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Willkommen im Retro-Club!

Wer dieses Heft nicht nur am Kiosk durch-
blattert (Hallo und danke fUr dein Interesse!),
sondern es auch kauft beziehungsweise im
Abo bezieht, erhalt Zugang zu einem exklusiven
Club. In diesem sind Menschen, die sich drei
Besonderheiten teilen: Erstens, klar, sie haben
Interesse an Retro-Spielen, sei es aus Nostalgie
oder neu gewachsener Faszination. Zweitens,
sie bezahlen bewusst flr wertige Inhalte. Drit-
tens, sie lesen immer noch auch auf Papier
statt nur auf LCD oder Mini-LED. Alles drei
zeugt von gutem Geschmack! Denn auch als
Betreiber eines Online-Magazins finde ich, dass
der Lesespals auf Papier immer noch groRer ist
als auf einer Website — Doppelseiten-Layouts
beispielsweise sind im Web schlicht nicht fur
alle Nutzer vernlnftig darstellbar. Deshalb ein-
fach mal ,,Danke!” flr eure Treue, die dieses
Printheft auch im Jahr 2022 immer noch mog-
lich macht.

Unsere Titelstory zu Halo beleuchtet mehr
als nur irgendeinen Egoshooter. Halo wurde
von den Mac-Spezialisten Bungie urspringlich
als Computerspiel entwickelt, und in meinem
friheren Heft GameStar frohlockten wir mo-
natelang Uber den zu erwartenden Windows-
Hit. Wir besuchten Bungie im Nordwesten

der USA, wir brachten eine grof3e Titelstory.
Doch mittendrin kaufte Microsoft das Studio
und machte aus der PC-Spiele-Hoffnung einen
der wichtigsten Launch-Titel fir die Xbox. Und
wir bei GameStar? Spielten den Titel auf zwei
Vorab-Xbox-Geraten mehrfach durch, um ihn
dann zéhneknirschend als den Meilenstein zu
loben, der er auch auf Konsole war. Bungie be-
wies damit, dass Gamepad-Shooter fantastisch
spielbar sein kénnen, und brachte viele neue
Ideen ins Genre ein. Grofde Levels zu Ful’ oder
im Fahrzeug erkunden, schlaues Gegnerver-
halten, ein sich erholender Energieschild statt
Medipacks, packende Multiplayer-Modi — das
sind nur einige der Features von Halo, die sich
noch heute in modernen Egoshootern wieder-
finden. Auch in PC-exklusiven.

Im letzten Editorial schwéarmte ich von der
Castlevania Advance Collection fiir aktuelle

Konsolen, behauptete aber, dass ich es auf
GBA weiterspielen wirde. Aber nach nur einer
Stunde mit dem GBA SP bin ich dann reuma-
tig zur Neufassung auf PS4 zurlickgekehrt:

Am groRen Bildschirm, mit Gamepad und mit
Komfortfunktionen spielt es sich einfach noch
besser als damals, als ich es im Mallorca-Urlaub
durchspielte! Aus meinen jlingsten Abenden
damit habe ich einen Klassiker-Check zu Aria
of Sorrow gestrickt, der in guter Gesellschaft
ist: Michael Hengst, Heinrich Lenhardt, Ste-
phan Freundorfer, Anatol Locker, Roland
Austinat, Winnie Forster und Harald Frankel
haben flr dieses Heft weitere zwolf Retro-
Revivals und Klassiker-Checks beigesteuert.

Dieser Retro Gamer hat noch viel mehr zu
bieten. Etwa den Schwerpunkt 50 Jahre,

50 Meilensteine, grofie Historienartikel zu
Klassikern wie Boulder Dash, Super Monkey
Ball und Tapper. Oder zwei spannende Inter-
views, zum einen mit Steve Golson, der mit
Studentenfreunden aus Automaten-Hacks (Ms.
Pac-Man und andere) ein millionenschweres
Unternehmen aufbaute. Zum anderen mit Text-
adventure-Guru Steve Meretzky, der Ubrigens
auch im personlichen Gespréach (ich traf ihn
zuletzt 2019 fir meine Doku ,,Die Geschichte
der GDC") superwitzig ist. Dazu gibt's etliche
Beitrage fir Sammler und Geniefder, etwa zu
Famicom-AuBenseitern oder zur hierzulande
quasi unbekannten Konsole Sega Pico.

Viel Spal® beim Lesen und Spielen!

Euer Jorg Langer
Projektleitung Retro Gamer
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lizzard krempelte 1997 das Rollen-

spiel-Genre gewaltig um. Standen in

unzahligen 8-Bit- und AD&D-Klassi-

kern Rundenkdampfe an der Tages-
ordnung, fegte Diablo all dies beiseite. Es
schlug die Spieler mit schnellen Actionkamp-
fen und einer nie enden wollenden Zahl von
Waffen und Ristungsteilen in seinen Bann.
Dreieinhalb Jahre spater folgte der Nachfol-
ger Diablo 2. Deutlich umfangreicher als der
Vorganger, mit fiinf statt drei Heldenklassen
und einer Reise durch vier hochgradig ab-
wechslungsreiche Umgebungen: Von einer
Wald- und Wiesenlandschaft ging’s in die
Wiiste, dann in den Dschungel und schlie3-
lich in die Holle selbst.

Diablo 2 entstand wie der Vorgdnger bei
Blizzard North, einem nordkalifornischen Able-
ger von Blizzard Entertainment. Dort waren Da-
vid Brevik und die Schéafer-Briider Erich und Max
Projektleiter und Chefdesigner in Personalunion.
Produzent Matthew Householder hielt den Kon-
takt mit Bill Roper, seinerseits bei Blizzard fir ex-
terne Entwicklungen verantwortlich. Und dafur,
die wissbegierige Spielepresse und natirlich die
Fans mit Informationen Uber den heif ersehnten
zweiten Teil zu versorgen.

Im Sommer 2000 besuchte ein PR-Abge-
sandter die deutschen Testmagazine fir jeweils
einige Tage. Bei der PC Player stiirzten sich gleich
funf Redakteure ins Abenteuer, denn Amazone,
Barbar, Paladin, Totenbeschwodrer und Zauberin
sollten schlief8lich auf Herz und Nieren gepriift
werden. Eine komplette Beschreibung des Spiels
und seinen historischen Kontext auf insgesamt
acht Seiten nicht zu vergessen, an dessen Ende
eine der seltenen 90er-Wertungen prangte.
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Doch was macht den Reiz des eigent-
lich simplen Spielprinzips , Klicke auf ein Mons-
ter, um es zu toten” (per Schlag, Schuss oder
Zauberspruch) aus? Neben den ausgefeilten
Klassen mit ihren jeweils drei Fertigkeiten-Bau-
men ganz klar die Vielzahl der Waffen, Schilde,
Ridstungen, Ringe und Amulette, die erledigten
Gegnern aus den Taschen fallen. Und dies in
funf Qualitatsstufen, farblich klar voneinander zu
unterscheiden. Waffen und Ristungen gibt es
auRerdem in bis zu drei Guteklassen. Und dazu
kommen noch einzigartige Sets, die einer oder
mehreren Klassen ganz besondere Vorteile und
Boni verpassen.

Wer Diablo 2 nur spielt, um nach den vier
Akten mit 21 Quests den Abspann zu sehen,
ist nach wenigen Tagen fertig. Doch eigentlich
beginnt das Abenteuer dann erst: Nach dem
normalen Spielmodus locken die Schwierigkeits-
grade Albtraum und Hoélle. Sind im Albtraum
Elite-Gegner und Bosse schon etwas unange-
nehmere Zeitgenossen, wird es in Holle richtig
knackig. Nun besitzen die Gegner oft mehrere
Schadensimmunitaten. Eine Zauberin, die sich
auf Feuer- und Eisschaden spezialisiert hat,
muss sich beispielsweise bei einem Gegner
mit genau diesen Immunitdten auf die Schlag-
kraft ihres Soldners verlassen, der sie auf ihrem
Abenteuer begleitet.

In jedem Akt wartet eine neue Gruppe
dieser Soéldner auf Kundschaft — Kundschaft,
die ab der Erweiterung Lord of Destruction ih-
rem freien Mitarbeiter regelméalig eine bessere
Waffe sowie einen dickeren Schild, Brustpanzer
und Helm spendieren sollte, weil der Soéldner
sonst nicht lange durchhalt. Wem all das immer
noch zu lasch ist, der spielt einen Hardcore-

Helden, der genau einmal sterben darf — danach
geht’s zurlick zur Charakterauswahl.

Blizzard North koppelte sich personell
nach dem genannten Add-on vom Mutterschiff
ab, um als Flagship Studios das Endzeit-Action-
Rollenspiel Hellgate: London zu entwickeln. Mit
zufallsgenerierten 3D-Stadtteilen und Waffen
sowie einer Offline- und Online-Variante war es
2007 seiner Zeit weit voraus. Am ehesten kdnnte
man das Spiel mit der spéater erschienenen Bor-
derlands-Serie vergleichen (die das Glick hatte,
einen finanzstarken Publisher im Hintergrund zu
haben). Die Flagship Studios mussten nach dem
geringen Erfolg ihres Erstlings die Tore schlief3en.

Diablo 2 war einer der Wegbereiter fiir
moderne Online-Multiplayer-Spiele. Im Battle.net
traf man sich mit Freunden oder wildfremden
Menschen, um gemeinsam den nun starkeren
Monstern und Gegnern auf den Pelz zu rlicken.
Am Ende einer Partie stand oft eine Runde Feil-
schen auf dem Programm: Alle Spieler blickten in
ihre Taschen, um festzustellen, wer welchen Ge-
genstand besonders gut gebrauchen konnte. Das
Schonste zum Schluss: All das l&sst sich in noch
besserer Optik, mit mehr Inventarplatz und vielen
anderen Komfort-Features noch heute erleben:
In Diablo 2: Resurrected, das 2021 erschien und
das alte Spiel um moderne Grafik und Gamepad-
Support erweiterte.

Diablo 2ist ein Action-Rollenspiel, doch das hei3t nicht, dass
alle Spieler auf die gleiche Weise kdmpfen miissen. SchlieBlich
gibt es fiinf Heldenklassen — mit Add-on Lord of Destruction
sogar sieben. Barbar und Paladin setzen auf Kérperkontakt, die
Zauberin hélt sich dezent, aber gewaltig im Hintergrund, wéh-
rend der Totenbeschwdrer mit wiederbelebten Gegnern in den
Kampf zieht. Die Amazone ist ein Multitalent, das sowohl von
Nahem wie aus der Ferne agiert.

Welche Skillungen sind die Besten? Seit Erscheinen des Spiels
debattieren die Fans (iber diese Frage, denn die Designer
verpassten jeder Heldenklasse drei Fertigkeitshdume mit einer
Vielzahl von Mdglichkeiten — aber nur 99 Fertigkeitspunkte. Pro
Schwierigkeitsgrad gibt's eine Neuverteilung frei Haus, in der
Hélle gleich mehrfach. Allerdings muss man dazu vier Bosse
killen und hoffen, dass sie je eine Essenz hinterlassen, mit de-
nen ein weiterer ,Respec” moglich ist.

2001 erschien Lord of Destruction, das im barbarischen Hoch-
land um den Berg Arreat spielt. Neben einer Fiille neuer Waffen
und Riistungsgegensténden, dem Runensystem, einer gréRRe-
ren, aber immer noch viel zu kleinen Schatztruhe sowie einer
verbesserten Auflésung von 800x600 statt 640x480 Bildpunk-
ten lieferte Blizzard North einen neuen Akt und zwei weitere
Heldenklassen: die vielseitige Nahkampf-Assassinin und den
Druiden, der sich von Tieren und Zaubern helfen lasst.

Nach der Verdffentlichung des ersten Diablo rissen die Ge-
rlichte nicht ab, dass sich ein geheimer Kuh-Level im Spiel
befinden solle. Daraufhin wurde der Spruch , There is no cow
level” ein Gag, der sich durch Blizzard-Titel von StarCraft bis
World of Warcraft ziehen sollte. In Diablo 2 feierten die bewaff-
neten Kiihe im ersten Akt Premiere. Eine Weile galten sie als
ideale Qpfer, um eigene Helden aufzuleveln, was von Blizzard
jedoch per Patch gefixt wurde.

Wie viel Spieltiefe in Diablo 2 steckt, zeigt das Runensystem der
Erweiterung. Damit werden aus den scheinbar schlechtesten
Funden mit grauem Namen auf einen Schlag die starksten
Waffen, Schilde, Brustpanzer und Helme. Wer aus den rund drei
Dutzend Runentypen des Spiels die richtigen in der richtigen
Reihenfolge in einen gesockelten Gegenstand einsetzt, wird mit
tiberragenden Boni belohnt — die den Kampf gegen das Bose
deutlich leichter machen.

Mit Diablo 3(2012) hatte Blizzard North nichts mehr zu tun — es
entstand komplett im Blizzard-Hauptquartier. Den Fans war

die Grafik zu bunt, in Deutschland mahnte der Verbraucher-
schutz Blizzard wegen fehlender Hinweise auf den ,,Nur online
spielbar”-Kopierschutz ab. Zwei viel kritisierte Auktionshéuser
(Gold und Echtgeld) sollten den Handel mit Gegensténden an-
fachen, flogen dann zugunsten besserer Drop-Raten und vielen
Verbesserungen 2014 aus dem Spiel.
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Was die
Presse sagte...

PC Player, 8/2000

»Diablo 2ist das Suchterregenste,
was mir seit langem auf die Festplat-
te gekommen ist. Soziale Kontakte
verarmen schneller, als meine Ma-
gierin Blitze schleudern kann, triviale
Bediirfnisse wie Essen oder Schlafen
verkommen zur vélligen Bedeutungs-
losigkeit.“ (Roland Austinat)

GameStar, 8/2000

»Nach Diablo hatte ich mit geschwo-
ren, nie wieder so viel Zeit mit einem
einzigen Spiel zu verbringen. Diablo 2
hat all meine guten Vorsétze einfach
Uiber den Haufen geworfen. Sofort
gewinnt meine Kramerseele wieder
Oberhand, und ich kdmpfe mich auf
der Suche nach Edelsteinen und an-
derem Tand geduldig durch Gegner-
massen. (Markus Schwerdtel)

Was wir denken

Diablo 2ist nach 22 Jahren ein Lehr-
stiick fir fast perfektes Spieldesign.
Alle, die 2010 noch zu jung dafiir waren,
konnen einen Blick in Diablo 2: Resur-
rected werfen. Das gilt besonders fiir
alte Hasen, die damals im Mehrspieler-
modus auf die Jagd gingen.
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E.T. the Extra-Terrestrial o

DAS MISSVERSTANDENE SPIEL

» PUBLISHER: ATARI
» ERSCHIENEN: 1982
» HARDWARE: ATARI 2600

Von Harald Fréankel

Im Dezember 2020 wird E.T. the Extra-Terrestrial ein Jubilaum
begehen: Das ,schlechteste Spiel ever” wird seit nunmehr 40
Jahren emsig gemobbt. Ich reiste zwecks Ursachenforschung
mit ihm virtuell in die Vergangenheit — und kam fassungslos
zuriick in die Gegenwart.

Das Gameplay bei E.T. the Extra-Terrestrial bestehe darin, in
Gruben zu stirzen, maulen bdse Zungen. Ja, wahrend der ersten Mi-
nuten bin auch ich standig in Locher gefallen. Es gibt in diesem Spiel
namlich mehr davon als in allen Rambo-Filmen zusammen. Wirde
Sauron wirklich existieren, hatte ich vermutet, dass er die Kollisions-
abfrage geschmiedet hat.

Stattdessen kann ich mir die durchaus kritikwirdige Macke nur
so erklaren, dass der Designer des Werks, Howard Scott \Warshaw,
gerade in der Firmenkantine herumlungerte, als eine Ubereifrige
Putze die Tastatur seines Computers feucht durchwischte und so den
Programmcode modifizierte. Der gute Mann hat mit Yar's Revenge
ja immerhin auch eines der besten Atari-2600-Games abgeliefert.

Abseits der Harald-Juhnke-Gedenk-Absturz-Quote machte mir
die Lochzeitreise mit Schrumpelhorst echt Freude. Nach einer Vier-
telstunde weil} mit man dem ganzen Plumpsfallera umzugehen: ET.
stlrzt ab, wenn nur ein halber Pixel den Rand einer Grube berthrt.
Egal ob mit Fuf3, Finger oder Kopf. Nach dieser Erkenntnis geht alles
besser, und der Suiziddrang beim Spieler sinkt erheblich.

E.T. bot eine Open World, als so was noch gar nicht erfunden
war. Mit einem Gameplay, das sogar recht komplex ausfiel. Nehmen
wir den Feuerbutton, der Uber neun Funktionen verfligt: Je nachdem,
wo das faltige Zwetschgenmannlein gerade durchs Bild wombelt,
wird ein anderes Aktionssymbol eingeblendet, das der Spieler per
Knopfdruck auslost. So kann das filmbekannte Alien unter anderem
teleportieren, Elliot zu Hilfe rufen und eingesammelte Bonbons lut-
schen, die Lebensenergie spenden.

Besonders wichtig ist das Fragezeichen-Symbol. Das verrét,
in welchen der 666.666 Locher sich drei gesuchte Telefon-Bauteile
herumtreiben, die E.T. bendtigt, um sein Taxi nach Hause anzurufen.
Elf von zehn Youtubern mochte ich ,RTFM!"” ins Gesicht schreien,
wenn sie mal wieder heulen, weil sie auf Verdacht in jede einzelne
Grube hipfen. Wenn einem der Exhibitionist im Trenchcoat, der auch
ein FBI-Agent sein konnte, ein Telefonteil mopsen mdchte, empfehle
ich, vorher die Sprintfunktion zu entdecken. AuRerdem gibt's ein
Menschen-verjagen-Feld, das auch gegen den Wissenschaftler hilft,
der unseren possierlichen Runzelwanzling verschleppen will.

Ich bin da sehr bei Wikipedia: ,,Das schlechte Image des
Spiels rihrt wohl auch daher, dass man die Anleitung lesen musste,
[...] wéhrend die meisten anderen Spiele sich mehr oder weniger
selbst erklarten.” E.T. war dummerweise seiner Zeit voraus. Wer
es flr das schlechteste Spiel der Geschichte halt, hat es keinesfalls
ernsthaft ausprobiert — oder wahrscheinlich gar nicht.

Die moderne Legende vom aufRerirdisch-unterirdischen Mach-
werk, das quasi alleine den Zusammenbruch der Videospielindustrie
1983, Aids, das Nummer-1-Lied Polonédse Blankenese und beim
Zocken sogar gelbe Zahne verursacht hat, 1sst sich naturlich lustiger
nachplappern. Gerade vor dem Hintergrund, dass Atari tatsachlich
700.000 unverkaufte Module mit diversen Spielen in einem Wisten-
grab in New Mexico unterirdisch entsorgte. Fir nur fiinf Wochen Ent-
wicklungszeit geht E.T. the Extra-Terrestrial ja beinahe als Meisterwerk
durch, wenn ich es mal, ahem, mit Star Citizen vergleiche. Deshalb:
Stoppt nach 40 Jahren das Mobbing! Lernt lieben. *

RETRO-REVIVAL
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KONNTE. W|R._SPRECHEN MIT JON._HARE UBER Seite. Das soll nicht hei3en, dass nie mit einer : B CH S LENCTH - e -
DIESEN VORLAUFER EINES DER GROSSTEN FUSS- Vogelperspektive experimentiert worden wire. e L
BALLSPIELE ALLER ZEITEN, SENSIBLE SOCCER ,Wir haben uns direkt von Tehkan World Cup N GamE nusIC ml
inspirieren lassen”, gibt Jon zu. Das japanische | , [€64] Typisch amerikanisch: In der Halle - o ke
Arcade-Spiel aus dem Jahr 1985 wurde meist wird die Spielzeit in Viertel unterteilt. =
enn es um FuRball-Videospiele auf einem Tischgehause gespielt und bot eine :
geht, gehort Sensible Soccer Sicht von oben auf das Spielfeld und die Spie- .Unsere Spiele wuchsen organisch,
nach Meinung vieler zu den ler. ,Es hatte diesen Trackball als Controller, | wahrend wir sie entwickelten”, so Jon weiter. |, [c§4] Im Menii kénnt ihr euer Spielerlebnis
. Besten. Es feierte 1992 sein mit dem man sich beim Spielen die Knochel |, Chris war ein Genie und er konnte Dinge in ein nach Lust und Laune anpassen. p
. atemberaubendes Debiit, ebnete zwei Jahre verletzen konnte. Man musste ziemlich hart | Spiel einbauen, die grof3artig aussahen. Einiges
.'.'.'.. spater den Weg fiir Sensible World of Soccer - dagegenwischen, um die Jungs auf dem Spiel- | davon war allerdings vorher geplant, wie bei- | tem Wetter auf perfekten Platzen ausgetragen e N
= und steht in Umfragen oft an der Spitze als feld zu bewegen, aber Chris und ich haben das | spielsweise die Struktur der Wettbewerbe, in- | werden. ,Unsere Spieler rutschten auf dem P8 g
3 e ] die beste Darstellung des schonen Spiels, geliebt!” ternationale Teams und solche Dinge. Aber ja, | nassen Boden aus, es war sehr lustig, ihnen ' fe 4
I:-_ die jemals auf unseren Bildschirmen zu se- Sie behielten das Spiel im Kopf, wah- | es war Fuf3ball. Und Fuf3ball ist klar definiert.” | zuzusehen. Eine Gréatsche auf dem rutschigen "
-t hen war. In diesem Artikel soll es aber um rend sie Shoot-"Em-Up Construction Kit und Oh Durch einige clevere Tricks mit der En- | Boden flhrte nicht immer zum Erfolg, manch-
3 .1_'.:'-._ den Vorlaufer gehen, MicroProse Soccer. Y No!fertigstellten. ,Uns gefielen die Draufsicht | gine war es mdglich, Einfluss auf die Ballphysik | mal rollte der Ball auch nur weiter weg."
SimE misi e ,Wir waren gerade dabei, unser ers- von Tehkan World Cup, die GroRe der Sprites | zu nehmen. ,Wir waren die Ersten, die eine Zwar gab es keine Zusammenfassung
.': '_'.:': "a tes Fufdballspiel zu entwickeln, und haben mit und die Geschwindigkeit, also beschlossen wir, | gekrimmte Flugbahn des Balls verwirklicht ha- | am Spielende, daflir konnten Tore wiederholt 4
e mehreren Publishern verhandelt”, erklart uns unser Spiel darauf aufzubauen”, erklart uns | ben”, sagt Jon stolz. Dazu musst ihr den Ball | werden. ,Wir hatten eine Videowiedergabe,
o i Jon Hare, Mitgrinder von Sensible Software. Jon. ,Tatséchlich stammt die gesamte Ansicht | kicken und dann den Joystick diagonal nach | und beim Zurlickspulen gab es dieses schwarz- 0
. Wir haben uns an Unternehmen wie Palace und das Spielgefihl von Tehkan World Cup, | links oder rechts bewegen, um eine Bananen- | weiRe Rauschen, wie beim Zurlickspulen von = ""
"L | und BT gewandt, mit denen wir zu der Zeit obwohl wir auch unsere eigenen Innovationen | flanke zu schlagen. Dazu kénnt ihr natlrlich den | VHS-Kassetten. Chris kam auf die Idee, undes B s |' .
S . - zusammenarbeiteten. Ocean sind wir ausgewi- und Interpretationen hinzugefligt haben.” Ball Volley nehmen, oder einen Lupfer Gber den | passte hervorragend”, erklart uns Jon. " o "
:-: 'I:;J chen, weil wir fir Wizball und Parallax nicht viel Wie bei allen anderen Spielen von Sen- | Torwart versuchen. Jon selbst war als Grafiker fir das Er- an =
L i Geld von ihnen bekommen hatten. MicroProse sible Software gab es keine grof3e Vorplanung. ,Das war ein sehr interessantes Thema”, | scheinungsbild verantwortlich. Er sorgte dafr, gume
LI - hat schlieRlich ein Angebot abgegeben, das wir . Die Grundlagen wurden festgelegt, was dies- | erinnert sich Jon. ,In Tehkan World Cup gab es | dass MicroProse Soccer auf dem C64 die breite R
.': Ol nicht ausschlagen konnten.” mal nicht viel Arbeit war. ,Man kann nicht | bereits krumme Schisse, aber da handelte es | Masse an Spielern begeistern konnte. ,, Auf dem L " ",
R e LR - Als Teil der Vereinbarung wollte der Verlag wirklich kreativ sein, wenn man etwas aus der | sich um einen Bug. In MicroProse Soccer war | Commodore 64 verwendeten wir zwei Arten = =
e el . = '-'_'- den Namen andern. ,Sie boten uns einen Vor- realen Welt nachahmt. Bei einem Spiel Uber | es vielleicht etwas Ubertrieben, es gab ziemlich | von Sprites: die klobigen mit vier Farben, und die =1 3 '. _:
MICROPROSE ] '- Lt ] schuss von 30.000 Pfund, was flr uns damals FuRball hat man nicht viel Freiraum.” verrlickte Flanken. In Sensible Soccer haben | kleinen, zweifarbigen, die wie gepunktete Pixel Bl s s
»ENTWICKLER: | . e g ziemlich viel war, also haben wir zugestimmt”, ) ) ) wir das System deutlich verfeinert.” Als Zugabe | aussahen”, sagtuns Jon. ,In MicroProse Soccer | 1% F
chJ;h:l?\l/\Bll,&gE LR F ] sagtJon. ,,Zum Vergleich: Palace Software hatte » {Icl-f;!égr(tﬁl::ifrlrlndze:rli?:kssm:::;n ein konnte die Starke des Effets im Bedienfeld ein- | haben wir die dinnen Sprites zusammen mit L& o N
§ rra ..:;.. etwa 17.000 Pfund fir Shoot-"Em-Up Construc- puen. gestellt werden, wo es auch mdglich war, die | einem Umriss verwendet. Die Farben des Ge- an ]
g Wettereffekte ein- und auszuschalten. , Micro- | sichts, der Haare, Trikots, Hosen und Stutzen "=
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kannt”, sagt Jon stolz. einen Cartoon-Effekt erzeugte.”

Das Wetter war nicht nur zur Show, es Euren aktiven Spieler erkennt ihr daran, E g
sorgte fUr ein zusatzliches Gefiihl von Realis- | dass er etwas flackert. |hr konnt auch die Tor- £ .
mus. Es konnte nicht jedes Spiel bei perfek- | hiter steuern, sollte wirklich Not am Mann p L]
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ziemlicher Sprung fur uns.” . %}i‘:ﬁg’éﬁ}‘a
Jon und Chris hatten sich etwas ganz
Besonderes ausgedacht: einen rasanten Kicker
mit tollen Animationen, garniert mit einer klei-
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HELCOME TO MICROPROSE SOCCER

MICROFPROSE SIX-A-SIDE CHALLENGE
THE ALL STAR TOURHNAMENT
INDODOR LEAGUE
TWO FLAYER FRIENDLY

DEMOD GAME
CONTROL PANEL
NAME BANK

PLEASE SELECT YOUR FAVOURITE OPTION

[C64] Wollt ihr ein Turnier spielen oder
lieber ein schnelles Match?

P sein. Die Steuerung flhlt sich hinreichend
komplex an und hangt davon ab, was auf dem
Spielfeld geschieht. Apropos Spielfeld: lhr konnt
zwischen dem normalen Rasenplatz oder einem
Hallenplatz wahlen, wobei ihr in der Halle ein
kleineres 6 gegen 6 spielt — dazu drehte man
die Datasette um und lud quasi eine andere
Spielversion.

.In Amerika waren diese Hallenturniere
ein grofRes Geschaft, und MicroProse wollte sie
unbedingt in ihrem Spiel haben”, erinnert sich
Jon. ,Wir hatten also auf einmal amerikanische
Mannschaften in MicroProse Soccer, und einen
extra Hallenmodus. Es war flr uns ein seltsamer
Markt. FuRballspiele kommen in den USA ein-
fach nicht gut an, weil die anderen Sportarten
so dominant sind. Wir konnten MicroProse aber
keinen Vorwurf machen, dass sie es zumindest
versucht haben.”

Torwart des Teams Baltimore Blast, das
zu dieser Zeit die amerikanische Hallenfuf3ball-
meisterschaft gewann. Trotz des Drucks, noch
einen Hallenmodus zu programmieren, gelang
es dem kleinen Team von Sensible Software,
die Entwicklung mit Bravour zu Ende zu bringen.

.Zu Beginn der Entwicklung waren wir
in London, spater haben wir das Spiel in einem
kleinen Biro in Cambridgeshire fertiggestellt. Ich
kann mich noch gut erinnern, unter uns war ein
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PLEASE TYPE IN ¥OUR TEAM NAME

[C64] Es gab keine offizielle Lizenz, aber ihr konnt
den Namen eures Teams selbst bestimmen.

FUR MICH WAR AMCROPROSE SOCCERDER
BEGINN MEINES VERMACHTNISSES,

Blumenladen namens ,The Green House', es hat
herrlich geduftet”, lacht Jon. ,,Als neues Mitglied
konnten wir Martin Galway gewinnen, der einen
grof3en Teil der Soundeffekte und der Musik ge-
macht hat.” Die Musik, die Martin produzierte,
war groRartig, auch wenn ein Teil davon in der
endgdltigen Fassung keinen Platz mehr fand.
Insgesamt gelang es Sensible Software,
ein tolles Gesamtpaket zu schniren, das bald
die Spitze der C64-Charts erreichte. Natlrlich
folgten mehrere Konvertierungen, sowohl fir
8-Bit- als auch flr 16-Bit-Systeme. Angesichts
des grofden Erfolgs war es Uberraschend, dass
es keine direkte Fortsetzung gab. Stattdessen
kiimmerte sich Sensible Software erst um an-
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» COMMODORE 64 « »

Das Original ist die beste aller MicroProse  Electronic Pencil war fiir diese Konver-
Soccer-Versionen. Jon Hare, Chris Yates tierung zustandig. Die Grafik der Amiga-
und Martin Galway zeigten sich von ihrer  Version war recht hiibsch, baute sich
besten Seite. Das Spiel ist schnell, flissig,  aber nur langsam auf, was kein fliissiges
Spielgefiihl aufkommen lieB. Fouls waren
Wahl, innen und drauBen zu spielen, in- zu machtig, man konnte damit ungestraft
das gegnerische Spiel zerstoren.

vollgepackt mit Innovationen - und der

klusive Regenschauer-Rangeleien.

AMIGA

[C64] In der Halle ist das Spiel deutlich schneller als
auf dem Rasen (kleineres Feld, weniger Spieler).

dere Spiele, wie International 3D Tennis, Insects
in Space, Mega-Lo-Mania oder Wizkid.

Jon hatte MicroProse Soccer aber nie
aus den Augen verloren. , Als das Spiel auf den
Markt kam, bekamen wir international hervor-
ragende Presse. Das war ein ziemlicher Knal-
ler. NatUrlich wollte ich deshalb weitere Sport-
spiele entwickeln”, ist Jon noch heute stolz.

FUr seinen nachsten Fulballtitel liefl er
sich von den kleinen Sprites von Mega-Lo-Ma-
nia inspirieren, denn er wusste, dass man so
noch mehr vom Spielfeld sehen kénnten. An-
statt wieder mit MicroProse zu arbeiten, wollte
er sehen, welche anderen Verlage Interesse
zeigten. Einer davon war Virgin, aber auch die-
ser Publisher wollte den Namen andern.

.Dieses Mal wollten wir den Namen auf
keinen Fall dandern lassen”, erinnert sich Jon.
. Stattdessen haben wir bei Renegade unter-
schrieben.” So wurde also endlich das Fuf3ball-
spiel namens Sensible Soccer entwickelt, das
die Top-Down-Ansicht von MicroProse Soccer
zwar grundsatzlich beibehielt, dabei aber einen
leichten Winkel nutzte und vor allem deutlich
weiter vom Boden wegblieb. Eines aber war be-
sonders wichtig: die Richtung, in die das Spiel-
feld scrollte.

.Inzwischen spiele ich auch gerne von
Seite zu Seite”, gesteht uns Jon, der am Wo-
chenende auch gerne an der Mittellinie seines
Lieblingsvereins in Norwich City sitzt. ,Ich bin
aber der Meinung, dass ein FuRballspieler lieber
von unten nach oben spielt. Durch diese Pers-
pektive erlebt man mehr von der Mentalitat des

TOP ODER FLOP?

PLAYER 1 PLAYER 2

« » SCHNEIDER CPC « » ZIX SPECTRUM «

Diese Konvertierung von Smart Egg
Software lieB die Liga- und Pokal-
optionen auf dem 464 und 664 weg und Debiit auf dem Cé4. Doch wie die CPC-
behielt sie nur fiir den 128K-6128 bei.
AuBerdem wurden die meisten Farben
aus dem Spiel entfernt. Da nun alles
griin war, litt die Ubersicht sehr.

MicroProse Soccer erschien auf dem ZX
Spectrum rund sechs Monate nach dem

Version war auch sie monochrom und
einige Funktionen fehlten. Der achtfache
Bildlauf war sehr ruckelig und die Spiel-
flache fiihlte sich klein an.

[C64] Sensible Software konzentrierte
sich nur auf die C64-Version.

Spielers, der das Tor vor sich angreift, und hinter
sich verteidigt. Von der Seite flhlt sich das eher
so an, als ob man vor dem Fernseher sitzt. Beide
Varianten haben ihre Vorteile, es ist wohl eine
Frage des Geschmacks und der Ubersicht.”

Mit dem neuen Titel wurden Sensible
Software und Jon zum Synonym flr Fuf3ball-
spiele. ,Seit den 80ern hatte ich in jedem
folgenden Jahrzehnt ein Fufballspiel, das die
Nummer eins in den Charts war", freut sich
Jon. Zuerst war MicroProse Soccer an der
Spitze, dann Sensible Soccer und SWOS in
den 90ern, gefolgt von einer mobilen Version
von Sensible Soccer, die in den Nullerjahren
die Charts anflihrte. ,Und in den allerletzten
Wochen des Jahres 2019 schaffte es Sociable
Soccerauf Platz eins der Apple Arcade Charts”,
sagt Jon. ,Es hielt sich zwar nur eine Woche
lang dort, aber das hat mir gereicht.”

Trotz des grofRen Erfolgs von Sensible
Soccerbehélt er auch weiterhin MicroProse Soc-
cer in guter Erinnerung. ,Sensible Soccer war
das Spiel, das uns als Unternehmen bekannt ge-
macht hat, trotz des Erfolgs der anderen Titel”,
sagt er. , Aber flr mich war MicroProse Soccer
der Beginn meines Vermachtnisses im Bereich
FulRballspiele. Es hat den Ball wortwortlich ins
Rollen gebracht — es wird flr mich immer einen
wichtigen Platz innehaben.”

» Jon Hae kompo-
nierte ein kleines
Musikstiick fiir die

European Computer

Trade Show. lhr
 findet es unter

bit.ly/3ksaKHP.
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Das Spiel von Designer Software wurde Wie die Amiga-Konvertierung sollte auch

sogar auf Steam veroffentlicht und ist dieses Spiel am besten auf der Bank
vermutlich die am meisten verbreitete bleiben. Obwohl es erkennbar ein FuB3-
Version. Sie kommt leider nicht ganz an ballspiel ist, verliert es viel vom Charme
das groBartige Original heran, aber die des C64-Originals, was ein Problem war.
Spielbarkeit bleibt erhalten und der Ball Aufgrund schlechter Konvertierungen
lauft flussig Gber den Bildschirm. bekam das Spiel keinen guten Ruf.

AUF ZUR
MEISTERSCHAFT!

MIT DIESEN TIPPS BEKOMMT IHR DEN POKAL.

SCHNELLE PASSE

Je langer ihr den Ball mit
einem Spieler haltet, desto
groBer ist die Chance, dass ein
Gegner zum Tackling ansetzt.
Spielt deshalb schnell den Ball
hin und her, um im Ballbesitz
zu bleiben.

KLEINER LUPFER

Die Verteidiger kommen oft
etwas ungestim auf euch zu.
Mit einem Lupfer konnt ihr den
Ball hinter die gegnerische
Linie bringen und dann zum
Schuss ansetzen. Auch Torhi-
ter lassen sich so iberwinden.

SEID GEDULDIG

Wenn euer Gegner das Tor
nicht getroffen hat, wartet kurz
mit dem AbstoB. Eure Mann-
schaft braucht etwas Zeit,

um sich wieder nach vorne

zu positionieren und den Ball
annehmen zu kénnen.

STANDARDS UBEN

Uber einen ordentlichen Schlen-
zer mit anschlieBendem Kopf-
balltor freut man sich lange.

In MicroProse Soccer ist diese
Technik sehr effektiv und lasst
sich auch bei Ecken nutzen.

BOLZEN WIE BASLER

Ein schoner Schuss mit ordent-
lich Effet ist der ideale Weg, um
ein Tor zu erzielen. Versucht, den
Ball vom Torwart wegzudrehen,
um eure Trefferquote zu stei-
gern. Mit etwas Ubung ist das
kein Problem.

AN DIE BANDE

In der Halle ist das Spiel deut-
lich schneller und schwieri-
ger. Um das Hallenspiel zu
meistern, misst ihr die Bande
nutzen. Achtet vor allem auf
Abpraller neben dem Tor, die
oft eine neue Schussmaglich-
keit bieten.
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Spielemacht
Commodore 64

Zum meistverkauften
Homecomputer machten
den Cé4 nicht seine Pro-
grammierbarkeit oder die
externen Ports, sondern
seine riesige Spielebiblio-
thek. Wir erinnern an die
wichtigsten.
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OUune

2022 erscheint Dune: Spice Wars als jiingste
Versoftung des Wiistenplanet-Szenarios. Wir
kehren zu den Anfangen zurlick, als bei Cryo
und Westwood quasi zeitgleich zwei Dune-
Spiele entstanden.

Supermodule
fur SNES

Das Super Nintendo Enter-
tainment System stellte einen
technischen Quantensprung
im Vergleich zum NES dar.
Wir haben die 30 besten
SNES-Spiele gekdirt.
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_ Zuletzt:2017 erschien ein neues
* Micro Machines - als je nach
Zahlweise zehnter-oder elfter Teil
. einer Serie, die 1991 auf dem NES
“begann. Was macht die.Mini-
Rennwagen so:faszinierend? .
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Natrlich ist dies nur eine kleine Auswahl der Themen, die wir fiir die 180 Seiten

des kommenden Heftes planen (Anderungen vorbehalten).
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