
INHALT: 

"A" wie Archon
"B" wie Boulder Dash
"C" wie California Games
"D" wie Donkey Kong
"E" wie Elite
"F" wie Frogger
„G“ wie Ghost´n´Goblins
"H" wie Hat Trick
"I" wie International Karate
"J" wie Journey to the centre of the earth, A
"K" wie Kick Off
"L" wie Last Ninja, The  
"M" wie Mail order Monsters
"N" wie North & South
"O" wie Oil Imperium
"P" wie Paradroid
"Q" wie Quest for Glory
"R" wie Rainbow Islands
"S" wie Space Taxi
"T" wie Test Drive
"U" wie Ultima
"V" wie Vermeer
"W" wie Who dares wins
"X" wie X-Out
"Y" wie Yie Ar Kung-Fu
"Z" wie Zak McKracken 

Die Inhaltsbeschreibung entnahm ich meiner persönlichen Erinnerung, so dass ich eventuelle Fehler 
entschuldigen möchte. Für die Angaben der Historie bezüglich der Zeit, der Hersteller und der 
erschienenen Plattformen verweise ich auf die Quellen von „www.wikipedia.de“ und „c64-wiki.de“. 

  Retro „von A bis Z“Retro „von A bis Z“

Die Begeisterung für alte Spiele ist 
längst nicht nur Spinnern und in der 
Vergangenheit  lebenden  Personen 
vorbehalten. Retro ist wieder in und 
gerade im Bereich der Computer- und 
Videospiele erklärt sich der heutige 
Stand  der  Technik  anhand  der 
Wurzeln,  die  ihr  voran  gingen.  In 
einer  Auflistung  von  “A”  bis  “Z” 
durchforsten  wir  gemeinsam  Spiele, 
die  größtenteils  deutlich  über  20 
Jahre alt sind und beleuchten, warum 
eine  Erwähnung  des  jeweiligen  Titel 
überhaupt  angebracht  ist.  Machten 
diese Spiele nur damals Spaß, weil es 
schlicht und einfach nichts besseres 
gab, oder sind sie es auch heute noch 
wert, das kostbare Gut der Zeit zu 
beanspruchen?  Der  Autor  dieser 
Zeilen  versteht  sich  trotz  aller 
modernen Technik, die uns das Leben 
so  viel  angenehmer  machen,  noch 
immer  als  Freund  der  „alten  Tage“. 
Zu  wissen,  wo  wir  herkommen,  hilft 
uns bei der Beantwortung der Frage, 
wo wir hingehen werden. Um dies nun 
eins  zu  eins  auf  die  Welt  der 
Computerspiele  umzusetzen,  stelle 
ich meinen ganz persönlichen Blick in 

die  Vergangenheit  hier  zusammen. 
Der Atari VCS 2600 war meine erste 
Konsole, in der ich in jüngsten Jahren 
das digitale Spiel erlernte. Jahrelang 
war später der Commodore 64 mein 
liebster  Begleiter  für  einsame 
Stunden  daheim,  bis  dieser  durch 
einen  Commodore  Amiga  500 
abgelöst  wurde.  Die  Anzahl  der 
gespielten  Titel  übersteigt  die  des 
Sortiments  eines  größeren 
Elektronik-Fachhandels  und  somit 
mussten viele Titel unberücksichtigt 
bleiben. Außerdem habe ich versucht, 
für  nahezu  jedes  Genre  etwas  zu 
finden,  damit  nicht  lediglich  nur 
Adventures in der Liste stehen. Am 
Ende  fanden  26  ausgewählte  Spiele 
in  diese  Sammlung.  Ein  Spiel  für 
jeden Buchstaben des Alphabets und 
allesamt  Pioniere  und  Wegbereiter 
für  die  Spiele,  die  wir  heute   auf 
unsern modernen Konsolen und Heim-
Computern spielen. Ich wünsche viel 
Spaß beim Schwelgen in Erinnerungen 
und hoffe der ein oder andere Titel 
ist dabei, an den ihr euch heute noch 
gerne entsinnt.



Historie

Archon  erschien  1983  für 
das  technisch  ausgereifte, 
aber weniger beliebte Atari 
800  Homecomputer-System. 
Erst  ein  Jahr  später 
erschienen  dann  Versionen 
für  Dos,  Apple  II  und 
natürlich für den Commodore 
64. Es folgten Versionen für 
das exotische ZX Spectrum, 
für  den  Commodore  Amiga, 
für  den  Amstrad  CPC  und 
später  auch  noch  für  das 
Nintendo  Entertainment 
System.  Den größten  Erfolg 
hatte  dieser 
Spielmeilenstein  allerdings 
für den Commodore 64. 

Nicht  dass  es  sich  dort 
großartig  verkauft  hätte, 
eher  wurde  es  dank  der 
zahlreichen  Raubkopierer 
bald  überall  verbreitet  und 
gespielt.

ArchonArchon

besetzt hält.

Die beiden Spieler ziehen nun 
abwechselnd  ihre  Figuren 
über  das  Feld,  sollten  zwei 
Figuren  aufeinander  treffen 
folgt ein Duell. Nun wechselt 
der  Spielbildschirm  zu  einer 
recht  kargen  Kampfarena. 
Hier  bekämpfen  sich  die 
Figuren der dunklen und der 
hellen  Seite.  Dabei  hat  jede 
Figur  unterschiedliche 
Waffen  und  Stärken.  So  ist 
es  mit  einem  üblichen 
„Knight“  (Ritter)  recht 
schwierig  gegen  einen 
„basilisk“  zu  gewinnen.  Denn 
der „Knight“ muß sich auf den 
Nahkampfangriff  seines 
Schwertes  verlassen, 
während  die  schnelle 
Echsenfigur  des  „Basilisk“ 
mittels  Augenlaser  den 
Widersacher meist schon vor 
der  Annäherung  dezimiert 
hat. 

Dafür hat man auch von den

einfachen „Schwert- und 
Keulenträgern“ (je nach 
Seite) 9 Stück, während man 
von den übrigen, wertvolleren 
Figuren nur jeweils einen oder 
zwei besitzt. 

Grafik & Sound

Die  Grafik  war  auch  damals 
höchstens zweckdienlich. Viel 
wird  nicht  geboten,  aber  es 
beschwert  sich  ja  auch  der 
Schachspieler nicht über sein 
karges  Spielfeld.  Die 
Animationen  der  Figuren 
dagegen  sind  recht  flüssig 
und  die  Kollisionsabfrage 
brauchbar. 

Die  Titelmusik  ist  ein 
Klassiker, im Spiel selbst sind 
karge  „Kriech-  und 
Laufgeräusche“  neben  den 
Waffengeräuschen  die 
einzigen  akustischen 
Begleiter. Auch hier darf das 
Ganze  allenfalls  als 
zweckdienlich bezeichnet 

werden. Der Spieler hört den 
Schuss,  dann  das  Nachlade-
Signal  (nach  diesem  Gong 
kann  man  dann  die  Waffe 
wieder  abfeuern),  mehr 
braucht  es  nicht.  Natürlich 
gab es für jede Figur eigene 
Geräusche.

FAZIT

Das  simple  Spielprinzip 
wurde  mit  taktischen 
Finessen garniert, die erst 
einmal  erklärt  werden 
wollten. Beim Kampf passte 
dann  der  alte  Ausspruch: 
„Einfach  zu  erlernen, 
schwer zu meistern“. Ohne 
großartige  Präsentation 
wurde  hier  Spielgeschichte 
geschrieben,  denn  der 
Spielspaß  ist  auch  heute 
noch  kaum  zu  toppen, 
treffen  sich  einmal  zwei 
gleichwertige  Gegner  auf 
dem Feld der Ehre.

                      Torsten Krieg

1984  erschien  der 
Nachfolger  „Adept“,  der das 
Spielfeld  durch  mehrere 
verschiedene  Ebenen 
ersetzte.  Ein  gutes  Spiel, 
aber  Teil  eins  blieb  das 
bessere. 

1994  veröffentlichte  „Toys 
for Bob“ mit Archon Ultra ein 
Remake  des  Klassikers  für 
MS-Dos-Systeme. 

2009  erschien  mit  Archon 
Classic  eine  weitere 
Neuauflage  für  das  Iphone. 
Für PCs wird dieser Titel im 
Jahr 2011 umgesetzt werden. 

Das Spiel

Archon wird auf einem 9 mal 
9  großem  Spielfeld  gespielt. 
Dabei  ist  das  Muster  dem 
eines  Schachbretts  sehr 
ähnlich,  ist  es  doch 
grundsätzlich in schwarze und 
weiße Felder unterteilt. Dazu 
kommen allerdings  noch zwei 
„Power-Felder“  der  Farbe 
Schwarz und Weiß, sowie drei 
die Farbe wechselnde „Power-
Felder“. Jeder Spieler hat 18 
Spielfiguren,  davon  jeweils 
einen „Zauberer“, der diverse 
„einmal-Zauber“  im 
Repertoire hat. 

Gegenüber  steht  sich,  wie 
üblich,  das  Gute  und  das 
Böse,  sprich:  Schwarz  und 
Weiß. Gewonnen hat am Ende 
derjenige,  der  entweder  alle 
gegnerischen  Figuren 
geschlagen  hat,  oder  alle 
„Power-Felder“  auf  einmal   

Als „Archon“ bezeichnete man 
einen  Amtsträger  in  der 
griechischsprachigen  Antike. 
Seit  1983  kannte  man  unter 
diesem Begriff allerdings eher 
ein  Computerspiel  von 
Electronic  Arts.  Das  Spiel 
ähnelt  grob  in  der  Übersicht 
dem Spiel Schach, jedoch geht 
es  im  Spielprinzip  dann  ganz 
und  gar  nicht  um  stilles 
Taktieren,  sondern  um  Duelle 
zwischen Gut und Böse. 



gestopft.  Einmal  durch  den 
Sand  gegraben  bleibt 
natürlich  ein  Loch,  mehre 
Löcher  hintereinander 
ergeben  dann...ja 
richtig...einen  Gang.  Dadurch 
kann  man  quasi  Felsen  und 
Diamanten  untergraben, 
woraufhin  diese 
herunterfallen,  denn  auch  in 
2D-Höhlen  herrscht  nun  mal 
die Schwerkraft. 

Gegner gibt es in den meisten 
Höhlen  auch.  Dabei  folgen 
diese  oft  vordefinierten 
Bewegungsmuster.  Eine  Art 
der  Gegner  biegt  zum 
Beispiel immer nur nach links 
ab,  wenn  sich  eine 
Möglichkeit  ergibt,  die 
andere  Art  nach  rechts. 
Dadurch  wird  es  auf 
komplexe  Art  und  Weise 
berechenbar  und  lädt  zum 
Tüfteln  ein.  Somit  kann man 
dies  Gegner  durch  vorher 
ausgehobene  Gänge 
schnurstracks  auf  einen 
Felsbrocken dirigieren, den 

man  dann  vorher  nach  unten 
fallen  lässt.  Doch  nicht  zu 
nahe  am  explodierendem 
Gegner  aufhalten,  die 
Explosion  hat  einen  gewissen 
Radius  (meist  sind  9  Felder 
betroffen,  addiert  sich  mit 
mehreren  Gegnern  wie  in 
Bomberman)  und  reißt  auch 
Diamanten  und  eben  den 
Spieler  mit  ins  Verderben.
Im zweiten  Teil  gibt  es  z.B. 
amoebenartige  Gegner,  die 
sich,  wenn  ihnen  Platz 
gelassen,  unkontrollierbar 
vergrößern.  Diese  wandeln 
sich nach einer gewissen Zeit 
zu Diamanten um, es sei denn, 
man hat Ihnen keine Grenzen 
gelassen.  Dann  ist  des 
Spielers  Lohn  lediglich  ein 
beinahe  unbegrenztes 
Vorkommen  an  formschönen, 
aber  nutzlosen  Felsbrocken. 
Jeder  Abschnitt  bietet 
verschiedene  Lösungswege, 
am  Ende  jedoch  muss  der 
Spieler  stets  die  rettende 
Tür heraus finden. 

Grafik & Sound

Es  ist  alt,  ok,  aber  selbst 
damals  war  sicherlich  mehr 
drin,  als  das  triste  „grau  in 
braun“  der  Spiellevels. 
Rockstar  selber  ist  kläglich 
animiert und der Einfachheit 
halber ist alles so groß, wie er 
selber...ausgegrabene  Felder, 
Felsbrocken,  Diamanten  und 
Gegner,  alles  hat  die  selbe 
Größe,  um  die  Architektur 
nicht  zu  überfordern.  Der 
Sound  hat,  wie  üblich,  eine 
nach  wie  vor  bekannt 
gewordene  Intromusik, 
darauf  folgen  eigentlich  nur 
einfache  Toneffekte,  die 
weder  schön,  noch  immer 
hilfreich sind. 

FAZIT

Das Spiel hat eine hässliche 
Grafik, der Sound ist nicht 
hörenswert und doch MUSS 
es ein jeder gespielt haben. 
Die Knobeleien rund um den 
Minengnom  Rockford  sind 
auch  heute  noch  ein  Spiel 
wert. Eine Spielejuwel, bei 
dem  man  Juwelen  sammeln 
muss, irgendwie passend bei 
der  Fülle  an  Umsetzungen 
und Freeware-Varianten. 

                      Torsten Krieg

Überzuckert.  Diverse 
Nachfolger  offizieller  und 
inoffizieller Natur erschienen 
in  den  darauf  folgenden 
Jahren,  unter  anderem 
„Boulder Dash 2 und 3“,  das 
„Boulder  Dash  Construction 
Set“  (woraufhin  unzählige 
„Boulder-“ und „Power Dash“-
Titel  von  Heimfans 
erschienen).

2007 erschien „Boulder Dash 
rocks!“ auf dem Nintendo DS, 
2008 auf  der  Sony  PSP  und 
2009  auf  dem  I-Phone.

Noch  heute  sind  unzählige 
Fan-Seiten  dieses  Spiels 
aktiv,  Entwicklungen  von 
Umsetzungen  und 
Neuauflagen dauern weiterhin 
an. 

Das Spiel

Der  Spielheld  „Rockstar“ 
macht  sich  in  Höhlen 
beliebiger  Anordnung  unter 
Zeitdruck auf die Suche nach 
einer  vorher  definierten 
Anzahl von Edelsteinen. Diese 
liegen teilweise „lose“ herum, 
beziehungsweise  müssen 
„ergraben“  werden,  denn  die 
2D-Höhlen sind mit Sand 

Boulder DashBoulder Dash

Unter  dem  Label  „First  Star 
Software“  programmierten 
Peter  Liepa  und  Chris  Gay 
diesen  Klassiker  mit  Kult-
Status. Begleitet Rockford bei 
seiner  Arbeit  „unter Tage“ in 
geheimnisvollen  Höhlen,  stets 
auf der Suche nach wertvollen 
Edelsteinen.  Bei  diesem  Spiel 
haben  neben  verschiedenen 
Gegnern  Felsbrocken  eine 
sprichwörtlich tragende Rolle. 

Historie

1984  erschien  „Boulder 
Dash“  für  den  Commodore 
64,  das  zu  seiner  Zeit 
populärste  System.  Es 
schaffte  aber  auch  den 
Sprung auf den Amstrad CPC 
(in  Deutschland  auch  als 
Schneider CPC bekannt), den 
Commodore  Plus/4(ein 
geplanter  Nachfolger  des 
C64),  MSX  (ein  8Bit-
Heimcomputer)  und  ZX 
Spectrum  (ja  das  Teil  mit 
der  Gummi-Tastatur  mit  4 
Farben).
Später  erschien  Boulder 
Dash  in  verschiedenen 
Varianten  und  Namen  von 
anderen Herstellern für  die 
üblichen  Heimkonsolen  und 
Computer,  aber  auch 
Handhelds wie der Gameboy 
wurden  mit  einer  eigenen 
Version des Spiels



Punkte, nein am Ende gibt es 
auch  noch  Pluspunkte  für 
Facettenreichtum,  sonst  wär
´s  ja  auch  langweilig.  Den 
nervigen  Vogel  der  von  Zeit 
zu  Zeit  den  Screen  kreuzt 
kann  man  im  Übrigen  auch 
unter  einer  beträchtlichen 
Punktezahl  abschießen,  allzu 
tierfreundlich  geht  es  hier 
nicht  zu.

Surfen
Die  Königsdisziplin  eines 
jeden  Sonnenanbieters  und 
Grundlage  einer  gesamten 
Sinnesrichtung.  Natürlich 
durfte  das  Surfen  in  einer 
kalifornischen  Spielsammlung 
nicht  fehlen.  Innerhalb  von 
90 Sekunden darf man nicht 
öfter  als  3  mal  vom  Brett 
steigen und muss Sprünge und 
Tricks  ausführen.  Am  Ende 
gibt es dann Noten von einer 
lässigen Jury. 

Skating
Der Sonnen verwöhnte fährt

nicht nur Buggy. Wenn er mal 
umweltfreundlicher 
unterwegs  ist,  hat  er  meist 
seine Inliner an.  Und weil  es 
1987 ist, trägt man halt noch 
Rollschuhe.  Die  vermeintlich 
langweiligste  Disziplin  bietet 
wenig  Abwechslung  und 
steuert  sich  etwas  träge.

BMX
Die  Protektoren  bleiben  an, 
das Gefährt wird gewechselt. 
Mit  dem  20-Zoll-Fahrrad 
geht  es  über  Hügel  und 
Hindernisse,  wie  in  jeder 
Disziplin  geht  es  aber  auch 
hier  um  das  Ausführen  von 
Kunststücken, sonst geht der 
Fahrer  punkteschwach  ins 
Ziel.

FlyingDisc
Hier  wird  eine  Frisbee 
geworfen,  die  es  möglichst 
weit  und kunstvoll  zu fangen 
gilt. 

Eastereggs:
In California Games gibt es

davon  nahezu  in  jeder 
Disziplin  eine  Variante.Haie 
fressen  z.B.  den  Surfer,  ein 
Ufo  entführt  den  Frisbee-
Werfer, oder ein „H“ fällt um.

Grafik & Sound

California Games hat grafisch 
für  damalige  Verhältnisse 
eine  sehr  gute  Vorstellung 
abgegeben.  Mit  modernen 
Augen  sieht  alles  natürlich 
etwas  pixelig  aus,  aber 
nichtsdestotrotz ist alles mit 
viel  Liebe  zum  Detail 
umgesetzt  worden.  Teilweise 
sind  die  Animationen  etwas 
marionettenhaft,  aber  das 
kann  das  Retro  verliebte 
Auge nicht trüben. Neben den 
etwas  kargen  Soundeffekten 
wird  das  Spiel  von  schönen 
Melodien begleitet, diese gab 
es sogar als SID-Soundtrack. 

FAZIT

Auf einer ewigen Top20 des 
Commodore 64 ist California 
Games mit Sicherheit immer 
mit von der Partie. Spaßige 
Disziplinen, liebevolle Grafik 
und  der  „Party  Faktor“ 
machen  das  Spiel  zum 
Spielspaß-Garant! 
                      Torsten Krieg

gänzlich  unolympischen 
Spielen,  den  „California 
Games“.  California  Games 
bekam  auch  noch  einen 
Nachfolger,  der  aber  bei 
weitem  nicht  an  die  Klasse 
und  den  Erfolg  des  Master-
Titels heran reichte.

Disziplinen

California Games bietet sechs 
Disziplinen,  welche  sich 
grundlegend  von  einander 
unterscheiden:

HalfPipe

In einer Halbröhre müssen in 
75 Sekunden so viele Tricks, 
wie  möglich  vorgeführt 
werden. Dabei darf man nicht 
mehr als 2 mal stürzen, sonst 
ist  die  Punktehatz  schon 
vorher vorbei. 

Footbag
Das  bekannte  „Hacky  Sack 
Spiel“.  Ein  mit  Granulat 
gefülltes  kleines 
Ledersäckchen  wird  mittels 
Füßen,  Hacken,  Knien  und 
Kopf  getreten, 
beziehungsweise  geköpft. 
Dabei  gilt  es  diverse  Tricks 
zu  vollführen.  Dabei   geben 
nicht nur die Tricks

California GamesCalifornia Games

Epix  schuf  mit  der  „Games-
Reihe“  eine  Kompilation,  die 
heutzutage  seines  gleichen 
sucht.  Mit  „Summer  Games“ 
fiel  der  Startschuss  für  eine 
Erfolgsstory, die in „California 
Games“  eine  spaßige 
Alternative  zu  dem  allzu 
ernsten Sport bot.  In diesem 
Rückblick beschäftige ich mich 
mit Haien, Außerirdischen und 
Hollywood.  Passt  nicht 
zusammen? Mal sehen! 

Historie

1984  war  eines  der 
„Kreativjahre“,  einige  der 
größten  Spieleperlen 
erblickten  das  Licht  der 
heimischen Mattscheiben. So 
fand  auch  DIE  Serie  von 
„Epyx“ mit „Summer Games“ 
ihren  Ursprung  in  genau 
diesem Jahr. Ein Jahr später 
erschien mit „Summer Games 
II“  der  Nachfolger,  der 
allerdings mit den eher nicht 
so  populären  olympischen 
Disziplinen  aufwartete.  So 
waren  die  Fans  der  Reihe 
zahllos,  jedoch  dürstete  es 
ihnen  nach  Abwechslung, 
worauf  mit  „Winter  Games“ 
und  „World  Games“  zwei 
weitere  Kompilationen  mit 
gänzlich  anderen  Disziplinen 
an  den  Start  gingen.  1987 
wagte  „Epyx“  dann  den 
Schritt zu den sonnigen und 



war  dagegen  seine  Mission, 
die  Freundin  Pauline  aus  den 
Fängen eines wütenden Affen 
zu  befreien.  Dieser  Affe 
befand  sich  auf  einer 
erhobenen  Plattform,  welche 
durch Leitern mit den jeweils 
darunter  liegenden 
Plattformen  verbunden  war. 
Da  diese  alle  abschüssig 
konstruiert worden waren, lag 
es für einen durchschnittlich 
erfinderischen  Primaten 
einfach auf der Hand Fässer 
und  andere  Objekte  die 
Plattformen  herunter  rollen 
zu  lassen.  Dies  sollte  den 
Helden daran hindern, in den 
vier  Level  seinem  Ziel  allzu 
nahe zu kommen. 

Und  so  entstand  auch  ein 
neues Spielgenre, nämlich das 
der „Jump`n`run“. Laufen und 
Springen  wurde  zu  einer 
Subkultur der 

Spielgeschichte  und 
übernahm bald vielerorts die 
heimische 
Wohnzimmerunterhaltung. 
Und wer hätte gedacht, dass 
ein  sturer  (englisch:donkey) 
Affe  den  Grundstein  dafür 
setzen würde? 
 

Grafik & Sound

möglich, so war „Jumpman“ in 
seiner Entstehungsphase auch 
derart  kläglich  dargestellt, 
dass  eine  Personifizierung, 
wie  es  mit  einem  „Mario“ 
geschah,  einfach  noch  nicht 
möglich  war.  Einfache 
Spielabschnitte  und  derer 
auch  nur  Vier,  dazu  je  nach 
Konsole  und  Computer 
maximal  16  Farben,  auf  den 
Handheld – Großvätern (LCD-
Portables)  gar  nur  Schwarz 
und  Weiß.  Grafisch  war 
damals  nicht  viel  möglich,  so 
war  „Jumpman“  in  seiner 
Entstehungsphase  auch    

derart  kläglich  dargestellt, 
dass  eine  Personifizierung, 
wie  es  mit  einem  „Mario“ 
geschah,  einfach  noch  nicht 
möglich  war.  Einfache 
Spielabschnitte  und  derer 
auch  nur  Vier,  dazu  je  nach 
Konsole  und  Computer 
maximal  16  Farben,  auf  den 
Handheld – Großvätern (LCD-
Portables)  gar  nur  Schwarz 
und Weiß.

FAZIT

Donkey  Kong  war  und  ist 
etwas ganz besonderes, die 
einfache  Technik  machte 
die  Umsetzung  auf 
simpelste,  tragbare 
Konsolen  möglich.  Und  so 
legte  dieses  simple  Spiel 
den Grundstein eines neuen 
Genres. Grund genug, auch 
heutzutage  noch  einmal 
einen Blick zu riskieren. 

                      Torsten Krieg

Aber  zurück  zum  „sturen 
Affen“,  dieser  kam  1982 
erstmals  auf  den 
Heimkonsolenmarkt,  das 
„NES“  allerdings  wurde  erst 
ein  Jahr  später 
veröffentlicht.  So  war 
Nintendo  gezwungen,  seinen 
Urtitel  auswärtig  auf 
amerikanischen  „Table-Tops“ 
der  Marke  „Coleco“  zu 
veröffentlichen. 

1983  erschienen  dann 
Versionen  für  das  „Nintendo 
Entertainment  System“  und 
den  „Commodore  64“,  sowie 
für  „Intellivision“  und  „Atari 
VCS 2600“. Wo all dies heute 
mündete  erspart  jeglicher 
Erläuterung. 

Das Spiel

Wie  gesagt,  war  der 
namenlose  Held  zunächst 
„Jumpman“ getauft, weil dies 
im  Spiel  nun  mal  seine 
Hauptbeschäftigung war. Und 
dieser  „Jumpman“  war,  wie 
biblisch,  ein  Zimmermann. 
Ganz und gar nicht biblisch

Donkey KongDonkey Kong

Wütende  Affen  und 
gekidnappte  Frauen…klingt 
nach einer uralten „King Kong“-
Variante. Jedoch ist der Held 
kein  Forscher,  sondern  ein 
Zimmermann.  Ob  der 
technische Geselle es schafft, 
die holde Maid zu retten liegt 
in  den  Händen  des  geübten 
Spielers.  Ob  sich  dies 
allerdings überhaupt könnt ihr 
hier selber nachlesen.

Historie

Wenn man Leute befragt, wo 
und  wann  Mario  entstanden 
ist, bekommt man mit „Mario 
Bros“,  einem  simplen 
Plattform-Spiel  des  Jahres 
1983, zumeist eine unfertige 
Antwort. 

Denn  betrachtet  man  das 
vom  Mario-Erfinder 
Miyamoto programmiere und 
bereits  1981  erschienene 
Automatenspiel Donkey Kong 
so  findet  man  im  Titelheld 
Jumpman  den  Urvater,  den 
Prototypen  des  heutigen 
Marios. 

Aus „Jumpman“ wurde später 
„Mario“,  aus  dem 
Zimmermann  wurde  ein 
Klempner,  weil  dies  optisch 
besser  zur  Vorlage  mit 
Schnauzbart passte.



Zwischen den Systemen kann, 
je nach Reichweite der Tanks, 
gesprungen  werden,  um  eine 
lukrative  „Handelsroute“  zu 
finden.  Und  so  vergehen 
einige  Stunden,  bis  der 
Spieler  sich  Upgrades  für 
seinen  Raumgleiter, 
geschweige denn ein  anderes 
Raumschiff  leisten  kann. 
Überhaupt  ist  Elite  wirklich 
nur  für  „Elite-Spieler“,  denn 
Ausdauer  dominiert  das 
Geschehen  und  geizt  mit 
Belohnungen  für 
Gelegenheitsspieler. 

Ob  man  nun  friedlicher 
Raumhändler wird, oder Pirat, 
oder gar Militärpolizei…all das 
liegt in der Entscheidung des 
Spielers,  denn  Elite  ist  ein 
freies  Spiel  mit  vielen 
Möglichkeiten.  So  kann  man 
mit  entsprechender 
Ausstattung  Ressourcen  von 
Asteroiden  schürfen,  oder 
man  nimmt  Spezialaufträge 
an, um seine Kampfeinstufung 
zu  erhöhen.  

Das selten erreichte Ziel des 
Spiels  ist  die  Einstufung  als 
„Elite“,  doch  dahin  vergehen 
Tage,  Wochen,  Monate…denn 
dieses  Ziel  erreichte  man 
erst  mit  6400 
Abschusspunkten. 

Diese  wurden  mittels  einer 
Abschuss-Wertigkeit 
berechnet,  so  gab  es  0,2 
Punkte  für  das  Zerbröseln 
von Raummüll  und 3,5 Punkte 
für  das  Zerstören  eines 
gefährlichen  Python-
Raumschiffs.  Schnell  ist 
ausgerechnet,  wie  viele  der 
Raumjäger  ausgeschaltet 
werden  müssten,  um  den 
höchsten  Status  zu 
erreichen.  
 

Grafik & Sound

Das  Spiel  wurde  in  Vektor-
Grafik  programmiert,  auf 
stärkeren  Systemen  kamen 
dann  vermehrt  Polygone  und 
ausgefüllte  Texturen  hinzu. 
Natürlich  ist  das  Spiel  sehr 
polygonarm  und  die 
Raumschiffe  wirken  so  sehr 
einfach  und  kantig,  dies 
macht  allerdings  auch  seinen 
Reiz aus.  Elite war eines der 
ersten in 3D spielbaren Titel 
und  wies  eine 
Bewegungsfreiheit  auf,  die 
erst  durch  seinen  direkten 
Nachfolger  „The  Frontier“ 
(100  Milliarden 
Sternensysteme!!!) 
übertroffen  werden  konnte. 
Soundtechnisch  gab  es 
klassische Musik und einfache 
Effekte, nichts bewegendes,

aber  auch  nicht  nervig.  So 
war  die  Andock-Melodie  „An 
der  schönen  Donau“  von 
Johann Strauss  zum Beispiel 
hörenswert  umgesetzt  auf 
dem  3-Kanal-Soundchip  des 
C-64. 

FAZIT

Elite  und  seine  direkten 
Nachfolger hat auch heute 
noch  eine  große 
Fangemeinschaft  und  das 
hat seinen Grund. Nirgends 
wurde  so  „ehrlich“ 
erkundet,  gab  es  so  viel 
Abwechslung  und  ein  so 
ausbalanciertes  Spielsystem 
wie  in  dieser 
Weltraumsimulation  von 
1984.  Und  in  Zeiten  von 
Bombastgrafik  und  Dolby 
Surround-Sound  macht  es 
nach  wie  vor  Spaß  mal 
wieder in der Vergangenheit 
zu  schnuppern  und  sich 
diesen  Spiele-Opa 
anzuschauen. 
                      Torsten Krieg

wurden und kommerziell nicht 
erfolgreich waren. 

Das Spiel

Anfangs  startet  der  Spieler 
als  Commander  einer  „Cobra 
Mark  3“  ausgestattet  mit 
einem Minenlaser. Mit dieser 
schwachen  Bewaffnung  liegt 
der  Fokus  des  Spielanfangs 
eher  auf  dem  Sammeln  und 
Verkaufen  von  Waren.  Im 
späteren  Verlauf  und 
steigendem  Fahndungslevel 
des  Spielers  kann  man  sich 
dann  auch  mit  den 
berüchtigten  Piraten  der 
Sternensysteme anlegen. 

So schippert der Spieler von 
System  zu  System,  kauft 
Waren  günstig  an,  um  sie 
andernorts  teuer  zu 
verkaufen.  Dies  hört  sich 
leichter  an,  als  getan,  denn 
anfangs  gibt  es  noch  keinen 
Autopilot,  der  das 
Raumschiff landet. So gilt es 
in  einer  sich  drehenden 
Raumstation  mit  kleiner 
Landungsluke  anzudocken, 
was  so  manchen 
Neueinsteiger  verzweifeln 
ließ.  Da  die  Raumstation 
rotiert muss das Raumschiff 
im  geraden  Winkel  zur 
Öffnung  mit  jeweiliger 
Anpassung  der  Rotation 
ausgerichtet  werden.  Dies 
erfordert  Geduld  und  auch 
Geschick  und  geht  etwas 
schief, ist das Spiel sofort zu 
Ende. 

EliteElite
Historie

1977  brachte  der  Game 
Designer´s Workshop das Pen 
& Paper-Spiel „Traveller“ auf 
dem  Markt.  Bei  diesem 
Science Fiction-Spiel  ging es 
um  die  Durchforstung 
fremder  Sternensysteme, 
außerirdische  Intelligenzen, 
um Strategie und Kampf. Auf 
Grundlage dieses Spiel legten 
David  Braben  und  Ian  Bell 
1984 den Grundstein auf dem 
BBC  Micro 
Heimcomputersystem. 

Durch die enorme Beliebtheit 
des  Spiels  wurden  in  den 
folgenden  Jahren 
Portierungen  für  nahezu  alle 
Systeme  programmiert, 
außerdem  erschienen  Jahre 
später noch zwei Nachfolger, 
die  von  aber  nur  von 
Hardcore-Fans bejubelt 

Weltraumsimulation, 
Actionspiel,  Handels-  und 
Wirtschaftssimulation,  wie 
auch immer man David Brabens 
Meisterwerk  von  1984 
bezeichnen  möchte,  Fakt  ist, 
dass  es  heute  noch  genügend 
Fans  hat,  die  ins  Schwelgen 
geraten,  sobald  der  Name 
„Elite“  fällt.  Ein  Kurzabriss 
eines  Spiels,  dass  sich 
virenartig  über  alle  Systeme 
portierte. 



FroggerFrogger

Während andere Fahrzeuge in 
erhöhter Eile unterwegs sind. 
Da gilt es Augen auf und die 
passende  Lücke  gefunden, 
aber  das  kennen  einige 
Großstadt-Bewohner  in  der 
Realität ja auch zur Genüge.

In  der  Mitte  des  nicht 
scrollendem  Bildschirms  ist 
ein  rettender  Fußweg,  auf 
dem  kurz  verschnauft  wird, 
bevor es über den Fluss geht. 

Da  der  Frosch  nicht 
schwimmen kann, muss er zur 
Überquerung  über  treibende 
Baumstämme  und  immer 
wieder  abtauchende 
Schildkröten  und  sogar 
Krokodile springen. Auch hier 
muss er sich bis zur nächsten 
Gelegenheit eine gewisse Zeit 
mit  treiben  lassen,  bevor  er 
die  nächste  von  insgesamt 
wieder  fünf  „Spuren“ 
überquert  hat  und  in  die 
rettende Bucht springen kann.

Und  wie  viele  Buchten  gibt 
es? Richtig, auch wieder fünf, 
der  Entwickler  war  wohl 
normverliebt.  Doch  darf  in 
jede Bucht nur je ein Frosch, 
so gilt es später zu taktieren, 
um  auch  an  die  an  den 
Bildschirmrand entlegenen 

beiden  Erst-Systeme  als  die 
„wahren“ Frogger-Spiele, alle 
anderen  nur  als  halbherzige 
Klone  und  gerade  von 
letzterem gibt es unzählige.

Das Spielprinzip

Das  Spielprinzip  ist  wie  bei 
fast  allen  Erfolgskonzepten 
denkbar einfach. Der Spieler 
steuert  einen  Frosch  auf 
einem  Gehweg  am  unterem 
Bildschirmrand.  Dieser  kann 
sich  horizontal,  wie  auch 
vertikal bewegen. Das Ziel ist 
eines  von  fünf  rettenden 
Buchten  am  oberem 
Bildschirmrand.  Sind  alle 
Buchten mit Fröschen gefüllt, 
ist  der  Spielabschnitt 
gewonnen  und  es  folgt  der 
nächste.  

Aber auf dem Weg zur Bucht 
lauern  natürlich  auch 
Gefahren und diese sind nicht 
zu  knapp.  Zuerst  muss  der 
kleine  Frosch  fünf  Spuren 
schillernden  Asphalts 
überqueren. Und da dies kein 
Parkplatz  ist,  sondern  eine 
Straße,  wird  diese  auch  von 
Fahrzeugen befahren.  Dabei 
fahren  einige  von  links  nach 
rechts,  die  anderen  anders 
herum, einige sind langsam, 

Historie

Frogger  wurde  von  Konami 
entwickelt  und  1981  auf  die 
Arkade-Welt  losgelassen. 
Dort  wurden  derart  viele 
Münzen  in  die  Geräte 
geschaufelt,  dass  eine 
Umsetzung  auf  die 
Heimcomputersysteme  und 
-konsolen nur eine Formsache 
war.  

Den  Durchbruch  schaffte 
Frogger neben der Spielhalle 
auch  gleich  auf  einem  der 
ersten  Systeme,  dem  Atari 
VCS.  Umsetzungen  für  den 
Commodore 64, dem IBM-PC, 
Apple  II,  Nintendo 
Entertainment  System  und 
diverse  andere  Systeme 
folgten  in  den  nächsten 
Jahren.

Doch Fans wähnten nach wie 
vor noch immer die Spiele der

Ein kleiner Kerl inmitten von 
Autos  und  LKWs  auf  einer 
fünfspurigen  Schnellstraße 
und der rettende Gehweg ist 
nur  eine  Verschnaufpause, 
denn  es  gilt  noch  einen 
reißenden  Fluss  zu 
überqueren. Nehmt schon den 
Telefonhörer  aus  der  Hand, 
die Rede ist von einem Frosch 
in  einem  Spiel.  Und  dieses 
nennt sich Frogger!  Beruhigt 
könnt ihr nun weiter lesen.

Frogger  brachte  optisch,  wie 
akustisch seinen Spaß. 

FAZIT

Frogger ist wirklich Arkade-
Urgeschichte und das süchtig 
machende  Spielprinzip 
animiert  auch  heute  noch 
viele  Entwickler,  Ableger 
dieses  Spiels  auf  moderne 
Konsolen,  Mobiltelefone  und 
PDAs  zu  konvertieren. 
Gerade  für  Kinder  ist  das 
Spiel  nach  wie  vor  eine 
absolute  Empfehlung  und 
videospielbegeisterte  Kids 
kommen  nicht  umher,  auch 
Frogger  eine  Chance  zu 
geben.  Und  sie  wurden 
bisher selten enttäuscht. 
                      Torsten Krieg

Buchten  zu  gelangen.
Ist der Abschnitt geschafft, 
geht  es  zum  nächsten 
Abschnitt,  welcher  schneller 
und stärker befahren ist und 
weniger  rettende 
Baumstämme inne hat. 

Grafik & Sound

Grafisch  ist  Frogger  sehr 
hübsch,  natürlich  für 
damalige  Verhältnisse 
gesprochen.  Damals  musste 
man Gegenstände erst einmal 
als  den  richtigen  erkennen 
und  dies  war  bei  Frogger 
trotz 1-2 MHZ-Hardware der 
Fall.  Der putzige Frosch,  die 
schnellen Autos, alles passte.

Frogger  gilt  weiterhin  als 
eines  der  Spiele  mit  dem 
besten Sound auf dem Atari 
VCS,  dieser  Standard  wurde 
auf  dem  schwachbrüstigen 
System  nach  Meinung  vieler 
Fans auch später nicht mehr 
übertroffen.  Nette  Melodien 
und glaubhafte Sounds, 



heute  Einsteiger  recht 
schnell  verschrecken.  

Am  Ende  einer  Spielwelt 
steht  dann  der  Riese  vor 
Arthur  und  möchte  ihm  den 
Weg versperren, logisch, dass 
Arthur  dies  zu  verhindern 
wissen  möchte.  Während  die 
Arcade-Version  sieben 
Spielwelten  besaß,  hatte  die 
C64-Variante zum Beispiel nur 
noch derer vier. Daher hatten 
(sehr)  geübte  Spieler  das 
Spiel auch sehr schnell durch 
und  Ghost´n´Goblins  wurde 
zu  einem  der  Spiele,  bei 
denen es galt es in kürzester 
Zeit durch zu spielen, um sich 
mit  anderen  Hardcore-
Spielern zu messen. 

Grafik & Sound

Die  Welt  Arthurs  ist  eine 
düstere,  aber  eine  sehr 
schöne.  Ob  Original  oder 
Portierung,  Ghost´n´Goblins

sieht gut aus und das ist noch 
heute so. 

Die  Animationen  sind 
natürlich deutlich hölzern und 
es  gibt  immer 
wiederkehrende  Gegner-
Klone.  Stellenweise   merkt 
der  Spieler  dem  Spiel  an, 
dass wenige Texturen einfach 
mehrfach  verwendet  wurden. 
Aber  das  machte  sogar  ein 
werter „Mario“ und wen stört 
dies,  wenn  die  Atmosphäre 
stimmt?

Und  die  Atmosphäre  wird 
natürlich  auch   durch 
akustische  Unterstützung 
geschaffen  und   selbst  hier 
ist düsteres am Werk. Gerade 
die  C64-Version,  die 
abgeänderte  und  noch 
dunklere  Melodien 
verabreicht bekam, wusste zu 
gefallen.  Aber  ob  Arcade-, 
C64-  oder  auch  Konsolen-
Version,  die  Melodien  sind 
herrlich  gruselig  und  passen 
zum Spielgeschehen. 

FAZIT

Da  Ghost´n´Goblins,  oder 
einer  der  diversen  Ableger 
dieses  Spiels  auch  heute 
noch  fleißig  umgesetzt 
werden, kann sich ein jeder 
ein  aktuelles  Bild  des 
Spielprinzips  machen.  Der 
recht  hohe 
Schwierigkeitsgrad ist aber 
auch heute noch aktuell und 
so  sollten  Einsteiger  dem 
Spiel,  mehrfache 
Fingerübungen 
vorausgesetzt,  einige 
Versuche  mehr  geben, 
bevor  sich  der  Spielspaß 
endgültig  entfalten  kann. 
Gerade  die  späteren 
Spielabschnitte lohnen sich. 
Inhaber  einer  PSP  sollten 
sich  Ultimate  Ghost´n
´Goblins  auf  jeden  Fall 
einmal  anschauen,  diese 
wunderschöne  Version  ist 
wirklich einen Kauf wert. 

                      Torsten Krieg

Der  Arcade-  Nachfolger 
Ghouls`n`Gosts  hatte  das 
Prinzip leicht abgeändert und 
ist  noch  heute  in  vielen 
Spielhallen anzutreffen. 

Das Spielprinzip

Gespielt  wird  von  links  nach 
rechts, in klassischer Manier 
eines  2D-Jump´n´run-Spiels 
scrollt  dabei  der  Bildschirm 
horizontal.  Spielheld  Arthur 
ist  ein  Ritter  edlen  Gemüts 
und  erwehrt  sich  mittels 
Lanze  anfangs  auf  einem 
Friedhof  angreifender 
Untoten. 

Im  Verlaufe  des  Spiels 
kommen  neben  diversen 
Gegnern  auch  noch 
unterschiedliche Waffen, wie 
brennende  Fackeln, 
Wurfäxte,  Messer  und 
Schilde  zum  Einsatz.  Mit 
ihnen  bekämpft  Arthur 
Gegner zu Lande und zu Luft, 
wobei er jeweils ein einziges 
mal  getroffen  werden  darf. 
Dann  verliert  Arthur  vor 
Schreck  seine  Rüstung  und 
steht fortan in Unterwäsche 
schutzlos  da.  Ein  weiterer 
Treffer und eines seiner fünf 
Leben  ist  ausgehaucht.  

Und  das  passiert  öfter,  als 
heutzutage  gewohnt,  denn 
Ghost´n´Goblins  bedient 
damalige Hardcore-Fans. Der 
Schwierigkeitsgrad  ist 
ungemein hoch und würde

Ghost´n´GoblinsGhost´n´Goblins
ob  Fackeln  gegen  Irrlichter 
helfen erfahren Sie eventuell 
im  Text  weiter  unten...mal 
schauen. 

Historie

Es war Capcom, Arcade-Firma 
der ersten Stunde, die dieses 
Spiel  1985 in  die  Spielhallen 
brachte.  Elite  Systems 
setzte  es  dann  zugleich  für 
den  Commodore  64  um.  Und 
im  Jahr  1985  war  Ghost´n
´Goblins  das 
zweiterfolgreichste Spiel des 
Jahres.  Grund  genug  für 
Portierungen  auf  nahezu  alle 
Heimcomputer  und  Konsolen, 
stationärer und mobiler Art. 

2006  erfuhr  die  PSP  mit 
Ultimate  Ghost´n´Goblins 
eine  eigene  Version  mit 
wunderschöner  Grafik.  Der 
harte  Schwierigkeitsgrad 
blieb  ebenso  wie  das 
Gameplay bestehen.

Wenn  Ritter  über  Friedhöfe 
laufen,  mit  Lanzen  auf 
Zombies schmeißen, Harphyien 
sich durch die Lüfte schwingen 
und auch Riesen ein Wörtchen 
mitreden  wollen,  so  ist  dafür 
entweder  ein  skurriler 
Fantasy-Roman verantwortlich, 
oder  aber  jemand  spielt  ein 
erfolgreiches  Arcade-Spiel 
namens  Ghost´n´Goblins.  Ob 
nackte  Ritter  eine  Chance 
gegen Zombies haben und ob



Hat Trick Hat Trick   

wechseln  die  Angriffs-  und 
Verteidigungsreihen  sehr 
häufig, der beliebte Sport ist 
eben recht kräftezehrend.
 
Bei Hat Trick gibt es jedoch 
nur  jeweils  einen Feldspieler 
und einen Torwart pro Team. 
Der  Spieler  steuert  beide 
simultan,  das  heißt,  den 
Feldspieler  kann  er  in  alle 
Himmelsrichtungen 
befehligen,  der  Torwart 
dagegen  nimmt  lediglich 
davon  die  vertikalen 
Steuerbefehle  entgegen.

Das Spielfeld ist recht klein 
gehalten,  daher  auch  die 
kurze  Spielzeit  von  nur  180 
Sekunden.  Ein  Aus  existiert 
erst  gar  nicht,  so  wird  der 
Spielfluss auch nicht unnötig 
unterbrochen. 

Genau genommen, wird dieser 
nur bei einem erfolgtem Tor 
unterbrochen,  oder  bei 
Spielende,  Fouls  sind  nicht 
möglich.  Tore  können 
entweder  mit  einem 
Tastendruck direkt, oder wie 
beim  Billard  über  Banden 
erzielt werden. Dabei ist der 
Einfallswinkel  nicht  exakt 
gleich dem Ausfallswinkel, so 
ist experimentieren angesagt, 
um den richtigen Winkel zu  

treffen. 

Das Spielprinzip ist simpel, so 
simpel  sogar,  dass  das 
Erlernen  nur  Sekunden 
benötigt.  Und  genau  dies 
macht  diesen  Titel  auch  so 
interessant.  Selbst  Spieler 
„moderner“ 
Eishockeysimulationen  finden 
in  geselliger  Runde  Gefallen 
an  einem  schnellen  Duell, 
besteht doch nach kürzester 
Zeit  annähernde 
Chancengleichheit.  Den 
letzten  Schliff  erfahren 
allerdings nur die erfahrenen 
Spieler, die das Spiel zumeist 
auf  dem  originalem 
Heimcomputer-System  schon 
gespielt haben.

Grafik & Sound

Die  Spieler  sehen  ihre 
Eisläufer  aus  der 
Vogelperspektive,  dabei  sind 
die  beiden  Feldspieler  auch 
als  solche  gut  zu  erkennen. 
Dies kann man bei den beiden

Torhütern  allerdings  nicht 
behaupten,  ein  kleiner 
Klumpen  von  Pixeln  muss 
genügen.  

Kurvenfahrten  hinterlassen 
sichtbare  Spuren  auf  dem 
Eis, ein nettes Feature, was 
für  die  damalige  Technik 
nicht selbstverständlich war. 
Am Spielende  wurden  diese 
dann  von  einem 
Reinigungsfahrzeug  wieder 
entfernt.   Bis  auf  die 
Anfangsmelodie, die noch

Jahre  um,  dann  spricht  man 
von  Hat  Trick.  Eines  der 
kultigsten „one on one“-Spiele 
der  frühen  Computerspiel-
Ära   nehmen  wir  uns  diese 
Woche zur Brust. 

Historie

Hat  Trick  kommt  aus  der 
Spielhalle, genauer gesagt von 
einem  Capcom-Automaten. 
Von  dort  fand  er  den  Weg 
zum Atari VCS und natürlich 
auch zum Commodore 64. Auf 
letzterem fand er dann auch 
seine  vermeintlich  spaßigste 
Variante und auch heute gibt 
es  immer  noch  den  ein  oder 
anderen,  der  ein  Spielchen 
auf die alten Tage wagt. 

Das Spiel

Eishockey wird im allgemeinen 
mit  zwei  mal  fünf  Spielern 
und Torhütern gespielt. Dabei 

Wenn  bei  eisigen 
Temperaturen  auf  im 
Aggregatzustand 
angepasstem  Wasser  Sport 
getrieben  wird  und  Massen 
toben, dann handelt es sich im 
allgemeinen  um  Eishockey. 
Entzieht  man  dann  den 
Mannschaften  die  meisten 
ihrer  Spieler  und  setzt  dies 
in  einem  Arkadespiel  der 
80er 

Recht  nett  klingt,  herrschen 
puristische  Spieleffekte. 
Alles  in  allem  eine  solide 
Vorstellung,  die  auf  simplen 
Spaß abzielt.

FAZIT

Hat  Trick  ist  ein 
kurzweiliges  Duell  zwischen 
zwei Spielern. Sicher, man 
kann  auch  gegen  die  CPU 
antreten,  aber  der  wahre 
Spaßfaktor  entfaltet  sich 
erst mit zwei (gleich guten) 
Kontrahenten.  Dann  wird 
gefiebert  und  geflucht, 
gestochert  und  geblockt 
was  das  Zeug  hält.  Und 
DAS  macht  auch  heute 
noch Spaß. 

Torsten Krieg



 K Insgesamt gibt es neben dem 
normalen  Sprung  noch  13 
Angriffsvarianten, 
Auswendiglernen  ist  Pflicht 
für  ein  erfolgreiches  Spiel.

Zwischen  den  Kämpfen  gibt 
es  immer  wieder  Minispiele, 
wie  das  Durchbrechen  eines 
Bretterstapels mit dem Kopf. 
Hierbei muss der Spieler mit 
„Joystick-rütteln“  möglichst 
viele Bretter durchtrennen. 

Zusammen  mit  den  Kämpfen 
summiert  sich  somit  die 
Punktezahl.  Sind  genügend 
zusammen  gekommen, 
erreicht  man  den  nächsten 
„Gürtel“,  bei  40000  Punkten 
erreicht  man  den  schwarzen 
Gurt,  das  oberste 
„Abzeichen“  eines 
Karatekämpfers. 

Grafik & Sound

Die  Hintergründe  sind  schön 
gestaltet, wenn auch nicht so 
abwechslungsreich,  dafür 
begeistern  die  Animationen 
der  präzise  gestalteten 
Kämpfer. Grafisch gehört das 
Spiel zu einer der Perlen der 
Vergangenheit, alles wirkt wie 
aus einem Fluss. 

Bei  der  Tonausgabe  bilden 
Kampfgeräusche  nicht  den 
Mittelpunkt,  diese  sind 
akzeptabel.  Die  begleitenden 
Melodien  der  verschiedenen 
Spielversionen  gehen  sofort 
ins  Ohr  und  sind  gut 
komponiert. 

Sie  entstammen  der  Feder 
eines  der  beliebtesten 
Komponisten  der  damaligen 
Spielezeit  und  vielen  Leuten 
ist auch heute noch der Name 
Rob Hubbard ein Begriff. 

FAZIT

International Karate gilt als 
eines der besten Spiele für 
den  C-64  und  ist  auch 
heute  noch  in  vielen 
Emulatoren-Kompilationen 
enthalten.  Die  Steuerung 
ist  Einsteigern  sehr 
zugänglich,  die  genaue 
Hitbox  der  Kämpfer 
belohnt  dabei  die  präzisen 
Kämpfer.  Da  hilft  kein 
„button  smashing“,  wie  es 
des  Öfteren bei  modernen 
Vertretern  des  Genres 
anzutreffen  ist.  Auch 
heute  noch  ist  IK  nicht 
verschwunden und wird oft 
parodiert und geklont.

Torsten Krieg

zwei  Spieler  möglich, 
gemeinsam  gegen  den 
Computer  anzutreten.  IK+ 
fand  auf  dem  Commodore 
Amiga  seinen  vermeintlichen 
Höhepunkt  der  Qualität, 
gerade  die  Technik  und  der 
leichte  Einstieg  begeisterte 
die  Fans.  

2000  wurde  das  Thema 
International  Karate  noch 
einmal  aufgegriffen,  der 
Gameboy  Color  bekam  eine 
spaßige  Variante  dieses 
Spiels.

2001  stellte  International 
Karate  Advance  den 
offiziellen Abschluss auf dem 
Game Boy Advance Handheld. 

Erwähnenswert  bleibt  ein 
Rechtsstreit, der das Urspiel 
IK  zunächst  als  angebliche 
Urheberverletzung  und 
Nachahmer des Spiels Karate 
Champ  entlarvte  und  vom 
Markt  nahm.  Eine  Revision 
widerlegte dann dieses Urteil 
zum  Glück,  war  IK  dem 
angeblichem Vorbild doch um 
Längen  überlegen.  Diverse 
Fan-Projekte  und  Parodien 
lassen  den  Klassiker  auch 
heute noch nicht ruhen. 

Das Spiel 

International Karate ist ein 
Beat`em`up, welches einen 
Karatewettbewerb darstellen 
soll. Somit stehen sich 
jeweils zwei Kämpfer vor 
einem malerischem 
Hintergrund gegenüber. Ein 
Kampf geht über 30 
Sekunden und gewonnen hat 
der Spieler, der zuerst 2 
„volle“ Treffer gelandet hat. 
Läuft die Zeit vorher ab, 
gewinnt derjenige, der die 
meisten Treffer hat.

Ein Schiedsrichter 
entscheidet über „volle“ und 
„halbe“ Punktzahl beim 
erzielten Treffer. Dabei geht 
es grundsätzlich darum, den 
Treffer „sauber“ in der 
richtigen Distanz zu setzen.  

Damit das auch klappt gibt es 
zahlreiche Angriffsvarianten, 
die  allesamt  nur  mit  den 
Joystick-Direktionen,  sowie 
einer einzelnen Taste bedient 
werden.  Für  den  Einsteiger 
erscheint dies zunächst sehr 
kompliziert,  jedoch  ist  die 
Belegung  logisch  angeordnet 
und  prägt  sich  bei 
„Spieledinosauriern“  wie  dem 
Schreiber  dieser  Zeilen 
lebenslang  und  jederzeit 
abrufbar ein.

International KarateInternational Karate  
galt, erinnert dieser Bericht. 

Historie

International  Karate  (IK) 
wurde  von  Archer  MacLean 
für System 3 entwickelt und 
1985  für  den  Atari  XL  auf 
dem  Markt  gebracht.

1986  folgten  die 
Umsetzungen  dann 
systemübergreifend  für  die 
beliebtesten  Systeme.  Dies 
waren  anfangs  Amstrad  CPC, 
Atari  ST,  MSX  und  ZX 
Spectrum.  Natürlich  wurde 
auch  das  beliebteste 
Heimcomputersystem,  der 
Commodore  64  mit  einer 
eigenen  Version  bedacht.

1987  wurde  der  Nachfolger 
IK+ veröffentlicht, der einen 
Zwei-Spieler-Coop-Modus 
besaß. Hier war es dann für

Leibesertüchtigung  ist  nicht 
nur gesund, sondern oft auch 
schmerzhaft,  gerade 
letzteres  treiben 
Kampfsportarten  natürlich 
auf  die  Spitze.  Archer 
MacLean schuf mit dem Spiel 
„International  Karate“  einen 
der  klassischsten  Vertreter 
eines  der  beliebtesten 
Genres  der 
Spielhallengeschichte.  Ob 
dies auch für Heimcomputer 



K Ungetier  ist´s  aus  mit  dem 
Forscherleben. Eine knifflige 
Sache.

Knifflig  war  allerdings  vor 
allem,  dass  das  Spiel 
unzählige  bugs  heimsuchte, 
welche  den  Spielfortschritt 
so manches mal unterbanden.

Grafik & Sound

Die,  zugegeben  sehr  kargen 
Hintergründe  passen  zur 
monotonen  Welt  der  Tiefe. 
Die  Grafik  ist  nicht 
sonderlich  detailliert,  aber 
stimmungsvoll  genug,  um 
Expeditionslaune  zu  wecken. 
Gerade  deswegen  ist 
allerdings  auch  nicht  ganz 
verständlich,  warum  das 
Programm  so  mit 
Grafikfehlern  zu  kämpfen 
hatte.  

Nichtsdestotrotz  bot  das 
Spiel  ein  flottes 
Grafikkonzept  mit  klar 
gezeichneten  Linien,  einfach 
aber wirkungsvoll. 

Die Sounds sind unter Retro-
Fans  nahezu  legendär,  vor 
allem die  Titelmusik.  Ist  die 
Grafik  eher  schwach,  so  ist 
die Audiowiedergabe gut und 
rettet  am  Ende  die 
Präsentation  noch  auf  der 
Zielgeraden. 

FAZIT

A Journey to the centre of 
the  earth  von  Ozisoft  ist 
eine  gelungene  Umsetzung 
der Romanvorlage von Jules 
Verne.  Die  Titelmusik  ist 
nahezu jedem C-64-Spieler 
von  damals  noch  im  Kopf 
und  schnell  sitzt  der 
schäbige  Ohrwurm  wieder 
in  unserem  Kopf.  Trüben 
auch  einige  Bugs  das 
Spielerlebnis,  bleibt  am 
Ende  ein  Klassiker,  den 
Spieler der damaligen Zeit, 
oder  Retro-Fans  einfach 
gespielt haben müssen.

Torsten Krieg

allem  hörenswerter  war.  

Das Spiel

A Journey  to  the  centre  of 
the  earth  ist  ein  Action-
Adventure  und  erzählt  die 
Geschichte  des  Prof. 
Lindenbrock  bei  der 
Expedition  zum  Erdkern. 
Anders  als  bei  der 
Romanvorlage  geht  es  in 
diesem Spiel allerdings um die 
Erbeutung von Schätzen und 
nicht  um  die  geographische 
Erkundung  von 
Erdunterschichten.

Insgesamt  gibt  es  11 
Schätze, die tief in Gewölben 
verborgen  liegen.  Diese  sind 
allerdings  weder  einfach  zu 
erreichen,  noch  liegen  sie 
stets  unbewacht  und 
unbeachtet  in  der  Gegend 
herum. 

Lauter Ungetier treibt sich in 
dieser  dem  Menschen  sonst 
unzugänglichem  Ort  herum 
und  das  ist  dem  Professor 
nicht  unbedingt  wohl 
gesonnen. Daher hat der vom 
Spieler  zu  steuernde  „Held“ 
auch einen Bedarf an Waffen 
und sonstigen Gegenständen, 

von denen er immer nur eine 
begrenzte  Anzahl  mit  sich 
führen kann und Munition ist 
so  oder  so  sehr  knapp  da 
unten.

Hat er zum Beispiel mehr als 
fünf  Gegenstände  bei  sich, 
kann er nicht mehr springen. 
Das macht ein Weiterkommen 
natürlich  umso  schwerer. 
Neben  dem  Springen  ist 
Klettern  oberste 
Spielerpflicht.  Ob  an  der 
Wand,  oder  an  Ranken, 
Lindenbrock  nimmt  jede 
Möglichkeit  wahr,  noch 
weiter  in  das  Labyrinth  der 
Tiefe  vorzudringen.  

Verliert er den Halt, ist der 
Fall zu tief, oder gerät er in 
Kontakt mit dem besagten 

A Journey to the centre ofA Journey to the centre of  
the earththe earth    

Als  Jules  Verne  die  „Reise 
zum  Mittelpunkt  der  Erde“ 
veröffentlichte,  gerieten 
Science-Fiction-Fans  ins 
Schwärmen.  Unzählige 
Nachahmungen  und 
Verfilmungen  sollten  folgen 
und…ja natürlich…Computer- 

Wie  auch  Videospiele.  Eines 
der  Urväter  dieser  Gattung 
wollen wir uns noch einmal vor 
das geistige Auge führen. 

Historie

„A Journey to the centre of 
the earth“ wurde Anfang der 
80er  Jahre  von  Ozisoft 
entwickelt  und  vermarktet. 
Zur  gleichen  Zeit  wurde  von 
„Chip Software“ ein Spiel mit 
dem  gleichen  Titel 
veröffentlicht,  was  jedoch 
nichts  mit  dem  hier 
behandelten  Titel  zu  tun 
hatte. 

Das  Spiel  von  Ozisoft 
jedenfalls  wurde  für  den 
Amstrad  CPC  und  für  den 
Commodore  64 
herausgebracht.  Wobei  die 
Variante  für  den  C-64  nicht 
nur  verbreiteter,  sondern 
auch ansehnlicher und vor 



K In  Kick  Off  gab  es  auch 
erstmals  verschiedene 
Schiedsrichter,  die 
unterschiedlich  streng 
pfiffen. 

Und  wo  ein  Schiedsrichter, 
da auch eine Strafe und die 
gab es nun auch in Form von 
gelben  und  roten  Karten, 
ebenfalls  nicht 
selbstverständlich  und  neu.

Ebenfalls  nicht 
selbstverständlich waren die 
unterschiedlichen  Stärken 
der  einzelnen  Spieler,  diese 
unterschieden sich allerdings 
eher in der Geschwindigkeit, 
denn  in  ihren  Attributen. 
Speziell in Kick Off II gab es 
den  auswählbaren  "After 
Touch", mit dem es erstmals 
möglich  war,  Effet  in  den 
Schuss zu bringen.

Grafik & Sound

Die Vogelperspektive brachte 
keinen  entscheidenden 
Vorteil  gegenüber  anderen 
Fußballspielen.  Die 
Animationen  waren  etwas 
ruckelig,  das  Spiel  an  sich 
allerdings  flüssig  und  vor 
allem  sehr  sehr  schnell.  

Die Kulisse,  die das Publikum 
nach  Fouls  und  Toren 
produzierte  ist  auch  heute 
noch  hörens-  und 
nachahmenswert.  Böses 
Geraune und phrenetische

Jubel-Arien,  hier  wurde 
Stimmung  gemacht.  Klang 
dann  das  Führen  des  Balls, 
sowie  die  Torschüsse  stark 
hölzern, störte das dann nicht 
mehr im geringsten. 

FAZIT

Kick Off brachte das Genre 
der  Sportspiele  rund  um 
König  Fußball  weiter  nach 
vorne,  als  jedes 
vergleichbare  Spiel  zuvor, 
oder  danach.  Und  alleine 
das ist Grund genug, einmal 
herein  zu  schauen. 
Fußballbegeisterten  Retro-
Fans wird da nichts neues 
erzählt,  die  kennen  es 
bereits. Allen anderen, die 
einmal  eine  Pause  von 
möglichst  realistischen 
Bombast-Grafik-
Fußballspielen  brauchen, 
hier  ist  ein  Paradebeispiel 
damaliger 
Programmierkunst. 

Torsten Krieg

den  Commodore  64,  Super 
Nintendo, ZX Spectrum, Ms-
Dos und Gameboy folgten.  

1990  erschien  dann  nach 
einem  eher  mäßigen  Add-on 
zum  ersten  Teil  mit  dem 
Namen  "Extra  Time"  der 
ersehnte  zweite  Teil  der 
Serie.  Dieser  Teil  kam,  vor 
allem mit  dem Add-on "Final 
Whistle", dann zu dem Erfolg, 
dem  das  Spiel  damals  auch 
gebührte.  Es wurde nunmehr 
zum beliebtesten Fußballspiel 
der  damaligen  Zeit.

Neben einer Konsolenvariante 
"Super  Kick  Off",  kamen  in 
den darauf folgenden Jahren 
diverse Nachfolger, die aber 
nie  den  Erfolg  der  Anfänge 
erreichen konnten. 

Das Spiel

Kick  off  revolutionierte  das 
Genre und setzte Standards, 
die  heute  als 
selbstverständlich gelten. Als 
erstes  Spiel  integrierte  es 
eine Spielwiederholung in die 
Begegnungen  und  auch  das 
Gameplay  war  differenziert 
zu  Fußballspielen  anderer 
Entwickler. 

Fußball  nach  einem  Zuspiel 
förmlich  an  den  Füßen  des 
ballführenden  Spielers, 
legten sich die Kicker in Kick 
Off den Ball merklich vor. So 
musste  Acht  gegeben 
werden,  den  Ball  nicht  zu 
verlieren,  denn 
Richtungsänderungen mit Ball 
gelangen  nun  natürlich  erst 
dann,  wenn der Spieler auch 
den Fuß am Leder hatte. Das 
machte  Dribblings  schwer 
und nur für Fortgeschrittene 
empfehlenswert.  Hielt  der 
Spieler  den  Feuerknopf 
gedrückt,  bevor  er  am  Ball 
war, so hielt er den selbigen 
fest  und  konnte  präzise 
passen.  Bewegen  war  somit 
aber  erst  wieder  möglich, 
wenn er sich den Ball erneut 
vorlegte. 

Das  Hauptproblem  der 
Bedienbarkeit  lag am viel  zu 
kleinen  sichtbaren 
Spielfeldabschnitt,  das 
machte  das  Stellungsspiel 
oder gar Dribblings  schwer, 
da  die  Spielgeschwindigkeit 
durchgehend  hoch  war.  Ein 
Radarschirm  sollte  der 
Übersicht dienen, war bei der 
Geschwindigkeit jedoch nicht 
immer  leicht  zu  überblicken.

Kick Off  Kick Off  
1990  im  Vergleich  zum 
heutigen  Standard?  Finden 
sie es heraus. 

Historie

1989  brachte  Anco  den 
ersten  Teil  der  beliebten 
Fußballserie.  Auf  dem 
Startbildschirm  stand  aber 
nicht Anco, sondern Dino Dini, 
damals  waren  eben  keine 
riesigen  Entwicklerteams  bei 
der Arbeit, sondern meist nur 
einer. Dieser wurde dann von 
verschiedenen Programmieren 
und  Designern  unterstützt, 
das  Komponieren  übernahm 
ein Programmierer dann doch 
nur  in  den  seltensten  Fällen 
selber.

Der  erste  Teil  erschien 
zunächst  für  Commodores 
Flaggschiff,  den  Amiga  und 
Ataris damaliges Konkurrenz-
System ST. Portierungen für 

Auch vor Fifa und PES gab es 
bereits  unterhaltsame 
Fußballsimulationen.  Wobei 
gerade  damals  das  Wort 
Simulation  so  gar  nicht 
passen  wollte.  Arkadespaß 
ohne Anspruch auf Realismus 
stand höher im Kurs, als eine 
detailgenaue  Umsetzung  des 
Fußballsports.  Wie  viel  Spaß 
macht ein Fußballspiel vor 



The Last NinjaThe Last Ninja Die  Rätsel  sind  eher 
einfacher  Natur  und 
wechseln  sich  mit  kleinen 
Geschicklichkeitseinlagen 
und eben den Kämpfen ab. 

Grafik & Sound

Optisch  setzte  das  Spiel 
damals  die  Welt  in 
Entzücken.  Der  Spieler 
selbst  wurde  aus  der 
isometrischen  Ansicht 
gesteuert, die Spielwelt war 
mit  schönen  Texturen 
verkleidet,  die  das 
mittelalterliche  Asien  in 
einem  guten,  aufgeräumten 
Licht  darstellten.  Die 
Figuren  waren  flüssig 
animiert  und  detailliert 
gestaltet.

Die Musik des Spiels wusste 
zu  gefallen,  gut  komponiert 
und  abwechslungsreich. 
Soundeffekte  unterstützen 
das  Spielerlebnis  und 
vervollständigten  eine 
Präsentation  der 
Spitzenklasse. 

 FAZIT

The Last Ninja ist mit zwei 
Millionen  verkauften 
Exemplaren  –  40  Prozent 
davon  allein  in  Europa  - 
nicht nur kommerziell einer 
der  erfolgreichsten  Titel 
der  späten  80er-Jahre. 
Der  gelungene  Genre-Mix 
war  nichts gewagtes,  oder 
innovatives, dennoch war er 
authentisch und glaubwürdig 
umgesetzt.  Und  ein  so 
rundes Ergebnis  weiß  eben 
nicht  nur  die  Fachpresse, 
sondern  auch  den  Spieler 
selbst, zu überzeugen.

Torsten Krieg

1987  packte  das 
Entwicklerstudio noch die ein 
oder  andere  Kohle  drauf, 
größerer  Umfang,  bessere 
Grafik  und 
abwechslungsreicherer 
Sound.  

Logisch,  dass  ein 
erfolgreiches  Spiel  nach 
Portierungen  und  erst  recht 
nach  einem  Nachfolger 
schreit.  So  wurde  das  Spiel 
nach  der  Veröffentlichung 
auf  dem  Commodore  64  auf 
Commodore Amiga,  Apple II, 
BBC  Micro,  Archimedes, 
Amstrad  CPC  und  auch  auf 
MS-Dos-Rechnern 
umgesetzt.  

1988 kam mit „Last Ninja II“ 
der  direkte  Nachfolger  des 
Spiels,  nach  „Last  Ninja 
Remix“ dann 1991 der dritte 
Teil  der  Fernost-Saga, 
welcher  allerdings  nur  noch 
für  die  hauptsächlich 
vertretenden  Systeme,  wie 
C-64,  Amiga,  Atari  ST  und 
das exotische CD32 erschien. 

Das Spiel

Das  Spiel  handelt  vom 
klassischen Kampf „Gut gegen 
Böse“,  der  Magier  Kunitoki, 
Shogun und Kriegsherr, lässt 
alle  Ninjas  ausrotten.  Alle? 
Nein  nicht  alle,  ein  kleines 
Dorf…Quatsch,  ein  Ninja 
bleibt  übrig,  Armakuni. 
Dieser  versucht  nun  den 
Magier  auf  seiner  Insel  zu 
bekämpfen.  Denn  dort  wird 

Nicht  etwa  widerrechtlich 
Kokosnuss-Schnaps  gebraut, 
sondern  der  Versuch 
unternommen,  aus  treuen 
Gefolgsleuten  Ninjas  zu 
formen.  Mit  denen  möchte 
Kunitoki  die  Macht  an  sich 
reißen.

Klar,  dass  ein  waschechter 
Ninja  dem  Ehrenkodex 
folgend  dies  nicht  zulassen 
kann. Der Spieler übernimmt 
nun den einsamen Krieger, um 
im  Kampf  und  durch  das 
Lösen von Rätseln seinem Ziel 
näher  zu  kommen.  In  sechs 
Spielabschnitten  gilt  es,  bis 
zum  finalen  Kampf 
vorzustoßen,  dem  Kampf 
gegen  den  Fürsten  der 
Finsternis,  nicht  Satan, 
sondern  Kunitoki!  

Die  Spielabschnitte  sind  in 
mehrere  Bildschirme 
unterteilt,  welche  nicht 
scrollen,  sondern  an  einem 
Ende  verlassen  werden 
müssen. Wege deuten 

die  richtige  Richtung   und 
anfangs  noch  blinkende 
Gegenstände wollen gefunden 
werden,  denn  die  sind 
mitunter  notwendig  für  das 
Vorankommen im Spiel. 

im  vorliegendem  Fall  nicht 
nur irgendeiner, sondern der 
letzte.  Ob  das  Spiel  zum 
„letzten  Ninja“  nun  das 
Letzte ist, oder ob es sogar 
Spaß  macht  erfahren  Sie 
hier.

Historie

In den 80ern waren Filme der 
gewalttätigen  Sparte  von 
„Karate  Kid“  bis  „Karate 
Tiger“ äußerst populär und so 
lag es auch nahe, haufenweise 
Spiele  mit  dem  Thema 
„Martial Arts“ auf dem Markt 
zu werfen. Einige davon waren 
sogar  gut,  einzelne,  wenige 
Exemplare sehr gut. 

„System 3“ hatte bereits mit 
„International  Karate“  einen 
Martial-Arts-Titel  der 
gehobenen  Klasse  im 
Sortiment,  der  sich  großer 
Beliebtheit erfreute. 

Die  Frage  der  Kategorie 
Geschichte  für  1000  Euro: 
Fernöstlicher 
Partisanenkämpfer,  dessen 
Name  übersetzt 
„Verborgener“ lautet mit fünf 
Buchstaben. Die Antwort auf 
diese Frage lautet eben nicht 
„Rambo“,  denn  der  tauchte 
erst sehr viel später auf, um 
Unruhe  zu  stiften.  Nein, 
gemeint ist der „Ninja“ und 



dass  nicht  mehr  viel  übrig 
blieb,  um  sein  Monster  zu 
verstärken.  Auch  war  ein 
Zweispielerkampf  wenig 
motivierend,  da  einer  der 
Kontrahenten  danach  ein 
ramponiertes Monster erhielt 
und  es  somit  nur  einen 
strahlenden  Sieger  gab.  Ein 
wenig  mehr  Balance  hätte 
hier nicht geschadet. 

Grafik & Sound

Die  Grafik  begeistert  und 
schockiert  zugleich.  Anfangs 
sucht  man  sich  das  Monster 
aus,  alles  sieht  hübsch  und 
ansprechend  aus.  Zum 
Beispiel  werden  bei 
Aufwertung  der  Muskeln 
diese  aufgebläht.

Auf  der  Übersichtskarte  ist 
dann Schluss mit der schönen 
Darstellung.  Grobe Klötzchen 
stellen  die  Spieler  dar, 
niedrig  aufgelöster  Pixelbrei 
beschreibt  das  Szenario.   Treffen 
sich die beiden Klötzchen, so

kommt  es  zum  Kampf.  Und 
auch hier ist die Grafik nicht 
so  schön,  wie  erhofft. 
Einfarbige  Monster,  die 
selbst  dem  Vorgängerspielen 
Archon  und  Adept  nicht  gut 
zu Gesicht gestanden hätten. 

FAZIT

Mail  Order  Monsters 
machte  Spaß,  aber  leider 
nur  im  Einzelkampf. 
Gesellte  sich  ein  zweiter 
Spieler  hinzu,  kam  man 
über  vorgefertigte  Kämpfe 
nicht  hinaus,  nichts  mit 
Wettleveln  einzelner 
Monster, die dann am Ende 
gegeneinander antreten. Ein 
innovatives Spielkonzept mit 
fehlender  Feinabstimmung 
und  mieser  Grafik.  Wenn 
das mal nicht förmlich nach 
einer  Neuauflage  schreit, 
ich  wäre  einer  der  ersten 
Käufer am Release-Tag! 

Torsten Krieg

Das Spiel

Unter  drei  Spielmodi  muss 
sich  der  Spieler  zunächst 
entscheiden.  Bei  "beginner" 
gibt  es  lediglich 
vorgefertigte  Monster,  die 
nicht aufzuwerten sind. Dort 
wählt  man  das  Szenario  und 
los  geht  es.  Wenig 
motivierend  und  nur  für  ein 
schnelles  Duell  geeignet.

Der  zweite  Modus  ist  der 
"intermediate".  Hier  sucht 
sich  anfangs  der  Spieler  als 
Monstertrainer  eines  von  12 
verschiedenen Monstern aus. 

Die  beliebtesten  waren  der 
Tyrannosaurus  Rex,  der 
Löwenbär  und  der  Mensch. 
Jeder  der  Charaktere  hat 
seine  Stärken  und 
Schwächen. Der Tyro ist der 
Stärkste  im Bunde,  während 
die  Bärengestalt  das 
schnellste  Monster war.  Der 
Mensch  überzeugte  durch 
sein Hirn und und und... 

Ist  das  Monster  der  Wahl 
gefunden,  geht  es  eventuell 
noch  zu  deren  Aufrüstung, 
denn  die  obersten  Monster 
sind so teuer, dass vom

Startkapital  von  500 
Psychons  nicht  mehr  viel 
übrig  bleibt.  Bei  günstigeren 
Monstern  ist  noch  Geld  zur 
Aufwertung  der  Attribute 
oder  gar  Waffen  da.  Doch 
nach  dem  Kampf  ist  dann 
auch schon wieder Ende und 
der  Sieger  wird  gekürt.

Bleibt der letzte Modus, der 
des  "Tournament".  Der 
schwierigste  Spielmodus 
steuert  dem  Spieler  gerade 
einmal  250 Psychons  zu,  das 
reicht  in  den  meisten  Fällen 
nur für die Grundausstattung. 
Hier  muss  der  Spieler  nach 
und  nach  zu  Geld  gelangen, 
um  sein  Monster 
aufzuwerten.  Das  klingt 
motivierend,  allerdings  war 
der  Schwierigkeitsgrad 
derart  hoch,  dass  daraus 
selten etwas wurde. 

Nach  einem  siegreichen 
Kampf  verbrauchte  alleine 
die  Arztrechnung  den 
Mammut  Anteil  der  Prämie, 
so

Mail order MonstersMail order Monsters  
Nicht?  Naja,  aber  nur,  weil 
Sie das Spiel nicht kennen! 

Historie

Free Fall Associates war mit 
Archon  und  dem  Nachfolger 
Adept  schon  erfolgreich  im 
PVP-Battle  der  ältesten 
Generation.  Lange  vor 
Pokemon  und  auch  lange  vor 
WOW  kam  mit  MoM  (Mail 
order Monsters)  ein  kultiges 
Spiel,  das  viele  Fans  fand.

1985  vertrieb  Electronic 
Arts  diesen  Titel,  der 
kommerzielle  Erfolg 
allerdings war nicht der, den 
man  sich  erhoffte,  der 
Raubkopierszene  sei  Dank. 
Die  Fachpresse  jedenfalls 
sang  ein  anderes  Lied,  lobte 
man  doch  das  innovative 
Konzept und beglückwünschte 
zu diesem großartigen Spiel.  

Lange  vor  Pokemon  gab  es 
schon  Monstertrainer  in 
einem  Computerspiel.  Doch 
dort spielte man die Monster 
im Kampf selber,  anstatt sie 
wie in einem Rundenstrategie-
Spiel  gegen  einander 
anzufeuern.  Haben  Sie  sich 
jemals gefragt, wer in einem 
Kampf  zwischen  einem 
Löwenbär  und  einem  Wurm 
mit Flammenwerfer gewinnt?



Grafik & Sound

Präsentiert wird das Spiel im 
französischem Comic-Stil der 
„Les  Tuniques  Bleues"  und 
schon  der  animierte 
Startbildschirm  ist  für 
Lacher  gut.  Während  der 
Spieler sich die Parteien und 
deren  Anführer  kümmert, 
steht  ein  Photograph  bereit, 
der  bei  fertig  gestellter 
Auswahl das „Ding im Kasten“ 
hat. Klickt man zuvor auf den 
Hintern  des  nach  vorne 
geneigten  Photographen, 
bricht  dieser  in  neckisches 
Gelächter aus, da macht sich 
die  Liebe  zur  Gestaltung 
bemerkbar. 

Und  gerade  die  Grafik  auf 
dem  Commodore  Amiga  weiß 
zu  gefallen,  Einschusslöcher 
sammeln  sich,  bis  aus  dem 
Feld  der  Ehre  eine 
Mondlandschaft voller Krater 
geworden  ist.  Die  wuseligen 
Einheiten  besitzen  ihren 
Charme  und  sind  einfach, 
aber

anschaulich  animiert.

Beim  Sound  dominieren 
lustige Klänge und schmissige 
Melodien, ein Schmaus für die 
Ohren und Zwerchfell.

FAZIT

Zak   North  &  South  ist  wieder 
einmal  Beweis  dafür,  dass 
auch  ernste  Themen  für 
Lacher  sorgen  können  und 
dies  wirkt  keineswegs 
pietätlos. Der lustige Sound 
und  die  gelungene  Grafik 
sorgen  für  die  nötige 
Kulisse, während das simple 
Spielprinzip  zu  hektischen 
Manövern  animiert.  Ein 
Spaß  für  Freunde  des 
zünftigen  Duells  und  noch 
immer ein Spiel wert. 

Torsten Krieg

Das Spiel

Auf  der  nordamerikanischen 
Karte kämpfen Nord und Süd 
gegeneinander,  indem  sie 
nach  und  nach  Länder 
besetzen.  Bis  zum  Ziel  des 
Gesamtsieges  vergeht  erst 
mal  so  seine  Zeit,  Indianer 
und  Mexikaner  haben 
unabhängig  dazu  auch  ihr 
Wörtchen  mitzureden,  sie 
stören  den  Fortschritt  des 
Spielers  von  Zeit  zu  Zeit.  

Treffen  beide  Parteien 
aufeinander  folgt  das 
eigentlich  Spiel,  ein  stark 
vereinfachtes 
Taktikgemetzel,  bei  denen 
die Spieler die Kontrolle über 
all ihre Einheiten übernehmen 
und das gleichzeitig. 

Zunächst fährt die Artillerie 
auf, welche sich im horizontal 
statt  findenden  Kampf  nur 
von oben nach unten bewegen 
lässt. 

Die  Infanterie,  sowie  die 
Kanonen  des  Gegners  sind 
dabei  das  Ziel  dieser 
Distanzattacken.  Etwas 
verzögert  rennt  dann  die 
Kavalerie los, diese lässt sich 

ebenso  nach oben  und unten 
dirigieren,  lässt  natürlich 
aber auch den Sturm auf den 
Gegner  zu.  Jedoch  nur 
vorwärts,  einen  Rückzug 
kennen  die  Reiter  nicht.  

Die  Infanterie  hat  eine 
begrenzte Reichweite, bietet 
dafür die volle Kontrolle über 
das  Spielfeld.  Während  die 
Reiter  durch  das  Bild 
galoppieren,  um  sich  dann 
wieder  „hinten  anzustellen“, 
verschießt  die  Artillerie 
lediglich  ihre  Munition  und 
muss sich dann zurückziehen. 
Somit  ist  die  Infanterie  die 
wichtigste  Einheit  und 
entscheidet  über  Sieg  und 
Niederlage.

Neben  den  Duellen  kam  es 
immer  mal  wieder  zu  Zug-
Überfällen  oder  den  Sturm 
auf ein Fort. Hier ging es für 
den Angreifer gegen die Zeit, 
während  der  Widersacher 
seine Mannen auf ihn hetzte, 
um ihn zu stoppen.

North & South North & South 
Boden statt fand, ein ernstes 
Stück  trauriger  Geschichte. 
Dass  man  über  ein 
Jahrhundert  später  auch 
darüber  lachen  kann,  dazu 
trägt  Infogrames  bei.  Wie 
das gemeint ist, zeigt dieser 
Retro-Rückblick. 

Historie

1989 brachte Infogrames das 
Spiel  „North  &  South“  auf 
den  Markt.  Programmiert 
wurde  es  auf  dem Atari  ST 
und  dem  Commodore  Amiga, 
wobei  letztere  Version 
verbreiteter war. Das lag zum 
einen  an  der  schöneren 
Grafik, der Amiga stellte 32 
Farben  gleichzeitig  in  der 
höchsten  Auflösung  zur 
Verfügung, dagegen der Atari 
ST  nur  derer  16.  Zum 
anderen  natürlich  an  der 
höheren  Anzahl  der 
verkauften  Heimcomputer.  

Der Sezessionskrieg von 1861 
bis  1865  ist  den  meisten 
besser unter dem Namen des 
amerikanischen  Bürgerkriegs 
bekannt.  Nord-  und 
Südstaaten  lagen  im  Clinch 
mit  einander  und 
verursachten  die 
verlustreichste 
Auseinandersetzung,  die  je 
auf nordamerikanischen 



wesentlichen Bestandteile des 
Spiels.  Hat  der  Gegenspieler 
ein Ölfeld sabotiert,  geht es 
darum, die schnellstmöglich zu 
löschen.  Da  das  Spiel 
rundenbasiert  in  "Echtzeit" 
abläuft,  sollte  der  Spieler 
sofort  ans  Telefon  gehen, 
wenn  es  klingelt,  es  könnte 
wichtig  sein.  Leider 
verbraucht  alleine  das 
Ausschalten  des  Computers 
einen ganzen Arbeitstag, naja, 
damals  waren  die  Computer 
noch  etwas  langsamer.  Das 
Löschen  der  Ölfelder 
geschieht entweder über eine 
Firma  (teuer),  oder  aber 
wieder  manuell.  Dabei  muss 
der  Spieler  Feuer  mit  Feuer 
bekämpfen,  denn  Ölbrände 
löscht man nicht mit Wasser. 
Am  brennenden  Ölturm  wird 
entsprechend  der  Größe  des 
Feuers  eine  Sprengladung 
gelegt.  Ist diese zu groß,  ist 
der  Bohrturm kaputt,  ist  sie 
zu  klein,  ist  das  Feuer  nicht 
gelöscht.

Pipelines werden in der Regel 
automatisch  geknüpft,  es  sei 
denn, es treten Probleme auf. 
Dann  muss  der  Spieler  in 
einer  Knobelsequenz  selbst 
Hand  anlegen.  Unter 
Zeitdruck  müssen  hier  die 
Rohre einem Parcours entlang 
verlegt  werden,  bis  das  Öl 
zum richtigen Auslass fließen 
kann. Schlägt dies fehl, läuft 
das  Öl  in  die  Landschaft, 
statt  in  die  Pipeline,  die 
Lieferung versiegt und es gibt 
kein Geld. 

Grafik & Sound

Auf  dem  Amiga  glänzten 
schon  die  liebevoll 
gestalteten Büros, aber auch 
auf dem C-64 kann das Spiel 
auch  längerfristig 
unterhalten.  Die  Grafiken 
sind  zweckdienlich,  keine 
Pracht,  aber  auch  nicht 
hässlich.  Dass  dabei  nur 
Musik  präsentiert  wird  und 
kaum  "echte"  Soundeffekte 
stört überhaupt nicht. 

FAZIT

Zak   Ein  ausgeklügeltes  System, 
aufgelockert  mit  Action-
Sequenzen,  die  Geschick 
und  Präzision  erfordern, 
bieten die Plattform, auch 
noch nach Stunden Spaß zu 
bieten.  Dass  dies 
abwechselnd mit bis zu vier 
Spielern  an  einem Rechner 
funktioniert, verlängert den 
Spaßfaktor,  auch  wenn 
dann  ausreichend  Zeit 
mitgebracht  werden  sollte. 
Ein  Klassiker,  dessen 
Neuauflagen nie  den Glanz 
des  Ursprungs  erreichten. 
Retro-Fans,  die  das  Spiel 
nicht  kennen,  sollten 
unbedingt  das  Original 
anschauen.

 Torsten Krieg

Büroeinrichtung.  Diese 
unterscheiden  sich  optisch 
von  einander,  spielerisch hat 
dies  keine  Auswirkungen.  

Als  Ziel  des  Spiels  stehen 
vier  unterschiedliche 
Optionen  zur  Auswahl.  Zum 
einen  steht  das  Drei-Jahre-
Spiel  zur  Verfügung,  hier 
entscheidet  die  beste  Bilanz 
nach  Ablauf  der  Zeit.  Dem 
entgegen  steht  das  "Endlos-
Spiel",  bei  dem  das 
Unternehmen  erst  gewinnt, 
dass  alle  anderen  Spieler 
ausmanövriert  hat.  Eine 
weitere  Option  ist  die  des 
Erreichens  von  80  Prozent 
Marktanteil,  ein  kühnes 
Unterfangen  und  weitaus 
komplexer,  als  das  letzte 
Ziel,  bei  dem  der  Spieler 
gewinnt,  der  als  erstes  60 
Millionen  Dollar  Kapital 
erwirtschaftet hat. 

Auf zum Ölfeld. Dieses kann 
aus  allen  Regionen  der  Welt 
herausgesucht  werden.  Und 
damit  das  Ölfeld  auch 
ertragreich  ist,  bietet  sich 
eine  vorherige 
kostenpflichtige  Expertise 
an. Dann geht es ans Bohren, 
welches entweder manuell,

oder  aber  über  eine  Firma 
erledigt werden kann. Manuell 
birgt  das  Risiko,  den Bohrer 
zu zerbrechen, dann muss der 
Spieler  die  Reparatur 
abwarten,  für  dessen  Kosten 
aufkommen  und  dann  es 
erneut versuchen. Durch eine 
externe Firma wird dies nicht 
nur schneller erledigt,  es ist 
auch risikofrei. Dafür kostet 
es  horrende  Summen.  Zuviel 
für  den Anfang und so muss 
sich  der  Spieler  in  einer 
Geschicklichkeitsübung 
beweisen,  um  das  Ölfeld  zu 
erschließen.

Aber  Öl  ist  nur  eines,  das 
muss  dann  zunächst  in  zu 
kaufende  Tanks  eingelagert 
werden und dann auch noch an 
den  Mann  gebracht  werden. 
Dabei  schwanken  Preis  und 
Nachfrage  sehr  stark.  Gut 
beraten  ist  der,  der  später 
auf  mehreren  Kontinenten 
Ölfelder  besitzt,  um 
regionale  Flauten 
überbrücken zu können. Doch 
auch dies kostet eine Menge 
Geld.  

Da  der  Spieler  nicht  alleine 
spielt,  gilt  es  die  übrigen 
Spieler  zu  überflügeln  und 
dies  nicht  immer  mit 
sauberen  Mitteln.  Sabotage 

Oil ImperiumOil Imperium
Ob es  funktioniert  hat,  hier 
noch einmal im Rückblick. 

Historie

1989  wurde  die 
Wirtschaftssimulation  von 
reLINE  auf  den  Markt 
gebracht.  Dabei  schaffte  es 
das Spiel gleich auf mehrere 
Systeme,  wie  dem 
Commodore  64  und  Amiga, 
den  Atari  ST  und  MS-Dos-
Systeme.

Am  schönsten  war  die 
Variante für den Commodore 
Amiga,  die  am  weitesten 
verbreitete  jedoch  war  die 
für den C-64. 

Der Spielablauf

Bevor es losgehen kann, sucht 
sich  der  zu  benennende 
Spieler  zunächst  seine 
Gesellschaft  aus  und 
entscheidet sich für eine

Zu  Geld  kommt  man  auf  die 
verschiedensten Weisen, seit 
der  industriellen  Revolution 
ist man mit einem Ölfeld gut 
beraten. Stoff genug für ein 
Computerspiel,  doch  dies  in 
eine  spielenswerte  Hülle  zu 
packen,  die  auch  noch  Spaß 
macht?  Keine  leichte 
Aufgabe,  die  sich  reLINE 
damals gemacht hat.  



einem  "Blitz-Disruptor"  alle 
Einheiten  in  der  Gegend  zu 
schädigen,  ohne  dabei  zielen 
zu  müssen.  Diesen  Droiden 
können sich eigentlich nur der 
"883"-Roboter  länger  in  den 
Weg  stellen,  der  besonders 
robust  ist  und  allen  vorweg, 
der  Reparaturdroide  "420", 
der  zwar  langsam  und  nur 
schwach  bewaffnet,  jedoch 
völlig immun gegen diese Art 
der Bestrahlung ist. König und 
alleiniger  Regent  des 
verseuchten Raumschiffes ist 
die  "999"-Kommandoeinheit. 
Diese  stark  gepanzerte  und 
bewaffnete  Robotereinheit 
sollte  nur  von  hochwertigen 
Robotern angegriffen werden, 
um  den  Hauch  einer  Chance 
zu  besitzen.  Wie  bereits 
erwähnt,  kann  der  Spieler 
andere  Einheiten 
Übernehmen.  Dies  erfolgt, 
indem  der  Spieler  den 
"adept"-Modus  aktiviert  und 
am  erwünschten  Roboter 
andockt.  Nun  kommt  eine 
Knobelsequenz,  in  dem  man 
den  gegnerischen  Kreislauf 
überbrücken  muss.  Je  höher 
entwickelt  das  System  ist, 
desto mehr Stromstöße kann 
es aussenden, der Erfolg wird 
wahrscheinlicher.  

Hat  man  das  System 
übernommen,  beschädigt 
dieser Vorgang aber auch den 
Roboter,  welcher unweigerlich 
detonieren  wird.  Je 
fortschrittlicher  das  System, 
desto  kürzer  ist  die 
Zeitspanne,  die  kontrolliert 
werden  kann,  bevor  ein 
anderer  Roboter  übernommen 
werden  muss.  Schafft  es  der 
Spieler  nicht,  in  der 
ablaufenden Zeit ein fremdes 
System zu lokalisieren und zu 
übernehmen,  ist  das  Spiel 
vorbei. Das Ziel des Spiels ist 
die  Reinigung  aller  16  Decks, 
welche  über  Teleports  mit 
einander  verbunden  werden. 
Jedoch  führen  nur  wenige 
Ports  zu  mehreren  Decks,  so 
dass  die  jeweiligen  "Brücken" 
erst gefunden werden müssen, 
die Zeit tickt also. 

Grafik & Sound

Das  Spiel  wird  in  der 
Vogelperspektive  präsentiert, 
dabei  sind  die 
Robotereinheiten  einfache 
Kugeln  mit  den  oben 
genannten  dreistelligen 
Nummerncodes.  Die  Decks 
sind  farbarm  und  trist 
gestaltet,  lediglich  die  an 
Terminals verfügbaren 

Informationen  zu  den 
einzelnen  Robotern  sind  mit 
Bildern  illustriert,  ansonsten 
herrscht  farbliches  Einerlei. 
Die  Töne  reichen  von 
einzelnen,  effektschwachen 
Sounds  bis  zu  kleineren 
Tonabfolgen,  allesamt  der 
Sorte  "dienlich"  und 
keineswegs schön. 

FAZIT

Die Fachpresse war damals 
begeistert,  als  Paradroid 
veröffentlicht  wurde,  es 
regnete  Bestnoten  und 
Andrew  Braybrook  galt  als 
einer  der  Pioniere  der 
Spielprogrammierung.  So 
wurde  Paradroid  eines  der 
besten Spiele  für  damalige 
Heimcomputer und Fans des 
Genres auch heute noch zu 
empfehlen.  Diverse 
Freeware-Portierungen 
existieren  mittlerweile  im 
Internet, einige schaffen es 
tatsächlich  an  den  Charme 
des  Klassikers  auf  dem 
Commodore  64  heran  zu 
reichen.  Derzeitig  wird 
sogar  an  einer  "Paradroid 
mobile"-Version  gearbeitet, 
ein  Pflichtdownload  für  all 
diejenigen,  die  auf  dem 
Smartphone spielen.

 Torsten Krieg

Der Spielablauf

Der  Spieler  übernimmt  die 
Kontrolle  über  den  "001"-
Roboter. Eine Kontrolleinheit, 
die  schwach  gepanzert  und 
bewaffnet ist, jedoch andere 
Robotersysteme 
"übernehmen"  kann.  Diese 
werden  in  dreistelligen 
Zahlencodes  angegeben, 
wobei  eine  höhere  Nummer, 
eine  hochwertigere 
Ausführung  garantiert. 
Jedoch  haben  einige  der 
insgesamt  24  verschiedenen 
Robotereinheiten auch gemäß 
ihrer  Bestimmung  eigene 
Stärken,  Schwächen  und 
Besonderheiten.  So  ist  der 
Kommunikationsdroide  "302" 
besonders  schnell,  da  er 
Nachrichten überbringen soll. 

Der  Kampfdroide  "476" 
besitzt  dagegen  einen 
starken  Laserstrahl.  Der 
"629",  sowie  der  "821"  sind 
weiter  fortgeschrittene 
Kampfroboter. Einen anderen 
Weg  gehen  dabei  die 
gefürchteten  Modelle  "711" 
und "742", denn diese müssen 
nur  in  Sichtweite  eines 
Gegners kommen, um mit

ParadroidParadroid
Braybrook  zu  Grunde. 
Rebelliert da das Spielerherz 
ebenso? 

Entstehung

Paradroid wurde 1985 für den 
Commodore 64 programmiert. 
Portierungen  gelangten  auf 
die  beliebtesten 
Heimcomputersysteme.  So 
wurde der Commodore Amiga, 
der  Atari  ST,  das  ZX 
Spectrum,  der  Archimedes, 
sowie  Ms-Dos-  und  auch 
Linux-Systeme  mit  einer 
eigenen  Version  beschert.  

Auf  dem  Commodore  Amiga 
wurde  später  mit  "Paradroid 
90"  eine  grafisch 
aufgepeppte  Variante 
veröffentlicht,  bei  der  sich 
die  Systeme  nicht  durch 
Nummern  unterschieden, 
sondern  tatsächlich  in  der 
optischen Gestaltung. 

ängstigen den Menschen seit 
jeher.  Das  liegt  neben  dem 
Drang,  alles  zu  verbessern 
und die Effizienz zu steigern, 
auch  in  der  Angst,  dass  die 
blechernen  Wesen  eines 
Tages  rebellieren  und  die 
Herrschaft  an  sich  reißen 
könnten. Eben so ein Szenario 
liegt dem Spiel von Andrew 



Das  Spiel  selber  bot  die 
übliche  Kost,  es  wurde 
komfortabel  mit  einem 
Interface  gesteuert.  In 
Sachen Spielwitz jedoch war 
"Quest for Glory" mit seiner 
wirren Geschichte und seinen 
skurrilen  Charakteren 
einzigartig  und  konnte  sogar 
mit  den  bekannten 
Adventures der "Lucas Arts" 
(damals  noch  Lucasfilm 
Games)-Adventures 
mithalten.  Einige  Fans  sind 
sich  sogar  einig,  dass  der 
Spaß  wesentlich  "seriöser" 
herüber  kam,  als  der 
stellenweise kindliche Charme 
der Konkurrenten. So oder so, 
das Spiel war gut und es war 
beliebt,  was  die 
Verbreitungsrate wohl zeigt. 

Grafik & Sound

Gerade  auf  dem  Commodore 
Amiga  und  bei  der  VGA-
Neuauflage  auf  dem  PC  sah 
dieses Spiel für einen Titel der 
damaligen Zeit sehr schön aus. 
Verschieden  gestaltete 
Szenarien  und  detailreiche 
Hintergründe  forderten  das 
Auge des Abenteurers, denn es 
gab  viel  zu  entdecken  und 
natürlich  auch  zu  finden.  Die 
Animationen  waren  damals 
aufgrund  der  gegebenen 
Technik etwas staksig, aber das 
störte  kaum  jemanden.

Die  Melodien  des  Spiels  sind 
auch  heute  noch 
herunterladbar, das spricht für 
ihre Klasse. Sie begleiteten den 
Abenteurer und kaschierten die 
etwas kläglichen Soundeffekte.

Insgesamt  eine  mehr  als 
ordentliche Vorstellung. 

 

FAZIT

Quest  for  Glory  war  ein 
Grafik-Adventure,  das 
erstmals  Rollenspiel-
Elemente  in  dieses  Genre 
integrierte  und  es  sogar 
ermöglichte,  seinen 
Charakter  in  die  nächsten 
Teile  der  Serie  zu 
portieren.  Der  Spielwitz 
und  die  Rätsel  waren 
derart  gut,  dass  es  auch 
heute  noch  aktive  Fan-
Seiten  gibt.  Dank  einer 
offiziellen  Lizenz  erstellt 
die Firma "AGD Interactive 
Studio"  aktuell  noch 
Remakes  alter  "Sierra 
online"-Adventures.  Also, 
schaut einmal rein. 

 Torsten Krieg

Das Spiel

Adventures  gab  es  schon 
zuhauf,  die  Geschichte  des 
Helden war auch nichts neues, 
warum  also  ausgerechnet 
"Quest for Glory" spielen? Na 
weil  es  Aspekte  eines 
Rollenspiels erstmals in einem 
Adventure  offenbarte.  So 
etwas  war  damals  Neuland 
und begeisterte aufgrund von 
verschiedenen  möglichen 
Lösungswegen.

Anfangs  entschied  sich  der 
Spieler, ob er nun als Magier, 
Krieger,  oder  aber  als  Dieb 
spielen wollte. Hierfür wurde 
ein  Charakter  erschaffen, 
der  es  dem  Spieler 
ermöglichen  sollte,  sich 
besser  mit  dem  Helden 
identifizieren zu können. 

Und  damit  nicht  genug,  der 
liebgewonnene  Charakter 
konnte  sogar  in  die 
Nachfolger  mit  übernommen 
werden.  Auch  dies  war 
innovativ  und  neu.  Je  nach 
Charakterwahl  mussten 
Probleme  unterschiedlich 
gelöst werden. 

Quest for GloryQuest for Glory
Historie

1989  wurde  der  Grundstein 
der Serie gelegt, auf dem PC, 
dem Commodore Amiga, Atari 
ST  und  Apple  Macintosh 
erschien  "Hero´s  Quest" 
(später  wie  gesagt  in  Quest 
for  Glory  umbenannt). 
Insgesamt  sollte  es  fünf 
Episoden  geben,  wobei 
heutzutage  mehrere  Fan-
Portierungen  hinzu  kamen.

"Sierra  online"  hatte  in  den 
späten 80ern und den frühen 
90ern  mehrere  "Quest"-
Reihen  im Feuer.  Neben der 
Rittersaga  "King´s  Quest" 
kamen  noch  das  Leben  des 
Polizisten  in  "Police  Quest" 
und  die  Weltraumparodie 
"Space  Quest".  Weitere 
Adventure-Reihen  folgten  in 
den  90ern,  das  Genre  der 
Grafik-Adventures war seiner 
Zeit sehr beliebt. 

Urheberrechtsklagen  bringen 
selten  gute  Nachricht.  Die 
zwischen  "Sierra  online"  und 
"Milton  Bradley"  zwang 
zumindest  zur 
Namensänderung  des  Spiels 
"Hero´s  Quest".  Dieser 
kollidierte  mit  dem  Namen 
der  bekannten 
Brettspielserie  und  fortan 
nannte  sich  die  Adventure-
Reihe "Quest for Glory". 



Um  Gegner  zu  erledigen, 
erzeugt  ihr  Regenbögen  und 
lasst  sie  auf  Widersacher 
herabfallen.  Die  Gegner 
verwandeln  sich  nun  in 
Süßigkeiten  oder  farbige 
Diamanten. Schafft ihr es in 
einem  Spielabschnitt 
Diamanten  aller  sieben 
Farben  zu  ergattern,  so 
erhaltet ihr nach eurem Sieg 
über  den  Bossgegner  einen 
Riesendiamanten. Auf dem C-
64  gibt  es  entgegen  der 
Arcade-Version  sieben,  statt 
ganzer zehn Inseln. Das passt 
wiederum  ganz  gut,  denn  so 
ist  es  euer  Ziel  analog  zur 
Farbenanzahl  alle  sieben 
Inseln  mit  einem  großen 
Diamanten  zu  verlassen,  um 
das Hauptziel des Spiels zu

bewältigen.  Neben  dem 
gewöhnlichen  Abschluss  aller 
Abschnitte,  was  allein  für 
sich  genommen  schon  nicht 
einfach  ist,  der 
Schwierigkeitsgrad  ist  dem 
seines  Arcade-Vorbilds 
entnommen  und  da  bringen 
schwere Spiele mehr Münzen 
ein.  Hat  man  nun  alle  sieben 
Diamanten, so kann man damit 
die  Bewohner  zurück  in  die 
knuddelige  Menschengestalt 
verwandeln. 

Grafik & Sound

Das  Spiel  verzaubert  mit 
einer  bonbonfarbenen 
Umgebung,  was  natürlich 
recht  kindlich  wirkt.  Die 
knuddeligen  Menschen,  die 
putzigen  Monster,  das  alles 
passt  ins  typische  Bild  eines 
Jump`n`run-Spiels.  Beim 
Sound  werden  die  üblichen 
Effekte  geboten,  die 
zusammen  mit  der  Spieluhr-
Melodie  vor  allem  junge 

 

FAZIT

Rainbow  Islands  ist  ein 
Plattformspiel  oberster 
Güte.  Der  recht  hohe 
Schwierigkeitsgrad schreckt 
jedoch  anfangs  ab,  da 
heißt  es  Durchbeißen. 
Regelmäßige Besucher einer 
Spielhalle,  Retro-,  oder 
Jump´n´run-Fans  dürften 
damit  aber  kein  Problem 
haben. Sollte das Interesse 
geweckt  sein,  so  habt  ihr 
gleich  mehrere  Optionen. 
Entweder das Original, die 
Nintendo-Ds-Variante, 
oder  aber  ihr  ladet  euch 
für  800  Wii-Points  das 
Spiel  aus  dem  Wii-Shop, 
um  es  gemütlich  vor  dem 
Fernseher zu spielen. 

 Torsten Krieg

Entertainment  System.  Idee 
und  Umsetzung  waren  sehr 
ähnlich  und  bewiesen  die 
Verwandtschaft.

Nach  einigen  Bubble  Bobble-
Nachfolgern schaffte es auch 
"Rainbow  Islands"  erneut 
veröffentlicht  zu  werden. 
2005 bekam der Nintendo DS 
seine  eigene  Portierung.  Tot 
ist die Geschichte noch lange 
nicht.  

Das Spiel

Das  Regenbogenland  ist  in 
Aufruhr,  die  friedlichen 
Bewohner  einer  idyllischen 
Inselkette  sind  in 
Gefangenschaft  geraten  und 
wurden  verwandelt.  Ihr 
übernehmt  die  Aufgabe  des 
Retters und macht euch auf, 
die Mission zu erfüllen. 

Eure Spielfigur hat eine ganz 
besondere  Waffe,  sie 
erzeugt  Regenbögen.  Auf 
diesen  kann  sie  laufen,  sich 
von ihnen abstoßen, um höher 
gelegene  Plattformen  zu 
erreichen,  ganz im Stile  des 
Spiels „Bubble Bobble“.

Rainbow IslandsRainbow Islands
Die Fantasie  von  Mythologen 
und  Literatur  an.  In  Taitos 
Interpretation  einer 
Regenbogenwelt  sind  sie 
weiterhin  etwas  magisches, 
vor  allem  aber  etwas 
mächtiges.  Mit  diesen  muss 
der  Held  des  Spiels  seine 
geliebte  und  farbenfrohe 
Welt  retten.  Wie  das  geht? 
Ein Blick in die heutige Folge 
unserer Retro-Serie hilft bei 
der Findung einer Antwort. 

1986  kam  mit  "Bubble 
Bobble"  ein  neuer  Vertreter 
der  Arcade-Action  auf  die 
Heimcomputer-  und 
Videospielsysteme.  1987 
folgte  dann  mit  "Rainbow 
Islands"  der  Quasi-
Nachfolger  auf  den  Markt 
und  fand  seine  Umsetzung 
auf  den  Commodore  C-64, 
dem  Sega  Master  System, 
der  PC-Engine  und  dem 
Nintendo 

Wer  bei  Regenbogen  nur  an 
gleichgeschlechtliche  Liebe 
denkt,  der  verkennt  die 
ursprüngliche  Verknüpfung 
des  vielfarbigen  Wunders. 
Befragt man das Kind in sich, 
so  kommen  Ideen  der 
kreativeren  und  verträumten 
Zeit  zum  Vorschein,  sind 
Regenbögen  doch  etwas 
magisches und regten stets



Neben  dem  Ausweichen  der 
Hindernisse  ist  allerdings 
ebenso  der  Tankinhalt  im 
Auge zu behalten. Ist er leer, 
stürzt das fliegende Gefährt 
wie ein Stein zu Boden. 

Also  lieber  vorher  auf  einer 
der  Tankplattformen 
gehalten und aufgetankt, was 
im  übrigen  etwas  von  der 
verdienten  Kohle  kostet, 
Sprit  gibt  es  auch  in  einer 
fiktiven  Zukunft  nicht 
umsonst.  Durch  das 
Auftanken verliert der Taxi-
Pilot außerdem Zeit, was sich 
im  Trinkgeld  des  im  Taxi 
sitzenden  oder  auf  einer 
Plattform  wild 
gestikulierenden  Fahrgast 
negativ bemerkbar macht.

Grafik & Sound

Optisch  ist  der  simpel 
gestaltete  Titel  noch  recht 
nett  anzuschauen.  Das 
abwechslungsreiche 
Leveldesign  und  die 
Animationen  von  Passagieren 
und  Taxi  gefallen.  

Wesentlich  erwähnenswerter 
ist  allerdings  der  Sound. 
Einige nette Melodien und gut 
gemachte Effekte bilden den 
Grundstein. Das besondere an 
Space Taxi war allerdings die 
gebotene Sprachausgabe, die 
für  damalige  Verhältnisse 
etwas nicht alltägliches war. 

Der  karge  Wortschatz 
umfasste  zwar  meist  nur 
„Hey  Taxi“,  „Pad  X  please“ 
und  „up  please“,  dennoch 
begeisterte  dieses  Feature 
die  Spieler,  die  es  nicht 
gewohnt  waren,  dass  ihr 
Heimcomputer  zu  ihnen 
sprach. 

 FAZIT

Space  Taxi  bot  einen 
kniffligen 
Geschicklichkeitsparcours 
mit  einem  futuristischen 
Schwebetransporter. 
Abwechslungsreiche 
Leveldesigns  waren  mit 
unterschiedlichsten 
Gefahrenquellen  gespickt 
und die Sprachausgabe war 
eine  kleine  Sensation  beim 
damaligen  Stand  der 
Technik. Retro-Fans sollten 
unbedingt  einmal 
reinschauen.  Ein  Pluspunkt 
der  heutigen  Zeit  ist 
außerdem,  dass  auf  die 
gehörige  Ladezeit  zumeist 
verzichtet  werden  kann. 
Der  Ausdruck  „wait 
approxamitly  2,5  min.“  ist 
nämlich  nicht  hämisch 
gemeint,  sondern  eine 
realistische  Einschätzung 
der  Wartezeit,  während 
der  Spieler  nur  die 
zweidimensionale  Abbildung 
eines  Weltraum-Taxis  zu 
sehen bekam. 

 Torsten Krieg

auf dem PC veröffentlicht 
wurden sind. 

Das Spiel

Ein  Taxifahrer  im  23. 
Jahrhundert  verdient  sein 
Geld auf die harte Tour. Mit 
einem  Taxi,  dass  mit  vier 
Richtungsdüsen  ausgestattet 
ist  (eigentlich nur drei,  aber 
das verschweigen wir mal, um 
nicht  zu  verwirren...)  müsst 
ihr  Personen  von  oft  schwer 
zugänglichen  Plattformen 
abholen, auf denen ihr landen 
müsst.

Dann läuft die Zeit zu euren 
Ungunsten, denn je länger ihr 
braucht,  desto  weniger  Geld 
gibt es für die „Fahrt“.  Eine 
harte  Landung  zieht  dann 
einen weiteren „Fünfer“ ab. 

Die  Level  bieten  neben  der 
engen Gänge, zwischen denen 
es  zu  navigieren  gilt,  noch 
andere Gefahren. Denn einige 
der „One-Screen-Levels“ sind 
mit  unterschiedlichen 
Gravitationsrichtungen  oder 
anderen  Schwerkraftquellen, 
wie  schwarzen  Löchern  und 
anderen  Gefahren 
ausgestattet. 

Da ist Vorsicht geboten, denn 
bei  einem  Kontakt  mit  den 
Begrenzungen  geht  das  Taxi 
sofort  in  Flammen  auf  und 
eines  der  „Leben“  ist 
ausgehaucht. 

Space TaxiSpace Taxi
so  steigern  wir  das  ganze 
noch einmal  um zwei  Stufen, 
in  dem wir  das  ganze  in  die 
Luft  verlagern  und  die 
Umgebung  so  eng  gestalten, 
dass  nur  wahre  Teufelskerle 
von  Piloten  den  Weg  ohne 
Schaden zurücklegen können. 
Willkommen in  der Welt  von 
Space Taxi. 

 Entstehung

1984 fand das Spiel auf den 
Commodore  C-64  und  den 
Schneider  CPC.  Weitere 
Portierungen  wurden  durch 
Fans vollführt, die vor allem 
 

Arbeitet  man  in  einem 
Transportunternehmen,  so 
kennt  man  die  Probleme  von 
Termineinhaltung  und 
Wegstreckenbekämpfung. 
Dies  ließe  sich  nun  steigern, 
wenn man Personen befördern 
müsste,  denn  dann  ist  auch 
noch besondere Vorsicht der 
wertvollen  Fracht  geboten. 
Ist  auch  dies  nicht 
anspruchsvoll genug, 



Damit  die  Testfahrt  nicht 
langweilig  wurde,  wurde  die 
Strecke nicht abgesperrt, so 
dass  sich  eine  Vielzahl  von 
Fahrzeugen  auf  der 
zweispurigen  Strecke 
befanden.  Wie  im  echten 
Leben  gab  es  auch  hier 
Tempolimits,  die es natürlich 
zu  beachten  galt.  Tat  man 
dies  nicht,  lief  der  Fahrer 
Gefahr  in  eine  Radarfalle  zu 
geraten,  die  vom  Piepsen 
eines  Radarwarngeräts 
angekündigt  wurden.  

Geriet  der  Spieler  mit 
überhöhter  Geschwindigkeit 
in  eine  Radarmessung,  nahm 
auch bald  ein  Ordnungshüter 
die  Verfolgung  auf. 
Spätestens  jetzt  gab es nur 
noch  zwei  Alternativen. 
Entweder  stellte  sich  der 
Testfahrer  dem  Verfolger, 
kassierte  ein  Bußgeld  und 
nahm  die  Verzögerung  in 
Kauf, oder aber er versuchte 
sein  Glück  in  der  Flucht. 
Nicht selten ging dies schief 
und  das  Fahrzeug  prallte 
gegen  ein  Hindernis,  wobei 
eine  zersprungene 
Frontscheibe  den 
entstandenen  Schaden 
simulierte.  Nach  kurzer 
Verzögerung  ging  es  dann 
allerdings  auch  weiter.  Der 
Fahrer  bekam  hierbei 
mehrere  Chancen  bis  zu 
seinem vorzeitigem Spielende. 
Aber  Vorsicht,  ein 
Zusammenstoß  mit  dem 
Polizeifahrzeug beendete das 
Spiel sofort.

Am  nächsten  Checkpoint 
angekommen,  wurde  der 
Spieler  mit  einer  Zeit, 
Durchschnittsgeschwindigkeit 
und  Geld  belohnt. 
Entsprechend  zur 
Geschwindigkeit  gab  es  dazu 
noch  einen  passenden 
Kommentar. 

Grafik & Sound

Grafisch  war  der  Titel  für  die 
damalige Zeit maßgebend. Die 
Cockpits  waren  je  nach 
Fahrzeug  unterschiedlich 
gestaltet  und  liebevoll 
umgesetzt.  Sogar  Drehzahl- 
und  Tempomesser  ließen  ihre 
Zeiger  animiert  im  Kreis 
drehen. Zwar näherten sich die 
Fahrzeuge  recht  stockend und 
wackelnd  dem  eigenen 
Gefährt,  was  eine  genaue 
Geschwindigkeitseinschätzung 
schwierig  machte,  doch 
entschuldigte  der  gebotene 
Detailgrad  für  die  meisten 
Mankos. Die Sprachausgabe im 
Intro,  eine  mitreißende 
Melodie,  die  auch  heute  noch 
zum Mitsummen animiert und 
ein  Wahrzeichen  für  die  Serie 
wurde, sowie nachvollziehbare 
Fahrgeräusche. Test Drive war 
auch  akustisch  ein 
überzeugender  Vertreter  des 
Genres. 

FAZIT

Test Drive ist einer der 
ältesten Vertreter des 
Rennspiel-Genres und einer 
der längsten Serien 
überhaupt. Noch lange vor 
einem "Need for Speed" 
gab es Fahrspaß mit edlen 
Karossen in von 
Gegenverkehr durchzogenen 
Landstraßen. Technisch war 
der Titel ausgereift, die 
liebevolle Umsetzung wußte 
zu überzeugen. Da bleibt 
nur zu empfehlen sich bald 
auch einmal einer Testfahrt 
zu widmen, um sich die 
Wartezeit auf den neuesten 
Teil der Serie (Test Drive 
Unlimited 2), der 2011 
erscheinen wird, zu 
verkürzen. 

  
                      Torsten Krieg

Super  Nintendo und das  Sega 
Mega  Drive  ihre  eigene 
Portierung. Das Konzept gefiel 
auch  hier  so  gut,  dass  jeweils 
zwei  Zusatzpakete  für 
zusätzliche  Fahrzeuge  und 
Strecken  zum  Verkauf 
angeboten  worden.

Danach setzte sich die Serie mit 
stellenweise  fragwürdiger 
Zielrichtung  fort,  bis  Atari 
diese  zu  einem  "Test  Drive 
Unlimited"  führte,  dass  das 
erste  "MMOG"  der 
Rennspielgeschichte  ins  Leben 
rief.  Bis  zu  1600  KM  Straße 
durften  hier  frei  erkundet 
werden,  inklusive  original 
nachgebildetem  Hawai 
Archipel. 

Das Spiel

Test  Drive  war  eine 
Fahrsimulation,  somit  saß  der 
Spieler  auch  vor  dem 
virtuellem  Lenkrad  in  dem 
Cockpit  eines  der  Testwagen. 
Ein Rückspiegel  gab Auskunft 
über den rückwärtigen Bereich, 
ein  weiteres  Umschauen  war 
nicht  möglich.

Das Ziel des ersten Test Drive 
ist es einen von vier Testwagen 
in  möglichst  kurzer  Zeit  zur 
nächsten  Tankstelle  zu 
überführen.  Dabei  war  die 
klassische Kursbegrenzung mit 
einem  Steilhang  zur  rechten 
und einem Abgrund zur linken 
Seite  ein  gewiefter  Schachzug, 
um  die  mangelnde  Fernsicht 
auszugleichen.  

Test DriveTest Drive
Die  Rede  ist  von  der 
Fahrsimulation "Test Drive". 

Historie

Den  Ursprung  hatte  diese 
Franchise  1987.  Accolade 
brachte  das  Spiel  auf  den 
Commodore  C-64  und  Amiga, 
den  Atari  ST  und  Apple  II. 
Dabei  gefiel  vor  allem  die 
Version  für  die  16-Bit-
Systeme,  hier  waren  die 
höhere  Auflösung  und 
Bildrate  der  Garant  für  ein 
realistischeres 
Fahrvergnügen. Aber auch die 
Variante  für  den  alten 
"Brotkasten"  konnte  sich 
durchaus sehen lassen. 

1989 kam mit "Test Drive II: 
The  duell"  der  Nachfolger 
auf den Markt, welcher sogar 
den  Weg  auf  die  Konsolen 
schaffte. Hier bekamen das

Seitdem  Aufklärungs- 
kampagnen öffentlich Stellung 
gegen  das  schnelle  Fahren 
beziehen,  scheint  die  Raserei 
für  den  Privatmann  endgültig 
auf  die  virtuellen  Spielräume 
verbannt  worden  zu  sein. 
Rückwirkend  betrachtet 
bekam  diese  Ersatzdroge 
erstmals  eine  vernünftige 
Wirkung  mit  einer 
Rennspielserie, die auch heute 
noch seine Nachfolger zählt.



an  die  Grenzen  der 
Auslastung  und  nicht  selten 
auch  darüber  brachte.  Nach 
fünf  Jahren  Pause  erschien 
mit  "Ascension"  der 
Abschluss  der  Trilogie. 
Dieser  neunte  Teil  war 
gleichzeitig  auch  das  Ende 
der  Serie,  die  aufgrund  der 
enormen  Popularität  diverse 
weitere  Spieleableger  zu 
verzeichnen  hatte.  Ultima 
Underworld, sowie Worlds of 
Ultima sind nur zwei Beispiele 
davon. 

Die Ultima online-Serie wurde 
1997  ins  Leben  gerufen  und 
diese Serie  lebt  noch heute. 
Sie  wurde  erst  2004  als 
meistgespieltes  Online-
Rollenspiel  abgelöst  und  war 
mit an Sicherheit grenzender 
Wahrscheinlichkeit  das 
Vorbild  Blizzards  Vorzeige-
MMORPG.  

Das Spielprinzip

Die erste Trilogie war noch im 
Stile eines "Hack & Slays" 
designet. So metztelte  sich der 
Spieler durch Dungeons  auf 
dem Weg bis zum großen 
Endgegner.  Nach und nach 
kamen mehr und mehr Zutaten 
eines  klassischen Rollenspiels 
hinzu. Aus der Bewältigung

von Einzelkämpfen wurde die 
Aufgabe Rätsel zu lösen, um in 
der  Story  voran  zu  schreiten. 
Mit  der  Anzahl  der  Spieler 
verhält  es  sich  nicht  anders. 
Anfangs  übernahm  man  nur 
einen einzelnen Charakter.  Ab 
dem  dritten  Teil  wurde  aus 
dem Einzelspieler eine Gruppe, 
so dass Fähigkeiten kombiniert 
werden konnten. Während der 
dritten  Trilogie  brach  man 
hiermit jedoch wieder und der 
Spieler steuerte wieder nur ein 
Alter Ego. 

Grafik und Sound

Die  ersten  fünf  Teile  von 
Ultima  besaßen  eine 
allerhöchstens  zweckdienliche 
Darstellung von  Dungeons  und 
Figuren.  Texteinblendungen 
sorgten  für  den 
Informationsfluss  von 
Schadenswirkung  und 
Lebensenergie.  Auf 
Animationen  musste 
größtenteils  verzichtet 
werden,  die  Umgebungen 
waren  karg  und  leer.  Dies 
änderte  sich  schlagartig  ab 
Teil  sechs.  Ab  hier  war  die 
Grafik  nicht  nur  sehr  gut, 
sondern vor allem auch äußerst 
hardwarehungrig.  Gerade  Teil 
acht  war  den  Drehungen  des 
Hardwarekarussels  etwas 
voraus, so dass nur wenige gut 
betuchte PC-Spieler das Spiel 
auch wirklich genießen konnten. 
Der  Rest  hatte  mit  Rucklern 
und  langen  Ladezeiten  zu 
kämpfen.

Beim Ton ist es recht ähnlich. 
Anfängliche  Quitsch-  und 
Stampf-Laute  wichen  in  den 
darauf folgenden Teilen immer 
hörenswerteren  Klängen.  Die 
Musik  war  stets  gediegen  im 
Stile  typischer  Melodien  des 
Mittelalters,  oder  was  man 
sich heute darunter vorstellt. 

FAZIT

Ein  Besuch  in  Richard 
Garriotts  Universum  von 
Ultima  ist  für  Rollenspiel-
Fans  geradezu  Pflicht.  Ob 
in  der  Original-Ultima-
Reihe, oder in den Ablegern 
der  Ultima-Online-Saga 
spielt  dabei  keine  große 
Rolle. Das Flair ist in jeder 
Varianten  vorhanden  und 
noch  heute  trifft  man auf 
einen aktiven Spielerstamm, 
der  das  Spiel  noch  lange 
nicht  sterben  lassen 
möchte.  Unzählige  Fan-
Projekte  zeugen  von  der 
Beliebtheit  einer  der 
größten  und  beliebtesten 
Serien der Spielegeschichte 
und  garantieren  ein  noch 
über  Jahre  überdauerndes 
Überleben des Spiels.

                      Torsten Krieg

das Sega Master System und 
das  Nintendo  Entertainment 
System,  sowie  der 
Commodore  Amiga  und  der 
Atari ST ihre eigene Version 
des  Spiels.  1988 kam Ultima 
5,  hier  schmälerte  sich 
jedoch  bereits  der 
Kundenstamm  und  das  Spiel 
erschien für  den Commodore 
Amiga und 64, den Atari ST , 
Fm  Towns  und  das  Nintendo 
Entertainment  System.  1990 
wurde bei Ultima 6 das NES 
gegen  das  SNES 
ausgetauscht,  um  den 
Fortschritt  zu  wahren,  denn 
nun  setzte  Ultima  auf  ein 
wesentlich  aufwendigeres 
Grafikgerüst. 

1992 begann mit Ultima 7 die 
dritte und letzte Trilogie, die 
auf  den  Namen  "Age  of 
Armageddon"  hörte  und  nur 
noch  für  MS-Dos-PCs 
entwickelt  wurden. 
(Ausnahme  erster  Teil  von 
Ultima 7  ,  der  auch  für  das 
SNES erschien) Ultima 7 war 
ein  Zweiteiler,  der  1993 
seinen  Bruder  erhielt.  Beide 
"Halbteile"  wurden  mit 
jeweils  einem 
Erweiterungspaket  garniert, 
bevor  1994  mit  "Pagan"  der 
achte Teil der Serie erschien, 
der  selbst   moderne 
Computersysteme

UltimaUltima
noch  jungen  Genres  auf  den 
Markt.  Da  nicht  jeder  einen 
"Apple  II"  besaß,  folgten 
Portierungen  auf  den 
"Commodore 64", "Fm Towns", 
"MS-Dos-PCs" und "MSX". In 
den  Folgejahren  1982  und 
1983  kamen  jeweils  die 
Nachfolger  der  ersten 
Trilogie "Age of Darkness". 

Die  zweite  Trilogie  "Age  of 
Enlightenment"  wurde  heiß 
ersehnt, 1985 war es endlich 
so weit und Ultima 4 erblickte 
das  Licht  der  Monitore  und 
Fernsehgeräte.  Denn  neben 
den  voran  genannten 
Systemen bekamen hier noch

Richard  Garriott  ist  als 
eigensinniger  Exzentriker 
verschrien,  liebt  das 
Mittelalter und war auch schon 
einmal  im  Weltraum,  obwohl 
eine  Augenschwäche  ihn  aus 
den  Fußstapfen  seines  Vaters 
entgleiten ließ und er nun mal 
kein  Astronaut  geworden  ist. 
Doch der Mann, der sowohl die 
britische  als  auch  die 
amerikanische 
Staatsbürgerschaft  besitzt, 
ist  nicht  für  seine 
Errungenschaften  auf  dem 
Gebiet  der  Astronomie 
bekannt,  sondern  für  eine 
Rollenspiel-Serie,  die  über 
fast 20 Jahre erfolgreich lief, 
was  ihm  nebenbei  auch  den 
Spitznamen  "Lord  British" 
einbrachte.

Historie

1981  kam  mit  Ultima  ein 
innovativer  Vertreter seines



Vermeer Vermeer 

diese  allerdings  auch  mehr 
Geld  und  irgendwo  ist  bei 
jedem Feld das Limit gesetzt. 
Außerdem  benötigt  das  Feld 
Wasser,  das  kleinere 
Bachläufe besorgen. Um eine 
Verbindung  herzustellen, 
musste  die Saat  an  ein  Feld 
angrenzen,  das  Wasser  bot. 
Das  übrige  Saatgut  musste 
dann  an  diese  Felder 
anknüpfen und so weiter.  

Dann  musste  allerdings  noch 
eine  gewisse  Balance 
zwischen  Kosten  und  Ertrag 
gefunden  werden,  schließlich 
sollen  Gewinne  eingefahren 
und  kein  Schrebergarten 
geführt  werden.

Grafik & Sound

Das Spiel präsentiert sich in 
zweckmäßiger  Menüführung. 
Auf dem Amiga überzeugten 
die  Darstellungen  der 
prunkvollen  Gemälde,  diese 
fielen  auf  den  übrigen 
Systemen etwas karger aus. 

Eine  Wirtschaftssimulation 
kommt  aber  auch  ohne 
Prachtgrafik  aus  und  dies 
beweist  Vermeer 
eindrucksvoll.  

Der Sound, ja der Sound, der 
ist  da  schon  etwas 
eigenwilliger.  Einige  kleinere 
Kurzmelodien  und  nervende 
Piepsgeräusche  beim 
Navigieren durch die  Menüs. 
Da  macht  es  auch  nichts, 
wenn der Ton mal aus bleibt 
und  dem  Soundtrack  der 
aktuellen  Lieblingsband 
nebenbei gelauscht wird. 

Fazit

Vermeer ist eine der letzten 
Wirtschaftssimulationen,  die 
es  in  der  grafischen 
Gestaltung  einer 
Tabellenkalkulation 
schafften, den Spieler über 
Stunden  an  den  Monitor  zu 
fesseln. Einmal Blut geleckt – 
genügend Retroviren im Blut 
vorausgesetzt  –  schafft  es 
das  Programm  auch  heute 
noch.  Wer  es  etwas 
ansehnlicher mag, der greift 
zur  5  Euro  günstigen 
Budgetversion  von  Vermeer 
2,  verpasst  mit  der  nur 
befriedigenden  Umsetzung 
dabei  aber  etwas  das  Flair 
der alten Zeit. 

Torsten Krieg

Das Spiel

Die  Story ist  etwas zu weit 
her  geholt,  aber  auch  nicht 
weiter  wichtig.  Wichtig  ist 
nur,  dass  ihr  40  Gemälde 
ersteigern  müsst,  die  auf 
dem  Kunstmarkt  nach  und 
nach versteigert werden. Auf 
den  dubiosen 
Versteigerungen  werden 
jedoch auch Fälschungen feil 
geboten, also Vorsicht. 

Um an das nötige Kleingeld zu 
gelangen,  müsst  ihr  mit 
Plantagen  und 
Börsenspekulationen 
erfolgreich sein. Hierzu reist 
ihr  durch  die  Welt,  baut 
Kaffee,  Kakao,  Tabak  und 
ähnliche  Güter  an  und 
verkauft  sie  gewinnbringend 
auf  dem  entsprechenden 
Börsenmarkt.  Jedoch wächst 
natürlich nicht jede Sorte in 
jedem  Land,  da  heißt  es 
ausprobieren,  oder  im 
Erdkundeunterricht 
aufpassen.  Jedem  Feld 
werden Arbeiter zugewiesen. 
Mehr  Arbeiter  bedeutet 
auch eine höhere Ernte, klar. 
Ebenso verständlich kosten 

Historie

1987  brachte  Ariolasoft 
diese  Wirtschaftssimulation 
auf  den  Markt.  Die  damals 
erfolgreichsten  Systeme auf 
dem  Heimcomputermarkt 
wurden  mit  jeweils  einer 
Portierung  bedacht: 
Commodore  Amiga, 
Commodore 64, Atari ST und 
der Amstrad CPC. 

Die  Besonderheit  war  die 
fehlende  Mehrsprachigkeit, 
es  erschien  nämlich  nur  in 
deutscher  (Text-)Sprache.

2004 brachte  Ascaron  einen 
zweiten Teil  heraus,  der mit 
aktueller  Grafik  aufwarten 
konnte,  an  das  originale 
Spielgefühl jedoch nicht ganz 
heran kam. Dazu kamen einige 
Fan-Portierungen  hinzu,  die 
frei verfügbar sind.

Kunst  und  Wirtschaft  sind 
zwei  Dinge  die  nicht 
unbedingt zusammen gehören. 
Und  doch  schaffte  es  ein 
Spiel  der  80er  beide 
Bereiche  mit  einander  zu 
verknüpfen.  Die  Fragen  nach 
dem  Sinn  und  dem  zu 
erwartenden  Spaß  versuchen 
wir  euch  heute  hier  einmal 
mehr näher zu beantworten. 



Obwohl  sich  Scharfschützen 
hinter  Deckungen  postieren, 
motorisierte  Gegner 
patrouillieren und MG-Nester 
uneinnehmbar  am  Horizont 
lauern,  muss  der  Spieler 
vorwärts  dringen.  Dabei 
lauern  auch  „passive“ 
Gefahren  wie  Treibsand  und 
bauliche Hindernisse. Ist man 
dann  zum  Schlusspunkt 
gelangt,  folgt  stets  ein 
„letztes  Gefecht“,  in  dem 
Heermassen auf den nun nicht 
mehr  scrollenden  Bildschirm 
von  allen  Seiten  eindringen 
und  teilweise  schwer 
bewaffnete,  Stellen  weise 
befestigte,  Bossgegner  zu 
besiegen sind, bevor es in den 
nächsten Abschnitt

geht.  Dieser  gab  es  ganze 
acht  und  der  (gerade  im 
zweiten Teil) doch recht hohe 
Schwierigkeitsgrad  machte 
es  dem  Spieler  nicht  leicht, 
diese auch zu meistern.

Grafik & Sound

Wir  schreiben  1985,  die 
Ansprüche  sind  also  zurück 
gesteckt  und  doch  darf 
gemeckert  werden,  denn  das 
Bild  wird  durch  die  Farbe 
braun  dominiert.  Selten 
durchbrechen  Straßen  und 
Wege  den  braunen  Matsch. 
Sei´s drum, die Soldaten sind 
nett  gestaltet  und  die 
lustigen  Animationen  beim 
„Ableben“  verleiten  zum 
Schmunzeln.  

Der  Sound  ist  für  die 
damalige  Zeit  typisch  eher 
spartanisch,  aber  brauchbar. 
Gewehrfeuer  und 
Bombenexplosionen  klingen 
ordentlich. 

 

Fazit

Who dares wins wurde nicht 
nur durch einen Rechtsstreit 
von  „Commando“  verdrängt, 
sondern  konnte  in  der 
Qualität des Spiels am Ende 
auch  nicht  ganz  mithalten. 
Dennoch ist  der  vorliegende 
Titel  für  Anfänger 
zugänglicher  und  simpler 
aufgebaut  und  schon 
deswegen  für  eine  kurze 
Schnupper-Runde  zu 
empfehlen.  Who  dares  wins 
ist  ein  gutes  Spiel  mit 
kleineren  Mängeln  in  der 
Langzeitmotivation.  So  oder 
so,  es  bleibt  ein  Klassiker 
der Computerspielgeschichte. 

Torsten Krieg

„Elite Systems“ bekam später 
vor  Gericht  Recht,  „Alligata 
Software „ musste sein Spiel 
vom  Markt  nehmen,  so  dass 
nur  einige  wenige  Exemplare 
dieses Spiels existent sind.

Nichtsdestotrotz  brachte 
„Alligata Software“ unter der 
Leitung  von  Chefentwickler 
„Steve  Evans“  (zuvor  mit 
Guardian  und  Eagle  Empire 
nicht  sonderlich  erfolgreich) 
im  selben  Jahr  noch  einen 
Nachfolger  auf  den  Markt, 
der  schlussendlich  auch 
verkauft werden durfte. Das 
Spiel  erschien  für  den 
Commodore  64  und  den 
Schneider CPC. 

Das Spiel

Das Spiel zeigt den Soldaten 
von  „hinten  oben“,  das 
Spielareal  scrollt  nach  oben 
Mit  Maschinengewehr  und 
Granaten  bewaffnet  stellt 
sich  der  mutige  Protagonist 
ganzen Gegnerscharen. 

Übersetzt  heißt  der 
Spielname  „Wer  wagt 
gewinnt“  und  so  wird  dieser 
Titel denn auch gespielt. 

Who dares winsWho dares wins
Infanteriekämpfe  wurden 
horizontal  scrollend  oder  in 
der  isometrischen  Ansicht 
gezockt.  Einer  der 
vorzeigbaren  Titel  dieser 
Zunft  war  sicherlich  „Who 
dares  wins“,  der  außerdem 
noch  aus  einem  anderen 
Grund  auf  sich  aufmerksam 
machte.   Aufgrund  eines 
Rechtstreits  kam es  nämlich 
nicht offiziell auf den Markt. 
Wie  es  dazu  kam  lesen  sie 
hier. 

Historie

Copyrights  und  seine 
Verhängnisse  könnte  man 
meinen. Das Spiel „Who dares 
wins“,  wenngleich  schon  vor 
dem  Konkurrenten  in 
Entwicklung  wurde  an  seiner 
Vermarktung  gehindert,  weil 
Ähnlichkeiten  zum  Genre-
Vorreiter  „Commando“ 
bestanden. Deren Publisher  

Ego-Shooter und 3rd-Person-
Shooter  dominieren  heuer 
den Markt der Action-Spiele. 
In  vergangenen  Tagen  war 
jedoch  von  einer 
dreidimensionalen 
Präsentation  des 
Schlachtfeldes  aus 
technischen Gründen kaum zu 
denken. 



X-Out Das Gameplay  selbst  war in 
Spielen wie  R-Type,  Katakis 
und Armalyte flüssiger,  was 
vor  allem  die 
Spielgeschwindigkeit bei den 
grafisch  anspruchsvolleren 
Systeme betraf. Die ganzen 
Projektile  und 
Zusatzdrohnen brachten die 
Technik  einige  male  ans 
Limit, was zu Einbrüchen der 
Bildrate  führte.  Der  Spaß 
verlor  sich  dadurch  aber 
noch lange nicht.

Grafik & Sound

Die  Unterwasserlevels  waren 
detail-  und  abwechslungsreich 
gestaltet,  Anlass  zur  Kritik 
gab es keinen, jedoch gibt es 
unter  Wasser nicht  so 
effektvolle  Explosionen  zu 
bestaunen,  die  einen  Arkade-
Shooter  mit  einem  Effekt-
Feuerwerk verzieren könnte. 

Herausragend  dagegen  war 
der  Soundtrack  von  F.A.M.E 
und die tollen Soundeffekte. 

So  machte  das  Spiel  auch 
technisch eine gute Figur und 
empfahl sich für ein erneutes 
Spiel,  sollte  der  damals 
gewohnte  hohe 
Schwierigkeitsgrad  ein 
vorschnelles  Ableben 
verursacht haben. 

Fazit

X-Out  war  der  erste 
erfolgreiche  Arkade-
Shooter, der ein frei zu 
bestückendes  und 
erweiterbares 
Kampfgefährt  bot. 
Grafisch  solide  wurde 
der  Titel  mit  einem 
Soundtrack  überzuckert, 
der  während  des 
Spielens des sonst recht 
ordentlich  gestalteten 
Shooters  auch  noch  die 
Ohren  verwöhnte.  Der 
hohe  Schwierigkeitsgrad 
ist  allerdings  nur  etwas 
für  Arkade-Zocker,  die 
den  einen  oder  anderen 
horizontal  scrollenden 
Shooter  schon  gespielt 
haben. 

 Torsten Krieg

Das Spiel

Gute Arkade-Shooter gab es 
schon zuhauf, wieso also noch 
einen  entwickeln?  Die 
Besonderheit  von X-Out war 
die  Anpassbarkeit  des 
Kampfvehikels. 

Eine eindrucksvolle Einleitung 
bot  den  Übergang  in  ein 
Kaufmenü, in dem der Spieler 
für  15000  $  ein  Tauchboot 
seiner  den  Geldmitteln 
begrenzten  Wahl  kaufen 
durfte.  Dieses  durfte  mit 
Beibooten  oder  besserer 
Ausstattung  aufgewertet 
werden. Das machte das Spiel 
adaptiv  und  barg  eine 
taktische Komponente, die zu 
mehr  Tiefgang  verhalf  und 
zum Tüfteln einlud. 

Jeder  Zeit  konnte  der 
Spieler  die  Geschwindigkeit 
seines  Raumschiffes  ändern. 
Wer  lieber  präzise  Flug-
Akrobatik  vollbringen  wollte, 
der  wählte  eine  niedrigere 
Geschwindigkeit. 

Wer  maximale  Reaktion  für 
Ausweichmanöver  benötigte, 
der wählte halt eine höhere.

vertikal  scrollendem 
"Ballerspiel"  geknüpft 
worden. Einer der besten der 
damaligen Zeit war ein Spiel 
mit  Namen  "X-Out"  und  um 
genau dieses wird sich diese 
Folge  der  Retro-Serie 
beschäftigen. 

Portierungen

1989  brachte  Rainbow  Arts 
das  Spiel  auf  den  Markt. 
Erfolgreich genug, um neben 
dem  Commodore  Amiga  und 
C-64  auch  das  ältere  ZX 
Spectrum, den Amstrad CPC 
und  den  Atari  ST  zu 
bedienen.

Im nachfolgenden Jahr kam 
mit  „Z-Out“  außerdem  ein 
Nachfolger hinterher. Dieser 
war  technisch  überarbeitet 
und bot einige eindrucksvolle 
Level-Architekturen.

Wenn  in  der  heutigen  Zeit 
das  Wort  "Shooter" 
auftaucht,  dann  denkt  der 
Spieler  an  den  Solokampf 
eines Menschen, der aus der 
Ego-  oder  Schulter-
Pespektive zu steuern ist. In 
den  Arkade-Spielen 
vergangener  Tage  wäre  da 
aber  viel  eher  der  Bezug  zu 
einem horizontal wie



Die Bewaffnung des Gegners 
mit  Namen  Sword  braucht 
wohl  nicht  näher  erläutert 
werden. 

Das  Spiel  zeichnete  sich 
durch  hohe  Geschwindigkeit 
und  einem  fordernden 
Schwierigkeitsgrad  aus, 
typisch für  Spiele,  die  einen 
Münzautomaten  zum  Vorbild 
hatten. 

Dabei  sprangen  Spieler 
übernatürlich hoch, was auch 
notwendig  war,  um die  Seite 
des  Gegners  zu  wechseln. 
Denn  selbstverständlich  war 
das  Spiel  in  2D  und  ein 
anderweitiges  Umgehen  des 
Gegenspielers  war  nicht 
möglich. 

Grafik & Sound

Die  Aufmachung  der 
Spielfiguren  erinnert  an 
frühe  Manga-Zeichnungen 
einschlägiger  Comic-Bände. 
Durch  die  breitbeinige 
Auslegung  des  Kämpfers 
verhalf  ein  gelber  Pfeil 
unterhalb des Spielers zu der 
Einsicht,  in  welche  Richtung 
gerade  gekämpft  wurde.  Die 
Animationen  waren  etwas 
staksig  und  wenig 
abwechslungsreich,  was  für 
Kampfspiele  der  damaligen 
Zeit  jedoch  durchaus  üblich 
war.  Der  Sound  wurde  von 
einer  Dudelmusik,  die  stetig 
im  Hintergrund  lief, 
dominiert.  Gerade  auf  dem 
NES schaffte diese nahe der 
Unerträglichkeit  die  Nerven 
zu  strapazieren. 
Kampfgeräusche und Stöhnen 
(nein  ihr  Ferkel,  Aufschreie 
durch  Schmerzen  meine  ich) 
fügten  sich  dagegen  wohl 
klingend in das Spiel ein. 

 
FAZIT

Yie  Ar  Kung-Fu  gilt  als 
einer  der  Gründungsväter 
eines  Genres,  das  in  der 
Entwicklung  bis  zu  einem 
Street Fighter oder Tekken 
fortgesetzt werden konnte. 
Interessant zu sehen, dass 
einige  Features  bis  heute 
überdauert haben und somit 
sichtlich  den  Denkanstoß 
gegeben  haben.  Dem 
Vorbild  des  Arkade-
Automaten  hat  diese 
Computer-  und 
Videospielumsetzung  den 
hohen  Schwierigkeitsgrad 
zu verdanken, der vor allem 
durch  die  recht  kleine 
mögliche Hitbox eines jeden 
Angriffs  entstand.  Die 
Tatsache, dass dieses Spiel 
auch  noch  auf  einer 
aktuellen  Handheld-Konsole 
vertreten  ist  zeigt,  dass 
dem Spiel  noch  immer  die 
verdiente  Würdigung  zuteil 
kommt.  

 Torsten Krieg

Auch die Playstation One und 
Playstation  2  bekamen  ihre 
späte  eigene  Version  und 
selbst  auf  modernen 
Handhelds  wie  Sonys  PSP 
wurde  das  Spiel  schon 
gesichtet.  

Yie Ar Kung-Fu 2 kam für die 
Computer-Systeme,  brachte 
jedoch wenig Neuerungen und 
wurde daher nicht sonderlich 
beachtet. 

Das Spiel

Wer  Mortal  Kombat,  Street 
Fighter  und  Co.  kennt,  der 
versteht  auch  das 
Spielprinzip von Yie ar Kung-
Fu:  Ein  Alter  Ego  des 
Spielers  bekämpft  nach  und 
nach  schwieriger  werdende 
Gegner.  Entgegen  dem 
waffenlosen  Kung-Fu  des 
Spielers  führten  einige  der 
insgesamt 11 Gegner Waffen. 
Die  Namen  der  Gegner 
entsprachen  der  jeweiligen 
Bewaffnung.  Ein  Nuncha 
führte  demzufolge  ein  Nun-
Chuck,  ein  Tonfun  den  von 
Einsatzhundertschaften  der 
Polizei verwendeten Tonfa. 

Yie Ar Kung-FuYie Ar Kung-Fu
Yie  Ar  Kung-Fu  ein 
Kampfspiel, das den Fokus auf 
KI-Duelle legte. 

Historie

Als  Arkade-Spiel  gestartet 
kam  Anfang  1985  Yie  Ar 
Kung-Fu  (oft 
fälschlicherweise  „Yie  are 
Kung-Fu geschrieben) für den 
Commodore  64,  das  ZX 
Spectrum,  das MSX und das 
Nintendo  Entertainment 
System  heraus.  Weitere 
Portierungen  brachten  das 
Spiel  neben  dem Commodore 
16 und den Amstrad CPC auch 
auf  exotische  und  weniger 
verbreiterte  Systeme,  wie 
das Acorn Electron oder das 
BBC Micro-System.  Über ein 
Jahrzehnt später fand das in 
Kult-Status  erhobene  Spiel 
seinen Weg auf den Gameboy, 
sowie den Gameboy Advance.

In  dem  Genre  der  Beat´em 
ups herrschte lange vor einem 
Street Fighter,  Tekken oder 
Mortal  Kombat  noch  große 
Ungewissheit,  wohin  das 
Spielprinzip  den  Spieler 
tragen  sollte.  Einer  der 
ersten Ansätze und noch vor 
dem Release  des  großartigen 
International Karte von Epyx 
kam mit 



Die Story

Zak McKracken ist ein wenig 
erfolgreicher  Reporter  im 
schönen  San  Francisco  des 
Jahres  1998,   die  Handlung 
spielt  also  9  Jahre  in  der 
(damaligen) Zukunft. 

Er  führt  ein  simples  und 
wenig erfülltes Leben, hat ein 
schmutziges und recht kleines 
Appartement  und  ist  Single. 
Einsam  wird  er  zukünftig 
nicht  mehr  sein,  denn  alles 
sollte sich mit einem simplen 
Traum  ändern.  Kein 
gewöhnlicher  Traum,  eher 
eine  Art  Vision  von 
Außerirdischen,  einer  uralten 
Karte und einem noch älterem 
Artefakt. Ebenso Bestandteil 
des  Traums  ist  eine  junge, 
attraktive Frau. 

Dass dies alles nicht nur reine 
Hirngespinste sind,  merkt  er 
spätestens,  als  er  eine 
gewaltige  Telefonrechnung 
mit Ferngesprächen zu einem 
nicht  bekannten  Festland 
erhält und die junge hübsche 
Frau  im  Fernsehen  wieder 
sieht. 

Der  Kreis  der  Geschichte 
umrundet diese Frau, so dass 
er Kontakt mit ihr aufnimmt, 
um  gemeinsam  die  Welt  vor 
den Außerirdischen zu retten. 
Diese  wollen  nämlich  die 
gesamte  Menschheit 
verdummen. 

Nein,  hinter  den  Mittags-
Sendungen  der  privaten 
Fernsehsender stecken keine 
Außerirdischen.  Die  Außer- 
irdischen  nutzen  eine 
Verdummungs-Maschine,  die 
es zu zerstören gilt.

Grafik & Sound

Im  Design  stellt  Zak 
McKracken  den  damaligen 
Stand  der  Technik  dar.  So 
war,  bis  auf  sehr  kleine 
Gegenstände oder Tiere, alles 
deutlich  dargestellt.  Die 
Animationen  waren  recht 
flüssig,  auch wenn  Zak  mehr 
oder  weniger  im  „Moonwalk“ 
durch  die  Landschaft  läuft. 
Ein hörenswerter Soundtrack 
und  dem  Zweck  dienliche 
Geräusche ließen den Spieler 
nichts  vermissen,  was  dem 
Spielspaß  noch  irgendwie 
hätte steigern können. 

FAZIT

Zak McKracken gilt als eine 
der Perlen des Genres und 
der Wortwitz hat bis heute 
überdauert.  Mit  seinen 
ganzen  Anspielungen  auf 
reale Umstände, Politik und 
die  Film-Industrie  setzt 
Zak gut platzierte Haken in 
das Zwerchfell  eines jeden 
Adventurebegeisterten  . 
Einige 
generationsübergreifende 
Running-Gags,  wie  die 
sprechende  Pflanze  Chuck, 
sowie  eine  hämische 
Weiterführung  des  Oster-
Eis  vom  Vorgänger  (Benzin 
für  die  Kettensäge)  zeigen 
die  Verliebtheit  ins  Detail 
und  brachten  dem  Spiel 
längst den Kult-Status ein. 
In  geläufigen  Retro-Charts 
sieht  man  es  nicht  selten 
auf Platz  1  der  All-Time-
Favorites  und  das  hat 
seinen Grund.
                      Torsten Krieg

von  ScummVM  (Script 
Creation  Utility  for  Maniac 
Mansion)  läuft  es  noch  es 
auch heute noch auf aktuellen 
Systemen. 

Ganze  20  Jahre  später  im 
Jahre  2008  brachte 
Artificial  Hair  Bros  den 
(inoffiziellen)  Nachfolger  im 
Rahmen  eines  Fan-Projekts 
für Windows PCs. Das fertige 
Produkt  vermag 
weitestgehend  sogar  den 
Charme  alter  Point  &  Click-
Adventures  einzufangen  und 
kann  sich  in  seiner  Qualität 
mit so manchem Vollpreistitel 
messen. 

Das Spielprinzip

Das  Spielprinzip  ist  zu 
heutigen  Spielen  des  Genres 
noch immer sehr ähnlich. Ein 
Benutzer-Interface lässt den 
Spieler feststehende Befehle 
wie „öffnen“ oder „benutzen“ 
mit  interaktionsbereiten 
Gegenständen  auf  dem 
Spielbildschirm  verbinden. 
Auf  diese  Art  wollen 
Gegenstände  gefunden  und 
Rätsel  gelöst  werden. 
Aufgenommene  Gegenstände 
erscheinen  in  einer 
Inventarsleiste  und  sind 
somit  übersichtlich  gleich 
unter  den  Befehls-Wörtern 
gegliedert.  Im  oberen 
Bildschirm-Anteil  wird  die 
Spielwelt  grafisch 
dargestellt. 

Zak McKracken – and Zak McKracken – and 
the alien mindbendersthe alien mindbenders

einige meinen sogar, dies wäre 
längst geschehen – oder gibt 
es  doch  noch  Hoffnung? 
Ausgerechnet  ein 
Sensationsreporter  soll  es 
richten.

Historie

1987  brachte  Lucas  Arts 
(damals noch Lucasfilm Games 
genannt) mit Maniac Mansion 
den Vorreiter für das Genre 
der Point & Click-Adventures. 
Nur ein Jahr später kam Zak 
McKracken,  der  scherzhaft 
von vielen „Maniac Mansion 2“ 
genannt wurde, weil Look und 
Bedienung  zu  dem  internen 
Vorbild  identisch  waren. 
Veröffentlicht  wurde  das 
Spiel für Commodore 64 und 
Amiga,  Atari  ST,  Apple  II, 
Fm  Towns,  Ms-Dos-PCs  und 
unter der Verwendung 

In einer Zeit nach Star Wars, 
in der die Entwickler rund um 
George  Lucas  sich  anderen 
Dingen widmeten, kamen gleich 
zwei  großartige  Adventures 
hinter einander auf den Markt. 
Nach Maniac Mansion war dies 
Zak  McKracken  and  the  alien 
mindbenders.  Verbiegen  diese 
außerirdischen  Schurken 
tatsächlich unseren Verstand -


