Der Autor

Heinrich Lenhardt berichtet seit 1984 liber Computerspiele und hat
neben legendaren Klassikern auch so manches merkwiirdige Mach-
werk erlebt. Als Schldgertyp ist er allenfalls in der 8-Bit-Ara aufgefal-
len, als seinem Commodore 64 die Digi-Kampfschreie von Exploding
Fist und International Karate Plus entwichen.

Auf DVD: Video-Special

Shaquille 0'Neal gelingt eigentlich
alles ... auBer Freiwiirfen und Vi-
deospielen. 1994 wird der Basket-
ballstar zum Kampfsporthelden,
der gegen konfuses Steuerungsge-
fuchtel und hartnackigen Lachreiz
chancenlos ist. von Heinrich Lennardt

Ach, wiirde sich doch jemand bei Electronic
Arts trauen, ins Kuvert zu gucken. Das Kuvert
mit dem Action-Adventure Flashback, des-
sen Entwickler Delphine Software einen Ver-
triebspartner in den USA sucht. Doch als der
Umschlag aus Frankreich eintrifft, wird er
ungeoffnet zuriickgeschickt. Anfang der
Neunziger hat es Plagiatsvorwiirfe gegeben,
es hief3, Electronic Arts studiere eingereich-
te Demos und Konzepte und pliindere Ideen.
Die Rechtsabteilung empfiehlt deshalb bei
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Adventure-Elemente sind Fehlanzeige. Im kurzen Story-Modus spazie-
ren wir lediglich zum jeweils nachsten Kampfschauplatz.

nicht angeforderten Einsendungen die po-
litische Leitlinie »sofort zurtick an den Ab-
sender«. Als Flashback 1993 herauskommt,
argert man sich iiber die verpasste Gelegen-
heit: Was fiir ein beeindruckendes Spiel, so
fein animiert — und kommerziell erfolgreich!
Ein EA-Produzent ist so beeindruckt, dass er
bei einem neuen Projekt unbedingt mit Del-
phine zusammenarbeiten will: »Er sagte: Ich
habe da eine Lizenz und ich will, dass ihr sie
macht, erinnert sich Lead Designer Paul
Cuisset ans erste Gesprdch. »Diese Lizenz
war der Basketballspieler Shaquille O’Neal«.
Moment, wer?

Dunker, Rapper, Spieleheld

Aus amerikanischer Sicht ist die Lizenz ein
echter Coup: In den USA wird der 2,16-Me-
ter-Koloss als neuer Superstar gefeiert. Da
spielt Shaquille O’Neal noch fiir Orlando
Magic, seinen ersten NBA-Titel gewinnt er
erst 2000 bei den Los Angeles Lakers. Mit

Die Webseite ShagFu.com sammelt Module des 1994er-Spiels, um sie zu zerstoren.
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spektakuldren Dunks und schillernder Per-
sonlichkeit fasziniert der schwere Junge das
nationale Publikum. Sein erstes Rap-Album
»Shaq Diesel« klettert im Herbst 1993 in die
US-Charts — und das ist nur ein Vorge-
schmack auf die Crossmedia-Offensive im
ndchsten Jahr. Shaq spielt eine Rolle in ei-
nem Basketballfilm. Shag nimmt sein zwei-
tes Album auf. Und Shaq wird der Held eines
Videospiels, das denselben Namen wie die
neue Rap-CD trdgt: Shaq Fu. Ein wahrer Mar-
keting-Traum, der nurvon einer Kleinigkeit
getriibt wird: Das mit dem Spiel beauftragte
franzosische Studio hat zundchst keine Ah-
nung, worum es geht: »Der Name Shaquille
0’Neal sagte mir nicht viel, ich kiimmerte
mich nicht um Basketball«, gesteht Cuisset.
»Mir war auch nicht klar, wie sich das spie-
len sollte, denn es sollte ein Kampfspiel
sein — ein Genre, mit dem ich nicht sonder-
lich vertraut war.« Was soll bei diesen Vor-
zeichen schon schiefgehen?
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Die Steuerung unterstiitzt den Sechs-Feuerknopf-Joystick fiirs Mega
Drive, doch die Kimpfe laufen auf Dauergehopse und Fuf3tritte hinaus.
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Genre: Priigelspiel

Publisher: Electronic Arts
Entwickler: Delphine Software
Verdffentlichung: 1994

Legendar, weil: ... Electronic Arts
den NBA-Jungstar Shaquille O’Neal
in allen moglichen Genres zum Vi-
deospiele-Superstar aufbauen woll-
te. Das Entwicklerstudio Delphine
Software hatte durch Flashback ei-
nen guten Namen ...

Schlecht, weil: ... verfligte aber tiber
herzlich wenig Beat-'em-up-Kompe-
tenz. Mit Button-Mashing und zap-
peligem Rumgehiipfe ist dieses
Street Fighter fiir Arme in einer hal-
ben Stunde durchgespielt.

Fazit: Man nehme ein angesagtes
Spielgenre, einen beliebten Sport-
held und heraus kommt ... diese Ge-
schmacksverirrung. Es gab schon
schlechtere Kampfspiele, aber in Sa-
chen Merkwiirdigkeit ist Shaquille
O’Neal als Salto schlagender Priigel-
knabe nur schwer zu schlagen.

Ohne Ball und Ahnung

Wenn man einer NBA-Grof3e ein Spiel auf
den langen Leib schneidert, ist das Basket-
ball-Genre eigentlich eine naheliegende
Wahl. Doch 1993/94 wiitet das Beat-’em-up-
Fieber im lukrativen 16-Bit-Konsolenmarkt,
Street Fighter 2 und Mortal Kombat errei-
chen schwindelerregende Verkaufszahlen.
Shaquille O’Neal interessiert sich fiir
Kampfsport und Videospiele, er hat zu Hau-
se einen Mortal-Kombat-Automaten stehen.
So entsteht das kiihne Konzept eines Pri-
gelspiels mit einem Basketballstar als Su-
perhelden, umgesetzt von einem Studio,
das weder vom Genre noch von besagtem
Star viel versteht. Statt schreiend die Flucht
zu ergreifen, sagt Delphine zu. Electronic
Arts verspricht eine gro3e Marketingkampa-
gne mit Fernsehwerbung, man kann den ver-
meintlich sicheren Blockbuster-Erfolg fast
schon riechen. »Es ist schwer, ein solches
Angebot abzulehnenk, gesteht Cuisset.

Eine Spezialitdt des Studios Delphine
Software sind die fliissigen Rotoscope-Ani-
mationen, bei denen gefilmte Bewegungs-
ablaufe auf Spielfiguren tibertragen werden.
Fuir Shaq Fu wird nicht nur Kampfsport-er-
fahrenes Personal des Stunt-Koordinators
Rémi Julienne aufgezeichnet, auch Shaquille
O’Neal personlich tritt unter Anleitung eines
Kung-Fu-Trainers vor die Videokamera. Man
fragt sich nur: Wozu? Denn das hibbelig
hiipfende Futzelsprite, das in kithn gestreif-
ten Basketball-Shorts grazil iiber den Bild-
schirm wirbelt, erinnert nur entfernt an den
Riesen mit der Schuhgrofie 60.

Konfuser Tiefschlag

Die absurde Klopperei wird von einer an
ganz diinnen Haaren herbeigezogenen Ge-
schichte zusammengehalten. Bei einem Be-
such in Tokio schlendert Shaquille O’Neal in
den ndchstbesten Kung-Fu-Dojo. Da be-
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An Shaquille O‘Neals Hauptberuf erinnert nur sein Basketball-Outfit. Bei den Zweikampfen von
Shagq Fu gibt es keine Dunks, dafiir umso mehr Hiebe, Tritte und Spezialattacken.

zeichnet ein alter Mann unseren Helden als
den Auserwdhlten, der ein Kind namens
Nezu aus den Fdngen der Zaubermumie Sett
Ra retten kann. Dazu reist Shaq durch ein
Portal in eine andere Dimension, wo die
Schergen des Bosewichts in Zweikampfduel-
len vertrimmt werden. Adventure-Elemente
gibt es nicht, dafiir sporadische Standbilder
mit tiefschiirfenden Dialogen (Shag: »Sag
mir, wo Nezu ist, bevor ich es aus dir her-
auspriigele.« — Bosewicht: »Das fliistere ich
dirins Ohr, nachdem ich dich windelweich
geschlagen habe.«).

Delphine bekommt auch zu spiiren, dass
grofle Marketingkampagnen mit Terminpla-
nen verbunden sind. Shaq Fu muss Ende
Oktober 1994 zum Start des Weihnachtsge-
schéfts in den Laden sein, sowohl fiir Mega
Drive als auch Super Nintendo. Letztere Ver-
sion trifft es besonders hart, wegen Spei-
chermangel werden fiinf der zwolf Charakte-
re aus der ohnehin recht kurzen
Kampfspielkuriositdt gestrichen. Gewiss,
Shagq Fu ist ziemlich daneben — aber ist es
wirklich so schlecht wie sein Ruf? Und womit
haben wir einen Nachfolger verdient?

Der Krampf wird Kult

Im Laufe der Jahre ist Shaq Fu zur Lachnum-
mer verkommen, selbst sein Held lastert
mit: »Es ist wie ein schlechter Traum. Du
wachst auf und sagst: Verschwinde aus mei-
nem Kopfl« versucht Shaquille O’Neal zu be-
griinden, warum sein Spiel im Gegensatz zu
vielen anderen Mochtegern-Street-Fighters
nicht vergessen wurde. Wenn man dem In-
ternet glauben darf, ist Shaq Fu gar eines
der schlechtesten Spiele aller Zeiten. Derart
kiihne Behauptungen sollten mit einer Stun-
de Rise of the Robots bestraft werden, dem
unerreichten Tiefpunkt der Kampfspielgat-
tung. So schrecklich ist Shaq Fu sicherlich
nicht; was es aus der Masse hervorhebt, ist
seine Selbstparodie-verddchtige Merkwiir-
digkeit: Ein Basketballstar als Priigelheld,
unausgegorene Steuerung, dazu etwas klein
geratene Sprites, so fliissig die auch ani-
miert sein mdgen. Es ist ein Spiel, hinter
dem viel Marketing-Kalkiil und wenig kreati-
ve Leidenschaft steckt: »Wir waren fiir diese

Dagegen will SaveShaqFu.com diesen Kulturschatz fiir die Nachwelt erhalten.

Spielegattung nicht geeignet, das war nicht
unser Ding«, raumt Paul Cuisset im Nachhin-
ein ein. Aber ein mieser Ruf hat ja auch sei-
ne positiven Aspekte, wie der Rummel um
Shaq Fus Riickkehr zeigt.

Legenden brauchen Geld

»In den kommenden Jahren kénnen Sie von
Electronic Arts viele andere Spiele in ver-
schiedenen Genres mit Shaq in der Haupt-
rolle erwarten, verkiindet der Publisherim
Oktober 1994 per Pressemitteilung. Diese
Drohung wird nach dem durchwachsenen
Shaq Fu nicht wahrgemacht. Ganz andere
Tone stimmt Saber Interactive im Februar
2018 an: »Der Nachfolger zu einem der
schlechtesten Spieler aller Zeiten«, heif3t es
stolz zur nahenden Veroffentlichung von
Shaq Fu: A Legend Reborn. Bereits vier Jahre
sind vergangen, seit eine Crowdfunding-
Kampagne rund 459.000 Dollar einbrachte,
die wie eine Kaffeefahrt des Shag-Fanclubs
wirkt: Ein Abendessen mit dem Star war fiir
20.000 Dollar zu haben, fiir ldppische 600
Dollar konnte man Shaq als Twitter-Follower
buchen, und personalisierte Anrufbeantwor-
ter-Ansagen kosteten nach einer Preisredu-
zierung gerade mal 250 Dollar. Leider nicht
zu haben war ein magischer Briefoffner, mit
dem man zuriick in die Zeit reist, um das
Flashback-Kuvert fiir Electronic Arts zu off-
nen — und so ein schreckliches Missver-
stdndnis namens Shaq Fu zu verhindern. %
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Priigel fiirs Gehirn: Diese Schwatzchen vor
dem Kampf sind fortgeschrittener Krampf.
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