DAS INOFFIZIELLE MEGA DRIVE

PlELBUCH

' r ROBERT BANNERT | THOMAS NICKEL

DAS DEFINITIVE 16-BIT-PIXEL-ARTBOOK FUR SAMMLER UND SEGA-FANS:
MIT HUNDERTEN EXKLUSIVEN ABBILDUNGEN, MAPS, ARTIKELN UND INTERVIEWS ZU DEN
SCHONSTEN KLASSIKERN UND BESTEN GEHEIMTIPPS DER MEGA-DRIVE-ARA — VON AERO
BLASTERS UBER COMIX ZONE UND SHINING FORCE BIS ZERO WING.
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1989 ist Japan im Bann der Rollenspiele — und
obwohl Segas Mega Drive auf schnelle Arcade-
Action zugeschnitten ist, gehort ein wohlsortiertes
RPG-Angebot zum guten Ton. Wenige Monate nach
Hardware-Start erscheint deshalb der Nachfolger
zum gefeierten 8-Bit-Abenteuer Phantasy Star.
Phantasy Star 2 bringt die Spieler zuriick ins Algol-
Sonnensystem: Tausend Jahre sind seit dem letzten
Besuch vergangen — darum hat sich eine Menge
verandert. Der Supercomputer Mother Brain kon-
trolliert Klima, Fauna und Flora, der Wiistenplanet
Mota ist inzwischen ein grunes Paradies und die
Menschen sind faul und trage geworden. Als pldtz-
lich mutierte Biomonster auftauchen, fuhit sich nur
eine kleine Gruppe von AuBenseitern dazu berufen,
der Sache auf den Grund zu gehen. Das Abenteuer
beginnt mit einem Alptraum des Helden und endet
mit einer der verstorendsten Story-Kehrtwenden
der Spielegeschichte. Selten war ein RPG so trost-
los, aber auch faszinierend. Dabei werden Helden
wie Spieler gefordert; Die Kampfe sind zahlreich,

die Ressourcen knapp und trotz 16-Bit-Technik
macht die Prasentation im Vergleich zum Vorganger
einen BlUckschritt. Eher aus Zeit- denn aus
Speichergriinden wird am Kampfbildschirm gespart
und macht man aus den schicken 3D-Labyrinthen
des Vorgangers (iber-komplexe Top-Down-
Dungeons. Dennoch: Kaum jemand kann sich dem
Bann des SciFi-Meisterwerks entziehen.
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Hobotnik und des-

Seqga und Sonic gehdren einfach zusammen: . N a4 '_ ! v r— : . Ny sen Robo-Tiere
hlkiuﬂ S0r g € au R BED, S Y . . ; | o | Y i i - S halien

Der blaue Turbo-lgel ist die erste Figur, die man

mit dem Mega Drive verbindet — immerhin hat 1 “ !nlJ U ] ]l 1. i ! [ [ [ | | | | | | ..,

Sonic dafir gesorgt, dass Underdog Sega dem - ,E T

o Fe 1. L i1. : {

Marktfiihrer Nintendo in Europa und USA kraftig
einheizen konnte. Im direkten Gesprach erzahit 3, der Spring Yard Zone, wird Sonic wie eine Flipperkugel
uns Sonics Vater Yuji Naka schon 2004: ,Als ich durct '-”E“‘ Level geschossen. Ein spielerisch brillanter Eintall, der
mit der Entwicklung von Sonic begann, war es mir D e L e
t.'u:_!f'lr ".-'-.-jl::'_'_lr'!'ll'i;l.. 4.1.:1:.:. l‘]d"— 5[:||~I 1_*|‘|‘—‘~|T1.-"rr~'li Anklang fin- SCORE 277450
det — nicht nur in Japan.” Das ist ihm und seinen - e

S e A R s “TIME 0:00
Mitstreitern zweifelsohne gelungen. Die ikonischen
Karomuster, das satt-grine Gras und die blauen
Himmel wirbeln superfliissig uber den Bildschirm,
bevor Sonic in spateren, eher technisch ange-
hauchten Levels auch mal auf die Bremse tritt,
Erstklassige Technik, ein unverschamt charmanter
Held und nicht zuletzt die unverwechselbare Grafik - _ b A S
machen Sonic The Hedgehog zu einem zeitlosen e L et | : . _
Abenteuer, auch Yuji Naka stimmt uns da zu: ,Ich : 5 Rl e e R : B i s
bin selber sehr froh darliber, dass sich die Spiele

S0 QUL OeNE = 1aner 1 L 1 OO arile =
SO gu t gehalten ht:l!.“-:-ﬂ und auch heute noch wirk ’Es“ 'y
ich spal machen.” e &y
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Sonic The Hedgehog, 1991 von Sonic Team und Sega

VON SPRINGFIDEL BIS RASEND SCHNELL

———m

L G o T T — I — i 'l 1 K
e e e B e T P T T T o o o o S S e o B B i W P T - ]




282000

[l

& N:50

5. "Hl' r‘l'Lmr TILES

1 dem Fammenboss
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PIRATEN-JAGER
VON SONICS GNADEN

Flitze-lgel Sonic hat die Jump'n'Run- '.,-'u'-- it des Meqga
Drive nachhaltig gepragt - oder genaue E| hat seinen
Kollegen ordentlich Feuer unter dem I—-|r tern gemacht.
Zu denen zahit auch Data Easts kleiner Piraten
Seehund Havoe, der 1993 durch das mit sidbelrasseln-
den Pixel-Piraten, fliegenden Freibeuter-Hérnchen und
allerlei anderem Karibik-Getier gespickie High Seas
Havoc fiitzt, hopst und turnt. Im ersten Level wetzt der
stilecht mit Seemanns-Kopftuch und schnieker Vieste
ausgerlstete Meeres-Séuger noch wie Vorbild Sonic i
rekordverdachtigen Raser-Schritt (iber rasch
an- wie absteigende Hugel - doch fur den
Release in Europa (1994 als Capt'n Havoc)
wird der launige Level-Einstand kurzerhe 1||u|

wegrationalisiert. Stattdessen erkundet Havoc

bel uns direkt den protzigen Firaten- [—' tt von
Walross-Erzfeind Bernardo, wo er leichtflBig
von Mast zu Mast springt und allerlei fuct |...|:||...L
Pelztiere Uber die Planke laufen &sst, indem
er ihnen Genn_;-gq rec hl Al |1 Dach steigt

darf, der unseren kleinen Helden kreuz
quer durch seine Flammen-Welt scheuc
Bis der endlich am Ziel der Hupf-Odyssee
Freibeuter-Braut Bridget (und vielleicht nocl
wichtiger: eine Schatzkarte) in seine Arme
schlieBen darf ...

{ ]

Wader Havocs Widersacher (oben) noch der kiging Pir:

lige Animationen veriegen: LUnser Konterfei
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Selten war der Qualitatssprung zwischen Serien-lterationen so beein- e . SR '
druckend wie hier: Unter der Leitung von Ayano Koshiro entsteht beim

Familienunternehmen Ancient das Syst

der 16-Bit-Ara. Mit viermal so viel S

doppelt so groBen Figuren, mehr Gegnern, mehr Akti

chen Bildrate beeindruckt Streets of Rage 2 schon alleine in

Hinsicht. Aber tatsachlich sind es die Feinheiten, die den ents

l"-

nassen StraBen spiegelt und die grausige Giger-Geisterbahn auf de
Jahrmarkt. Und natlrlich die Sound-Kulisse: Jeder Schlag knallt sat

den Boxen — und die Musik von Ayano Koshiros Bruder Yuzo Kos
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HORIZONTALES HANDKANTEN- GEWITTER Streets of Fage 2, 1962 von Ancient und Ssga 87
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Arstatt auf die
Anime- und Martia
Arts-Asthetik

der jaoanischer
Froduktionen satzt
Etarnal Champions
ganz auf amer-
kanische Comic-
Designs im charak-
teristischen St der

DER LIZENZ-BEFREITEN

Nach dem Erfolg von Street Fighter 2 braucht
Sega seinen exklusiven Kampfspiel-Hit. So schickt
Sega of America Eternal Champions als Mega
Drive-exklusive Prigelei ohne Arcade-Vorbild in
den Ring. Von Designer Michael Latham erdacht,
kommt das 24 MBit starke Modul (iberrasc
story-lastig daher: Neun Helden aus ver-
schiedensten Zeitperioden, die ebenso friih

wie unvermittelt aus dem Leben geschieden

sind, bekommen eine zweite Chance. Wer den
Eternal Champion besiegt, wird wieder lebendig
und verandert die Zeitlinie. Figuren wie Shadow
Yamato, Jonathan Blade oder Midknight kommen
ganz nach der grimmigen US-Comic-Asthetik
Ihrer Zeit — kein Wunder, ist doch Ex-Marvel- und
DC-Klinstler Ernie Chan fiir einen GroBteil der

Designs verantwortlich. Wéhrend das Spielgefiinl

nicht das Niveau des groBen Capcom-Vorbilds
erreicht, punktet Eternal Champions mit krea-
tiven Hintergrinden, originellen Spezialattacken
und grolBen, toll gepixe ;
sparlich animierten Figuren. Au

Dithering-Einsatz: Mit Cinch-Kabe

TV entsteht der Eindruck von Transparenz una

e
........

TEN-GEWTTER

Atlantis, Gangster und die Urzest - der
Plot von Etarnal Champions arlaubt
unterschiedichste Settings.

Etarnal Champions, 1982 von 58ga
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Nach zu vielen Turtle-freien Jahren bekommt die Seg 2
- endlich eine exklusive "-|L1|::'|'PF,!""| Ir1 Teenage Muram‘ Nrn;a mrﬂm The
W} Hyperstone Heist verbin nerer
- Arcade- ._!__II';-;I._]._!F_..[I ZU einem _.-'Ir'r"ll':'.'l'|!::.|:Z_‘.|r'H:'-'I'I-[_ll_iu:—':rl::;r-'.'."

Obwohl das Spiel oft im Schatten der Nintendo-Ve
macht Hyperstone Heist sogar einiges besse -
Steuerung sowie praziser Trefferzonen die ra.1hw Ll II. ale Ums
von Konamis Priigel-Formel dar. Ebenfalls mit von der P: +rl-
":.{f:rmru-n FI{];IJ[F‘.I ||r|L‘ Ke .rr. e von K
o st eine Neuinte
der prﬂ.ll 1at einen fnschen
Boss in [.Jmln_ T-jt.:u. Ehn dders rechte - ten Kinofilm,
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HORIZONTALES HANDKANTEN-GEWITTER Teenage Mutant Ninja Turties (europ. Hero Turties): The Hyperstone Heist, 1992 von Konami
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Probotector, auBerhalb Eurﬂrr;aq als Contra: The ;;nihggar:gﬁis Iiﬂliﬁif:;gt:;h’i"i ﬁg%ﬁﬁwﬁm
Hard Corps bekannt, wirkt wie Konamis Antwort wiodar andaso hocherecia st il Gosh
auf Treasures Gunstar Heroes — ein Spiel, das

die Chips des Mega Drive zum Glihen bringt _ .

und gleichzeitig die Erwartungen der Spieler auf 202

den Kopf stellt. Im Grunde halt sich der Titel mit OO0

schneller Run-and-Gun-Action an das géngige ASPIP

Serienprinzip. Director Nobuya Nakazato und sein

Team folgen aber dem Prinzip des Situation Rush

— das heiBt, man schleudert |1F'1|| Spieler standig

neue Herausforderungen entgegen und zindet

so ein Dauerfeuer an frischen |f ie'r—"r‘: AuBerdem T e ! : g

bietet man vier spielbare Figuren, sich verzwei- = = ¥ o il 1L . Dbl
gende Levels und mehr Bosse als in allen ; - ”
Vorgangern zusammen - Probotector

ist vollgepackt mit Einfallen und lasst

Zu keinem Moment locker. Das sorgt

fur viel Wiederspielwert, dazu kommt

ein wuchtiger FM-Soundtrack, flir den

im Hintergrund des Schrottplatzes wabart ein male-
rischer Sonnenuntargang, aggressive Gegner auf
Motorradern néhern sich aus der Tiefe des Raums.

...........

i.lr'ltErr am'f{:.renj Akira Yamaoka und Michiru Prn?ﬁt:cpfc:rimﬁm?mﬁ :{n‘j:- ﬁ:*HTfTi Elu1 Z;ﬁlﬁs::gei;sﬂigeﬁﬁ; ?ujas ;g:;ﬂrrre S =
ramane am Keyboard sal3en. Darliberhinaus ist . Region anders daher: Europa U
Probotector ein technischer Kraftakt: Grafisch " We ersetzt wie (iblich die menschlichen
wird jeder Effekt geboten, zu dem das Mega Drive Mem,  Figuren durch stahiemnde

fahig ist. Bestes Beispiel dafiir sind die Bosse: Im b et Cyborgs, wahrend die japa-

3 — nische Viersion sogar drei
hdm|_:t erwecken zahllose Sprites den Eindruck AN Trefferpunide mﬁetﬂn

sines t‘;IEr.:iEIr;:hiri'nF[_]I|E|"|{_iE_‘=r‘| Gegners, ohne dass die ' = béetet und damit viel Spieler-
Hardware in die Knie geht. L S  freundicher ist als die EU-
: bzw. US-Fassungen.

HTITIET SOUNERg

PLATTFORM-SPIELE PRINGFIDEL UND SCHWER BEWAFFNET Probotector / Contra: The Hard Corps, 1994 von Konam
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& Gegner sind abanso
eklig wie beaindruckend:
Durch wabernde Massen

von schreienden Kdpfen
LN a@iner Schiange mit
meanschlichem Gesicht
versucht sich das Team
um Nobuya Makazato am

Konzept des Body Homor,

74

"PRESS START

L -i?-\' R, Roboter-Held Browny ist kiein und SChwe-
1L "‘-5 rer zu trefien, auBerdem behesrscht er
Tk | - enen Doppelsprung und nutzt esin

| T o8 machtiges Laser-Jojol

Als wir aul dem Dach des Zugs stehen, greift &in nesiger ren-
nender Roboter-Boss an. Auch der ist aus zahinsichen Spritas
Zusammengesatzt und bewegt sich schnell und filssig.

P

i i

PRESS

Vion oben schiebt sich en grinsender Robo-Boss ins Bid, der
mit seiren langen Armen nach dem Spieler greift und schiagt.
Doch jeder Endgegner ist machbar, wenn man erstmal die
sewegungsmuster verstanden hat.

PLATTFORM-SPIELE

s & 4 o

Mit letzter Kraft zindet der besiegte
Feind eine Rakate mit Alien-Zellen,
um die Welt zu vemichten. Die
Heldan versuchen, das Geschoss
ZU erkimmen und aufzuhalten, da
sSprengt eine grause Mutation den
oberen Teil ab und greift an.

SPRINGFIDEL UND SCHWER BEWAFFNET

L
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'PRESS START
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n gingm orginellen Gefecht
verschmilzt ein verruckler
Wissenschaftler nonmale
Gegner zu verstdrenden
Boss-Mutanten und hetzt
sig auf die Spieler, doch am
Encle falt cer B&sewicht
seinen gigenan Schépfungen
zum Cofer. Schaoe: In

der PAL-Veersicn feht das
ronische Moment.

.
e T
. s, o .

Erobotector / Contra: The Hard Corps, 1994 vonKonami 73
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Cacsda s AGILER PIXEL
FLATTERMANN

Anders als das von Konami entwickelte SNES-Spiel gleiche
MNamens entstand The Adventures of Batman Robin fur das
Mega Drive bei dem kurzlebigen US-Studio Clockwork Tortoise,
Auch hier dient die erfolc hl E itmarn: T.' 18 Animated Series
' Igelter Ritter

von Robin) durch vier von maskierten T |F‘-"rr]| 3N 1JI Jer-

|-.1lifi‘l"lr‘ Hqulfulﬂ'iIc Li"'-h_-1 Fﬂll n, lnh ar einem seiner krz-
Jl..'rr:.l..!r trudelt mit einem

_ylll |{!P‘r aus. Am ur |’r+ ri-u |I1LJ|| Enc h:
lauert Mr. Freeze, der wie seine Vorgan r|| r rﬂlt
flotten Beat'em-Up-Mandvern cder Batarang-
Dauerbeschuss eredigt werden will. Obendrein
beherbergt das vor allem technisch protzige
Hipf- und Action-Spek |
scrollende Draufsi
Batman wie ein Shoot'em-Up-Gleiter
seine Bahnen am Himmel zieht. Klarer
~all: The Adventures of Batman &
Robin gehbrt bis heute zu den besten
digitalen Auftritten des grimmigen
DC-Flattermanns.

SPRINGFIDEL UMD SCHWER BEWAFFNET The Adventures of Batman & Fobin, 1885 von Clockwork Tonoise und Sega
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TEPPICHFLUG INS
PIXEL-MARCHENLAND

Fir Monster World 4 schickt
Entwickler Westone keinen tapferen
Wonder Boy mehr, sondern

gine mindestens ebenso

mutige Heldin ins Abenteuer.

Ob es dieser Verzicht auf
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den mannlichen Protagonisten war, der
Sega dazu bewog, das Spiel in Japan zu
lassen? Auf alle Félle entging Spielern
im Rest der Welt eines der schonsten
16Bit-Abenteuer (berhaupt. Heldin
Asha ist herzallerliebst animiert und viel
bewegungsfreudiger als ihre mannlichen
Vorgénger. Ihr rundliches Flattertier
FPepelogoo wiederum ist eine der
herzigsten Kreaturen der 16-Bit-Welt,

)
1

-y

-

a4
|

1

.

)
L=l;=i-.- i

Fipliaiedg

-

AR

:i

e e

ST AT 0 JIC AL AL L I L S L,

Und dann sind da noch die nied-

g
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lichen Gegner und die orientalisch
EII'IQEhHU{‘htEﬂ Hintergrinde wie aus

einem Méarchen aus Tausendl mdem‘ ¥

Nacht! Mit Monster World 4 |asst
das Mega Drive kurz vor seiner
Ablésung durch den Saturn noch-
mal die Grafikmuskeln spielen und
Zeigt, dass man keine Polygon-,
Render- oder Digi-Méatzchen
braucht, um die Spieler zu verzau-
bern. Ganz im Gegenteil: Dank
seiner zeitlosen Darstellung

ist Monster World 4 heute
noch so schén anzusehen

wie 1994,
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Effektvoll wabert der Dschinn aus seiner
Lampe und steht Asha von da an zur

Seite. Die Heldin selber indest verfoigt
das seltsame Schauspiel mit neutraler
Mine. Am Ende ist es sogar der Geist,
bestandenem Abenteuer darf er das
b, Ende verkinden und génnt uns

MONSTER WORLD 4 erstmals ein Lachein!

Westone / SEGA, Japan 1994

JUMPNRUN-WELTEN

AUF INS HORIZONTALE ABENTEUER

i '-.'E:..- m e R

LINKS::

Westone sorgt sich
um die Serian-
Kontinuitat, Wahrend
Shion, der Held des
letzten Abenteusrs
curch Abwesenhait
glanzt, treten seing
vier Begleiter in ganz
neuen Rollen adf, Sie
sind de vier Geister,
cie Asha im Verlaufe
hrer Mission befreen
muss. Cafir haban
sie SiCh Neu in Schale
geworfen: Priscilla,
Hotta, Lotto und
shabo kommen jetzt
n onentalisch anmu-
tendar Kluft daher,
goch auch nach ihner
Rettung begleiten
sie Asha nicht. Aber
gafur hat sie ja thren
putzigen, blauan
Pepelogco.

139




Treasures Light Crusader will sich 1995 so gar nicht an die géngigen japa-
nische Design-Paradigmen halten. Eine Welt in nlichtern-erdigen Farbténen,
realistisch proportionierte Protagonisten und die selbst zum Auftakt eher
sparliche SpielerfUhrung erinnern eher an westliche Produktionen. Genau
wie Landstalker-Cousin Niels erforscht auch Rittersmann David isometrisch
dargestelite Kavernen, bewegt sich dabei aber freier und flexibler — dank
sichtbarer Schatten sind auch Sprungpassagen viel angenehmer zu spielen,

Ungewohnliches Design: Light

Crussader orientiert sich eher L L FI ; Auch wenn Light Crusader auf den ersten Blick wie ein mittelalteriiches
an westlicher Fantasy als _ e I s A e Abenteuer wirkt, hat das 16-Mbit-Modul spater noch ein paar handfeste
g e Setting-Uberraschungen parat. Und ein paar dicke Endgegner — irgendwo

Animea-rRost. : . ;
zwischen eindrucksvoll und eklig - gibt es noch obendrauf.,

Der Audienzsaal des KOnigs ist ein Hingucker
- vor allem die Sausen und Statuen im
hinteren Bereich. Obwohl sie bei
naherer Betrachtung kaum Wil
echte perspektivische N

Tiefe offenbaren.
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Oben de idylle, unten

der Dungeon: Dis
Siediung von Green Row

FE—

11111‘.114;.\‘1!‘"1

R

: ist schnel erforscht. |

3 RegeimaBige Rickkenr L s
" lohnt aber trotzgem, da Tt
: an der Oberfidche nicht -

rur die Kiine ebenso

frieclich wig isometrisch Die Figuren sind
grasen - aulerdem mit realistischen
bigtet hier manch ein Froportionen ausge-
Jieser Boss ist ein grausiger Geselle, dessen Auge von Handler seine Waren ferl. stattet: Gerade fur
Cffung zu Offnung wandert, wihrend er tentakulsr RPGs und Action-
angreift. Schnel besiegt ist er aber dernoch. Acvantrues im Jahr
1985 auf Konsolen
gin ungewdhnicher
Ansatz.
B ACTION-ADVENTURES UND ROLLENSPIELE AUF INS GROSSE ECHTZET-ABENTEUER Light Crusader, 1995 von Treasure und Sega 83
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in 16-Bit-zeiten  £f.
werden viele =
aenres noch von
mannlichen Halden oemi-
niert, aber im Shooter-
Fach sind starke Fraven
im Pixel-Cockpit keine
Seltenheit. Manchmal
erfahrt der Spieler das
grst im Abspann, coch hin
und wiedear wird e Helcin
schon im Intro vorpestealit:
Lucia Cabrocks Plan,
ihren vom Feind entflhrten
Water zu retten wird im
minuteniangen, aufwendig
ilustrierten Viorspann won
Advanced Busterhawk:
Gleylancer arzahlt,

raft aus. Mehr noch: Bei etlichen weckt Tomaohi

LICHTSCHNELLE

Jesetzer die Nachte um die Ohren, um 1ce nicht mei veit hinterh

SER-SCHLACHTEN
Kaneko oder Masaya schlagen sich die damaligen In-  mels: Endlich ein System, das den Arcade-Maschinen

und mit dem man zeitge

\g wieder um ein paar Pixel nach oben zu legen.  oder Shooting-Games bz
Schon lange beherrscht man dort unzdhlige Tricks allem in Japan selber) sauber realisieren kann.
e i

d Kniffte, die oft bescheidene Hardwr: - Daistes kein Wunder,«

enund Heimecom

Zunachst 1altenen Hochstleistungen anzuspornen.

rd. Darum

Proto-Arcades schnell unter dem Titel Invader House berihmt- der Yamaha-Soundchip

1 vor allem auf Jugendliche eine ch-Akustik. All diese Einflusse und
=
den Entwicklern einen fruchtbaren Nahr

hr uppiges unc

LICHTSCHNELLE LASER-SCHLACHTEN
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Toller Effekt: Die Bordwaffen
des Halffire-Raumschiffs
rotieren um das Cockpit
hearum, beim manuslien

Wechsel der Schussrichtung
andern auch die Geschiitze
die Farbe. Am Ende des

Spiels wird das Kampfschiff

N Grofiaufnabme (Artwork
Uber dem Bildschirmfoto)
prasentiert,

ares, Elemental Master .. die

Jahres lesen sich heute wie ei
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15t man auf die |
stolz, bei Techn
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beein tt gerne mit

iluchten werden schon mal mit Parallax-Scrolling mit herrlich-ekligern Body-Horror sowie ZUnitiger

simuliert, wihrend zahllose Gegner aus der Tiefe auf-
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St Shoe GOl R bareschen orce 4 und Gleylancer wirker tHon auf die zwar oft hub US-Entwickler gehen - abgesehen von

viele Mega-Drive-Shooter mit schen, aber dafir gemachlicheren lichen Arcade-Konvertierungen wie Smash TV - der- Heimkonsolen den Plattormer und Rollenspiele
aufwendigen Intro-Sequenzen, :
auch hier stehen einschlagige : Py T,
Science-Fiction-Animes der spaten eral : ...1,-;-_-_-;;:-,-__.____ Legfender einen pragendel von Electronic Arts wird gebaliert
80er- und friihen 90er-Jahre Pate. - -y

liche Entwickler sind in Sachen Shooter oft zurickhaltender - el weil eigene Wege: Auch in den drei Strike-Spielen immer wichtiger und viele Shooter-Entwickler wen

ktischer zu

: s auf viele von Japans Entwicklern. Aus Europa kamen oft Heimcom- aber weit langsamer und tal
Im Westen nahm sich manch ; : '
gin Ubersetzer Gberraschende puter-Konvertierungen und Sec 0 : ] ; L, grafisc selb
Freiheiten heraus. Zelduon, die last, aber auch technisch innovative Kost: Red Zone und Sub-Te! L E e trot: ptik  Doch flir ein paar spek
Antagonistin von Telenets Galares, dinicchen ¢ E |

r‘rﬂx’linﬂmUSAa_.rlmn H}Eﬂ{tﬂl{u- AAlLISCINeN al LA

laren Namen Queen ZZ Badnusty.
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Die Erfindung der Dampfmaschine l6st nicht nur
eine industrielle Revolution aus - sie sorgt auch
bei Autoren und Traumern flir reichlich Inspiration.
Was konnte damit nicht alles méglich sein?
Warum nicht gleich mit Dampfkraft zum Mond
fliegen? Immerhin gibt es ja auch im Weltraum
eine Atmosphare, wie die Aurora Borealis deutlich
Zu zeigen scheint. Diese Art der Science Fiction

- heute als Steampunk bekannt - beeinflusst
Yoshinori Satake vom Entwicklerstudio HOT-B

zu einer der ungewohnlichsten Ballereien der
16-Bit-Ara: Empire of Steel ist ebenso von den
Ideen des 19. Jahrhunderts wie von zeitgends-
sischen Animes a la Future Boy Conan und Hayao

Miyazakis Das Schioss um Himmel inspinert.
Ein kleiner Doppeldecker und ein rundlicher
Zeppelin nehmen es mit dem Motorhead-
Imperium auf und kampfen gegen f
Festungen oder gepanzerte Zlge,

herrliche Sonnenuntergange und erblicken
schlieBlich im Weltraum das Polarlicht — wie
man es sich im 19. Jahrhundert vorstellte.

il
. g ] r.
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HUHTSCHNELLE LASER-SCHLAGHTEN
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MYTHOLOGISCHE

EXPLOITATIO

Schon lange inspiriert die griechische Mythologie
Spieleentwickler weltweit. Unter ihnen auch
Satoru Yamada — der Designer hinter Namcos
Vertikal-Shooter Phelios. Der hat sich offen-
bar ausgiebig mit dem Sagenstoff befasst

— auch wenn dabei ein paar Namen und
Details durcheinander kamen. Handlung,
Protagonisten und Gegner scheinen ein-
deutig von der Legende um Perseus und
Andromeda inspiriert. Hier reitet jedoch
nicht Perseus, sondern Apollo auf dem
Pegasus durch die vertikal scrollenden
Levels — und die angekettete, zu errettende
Schonheit ist nicht Andromeda, sondern
Apollos angebliche Geliebte Artemis ...
eigentlich die Schwester des Gottes.

Dem Spielspal tut das keinen Abbruch,
stattdessen ist 1990 die Freude groB,

zur Abwechslung vom Weltraum-Alltag

auf dem Rlcken eines geflligelten

Pferdes gegen Endgegner wie Medusa,
Graien, eine Sirene und schlieBlich

den Titanen Typhon zu kadmpfen. Auf

die Zoom- und Rotationseffekte des
Automatenvorbilds von 1989 verzichtet

die Mega-Drive-Fassung zwar, doch vor
allem die ekligen Endgegner und nicht
Zuletzt auch die gewagten, sexuell auf-
geladenen Zwischensequenzen bleiben
Spielern lange in Erinnerung.

1517100PT-

tten nach unten.
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Segas Fantasy Zone ist eine der klas-
sischen Arcade-Serien der 80er-Jahre

und gilt gemeinsam mit Konamis Twinbee T i A -
alsT?angseﬂermnmhenfmhe Niedlich- g ARG T~ SHOH { SI?EEIﬂL
' ‘I.BDMB |

Shooter - im Spieler-Volksmund gerne
Cute'em-Up genannt. Umsetzungen

und eigene Episoden flir Master System
erfreuen sich bereits einiger Beliebtheit.
Der letzte Serienteil entsteht 1992 aber
aber nicht bei Sega, sondern bei Sunsoft
und erscheint exklusiv fur Mega Drive -
ein Automatenvorbild gibt es nicht. Wo
andere Shooter auf feine Grafikdetails,
metallisch anmutende Farben und trei-
bende Soundtracks bauen, da geht Super
Fantasy Zone in die ent-

gegengesetzte Richtung: Top
Die Musik kommt fréhlich- GOLD
entspannt daher, Farbe wird

gerne flachig eingesetzt.

Und tberhaupt: Diese

Farben! Wer hatte dem

Mega Drive jemals derart

wunderbare Pastelltone

Zugetraut? So ballert sich
Raumschiffheld Opa-Opa

durch Levels wie Picknica,

Kazarne oder Menone und

ahnt nicht, dass dies sein

letzter groBer Auftritt ist ...
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Musha Aleste: Full Metal Fighter Ellinor
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STRATEGIE-DUELL

SHINING FORCE

ll
18992 sind Konsolen:-
Strategen in erster Linie fut-
zahigas Einheiten-Gaschubse
: gewohnt — darum kdnnen Sie

sich an den herrlich lustrier-

o, tEn Kampi-Sequenzen das
ersten Shining Force kaum
™" sattsehan,

} I 120 AMNDERE SPIELE-GENRES STRATEGEN UND SIMULANTEN e




Diese Karte aus dem
ersten Shining Force ist
besonders kniffilig, weil
dier eindugige Maschine
(oben rechts im Bild)

das Schiachtfeld alle
zehn Runden mit ihrem
Laser-Feuer aindeckt. Der
Baschuss trifft Freund wia
Feind gleichermalien.

- ANDERE SPELE-GENRES STRATEGEN UND SIMULANTEN Shining Force, 1892 von Cimax Ent. und Sonict Software Planning 131
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ENTDECKER

EN TE s SHUE

Anders als das Jahre spéter in den USA
entwickelte Donald in Maui Mallard gehort
Quackshot zu den Lizenzwerken, hinter denen
sich — anders als die Disney-Lizenz vermuten
lasst — die Arbeit japanis cher Sega-Kunstler
verbirgt: Anfang der 90-er-Jahre ist der Titel
ZUsammen mil"l"_'e']r-h'ﬂ of llfusion (mit Donalds
Kumpel Micky in der Hauptrolle) ein maf-
geblicher E'-ru[ d fur Entenhausen-Fans, um
in den Kauf eines Mega Drive zu investieren,

T
-
S
=
S
S
=
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Mit der PUmpel-Munition friert Donald nicht nur Gegner éin - er kann
e e R e e N S sie auch als Absprungpunkt an Mauern oder Plattiormen festma-
Und dann zu Abenteuern abzuheben, wie chen: Der Saugnapf halt auf fast allen Oberflachen.

man sie aus den Comics von Carl Barks oc

den TV-Duck-Tales kennt. Naturlich stilect IT
im Doppeldecker (mit dem frechen Neffen-
Trio an Bord) und mit Indiana-Jones-ahnlicher
Level-Karte, LI|:||'r rJ|-u r11r:|| HLII: of - E I-t:::}:'|r'i{'=r| in
mexikanisch

Spukschltsse

Palast erlebt. ‘-a"a—.::hrr—!r :|1 ( 1r—'er mit Erl’rr.i

und Pumpel-Pistole ausgerlstete

herabsal |-'-‘r"'-r1;rir'~|'| H|r|r1r—"'rr||i'~.~;r'~r. eq schiittert,
2 S h'--"-‘ln latt ernu n Lml an-

emper | Donald
goo11000L

Die Bewegungen des knuf-
figen Donald-Sprites sind
nicht so fimisch-fiiissig wie
in Mawl Mallard, aber dafur
l&sst sich Donald entspan-
nter und praziser steuern.
Ouackshot ist etwas fir
gemitiiche Plattform-Spieler.

ahnliche Struktur: '::IH_ E.r_eht marn in La..'-::
einer verschloss r'~'r| F"1r1r1r"

In Draculas Spukschioss kommt unser Empel nur weiter, wenn
er nach Entenhausen zuriickreist, um dort die exploderende
Kaugummi-Munition von Daniel Disentrieb 2u besorgen.

PLATTFORM-SPIELE VON SPRINGFIDEL BIS RASEND SCHMNELL Quackshot stamming Donaly Duck, 1991 von Sega 65
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% Maui Malard (iberzeugt vor allem

mit wunderschdnen, Trickfilm-

Il { reifen Cel-Animationen. Wie viele
mit ceesem Verfahren produziere

Titel spielt sich das Abenteusr lai-

oer nicht besonders prizise.

00000 fi‘
PLATTFUSS

KRIEGE

. L
Zu den 16-Bit- b o ‘
Spéatwerken um "* -
Disneys Entenhausener h‘r ﬁ;.
Eingreiftruppe gehdort ein in
unseren E:n;i'rpn als Donald in Maui Mallard
_____ s Action-Jump'n'Run. Anders als
r.!r.zr T|h-:.l vermuten lasst, ist Mauw Mallard aber
nicht etwa der Name des von Geheimnissen
und ‘.-L.-h[r 'f“‘.*athHp..fl Pygmaen-Enten bevol-

s, das Donald hier mit Knarre
und E-E_:Zr"llf:'lg_;]l"'_"i'[l._.ll._:h., bewaffnet durchquert - es
ist der wiltende Enterich selber, der in diesem
schragen Parallel-Universum so genannt wird.
Das deshalb im US-Original mit Maui Mallard
in Cold Shadow betitelte Abenteuer erzahit,
wie der - mit Magnum-Hawaii-Hemd geklei-
fHFf—" — I:’ru.-dthrlLlﬂlr‘r Mr—u T irh VOn f|r‘|-.rr-r+ 3N

................ L8k R

i
..... ol

frn-ll . im I-"'r:n K +1 . .:J.!:]grr.,..-,hn.- E'_1{_..f'li'|.-_—]'[—
Turnr_h:' EIHLIi borene, gigantische Gotzen,
Fl-'lll-'f Darnrunm F’lrtﬂfﬂn L:H tf 3 Ul |ri L;» fr.'ll"}if_*e

_____ a-
ahnh-“}'uﬂ hm—‘l Jer sc |’1|LI[ rr Mru i in seine _’-.n.rp]n
Identitat als kaltschnabeliger Super-Kampfer
Cold Shadow. Der sieht trotz Augenbinde
Prurmu1lirt'| gut, prugelt ebenso stil- wie zielsi-
dem Kampfstab um sich und schwingt
g ._.-|"|| ckt zwischen an Felsbrocken oder
Baumen befestigten Ankerpunkten hin und her.

Meistens putzt der Magnum-inspirierte Maui Feinde mit seiner
Kafer-verschisfenden Mehrzweck-Wumme von der Pixel-Platte -
aber wenn er genug Ninja-Minzen gesammett hat, verwandelt er
sich in Kampflonst-Akrobat Cold Shadow.

PLATTFORM-SPIELE SPRINGFIDEL UND SCHWER BEWAFFNET Daonald in Mais Mallary, 1995 von Disney Int. und Sega 6/




00000

JAUBERHAFTES &55*
PUMMELCHE #__,

Bei Entwickler Game Freak denkt der Kenner sc-fart an Pikachu und Co. Doch
vor dem groBen Pokémon-Durchbruch war das kleine Studio vor allem fiir
seine Action- und Geschicklichkeitsspiele bekannt. Das erste Mega-Drive-
Werk der spateren Pokémon-Macher Satoshi Tajiri, Ken Sugimori und Junichi
Masuda heiBt Magical Tarurito-kun und ist die Umsetzung des gleichna-
migen Mangas von Tatsuya Egawa, der hierzulande vor allem fiir seine Serie
Golden Boy bekannt ist. Magical Taruruto-kun schafft zwar nicht den Weg
nach Westen, verdient hatte es der magische Gnom mit der langen Zunge
aber allemal: Bei Game Freak legt man sich kraftig ins Zeug, zimmert aus der
Vorlage eine vorzigliche Hipferei und bringt noch dazu ein paar der knal-
ligsten Szenarien auf die Mattscheibe, die man auf Mega Drive je gesehen hat.

v e .l.l‘ll Cae i I-'I-H-I.I

K

Figchige Gestaliung und enome Intensitat ernnem atwas an die
damalige 8-Bit-Konkurrenz und lassen Magical Tarurdio-kun oft
wie ein beeindruckendas PC-Engine-Spiel wirken.

"l

VON SPRINGFIDEL BIS RASEND SCHNELL Magical Tarurgio-kun, 1992 von Game Freak und Sega 69
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FORSCHER -

Metedange Bahnen aus mit

Dungeon-Flanen bekritzeltem

Kastchen-Papier und schiaflose

Grinding-Néchte in finsteren Verlies-

Komidoren: Zu 8-Bit- und 16-Bit-Zeiten war

die Verwandtschaft von digitalen Rollenspielen

Zu ihren Pen-and-Paper-Vorbildern offensichtlich.
Zu den besonders aufwendigen Vertretern der
Schritt-fli-Schritt-Kartierung gehdrt Shining in

the Darkness von Shining-Force-Macher Climax,
Der in stilvoller Comic-Grafik gehaltene Kampf
gegen Ober-Finsterling Dark Sol entfihrt uns in

ein finsteres Mega-Dungeon, in dem Zwerge,

Orks, Skelette und Monster-Kriechtiere zum Ego-
perspektivischen Runden-Tanz bitten. Selbst fiir
ausdauernde Erfahrungspunkt-Jager ist der Ausflug
ins Fantasy-Konigreich Thormwood noch immer ein
extrem knackiger, aber vor allem launiger Trip.

{6

CE
B o g
v & | Iv

Angreifen, Gegenstande einsatzen, verteidigen und den
Pixel-Ather durch ?‘auberspr"rche zum Knistem bringen:
Das Kampfmen( ist knaop, aber handlich und blitz-
schnell. Wie f0r Ego- H'—'-‘G-= der 16-Bit-Ara dblich, nimmt
de egentiche Dungecn-Grafilk nur ein Fensterchan ain.

Neben Kneipe
ung Abspeicher-
Tempel beherbargt
die Ladensiralia
m Lo eirnen
Waffenladen.

Wer ganz genau
hingieht, arkennt
hinter der Theke
Goiden-Axe-
Prigelzwerg Gilius
Thiundernead.
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Shining in the Darknass, 1991 von Climax und Sega
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Ob Knochen-schwingender Hohlen-Affa,
Skelett, Zentauren-Schitze, Fledermaus, Trol
Ooer der zum Damon mutierte Obarmotz
Dark Sol: Was durch die Gange von Climax'
Shining in the Darkness streift, hat einen ain-
wandfreien Pixel-Charakter.

FRONTAL-ANG

SHINING IN THE DARKNESS
Ciimax Ent. / Sonicl Software Planning, Japan 1991
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WASSER, ERDE,
FEUER, ORIENT

Wahrend sich Super-Nintendo-Besitzer mit
A Link to the Past und Zelda-inspirierten
Echtzeit-Abenteuern von Squaresoft

oder Quintet vergnligen, sitzen Action-
Adventure-Fans mit Mega Drive wahrend
der frithen Jahre des Systems ziemlich

auf dem Trockenen. Echtzeit-Eskapaden
mit der flir das Zelda-Genre typischen
Quasi-Draufsicht kommen erst spat:
Abgesehen von Soleil ladt man Hobby-
Schwertschwinger 1994 mit Story of
Thor bzw. Beyond Oasis (so der US-Titel)
in eine zauberhafte Marchenwelt, die

sich musikalisch und optisch an den
Eintausend-und-eine-Nacht-Klamotten
der Traumfabrik orientiert. Wer ein beson-
ders gutes Ohr hat, erkennt Klénge aus
Filmen wie Der Dieb von Bagdad, wahrend
er mit Kampfspiel-inspirierten Schwert-
und Kick-Kombos Totenkopfhelm-Trager
in Pluderhosen, rattengesichtige Mini-
Monster oder mehrere Bildschirme groBe
Panzer-Wiirmer und feuerspeiende
Drachen verdrischt. Highlight des pracht-
voll illustrierten und animierten Adventures
sind allerdings vier Elementar-Geister, die
Prinz Ali im Kampf, aber vor allem bei der
Losung vieler Kopfniisse zur Seite stehen
- indem sie zum Beispiel Schattenbriicken
bauen, Eis-Tore zum Schmelzen bringen
oder Flammenwénde l&schen,







DAS GIGER-ELEMENT

Obwaohl Story of Thor von Ancient
und Sega knifflige Verliese und ein
herausforderndes, Prlgelspiel-
verwandtes Klopp-System voller
Mah- sowie Fernkampf-Kombos
bietet, trumpft das Pixel-Kunstwerk
vor allem durch seine Trickfilm-reife
Prasentation auf. Die stellt noch

flir die Nachfolge-Konsolen locker
in den Schatten - darunter auch ein
leider eher mittelprachtiger Saturn-

Nachfolger von 1996, 1994 ist das
geschmeidig animierte Abenteuer
ziemlich genau das, was heute
moderne Effektgewitter wie ein
God of War oder Uncharted fir
sich in Anspruch nehmen - ein mit
hohen Production-Values geseg-
neter Blockbuster ... ein A- oder
AA-Game. Der Endboss des Spiels
stellt das eindrucksvoll unter Beweis
- mit aus dem Wasser auftau-
chenden Alien-Schnappmaulern,
einem aus dem feisten Rumpf her-
vorschnellenden Grinse-Schéadlel
und dicken, teilweise freiliegenden
Muskelstrangen.,




Thunder Force und Mega Drive gehtren zusammen
— kein anderer Shooter ist auf dem Sega-System
s0 pragend. Bereits das Friihwerk Thunder Force
2, eine Portierung vom Sharp X68000, sorgt 1989
fur Aufsehen. Doch es sind die beiden Nachfolger,
die den exzellenten Ruf der Reihe zementieren:
Thunder Force 3 Ubertrifft seinen Vorgénger nur
ein Jahr spater, mit bildschirmflillenden Bossen,
Parallax-Effekten, Unmengen von Gegner-Sprites
und spektakularen Effekten. Klarer Fall: Technosoft
entwickelt hier seine ganz eigene Handschrift. Am
deutlichsten 1992 in Thunder Force 4 zu sehen,
das samtliche Technikregister zieht und wie eine
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Antwort auf die oft gemachlichen Ballereie

zontal, sind dabei teilweise aber bis zu vier Screens
hoch. Mit ausgeklligelten Tricks simulieren die
Entwickler verbliiffende Tiefeneffekte und

Gegner sowie Bosse metallisch glanzen

in einer frithen Unterwasser-Sequenz der gar
Bildschirm wabert. Heraus-gezoomte G

nehmen das Spieler-Raumschiff Fire Leo-04
RYNEX aus einer Bild-Ebene weiter vorne Ins
Visier und ein Sandsturm erschwert die Sicht. Kein
Wunder, dass selbst der machtige Mega-Drive-
Prozessor gelegentlich ins Stottern kommt.
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ABENTEUER AUS DEM

ZUFALLSGENERATOR

Heute ist der Begriff Rogue-like dank florierender Indie-Szene in

aller Munde, 1991 dagegen noch herzlich unbekannt. Darum

ist ToeJam & Earl zu dieser Zeit ein eher ungewohnliches
Gesamtpaket: Greg Johnsons und Mark Vioorsangers

Abenteuer um zwei funkige Aliens, die auf der Erde

nach Einzelteilen ihres abgestirzten Raumschiffs

suchen und es dabei mit verriickten Zahnarzten oder

ricksichtslosen Rasenmahermannern zu tun bekom-

men, setzt auf etliche der gangigen Rogue-Regeln. So

wird die Spielwelt bei jedem Start zufallig generiert und alle
Gegenstande dabei neu gemischt. Gleichzeitig entzuckt ToeJam

& Earl mit knalliger Comic-Grafik, irmwitzigen Bewegungen und einem
Zweispieler-Modus, der den SpaB kurzerhand verdoppelt. So lustig,
50 cool und so zuganglich wurde das notorisch knitflige Rogue-Prinzip
selten interpretiert — unter anderem deshalb genieBen Dreibeiner
Toedam und der schwabbelige Earl bis heute Kultstatus.
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DER SCHOPFER VON

FUNKOTRON

IM PIXEL-TALK

ToeJam und Earl sind dem kreativen Geist von Greg
Jcrhnsnn entsprungen. Gemeinsam mit Programmierer
ger brachte er die beiden funkigen Aliens

'-'jr,:'_-,, ¥ _i'H_I.-_f Drive. Johnson lebt heute auf der paradie-

sischen Insel Maui und erzdhit uns von dort, wie es 2u

sainer berihmtesten Kreation kam.

Wann oder wie ist Dir die Idee zu ToeJam &
Earl gekommen?

Ich bin an einem Strand auf Hawaii ein-
geschlafen und habe von diesen beiden
AuBerirdischen vom Planeten Funkotron
getraumt. Seltsam, nicht wahr? Ich hatte zu
dieser Zeit viele, viele seltsame Traume.

Damals waren 2D-Platformer das groBe
Ding, aber du hast ToeJam & Earl als sehr
zugangliches Rogue-like-Game angelegt.
War es damals schwierig, dieses Konzept
riiberzubringen?

Ja, das stimmt. 2D-Platformer waren damals
grofl, Rogue-likes dagegen kaum bekannt.
Aber es gab immerhin Rogue - also das

Spiel, nach dem dieses Genre heute benannt
wird. Um die Idee hinter ToeJam & Ean‘ ZU
vermitteln, haben wir deshalb einen Trick
angewendet: Wir haben erkldrt, dass es im
Grunde Rogue ist, obwoh! es nicht so aus-
sieht. Es sei denn, man schaut ganz genau hin.
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War das Spiel von Anfang an fir Mega

Drive geplant?
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Wie sehr unterscheidet sich die Entwicklung
der 90er-Jahre von der heutigen?

aar nicht mal so sehr. Man hat ."HrW—r.rh ch
mit der gleichen Art von Speicher- und
Performance-Problermen zu kdmpfen. An eine
Sache kann ich mich aber noch gut erinnern.
Das Kompilieren des Codes dauerte friher eine
gute halbe bis dreiviertel Stunde. Da musste
Mark sich seines Programm-Codes schon sehr

sicher sein, bevor er loslegte.

Ist dir etwas aus der Zeit der Entwicklung
besonders gut in Erinnerung geblieben?

lch glaube, das ist die Musik. Ich kann mich
gut daran erinnern, eine ganze Menge
School-Funk gespielt zu haben wéhrenc

am Spiel arbeiteten. Das war eher mein als
Marks Ding — aber er war cool und lief3 mir
meine Funky Tunes. Das hat unheimlich dabei
geholfen, Tonfall und Stimmung des Spiels zu
finden. Ich weill auch noch, wie ich mit Evan
Wells die Levels fiir den zweiten Tell gebaut
habe. Der ist heute der Chef von .".c:uU;f ity Dog.
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ZWILLINGS-
GESCHUTZ

Gibt es bei Videospielen so etwas wie

ein platonisches Ideal? Vermutlich nicht.
Aber es lasst sich argumentieren, dass der
1992 exklusiv in Japan durch NCS ver-
offentlichte Horizontal-Shooter Advanced
Busterhawk: Gleylancer einem solchen
Ideal zumindest innerhalb seines Genres
ziemlich nahe kommt. Bietet
das Spiel doch alles, was man
von einem Vorzeige- ——
Shooter erwartet: hohe
Spielgeschwindigkeit,

saubere Technik, originelle Gegner

und nicht zuletzt Szenarien, die

einen echten Sinn flr GroBe -
erkennen lassen. Heldin Lucia

Cabrock ballert sich durch das Ringsystem
eines Gasriesen und umkreist langsam
den Planeten. Vorsichtig mandvriert sie
durch eisige Hohlen, zerlegt ein feindliches
GroBkampfschiff von innen und fliegt durch
einen der schonsten Sonnenuntergange
der 16-Bit-Welt. Fur frischen Wind sorgt
derweil das Waffensystem: Lucias Star-
Hawk CSH-01-XA wird von zwei unzer-
storbaren Satelliten begleitet, deren
Verhalten vor Spielbeginn festgelegt

wird. Der Spieler entscheidet, ob die

den Gegner automatisch anvisieren, das
Raumschiff umkreisen oder lieber gegen
die Flugrichtung feuern.
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