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  Als Jahrgang 1978 erlebte David Timsit die Spätphase der Homecomputer und die 8-Bit Konsolengeneration aktiv mit. Seit Commodore Amiga Zeiten ist er seiner Leidenschaft treu geblieben und veröffentlicht mit "Round 1: Fight!" sein erstes Sachbuch zum Thema Videogames.




  Vorwort




  



  Zugegeben – meine ursprüngliche Faszination für das Genre war geprägt von fürchterlichem 80er Kitsch. Zwar war ich selbst auch mal ein kleiner Judoka, aber im Großen und Ganzen fußt mein Verständnis von fernöstlicher Kampfkunst auf Karate Kid, alten B-Movies aus Hongkong und der Filmografie von Jean-Claude Van Damme. Solche Erlebnisse suchte ich in Videogames und stieß dabei auf frühe, primitive Arcade-Titel wie "Kung Fu Master" (MSX), spaßige Dauerbrenner wie "International Karate +" (C64) oder auf ausgewachsene und bildhübsche Simulationen wie "Budokan" (Amiga). Keines dieser Spiele war annähernd so ausgereift wie heutige Boliden der Milliarden-Industrie, aber jedes davon hatte seinen eigenen Charme.




  




  Ein echter Game-Changer war sicherlich "Street Fighter II". Mit dem Release der Super Nintendo Version (1992) brach ein Hype aus, der seinesgleichen suchte. Auch ich erwartete nicht weniger als den heiligen Gral der virtuellen Keilerei. Allerdings besaß ich zu jener Zeit lediglich einen Commodore Amiga 500+ und musste mit der U.S. Gold Konvertierung vorlieb nehmen. Bis zum Erscheinungstag kannte ich nur einen einzigen Screenshot dieser Version (Amiga Joker 11/92), welcher mehrmals täglich angebetet wurde. Eine solche Vorfreude auf ein Spiel kannte ich davor und danach nicht mehr.




  




  "Street Fighter II" ebnete den Weg für zahlreiche Variationen und Weiterentwicklungen über kommende Hardware-Generationen hinweg. Aufgrund des kompetitiven Charakters boten sich ausgewählte Fighting Games hervorragend als eSport-Disziplin an. Alternativen aus dem Bereich der Sport-Simulationen bedienten wiederum den Anspruch der Spieler nach purem Realismus. Nintendo hingegen wählte mit Super Smash Bros einen verspielten Ansatz im typischen Look & Feel.




  All diese wunderbaren Konzepte und die vielfältigen Geschichten auf den Weg dorthin, findet ihr in den nun folgenden Kapiteln vor. Dieses Buch versteht sich dabei nicht als ultimatives Lexikon der Kampfspiele, sondern als Überblick über deren Geschichte und einzelne Highlights, gespickt mit liebevoll aufbereitenden Details und Fakten.




  




  Ich wünsche euch eine spannende Exkursion durch die Zeit - ob Nostalgie-Trip oder Entdeckungsreise - dieses Buch eignet sich für beides gleichermaßen.




  




  David Timsit




  1. Die Popkultur der 70er & 80er




  Bevor wir uns dem Kernthema widmen, ein kurzer Abstecher in das Umfeld der Frühphase des Genres. Die 80er waren popkulturell gesehen ein ziemlich martialisches Jahrzehnt. Dies spiegelte sich nicht nur auf den Monitoren wieder, sondern auch im Film, der Musikkultur (Punkrock / Heavy Metal), in Erscheinungen wie dem Wrestling-Boom und nicht zuletzt auch im Kinderspielzeug (Masters Of The Universe, Transformers etc.). Es ging laut, brachial und bunt zu.




  Das Wirtschaftswachstum und der überwiegende Optimismus des Jahrzehnts führte zu hedonistischen Verhaltensstrukturen in der westlichen Zivilisation. Es regierten Körperkult, Markenwahn und Neo-Kapitalismus. Der Wohlstand generierte über viele Gesellschaftsschichten hinweg eine bequeme Oberflächlichkeit. Parallel startete eine Medienrevolution. Videorekorder, Audio-CD, Walkman, Heimcomputer und Konsolen eroberten die Haushalte und das Kino wurde immer spektakulärer. Es waren vor allem die einfachen und unterhaltsamen Medien, die großen Anklang in der Masse fanden. Häufig fanden sich daran urbane, technisierte und patriarchische Muster wieder.




  Konträr dazu nahm man - gerade in den USA - die Welt außerhalb der eigenen Komfortzone als fremd und kriegerisch wahr. Das Vietnam-Trauma und die Ausläufer des kalten Krieges saßen dem amerikanischen Volk noch tief im Nacken. Diese Traumata wurden nicht selten in gewalthaltigen Medien verarbeitet. Oft auf humorvoll-distanzierte Art und Weise, manchmal auch in Form von patriotischer Propaganda. Viele Spiele der Homecomputer-Ära waren Produkte dieses Zeitgeistes, andere nahmen sich populäre Vorlagen aus dem Film zum Vorbild.




  1.1 Das Erbe von Bruce Lee
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  Ursprünglich war der Eastern ein Genre für den asiatischen Markt. Das änderte sich mit dem Erfolg von Kung Fu Ikone Bruce Lee, im wahrsten Sinne des Wortes, schlagartig. Der, als Lee Siu-Lung geborene, Kampfkünstler und Schauspieler verkörperte dabei nicht gerade das kitschige Idealbild des asiatischen Schöngeistes. Als Jugendlicher war Bruce Lee aufsässig, rebellisch und in Gang-Aktivitäten verwickelt. Der Kampfstil Jeet Kune Do, den er später kreieren sollte, war vor allem auf Effizienz ausgelegt.




  Vielleicht war es genau diese recht unasiatische Attitüde, die Bruce Lee so populär im Westen machte. Vor allem aber trug natürlich seine US-Staatsbürgerschaft dazu bei. Lee wuchs in Hongkong auf, wurde 1940 jedoch in San Francisco geboren und konnte so als 18-jähriger unbürokratisch in die Staaten reisen. Der Rest ist gut dokumentiert - 1961 fing Lee an Schauspiel, Psychologie und Philosophie zu studieren. Parallel begann er Kung Fu zu unterrichten. Bereits als Kind spielte Bruce Lee in einigen Filmen mit, doch bekannt wurde er vor allem für die vier Martial Arts Filme, die er zwischen 1971 und 1973 drehte:




  

    	

      Die Todesfaust des Cheng Li (1971)


    




    	

      Todesgrüße aus Shanghai (1972)


    




    	

      Die Todeskralle schlägt wieder zu (1972)


    




    	

      Der Mann mit der Todeskralle (1973)


    


  




  Sein ambitioniertestes Projekt sollte er leider nicht mehr wie geplant verwirklichen können. "Mein letzter Kampf" hatte zum Ziel die besten Kämpfer der Welt in einem Film zusammenzuführen und Jeet Kune Do als überlegene Kampfsportart darzustellen. Die Aufnahmen wurden jedoch von den Dreharbeiten zu "Der Mann mit der Todeskralle" unterbrochen. Am 10. Mai 1973 brach Bruce Lee im Filmstudio wegen eines Hirnödems zusammen. Am 20. Juli 1973 starb der größte Kampfkünstler des letzten Jahrhunderts in Folge der Behandlung an einer allergischen Reaktion auf ein verordnetes Schmerzmittel im Alter von nur 32 Jahren. Der begonnene Film wurde 1978 mit Hilfe von Stunt-Doubles fertiggestellt.




  Ebenso wie es nach seinem Tod eine große Welle an Nachahmern gab, die mit kreativen Pseudonymen wie "Bruce Li" die Videotheken bis in die 80er hinein überfluteten, so zahlreich war die Anzahl der durch ihn inspirierten Videospiel-Charaktere. Darunter unter anderem:




  Thomas (Kung Fu Master)




  Liu Kang (Mortal Kombat)




  Fei Long (Street Fighter)




  Marshall & Forest Law (Tekken)




  Jann Lee (Dead Or Alive)




  1.2 Martial Arts Movies




  Es sollte nicht allzu lange dauern, bis die westliche Kultur ihre eigenen Martial Arts Stars hervorbrachte. Inmitten des Bruce Lee Hypes ließ ABC 1972-1975 die Serie "Kung Fu" mit David Carradine in der Hauptrolle produzieren. Carradine war allerdings kein Kampfkünstler und lernte sich die Techniken für die Serie extra an. Inhaltlich kombinierte man Eastern und Western geschickt, in dem man Carradine als Shaolin-Mönch kurzerhand in den amerikanischen Wilden Westen verfrachtete.




  Während David Carradine im Anschluss keine Reputation als Martial Arts Moviestar aufbauen konnte, tauchte bald ein Altbekannter wieder auf der Leinwand auf und machte sich vor allem mit hochpatriotischen Filmen wie "McQuade, der Wolf" einen Namen. Den ehemaligen Karate Weltmeister Chuck Norris kannte man bereits als Bruce Lee Widersacher in "Die Todeskralle schlägt wieder zu". Dessen Stuntmann in "Missing In Action" (1984) war ein gewisser Jean-Claude Van Damme, der zwei Jahre später seine erste große Rolle als Antagonist in "Karate Tiger" erhalten sollte und 1988 mit "Bloodsport" den endgültigen Durchbruch als Top-Star des Genres erreichte.




  Sehr viel familienfreundlicher und deshalb populärer war hingegen die "Karate Kid"-Reihe. Der 1984 veröffentlichte Film erzählte die Geschichte des Teenagers Daniel LaRusso, der nach dem Umzug in eine neue Stadt von der dort ansässigen Schlägertruppe des Cobra Kai Karate-Dojos nicht gerade freundlich empfangen wird. Als er sich in die Ex-Freundin des Anführers verliebt, eskaliert die Situation. Daniel lernt dann jedoch Hausmeister Kesuke Miyagi kennen - ein Karate-Meister aus Japan, der Daniel Schritt für Schritt in die Kampfkunst und Philosophie des Sports einführt.




  "Karate Kid" war maßgeblich am Karate-Boom in den 80er-Jahren beteiligt. Der Ansatz den philosophischen Aspekt in den Mittelpunkt zu rücken war im westlichen Kino neu. Wenngleich der Film viele Klischees bediente und letztendlich die typischen Muster des damaligen Hollywood-Kinos aufwies, war es doch ein mutiger und am Ende erfolgreicher Ansatz. Zum zweiten Teil erschien parallel das Amiga-und Atari ST-Spiel "The Karate Kid: Part II - The Computer Game". Ein eher mäßiger Titel, der es nicht schaffte der Filmvorlage in irgendeiner Weise gerecht zu werden und hauptsächlich wegen des witzigen Mini-Games in Erinnerung geblieben ist, als Mr. Miyagi eine Fliege mit Essstäbchen zu fangen.




  In eine ganz andere Kerbe schlugen die B-Movies in den Videotheken. Einige dieser Filme wurden hierzulande einfach umbenannt und fälschlicherweise einer populäreren Reihe zugeordnet. So wurde der Streifen "Kickboxer"(1989) im deutschsprachigen Raum einfach als "Karate Tiger 3" veröffentlicht. Einige dieser Filme schafften es ins hiesige Privatfernsehen, dann allerdings meist gekürzt. Es waren gerade jene Kultfilme aus der zweiten Reihe, welche die Vorlage für urbane Brawler wie Double Dragon, Final Fight oder Streets Of Rage lieferten.




  Parallel ebnete sich ein weiterer ehemaliger Stuntman der Bruce Lee Klassiker den Weg aus den Videotheken in die Kinos. Jackie Chan sollte dem Wunsch der Filmindustrie in Hong Kong nach zufolge Lees Nachfolger werden. Der wesentlich komödiantischere und akrobatischere Chan konnte sich jedoch lange nicht im Westen etablieren. Ein erster Achtungserfolg gelang ihm in hiesigen Breitengraden 1985 mit "Police Story". Der endgültige Durchbruch folgte erst in den 90er mit "Rumble In The Bronx. Enthusiasten war Jackie Chan natürlich auch damals schon ein Begriff. Besonders ernst nahm man die Lokalisation dieser Filme nicht. Beispielsweise wurde "Crazy Couple" (1979) In Deutschland als "Schlitzohr und Schlitzauge - Der Dampfhammer von Send-Ling" mit allerlei Dialekten synchronisiert. So wurde Jackie Chan kurzerhand zu einem bayerischen Chinesen umfunktioniert, was zwar super-witzig war, das Original aber gewissermaßen verspottete. Filme dieser Machart wurden praktisch am Fließband gedreht. So hatte Jackie Chan vor "Police Story" schon sage und schreibe 56 Filme in den Knochen. Viele Stunts erledigte er zudem selbst. Nur selten gab er einzelne Szenen in die Hände eines Stuntman. Die bezahlte Chan 1986 fast mit dem Leben. Zuerst brach er sich im Zuge der Dreharbeiten bei einem Sturz von einem Balkon die Brustrippen. Bei einem weiteren Stunt fiel er von einem abbrechenden Ast auf einen Stein. Dies führte zu einer schwerwiegenden Schädelverletzung, die mit Kunststoff verschlossen werden musste und zu einer einseitigen Schwerhörigkeit führte.




  Der Tekken-Charakter Lei Wulong ist eine Hommage an Jackie Chan. In lizensierter Form kommt der Schauspieler u.a. auch in den Titeln "Jackie Chan's Action Kung Fu" (NES / PC Engine, 1990), "Jackie Chan's Stuntmaster" (PSX, 2000) und Jackie Chan Adventures (PS2, 2004) vor.




  1.3 Die Spielhalle
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  Was heute in Deutschland leider nur noch ein Synonym für Schmuddel-Casinos ist, stand früher für den heiligen Tempel der virtuellen Unterhaltung. Arcade-Games setzten den Standard und waren Heimgeräten jeglicher Art technisch haushoch überlegen. Wer Games so spielen wollte, wie der Entwickler sie sich erdacht hat, kam um den Automaten nicht herum. Der - teils heute noch fest verankerte - Ansatz, dass ein Spiel schwer und herausfordernd zu sein hat, liegt im Geschäftsmodell der Spielehersteller dieser Zeit begründet. Schließlich ging es darum dem Spieler so viel Geld wie möglich aus den Taschen zu leiern. Das mag ein wenig an die Mentalität heutiger Smartphone-Publisher erinnern, jedoch mit dem Unterschied, dass man für sein Geld meist hochwertige Unterhaltung und State-Of-The-Art Technologie bekam. Speziell diverse Hardware-Features wie Scharfschützen-Gewehre, Hydraulik-gesteuerte Motorradsitze etc. sind bis heute ein Privileg der Spielhallen und sorgen für ordentlichen Mehrwert gegenüber der Spielerfahrung zuhause.




  Mechanische Automaten wie Flipper gab es bereits im frühen 20. Jahrhundert und erste Automaten wie Tank und Pong ab 1972. Die goldene Ära der Arcade-Spiele startete jedoch 1978 mit "Space Invaders". Der Erfolg des Spiels ist der damaligen Faszination der Menschen für Science Fiction Themen zuzuschreiben. "Star Wars" war gerade der Blockbuster im Kino und "Star Trek" sollte als Filmumsetzung in Kürze folgen. Die Band Kraftwerk lieferte mit dem 78er Album "Die Mensch-Maschine" den perfekten Soundtrack hierzu - plötzlich sprach alle Welt von Robotern, Raumschiffen und Computern.




  Technisch, kreativ und geschäftlich explodierte der Markt der Arcade-Games in den 80er Jahren förmlich. Grafik und Sound wurden immer spektakulärer, es entstanden neue Genres und viele der damaligen Millionenseller sind heute noch gefragte Titel.




  Eine kurze Auswahl quer durch alle Genres:




  




  

    	

      Pac Man (1989)


    




    	

      Donkey Kong (1981)


    




    	

      Dragon's Lair (1983)


    




    	

      Punch-Out!! (1984)


    




    	

      Choplifter (1985)


    




    	

      Rampage (1986)


    




    	

      Outrun (1986)


    




    	

      Double Dragon (1987)


    




    	

      Bad Dudes vs Dragon Ninja (1988)


    




    	

      Golden Axe (1989)


    


  




  




  Anfangs wurde für jedes Spiel eigens der dazu passende Automat hergestellt. Ab 1986 einigte man sich dann branchenintern auf den JAMMA-Standard. Dabei handelt es sich um eine 56-polige Schnittstelle, die den Automaten selbst mit der jeweiligen Platine verbindet. Prinzipiell war es so möglich jedes Spiel in jedem JAMMA-kompatiblem Automaten unterzubringen. In der Praxis war dies jedoch nicht immer möglich, da die Interpretation der Bedeutung der Controller-Ausgänge der jeweiligen Spielplatine überlassen war.




  SNK sollte dieses Prinzip mit der Neo Geo Plattform später noch weiter vereinfachen, doch dazu mehr an späterer Stelle.




  Spielhallen waren grundsätzlich ein Ort für Volljährige. Das erschwerte es Jugendlichen und Spieleherstellern zusammenzufinden. Für halbwüchsige Spielefans war es deshalb immer ein besonderes Ereignis einen Automaten in einem Hotel, an einem Supermarkt oder an anderen zugänglichen Stellen vorzufinden. Ab Mitte der 80er war auch das nicht mehr möglich, da neue Jugendschutzbestimmungen Arcade-Automaten von allen für Jugendliche zugänglichen Orten verbannten. Das Ergebnis war eine Mystifizierung der Spiele und die Wahrnehmung derer als seltenes Gut. Nicht zuletzt ist es diese mangelnde Zugänglichkeit, die uns heute zu so großen Nostalgikern dieser Maschinen macht.




  1.4 Heimcomputer & Konsolen




  [image: ]




  Vielen Menschen ist heutzutage gar nicht mehr bewusst, dass Spielkonsolen bereits Jahre vor Heimcomputern und PCs die Haushalte bevölkerten. In der heutigen Wahrnehmung vieler Zocker beginnt die Zeitrechnung der Videospiele mit dem Atari VCS 2600. Der eigentliche Startschuss fiel jedoch schon 1972 mit dem Magnavox Odyssey - auch als die Pong-Konsole bekannt. Atari klaute das Spiel ein Jahr darauf unverfroren und erschuf den gleichnamigen, ersten Arcade-Automaten. Den später folgenden Rechtsstreit konnte Magnavox für sich entscheiden. Das Unternehmen veröffentlichte 1978 noch einen mäßig erfolgreichen Nachfolger namens Odyssesy II und zog sich anschließend vom Videogames-Markt zurück.




  Atari hingegen wurden nun zum Synonym für Videospiele. Das Atari VCS 2600 kam 1977 zwar recht unspektakulär auf dem Markt, profitierte 1979 aber von dem Arcade-Boom und wurde in den USA zu dem Renner im Weihnachtsgeschäft. Das Gerät krankte leider an dem immens kleinen RAM von nur 128 Byte. Dadurch war es bereits zum Launch in Europa (1980) technisch veraltet. Aus heutiger Sicht zählen Umsetzungen wie "Donkey Kong" (1982) zu den technisch schwächsten Portierungen. Das änderte jedoch nichts an dem immensen Erfolg in dieser Zeit. Für viele Jugendliche ging ein Traum in Erfüllung, Spiele wie "Space Invaders", "Pac-Man" oder "Pole Position" zuhause spielen zu können.




  Die Branche steckte aber schon bald in einer großen Krise. Das Atari 2600 teilte sich den Markt 1983 mit einer Vielzahl untereinander inkompatibler Konkurrenten, allen voran dem Colecovision. Es wurde immer mehr Software von immer bescheidenerer Qualität produziert und es kam wie es kommen musste - der US-Markt kollabierte und Hard-wie Software versackten in den Regalen der Händler. Legendär wurde dabei der Mythos um das Lizenzspiel E.T., das wegen Überproduktion tausendfach in der Wüste von New Mexico vergraben worden sein sollte. 2014 grub Microsoft die Module im Zuge der Produktion eines Dokumentarfilms über Atari tatsächlich wieder aus, was die Netzgemeinde mit Belustigung zur Kenntnis nahm.




  Parallel drängte das Segment der Heimcomputer immer stärker auf den Massenmarkt. Während die Geräte der 70er wie Apple II oder Altair 8800 eher in den Haushalten von Freaks und wohlhabenden Enthusiasten vorzufinden war, änderte sich dies mit dem Commodore C64 schlagartig. Der Rechner verkaufte sich weltweit millionenfach und war die Heimat von unzähligen Klassikern wie "Impossible Mission" (1984), "California Games" (1987) oder "The Last Ninja" (1987). Die Spiele erschienen auf großen, lappeligen 5,25 Zoll Disketten oder Datassetten. Letztere unterschieden sich optisch nicht von herkömmlichen Audio-Kassetten. Im Grunde genommen konnte man diese sogar verwenden, was aufgrund der höheren Kosten für Datassetten auch häufig so gehandhabt wurde. Die Ladezeit dieses Mediums war jenseits von Gut und Böse angesiedelt. Beliebt war deshalb der Einschub einer Zwischenhandlung - Kaffee kochen, mit dem Hund rausgehen, etwas lesen. Auch das Starten eines Spiels erfolgte nicht bequem etwa mit Doppelklick, sondern mit folgenden BASIC-Textzeilen:




  LOAD "$",8 (Diskette laden)




  LIST (Inhalt anzeigen)




  LOAD"NAME",8,1 (die entsprechende PRG-Datei laden)




  RUN (starten)




  Die größten Konkurrenten des C64 waren in Deutschland der IBM-PC (allerdings eher im Büro) und der Atari 600/800XL. Doch schon 1985 machte sich Commodore selbst Konkurrenz und stellte den Amiga 1000 vor. Der Amiga war technisch ein Quantensprung und stellte selbst den kürzlich veröffentlichten Atari ST in den Schatten. Die ersten zwei Jahren handelte es sich um eine High-End Plattform für anspruchsvolle Anwender und Spieler. Dies änderte sich mit der Einführung der Modelle A500 und A2000. Speziell der Amiga 500 wurde zu einem ähnlichen Erfolg wie der C64 und blieb technisch über Jahre auf Augenhöhe mit späteren Plattformen. Erst Mitte der 90er war die Luft endgültig raus. Die späten A1200 und A600 Modelle verlängerten das Leben des Amigas nochmal um ein paar Jahre, dann übernahmen moderne Konsolen und der Windows-PC das Zepter. Stellvertretende Klassiker aus dem riesigen Fundus der Spielebibliothek des Amigas zu nennen ist kaum möglich, aber mit die größten Erfolge waren sicherlich "Defender Of The Crown" (1986), "Xenon 2" (1989), "North & South" (1989), "Sim City" (1989), Monkey Island (1990) und Turrican II (1991). Den Soundtrack zu letzterem komponierte ein gewisser Chris Hülsbeck - der wohl bekannteste Computerspiel-Komponist aller Zeiten. Vor allem deshalb, weil er es wie kein anderer verstand, das Maximum aus der Architektur des Amigas herauszuholen.




  Während Homecomputer nach dem Videogamecrash also prächtig gedeihten, galt der Konsolenmarkt für einige Zeit als tot. Nintendo dachte anders darüber und veröffentlichte 1986 (Japan: 1983, USA: 1985) mit dem Nintendo Entertainment System (NES) - in Japan & den Staaten als Famicom bekannt - nicht nur eine Konsole und ein neues Controller-Konzept (das Gamepad), sondern auch ein Lizenzmodell, das der massenhaften Verramschung von Spielen entgegenwirken sollte. So durften Publisher nur fünf Spiele pro Jahr veröffentlichen. Diese mussten für mehrere Jahre NES-exklusiv sein und eine Qualitätskontrolle bei Nintendo durchlaufen. Bei Erfolg gab es das Nintendo Qualitätssiegel und die Software durfte in den Verkauf gehen. Bis heute erlaubt sich Nintendo eine reservierte Haltung gegenüber Drittherstellern und vermeidet eine allzu inflationäre Release-Politik. Die meisten bis heute wichtigen Nintendo-Marken, wie Super Mario, Metroid oder Zelda, wurden auf dem NES etabliert. Auch Marken von Dritten sind, durch die genannte Lizenzpolitik, gewissermaßen als Nintendo-Games gebrandet: "Mega Man" (Capcom, 1987), "Castlevania" (Konami, 1986) oder "R.C. Pro-Am" (Rare, 1987) beispielsweise.




  Nintendos größter Konkurrent war zu jener Zeit Sega. In Deutschland startete deren Master System ein Jahr nach dem NES. In unseren Breitengraden war die Konsole sehr beliebt, in den USA nur eine Randerscheinung und auch die Japaner griffen überwiegend zum Famicom (NES). Wer Arcade-Titel von Sega zuhause spielen wollte, kam am Master System nicht vorbei. Titel wie "Outrun" (1987), "Shinobi" (1988) oder "Space Harrier" (1987) gab es nur hier. Dazu bot Segas Konsole eine modernere Technik und war ansatzweise in der Lage noch eine Weile neben den folgenden 16-Bit Konsolen zu bestehen.




  Die potenteste 8-Bit Konsole wurde 1987 vom japanischen Hersteller NEC auf den Markt gebracht - das Baby hörte auf den Namen PC-Engine (USA: Turbografx) und die Technik war für jene Zeit nahezu unglaublich. Bis zu 512 gleichzeitig darstellbare Farben zauberten astreine Anime-Optik auf den Screen, der 6-Kanal-Sound überzeugte mit glasklarem Klang. Leider erschien die Konsole aus vertriebsrechtlichen Gründen nur kurzzeitig in Europa und dies ausschließlich in Spanien. Es wurden insgesamt 18 Varianten der Plattform zwischen 1987 und 1994 produziert. Ab 1988 konnte man die Spiele nicht nur auf Hu-Cards (Steckkarten im PCMIA-ähnlichen Format) kaufen, sondern auch auf CD-ROM. Das war für diese Zeit ein absolutes Novum. Zunächst war das CD-Laufwerk eine Zusatzhardware, danach fester Bestandteil späterer Revisionen. Wir Deutschen lasen uns neidisch die Rezensionen der Import-Rubriken unserer Fachzeitschriften durch, während wir mit NES & Master System vorlieb nehmen mussten. Nur ein paar gut betuchtere Nerds kamen in den Genuss von Perlen wie "Bloody Wolf" (1989), "Jackie Chan's Action Kung Fu" (1990), "Final Match Tennis" (1991), "Raiden" (1991), "Bonks Adventure" (1989) oder "Military Madness" (1989).




  Das war der letzte Konsolen-Meilenstein der 80er, bevor die beginnenden 90er uns den Game Boy und die 16-Bit Konsolen bescheren sollten. Nun, wo wir uns den Umständen und Gegebenheiten dieser Ära gewidmet haben und den Zeitgeist Revue passieren lassen haben, zurück zur Geburt des Beat 'Em Up Genres.




  2. Die Frühphase




  




  Das älteste Genre der Welt ist wohl die Sportsimulation. Sofern man einfachen Lichtpunkten denn einen Simulationsaspekt zuschreiben möchte. 1958 erschuf der Physiker William Higinbotham mit Tennis For Two das erste Computerspiel der Geschichte. Auf einem 5“ Oszilloskop wurde ein Tennisplatz von einer seitlichen Perspektive abgebildet und ein Lichtpunkt mittels zweier Eingabegeräte, die den heutigen Gamepads ähneln, gesteuert. Das erste, für dieses Buch relevante, Spiel folgte 18 Jahre später.




  
2.1 Heavyweight Champ (1976)
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  Sega legte mit Heavyweight Champ in dieser Pionierzeit gleich ein zweifaches Debüt hin. Das erste Spiel der heutigen Kultfirma war gleichzeitig auch das erste Fighting Game der Videogames-Geschichte. Gemessen an den damaligen Grafikstandards waren die beiden riesigen Sprites auf dem schwarzen Hintergrund gar nicht so verkehrt. Interessanter war aber die Bedienung des Arcade-Automaten. Das 2-Player Game stellte jedem Spieler einen Boxhandschuh zur Verfügung. Auf einer vertikalen Achse konnte man somit hohe und tiefe Schläge platzieren. Über den Köpfen der Sprites wurde die Trefferzahl angezeigt. Das war es im Wesentlichen auch schon. Aus heutiger Sicht ist das Spiel allenfalls noch aus historischen Gründen einen Blick wert. Sehr viel mehr Spaß macht die Neuauflage von 1987, die sich mehr an der späteren Referenz Punch-Out!! orientierte, als an dieser Eigenvorlage.




  2.2 Warrior (1979)
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  Einige Quellen bezeichnen Warrior als Geburtsstunde des Genres, weshalb das Spiel zu mehr Popularität kam, als es seiner Güteklasse eigentlich angemessen wäre. Der Automat stellte zwei Schwertkämpfer in Vektorgrafik aus der Vogelperspektive dar. Auch Warrior erforderte zwingend einen zweiten Spieler. Eine KI gab es nicht. Ziel des Spiel war es den Gegner mit dem eigenen Schwert zu treffen, oder ihn dazu zu bringen in einen der Abgründe auf der Spielfläche zu fallen. Das Hintergrund-Artwork war ein fixer Backdrop des Automaten und keine Spielegrafik. Das Spiel berechnete nur die beiden Figuren und die Punktezahl.




  
2.3 Karate Champ (1984)
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  Wir springen nun direkt ein paar Jahre nach vorne und widmen uns dem Punkt, an dem es wirklich interessant wird. Inmitten der Krisenzeit des Videogamecrash, erschien das erste Spiel, das nach heutiger Definition als echtes Beat 'Em Up bezeichnet werden kann - Karate Champ von Technos Japan / Data East. Hier fand sich auch bereits das später sehr beliebte System zwei von drei Runden für sich entscheiden zu müssen. Einen Lebensbalken gab es nicht. Stattdessen wurden Punkte für Niederschläge vergeben. Wer zwei Punkte holte, hatte die Runde gewonnen. Zur Auflockerung gab es zwischen den Turnieren Bonusspiele. So musste man entweder fliegenden Gegenständen ausweichen oder wilde Stiere ausknocken. Die Spielhallen-Version des Spiels wurde mit zwei Joysticks gesteuert, die Heimumsetzungen für Apple II, C64 und NES passten sich den gegebenen Eingabemöglichkeiten der Hardware an.




  Data East verklagte System 3 zwei Jahre später, da sie das nicht minder populäre International Karate als komplettes Plagiat betrachteten.




  2.4 Kung Fu Master (1984)
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  Ebenfalls 1984 erblickte der Klassiker Kung Fu Master das Licht der Welt. Das erste Side-Scrolling Beat 'Em Up legte den Grundstein für viele spätere Meilensteine und erschien auf zahlreichen Systemen wie MSX, Atari 2600, Amstrad CPC, C64 oder Apple II. Die heute wohl bekannteste Version ist die - schlicht Kung Fu betitelte - NES-Version aus dem Jahr 1985. Speziell die späteren Versionen waren häufig nur noch eine lose Interpretation des Originals.




  Inspirationsquelle für den Titel war der Bruce Lee Film "Mein letzter Kampf" (Game Of Death). Dessen Schlusssequenz spielte in einer Pagode - ein asiatisches, mehrgeschossiges Bauwerk in Turm-Form. Jede Etage repräsentierte einen anderen Kampfstil. Auch mit den begrenzten Möglichkeiten der damaligen Hardware vermittelte das Spiel einen nicht von der Hand zu weisenden, asiatischen Charme.




  Ziel des Spiel ist es sich durch Gegnerhorden und Hindernisse in fünf Stockwerken zu kämpfen um die entführte Freundin des Protagonisten aus den Klauen von Mr. X zu retten. Am Ende des Flurs wartet jeweils ein Endgegner auf den Spieler.




  Das Gerücht, dass man nach 50 Durchläufen der NES-Version am Ende gegen die eigene Freundin Sylvia kämpft, ist im übrigen unwahr.




  2.5 Karateka (1984)
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  Ihr merkt es sicherlich schon - 1984 war ein prägendes Jahr in der Entstehung des Genres. Entwickler Jordan Mechner ist heute vor allem für "Prince Of Persia" bekannt, zeigte aber schon bei Karateka auf, dass lebensechte Animationen seine Spezialität sind. Das Spiel war lediglich ein privates Projekt von Mechner neben dem Studium. Das Spiel wurde ursprünglich für den Apple II entwickelt und zählt zu den technisch aufwändigsten Spielen für diese Plattform. Populär ist aber vor allem der C64 Port von Robert Cook. Ziel des Spiels ist es - wie sollte es anders sein - die Rettung der verschleppten Prinzessin Mariko. Achtung, Spoiler: Ein witziges Detail am Ende der Rettung ist die Notwendigkeit sich Mariko nicht in Kampfhaltung zu nähern. Andernfalls identifiziert sie den Spieler nicht und schlägt ihn K.O. - Game Over. Ein weiteres nettes Easter Egg ist die beidseitige Bespielung der Diskette. Wer sie falsch herum einlegt bekommt das Spiel verkehrt herum angezeigt.




  
2.6 Honorable Mention





  Der klassisch-asiatische Kampfsport war bis etwa Ende der 80er ein beliebtes Motiv in Videospielen. Ab den 90er dominierte der Comic-Stil und Fantasy-Elemente ersetzten den sportlichen Aspekt. Zwei Spiele, die nicht mehr der Frühphase zuzuordnen sind, deren Spirit jedoch aufgriffen und weiterentwickelten, sollen hier nicht unerwähnt bleiben.
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  (Budokan, Sega Mega Drive)




  Wenn es ein Spiel gibt, das die Schönheit, die Ästhetik und den Geist von Martial Arts verkörpert, dann ist das Budokan (1989). Der frühe EA-Titel erschien unter anderem für PC, Amiga und Mega Drive. Ziel des Spiels ist es in einem japanischen Dojo die Disziplinen Karate, Kendo, Nunchaku und Bo zu lernen. Die Trainingseinheiten werden anschließend vom Spiel bewertet. Ein gelegentliches Gespräch mit dem Meister offenbart allerlei nützliche Weisheiten. Wenn ihr euch anschließend bereit fühlt, könnt ihr am Budokan-Turnier teilnehmen und euch mit den besten Kämpfern der Welt messen. Das Spiel lebt von seiner malerischen Kulisse, einem tollen Soundtrack (speziell auf dem Amiga) und einem Gameplay, das sich stark am realen Sport orientiert und auch Elemente wie Taktik und Konzentration vom Spieler einfordert. Budokan war eines der letzten Spiele seiner Art. Erst heute greifen einige Indie-Entwickler den Ansatz asiatische Kampfsportarten akkurat umzusetzen wieder auf.
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