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Editorial

Liebe Leser,

ein Jahr geht schnell vorlber. In Handen halten Sie das 30. RETRO-
Heft und damit die vierte Ausgabe, die von der nun nicht mehr ganz
so neuen Redaktion produziert wurde. Die fiinfte, unser BASIC-Son-
derheft, erscheint plnktlich zum Geburtstag der Programmiersprache,
Anfang Mai dieses Jahres. Wir freuen uns, dass wir so viel positiven
Zuspruch aus der Leserschaft bekommen und dass sich immer wieder
neue Autoren fir alte und neue Themen rund um Computer, Spiele
und deren Kultur finden lassen. Auch fiir dieses Redaktionsjahr haben
wir wieder einige ungewdhnliche Perspektiven und Themen fir Sie in
Vorbereitung. Angefangen mit diesem Heft:

Etwa zeitgleich mit dem Relaunch der Retro erschien auch die
zweite Ausgabe der Zeitschrift »LOAD« mit ihrem Heftthema »Compu-
ter in der DDR«. Die darin angesammelten Texte und angeschnittenen
Themen mdchten wir im vorliegenden Heft erweitern. Insbesondere die
Wechselwirkungen zwischen westlicher und dstlicher Computertech-
nik — jene im Hefttitel angedachte »Os(t)zillation« interessiert uns:
Zum einen graben wir noch einmal nach und fordern Beitrage (ber die
Hard- und Software-Entwicklung der DDR aus den Archiven (etwa der
»Behorde des Bundesbeauftragten flr die Stasi-Unterlagen«), den Ru-
inen (alter DDR-Rechenzentren) und den Erinnerungen der Zeitgenos-
sen (leitender Hardware-Entwickler der DDR-Elektronikindustrie). Zum
anderen gehen wir noch ein paar Schritte weiter nach Osten und tie-
fer in die Vergangenheit zurlick und versuchen ein paar Blicke auf die
vergessene Innovationen und Alternativen der Computerindustrie und
-theorie der Sowjetunion und ihrer »Satelliten« zu werfen.

Wie Sie feststellen werden, gruppieren sich viele — wenngleich
natdrlich auch nicht alle — der (brigen Beitrage um das Heftthema
herum. Das wollen wir auch kinftig so halten: Sie finden also auch
Buchrezensionen zum »Ost-Computing«, ein paar Tests von DDR-
Spieleklassikern, Nevergreens und Evergreens des Kalten Kriegs und
hintervorletzte Betrachtungen zu imperialistischen Gewaltspielex-
zessen. Und auch das Hardware-Thema widmet sich dieses Mal ei-
ner DDR-Besonderheit — einem »raubkopierten« Mikroprozessor, der
fir eine Fille interessanter Hardware-Plattformen von Profis und
Amateuren gesorgt hat. Und falls Sie selbst noch keinen Kontakt mit
Computern aus dem Ostblock hatten, kénnen Sie einen KC 85/3 bei
unserem Preisratsel auf Seite 18 gewinnen.

Shift left logically,
Stefan Héltgen

EDITORIAL

30 x RETRO

Der kostbare Moment
zwischen Gestern und Morgen

Ein GruBBwort der Herausgeber

Als vor zehn Ausgaben im Editorial, aus Anlass der 20. RETRO, nicht
nur die vergangenen fiinf Jahre gefeiert, sondern auch die zukinftigen
funf Jahre freudig erwartet worden sind, schien diese euphorisch um-
schlungene Zukunft recht weit weg. Wir genossen den Moment, ver-
gapen all die Schwierigkeiten und Miihen fir einen Augenblick und
erfreuten uns an dem, was wir erreicht hatten. Doch wie sie es so an
sich hat, ist sie nun da, diese Zukunft — und auch gleich schon wie-
der halb Vergangenheit. Sagenhafte siebeneinhalb Jahre RETRO sind
nun insgesamt zu bestaunen und natirlich gleichermafden Riick- wie
auch Ausblick wert. Wie verlief diese Zukunft tatsachlich, die wir auf-
grund der Vergangenheit so beschwingt erwarteten? War es wirklich
eine Fortsetzung des Erfolges oder doch eher reine Uberlebenskunst
am Rande der Verzweiflung?

Einerseits hat sich an der gréfsten Herausforderung, dem Print-
markt, nicht viel geandert. Positiv ist allenfalls, dass die RETRO
sowohl im Print- als auch im Digitalbereich inhaltlich wie organi-
satorisch derzeit sehr gut aufgestellt ist. Doch ist das ausreichend,
um dem Markt langfristig zu trotzen und die Zukunft der RETRO
dauerhaft zu sichern? Nein, definitiv nicht! Jedes neue Heft ist und
bleibt insgesamt eine Herausforderung. Andererseits wurde bereits
vor zweieinhalb Jahren das Geheimnis des Erfolges genau in dieser
Fragilitat gesehen. Dadurch entsteht eine charakteristische Auf-
merksamkeit, ein spezielles Bewusstsein fir die Aufgabe, die wir uns
gestellt haben. Und wahrscheinlich war keine andere Redaktion je-
mals so gut fir diese Aufgabe geeignet wie das gegenwartige Team.
Zum Ausruhen kommt man dabei natirlich nicht. Aber zu einem be-
sonderen Produkt.

In Bezug auf unsere Zeitschrift lage Kurt Tucholsky absolut richtig:
Die RETRO existiert in einer Ubergangszeit — aber sie kann anschei-
nend auch nur in einer solchen Zeit erfolgreich sein! lhre grofite He-
rausforderung ist gleichzeitig ihr grofiter Vorteil: Die RETRO lebt im
und vom kontinuierlichen Wandel. Nur durch die Mischung von Ges-
tern und Morgen erfahrt sie Stabilitat im Heute. Um sich dieser be-
sonderen Leistung klar zu werden, halten wir einen Moment inne und
den geniefsen Augenblick. Bevor es schon wieder Vergangenheit ist —
und die Zukunft bereits wartet.

Ihre Herausgeber
Enno Coners und Stephan G. Humer
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Kalender

Text: Michael Wagner-Hildebrand und Sebastian Bach

KC-Treffen 2014
DDR-Computer-Treffen
Termin: 4. bis 6. April 2014
Ort: Am Weinberg 1,
39264 Bornum — OT Garitz
Webseite: www.kcclub.de

18. ZX-TEAM-Treffen

ZX81- und ZX-Spectrum-Meeting
Termin: 4. bis 6. April 2014

Ort: 36145 Hofbieber (Mahlerts)
Webseite: www.zx81.de

Quo Vadis 2014

Entwicklerkonferenz

Termin: 8. bis 10. April 2014

Ort: Cafe Moskau, Karl-Marx Allee 34,
10178 Berlin

Webseite: rtro.de/quovadis

A Maze Berlin 2014

Internationales Festival

Termin: g. bis 14. April 2014

Orte: Urban Spree, Revaler Str. 99,
10245 Berlin; The WYE, Skalitzer
Str. 86, 10997 Berlin

Webseite: www.amaze-berlin.de

Gamefest

Interaktive Ausstellung

Termin: 12. April 2014

Ort: Computerspielemuseum,
Karl-Marx-Allee 93a, 10243 Berlin
Webseite: rtro.de/gamefest

Game Circuits #11:
Pac-Man-Physik
Operative Computerspielanalyse
Termin: 24. April 2014

Ort: Humboldt-Universitat,
Georgenstrafe 47, 10117 Berlin
Webseite: rtro.de/gamecircuits

15. Vintage
Computer Festival
Retro-Computer-Event
Termin: 3. und 4. Mai 2014
Ort: Baumkirchner Strafse 57,
81673 Miinchen

Webseite: www.vcfe.org/D

8. Lange Nacht

der Computerspiele
Festival fiir Retro-Gaming
Termin: 10. Mai 2014

Ort: HTWK Leipzig, Karl-Liebknecht-
Strafse 145, 04277 Leipzig
Webseite: rtro.de/langen8
Retro-Borse Ruhrgebiet
Borse fiir Computer und Konsolen
Termin: 10. Mai 2014

Ort: Zentrum Altenberg, Hansa-
strafse 20, 46049 Oberhausen
Webseite: www.retroboerse.de

Interface 2

Kieler Retro-Computer-Treffen
Termin: 17. Mai 2014

Ort: Neue Heimat, Dorfstrafde 101,
24222 Schwentinental OT Klausdorf
Webseite: www.connworld.de

HomeCon 28>

Retro-Usertreffen

Termin: 17. und 18. Mai 2014
Ort: Alte Schule, Taubengasse 3,
63457 Hanau

Webseite: www.homecon.net

Alternatives
Computer Meeting
Treffen fir alternative Systeme
Termin: 23. bis 25. Mai 2014
Ort: Dorfgemeinschaftshaus
Flechtorf, 38165 Lehre
Webseite: rtro.de/amigalan

13. Radio PARALAX-Treff
Retro- & Horer-Treffen

Termin: 31. Mai 2014

Ort: Obere Lichtenplatzer Strafse 70,
42287 Wuppertal

Webseite: www.radio-paralax.de

Retro-Borse Eindhoven
Borse fiir Computer und Konsolen
Termin: 8. Juni 2014

Ort: Antoon Coolenlaan 3,
5644RX Eindhoven, Niederlande
Webseite: rtro.de/retronl

[connected] 16
Norddeutsches Retro-Usertreffen
Termin: 18. bis 20. Juli 2014

Ort: Altes Stadtwerkehaus, Uetersen
Webseite: rtro.de/connected

DoReCo #41

Dortmunder Retro-Treffen
Termin: 21. Juni 2014

Ort: AWO, Syburger Strafde 75,
44265 Dortmund

Webseite: www.doreco.de

5. Retroborse Bayern
Borse fiir Computer und Konsolen
Termin: 19. Juli 2014

Ort: KuKo, Kufsteiner Strake 4
83022 Rosenheim

Webseite: www.retroboerse.de

HomeCon 29

Retro-Usertreffen

Termin: 9. August 2014

Ort: Alte Schule, Taubengasse 3,
63457 Hanau

Webseite: www.homecon.net

gamescom 2014

Messe fiir interaktive Spiele
Termin: 13. bis 17. August 2014
Ort: Kélnmesse, Kdln
Webseite: www.gamescom.de

Interface 3

Kieler Retro-Computer-Treffen
Termin: 16. August 2014

Ort: Neue Heimat, Dorfstraie 101,
24222 Schwentinental OT Klausdorf
Webseite: www.connworld.de

2. Retroborse Linz

Borse fiir Computer und Konsolen
Termin: 6. September 2014

Ort: Tabakfabrik, Peter-Behrens-
Platz 11, 4020 Linz, Osterreich
Webseite: www.retroboerse.at

[connected] 17
Norddeutsches Retro-Usertreffen
Termin: 6. und 7. September 2014
Ort: Altes Stadtwerkehaus, Uetersen
Webseite: rtro.de/connected
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DoReCo #42

Dortmunder Retro-Treffen
Termin: 12. bis 14. September 2014
Ort: AWO, Syburger Strafse 75,
44265 Dortmund

Webseite: www.doreco.de

HomeCon 30°

Retro-Usertreffen

Termin: 20 und 21. September 2014
Ort: Alte Schule, Taubengasse 3,
63457 Hanau

Webseite: www.homecon.net

Retro-Borse Apeldoorn
Borse fiir Computer und Konsolen
Termin: 28. September 2014

Ort: Matenpark, Heemradenlaan 130,
7329BZ Apeldoorn, Niederlande
Webseite: rtro.de/retronl

Vintage Computing
Festival Berlin
Retro-Computer-Event
Termin: 3. bis 5. Oktober 2014
Ort: Pergamon-Palais,
Georgenstrafde 47, 10117 Berlin
Webseite: www.vcfb.de

14. Retroborse Bochum
Borse fir Computer und Konsolen
Termin: 11. Oktober 2014

Ort: Falkenheim, Akademiestr. 69,
44789 Bochum

Webseite: www.retroboerse.de

Retro-Borse Eindhoven
Borse fir Computer und Konsolen
Termin: 2. November 2014

Ort: Antoon Coolenlaan 3,
5644RX Eindhoven, Niederlande
Webseite: rtro.de/retronl

Interface 4

Kieler Retro-Computer-Treffen
Termin: 15. November 2014

Ort: Neue Heimat, Dorfstrafe 101,
24222 Schwentinental OT Klausdorf
Webseite: www.connworld.de
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Kurzmeldungen

Text: Michael Wagner-Hildbrand und Carsten Lucassen

Resident Evil wieder online
Capcoms »Resident Evil«-Spieleserie hat in den
vergangenen Jahren viele Ableger hervorge-
bracht. Zu den interessantesten Nebenschau-
platzen gehért die »Outbreak«-Reihe, derer
zwei Teile fur die PlayStation 2-Konsole er-
schienen. Von der Neuausrichtung eines »Resi-
dent Evil 4« ist hier noch nichts zu splren: Die
»Outbreak«-Abenteuer warten mit der altbe-
kannten Optik auf — dank Online-Anbindung
k&mpfen allerdings bis zu vier Spieler in diversen
Horror-Szenarien gemeinsam ums Uberleben.
Leider hat Capcom die Server bereits vor Jahren
abgeschaltet. Dank des von Fans auf die Beine
gestellten Outbreak Server-Projekts ist es aber
nun wieder moglich, »Resident Evil Outbreak«
online zu spielen; bendtigt werden allerdings die
japanischen Versionen der Spiele. Weitere In-
formationen zur richtigen Konfiguration finden
sich im eingerichteten Forum, wo man sich auch
direkt auf die Suche nach Mitstreitern machen
kann. Link: rtro.de/outbreak

The Dark Mod

Die »Thief«-Trilogie der Looking Glass Studios
steht bei Fans hoch im Kurs, zumal der erste Auf-
tritt des Meisterdiebs Garrett im Jahr 1998 das
Stealth-Action-Gerne neu definierte. Inspiriert
von diesem Meilenstein der Spielgeschichte ar-
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beitet die Homebrew-Szene fleifig an »The Dark
Modc, die nun in der aktualisierten Version 2.01
erschien. Die Modifikation basiert auf id Softwares
»Doom 3«-Engine, deren Quellcode freigegeben
wurde, und wartet im Vergleich zum Original vor
allem mit deutlich verbesserter Optik auf. Doch
nicht nur Spieler, sondern auch kreative Kopfe
kommen auf ihre Kosten: »The Dark Mod« bietet
einen Leveleditor, mit dem eigene Abenteuer er-
stellt werden kénnen. Eine Vielzahl an diebischen
Aufgaben steht zum kostenlosen Download zur
Verfugung. Link: www.thedarkmod.com

Apple-ll-Tracker

Die Produktdatenbank »Mactracker« ist um
den Bereich »Classic Apple Desktops« erwei-
tert worden. Neben Informationen zu 68k-Macs
enthalt das Programm jetzt auch Informatio-
nen zu den 8-Bit-Apple-Systemen sowie zum
Apple llgs. Zu jedem Rechner gibt es einen
Systemuberblick sowie Details zum Betriebs-
system, zum eingebauten Speicher, zu den Gra-
fik- und Erweiterungsmdéglichkeiten. Ein Foto
und ein historischer Abriss runden den Eintrag
ab. »Mactracker« verzeichnet Apple-Hardware
von der Unternehmensgriindung bis heute; bei
jedem Produkt wird zusatzlich der Support-Sta-
tus ausgegeben. Kurios: Obwohl die Datenbank
sehr umfangreich ist, gibt es keinen Eintrag fiir
die Apple Lisa — wohl aber fiir den Macintosh XL.
Link: www.mactracker.ca

3 Emssscmess il Dmmesbes  Mivmey S

T "L A
o e BB - 10 by B 1L H b 6 P

e
[
T T N

FRccROn
P I s FRE i 5 AR e R B R
L T T pu—
e
e L
TSOLALE v T

Stellenabbau bei Tl

Texas Instruments steckt wieder in Schwierig-
keiten. Bis Mitte 2015 will der Chip-Hersteller
insgesamt 1100 Arbeitsplatze abbauen — die
Mehrzahl davon in Japan. Bereits nach dem Zu-
sammenschluss mit Wettbewerber National Se-
miconductor sowie nach dem Ausstieg aus dem
Geschaft mit Chips fir Smartphones bezie-
hungsweise Tablet-Computern war es zu Ent-

lassungen gekommen. Fir Texas Instrument ist
diese Situation nicht neu: Nach einem Preis-
kampf mit Atari und Commodore musste sich
TI Ende 1983 aus dem Computer-Geschaft zu-
rickziehen. Zuvor hatte das Unternehmen mit
dem Tl 99/4A 1981 den ersten Heimcomputer
mit 16-Bit-Prozessor auf den Markt gebracht.
Auch als Hersteller von Taschenrechnern war
der heute viertgrofdte Halbleiterhersteller der
Welt erfolgreich. Texas Instruments beschaftig-
te 2013 rund 34.000 Mitarbeiter, der Umsatz
betrug 2,2 Milliarden Euro. Link: www.ti.com

R-Type Il fiir iOS und Android

Rund zwei Jahre sind vergangen, seitdem »R-Ty-
pe« flr Android-Smartphones umgesetzt wurde.
Der Release scheint kommerziell erfolgreich ge-
wesen zu sein, denn die franzésische Firma Do-
tEmu arbeitet momentan an einer Portierung der
Nachfolgers. Irems Shoot ‘em Up »R-Type ll«, das
1989 die Arcade eroberte, gehort zu den besten
horizontal-scrollenden Ballerspielen (berhaupt.
Im Vergleich zum Vorganger wurde vor allem das
Waffenarsenal aufgestockt: Sowohl der Search-,
als auch der Shotgun-Laser heizen den Widersa-
chern ordentlich ein, vor allem als voll aufgelade-
ner »Charge Shot«. Auch die Gegnerdichte und
das Abwehrfeuer wurden deutlich erhoht — zu ei-
ner »Bullet Hell« ufert das Spiel aber nicht aus.
Aufgrund der Touchscreen-Steuerung und des
kleinen Bildschirms muss man Abstriche beim
Mandvrieren hinnehmen. Allerdings sollen auch
externe Joypads unterstiitzt werden. Ein Erschei-
nungstermin sowie der Verkaufspreis sind noch
nicht bekannt. Link: rtro.de/rtype2

Sieben auf einen Streich

»Retro Game Crunch« — unter diesem Titel sind
sieben neue 8-Bit-Spiele flr die Windows-PC-
und Mac-Plattformen erschienen. Uber Ihre Web-
seite bieten die Entwickler Shaun Inman, Rusty

Moyher und Matt Grimm die Sammlung zum Ein-
fihrungspreis von 11,99 US-Dollar an. Spater
soll »Retro Game Crunch« 14,99 US-Dollar kos-
ten. Der Ausgangspunkt fir die Programmierung
des Spiels »Super Clew Land« lag im Rahmen ei-
nes »Game Jam« im August 2012. Im Anschluss
sammelten die Entwickler Gber die Kickstarter-
Plattform mehr als 60.000 US-Dollar, um zu-
satzliche sechs Games fertigzustellen — darunter
ein Adventure, ein Shooter sowie verschiedene
Plattform-Spiele. Urspringlich sollten die sie-
ben Titel sukzessive verdffentlicht werden, nach
Abschluss der Programmierungsarbeiten hat sich
das Retro-Game-Crunch-Team dann aber fir ei-
nen Release »Sieben auf einen Streich« entschie-
den. Link: www.retrogamecrunch.com

Endgame als Augmented Reality
Nach »Ingress« arbeiten Niantic Labs an einem
neuen und aufiert ambitionieren Augmented-Re-
ality-Spiel: »Endgame« basiert auf einer Buch-
Trilogie der amerikanischen Erfolgs-Autoren
James Frey und Nils Johnson-Shelton. Der ers-
te Teil soll am 7. Oktober in dreifdig Sprachen er-
scheinen. Niantics Spiel vermischt mit Hilfe einer
Smartphone-App den Handlungsstrang der Bii-
cher auf digitalem Wege mit der realen Welt. Mit
dem Mobiltelefon bewaffnet nutzt man in »End-
game« GPS-Funktionen, betrachtet speziell ein-
gestellte »YouTube«-Videos und kommuniziert in
sozialen Netzwerken, um in der echten Welt Hin-
weise zum Losen virtueller Ratsel zu finden. Ins-
gesamt 15 E-Books sollen angeboten werden, die
eine Menge weiterer Aufgaben enthalten. Paral-
lel dazu gibts auch Material im Kino zu sehen: Die
20th-Century-Fox-Filmstudios haben sich bereits
die Rechte gesichert. Link: rtro.de/endgame

Atari-2600-Flash-Modul

Die Atari 2600-Konsole hat zwar schon mehr
als dreiPig Jahre auf dem Buckel, erfreut sich in
der Homebrew-Szene aber weiterhin grofier Be-
liebtheit. Wer neuere Entwicklungen wie »Zip-
py the Porcupine«, »Halo 2600« oder »Princess
Rescue« nicht als limitierte Modul-Version er-
gattern konnte beziehungsweise ein ROM-File
lieber auf der Original-Hardware spielt, sollte ei-
nen Blick auf die neue »Harmony Encore« Flash-
Cartridge riskieren. Die Zusatzhardware ersetzt

das bisherige »Harmony«-Modul, verfgt (ber
mehr Speicher und 100% Software-Kompatibi-
litat. Daten lassen sich mit der Flash-Cartridge
komfortabel via SD-Karte einlesen. »Harmony
Encore« wird ab Marz / April fir etwa 70 Euro er-
haltlich sein. Flr einige Versionen der urspriing-
lichen »Encore«-Karte wird ein kostengunstiger
Upgrade-Service uber AtariAge angeboten. Link:
rtro.de/encore

ZX Spectrum Bluetooth-Tastatur

Elite Systems haben eine Kickstarter-Kampag-
ne zur Produktion einer Bluetooth-Tastatur in
der Optik eines Sinclair ZX Spectrum-Compu-
ters erfolgreich abgeschlossen. Die Replik des
Hardware-Klassikers wird kompatibel zu den
bereits verdffentlichten »ZX Spectrum Elite
Collection«-Apps sein und sorgt mit den bislang
verdffentlichen Produktbildern schon einmal far
Begeisterung: So nah dran am Klassiker war man
mit moderner Hardware noch nie. Ansonsten
fungiert die Retro-Tastatur mit den markanten
Gummi-Tasten als hochwertiges Eingabegerat
fiir mobile Gerate. Bis die Tastatur voraussicht-
lich im Sommer diesen Jahres in Produktion geht,
kann die Hardware in verschiedenen Ausftih-
rungen fr Preise ab 75 Euro vorbestellt werden.
Link: rtro.de/zxtast

Boulder Dash — 30th Anniversary
In diesem Jahr feiert »Boulder Dash« seinen
30. Geburtstag. Zeit, um sich an viele tolle Stun-
den mit dem Spieleklassiker zu erinnern, der
aus der Feder von Peter Liepa und Chris Gray
stammt. Die beiden wollen den runden Ge-
burtstag entsprechend feiern und bescheren al-
les Fans eine Jubilaums-Edition, die sowohl mit
bekannten Inhalten, als auch neuen Elementen
aufwartet: Neben der frischen Optik kann sich

Kurzmeldungen | NEWS

rtro.de?

In der RETRO finden Sie am Ende unserer
Artikel oft kurze Links, die auf die URL rtro.
de verweisen. Dabei handelt es sich um ei-
ne RETRO-eigene ShortURL-Datenbank,

die langere Links far Sie in Kurzform (oh-
ne vorheriges »wwwx«!) prasentiert. Die-
se kurzen URLs bleiben auf Dauer — auch
nach dem Erscheinen der Folgeausgaben
der RETRO - bestehen. Sollte einmal ein
Link nicht mehr funktionieren, freuen wir
uns auf Ihren Hinweis und gegebenenfalls
die aktuelle URL.

»Rockford« nun diagonal bewegen, was ganz
neue Moglichkeiten zum Rampenbau erdffnet.
»Boulder Dash — 30th Anniverary« wird im Friih-
jahr 2014 von TapStar und First Star Software
als Freemium-Produkt angeboten. Zunachst
erscheinen Versionen fir i0OS- und Android-
Betriebssysteme; spater folgen PC- und Mac-
Fassungen. Link: rtro.de/boulder3o

Cosmic Encounter

Auch fir Liebhaber klassischer Brettspiele gibt
es wieder Nachschub: Die Neuauflage von »Cos-
mic Encounter« ist in der Deutschen Version
beim Heidelberger Spielverlag erschienen. Wie
in der Originalausgabe von 1977 schlipfen drei
bis funf Spieler in die Rolle von Alien-Komman-
danten und kdmpfen um die Vorherrschaft im
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Universum. Raumschiffe, Planeten, Politik und
ausgekliigelte Konflikte — »Cosmic Encounter«
bietet alles, was man von einem Weltraum-Stra-
tegiespiel erwartet. Die Neuauflage orientiert
sich stark an der klassischen Vorlage, bietet aber
auch neue Rassen mit individuellen Fertigkeiten.
Das Spiel ist fir circa 50 Euro im Fachhandel er-
haltlich. Fir die englische Version werden bereits
Erweiterungspakete angeboten, die vermutlich
auch bald in Deutschland erscheinen. Link: rtro.
de/cosmic

Beste Feinde Freunde

Sir Clive Sinclair, Pionier der grofibritannischen
Heimcomputer-Szene in den 198oer-Jahren,
und sein langjahriger Kontrahent Christopher
Curry haben sich anlasslich einer Ausstellungs-
eréffnung im Cambridge Center for Computing
History getroffen. Curry, einer der Mitbegrin-
der des englischen Herstellers Acorn, nutzte
das »Sinclair Celebration Weekend« zu einem
Gesprach mit Sinclair, fir den er von 1966 bis
1978 gearbeitet und unter anderem einen der
ersten Mikrocomputer in Bausatzform entwi-
ckelt hatte — den MK 14. Nicht mit dabei war
Steve Furber, der Chefentwickler des 1981 von
Acorn vorgestellten BBC-Computers — er wurde
zeitgleich mit der renommierten »BCS Lovelace
Medal« ausgezeichnet, einer der renommierten
britischen Auszeichnungen im Bereich IT und
Datenverarbeitung. Link: rtro.de/sincorn

Welcome to the (Space) Machine

Kein neues Spiel im Stil »klassischer« Shoot-em-
ups, kein altes Spiel mit Gberarbeiteter, moderni-
sierter Grafik — »Space Machine 1993« ist eine
Zeitmaschine fir Zocker. Krister Karlsson (Mo-
desty Creativity Agency) hat den unveréffentli-
chen Protypen des Jahres 1993 in einer Kiste mit
alten Disketten gefunden, ein neues Cover-Art
entworfen und plant nun die Veréffentlichung —
zur Zeit laufen die entsprechenden Umfragen
auf Stream Greenlight und Indie GoGo. Fiir den
Schweden steht »Space Machine 1993« in der
Tradition von »Xenon Il« oder »Gradius«; sein Ziel
ist es, die (ber 20 Jahre alte Anmutung und das
Spielgefiihl authentisch auf den PC und (spater)
auf Android/Ouya zu (ibertragen. »Space Machi-
ne 1993« ist wie ein guter, alter Wein — unmag-
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lich zu kopieren, sagt Karlsson. Wer das gute
Tropfchen kosten méchte, findet mehr Informa-
tionen auf: Link: 1993game.com

Aufregung um Woz-Zitat

Aufregung um Apple-Mitgriinder Steve Wozniak:
In einem Interview mit der Journalistin Gina Smith
hatte der 63-Jahrige gesagt, er kdnne sich einen
Einstieg Apples in den Android-Markt durchaus vor-
stellen. Das US-amerikanische Magazin »Wired«
hat daraus eine Forderung Wozniaks abgeleitet —
was »Woz« mit Nachdruck dementiert. Allerdings
gebe es »nichts auf der Welt, was Apple davon ab-
halten kénnte, einen zweiten Mobilfunktmarkt zu
erschlieffen.« 2007 hatte das Unternehmen mit
dem iPhone ein neues Smartphone-Konzept vor-
gestellt, 2008 folgte Google mit der konkurrieren-
den Plattform Android — inzwischen das weltweit
meistverbreitete Betriebssystem flr mobile End-
gerate. Link: rtro.de/wozzitat

Bushnell macht Mut

Nolan Bushnell, Griinder des Unternehmens Ata-
ri und Pionier der Computerspiel-Branche, sieht
grofe Chancen flr junge Software-Entwickler.
»Heute gibt es so viele Mdglichkeiten, sich weiter-
zubilden und zu lernen - eine klassische Schul- oder
Universitdtsbildung ist nicht unbedingt erforder-

lich«, so Bushnell. Durch Crowd-Funding-Platt-
formen wie Kickstarter seien Start-Ups heute
weniger abhangig von groften Investoren; dard-
ber hinaus rechnet der 71-Jahrige mit wachsenden
Markten in der »Zweiten Welt« und im Bildungs-
bereich. Link: rtro.de/bushnellmut

Uzebox-Entwicklerwettbewerb
Auch in diesem Jahr findet wieder fiir alle Anhén-
ger der minimalistischen Spieleprogrammierung
die Uzebox Code Challenge statt. Wer es sich zu-
traut, mit nur 4 Kilobyte RAM und 60 Kilobyte
Flash ein ansehnliches Spiel fir die quelloffene Re-
tro-Spielekonsole Uzebox zu zaubern, ist herzlich
eingeladen, an diesem internationalen Wettbe-
werb teilzunehmen. Den Gewinnern winken inter-
essante Sach- und auch Geldpreise. Die UCC2014
beginnt am 1. Marz und endet am 1. September.
Fiir die Teilnahme am Wettbewerb muss man (b-
rigens keine Uzebox besitzen. Dank Emulator und
freier Toolchain kann praktisch jeder (Hobby)Ent-
wickler mitmachen. Link: www.uzebox.org

CODE CHALLENGE

=-di14y

Pong- und Computer-Space-Box
Die Gelegenheit, die wohl altesten digitalen Spiele
berhaupt zu kaufen, kommt nicht alle Tage: Coll-
ectorVision bieten momentan ein schones Box-Set
an, das die Spiele »Computer Space« von Nolan
Bushnell und Ted Dabney sowie »Pong« von Allan
Alcorn enthalt. Beide Titel sind fiir die ColecoVi-
sion-Spielkonsole beziehungsweise den Coleco
Adam-Heimcomputer programmiert und stecken in
aufwendigen Hullen samt Anleitungen. Wer die gu-
ten Stilicke nicht allzu strapazieren mdchte, nutzt
die enthaltenen Codes fiir Download-Versionen der
beiden Klassiker. Das auf nur 150 Stiick limitierte
Set beinhaltet aufterdem noch ein kleines Biichlein
mit Hintergrundinformationen. Das »Pong« und
»Computer Space« Box-Set kann fiir rund 110 Euro
vorbestellt werden. Link: rtro.de/pongspace

i i) Lo Aol e o

Computer im Osten

Der Kalte Kriey war, technologisch gesehen, eine enorm produktive Zeit.

Er hat den modernen Digitalcomputer nicht nur hervorgehracht, sondern seine
Entwicklung auch mit unglaublicher Geschwindigkeit und Vielfalt vorangetriehen.
Dass der so genannte »Osten« dahei hloB die Rolle eines Nacheiferers hatte,
kann angesichts der nach der Wende auftauchenden Informationen und
Maschinen als ideologisches M:rchen des so genannten »Westens« gesehen
werden. Die Linder des »Warschauer Paktes« hahen eine bunte, kreative

und exotische Hard- und Softwaregeschichte. Einige Aspekte daraus wollen wir
in diesem Heftthema vorstellen und Zeitzeugen, Restauratoren, Sammler und
Spieler des ehemaligen »0sthlocks« zu Wort kommen lassen.
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beheimdienstspiele

Die Entwicklungsgeschichte des Poly-Play

Text: Jens Zirpins, Bilder: Jens Zirpins und Stefan Holtgen

M Im Rahmen der Retrocomputing- und Retrogaming-Welle der jlingeren
Vergangenheit und Gegenwart erfahren viele altere Hardwareplatt-
formen eine erneute Rezension in den Medien und der Offentlichkeit.
Der im damaligen Karl-Marx-Stadt gebaute Poly-Play stellt hierbei als
einziger vollstandig in der DDR entwickelter und produzierter Arcade-
Automat eine Besonderheit dar und geniefst deshalb eine gewisse Po-
pularitat. Er ist Gegenstand von Systemvergleichen und »Ostalgie«.

e Erwahnung fand er unter anderem bereits in mehreren Artikeln des

Der Poly-Play-Automat im Computerspielemuseum Berlin.

el
¥

»Spiegels«, der »taz« und einer Lokalredaktion der BBC*. Ihm ist eine
Website gewidmet und sowohl in den Ausstellungen des Computer-
spielemuseums Berlin als auch des Retro Games e. V. stehen Besuchern
funktionstlchtige Exemplare zur Verfiigung.

In den meisten Publikationen wird angegeben, dass der Automat
ab 1985 beziehungsweise 1986 im VEB Kombinat Polytechnik und Prd-
zisionsgerdte Karl-Marx-Stadt (im Folgenden: Kombinat Polytechnik)
in Serie gefertigt wurde. An keiner Stelle wird jedoch erwéhnt, dass an
der Entwicklung des Poly-Play die Entwicklungswerkstatte Kartell der
MfS-Bezirksverwaltung Karl-Marx-Stadt (im Folgenden: MfS BV KMSt.)
mafigeblich beteiligt war. Dieser Artikel soll einen Einblick in die beim
Bundesbeauftragten fir die Stasi-Unterlagen (BStU) zum Poly-Play
tberlieferten Akten geben.

Die Entwicklung eines »Elektronischen Unterhaltungsspiels« durch
eine geheimpolizeiliche Innovationswerkstatt mit dem Auftrag zur Un-
terstiitzung der Volkswirtschaft, lasst sich im Kontext gesellschaftli-
cher und wirtschaftlicher Entwicklungen in der DDR der 1970er- und
1980er-Jahre betrachten. Auf einige ausgewahlte Punkte sowie Kartell
selbst sei im Folgenden kurz eingegangen.
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Prototypskizze des Poly-Play (BStU MfS BV KMSt. L-76, S. 6.)

Computerspiele in der DDR

In der DDR der 1980er-Jahre standen Computerspiele bereits stark in
der Offentlichkeit und erfuhren eine differenzierte Rezension durch
Medien und Sozialwissenschaftler. Die Programmierung von Com-
puterspielen im Rahmen des »Computersports« der Gesellschaft fiir
Sport und Technik (GST) galt als »sinnvolle Freizeitgestaltung«2. Der
Poly-Play selbst war als Parteitagsobjekt und Produkt der Jugendbri-
gade Spielcomputer ein planwirtschaftliches Vorzeigeprodukt.

Auf der interdisziplinaren Konferenz »Computernutzung in der

aufderunterrichtlichen Tatigkeit« an der Pddagogischen Hochschule
»N.K. Krupskaja« in Halle wurden 1988 Computerspiele als Mittel
zum »Uberwinden der Scheuschwelle vor dem Computer« darge-
stellt und »bessere Spiele« gefordert.3 Zugleich wurde aber auch
festgehalten, dass sich durch sie »eine wachsende Anzahl von Kin-
dern und Jugendlichen mit falschen Vorstellungen fiir die Teilnahme
an Informatik-Arbeitsgemeinschaften«* entschied. In den SED-na-
hen und staatlichen Medien wie dem »Funkamateur«, dem »Neuen
Deutschland« oder dem »Schwarzen Kanal« (siehe Seite 94 dieser
Ausgabe) wurde wiederholt die Ablehnung westlicher Computer-
spiele propagiert. Der Fokus lag dabei auf Spielen mit Gewalt- oder
Kriegsdarstellungen sowie auf — auch in der BRD illegale — rechts-
extreme Software.

Sozial- und wirtschaftspolitische Hintergriinde

Nachdem Erich Honecker Walter Ulbricht als Staatsoberhaupt der
DDR abgeldst hatte, war 1971 auf dem VIII. Parteitag der SED die »Ein-
heit von Wirtschafts- und Sozialpolitik« als Leitlinie verkiindet wor-
den. Die Partei versprach sich eine erhéhte Leistungsbereitschaft
und Zufriedenheit der Bevdlkerung durch eine Verbesserung des Le-
bensstandards. Diese Politik hatte zur Folge, dass die Investitionen in

Abteilung XVIIX Karl-varx-Stade, &, 1i, 194
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Pramierung, geschwarzt (BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 1, S. 33.)

Konsumguterproduktion und Wohnungsbau zunahmen, fihrende In-
dustriezweige im Vergleich zur Ara Ulbricht aber zuriickgingen. Im Be-
reich der Elektronik und Elektrotechnik sanken die Investitionen 1974
im Vergleich zu 1970 auf 68,4 Prozent.s
Als ressourcenarme Industrienation war die DDR vom Export auf
dem Weltmarkt konkurrenzféhiger, devisenrentabler Produkte abhan-
gig. Die internationalen Fortschritte in der Mikroelektronik, insbe- &
sondere die Entwicklung des Mikroprozessors 1971, filhrten zu einer
zunehmenden Implementierung mikroelektronischer Steuerungstech-
nik in Produktion und Produkten. In der DDR bestanden bereits seit
den 1950er-Jahren Industriezweige zur Produktion von Halbleitern und
Rechenmaschinen. 1970 wurden erste integrierte Schaltkreise produ-
ziert.® Es bestand allerdings ein Riickstand von mehreren Jahren zur in-
ternationalen Spitze, welcher erstmals im Juni 1977 auf der 6. Tagung
des Zentralkomitees der SED, dem so genannten »Mikroelektronikple-
num, offen eingestanden wurde.” Das bestehende CoCom-Embargo
schrankte den Import von Spitzentechnologien in die Staaten des Ost-
blocks stark ein. In der DDR nicht verfiigbare Produktionsanlagen far
Mikroelektronik konnten nicht auf legalem Weg eingeftihrt werden. Die
Voraussetzungen flr einen gemeinschaftlichen Aufbau einer Mikroelek-
tronikindustrie mit den sozialistischen Partnerstaaten im Rat fir ge-
genseitige Wirtschaftshilfe (RGW) waren nicht gegeben.® /
Unter diesen Einflissen erfuhr die Mikroelektronikindustrie ab den

tische Fithrungsebene. Ergebnis des Mikroelektronikplenums von 1977 ===
war der »Beschluss zur Beschleunigung der Entwicklung, Produktion |
und Anwendung der Mikroelektronik in der DDR«. In seiner Funktion als =5
Leiter der Wirtschaftskommission beim Zentralkomitee (ZK) gab Giin- ==
ter Mittag 1978 die »Ausarbeitung von Maf3nahmen zur beschleunig- |
ten Entwicklung, Produktion und Anwendung der Mikroelektronik in der
DDR« in Auftrag. Sie wurde von Honecker als Generalsekretér des ZK |
der SED bestatigt und richtungsweisend fiir die Leitlinie der Arbeits
gruppe Mikroelektronik beim ZK der SED, welche auf eine grofitmog- |
liche Autarkie der DDR von Importen im Bereich der Mikroelektronik i
hinarbeitete.® Ein zunachst aus wirtschaftlichen Grinden angestreb- |
ter kooperativer Aufbau der Industrie im RGW oder ein Technologie-
transfer aus nichtsozialistischen Staaten waren diskutiert worden,°
wurden jedoch nicht unmittelbar weiter verfolgt.
1981 wurde auf dem X. Parteitag der SED die beschleunigte Ent-
wicklung und Anwendung von Mikroelektronik, Robotertechnik,
Steuerelektronik und elektronischer Rechentechnik in das Zent-
rum des Flnfjahresplanes 1981 bis 1985 gestellt.** »Wissenschaft-
lich-technische Spitzenleistungen« sollten in »volkswirtschaftlicher
Breite« zur Anwendung gelangen. Der auf dem XI. Parteitag der SED |
beschlossene Fiinfjahresplan fiir die Jahre 1986 bis 1990 sah unter [
anderem vor, »das Sortiment der Heimelektronik [...] durch Nutzung
der Mikroelektronik bedeutend zu erweitern«. Aufterdem sollte »[m]it | s
der erweiterten Produktion von Erzeugnissen [...] der Unterhaltungs-
elektronik [...] den Vorschldgen des XII. Parlaments der FDJ entspre- |
chend den spezifischen Interessen und Bedirfnissen der Jugend noch
mehr Rechnung [ge]tragen [werden]«. Der Auftrag an die Kombinate,
»einen Anteil von flnf Prozent Konsumgdtern an ihrer Warenproduk-
tion zu erreichen, blieb bestehen.*

Die Entwicklungswerkstatte Kartell
Die Stasi (iberwachte die Volkswirtschaft und Forschung in der DDR
intensiv, insbesondere im naturwissenschaftlich-technischen Be-
reich. Federfihrend war hierbei die Hauptabteilung XVIII der Sta-
si-Zentrale in Berlin und die entsprechenden Abteilungen in den
Bezirksverwaltungen des MfS.3 Der Bezirk Karl-Marx-Stadt war der
bevélkerungsreichste der DDR und ein bedeutender Industriestand-




Uber den Gastautor

Jens Zirpins ist seit 2011 als
Archivar und Sachbearbeiter fir
den Bundesbeauftragten fiir die
Unterlagen des Staatssicher-
heitsdienstes der ehemaligen
Deutschen Demokratischen Re-
publik (BStU) tatig. Er ist Mit-
glied im Verein zum Erhalt
klassischer Computer e. V. und
recherchiert in seiner Freizeit
in verschiedenen Archiven und
. Sammlungen nach Quellen zur
> Geschichte und Rezeption von
. Computerspielen. Zur Einord-
nung der MfS-Dokumente in den
Gesamtkorpus an dberlieferten Quellen zum Poly-Play sind weiter-
fihrende Recherchen vorgesehen. Die Ergebnisse sollen in ein Projekt
zur Computerspielgeschichte der DDR einflieffen. Der Autor ist aktuell
auf der Suche nach Zeitzeugen zum Poly-Play. Interessenten kénnen
= sich unter projektpolyplay@googlemail.com melden.
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Bericht zur »Entwicklung eines Elektronischen Spielautomaten« an Erich Mielke
(BStU MfS BV KMSt. L-76, S. 1.)

ort. Hier griindete die MfS-Bezirksverwaltung 1983 die Entwick-
lungswerkstatte Kartell als AG 10 der Abteilung XVIII. Kartell betrieb
Forschung zur Entwicklung von Prozessen und Prototypen fiir die In-
dustrie und Konsumguterproduktion.

Kartell war die einzige Einrichtung ihrer Art innerhalb des MfS.
Zum Personal zéhlten unter geheimdienstlicher Legende angeworbene
Fachkrafte aus verschiedenen VEBs und Hochschulen sowie Haupt-
amtliche und Inoffizielle Mitarbeiter des MfS. Uber den Gesellschaft-
lichen Mitarbeiter fir Sicherheit (GMS) »Martin« — einen Mitarbeiter
der SED-Bezirksleitung — sowie IM-Berichte aus VEB-Leitungsebenen
und der Produktion waren die Verantwortlichen tber Entwicklungen
und Probleme in der Volkswirtschaft informiert.

Das MfS unterstitzte die Beschaffung von DDR- und Westtech-
nologie zur Erfiillung der Aufgaben von Kartell. Die Entwickler wur-
den soweit wie moglich von administrativen Verpflichtungen befreit,
was eine schnellere Entwicklung von Prototypen und Entwicklungs-
mustern gegeniber der Volkswirtschaft zur Folge hatte. Neben dem
Poly-Play entwickelte Kartell unter anderem auch Mikrorechnersteu-
erungen fiir Fertigungsanlagen und Roboter, Recycling-Werkstoffe
und Kleincomputer sowie Konsumgter wie beispielsweise Spielwerke
fir erzgebirgische Spieluhren.s Fir in die Produktion (berfihrte Ent-
wicklungen erhielt Kartell Pramien, die auf Konten des MfS Gberwie-
sen wurden.*

Die Entwicklung des Poly-Play durch Kartell ab 1983
Die Geschichte des Poly-Play begann am g. Dezember 1983 mit ei-
nem Bericht des GMS »Martin« an den Leiter der Abteilung XVIl
der BV KMSt. »Martin« war Zeuge einer Beratung beim Sportgerd-
tewerk Karl-Marx-Stadt (SGW) Uber die Méglichkeiten der Entwick-
lung und Produktion elektronischer Spielautomaten. Glinter Mittag
hatte die Entwicklung gefordert, woraufhin das SGW Uber den zu-
standigen Fachminister beauftragt wurde, eine Machbarkeitsstu-
die zu erstellen. Als Ergebnis wurde das Vorhaben zwar als mdglich
erachtet, die Finanzierung und genaue Zielstellung blieben jedoch
offen. Es wurde sowohl die Entwicklung klassischer Geldspielauto-
maten als auch von »Spielautomaten in Verbindung mit Bildschirm«
in Betracht gezogen, wie aus einer Bandabschrift vom 10. Januar
1984 hervorgeht.” Kartell stellte daraufhin am 7. Januar 1984 eine
geheimdienstlich »legendierte« Kontaktaufnahme zum Kombinat
Polytechnik (ber »Martin« her. Der GMS erdrterte die Moglichkeit
der Entwicklung eines Spielautomaten, woraufhin der Direktor sein
Interesse an der Aufnahme der Entwicklungsarbeiten und Produkti-
on bekundete. Auch wahrend eines Gespraches mit dem Leiter des
Wirtschaftsrates des Bezirkes KMSt. am 10. Februar 1984 zum ge-
planten Konsumgiterprogramm brachte »Martin« die Entwicklung
von Spielautomaten zur Sprache.*®

Kartell prifte in den folgenden Monaten die Realisierbarkeit der
Produktion von elektronischen Spielautomaten in der DDR. Die Ver-
antwortlichen stellten fest, dass bei der Polytechnik keine ausrei-
chend qualifizierten Fachkrafte zur Entwicklung eines elektronischen
Spielautomaten frei zur Verfiigung standen.:® Daher erfolgte, belegt
durch Schweigeverpflichtungen, am 5. Juli 1984 die Anwerbung von
drei Beschaftigen aus der Belegschaft des VEB Robotron-Buchungs-
maschinenwerkes KMSt. (im Folgenden: BUMA) unter Legende zur Un-
terstitzung der Entwicklungsarbeiten. Anfangs zahlten vier Personen
zum Entwicklerkollektiv »Elektronischer Spielautomat«, spater soll-
ten es bis zu sieben sein. Einige von ihnen wurden vom MfS als GMS
oder IM gefiihrt. Die Arbeiten erfolgten vorwiegend in Nebentatig-
keit. Die schriftliche Konzeption zum noch namenlosen Automaten

wurde von zwei Mitarbeitern der Entwicklungsstatte im Juli 1984

erarbeitet.?°

-

Der Direktor des Kombinats Polytechnik erklarte sich am g. Au-
gust 1984 gegeniiber »Martin« zur Ubernahme der Entwicklungs- und
Materialkosten bereit. Neben dem Arcadeautomaten wurden laut ei-
ner Bandabschrift zu einem Bericht »Martins«® vom 15. August 1984
auch »elektronische Kleinspiele« (vermutlich sind LCD-Spiele ge-
meint) und ein Bordcomputer fir PKW als Produktionsgiiter diskutiert.
Die Entscheidung fiel zugunsten des Poly-Play, weil seine Realisie-
rung mit in der DDR verfiigbaren Bauelementen mdglich war.?

»Martin« gab an, dass der Kombinatsdirektor »unter Zwang« stande,
den Jahresplan fiir 1985 zu erfiillen.?® Dies lasst vermuten, dass es vor
allem planwirtschaftliche Uberlegungen waren, welche den Direktor zur
Produktionsiibernahme bewogen. Laut oben genannter Bandabschrift
war flr den 21. August 1984 die Koordinierung des weiteren Vorgehens,
die Zuweisung der Verantwortlichkeit, sowie die Konzeption der Uber-
leitung in die Produktion zwischen BUMA und Polytechnik vorgesehen.

Als Inspiration flr die Hard- und Softwareentwicklung dienten
Vorbilder aus dem Ausland. Vermerke vom 2g. August und 10. Sep-
tember 1984 belegen den Kauf eines Heimcomputers Marke Sinclair
ZX 81 mit Spielen.24 Im Arbeitsbuch von Kartell wird zudem der Erwerb
eines »Chini Color« diskutiert — gemeint ist vermutlich der Heim-
computer Colour Genie der Firma EACA.?S Beide Computer basieren
auf einer Z80-CPU, welche als Vorlage fir die Entwicklung des DDR-
Prozessors U880 diente, der auch im Poly-Play zum Einsatz kam.
Z80-Prozessoren fanden auch in westlichen Arcadeautomaten wie
»Pac-Man« oder »Galaga« Verwendung.

Der ZX 81 diente als »Musterspielautomat« und Entwicklungs-
plattform. Importteile im Poly-Play-Prototyp wurden schrittweise
durch Bauteile aus der DDR ersetzt. Dies geht aus Aufstellungen zum
Arbeitsaufwand und dem Arbeitsbuch der Entwicklungswerkstatte
hervor. Im selben Dokument werden auch ein »Konvertierungspro-
gramm fir Software« sowie eine »Anpasssteckeinheit ZX81/K1520«
zur Verbindung von Robotron-Baugruppen mit dem Sinclair-Rechner
erwihnt.?s Ein Ubergabeprotokoll vom 17. Dezember 1984 beschei-
nigt den Empfang eines Atari VCS/2600 mit sieben Spielen durch ei-
nen Mitarbeiter der Staatssicherheit.?” Diese Konsole kann auf Grund
ihrer technischen Infrastruktur — unter anderem basierend auf einer
6507er-CPU — und der spaten Ubergabe nur als Inspiration fir die
weitere Spieleentwicklung gedient haben.

Die Funktionsbeschreibung des Prototypen?® belegt, dass dieser
lediglich ein »Ufo-Spiel« (in den MfS-Akten auch als »Invasion« oder
»Galaxis« bezeichnet) enthielt. Es handelte sich um eine Nachent-
wicklung eines Spiels vom ZX 81, dessen Spielmechanik entfernt an
»Space Invaders« erinnerte. Dieses Spiel musste 1986 nach der Ein-
gabe eines Berliner Lehrers an ZK-Sekretar Egon Krenz von den Spiel-
automaten entfernt werden.?® Es wird in einem spateren Vermerk der |
HA XVIII in Berlin als »Programm Weltraumkrieg« bezeichnet.3° Auf |
einem noch erhaltenen, in Privatbesitz befindlichen Poly-Play fin- |
det sich ein Spiel namens »Hagelnde Wolken«, welches grafisch und |
spielmechanisch mit »Ufo« nahezu identisch ist. Es wurden lediglich
die Raumschiffe durch Hagelwolken ersetzt.?

Auch zu anderen Spielen finden sich Quellen. So enthalten die Ak-
ten den Beschluss zur Entwicklung eines »Spiels mit Jagdmotiv«32
— das spatere »Hirschjagd« — und einen Spielvorschlag mit Entwurfs-
skizze flr ein Spiel, das entfernt an »Pitfall« fir den Atari erinnert,
jedoch nie realisiert wurde.?3 Die Akte eines sogenannten »Experten-
IM« (IME) der Entwicklungsstatte von 1985 dokumentiert unter ande-
rem den Stand der Programmierung des Spiels »Abfahrtslauf«.34

Am 24. Oktober 1984 wurde der Prototyp des Poly-Play erst-
mals Stasi-intern vorgestellt. Im Arbeitsbuch findet sich der Eintrag
»1. Vorstellung- Durchbruch. Prioritdt MfS«.3s Die offentliche Vorstel-
lung beim BUMA war laut Aktenvermerk vom 19. Oktober 1984 flir
den 2. November 1984 vorgesehen.3®

Das Entwicklungskollektiv Elektronischer Spielautomat wurde fiir
die Entwicklung »Hochwertiger Konsumgditer unter Einsatz der Mikro-
elektronik« mit der Verdienstmedaille der NVA in Gold ausgezeichnet.
Unabhéngig davon erhielten die Entwickler am 15. November 1984
eine Erfolgspramie in Hohe von jeweils 1000 Mark der DDR fiir »her-
vorragende Leistungen«.3” Am 18. November 1984 erging ein Bericht
zur »Entwicklung eines Elektronischen Spielautomaten« vom Leiter der
MfS BV KMSt. an Erich Mielke persénlich.?®

Produktion und Begleitung der Entwicklung ab 1985
Ab Ende November 1984 erfolgte die Uberfiihrung in die Produktion im
Kombinat Polytechnik. Kartell verfolgte, begleitete und dokumentierte die
weitere Entwicklung und griff — wenn notig — aktiv in das Geschehen ein.

Die Stasi-Unterlagen beinhalten Kopien vertraulicher Dienstsa-
chen und VEB-interner Vermerke, sowie von Schriftwechseln an der
Produktion beteiligter Betriebe und staatlicher Organisationen wie
zum Beispiel der FDJ. Darunter befinden sich der »vorldufige Arbeits-
vorschlag zur Realisierung eines Spielautomaten« und eine Konzeption
des Kombinats zur Uberfiihrung in die Produktion vom 6. Dezember
1984. Ebenfalls enthalten sind ein Angebot elektronischer Spielauto-
maten zur Erprobung an den Generaldirektor VEB Handelstechnik und
den Zentralrat der FDJ sowie vereinzelte Dokumente zum Einsatz der
Jugendbrigade Spielcomputer.3®

Auf Anweisung des Leiters des Bereichs Kommerzielle Koordinie- |
rung (KoKo) Alexander Schalck-Golodkowski erfolgte ab November
1984 die Fertigung von zehn Automaten aufder Serie flr das Ministe- |
rium fir Aufenhandel unter direkter Verantwortung der MfS BV KMSt.
KoKo Gibernahm die Finanzierung der Gerate »damit das Kombinat mit
der Produktion auf die Beine« kam.#°

Die Stasi-Bezirksverwaltung eréffnete im Oktober 1985 eine Ausstel-
lung, die ausgewahlten Partei- und Wirtschaftsfunktionaren Kartell-Ent-
wicklungen prasentierte. Die Entwicklungswerkstatt erfuhr zu diesem
Anlass eine Legendierung als Einrichtung der Technischen Hochschule
Karl-Marx-Stadt. Der Poly-Play zahlte zu den vorgestellten Exponaten.s?

Kritische Reaktionen auf die Fertigung des Poly-Play im Kombinat
Polytechnik sind Gegenstand von IM-Berichten. So sorgte laut einem
Bericht des IM »Sabine« die Verwendung von Staffurter Fernsehgera- |
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ten, die eigentlich als Konsumgiiter vorgesehen waren, fiir Unmut unter
den Betriebsangeharigen. Sie begriindete die Fortsetzung der Produkti-
on jedoch mit dem »Weltniveau« des Automaten.# Ein anderer IM gab
in einem Bericht aus dem Jahr 1985 an, dass Arbeiter die Entwicklung
des Poly-Play im BUMA flr unvereinbar mit der Wirtschaftsplanung
hielten und eine Beteiligung der Stasi vermuteten.*? Es ist interessant,
dass, obwohl bereits recht friih ein Stasi-Einfluss vermutet wurde,
dieser heute nahezu unbekannt ist.

Dokumente von 1987 thematisieren die Weiterentwicklung der
Spielsteuerung wegen nicht mehr verflgbarer Baugruppen durch die
Einstellung der Produktion der Computer Robotron A5120 und 5130.43
Diese Steuerung kam im Modell ESC 2 zum Einsatz. Bemerkenswert
ist auch ein Vorschlag zu einem Poly-Play-»Tischgerat«, welches an
ein handelsiibliches Farbfernsehgerat angeschlossen werden sollte.
Durch einen niedrigeren Preis sollten neue Kauferschichten erschlos-
sen werden. Der Vorschlag wurde nie verwirklicht. 44

Im Interesse der Bevolkerung
Von Seiten der Abteilung XVIIl und der Auswertungs- und Kontrollgrup-
pe (AKG) der MfS BV KMSt. wurde der Poly-Play in mehreren Berichten
an den Rat des Bezirkes und die MfS-Zentrale in Berlin als ein beispiel-
hafter Erfolg der Unterstiitzung der Volkswirtschaft erwahnt. Am 15.
Dezember 1986 erfolgte eine Uberweisung des Kombinats Polytechnik
fur die Entwicklung des Spielautomaten in Hohe von 200.000 Mark
auf ein Konto des MfS.4s

Fir das Kombinat zahlte sich die Ubernahme der Produktion dem
Anschein nach aus: In einem Bericht von 1986 schreibt die Stasi, dass
durch den Poly-Play der Staatsplan 1985 des Kombinats »materiell
abgesichert« und die »Soliditdt wiederhergestellt« werden konnte.4®
1985 wurden mindestens 127 Poly-Play produziert, bis 1987 waren
es bereits 1200. Diese wurden fiir 21.950 Mark angeboten, waobei die
Spiele einzeln hinzugekauft werden mussten. Ein Automat erbrachte
wahrend der Testerprobung 80 bis 140 Mark am Tag. Im regularen Be-
trieb wurden etwa 50 Mark taglicher Erlos erwartet.#” Die Produktion
des Poly-Play wurde vermutlich Ende 1989 eingestellt. Etwa 2000
Arcadeautomaten wurden gebaut.+®

Die Entwicklung des Poly-Play stand letztendlich ganz im Zeichen
der volks- und planwirtschaftlichen Situation der Ara Honecker. Seine
Realisierung verdankte er der zeitgendssischen staatlichen Program-
matik zur Mikroelektronik, den Zielsetzungen der Wirtschaftsplanung
zwischen 1981 und 1989 sowie der erforderlichen Erfillung der Kon-
sumgliterquote im Kombinat Polytechnik. Wie die Zahlen aus der Er-
probung und die Produktion bis 1989 belegen, lasst sich jedoch nicht
von der Hand weisen, dass er einen bestehenden Markt und ein In-
teresse in der Bevélkerung bediente. Dazu beigetragen haben dirfte,
dass der Poly-Play primér fiir den Vertrieb an »gesellschaftliche Be-
darfstrager«, das heifst 6ffentliche Einrichtungen vorgesehen war und
hierdurch ein breites Publikum erreichte.
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»Fancy a Game, comrade?« bei BBC Wiltshire (Archiv), http://www.bbc.co.uk/
wiltshire/features/Poly-Play.shtml (Stand 20. Juli 2004, Abgefragt am 27. 8. 2013).
Sommer, O.: »Computersport der GST — vielseitig und interessant«. In: Funkama-
teur 2/1987: S. 57, Zitiert nach: Schrader, Jens: »Auferstanden aus Platinen. Die
Kulturgeschichte der Computer- und Videospiele unter besonderer Berlcksichti-
gung der ehemaligen DDR«; Ibidem. Stuttgart, 2010.

Hutterer, Gerd: »Erkenntnisse und Standpunkte zur Nutzung des Computers als
Arbeitsmittel in der Auferunterrichtlichen Tatigkeit«. In: »Computernutzung in der
aufRerunterrichtlichen Tatigkeit. Kurzfassung der Beitrage einer wissenschaftlich-
praktischen Konferenz am 20. Oktober 1988 in Halle«; Halle, 1988: S. 7-17.
Hamm, Gerd: Erfahrungen aus der Arbeit auf dem Gebiet der Informatik mit Schii-
lern verschiedener Altersstufen. In: Computernutzung in der auf3erunterrichtlichen
Tatigkeit; S. 57-60.

Miller, Gerhard: »Die Politik der SED zur Herausbildung und Entwicklung der He-
rausbildung und Entwicklung der Mikroelektronikindustrie«, S. 11; zitiert nach
Barkleit, Gerhard: »Mikroelektronik in der DDR. SED, Staatsapparat und Staatssi-
cherheit im Wettstreit der Systeme«; Hannah-Arendt.-Institut fir Totalitarismus-
forschung e. V. Dresden, 2000: S. 21.

Vgl. Barkleit, S. 21.

Vgl. Barkleit, S. 22.

Rosler, Jorg: »Die Wirtschaft der DDR«; Landeszentrale fiir politische Bildung Thii-
ringen. 2002: S. 39.

Vgl. Barkleit, S. 47ff.

BStU MfS BV KMSt. L-126.

»Programm zur Entwicklung der Kapazitaten auf dem Gebiet der Technologischen
Spezialausriistungen der Elektrotechnik und Elektronik, insbesondere fir die Mik-
roelektronik« Staatliche Planungskommission der DDR, 1978, in: BArch DE 1/57185
(zitiert in Barkleit, S. 46f als BArch DE 54463).

»Protokoll des X. Parteitages der Sozialistischen Einheitspartei Deutschlands«, Bd.
2; Dietz. Berlin, 1981: S. 246.

»Protokoll des XI. Parteitages der Sozialistischen Einheitspartei Deutschlands«, Bd.
2; Dietz. Berlin, 1986: S. 294f.

Fir eine umfassende Darstellung von Kartell sei an dieser Stelle folgende Arbeit emp-
fohlen: Hertel, Eva: »Stasi in die Produktion«. Diplomarbeit; Fachhochschule Pots-
dam, 2006. Dort stellt sie den Bezug zwischen dem Poly-Play und dem MfS kurz dar.
BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 359, Bd. 1, S. 149.

Ebenda.

BStU MfS Abt. Finanzen Nr. 1401 Bd. 1; BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 50, S. 5.
BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 1, S.2 f.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 1, S. 3-4.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 1, S. 13.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 359, Bd. 2 S. 47.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 1, S. 11.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 1, S. 14.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 1, S. g.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 1, S. 16-17.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 2125, Bd. 2, S. 167.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 1, S. 49.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 1, S. 87.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 1, S. 45f.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 2, S. 31.

BStU MfS HA XVIII 19317, S. 5.

»Polyplay ESC1 Spiel: Hagelnde Wolken (DDR Arcade)« bei youtube.com, www.you
tube.com/watch?v=qtw7fIKACRs (Stand 13. 10. 2009, Abgefragt am 27. 8. 2013).
BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 1, S. 34.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 1, S. 59f.

BStU MfS BV KMSt. Reg. Nr. XIV/137/79.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 2125, Bd. 2, S. 185.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 1, S.21.

BStU MFfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 1, S. 33.

BStU MfS BV KMSt. Leiter BV 76.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 1 u. 2.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 62, Bd. 3, S. 4-5.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 2, S. 78.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 2, S. 67.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 59, S. 11 und BStU MfS BV KMSt. Stellvertreter Ope-
rativ 12, S. 4.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75 Bd. 3, S. 2-4.

BStU MfS BV KMSt. Abt. XVIII 75 Bd. 2, S. 120.

MfS BStU BV KMSt. Stellvertreter Operativ 27, S. 9.

MfS BStU BV KMSt. Abt. XVIII 75, Bd. 2, S. 84.

Der jlingste noch erhaltene Poly-Play mit der Seriennummer 2005 weist ROM-
Bausteine mit der Datierung 12/89g auf. Er befindet sich in Privatbesitz.
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Die ultimativen Welten
des Richard Garriott

Die Geschichte der legendaren RPG-Serie Ultima [Teil 1 von 2]

Text: Kai Lunkeit

In dieser Riickschau auf eine der wohl einflussreichsten Rollen-
spiel-Serien der Computerspielgeschichte werden Sie einen Blick
auf die Hauptteile werfen, sich in Echtzeit-Dungeons gruseln und
sich sogar auf den Mars entfiihren lassen.

Der junge Richard Garriott ist ein Fan des Pen-and-Paper-Rollenspiels
»Dungeons & Dragons« (1974) und stark von J.R.R. Tolkiens Buchklas-
siker »Der Herr der Ringe« inspiriert. So lassen sich viele Parallelen
zwischen Garriotts digitalen Fantasywelten und Tolkiens wunderba-
ren Biichern entdecken. Auch viele Popkultur-Zitate finden ihren Weg
in die »Ultima«-Rollenspiele. Dass Garriott als Lord British in seinen
eigenen Spielen auftaucht, ist hinlanglich bekannt. Weniger bekannt
ist wohl, dass er auch viele seiner Freunde als digitale Versionen durch
die Lande Britannias streifen lasst.

Garriott ist der Sprossling eines Astronauten. Da wundert man sich
nicht mehr so sehr, dass es ihn heutzutage mehr in den Weltraum als vor
den Computerbildschirm treibt. Und es scheint weniger verwunderlich,
dass in den doch sehr klassisch mittelalterlich gestalteten Fantasy-Rol-
lenspiel-Welten von »Ultima« zuweilen auch eine Raumfahre auftaucht.
Solche innovativen Ideen sind es, die »Ultima« Anfang der 1980er-Jah-
re von anderen Rollenspielen unterscheiden. Noch viel mehr ist es aber
die Detailverliebtheit, die ungewdhnlich tiefgriindigen Geschichten, der
hohe Grad an Realismus und der Hang zum Ausloten von PC-Hard-
waregrenzen mit dem die »Ultima«-Serie {ber ein Jahrzehnt lang das
Genre mafgeblich pragen und das Maf aller Dinge sein wird.

Dass die Serie eigentlich in drei Trilogien aufgeteilt ist, warum
Britannia nicht immer Britannia war und welche »Ultima«-Teile die
ultimativ besten sind, das und vieles mehr werden Sie auf den kom-
menden Seiten erfahren.

Die Welt vor Ultima

Akalabeth — World of Doom

(1979: Apple Il)

Einfach so zum Spaf schreibt Richard Garriott das Rollenspiel »Akala-
beth«. Der ungewohnliche Name stammt aus einem Kapitel von J. R. R.
Tolkiens »Silmarillion«. Der Untertitel »Beyond Adventure« ist nicht nur
ein ironischer Fingerzeig auf den damaligen Klassiker »Adventure« (1976)
von William Crowther, sondern ein selbstbewusstes Statement, dass
»Akalabeth« weit mehr bieten kann. Eigentlich beabsichtigt Garriott nicht,
das Spiel zu verdffentlichen. Doch der Besitzer des Computerladens, in
dem er arbeitet, (iberzeugt Garriott vom Gegenteil. Also investiert er rund
200 US-Dollar in Ziploc-Plastikbeutel und ausgedruckte Titelbilder, die er
den Beuteln beilegt. Weniger als ein Dutzend dieser ersten »Akalabeth«-
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Richard Garriott (Bild: Rob Fahey)

Version wird verkauft, aber der Zufall will es, dass ein Exemplar in den Bii-
ros des bekannten Softwarehauses California Pacific auftaucht.

In dem Buch »The Official Book of Ultima« von 1992 erzahlt
Garriott, dass er daraufhin einen Anruf von California Pacific bekam,
die Firma ihm ein Flugticket nach Kalifornien schickte und er kurz da-
rauf mit einem unterschriebenen Vertrag wieder nach Hause zurlck-
kehren konnte. Danach fing die Firma an, Garriott regelmafig Geld zu
schicken — und das nicht zu knapp: Unglaubliche 30.000 Exemplare
wurden von »Akalabeth« insgesamt verkauft und der junge Garriott
erhielt funf Dollar flr jedes verkaufte Spiel. Ihm wurde schnell klar,
dass er mit seiner Leidenschaft, Rollenspiele zu programmieren, rich-
tig viel Geld verdienen konnte.

Die Hauptserie

Ultima | — The First Age of Darkness

(1981: Apple Il | 1983: Atari 8-Bit | ab 1986: VC-20, C64, C128, DOS,
MSX2, FM Towns, Amiga, Atari ST, X68000, NEC PC-9801)

Mit diesem ersten Teil der »Age of Darkness«-Trilogie beginnt im Juni
1981 die eigentliche Geschichte von »Ultima«. Die Story dreht sich um
den bésen Zauberer Mondain, der mit einem magischen Stein die aus vier
Kontinenten bestehende Welt von Sosaria unterjocht. Leider verleiht die
Macht des Steines Mondain Unsterblichkeit und nur der »Stranger« ge-

nannte namenlose Held kann sich ihm entge-
genstellen. Das ist nicht nur aus heutiger Sicht
eine nicht ganz neue Hintergrundgeschich-
te, doch bietet »Ultima« eine sehr abwechs-
lungsreiche Welt mit Bergen und Seen sowie
Stadten und Dungeons (letztere in einer rudi-
mentéaren 3D-Ansicht), eine bemerkenswerte
Prise Humor, viele Details und eine Reise »from
the darkest dungeons to deepest space«, wie
es so schon auf dem Titelbildschirm heift.

Insgesamt 26 Befehle werden via Key-
board eingegeben und vom Programm er-
kannt, praktischerweise gibt es auch Krzel
wie »a« fir »attack«. Lange Zeit bleibt das
Schreiben am Keyboard die einzige Steu-
erungsmethode. Zehn magische Spriiche
darf der Held einsetzen. Dessen Charakter-
eigenschaften werden nicht — wie bei Pen-
and-Paper-Rollenspielen Gblich — per Zufall
ausgewdirfelt, sondern man darf eine be-
stimmte Anzahl an Punkten auf verschiedene
Charakterwerte (zum Beispiel Starke, Wis-
sen, Charisma) verteilen. Das ist heute gang
und gabe, damals war es ebenfalls neu: Bevor man die Hauptquest
l6sen darf, muss man erst einmal einige Nebenquests erledigen. Dar-
unter sind klassische Aufgaben wie die Rettung einer Prinzessin, aber
auch ausgefallene Missionen, die einen sogar in den Weltraum flhren.
Laut Garriott liegt das nicht am Beruf seines Vaters, sondern er woll-
te lediglich eine unterhaltsame Geschichte erzahlen und die beiden
5,25-Zoll-Spieldisks so vollpacken, dass das Apple-1I-System ausge-
reizt wird — ein Anspruch, der sich durch alle Teile zieht.

Damals noch ein Novum ist die Prasentation der Welt als Mosa-
ik aus kleinen Fliesengrafiken, sogenannte »tile graphics«. Jedes Ob-
jekt, sei es Gras, Figur oder Haus wird als eine gleich grof3e, viereckige
Kachel dargestellt. Mehrere Elemente nebeneinander ergeben zum
Beispiel eine Graslandschaft oder eine Bergkette. In den Dungeons
schaltet das Spiel in eine simple Egoperspektive, die schrittweise wei-
tergeschaltet wird.

All diese Features ergeben ein grundlegend neues Rollenspieler-
lebnis. Fast 50.000 Exemplare kénnen von »Ultima« (damals noch
ohne die rémische »l« im Titel) abgesetzt werden. Jahre spater kauft
Garriott die Rechte an seinem Spiel zurlick, Gberarbeitet es (unter an-
derem mit besserer Grafik, schnellerem Gameplay, geanderten Namen
und Bezeichnungen) und bringt es mit Origin Systems neu heraus. Das
urspriinglich nur fiir den Apple Il erschienene Spiel wird ab 1986 fiir
fast jede Plattform umgesetzt und war besonders in Japan sehr beliebt.
Interessanter Fakt: Als einziges »Ultima« in BASIC programmiert.

»Ultima | - The First Age of Darkness« (C64)

seuond adventure lies

AKALABETH

a qame of fankasy, cunning, ond danqer

10 different Hi-Res PMonsters
combined with perfect perspec-
tive and infinite dunqeon levels
creale the world of Akalabeth.

for Apple I %52k and Applesaft R.0.M
DAL el

Die Erstauflage von »Akalabeth« wurde noch von Richard
Garriott personlich verpackt - in einfachen Klarsichttiiten.

»Ultima Il - The Revenge of the Enchantress« (C64)

Spiele | SOFTWARE
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Die Landkarte zu »Ultima | - The First Age of Darkness«.

Ultima Il — The Revenge of the Enchantress
(1982: Apple Il, PC-DOS | 1984: C64 | 1985: Atari ST | 1989: PC-8801 |
1990: FM Towns)

»Ultima Il« erscheint im August 1982 nicht mehr ausschlieflich fiir
den Apple Il und wird dank des Erfolges des Vorgangers recht friih
fur mehrere Systeme umgesetzt. Mit diesem Teil halt eine ganz wun-
derbare Neuerung Einzug, die die »Ultima«-Serie nochmals deutlich
von anderen Genre-Vertretern abhebt: Der Spiele-Pappschachtel liegt
eine hiibsche Stoffkarte bei, die einen Uberblick iiber die zu erfor-
schende Fantasywelt bietet. Die Idee zur Karte hat, Garriott aus Terry
Gilliams Film »Time Bandits« von 1981, den er sich gleich mehrfach
im Kino anschaute.

»Ultima ll« sollte keine direkte Fortsetzung sein, dennoch er-
weist sich die Antagonistin Minax als Zauberschiilerin und Geliebte
von Mondain, dem Bésewicht aus dem ersten Teil. Minax ldsst Horden
von Orks und Damonen auf die Erde — und nicht mehr Sosaria — los,
die schlieflich im Jahre 2111 durch eine nukleare Apokalypse verwiis-
tet wird. Wieder zieht man mit dem »Stranger« in den Kampf, um die
Welt zu retten.

Die erkundbare Welt ist grofer als Sosaria, die Anzahl der un-
terschiedlichen Grafikkacheln wurde verdoppelt und das Wasser ru-
dimentar animiert. Insgesamt sieht die Grafik aber nicht mehr so
stimmig aus wie im ersten Teil, was auch an der teils ungewdhnlichen
Farbpalette liegt.

»Ultima Il - Exodus« (Amiga)
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Was der Grafik fehlt, wird in puncto Story, Gameplay und Kom-
plexitat wettgemacht. Durch die Benutzung von Portalen kann man
in verschiedene Zeitepochen reisen: in die dunkelste Vergangenheit
neun Millionen Jahre vor unserer Zeit, ins 15. Jahrhundert, in die Ge-
genwart des Jahres 1990 sowie in die Zeit nach der Zerstérung der
Zivilisation 2112. Noch immer stehen dem Spieler die 26 Befehle aus
dem ersten Teil zur Verfligung, das Magiesystem wurde jedoch ver-
bessert. Einige Zauberspriiche bleiben bestimmten Klassen vorbehal-
ten, sodass man strategisch entscheiden muss, mit wem man in den
Kampf zieht. Die Gesprache mit NPCs (non-player characters) laufen
nun etwas spannender ab, es gibt neue Landschaften (zum Beispiel
Stimpfe) und neue Gebaude, die das Erlebnis abrunden. Heute spielt
man »Ultima I« und »Ultima ll« eher aus spielhistorischem Interesse.
Wochenlang fesseln kannen diese frithen Teile nicht mehr.

Noch wahrend er am zweiten Teil seines RPG-Epos tiftelt, wird
California Pacific insolvent und Garriott muss sich einen neuen Pub-
lisher suchen. Trotz vieler Angebote gestaltet sich das schwierig, denn
Garriott besteht darauf, dass sein zweites »Ultima« in einer richtigen
Pappschachtel in die Ldden kommen soll, zusammen mit einer sché-
nen Anleitung und der schon erwahnten Stoffkarte, die als sehr kost-
spielige Zugabe den kalkulierten Gewinn pro verkauftem Spiel deutlich
reduziert. Zudem braucht Garriott fir die Erschaffung seiner umfang-
reichen Welten gern ein Jahr oder langer — in einer Zeit, in der vie-
le Spiele in einem Vierteljahr geschaffen wurden, ein dicker Brocken.
Nur eine einzige Firma ist bereit, diesen Forderungen nachzukommen:
Sierra On-Line, das Softwarehaus, das spdter mit Adventureserien
wie »Leisure Suit Larry«, »King’s Quest« und »Space Quest« berihmt
wurde. Von »Ultima Il« werden insgesamt fast 100.000 Exemplare
abgesetzt, davon allein (iber 50.000 im Erscheinungsjahr.

Ein kurzer Blick auf die Fassungen: Auf dem Apple Il ist das Spiel
am schénsten, die DOS-Version bietet nur magere CGA-Grafik mit
vier Farben. Die C64-Fassung ist farbenfroher. Nochmals deutlich
anders sieht die Atari ST-Portierung aus, deren Farbpalette so man-
che Bergkette in schonstem Rosa erstrahlen lasst. Dafiir freuen sich
ST-Spieler als einzige Uber eine Maussteuerung! Die spate und nur in
Japan erhéltliche Portierung auf das FM Towns wartet mit komplett
neuer Grafik auf und ist hierzulande praktisch unbekannt.

Interessanter Fakt: Eine der Unterkiinfte nennt sich »Hotel Califor-
nia«, wie im gleichnamigen Song der Eagles.

Ultima Il — Exodus

(1983:Applell, C64, PC-DOS, Atari8-Bit| 1985: PC-8801|1986: Amiga,
Atari ST | 1989: NES, MSX)

»Exodus« erscheint im August 1983. Es ist der letzte Teil, den Garriott
in Eigenregie programmiert. Danach werden seine Weltenvisionen
einfach zu grof. Ein Streit Gber die IBM-PC-Version fiihrt zum Bruch
mit Sierra. Mitten im sogenannten Videospiele-Crash von 1983 griin-

»Ultima IV - Quest of the Avatar« (Amiga)
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»Ultima IV - Quest of the Avatar« (Amiga)

det Garriott, nun gerade einmal 22 Jahre jung, zusammen mit seinem
Bruder, seinem Vater und einem Freund der Familie Origin Systems.
Unter diesem Label erscheinen die Teile drei bis acht. Die Handlung
spielt 20 Jahre nach dem ersten Teil, nun wieder auf Sosaria. Dass
der zweite Teil auf der Erde spielte, wird geflissentlich ignoriert. Exo-
dus heift diesmal der Bésewicht, welcher der Spross von Minax und
Mondain ist, eine Mischung aus Damon und Maschine.

Der dritte Teil enthalt ein paar grundlegende Anderungen. Da die
konkurrierende »Wizardry«-Reihe von Sir-Tech mit einer Party, also ei-
ner ganzen Heldengruppe, aufwarten kann, will Garriott diesmal nicht
mehr nur einen einzelnen Recken gegen das Bdse schicken. Man darf
sich also mit vier Kdmpfern ins Geschehen stiirzen, die aus Klassen
wie Dieb, Kleriker, Zauberer oder Kampfer gewahlt werden kénnen.
Dazu gibt es einen brandneuen Kampfbildschirm und 32 magische
Spriiche. Neben Soundeffekten darf man sich auch Gber Musikunter-
malung von Kenneth Arnold freuen. Eine weitere Neuerung sind die
Moongates. Mit diesen Teleportern lassen sich bequem grof3e Distan-
zen Uberbriicken.

Obwohl Garriotts Programmierung es nicht vorsah, kann sein digi-
tales Alter Ego von findigen Spielern umgebracht werden — man muss
Lord British nur aus dem Schloss locken und kann ihn dann mit einer
Schiffskanone beseitigen. Im vierten und fiinften Teil ist dies nicht
mehr moglich. Auch dieser Teil wird ein voller Erfolg: (iber 120.000 Ex-
emplare kénnen verkauft werden.

Die Apple-IlI-Fassung ist gut, die C64-Fassung ist besser. Vor allem
die Musik gefallt sehr gut. Ungewdhnlich ist die sechs Jahre spater verof-
fentlichte Fassung fiir das NES: Eine komplett neue Grafik, Anderungen
an der Steuerung (auch, weil der Konsole ja kein Keyboard zur Seite steht)
sowie Veranderungen am Spielablauf machen aus dieser Portierung ein
vollig anderes Spiel. Die MSX-Version ist identisch mit der des NES.

Interessanter Fakt: Wer genau aufpasst, trifft auf digitale Versionen
von Paul und Linda McCartney.

Ultima IV — Quest of the Avatar
(1985: Apple Il, PC-DOS, C64, Atari 8-Bit | 1987: MSX | 1988: Amiga,
Atari ST | 1990: NES, Master System | 1992: FM Towns)

Der vierte Teil markiert im September 1985 nicht nur den Beginn
der zweiten Trilogie, »The Age of Enlightenment«, sondern auch ei-
ne radikale inhaltliche Neuausrichtung. Statt der bisher gewohnten
Gut-gegen-Bdse-Geschichte mit Kampfen gegen Orks, Skelette und
Oberschurken, prasentiert Richard Garriott ein komplexes Abenteuer,
dessen Kern eine moralisch-philosophische Reise ist, bei der die acht
Tugenden Ehre, Mitgefthl, Ehrlichkeit, Gerechtigkeit, Tapferkeit, Auf-
opferung, Spiritualitdt und Bescheidenheit im Zentrum stehen. Ziel ist
es nicht, den Gblichen Despoten zu besiegen, sondern als tugendhaf-
ter Avatar aus der Geschichte hervorzugehen. Das vermeintliche Ziel,
den »Codex of Ultimate Wisdom« wiederzubeschaffen, ist somit nur

»Ultima V - Warriors of Destiny« (Amiga)

ein Vorwand daftr, den Spieler im Laufe des Abenteuers selbst zum
tugendhaften Helden reifen zu lassen.

Nach den Geschehnissen aus dem Vorganger wird aus Sosaria nun
die Welt Britannia. Die Charaktererstellung hat man nicht mehr di-
rekt durch die Zuweisung von bestimmten Eigenschaftspunkten in der
Hand. Stattdessen stellt eine Kartenlegerin zu Beginn des Spiels sie-
ben Fragen, in denen die Beantwortung des eigenen Handelns und
Verhaltens in bestimmten Situationen abgeklopft wird — eine sehr
philosophische Herangehensweise. Gibt man einem Bettler ein Gold-
stlick aus einem grofsen Beutel, dessen Inhalt nicht abgezahlt ist und
hilft so einem Mittellosen? Oder fuhlt man sich eher verpflichtet, den
Beutel mit dem vollstandigen Inhalt an den Kénig zu (ibergeben? Fra-
gen dieser Art lassen den Spieler (ber seine eigene Einstellung nach-
denken und kreieren so einen spielernahen Rollenspielcharakter. Jede
der oben genannten acht Tugenden wird durch eine von acht Stadten
symbolisiert. Die Zahl Acht findet sich auch an vielen anderen Stellen
im Spiel: Die acht Dungeons bestehen aus jeweils acht Ebenen, es gibt
acht Partymitglieder und so weiter.

Wer die Fantasywelt von Britannia entdecken will, braucht mehr
Zeit als je zuvor: sie ist nun ganze 16 Mal grofier als im Vorganger.
Anders ausgedriickt bedeutet dies: 256 verschiedene Grafikkacheln.
Zu den Verbesserungen gehdren neue Gelandearten, unterschiedli-
che Meerestiefen und ein wieder einmal ausgekligelteres Magiesys-
tem: Zauberspriiche mlssen vor Benutzung erst einmal gefunden und
zusammengemischt werden. Fortbewegen darf man sich mittlerwei-
le nicht mehr nur zu Fuf oder per Segelschiff, sondern auch mittels
HeiRluftballon. Das Spiel bietet einen Grad an Realismus, den man
in anderen Rollenspielen vergeblich sucht. So erkennen NPCs die
Heldentruppe wieder und verletzte Gegner flichten auch aus einem
Kampf, wenn sich die Gelegenheit bietet. Mehr Details in den Dunge-
ons, Burgen und Stadten, dazu mehr Gegenstande und mehr Informa-
tionen, die man fir die erfolgreiche Losung des Abenteuers braucht,
tragen das ihre zu einem intensiven Rollenspielerlebnis bei.

Natdrlich wird alle Anstrengung honoriert: »Ultima IV« verkauft
sich Gber 300.000 Mal. Und es ist der erste Teil, den man auch heu-
te noch gut spielen kann. Die nur in Japan erhaltliche FM-Towns-
Fassung von 1992 bietet die Méglichkeit, das Spiel auf Englisch oder
Japanisch zu spielen und die Geschichte von »Ultima Ill« noch einmal
Revue passieren zu lassen (inklusive neuer Grafiken).

Interessanter Fakt: Aus dem Film »Flucht ins 23. Jahrhundert«
(1976) entlehnte Garriott das (berall im Spiel prdsente Anch-Kreuz.

Ultima V — Warriors of Destiny
(1988:Applell, PC-DOS, C64, C128|1990:Amiga, X68000 | 1991: NES |
1993: FM Towns)

Nach ungewdhnlich langer Wartezeit erscheint der fiinfte »Ultima«-
Teil im Oktober 1988. Doch das Warten hat sich gelohnt: Wieder ein-
mal kann Garriott sich selbst (bertreffen und eine atmosphérisch
dichte, komplexe Spielwelt schaffen, die man so noch nie gesehen hat.

Die Geschichte dreht sich um das Verschwinden von Lord British,
der von einer Expedition, die in die unbekannte Unterwelt flihrte,
nicht mehr zuriickkehrt. An seiner statt regiert der fiese Blackthorn
{iber Britannia. Zu allem Ubel treiben auch noch dunkle Shadowlords
ihr Unwesen. Natdrlich sollen diese Tyrannen dahin beférdert werden,
wo der Pfeffer wachst, doch wieder einmal ist der Weg das eigentli-
che Spielziel. Die sechsképfige Party kann mit auswechselbaren Mit-
streitern ausgestattet werden, die Gber die Lande verteilt sind. Die
landschaftlichen Gegebenheiten haben direkten Einfluss auf das Vo-
rankommen der Party — im Sumpf geht es langsamer voran. Apropos
Vorankommen: Als Fortbewegungsmittel steht neben den obligatori-
schen Booten und Pferden sogar ein fliegender Teppich zur Verflgung.
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Finally...
the first realrole
playing gamel

e e

Werbung fiir

die »Ultima Ill«-NES-Fassung

Alternativ kann man immer noch die als »Moongates« bekannten Te-
leporter nutzen, die diesmal jedoch nur nachts funktionieren.

Waren die Dungeons bisher noch tberschaubar, sind sie nun so
groft wie die Oberwelt. Die Anzahl der verschiedenen Grafikziegel wird
auf 512 verdoppelt. Jede Tile-Grafik ist zudem deutlich detaillierter.
»Ultima V« wird der letzte Teil sein, bei dem dieser Grafikstil und die
Dungeon-Ansicht in 3D zum Einsatz kommt.

Neben Wiesen, Wiisten und Waldern warten 30 Stadte auf ih-
re Erkundung. Mit ber 400 Personen lassen sich Gesprache fihren.
Doch wéhrend NPCs in anderen Rollenspielen quasi immer an Ort und
Stelle verharren, fithren die Bewohner von Britannia ein richtiges Ei-
genleben: Manch ein NPC geht morgens zur Arbeit und abends in die
Kneipe. Die Kampfe gegen 30 verschiedene Monsterarten kann man
endlich auch diagonal fithren und dazu 48 Zauberspriiche einsetzen.
Und wer seine Axt wirft oder einen Pfeil abschief3t, bekommt dies als
kleine Animation zu sehen.

Auch die Einstiegsfragen der Kartenlegerin sind wieder dabei. Kaufer
des Spiels finden in der Spieleschachtel neben der obligatorischen wun-
derschénen und hochwertigen Stoffkarte eine »Chart of Spells« (Uber-
blick Gber Tastaturkommandos und Zauberspriche), ein 50 Zentimeter
(1) langes Papierstiick, das die letzten fiinf Tagebuchaufzeichnungen des
Schreiberlings von Lord British enthalt, eine 24-seitige Anleitung (»Play-
er Reference Card«), ein 58-seitiges Handbuch (»The Book of Lore«), das
wahrend des Spiels ein unschatzbarer Begleiter ist, sowie einen kleinen
Stoffbeutel mit Miinzen. Bei all diesen Verbesserungen verwundert es
nicht, dass »Ultima V« wieder einmal erfolgreicher als der Vorganger
wird und man monatelang in die Welt eintauchen kann.

Ein kurzer Blick auf die verschiedenen Versionen: Amiga- und ST-
Besitzer haben standig das »Ultima V«-Logo vor sich, da es am un-
teren Rand fest verankert ist — ein merkwrdiges Detail. Amiga-User
missen zudem damit vorlieb nehmen, nur einen einzigen Song als
Untermalung zu bekommen, wahrend ST-Jinger den ganzen Sound-
track geniefden — woher dieser Unterschied kommt, ist unbekannt. Da
Soundkarten erst nach dem Release von »Ultima V« auf den Markt ka-
men, gibt es auf dem PC gar keine Musik. Unter den 8-Bit-Versionen
bietet der C64 die hiibscheste Grafik, daftr punktet der Apple Il wie-
derum mit Musikuntermalung.

Interessanter Fakt: Wenn man sich am Wunschbrunnen statt eines
Pferdes einen Porsche oder Lamborghini wiinscht, erhdlt man ein sehr
viel schnelleres Pferd.

Fortsetzung in RETRO #31.
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Evergreen/Nevergreen

Missile Command vs.
Raid over Moscow

Text: Constantin Gillies

»Du denkst an morgen, Schatz?«

Sabinas Stimme plarrt die Kellertreppe runter, schrill wie eine
Kreissage. Es ist dieser schneidende Ton, den sich manche Frauen
Mitte Dreif3ig aneignen. Ein Ton, der keinen Widerspruch duldet.

Nicks Kopf taucht mit einem Ruck zwischen seinen Schultern
ab. Duck and Cover. Dann fallt ihm wieder ein, dass sein Kumpel
neben ihm sitzt und er nicht véllig schwanzlos riberkommen will.
Also fahrt er den Kopf wieder aus und versucht, unbeeindruckt
zu klingen.

»Klar, Schatz.«

Er zwinkert mir zu, als wollte er sagen »die schon wieder«, dabei
weift ich genau, dass »die schon wieder« ziemlich weisungsbefugt ist.

»Ah, ich muss morgen superfriih raus und den Rasen vertikutie-
ren ...«, stammelt er hinterher.

Schon klar, Alter. Sie hat dich an den Eiern.

»Wo waren wir stehengeblieben?«, erkundigt sich Nick und ver-
sucht so jovial wie Friedolin Kiesewetter zu klingen, dieser nervtdten-
de Versicherungsvertreter aus »Tim und Struppi«.

»Bei »Missile Command</« Du Weichei.

»Ach ja, tiriliert der Beifahrer.

Es ist mal wieder Retrozeit. Wir hocken im sparlichen Rest von
Nicks Privatsphare: zwei Quadratmeter Keller, ohne Heizung, mit
blankem Estrich. Seit das Baby da ist, schmilzt sein »Me Spacex, wie er
das Loch nennt, schneller als die Polkappen. Wir sind von allen Seiten
eingekeilt zwischen Babyschalen und Pliischmonstrositaten, sodass
der Commodore 64 auf dem Karton vom Playmobil Prinzessinnen-
schloss Platz nehmen muss. Alles so schén rosa hier.

Und was kdnnte schon besser passen zum thermonuklearen Krieg?

Oder besser gesagt, zum thermonuklearen Krieg im Kopf. Denn
um bei »Missile Command« irgendwas zu erkennen, braucht man ver-
dammt viel Fantasie. Die Atomraketen kriechen als griine Linien von
oben runter, die Abwehrstation (griines Dreieck) spuckt Laser (griine
Linien) aus, die bestenfalls die Raketen zerstdren (gelber Ball).

Grafisch nicht gerade »Killzone«.

Nick rihrt unmotiviert mit dem Joystick rum. Nach zwei Leveln
lasst er Breschnews ballistische Grifse einfach vorbeirauschen, eine
lahme Explosion grummelt vor sich hin, schlecht wie aus dem Com-
modore 64 Handbuch. »Experimentieren Sie mit dem Rauschgenera-
torl« — POKE 34276,129 fir den atomaren Overkill.

Nicks Augenlider hangen auf Halbmast.

Klarer Fall von Kalter-Kriegsmidigkeit.

Ich kann ihn verstehen. Wir haben das Cold-War-Ding nostalgisch
total ausgewrungen, alles tausendmal durchgekaut: Dass die Amis ihre
Atomraketen jahrzehntelang mit dem supersicheren Code »00000000«
geschiitzt haben. Dass das Rote Telefon niemals ein Telefon war, sondern
nur ein Fernschreiber. Und dass ihn die Typen in Washington regelmafig
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testen, indem sie Chilli-Rezepte nach driiben schicken. Uberhaupt das
Wort »driiben« — wie lange sagt das keiner mehr?

Alles vergessen, alles vergeben. Ware da nicht diese lastige Kleinigkeit.

Diese zwanzig Atomraketen. Sie liegen ziemlich genau 100 Kilome-
ter von uns entfernt im Westen, auf einem unauffalligen Fliegerhorst
mitten im Wald. Ein letztes Souvenir der U.S. Airforce. Abschussbereit
und vermutlich bewacht von zwei armen Sacken wie uns.

Nur dass deren roter Knopf nicht am Competition Pro angebracht ist.

Irgendwo ist immer noch 1989, so lautet eine von Nicks Lieblings-
Weisheiten, und anders als die meisten anderen stimmt sie. So véllig
abgekdihlt isser noch nicht, der Krieg.

Nick haut auf F7 und startet seine nachste strategische Abwehr-
initiative, dabei summt er irgendwas vor sich hin. Weil er brutal unmu-
sikalisch ist, kommt nur ein schrages Quietschen raus, wie von einem
ungeélten Gartentdrchen. Keine Chance, Alter, so erkenne ich es nie.
Ein Glucksen schiittelt seinen Kdrper. Aha, jetzt kommt wohl der Ref-
rain. Zwischen einem breiten Froschgrinsen quetscht er die Zeile raus.

»Believe me when | say to you ...«

Oh ja, das ist natdrlich ein Pflichtzitat.

»I hope the Russians love their children too«, knddele ich zuriick.

In einer perfekt synchronen Bewegung schieben wir uns den Zei-
gefinger in den Mund und machen dazu Brechgerausche.

Schlieftlich klappen wir lachend zusammen und husten eine hal-
be Minute locker ab. Dann legt sich wieder die angenehme 2-Player-
Stille Gber das Kabuff, das Ergebnis von dreifdig Jahren Nebeneinander
am Joystick.

»Ja, der Stink, was der wohl heute macht?«, murmelt Nick.

Was haben wir den damals gehasst, den Sting. Oberlehrer, Regen-
waldretter. Was der nicht kapierte, war, dass wir gar nix gegen die
Russkis hatten. Wenn wir denen bei »Green Beret« die Kehle durch-
schnitten, war das nichts Persdnliches. Das hatten genauso gut Ali-
ens sein kdnnen oder Zombies oder was auch immer. Keiner hat die
Russen echt gehasst.

Uberhaupt konnten wir den ganzen Kalten Krieg nicht ernst neh-
men. Niemand ist morgens aufgestanden und hat gedacht: Wow, ein
weiterer Tag, an dem in jeder Sekunde der nukleare Holocaust ber
uns reinbrechen kann! Schwachsinn. Das ganze war eher wie 'ne Art
von Geisterbahn, ein bisschen gruselig. Wenn einer vorm Ende der
Party »When the wind blows« von Bowie auflegte, dann nur, um die
Frauen beim Schunkeln anfummeln zu kénnen. Kurz den betroffenen
Blick aufgesetzt: Ja, schrecklich dieses ganze Atomkriegs-Ding. Soll
ich dir noch ein Glass »Criss« holen?

Wir waren eben 16 und Highlander, unverwundbar.

Wir wollten den Highscore, und was man fr die Punkte absem-
meln musste, spielte keine Rolle. Space Invaders, Gremlins oder Rus-
sen — vor dem Fadenkreuz-Sprite waren sie alle gleich.

Eine weitere Detonation aus dem Rauschgenerator.

Nick reicht mir wortlos den Stick riiber.

Sorichtig an die Nieren geht »Missile Command« nicht gerade. Ist
eher so ein typisches Stress-Game: Von allen Seiten fliegt irgendein
Scheif ran, und du musst entscheiden, welchen du als erstes abknallst.
Wie die Karies bei »Dr. Dental«, diesem geilen Game&Watch-Spiel.

Nick schwingt die Corona-Flasche, um ein Quaxi-Fréschli
runterzuspllen.

»Wusstest du eigentlich ...«, blubbert es aus seinem vollen Mund.

Oh nein.

»... dass John Connor in >Terminator ll¢ ...«

Bitte nicht.

»... also, dass der in der Spielhallenszene auch »Missile Command«
spielt ...«

Vielleicht hort er auf, wenn ich die Augen halb zumache? Nein, er
hort nicht auf.

»... und zwar gerade da, als Arnold, also der T-800, zu ihm riberstirzt.«

Mit dem Ublichen Desinteresse am Publikum spult er weiter seine
mentale Datei runter. Sein Kommunikationsstil ist manchmal sowas
von einspunktnulllig.

»... und das ist ja auch witzig von Cameron, oder?« Gonnerisches
Grinsen, hektisches Nicken. Ist ja gut, ich quittiere ja schon den Ein-
gang der achso ironischen Ironie.

»Ja, witzig«, leiere ich runter.

Zufrieden schlieft der Beifahrer die Augen.

»Ge-nau. Und da liegt eben der Witz: Skynet nuked die Menschen,
und John Connor wiederum soll die Menschheit retten, also trainiert er,
indem bei »Missile Command« Atomraketen abwehrt und ...«

Mein Gott, was nervt dieses popkulturelle Armdriicken? Wir ste-
hen doch nicht mehr auf dem Schulhof. Eine laufende Enzyklopadie
der Easter Eggs zu sein, beeindruckt doch keinen mehr, wenn er auf
seinem Smartass-Phone jeden noch so kleinen Scheif’ in einer Femto-
sekunde nachschlagen kann.

Zeit far einen Abk(ihlung, Alter.

»Ich dachte immer, er zockt in der Szene >Afterburner«.«

Nicks Korper krampft sich zusammen. Ja, mein Freund, auch ich
kenne die Klassiker. Seine Augen rasen hin und her, er ist véllig aus dem
Konzept. Bevor er die Kopfkassette zur richtigen Stelle gespult hat und
merkt, dass ich nur halb recht habe, lege ich schnell nach:
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»Also ehrlich gesagt, »Missile Commandc¢ ist eher so ein Nevergreen,
Alter. Wir wdr’s denn mal mit einem echten Klassiker.«

Nick grabscht sofort hinter sich in den Schuhkarton mit Disketten
und Tapes. Elephant vergisst nicht. Genauso wenig wie wir.

Doch dann stockt er.

»Kann man das noch spielen? Ich meine, nach all den Sachen mit
der Datacorp und so?«

»Warum nicht? Ist doch 'ne Ewigkeit her.«

Er lasst seine Hand durch den Karton wandern, Kassettenhiillen
klappern. Mit einem Ruck dreht er sich um. Das Cover des Tapes tanzt
so dicht vor meiner Nase, dass ich kaum noch scharfstellen kann. Was
allerdings nicht viel heif3t.

Play it like there’'s no tomorrow!

Er hat verstanden.

»Raid over Moscow, das Spiel, mit dem alles begann.

Nick kloppt das Fach der Datasette zu und drickt auf Play. Jetzt
wird es feierlich, Alter, also Hand aufs Herz. Wir schliefen die Augen
und lauschen dem SID.

Die ersten Takte der Ami-Hymne johlen aus dem Grundig.

Gleich startet der Final Countdown, gleich stemmen wir uns gegen
die rote Flut. Yeah, wir rocken den Roten Platz, Mathias-Rust-Style.

Es konnte alles so verdammt cool sein.

Ware da nicht dieser bescheuerte erste Level, in dem man seine
Flugzeuge aus dem Hangar zirkeln muss. Bis heute haben wir dieses
virtuelle Kriegstrauma nicht verarbeitet, immer wieder kreist diese ei-
ne Frage im Kopf:

Warum?

Warum?

Warum zur Hélle haben diese idiotischen Piloten ihre Jets nicht
mit der Nase Richtung Hangartir geparkt?

»Du denkst an morgen, oder?«

Wir reifen die Augen auf.

Sabina, Herzchen. Bei dem ganzen Geplarre haben wir dich iber-
haupt nicht gehdrt. Oh Mann, wir missen wie die totalen Idioten aus-
sehen: Zwei alte Sacke, die im Schneidersitz auf einem Teppich aus
alten »64'er«-Heften hocken und von ein bisschen 8-Bit-Plingpling
total ergriffen sind.

Sabina grinst Gberlegen runter. Ich versuche, nicht auf das Gebirge
ihrer weifsen Bluse zu starren, was aus der Perspektive unmaglich ist.
Gelobt sei die Mutterschaft, Sabrina, dh, Sabina. Hey, die Boys, Boys,
Boys hier unten machen ganz sicher, was du willst. Wenn's sein muss,
ventikuliere ich den Rasen auch mit, ehrlich.

»Ah, klar denke ich an morgen«, stammelt Nick.

»Na, denne.« Sie schiefst einen dieser unfassbaren Nimm'-mich-
Blicke ab, und dann weht sie auch schon wieder raus. Wenn sie will,
hat sie’s immer noch drauf.

Vielleicht sollte ich besser abdampfen.

»Ja, Alter, wenn du morgen ...«, biete ich an und stemme mich ge-
gen einen leichten Schmerz im Riicken hoch.

Nick zerrt mich am T-Shirt-Saum wieder runter.

»Vergiss morgen.« Er presst die Worte leise raus.

Dann kurbelt er die Wangen zu einem Breitwandgrinsen auseinander.

»Das hier ist >Raid over Moscowx, Alter, das ist ein Evergreen.« Er
beugt sich vor, bis ich seinen Atem am Ohr spdre.

»Und wir werden es jetzt spielen, als ob es kein Morgen gdbe.«

Wir glucksen still in uns hinein.

Irgendwo ist immer 198g.

Hier zu Beispiel.

Uber den Autor: Constantin Gillies ist Autor der »Extraleben«-Romantrilogie, in der eine ganz
spezielle Version von »Raid over Moscow« eine Hauptrolle spielt.
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