die Bordkanone, doch damit zu zielen, war beim 
hohen Tempo der F-15 alles andere als leicht. Außerdem war man in dem 
Moment das perfekte Ziel für die stets wild ballernde Gegner-KI, die teil-
weise im Sekundentakt Radar- und IR-suchende Raketen von fast überall 
her abfeuerte. Wohl dem, der genauso schnell Täuschkörper auslösen 
konnte und in wilden Kreismanövern das Weite suchte.

Sids Spielspaß-Simulation

Was die  
Presse sagte …

Amiga Joker 5/91: 89 %
Als diese Simulation 1989 für 
den PC herauskam, hieß es, daß 
eine Umsetzung auf den Amiga 
so gut wie unmöglich wäre. Und 
was haben wir für euch getes-
tet? Eine mustergültige Konver-
tierung! (Max Magenauer)

Powerplay 11/89: 77
Sogar mit vier Löchern im 
Bauch fliegt die F-15 noch wie 
ein junger Vogel. Ich kann mir 
nicht vorstellen, daß das realis-
tisch ist. […] Wie üblich liefert 
Microprose packende Szenarien 
und massig spielerische Feinhei-
ten. (Anatol Locker)

» PLATTFORM:  MS-DOS, ATARI ST,  

AMIGA, MEGA DRIVE

» PUBLISHER: MICROPROSE 

» ENTWICKLER: MPS LABS 

» VERÖFFENTLICHT: 1988

» GENRE: FLUGSIMULATION

FAKTEN

F-15 Strike Eagle II gaukelt dem 
Spieler perfekt vor, eine F-15 
durch gefährliche Einsätze zu 
manövrieren, ohne sich durch 
übermäßigen Realismus ins spie-
lerische Aus zu katapultieren.

Was wir 
denken
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P
ole Position startete 1982 in den 
Spielhallen und preschte sofort auf 
die Poleposition vor. Nomen est 
omen, wie schon antike Rennfahrer 
wussten! Das ein Jahr zuvor veröf-
fentlichte Rennspiel Turbo hatte die 
Grundlagen gelegt, aber ihm hatte 
es noch an Ästhetik und Realismus 

gemangelt. Pole Position zog an diesem 
und allen anderen Rivalen auf der Überhol-
spur vorbei. Mit seinem außergewöhnlichen 
Sound und der Sprite-Skalierung bot der Titel 
ein überragendes Geschwindigkeitsgefühl.

Das Rennen selbst findet auf dem präzise 
der Realität nachempfundenen Fuji-Speedway 
statt. Dieser war 1976 und 1977 Austragungsort 
des Formel-1-Japan-Grand-Prix.

Selbst nach den damaligen Standards 
war Pole Position nicht das komplexeste Spiel. 
Dennoch ist es in mehreren Punkten bemer-
kenswert. Es war das erste Rennspiel, das auf 
einer realen Strecke basierte. Dieser Realismus 
wird durch die Verwendung von Werbetafeln 
unterstrichen, die für die Waren von real existie-
renden Firmen werben. Technisch gab der Titel 
Vollgas: Vollfarbige Hintergründe sorgen für das 
gewisse Etwas, wenn die hochskalierten Spri-
tes des Spiels (zum Beispiel andere Fahrzeuge 
oder Verkehrszeichen) mit hoher Geschwindig-
keit an uns vorbeiflitzen. Und während die Per-
spektive von Pole Position heute das Normalste 
der Welt zu sein scheint, gab es damals nur 
wenige andere Rennspiele, die es schafften, 
derart flüssige Pseudo-3D-Grafik darzustellen.
Gänge hatte man gerade mal zwei. Doch die 
wollten sinnvoll eingesetzt werden! Pole Posi-
tion ist trotz der spielmechanischen Einfachheit 
ein herausforderndes Spiel, bei dem das genaue 
Wissen über die Streckenführung belohnt wird, 
halsbrecherisches Rasen jedoch bestraft.

»  [Arcade] Wer 
schleicht, muss 
raus.

»  [Arcade] Dieser Start 
wurde verpennt.

Außer OutRun kommt kein 

klassisches Arcade-Rennspiel an 

Namcos Pole Position heran. Wir 

drehen einige Runden mit euch.

9898
» SPEEDBALL 2: BRUTAL DELUXEDIE BESTEN 100 SPIELE
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Schon die Qualifikationsrunde ist ein 
ernster Test eures fahrerischen Könnens. Um 
sich überhaupt zu qualifizieren, darf die Runde 
maximal 73 Sekunden dauern. Wer von ganz 
vorne starten will, muss sogar unter 58 Sekun-
den bleiben. Das Hauptrennen besteht dann 
aus vier Runden auf derselben Strecke mit 
einer strengen Zeitvorgabe. Wer trödelt, fliegt 
zwischendurch raus. Wieso? Weil wir von ei-
nem Spielautomaten reden, in den ihr Geld 
nachwerfen sollt …

Arcade-Fans konnten Pole Position in 
zwei Varianten erleben. Der klassische Auto-
mat wurde im Stehen mit Lenkrad und Einzel-
pedal gespielt. Es gab zweitens eine Luxusver-
sion mit zwei Pedalen, einem Hartplastiksitz 
und den zusätzlichen hinteren Lautsprechern. 

Die Anziehungskraft von Pole Position 
liegt in der Einfachheit und Perfektion des 
Spiels. Die Kurven sind gut ausgeschildert und 
erfordern Zehenspitzengefühl am Gas. Denn 
wenn das Auto des Spielers driftet, reagiert 
es auf die kleinste Berührung. Die Mischung 

aus rasantem Nervenkitzel und be-
eindruckender Grafik brachte Atari dazu, 
Namco die Lizenz für die USA abzukaufen. 
Zusammen mit Dig Dug war Pole Position ein 
Riesenerfolg. Schon 1983 kam Pole Position 
II, das jedoch eher eine Erweiterung als einen 
echten Nachfolger darstellte.

Der Einfluss von Pole Position auf das-
Rennspiel-Genre war immens. Vor 1982 gab 
es lediglich platte Darstellungen aus der Vogel-
perspektive, die kaum Geschwindigkeitsgefühl 
aufkommen ließen. Die in Pole Position ver-
wendete, leicht erhöhte Verfolgerperspektive 
etablierte sich als Referenz, bis dann auch die 
Cockpit-Egosicht technisch möglich wurde. 
Doch selbst heute gibt es kein Rennspiel, dass 
nicht neben der Cockpitkamera auch die Verfol-
gersicht (meist in mehreren Varianten) bietet.

Zurück zu Pole Position: Selbst nach fast 
40 Jahren ist dieser pfeilschnelle Arcade- Racer 
noch eine Runde wert. Also Helm aufsetzen 
und gute Fahrt! 

»  [Arcade] Lassen 

Sie mich durch, 

ich bin Arzt!

»   Die Attraktivität von 
Pole Position liegt in 
der Einfachheit und 
dem großartigen 
Spielgefühl. « 

»  [Arcade] Anfangs alles schön gerade.

RETRO GAMER SPEZIAL 1/2020  |  13

        



BRUCE LEEBRUCE LEEBRUCE LEEBRUCE LEE

 Die Engine für sein nächstes Spiel 

 stand bereits, doch es fehlte eine 

 wichtige Zutat: der Hauptcharakter.

 Programmierer Ron Fortier erzählt,

 wie Bruce Lee zu seinem persönlichen

 8-Bit-Helden wurde.
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»  Es gab viele große Lizenzen 
mit Potenzial, und keine war 
besser als Bruce Lee. « RON FORTIER

BRUCE LEE 
GRUNDWISSEN
■ Die 20 herausfordernden 
Levels von Bruce Lee bie-
ten eine gesunde Mischung 
aus Hüpfspiel und Beat-
em-up. Auf dem Weg zu 
eurem Ziel – ihr sollt einem 
bösen Zauberer das Hand-
werk legen – lässt euch 
das Spiel viele Freiheiten. 
Obwohl ihr mit Laternen 
Tore öffnet, steht ihr häufig 
vor Situationen, ihn denen 
ihr nach Wahl kämpfen 
oder flüchten könnt.

A
ls sich der Datasoft-
Programmierer Ron 
Fortier nach der Kon-
vertierung von Zaxxon 
auf Atari 400/800 
Gedanken über sein 

nächstes Spiel machte, hatte er bereits 
ziemlich genaue Vorstellungen. Die En-
gine war jedenfalls schon fertig, bevor 
er überhaupt die Freigabe für das neue 
Projekt erhielt. Klar war jedoch: Es 
sollte ein Lizenztitel werden – nur, zu 
welcher Vorlage? 

„Ich programmierte eine Spie-
le-Engine, ohne zu wissen wofür. Der 
Spieler konnte umherlaufen und mit 
dem Hintergrund interagieren, aber 
es fehlte mir noch der Hauptcharakter 
beziehungsweise das Thema. Es war 
für mich eher ein Sandkasten, eine 
Testumgebung. ob mein angedachter 
Mix aus Mix aus Puzzle und Action aus 
technischer Sicht so funktioniert, wie 
ich es mir vorstellte.“ Später sollte aus 
diesem Grundgerüst der Karate-Platt-
former Bruce Lee entstehen. Ron fährt 
fort: „Wir wussten, es würde etwas 
Besonderes werden. Es gab viele gro-
ße Lizenzen mit Potenzial, und keine 
war besser als Bruce Lee. Der Name 
war allen bekannt, und er weckte so-
fort Erwartungen an das Spielprinzip.“

Die Vorarbeit für das Spiel-
design leistete Ron, während er die 
genaue Funktionsweise des 8-Bit- 
Atari-Computers ergründete. „Der 
Ursprung des Spielprinzips geht auf 
Nachforschungen zu den ANTIC-, 
CTIA- und GTIA-Prozessoren zurück. 
Ich war fasziniert davon, wie sie die 
Kollisionsabfrage mit Hilfe von Farben 
bewerkstelligten. Bruce Lee musste 
in 32 KB passen. Der Prozessor lief 

»   PUBLISHER: DATASOFT
»   ENTWICKLER: RON 

FORTIER UND KELLY DAY

»  ERSCHIENEN: 1983
»  PLATTFORM:  

ATARI 8-BIT

»  GENRE: PLATTFORMER/ 
BEAT-EM-UP

FAKTEN

nur mit 0,8 MHz, da zählte also jeder 
einzelne Taktzyklus.“ Entwickelt wurde 
Bruce Lee für den Atari allerdings auf 
einem Konkurrenzsystem, dem Apple 
II. Ron erklärt das Fremdgehen: „Es 
steckte schließlich in beiden System 
ein 6502-Prozessor. Da der Code nichts 
mit dem Betriebssystem zu tun hatte, 
konnten wir ihn ohne Probleme vom 
Apple II auf den Atari übertragen.“

Die generelle Spielmechanik 
schaute sich Ron von den Bruce-Lee-
Filmen und dem Martial-Arts-Genre ab: 
„Ich war damals ein großer Fan des 
Genres und kannte mich gut darin aus. 

Die drei Grundmechaniken waren klar: 
Plattform-Erkundung, Timing und Kämp-
fe. Ich wollte auch, dass Grafik und 
Sound den Spieler zum Erforschen und 
Interagieren animieren. Diese Kernme-
chaniken gaben dann das Design vor.“ 

Ein großes Problem war der 
geringe Speicher, wie uns Ron ver-
rät: „Der Grafiker Kelly Day und ich 
arbeiteten an den Animationen, und 
die mussten exakt in den hierfür vor-
gesehenen Speicher passen. Als Kelly 
die Grundposen so weit hatte, machte 
ich mich per Code an die Animationen. 
Schon die Änderung im Timing 

BRUCE LEE LIVES
SYSTEM: PC  JAHR: 1989
■ Erwartet von Bruce Lee Lives 
vieles, aber bloß keinen ausge-
wogenen Schwierigkeitsgrad. 
Das Spiel fängt schwer an und 
wird … noch schwerer. Eure An-
griffe erfordern eine perfekte Po-
sitionierung zu den Gegnern, die 
wiederum schnell lernen, eure 
Lieblingsattacken zu kontern. 
Mit etwas Übung ist es dennoch 
machbar.

DRAGON:  
THE BRUCE LEE STORY
SYSTEM: Diverse  JAHR: 1993
■ Aus dem gleichnamigen Film 
gingen gleich zwei Spiele her-
vor: Für Mega Drive, SNES und 
Jaguar erschien ein Prügler, der 
sich auf die besten Filmszenen 
konzentriert. Für Master System 
und Game Gear kam ein Plattfor-
mer mit Schlüsselmomenten aus 
Bruces Leben. Beide Umsetzun-
gen sind brauchbar.

BRUCE LEE: QUEST  
OF THE DRAGON
SYSTEM: Xbox  JAHR: 2002
■ Ursprünglich sollte dieser Ti-
tel der Auftakt zu einer ganzen 
Reihe von Spielen sein. Die Ent-
wickler taten jedoch alles dafür, 
dass daraus nichts werden sollte: 
Grafik und Sound waren mies, 
das grauenhafte Zielsystem gab 
dem Spiel den Rest.

BRUCE LEE: RETURN  
OF THE LEGEND
SYSTEM: Game Boy Advance  
JAHR: 2003
■ Im Kern ist Return of the Le-
gend ein spielbarer Bruce-Lee-
Film. Ihr steuert Hai Feng, einen 
Mann, der sich an seinem Meister 
rächen möchte. Soundtrack, Out-
fits und ikonische Kampfmoves 
– dieses Spiel ist Beat-em-up-
Fanservice pur.

Weitere Spiele mit Bruce Lee in der Hauptrolle.

» [Atari 8-Bit] Gleich zu Beginn stoßt ihr auf den 
Ninja und den Sumokämpfer Green Yamo.

»  [Atari 8-Bit] Mit Laternen öffnet 
ihr neue Durchgänge.

»  [Atari 8-Bit] Dieser gegner-
lose Abschnitt erfordert 
pixelgenaue Sprünge.
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COMMODORE 64
■ Ein originalgetreuer Port – wie 
zu erwarten, wenn er direkt aus 
der Feder des ursprünglichen Pro-
grammierteams stammt. Es läuft 
sogar besser als auf dem Atari und 
hört sich besser an.

APPLE II
■ Kelly Day leistete bei der An-
passung der Grafiken vom Atari 
auf den Apple II mit seiner be-
grenzten Farbpalette beste Ar-
beit. Ansonsten kopiert der Port 
genau das Original.

PC
■ Die Umsetzung von Bruce Lee 
für den PC spielt sich richtig gut. 
Die Steuerung ist gelungen, die 
Kollisionsabfrage auf den Punkt 
und die Animationen flüssig. Nur 
die Farben sind zu grell.

PCJR
■ Auf dem IBM-System erhaltet ihr 
durch den 16-Farben-Modus den 
insgesamt besseren PC-Port. An-
sonsten sind beide Versionen na-
hezu identisch. Komischerweise ist 
Green Yamo hier blau.

ZX SPECTRUM
■ Die ungewöhnlich schnellen 
Flying Kicks sind ungewohnt. Ab-
seits der Mechaniken ist die Um-
setzung für den Spectrum aber 
durchaus solide und auf jeden Fall 
einen Blick wert.

So schlug sich Bruce Lee auf 
anderen Plattformen.

»  Einige Abschnitte sollten  
einfacher und ruhiger ausfallen. 
In anderen wiederum sollte er 
sofort angegriffen werden. «  
 RON FORTIER

ehesten mit Sprites zu vergleichen, 
kannte sich Kelly Day aus. Ron be-
schreibt die damalige Herausforderung: 
„Wenn man die einzelnen Missiles 
nebeneinander positionierte, konnte ein 
guter Grafiker einen einfarbigen Cha-
rakter wie den Ninja erschaffen. Kellys 
Arbeit war angesichts der Limitierung 
einfach nur unglaublich. Er musste mit 
der geringen Auflösung klarkommen 
und konnte die Hintergrundgrafiken 
nur aus einer vorgegebenen Zahl von 
Zeichen aufbauen. Diese Zeichen mus-
ste er sich also so ausdenken, dass er 
möglichst viele Hintergründe daraus 
basteln konnte.“

Während Kelly für die Hin-
tergründe sorgte, bastelte Ron die 
interaktiven Levels. Zu diesem Zweck 
hatten die beiden Regeln entwickelt, 

die über die möglichen Interaktionen 
mit bestimmten Elementen Auskunft 
gaben. Also etwa, an welchen Stellen 
Bruce Lee klettern kann, dass er nicht 
durch bestimmte Objekte hindurch-
laufen darf, und so weiter. Als sie das 
geklärt hatten, machte sich Kelly an 
die Arbeit und erstellte den zunächst 
statischen Level. Jon fährt fort: „Für 
das Basislayout griff er auf Skizzen 
zurück. Er zeichnete die Grafiken für 
die Hintergründe und gab sie mir als 
Speicherblöcke, die ich wiederum 
zum Leben erweckte. Ein eigens 
erstelltes Programm erleichterte mir 
die Animationen des Spielers und der 
Hintergründe.“

Sprünge, Schläge und Tritte 
bestanden aus spezifischen Sequenzen 
von Frames. Jede von ihnen bewegte 
Bruce oder die Charaktere in einer 
bestimmten Weise durch die Szenerie. 
Das Hintergrund-Animationssystem 

ließ die statischen Bildschirme leben-
dig wirken. Alle Trigger, Puzzles und 
so weiter mussten einzeln angepasst 
werden. Die Szenen hatten alle ein 
vorgegebenes Timing, sodass der 

Spieler seine Aktio-
nen genau planen 
und sich bis zur 
nächsten sicheren 

Stelle vorkämpfen konnte. 
Das Design war auf ein 
Hindernis je Bildschirm und 
zahlreiche Hürden für einen 
ganzen Level ausgelegt.

Die Gestaltung der Levels 
verlangte den beiden Entwicklern alles 
ab, wie Ron erklärt: „Wenn ich eine 
neue Grafik brauchte, um ein Puzzle 
zu erstellen, erstellte Kelly diese für 
mich, und sie überschrieb dann einen 
bestehenden Teil des Hintergrunds. Sta-
cheln, Fackeln, die Geschwindigkeit von 
Laufbändern und die Eigenschaften von 
feindlichen Charakteren – all das musste 
mit jeder Änderung neu abgestimmt 
werden.“ Das Leveldesign orientierte 
sich auch immer ein wenig daran, was 
wie gut funktionierte. Dafür spannten 
Jon und Kelly ihre Kollegen aus ande-
ren Abteilungen bei Datasoft ein: „Die 
internen Entwicklungsteams saßen alle 
nur wenige Meter auseinander, wir 
testeten die Spiele immer untereinan-
der. Als mehr und mehr Levels spielbar 
wurden, schälten sich die beliebtesten 
Elemente der Tester heraus, und diese 
bauten wir dann verstärkt in den noch 
folgenden Levels ein.“

Zum Feintuning der Levels 
gehörte auch, sich Gedanken über die 
Ein- und Ausgänge sowie die Interaktio-
nen der Gegner mit der Umgebung zu 
machen. „Gleich nachdem ich die Hin-
tergründe auswählte, überlegte ich mir, 
wo ich den Ninja und den Green Yamo 
platziere. Ich wollte, dass die Gegner 
ein festes Element des Spiels sind – 
also war es wichtig, dass sie Bruce 
auch verfolgen können. Die Platzierung 
solcher Elemente hat sich häufig ge-
ändert. Auch musste es Sinn ergeben, 
an welcher Stelle Bruce den nächsten 
Bildschirm betritt. Einige Abschnitte 
sollten einfacher ausfallen, damit der 
Spieler auch mal verschnaufen kann. 
In anderen wiederum sollte er sofort 
angegriffen werden.“

Zusätzlich wollte Ron ani-
mierte Kulissen wie Wasserfälle 
und bewegliche Elektrofallen in die 
Levels einbauen. „Das Geniale an 
Zeichensatz-Animation ist, dass du ein 
Zeichen veränderst, und überall auf 
dem Bildschirm sieht man die Ände-

»  [Atari 8-Bit] Die Levels sind gespickt 
mit Geschicklichkeitstests.

»  [Atari 8-Bit] Die Stacheln würden Bruce 
einen grausigen Tod bescheren.

einer Bewegung um eine Sechzigs-
telsekunde führte dazu, dass sich der 
Held anders anfühlte.“

Anders als in Rons Zaxxon- 
Adaption steuerte die Grafiken für 
die Charaktere – dazu zählte auch ein 
schwarzgekleideter Ninja – Kelly Day 
bei. Zu dieser Zeit fing man bei Data-
soft gerade damit an, mit Grafikedito-
ren zu arbeiten: „Alle wussten, dass 
Programmierer ganz schreckliche Gra-
fiker waren. Also entschied man sich 
dazu, lieber Spezialisten an die neuen 
Werkzeuge zu lassen. Kelly war ein 
begnadeter Künstler, der sich bestens 
mit den Limitierungen der Hardware 
auskannte und diese für seine Zwecke 
auszureizen wusste.“ 

Auch mit den sogenannten 
Player-Missile-Grafiken des Ataris, am 
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SCHNEIDER CPC
■ Wie auch der C64-Port emuliert 
die Schneider-Version das Origi-
nal sehr ordentlich. Die Farben 
sind etwas heller, der Sound etwas 
schwächer, und die Gegner stecken 
mehr ein.

BBC MICRO
■ Bei der lilastichigen und hellen 
Farbgebung wirkt der Held wie ein 
Fremdkörper. Schlimmer ist aber, 
dass in dieser Version der Ninja 
und einige andere Gameplay-Ele-
mente komplett fehlen.

MSX
■ Die MSX-Konvertierung erinnert 
stark an das Original und kann 
auch bei der Geschwindigkeit mit-
halten. Die Gegner vertragen je-
doch mehr Treffer und Yamo greift 
auch beim Klettern an.

PC-88
■ Über der Erdoberfläche heben 
sich Bruce, der Ninja und (der 
blaue) Yamo genügend von den 
Hintergründen ab. In den Unter-
grund-Levels sind sie jedoch kaum 
zu erkennen.

FM-7
■ Auf den ersten Blick ist Bruce 
Lee auf dem FM-7 identisch zum 
PC-88-Port. Aus vermutlich tech-
nischen Gründen ist die Steuerung 
jedoch unbrauchbar, außerdem 
flackert das Spiel.

ENTWICKLER- 
HIGHLIGHTS
CONAN: HALL OF VOLTA
SYSTEM: ATARI 8-BIT, C64 
JAHR: 1984

THE GOONIES
SYSTEM: DIVERSE 
JAHR: 1986

ZORRO (BILD)

SYSTEM: ATARI 8-BIT, C64 
JAHR: 1985

rung. Ich musste also gerade mal acht 
Bytes im Speicher verschieben, und 
ein ganzer Abschnitt des Bildschirms 
schien schien sich zu bewegen. Das 
war viel schneller, als diesen ganzen 
Bildschirmbereich zu verändern. Die 
Zeichensatz-Animationen kombiniert 
mit Hardwarekollisionen erlaubten es 
mir, Bruce mit animierten Hintergrün-
den interagieren zu lassen.“

Die brachialen Kämpfe zwi-
schen dem Protagonisten und seinen 
Gegnern erforderten nicht weniger 
Arbeit seitens Ron. „Ich erstellte eine 
Finite State Machine (Endlicher Auto-
mat; im Prinzip eine Wenn-dann-Rou-
tine, Anm. d. Red.) für jedes Zeichen, 
also für Leerlauf, Attacke, Schlag und 
Tritt. Ich programmierte die FSM so, 
dass sie den Status jedes Zeichens von 
der Position der Spielfigur abhängig 
macht. Da jedes Zeichen unabhängig 
war, konnte ich auf einfache Weise die 
Triggermechanismen verändern.“ 

Als Nebenprodukt aus dem 
zusätzlichen Programmieraufwand 
entstand auch ein einzigartiger Zwei-
Spieler-Modus: „Den Titel für zwei 

menschliche Spieler zu designen, war 
unmöglich. Stattdessen konnte aber ein 
Freund einen der Gegner übernehmen 
und den Hauptcharakter ärgern. Die 
NPCs per Joystick steuern zu lassen, 
war kein großer Aufwand.“

Viel Wert legte Ron auch auf 
die Austarierung des Schwierigkeits-
grads von Bruce Lee: „Jeder Designer 
zielt darauf ab, in seine Titel sowohl 
einfache als auch schwere Abschnitte 
einzufügen. Weder möchte man, dass 
der Spieler einfach durch die Levels 
durchlaufen kann, noch möchte man 
ihn frustrieren. Zum Glück hatte ich ein 
Entwicklungssystem, mit dem ich Än-
derungen schnell ausprobieren und auf 
ihre Tauglichkeit prüfen konnte.“

Besonders schöne Erinnerun-
gen hat Ron auch an die Zeit nach der 
Veröffentlichung von Bruce Lee, was 
vor allem mit den Verkaufszahlen der 
Atari-Version und den darauf folgenden 
Konvertierungen zu tun hat: „Ich war 
von dem Erfolg überwältigt. Es war 
eines der Spiele, die jeder besaß. Die 
erste Umsetzung war die für den C64. 
Weil der Commodore mehr RAM und 

25 Prozent mehr CPU hatte, entschied 
ich mich dazu, einfach einen Atari-Emu-
lator zu schreiben. Die Versionen für 
Apple, PC und PCjr wurden ebenfalls 
intern gestemmt, ich konnte also mit den 
Programmierern zusammenarbeiten. Im 
Gegensatz zur MSX-Fassung: Da die 
Kommunikation mit dem externen Team 
damals noch umständlicher war, konnten 
wir nicht so viel zur Qualität beitragen.“

Ob er im Nachhinein irgendetwas an 
Bruce Lee ändern würde? Obwohl er 
sehr stolz auf sein Spiel ist, fällt Ron auf 
Anhieb ein Punkt ein: „Der damalige 
Datasoft-Chef kam nicht ganz mit dem 
Spiel zurecht und forderte mich auf, es ein 
wenig zu entschärfen. Hätte ich die Wahl 
gehabt, hätte ich nichts daran geändert. 
Trotzdem habe ich mit Bruce Lee ein 
Spiel geschaffen, das ich auch selber 
spielen wollte. Am Ende hat es sich also 
gelohnt. Und wenn sich das Team auch 
nach Release noch freiwillig mit einem 
Spiel beschäftigt, ist das wahrlich kein 
schlechtes Zeichen.“ 

Vielen Dank an Ron Fortier  
für seine Unterstützung.

»  [Atari 8-Bit] Kämpfen oder Flüchten? 
Bruce Lee lässt euch häufig die Wahl. » [Atari 8-Bit] Der Zauberer versucht Bruce mit Magie aufzuhalten.

»  [Atari 8-Bit] Der grüne Sumoringer und der 
schwarze Ninja warten schon auf Bruce.

»  Vor Bruce Lee arbeitete 
Ron Fortier am Atari- 
Port von Zaxxon.
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er Nachfolger zu Irems Spielhal-
lenklassiker R-Type erschien im 
Dezember 1989 und damit zwei-
einhalb Jahre nach dem Erstling. 

Was heutzutage nach einem angemesse-
nen Zeitraum für die Produktion eines Se-
quels klingt, überraschte in den 80er Jahren 
mit ihren relativ kurzen Entwicklungszeiten 
viele. In den 30 Monaten hatte die Technik 
große Sprünge gemacht, dementsprechend 
waren die Erwartungen an R-Type II ins 
schier Unermessliche gestiegen.

Umso größer war im ersten Moment 
die Enttäuschung bei Spielern und Kritikern, 
dass beim zweiten Teil vieles beim Alten 
blieb. „Die Steuerung, die Grafik, die Waf-

fensysteme – alles identisch zum ersten Teil. 
Das Spiel fühlt sich an wie eine Zeitreise 
nach 1987“, schrieb Matt Bielby in der eng-
lischen Your Sinclair Slots of Fun. 

Irem hatte das Spiel im Vergleich 
zum ersten Teil sogar etwas abgespeckt. 
So gab es nur noch sechs Levels statt acht. 
Und Teile davon kamen Fans des Originals 
sehr bekannt vor, ausgerechnet der erste 
Level war gar ein plumper Neuaufguss aus 
dem Original – bis hin zum Bossgegner! Da 
der zweite Level in einer Unterwasserhöhle 
ein echter Knüller war, fragen sich viele 
Kritiker bis heute, warum Irem nicht diesen 
als Einstieg verwendete.

Ebenfalls wieder dabei war das R-9- 
Raumschiff. Mit einer Plasmakanone aus-
gerüstet hieß es nun R-9C, ansonsten gab 
es keine großen Unterschiede zum Vor-
gängermodell. Das „Force“-Power-up war 
wieder das Mittel der Wahl, ergänzt durch 
einige Neuzugänge wie Shotgun oder 
Homing Laser. Auch das Raketenarsenal 
wurde etwas erweitert, doch die meisten 
Spieler blieben bei den effektiveren Waf-
fen aus dem ersten Teil.

In ästhetischer Hinsicht ist  
R-Type II etwas zurückhaltender 
als das grelle Original, wobei die 
gedeckten Farbtöne gut zum 

Das zweite Album ist immer das schwerste, heißt es 
unter Musikern. Da die Änderungen im Vergleich zum 
Original so gering sind, könnt ihr R-Type II gedanklich 

auch einfach durchs Original ersetzen!

»  [Arcade] Kein R-Type ohne 
gigantische Endgegner!

9696
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»  [Arcade] Der Schwierigkeitsgrad wurde 
für den Nachfolger stark angezogen.

„organischen“ Setting passten. Bei der Per-
formance brachte die neue M82-Hardware 
keinen großen Fortschritt im Vergleich zum 
M72-Board, auf dem der Erstling lief. Die 
Systeme sind in der technischen Ausstat-
tung fast identisch. Herzstück war und blieb 
NECs 16-Bit-Prozessor V30. 

Spielerisch packte Irem eine or-
dentliche Schippe drauf und zielte klar 
auf Shooter-Experten, die den ersten Teil 
bereits verinnerlicht hatten. Im letzten Le-
vel wird beispielsweise auch der traditio-
nelle „Safe Spot“ am linken Bildschirm-
rand gnadenlos attackiert. Doch wirkliche 
Neue rungen fehlten.

Entsprechend war auch die Resonanz 
bei den Kritikern. Oft war zu hören, Irem 
sei mit einer Neuauflage des ersten Teils 
auf Nummer sicher gegangen. Für Carsten 
Borgmeier war R-Type II in der Amiga Joker 
9/91 „zwar nicht der erhoffte Überham-
mer, aber ein durchaus empfehlenswertes 
Shoot em up“. Mit 77 % schnitt die Amiga-
Fassung besser ab als die Atari-ST-Version. 

„Hintergrundgrafik verschwunden, Sound 
abgespeckt“ kritisiert Winnie Forster in der 
Power Play 1/92 und vergibt trotz Lob für die 
„tolle Spielbarkeit“ nur 65 %. Besser kam 
die Bydo-Ballerei auf dem Game Boy weg: 
Ulf Schneider lobte die Umsetzung trotz 
knallharten Schwierigkeitsgrads als „phä-
nomenal gelungen“ und vergab in der Play 
Time 1/93 satte 80 %. Einig waren sich die 
Rezensenten aber, dass kleine Ruckeleinla-
gen auf allen Heimsystemen den Spielspaß 
trübten und die Rasanz des Automatenori-
ginals unerreicht blieb.

Wer spielerisch etwas Neues aus-
probieren wollte, war derweil mit anderen 
Shootern aus dem Hause Irem bestens 
versorgt: Dragon Breed, X-Multiply und 
Cosmic Cop brachten jeweils neue Ideen 
in das Genre. Und schließlich, 1992, erhielt 
auch die R-Type-Serie mit R-Type Leo eine 
Frischzellenkur.

-Type II wurde für weniger Sys-
teme umgesetzt als der omniprä-
sente erste Teil. Die 8-Bit-Com-
puter ließ Irem mit Anbruch der 

90er Jahre bereits links liegen, obwohl es 
anfangs noch Gerüchte über eine C64-Ver-
sion gegeben hatte. Activision beauftragte 
Arc Development mit den 16-Bit-Versionen 
für Amiga und Atari ST. Die beeindruckende 
Game-Boy-Fassung (die wir im Anschluss 
an diesen Artikel genauer vorstellen) pro-
grammierte BITS. 

Das Super NES erhielt keinen Port, 
sondern mit Super R-Type eine 
erweiterte Version mit einem 
komplett neuen ersten Level 

und neuen Endgegnern. Technisch handelt 
es sich um eine der besten Heimversionen 
dieser Tage, doch viele Fans rätseln bis heute, 
warum Irem SNES-Zockern die Checkpoints 
in der Mitte der Levels verwehrte und damit 
den Frustfaktor noch einmal erhöhte.

In jüngeren Jahren wurde R-Type II 
zumeist an der Seite des Vorgängers ver-
marktet (deshalb auch die Aufnahme in 
dieses Top-100-Sonderheft), etwa bei der 
exzellenten Compilation R-Types auf der 
PlayStation 1998 oder als R-Type DX für den 
Game Boy Color. 2009 erschien mit R-Type 
Dimensions eine Neuauflage für Xbox 360 
und PS3, die – nach 20 Jahren sehnsüch-
tigen Wartens – die R-Type-Fangemeinde 
endlich mit einem Koop-Modus beglückte. 

Seit neun Jahren können also all jene ihren 
Frieden mit R-Type II schließen, die damals 
von den fehlenden Neuerungen enttäuscht 
waren. Der zweite Teil bleibt trotz alledem 

ein technisch herausragender 
Shooter und ein wichtiger Baustein 
der legendären R-Type-Reihe.

»  [Arcade] Das Design orientiert sich 
am bewährten Look des ersten Teils.

» [Arcade] 
Womb, der 

Bossgegner aus 
Level 6, ist eine 

Variante des 
Bydo-Core aus R-

Type 1, mit zwei 
Bydo-Embryos.
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Von Heinrich Lenhardt 

Von Anatol Locker 

D
escent war mutig. Die 
Programmierer von Parallax 
trauten sich, was heute 
kein Spieldesigner wagen 

würde: Sie setzten den Spieler in 
ein unübersichtliches, völlig verwin-
keltes 3D-Labyrinth und gaben ihm 
Bewegungsfreiheit vom Boden bis 
zur Decke. Im Gegensatz zu anderen 
Egoshootern steuern wir keinen 
muskelbepackten Superhelden, son-
dern einen Gleiter.

 Der kann sich frei im Raum be-
wegen, auf drei Achsen, in sechs Rich-
tungen, über 720 Grad hinweg. Durch 
die extreme Bewegungsfreiheit braucht’s 
ein paar Anläufe, bis man kapiert, wohin 
man fliegt … aber dann beginnt Descent 
richtig Spaß zu machen. Unser Tipp: 
Unbedingt einen Joystick rauskramen! 
Mit Tastatur allein ist Descent kaum zu 
bewältigen, weil man bis zu 15 Tasten 
zum Steuern braucht … und dann hat 
man noch keinen Schuss abgegeben. 

Die Handlung ist eher simpel. 
Als Söldner („Material Defender“) dürfen 
wir für eine galaktische Bürokratenfirma 
die Kartoffeln aus dem Feuer holen. Die 

„Kartoffeln“ sind in diesem Fall Geisel der 
„Post-Terran Mining Corporation“, die von 
wildgewordenen Außerirdischen gefan-
gen gehalten werden. Unsere Aufgabe 
ist es, 27 Levels (plus 3 Geheimlevels) 
von außerirdischen Flugrobotern zu 
säubern, optional Geiseln einzusammeln, 
den Reaktor zu zerstören und vor Ablauf 
des mörderisch knappen Countdowns 
durch den Notausgang zu fliehen. 

Geballert wird mit einer Primär- 
und eine Sekundärwaffe, die man un-
abhängig voneinander abfeuert. Waffen 

verbrauchen Munition, die gut versteckt, 
aber zahlreich ist. Die Feuerkraft der 
Laser-, Vulcan-, Spreadfire-, Plasma und 
Fusions-Kanone brauchen wir in höhe-
ren Levels dringend, denn die Gegner 
werden zahlreich und bissig. Für gezielte 
Fluchtaktionen können wir als dritte 
Waffengattung Minen einsetzen. 

Für damalige Verhältnisse ganz 
neu war die 3D-Karte, die automatisch 
die Räume mitprotokollierte und sich 
außerdem frei drehen ließ, sowie 
speicherbare Replays, mit denen man 
Freunde beeindrucken konnte. Apropos 
Freunde: Mehrspieler-Fans bekamen ei-
nen Koop-Modus mit bis zu vier Spielern, 
den „Anarchie“-Modus (Deathmatch) 
und einen äußerst spaßigen „Team-
Anarchie“-Modus, in dem zwei Teams 
gegeneinander ballerten. 

Descent machte Parallax Soft-
ware, die heute die Saints Row und Red 
Faktion machen, schlagartig bekannt. So 
schön flüssig liefen wenige Spiele ab. 
Zwei weitere Teile, die jeweils grafisch 
kräftig zulegten, kamen 1996 (Descent II: 
Vertigo) und 1999 (Descent³ ) heraus. Ein 
vierter Teil wurde 2001 eingestellt, die 
Engine aber für den Shooter Red Faction 
genutzt. Erfreulicherweise kann man De-
scent heute noch spielen: Auf PC, Linux, 
Windows und Mac; nur die Wiiware-
Version wurde kürzlich gecancelt.

»  Das spielerische Äquivalent zum 
Schokoriegel: Bringt verbrauchte 
Energie sofort zurück.

»  Nach dem 
Beschuss des 
Reaktors öffnet 
sich dieser 
Level-Ausgang.

»  Zielsuchende Raketen 
sind im Spiel extrem 
selten und gut versteckt.

»  Beim Mission 
Briefing erfahren 
wir, mit welchen 
Feinden wir’s zu 
tun bekommen.

»  Türöffner: 
Ohne die Kar-
ten beendet 
man keinen 
Level.

»  Gut platzierte 
Minen retten 
Leben.

»  Die Waffen-
Extras sind im 
Spiel leicht zu 
erkennen

»  Die blauen 
Kugeln füllen 
angeschlagene 
Schilde auf. 
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Mitzeichnende Automap

Der große Unsichtbare
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Descent versucht es dem Spieler halbwegs einfach zu 
machen, die Orientierung zu behalten. Die Karte protokolliert 
den Flug mit – alle Räume, die wir bereits gesehen haben, 
werden als Drahtgittermodell dargestellt. Die Karte ist dreh- 
und zoombar. Die ersten Levels sind noch übersichtlich, aber 
spätestens ab Level 10 wird die Karte überlebensnotwendig, 
weil die Levels schnell sehr groß und unübersichtlich werden. 
Leider lassen sich auf der Karte keine Wegpunkte markieren 
oder Notizen machen. 

Der Schlüssel zum Glück
Haben wir Geiseln befreit, gibt es nur Extrapunkte (ist aber kein Missions- 
ziel, eigentlich ganz schön zynisch). Um gewisse Türen des Labyrinths zu 
öffnen, benötigen wir eine farbige Schlüsselkarte. Die ist im Screenshot 
zwischen den Stelen gut zu erkennen. In den ersten Levels muss man 
rote und blaue Schlüsselkarten einsacken, später kommt die Farbe Gelb 
dazu. Schlüsselkarten-Räume werden besonders bewacht. Neben den 
üblichen Drohnen warten hier kräftige Raketenbots mit fiesen Lenkra-
keten, Kontaktminenverleger, Schürfroboter mit scharfen Klauen sowie 
Beobachtungsbots, die davonflitzen, um Verstärkung zu holen. 
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Der Reaktor
Parallax bediente sich für den Levelabschluss kräftig bei Tron. Ist ein Level 
endlich feindfrei, müssen wir nur noch den Reaktor der Mine durch gezielten 
Beschuss zerstören … und dann ganz schnell den vermaledeiten Ausgang 
finden, bevor einem der Asteroid um die Ohren fliegt. Es kann ganz schön 
knifflig werden, sein Ziel zu finden: In den ersten Levels liegt der Ausgang 
noch um die Ecke, ab Level 15 ist man ohne Karte hoffnungslos verloren, 
zudem wird man immer panischer. Sprich: Bevor man auch nur einen Schuss 
auf den Reaktor abgibt, sollte man ausgiebig auf der Karte den Fluchtweg 
studiert haben. Der ist meist nicht feindfrei und der kniffligste Teil des Spiels.

Der unsichtbare Dritte: Den extradicken Oberboss des letzten Levels 
bekommt man nur ganz selten zu sehen – meistens verzieht er sich in ei-
nen von vier Räumen und beschießt uns von hinten. Sobald wir uns ihm 
entgegendrehen und beharken, wird er unsichtbar. Unser Tipp: Immer 
in Bewegung bleiben, Minen legen und schießen, sobald er auftaucht. 
Wer damit gar nicht klarkommt und das Spiel beenden will: Einfach auf 
der Tastatur den Unverwundbarkeits-Cheat („gabbagabbahez“, gefolgt 
von „racerx“) eingeben. Dann muss man nur noch den vermaledeiten 
Ausgang finden, siehe den vorherigen Punkt …

Einmal saubermachen, bitte!
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Taktik ist in Descent kein Hexenwerk. Ist die Türe offen, spitzt man erst 
vorsichtig um die Ecke und erledigt die ersten feindlichen Gleiter, bevor sie 
sich wieder schließt. Ist man sicher, dass keine Übermacht im Raum lauert, 
geht’s in die Höhle des Löwen. Ganz wichtig ist es, durch Strafen dem Be-
schuss auszuweichen – im ersten Descent-Teil schossen die Gegner nicht 
allzu clever. Sind alle Feinde erledigt, sammelt man Waffen, Power-ups 
und Codekarten – und weiter geht’s! Wenn wir sterben, verlieren wir alle 
Ausrüstungsgegenstände und die geretteten Geiseln. Wenigstens können 
wir die Waffen an der Stelle unseres Ablebens wieder einsacken. 

Was die  
Presse sagte …

PowerPlay 3/95: 81% 
»Nach kurzer Zeit fühlt man sich 
fast selber schwerelos und glei-
tet im Trancezustand durch die 
Computerwelt.« (Volker Weitz) 

PC Games 3/95 : 92% 
»Mit Descent ist Interplay nicht 
nur ein Spitzenstart in ein bisher 
noch fremdes Genre gelungen, 
es wurde damit auch alles Be-
kannte in den Schatten gestellt. 
Ein völlig neues Spielgefühl.« 
(Alexander Geltenpoth) 

»  PLATTFORM: PC, PLAYSTATION, ACORN 

ARCHIMEDES

» PUBLISHER:  INTERPLAY PRODUCTIONS

» ENTWICKLER: PARALLAX SOFTWARE

» VERÖFFENTLICHT: 1995

» GENRE: EGO-SHOOTER 

FAKTEN

Descent dachte das Prinzip  
„3D-Shooter“ eine ganze Ecke 
weiter, erforderte aber auch 
ein räumliches Vorstellungs-
vermögen, das nicht jedem 
gegeben ist. 

Was wir denken
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Nachdem wir einen Schwierigkeitsgrad gewählt haben – fünf Abstu-
fungen von „Trainee“ bis „Insane“ (Letzterer ist ernst zu nehmen) –  
erhalten wir unser Mission Briefing, das wir aufmerksam studieren 
sollten. Während die Mission im ersten Descent-Teil noch mit schnö-
den Text erläutert wird, entspinnt sich in den Folgespielen ein herrlich 
zynischer Dialog zwischen dem hartgesottenen Söldner und dem 
aalglatten Auftraggeber Dravis der „Post-Terran Mining Corporation“. 
Wer die Stimme dieses Bürokraten gehört hat, fühlt sich sofort seine 
letzte Gehaltsverhandlung erinnert.

Gefangen im Netz der Bürokratie
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Zu den deutschesten unter den Spielegenres gehören 
Wirtschaftssimulationen. Darunter nehmen die Fuß-
ballmanager den allerdeutschesten Platz ein. Und das, 
obwohl der Urvater des Genres, genau wie die Sportart 
selbst, aus England stammt. 

Um 1981 herum eroberte ein kleines Programm aus 
England klammheimlich die heimischen Computer. Kevin 
Toms Football Manager war in den meisten Diskettensamm-
lungen, ob legal oder illegal, zu finden. So auch bei mir. Voll-
kommen legal natürlich. Doch der eigentliche Höhenflug des 
Genres wurde erst viele Jahre später von zwei deutschen 
BWL-Studenten eingeläutet. Jens Onnen und Werner Krahe 
brachten die Bundesliga ins Managerbusiness. Als KRON 
Software (KRahe und ONnen) erwischten die beiden mit 
Software 2000 einen auf deutschem Boden recht rührig 
agierenden Publisher, und heraus kam dabei eine Erfolgsge-
schichte, die bis heute nachwirkt.

Wen man sich den ersten Bundesliga Manager von 
1990 so ansieht, fällt auf, dass schon im Ur-Programm alles 
enthalten war, was sich bis heute in aktuellen Genrevertretern 
so findet: Aufstellung, Spielerhandel, Stadionausbau, Preise 
festlegen, das alles gehört nach wie vor dazu. Und selbst 
einen animierten Spieltag gab es! Nun ja, richtig animiert 
war das weiße Viereck nicht, das vor grünem Hintergrund 
in das eine oder andere Rechteck zuckelte. Aber, und darauf 
schwöre ich meine ehemalige Dauerkarte bei Vorhalle 09, 
das bisschen Pixelhopsen war oft spannender als so mancher 
Ballershooter. Lautes Gebrüll bei einem Gegentreffer inklusive. 
Schon damals dämmerte mir die Erkenntnis, dass es Spiele 
gibt, die mehr im Kopf stattfinden als auf dem Bildschirm. 

Der Rest vom Fest war das, was man schon da-
mals als Textwüste bezeichnete. Nicht immer ganz logisch 
aufgebaut war der Bundesliga Manager obendrein, und die 
Steuerung war gewöhnungsbedürftig. Dafür gab es damals 
schon Originalnamen der deutschen Vereine bis hinab in die 
Regionalliga, samt korrekt benamster Spieler. Offensichtlich 
war die Marketingabteilung der echten Bundesliga seinerzeit 
weit weniger agil, als heute, wo für sowas Millionenbeträge 
fällig werden. Und nicht zu unterschätzen: der Mehrspieler-
Modus. Bis zu vier Hobbytrainer spielten nacheinander. Gern 
mit Salzgebäck und Bier, bis in den frühen Morgenstunden 
meine Mutter dann meist dem Fußballtreiben ein vehemen-
tes Ende setzte. Bis zum nächsten Mal. 

Fußball, Fiebern und Freunde, drei nicht zu schlagen-
de Zutaten, die auch bei den drei Nachfolgern aus dem Hau-
se KRON für schöne Verkaufserfolge sorgten. Bis, ja nun, 
man kann es heute kaum noch nachvollziehen, der Bundes
liga Manager ’97 das Ende der Serie einläutete. Der war stark 
verbuggt und monatelang quasi unspielbar. Und auch die 
Ehe von Software 2000 und KRON ging in die Brüche. Die 
Herren Onnen und Krahe gründeten Heart-line, wo noch drei 
weitere Manager erschienen (Kurt, Kicker Fußballmanager 1 
und 2). Doch zur damaligen Zeit war Ascarons Anstoß der 
ungeschlagene Genrekönig, aus dem sich letztlich Electronic 
Arts’ Fußball Manager-Reihe entwickelte.

Mittlerweile fristet das Untergenre der Fußballmana-
ger ein eher kümmerliches Randdasein als Free2Pay-Zombie, 
weshalb ein Blick zurück in die Anfangstage lohnend ist. Der 
Spaß, das kann ich nach mehreren frischen Stunden mit 
dem alten Bundesliga Manager für Retro Gamer bestätigen, 
ist auch heute noch da! Auch wenn die Freunde und die 
Biersorten mittlerweile andere sein mögen.

» PUBLISHER: KRON SOFTWARE 
» ERSCHIENEN: 1990
»  HARDWARE: C64, MS-DOS, AMIGA, ATARI ST  

 
 
Von Mick Schnelle

 Bundesliga Manager
ES GIBT SPIELE, DIE MEHR IM KOPF STATTFINDEN.
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»   PUBLISHER: ATARI

» ENTWICKLER: ATARI

» PLATTFORM: ARCADE

» ERSCHIENEN: 1980

»  GENRE: ARCADESPIEL

FAKTEN

E
s ist schwer, mit Dave 
Theurer in Kontakt zu treten. 
Der Macher von Arcade-Hits 
wie Tempest, I, Robot und 

Missile Command ist stark auf die 
Wahrung seiner Privatsphäre aus. So 
sehr sogar, dass es acht lange Jahre 
des Bittens und Bettelns bedurfte, 
um ihn endlich zu einem Gespräch 
über Missile Command zu bewegen 
– einem der symbolträchtigsten Titel 
der Spielehistorie.

Die erste Überraschung für 
jeden, der sich mit dem Klassiker 
beschäftigt: Der Klassiker wirkt mit 
seiner präzisen Steuerung und dem 
hohen Stressfaktor auch heute noch 
so erfrischend wie damals, als er 
uns als Spielautomat das Kleingeld 
aus der Tasche zog. Und zwar mit 
einer an sich simplen Idee: Von oben 
regnen feindliche Atomraketen auf 

eine Stadt; uns stehen drei Rake-
tenbatterien zur Verfügung, die wir 
jeweils mit einem eigenen Button zu 
dem Punkt schicken, den wir gerade 
mit einem Trackball-gesteuerten 
Fadenkreuz anvisieren. Da die An-
griffswellen immer zahlreicher und 
schneller werden, müssen wir schon 
bald die beiden nächsten Schüsse 
(samt Flugbahnen der feindlichen 
und unserer Raketen) berechnen, 
während wir noch die aktuelle Rake-
te losschicken.

Eine der interessantesten 
Tatsachen zu Missile Command 
ist, dass Dave Theurer zwar für die 
grundlegenden Mechaniken ver-
antwortlich zeichnete, das Konzept 
selbst aber von seinem Vorgesetzten 
bei Atari stammte. „Ich erinnere 
mich noch daran, dass mein Mana-
ger Steve Calfee mir sagte, ich solle 

ein Spiel entwerfen, in dem man 
sich gegen nahende Raketen vertei-
digt, die auf einem Radarbildschirm 
angezeigt werden“, erklärt Dave den 
Ursprung von Missile Command. 
„Wir haben dieses Konzept über-
nommen, die Idee mit dem Radar 
verworfen und unter anderem Städ-
te und Raketenbasen hinzugefügt.“ 

In Anbetracht der damals 
noch real existierenden Möglichkeit 
eines Atomkriegs mit der UdSSR 
und dem Warschauer Pakt ist es 
wohl nicht verwunderlich, dass 
Gene Lipkin, damals Präsident der 
Abteilung für Arcade-Automaten 
bei Atari, diese Idee schon länger im 
Kopf hatte. Der thematische Bezug 
wurde noch offensichtlicher, als ein 
Name für das neue Projekt gefunden 
werden musste. Neben Missile Com-
mand standen nämlich noch einige 
andere Bezeichnungen zur Auswahl. 
„Ein paar Namen, die ich noch im 
Kopf habe, sind Ground Zero, The 
End und Armageddon“, erinnert sich 
Dave. „Es gab einige Gründe, die für 
oder gegen den jeweiligen Titel spra-
chen. Unser Hauptaugenmerk lag 
auf dem Wiedererkennungswert des 

Lebhafte Albträume, erratische Raketen und ein drohender Atom-
krieg waren nur ein paar Hindernisse, denen sich Dave Theurer 
und Rich Adam bei der Entwicklung von Missile Command gegen-
übersahen. Retro Gamer hat genauer nachgeforscht …

9393
» SPEEDBALL 2: BRUTAL DELUXEDIE BESTEN 100 SPIELE

1980 ● ARCADE
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Namens. Viele Menschen wissen 
gar nicht, was ,Ground Zero‘ oder 
,Armageddon‘ bedeutet. Wenn ich 
mich richtig erinnere, dann hat Gene 
Lipkin den Titel Missile Command 
vorgeschlagen. Wir waren uns einig, 
dass das ein richtig guter Name ist, 
und haben ihn beibehalten.“ 

Obwohl das 
Konzept durch den 
Kalten Krieg inspi-
riert wurde, wollte 
Dave mit Missile 
Command die reale 
Bedrohung, die von 
der Situation aus-
ging, nicht verharmlosen: „Ich wollte 
die Menschen auf das Grauen eines 
Atomkriegs aufmerksam machen. 
Deshalb sollten nicht die Spieler 
Städte zum Spaß angreifen, das hät-
te sie gegenüber den schrecklichen 
Folgen abstumpfen lassen“, erklärt 
er. „Die Rolle des Verteidigers zu 
spielen, war dagegen tragbar – denn 
was ist heldenhafter, als zehn Millio-
nen Menschen vor dem Strahlentod 
zu bewahren? Die entscheidende 
Lektion für den Spieler sollte aber 
sein, dass im Fall eines Atomkriegs 
keiner gewinnt. Deshalb erscheint 
der Schriftzug ‚The End‘ auf dem 
Bildschirm, nachdem alle Städte 
ausgelöscht wurden.“ Und das war 
das unweigerliche Finale, ein Happy 
End ist bei Missile Command nicht 
vorgesehen.

Auch Rich Adam, Junior Pro-
grammer des Spiels, war sich des 
Potenzials für kontroverse Diskus-
sionen bewusst: „Es lag mir nicht 
so viel daran wie Dave, ich wollte 
aber sicher nicht, dass in Missile 
Command ein realistischer Dritter 
Weltkrieg simuliert wird. Wir haben 
dieses Szenario zwar bis zu einem 

gewissen Punkt aufgegriffen, unser 
Konzept war aber immer, dass man 
Pixel in die Luft jagt. Es ist nun 
mal ein abstraktes Spiel. Natürlich 
hatten wir den Bezug zum Kalten 
Krieg alle im Hinterkopf. Das konnte 
uns aber nicht von dem Projekt 
abbringen. Und es beeinträchtigte 
uns auch nicht darin, ein spaßiges 
Spiel zu entwickeln.“ 

Trotz der Bedenken, die 
Missile Command hervorrief, war 
das Team begeistert von der Idee. 
Immerhin stand die Spieleindus-
trie gerade erst am Anfang, was 
eine sehr aufregende Zeit für alle 
Beteiligten war. „In den ersten paar 
Jahren haben wir uns wie Pioniere 
gefühlt“, erinnert sich Dave. „ Es 
gab wenige Firmen, die Arcade-
Spiele herstellten, und es gab auch 
nur wenige Entwicklungs-Tools. Wir 
mussten sie intern selbst erstellen. 
Ich glaube, das kümmerte uns aber 
nur wenig. Zum Großteil haben wir 
uns Gedanken darüber gemacht, 
wie wir das Spiel besser machen 

könnten.“ Rich pflichtet seinem 
ehemaligen Kollegen bei: „Es war 
ein tolles Arbeitsumfeld und wir 
hatten das Glück, eine Lücke zu 
füllen. Jede Idee war frisch und war 
zuvor noch nie ausprobiert worden. 
Heutzutage ist es sehr schwer, sich 
etwas einfallen zu lassen, das wirk-
lich neu und anders ist.“

Wie viele andere Atari-Spiele 
musste auch Missile Command 
von Grund auf entworfen werden. 
Dave und sein Team konnten nicht 
auf eine bereits vorhandene Engine 
zurückgreifen. „Zu jener Zeit ist 
ständig neue Hardware erschienen, 
was eine große Herausforderung 
bei der Entwicklung neuer Titel 
war“, erklärt Rich. Da es ständig zu 
technologischen Fortschritten kam, 
hatte Dave bei der Entwicklung von 
Missile Command eine sehr gute 
Beziehung zum restlichen Hardware-
Team. Hardware-Designer Dave 
Sherman hatte eine maßgeschnei-
derte Hardware nur für dieses Spiel 
entworfen. Er wusste, dass der 
untere Teil des Bildschirms mehr 
Farben benötigte, um Städte, Basen, 
die Landschaft und so weiter darzu-

stellen. Kein anderes Spiel – außer 
einem möglichen Nachfolger – war 
für diese spezielle Hardware geplant. 
Rich ist voll des Lobes: „Dave hat 
tolle Arbeit geleistet und sehr schnell 
eine Struktur entworfen, die für die 
Programmierung geeignet war.“ 

Und wie sah es mit dem 
Trackball aus: War dieser von An-
fang an geplant? „Soweit ich weiß, 
sollte von Beginn an ein Trackball 
zum Einsatz kommen“, bestätigt 
Rich. „Der Trackball schien immer 
die optimale Eingabemethode zu 
sein.“ Dave ergänzt: „Wir nutzen 
Trackballs schon in den Spielen vor 
Missile Command, zum Beispiel in 
Soccer oder Football. Dieses Einga-
bemedium schien gut zu passen, 
deshalb planten wir von Anfang an 
mit einem Trackball.“

Während der Trackball den 
Sprung vom Prototyp ins fertige 
Spiel schaffte, wurden zahlreiche 
andere Ideen im Laufe der sechsmo-
natigen Entwicklung wieder fallen-
gelassen. Rich plaudert aus dem 

Nähkästchen: „Als ich zum 
ersten Mal die Küste ent-
warf, die es zu verteidigen 
galt, wollte ich sie so aus-
sehen lassen wie die Küste 
von Kalifornien. Es war ein 
erbärmlicher Versuch und 
das Ergebnis sah furchtbar 

aus.“ Lyle Rains habe schließlich die 
Idee gehabt, die Städte wie Festun-
gen aussehen zu lassen. Überhaupt 
wurde das Konzept, die Abbilder 
echter Städte dem Erdboden gleich 
zu machen, bald komplett gestri-
chen. Damit schufen die Entwickler 
eine Distanz zur Realwelt.

Dave fallen noch ein paar 
andere Ideen ein, die letztendlich 

Ein paar Worte 
von Lyle Rains
WIR HABEN DEN ehemaligen Senior 
Executive von Atari nach seiner Mei-
nung zu Missile Command befragt.

„Wie auch bei Tempest hat Dave 
Theurer das Pacing des Spiels und 
die direkte Steuerung fantastisch 
hinbekommen. Bei Atari scheuten 
wir uns nicht, Kämpfe in den Spielen 
darzustellen, auch wenn wir blutige 
Gewalt gegenüber menschlichen 
Charakteren fast zwei Jahrzehnte lang 
vermieden. 1981 war der Kalte Krieg 
noch immer ein Thema in der Welt. Der 
Hintergedanke atomarer Angriffe auf 
Städte gab Missile Command einen 
riskanten aktuellen Bezug. Für manche 
war das zu nahe an der Realität. Man 
kann spekulieren, dass Missile Com-
mand als Teil der Pop-Kultur der 80er 
Jahre sogar einen unterschwelligen 
Einfluss auf Entscheidungsträger in der 
Verteidigungspolitik hatte. So zogen sie 
das sogenannte Star-Wars-Raketen-
abwehrsystem in Erwägung. Hätten 
die Politiker das Spiel aber tatsächlich 
gespielt, hätten sie gewusst, dass man 
am Ende immer verliert.“

»  [Arcade] Manche Raketen wichen den 
Explosionen aktiv aus.

  »  [Arcade] Bestimmte Raketen 
spalten sich auf. Eine gut abge-
passte Explosion ist nötig.

»  Das schön illustrierte Handbuch der  
Atari-8-Bit-Version.

»   Ich wollte nicht, dass die 
Spieler Städte zum Spaß 
atomar angreifen. «

RETRO GAMER SPEZIAL 1/2020  |  25



außen vor blieben: „U-Boote sollten 
auftauchen und Raketen abfeuern. 
Das ergab aber keinen Sinn, da alle 
anderen Gefahren von oben aus 
dem Himmel kamen. Eisenbahnen 
beförderten Geschosse zwischen 
den Städten und den Basen hin 
und her. Dies wurde aber als zu 
kompliziert für den Spieler erachtet. 

Die Namen der Städte waren 
als veränderbar geplant. 
Spieler aus der Umge-

bung der Stadt, in der 
der Arcade-Automat 
jeweils stand, hätten 
so einen engeren Bezug 

zum Spiel gehabt, wäh-
rend es weniger relevant 

für Spieler von außerhalb 
gewesen wäre. Es wäre aber 
für die Spielhallen-Betreiber 
zu viel Arbeit gewesen, die 

Städte einzuprogrammieren. 
Es gab zudem in der Entwicklungs-
phase eine große Anzeige oberhalb 
des Monitors, die aus blinkenden 
Lichtern, Statusanzeigen und an-
deren Elementen bestand. Sie war 
aber zu teuer und schwer in Stand 
zu halten, da sich die Glühbirnen 
nur mühevoll austauschen ließen. 
Außerdem war es anstrengend, 
während des Spielens noch das ex-
terne Display im Blick zu behalten.“ 

Neben den zahlreichen Än-
derungen am Spielverlauf offen-
barten sich bei der Entwick-
lung von Missile Command 
auch einige technische 
Herausforderungen. Vielen 
begegneten die Entwickler 

zum allerersten Mal. „Das gesamte 
Programm durfte nur ungefähr 12 
KB groß sein und war in Assem-
blersprache geschrieben“, gibt 
Dave zu Protokoll. „Wir mussten 
uns eine Methode einfallen lassen, 
um Linien und Kreise blitzschnell 
in Echtzeit zu zeichnen, sodass die 
Bewegungen flüssig liefen. Und 
wir mussten innerhalb des von der 
Hardware vorgegebenen Rahmens 
bleiben. Und das ganz wörtlich, 
schließlich besaß der kleine Bereich 
am unteren Bildschirmrand, in dem 
Städte und Raketenbasen angezeigt 
wurden, mehr Farben als der restli-
che Bildschirm.“ 

Auch die hohe Anzahl an 
Bomben und Lenkraketen, die auf 
dem Bildschirm dargestellt werden 
sollten, stellte sich als problematisch 
heraus. Rich klagt noch heute: „Es 
war schon schwer genug, mit der 
Hardware klarzukommen und sicher-
zustellen, dass alles funktionierte. 
Aber die intelligenten Bomben 
brachten wohl am meisten Entwick-
lungsaufwand mit sich. Dies war auf 
ihr Verhalten zurückzuführen. Ich 
glaube, sie visierten eine Stadt direkt 
an, mithilfe einer Farberkennung 
sollten sie aber feststellen, ob sie 
auf dem Weg einer anderen Bombe 
oder einer Explosion ausweichen 
mussten. Zu der Zeit war das bahn-

brechend, aber heutzutage sind 
das unbedeutende Probleme. 
Es ging vor allem darum, zu 
verhindern, dass sie zu leicht 
vom Spieler abgeschossen 
werden.“

  »  [Arcade] Der Trackball war unentbehr-
lich, da ein Joystick für die schnelleren 
Raketen zu lahm gewesen wäre.

»  Vom Sammelband bis zum Hörbuch-Set gab es allerlei Merchandising-Artikel.

26  | RETRO GAMER SPEZIAL 1/2020

        


