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... und ergénzende Texte: Thomas Nickel (tn) kerte Polygon-SChiffe dUI’QhS Digi-All k.re.UZten
Vorwort: Jan Poki Miiller-Michaelis oder getunte 3D-Boliden Uber fotorealistischen

Umschlags- und Schuber-Bilder: Super Street Fighter 2 (© Capcom), Axelay (© Konami), Open-World-Asphalt preschten, da waren unsere
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Super Star Wars ((© LucasArts), Metal Warriors (© LucasArts), 7th Saga (© Produce!/Enix) . . .
Druck: Druckhaus Kéthen Zuerst waren unsere Freunde noch ziemlich klobig,
doch allméhlich nahmen sie konkrete Gestalt an
Post an die Autoren: info@agenturratz.de und formierten sich zu wunderschonen, zeitlosen
Kunstwerken, die auf Nintendos 16-Bit-SNES ihren
Hohepunkt erreichten. Um diesen unvergesslichen

Helden und ihren Abenteuern ein Denkmal zu
DlE PlXEL’PROFlS widmen, haben wir mit unzahligen exklusiv ange-

fertigten Screenshots, Maps und Pixel-Artworks in
Thomas jahrelanger Kleinarbeit dieses PIXELBUCH erstellt.

... doziert Game-History sowie Game-Design
an der Hochschule Darmstadt, ist beken-
nender Retronaut, Pixel-MAN!AC und treibt
Robert mit seinem enzyklopadischen Wissen

Ayumi

Unser Production-Shiba hat Omeletts ver-
nichtet, gequengelt und das Buro verfusselt,
aber vor allem fur viel gute Laune gesorgt!

Wir danken allen Freunden, Verwandten und
Kollegen, die dabei geholfen haben, unsere Vision
zu verwirklichen. Endlich.

Uber vergangene Games-Generationen den
Fehlerteufel aus.

i

Robert Chrissy

... wollte seit seinem Einstand in die ... hat Robert zum falschen Zeitpunkt ken-
Gaming-Branche 1994 als Redakteur nengelernt — ndmlich im zeitlichen Vakuum
und Layouter bei dem renommierten dt. unmittelbar nach ihrem Game-Design-
Fachmagazin MANIAC ein Buch Uber 16-Bit- Studium. Wahrend dieser Zeit verschwand
Games fabrizieren und hat nur lacherliche 25 sie auf Nimmerwiedersehen im Pixel-

Jahre gebraucht, um diese Vision umzuset- Dungeon, um dort bei Kaffee und Brot aber-
zen. Wenn Robert keine Pixel stapelt, dann millionen Screenshots sowie Maps fUr das
bastelt er an seinem Magazin elektrospieler PIXELBUCH anzufertigen. Aktuell erholt sie
herum, konsumiert und tippt Rollenspiel- sich von den Grabbing-Strapazen und schult
Bucher oder versumpft in irgendeinem auf Seelenklempner um — in der Hoffnung,
Open-World- bzw. Singleplayer-Game. so ihr Pixel-Trauma therapieren zu kénnen.
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2 Grafik oben aus Tetris Attack, © Nintendo e Pixel-Profis aus Legend of the Mystical Ninja (© Konami), IMPRESSUM
Chrono Trigger (Charaktere) und Screct of Evermore (Hund), beide © Squaresoft




STROMUNGEN STATT
SPIELE-GENRES

Spiele in Genres ein-
zuordnen — das ist gar
nicht so leicht. Wo

hort das Rollenspiel
auf und wo fangt das
Action-Adventure

an? Ist Flashback ein
Jump‘n‘Run oder ein
Adventure? Und kann
man ein Mega Man in
dieselbe Genre-Kiste
werfen wie ein Axelay,
nur weil in beiden
geballert wird? Unsere
Losung: Wir sortieren
nach den dominanten
Spiel-Elementen sowie
der priméaren Perspektive
und leiten — wo mog-
lich — von denjenigen
Klassikern ab, die Genres
gepragt oder Uber-
haupt erst erschaffen
haben. Das Ergebnis
ist eine umfassende
Einordnung in verschie-
dene Strémungen, die
unser Hobby bis heute
pragen. Wir hoffen, dass
lhr genauso viel Spal3
damit habt wie wir bei
der Ausarbeitung!
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Die Dragon-Quest-Schule [#[E @& &=
Runde fiir Runde

Frontal-Angriff: Dragon Quest 6
Frontal-Angriff: Paladin‘s Quest
Frontal-Angriff: Lufia & the Fortress of Doom
Seitenwechsel: Chrono Trigger

Der Zeitreisende: Chrono Trigger

Das Theaterstiick: Final Fantasy 3

Der Alien-Drache: Breath of Fire
Iso-Drachenzauber: Breath of Fire (2)

Der Normalo: Earthbound

Map: Earthbound

Stecker im Kopf: Shadowrun

Das Hosenboden-RPG: Super Mario RPG

ADVENTURES UND ROLLENSPIELE

Das Zelda-Genre Cacacaeacacs
Bosse zum Kugeln

Der Olgdtze

Der Renderwurm

Die fast offene Spielwelt / Die Mode-7-Map
Sesam, 6ffne Dich: Terranigma GO T T T T
Der Oko-Krieger: Terranigma

Meni-Wust

Das Rollenspiel-Zelda: Secret of Mana

Auf den Hund gekommen: Secret of Evermore
Der Verwandlungskiinstler: lllusion of Time

Der Tausendsassa: Legend of the Mystical Ninja
Das Point'n‘Click-Zelda: Young Merlin

Der Schlaf der Gerechten

4 Grafiken aus Mario Paint, Super Punch-Out!!, Stunt Race FX, Mario & Wario, © Nintendo; Mega Man Soccer, © Capcom; Parodius, © Konami INHALT

Plattform-Adventures HENEIEEE
Metroidvania: Super Metroid

Damonengeziicht: Demon's Crest

Vektor-Held: Another World

Frust-Flashback: Flashback

Lost in Space: Lost Vikings

INHALT




|,'_:_'_| |:'_'_| |:_'_| |:_'_| |$| |:;|

L
I:II__H

Wahrend die Zelda-Spielwelt
Hyrule, ihre Bewohner und
der Mythos vom legendéren
Helden ganze Blcher flllen,
ist Link selber ein nahezu
unbeschriebenes Blatt und
dazu noch ziemlich wortkarg.
Damit reint sich der kleine
Elf in die Reihe derjenigen
Spiele-Helden ein, die eher
spielerische Platzhalter flr
den Spieler sind als echte
Personlichkeiten. Im Fokus
steht stattdessen der Gamer,
der mithilfe der ihn umge-
benden Spielwelt seine
eigene Geschichte schrei-
ben soll — anstatt die eines
anderen nachzuerzahlen. Mit
dem Spieler selber dagegen
kommuniziert Link recht
angeregt: Uber Herzanzeige
und Sound-Effekte gibt

er Aufschluss Uber seinen
Gesundheitszustand, wah-
rend uns sein reichhaltiges
haptisches Feedback die
Spielwelt erfahren lasst.
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DAS ZELDA-GENRE

Action-Adventures sind die agileren und weniger blrokratischen

Geschwister des Rollenspiels, die speziell auf die Beddrfnisse von
Konsolen-Spielern zugeschnitten wurden. Die klassischsten von
ihnen setzen mehr auf Objekt-Ratsel und Action-Elemente als auf
trockene Bildschirm-Buchhaltung.

Rollenspieler verlassen sich — gerade im Westen — bis in die friihen goer-Jahre
am liebsten auf ihren zunachst mit EGA-, spater mit VGA-Karte ausgerusteten
Spiele-PC. Und freuen sich dabei iber Genre-Perlen wie Ultima, Wizardry oder
Eye of the Beholder. Wer es dagegen etwas Action-orientierter, Arcade-lastiger
und handlicher mag, der greift stattdessen zum Super-Nintendo-Controller.
Entsprechend naheliegend erscheint da die Idee, der Konsolen-Kundschaft ein
Spielkonzept anzubieten, das beide Kosmen miteinander vereint. Ein Genre,
das die Spielmechanismen Echtzeit-basierter Action-Titel in die Roman- oder
Pen-and-Paper-ahnlich strukturierten Erlebniswelten eines Rollenspiels bzw.
RPGs ubertragt. Obwohl Nintendo mit dem ersten The Legend of Zelda bereits
1986 eine probate Losung fiir das 8-Bit-NES anbietet, stanzt man die bis heute
gultige Genre-Schablone des Action-Adventures erst 1991: The Legend of Zelda:
A Link to the Past wird die Blaupause fiir kommende Genre-Generationen und
inspiriert gerade auf dem Super Nintendo etliche Nachahmer. SEGA versucht
sich mit Titeln wie Story of Thor oder Soleil fiir sein Mega Drive ebenfalls am
Zelda-Spiel. Doch bis heute legendare Genre-Hochkarater wie die Quintet-
Spiele (Soul Blazer, Terranigma, Illusion of Time), Squaresofts Secret of Mana,
Secret of Evermore oder Westwoods Young Merlin bleiben der Ursprungs-Platt-
form des Zelda-Genres treu.

Fur Vertreter der linkischen Games-Gattung typisch ist die dem Rollenspiel ent-
liehene Von-oben-Perspektive, wobei Zelda diese Darstellungsform als einziges
16-Bit-Adventure perspektivisch perfektioniert. Gerade Dungeons und andere
Indoor-Levels sind in A Link to the Past clever konzipierte Raum-Draufsichten,
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Wie im Action-Spiel:
Feindlichen Attacken kann
Zelda-Held Link in Echtzeit
ausweichen. Aber vorher
wird der Boss erstmal aus-
fUhrlich vorgestellt und darf
ein paar launige Fieslings-
Verse aufsagen.
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Feen sind nicht erst seit
Plappermaul Navi aus
Ocarina of Time fester
Bestandteil des Zelda-
Universums, auch bei Link to
the Past spielen die gefligel-
ten Wesen eine wichtige Rolle
und sind ebenso rettender
Heilsbringer wie nervtdtende
Quélgeister. Wer sie mit dem
Netz einfangt und in eine
Flasche sperrt, der kann ihre
heilenden Krafte fur kritische
Momente aufsparen. Der
Besuch bei einer Feenquelle
wiederum (siehe Abbildung)
fullt die Energie-Anzeige

des kleinen Helden sofort
komplett auf.
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deren Linien sich zu einem gemeinsamen Fluchtpunkt verjiingen. Hier 14sst
sich meist erstaunlich prazise abschatzen, welches Objekt unter, iber oder hin-
ter dem anderen liegt. Spiele wie Konamis Legend of the Mystical Ninja oder
Quintets Illusion of Time brechen gelegentlich mit diesem Regelwerk, indem
sie die Quasi-Vogelperspektive durch horizontale Passagen erganzen — manch-
mal aus spielerischen, dann wiederum aus rein dramaturgischen und kosme-
tischen Griinden (siehe Kasten rechts: Eine Frage der Perspektive).

Aber vielleicht noch wichtiger als die Perspektive als solche ist die Art und
Weise, wie sie fir die Ansiedelung der verschiedenen Spielmechanismen im
Abenteuer verwendet wird: Obwohl wir uns in Zelda-dhnlichen Spielen auf
den ersten Blick genauso durch die Spielwelt bewegen wie in einem Rollen-
spiel (vergleiche Kapitel Die Dragon-Quest-Schule), ist die Herangehensweise
des Action-Adventures weit weniger abstrakt. Im Rollenspiel sind die meisten
Figuren und Grafiken vor allem Platzhalter fur Regelmechanismen, die mit-
hilfe von Formeln und Zufalls-Faktoren uber den Ausgang verschiedenster
Aktionen entscheiden. Echtzeit-Adventures dagegen funktionieren vielmehr
nach der What-you-see-is-what-you-get-Maxime, indem sie die grafische Ebene
mit einer Art Vollkontakt-Logik und Spielphysik kombinieren. Je ausgepragter
diese Elemente sind, desto glaubwurdiger erscheint uns die Spielwelt und des-
to deutlicher distanziert sich das betreffende Spiel in der Regel vom RPG.

Auch hier stellt Genre-Urvater Zelda bis heute die 16-Bit-Konigsklasse: In A Link
to the Past lasst sich beinahe jedes Objekt berithren oder schubsen. Sogar die
Gegner geraten ins Taumeln und bouncen wie feste Objekte ein Stlick zurtck,
wenn Held Link mit ihnen kollidiert oder sie mit einem beherzten Schwert-
hieb trifft. Dem kleinen Elfen selber ergeht es da iibrigens nicht besser: Wird
er z.B. auf einer Bricke von zu vielen Gegnern umringt und in den Abgrund

gedrangt, dann sturzt er. Und das nicht notwendigerweise ins Bodenlose, son-
dern einfach nur in den nachstniedrigeren Hohen-Level auf demselben Grafik-
Bildschirm. Oder in einen Raum der darunter liegenden Verlies-Ebene. Indem
das Nintendo-Spiel Elemente wie Schwerkraft, Haptik und eine physikalische
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EINE FRAGE
DER PERSPEKTIVE

Wie beim verwandten Konsolen-
Rollenspiel ist auch in Action-
Adventures die Draufsicht der gan-
gige Blickwinkel: Das Geschehen
wird als eine Kombination aus
Karten- und Vogelperspektive
dargestellt, &hnelt dabei aber eher
eine Kinderzeichnung als einer
perspektivisch korrekt ausge-
fuhrten lllustration. Denn die meis-
ten Figuren, Behausungen und
anderen Objekte werden frontal
abgebildet und dann auf eine bild-
schirmfillende Ebene verpflanzt.
Eine Vorgehensweise, die den
Entwicklern dieser Zeit sehr entge-
genkommt, weil sie ihre Spielwelten
in der Regel aus einzelnen Kacheln
zusammensetzen.

In dieser Hinsicht ahnelt das Genre
Shooter-Titeln wie Pocky & Rocky,
die ihre Spielwelten nach einer
ahnlichen Logik aufbauen, die
dabei aber wesentlich geradliniger

ausfallen. Prominente Vertreter

der quasi-vogelperspektivischen
Darstellungs-Art sind Secret of
Mana (A) und /llusion of Time (B).
Genre-Meilenstein Zelda: A Link

to the Past (C) wiederum bietet
eine perspektivisch nahezu kor-
rekte Draufsicht, bei der nur die
Figuren mit inrer Kombination aus
Drauf- und Frontal-Ansicht aus dem
Rahmen fallen.

Komplett gegen die gangige
Abbildungsweise verstdBt das in
England von Software Creations
entwickelte Equinox (D), mit dem
Sony Imagesoft die SNES-Antwort
zum Mega-Drive-exklusiven
Landstalker und eine Fortsetzung
zum NES-Adventure Solstice
abliefert. Obwohl Equinox die
Perspektive durch Schatten praziser
absteckt, ist der Blickwinkel verwir-
rend und fehlt dem Titel der erzahle-
rische Unterbau von Landstalker.
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Um den Ebenen-Wechsel so
anschaulich wie maéglich zu
gestalten, spielt A Link to the
Past (oben) beim Erklimmen oder
Hinabsteigen von Treppen eine
kleine Animation ein.

FUr Terranigma (unten) hat sich
Entwickler Quintet sichtlich von
Zelda inspirieren lassen.

Kausalitat nutzt, wird die Spielwelt nachvollziehbar und kénnen wir unsere
Aktionen logisch planen. Immerhin greift Zelda dafur auf Mechanismen aus
unserer Realitat zurtick — und damit auf Kategorien, die unser Denkvermogen
kennt. Ein Kniff Ubrigens, den die Serie bis heute verwendet. Auch der Switch-
Serienteil Breath of the Wild funktioniert besonders gut, weil er — ebenso wie
sein Urahn von 1991 (bzw. 1992 in Europa) — die Art und Weise revolutioniert,
mit der realweltliche Ursache-Wirkung-Vorgange in eine Spielwelt und in ein
Game-Design ubertragen werden.

Selbst bei Kampfen bleiben Zelda und die meisten seiner Genre-Vettern dieser
Vorgehensweise treu: Die Kollision mit Feinden oder ihren Nahkampfwaffen
und Projektilen (Ursache) rufen wie in einem Action-Titel oder Plattform-Spiel
eine direkte Reaktion hervor (Wirkung). Wie wir in einem Gefecht abschnei-
den, wird deshalb unmittelbar von unserer spielerischen Kompetenz beein-
flusst: Um Feuerbéllen, Pfeilen oder anderen Gefahren auszuweichen, mussen
wir ebenso schnell wie vorausschauend reagieren und reflexartig zuvor ge-
sammelte Erfahrungswerte abrufen. Allerdings gibt es auch an dieser Stelle
Genre-Abweichler: So liefert Squaresoft mit seinem Genre-Hybriden Secret of
Mana 1993 vordergrundig zwar ein Action-Adventure, doch im Hintergrund
des vermeintlich Zelda-ahnlichen Spiels laufen RPG-typische Operationen ab.
Jenseits der Kulissen verwaltet das in Japan mit Seiken Densetsu 2 betitelte
Abenteuer die Spielzlige wie ein RPG Runde fiir Runde — nicht in Echtzeit.
Auf der fir den Spieler sichtbaren Aktions-Ebene fuhrt das zu mitunter frus-
trierenden Missverstandnissen: Wird er bspw. von einem Boss mit magischen
Projektilen beharkt, kann er nicht ausweichen, sondern ist bis zum Abschluss
des gegnerischen Manovers an Ort und Stelle festgefroren — und muss hilflos
dabei zusehen, wie die Energie-Anzeige seiner Spielfiguren in die Tiefe rasselt.
Tatsachlich hat die Konsolen-Version eines modernen Diablo 3 an dieser Stelle
mehr von einem Action-Adventure als ein Secret of Mana, denn in Blizzards
Action-RPG kann der Spieler durch geschickte Ausweichmanéver feindlichen
Attacken entgehen.

Wenig verwunderlich, dass Mana auch an anderer Stelle auf Rollenspiel-
Mechanismen setzt: So konnen wir viele Spielgebiete erst dann meistern,

ACTION-ADVENTURES & ROLLENSPIELE

Die meisten Ratsel in A Link to the Past basieren auf dem Einsatz oder Zusammenspiel
von Objekten, die in der Spielwelt eine deutlich sichtbare Reaktion hervorrufen. Spater
wird das Szenario um die parallel existierende Dark World (Bild rechts) ergénzt.

wenn die Erfahrungsstufen und Fertigkeitswerte der Figuren hoch genug
sind - andernfalls mussen sich die Helden ihren neuen Feinden geschlagen
geben. In einem Zelda dagegen fungieren andere Elemente als Gatekeeper
oder Torwdchter: Auch hier braucht der Held oft neue Fahigkeiten, um in ei-
nen weiteren Bereich der Spielwelt vordringen zu konnen. Allerdings wachsen
diese Talente hier nicht auf Skill-Baumen - stattdessen sind sie das Resultat
neu gefundener Ausrustungsgegenstande. Also von Ingame-Artefakten, die
auf gegenstandlicher Haptik basieren und auf diese Weise der mit einem phy-
sikalischen Modell verknupften Spielerfahrung entgegenkommen. Darunter
zum Beispiel ein Paar Zora-Flossen, mit dessen Hilfe sich zuvor unzugéangliche
Wasserwege durchqueren und erforschen lassen.

Durch Nintendos Bestrebungen, seine Gegenstande und deren Gameplay-
Mechanismen an die Umgebung des Helden zu koppeln, erklart sich auch die
Unterteilung des Zelda-Landes Hyrule nach elementaren Themen-Bereichen
wie Feuer, Wasser, Erde und Luft: Jeder Spieler hat eine Vorstellung davon, wie
diese Elemente funktionieren, miteinander reagieren und wie sie sich auf ent-
sprechende Gegenstinde oder die Spielfigur selber auswirken. Durch derartige
Design-Entscheidungen wird die Spielwelt griffig und erfassbar. (rb)

DAS ZELDA-GENRE
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In PC-Rollenspielen und
-Adventures der 16-Bit-

Ara findet man nur selten
klassische Endgegner

und Zwischen-Bosse,

fur Konsolen-Vertreter
dieser Spiele-Genres
dagegen sind sie eine
Selbstverstandlichkeit. Hier
splrt man deutlich, wie tief
Videospielkonsolen noch
immer in der Spielhallen-
Landschaft mit ihren
Shootern und Kampfspielen
verwurzelt sind. Mini-Bosse
wie der oben abgebildete
Tiger aus Secret of Mana
sind Importe aus dem Baller-
Genre. Dabei haben sich die
Adventures und RPGs dieser
Zeit langst vom stringenten
Level-fur-Level-Aufbau der
Action-Titel gelost.
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DIE FAST OFFENE SPIELWELT

Gigantische und vor allem offene Spielwelten sind keine
Erfindung der Spiele-Neuzeit — und schon gar nicht fur
die Zelda-Reihe: Bereits auf seinem 16-Bitter kredenzt

uns Nintendo fUr Links neues Abenteuer eine nahezu frei
begehbare Version des Fantasy-Reichs Hyrule. Die ein-
zige Ausnahme sind solche Regionen der Karte, fur deren
Zugang uns noch spezielle Objekte oder Fahigkeiten
fehlen. Auch die vielen verschiedenen Gewdlbe sind
angenehm offen gestaltet und kommen mit einer Uber-
sichtlichen Karte, die sogar zwischen den verschiedenen
Stockwerken der subterranen Regionen unterscheidet. In
Zelda qilt: ,Wenn Du es sehen kannst, dann kannst Du es
auch erforschen!® Nicht umsonst fesselt das Abenteuer
nach 26 Jahren noch genauso wie am ersten Tag.

ACTION-ADVENTURES & ROLLENSPIELE DAS ZELDA-GENRE

DIE MODE-7-MAP

Um bei einer umfangreichen Umgebung nicht den
Uberblick zu verlieren, bedarf es einer prazisen
Oberweltkarte. Die knuffig illustrierte Map des Zelda-
Kénigreichs funktioniert wie die meisten Adventure- und
Rollenspielkarten dieser Zeit nach dem Mode-7-Konzept:
Dafur wird eine Bitmap-Grafik dreidimensional verzertt,
gescrollt, gezoomt und animiert. Auch bei Secret of Mana
setzt man auf diese Technik: Flr die Schnellreise quetscht
sich der Held zuerst in eine Kanone, anschlieBend wird

er kreuz und quer Uber die rotierende Weltkarte geballert.
Inzwischen zoomt die Mode-7-Darstellung zuerst raus
und dann wieder rein, um die steigende bzw. sinkende
Flughdhe der zusammengekauerten Sprite-Figur zu simu-
lieren, bevor sie am Ziel ein- bzw. aufschlagt ...




CACICCHCICT MENU-WUST

Ob ringférmig, aufwendig illustriert oder quadratisch, prak-
tisch, gut: Die MenUs in Action-Adventures mogen nicht

ganz so buchhalterisch und komplex sein wie in den meis-
ten Rollenspielen, doch ohne ein Minimum an Bildschirm-
Burokratie kommt auch das Genre der Zelda-verwandten
Spiele nicht aus. Die visuell simpelste, aber auch nach wie vor
Ubersichtlichste Form bietet dabei der Genre-Schdpfer selber:
Weil sich Zelda: A Link to the Past (C) komplett von Attributen
und anderen Werten entkoppelt hat, konzentriert es sich ganz
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auf die wichtige Objekt-Verwaltung, die bereits im Menu jeden
Gegenstand einem passenden Aktions-Buttons zuordnet.
Sauberer geht‘s kaum. Eine gewisse Einarbeitungszeit erfor-
dern dagegen die verschachtelten Ring-MenuUs aus Secret of
Mana (B), die Square USA spater fast eins zu eins in Secret
of Evermore (A) importiert. Extrem spartanisch, aber dabei
nicht mal besonders handlich und mit ActRaiser verwandt ist
das Iltem-Management von Soul Blazer (E). Die MenUs aus
lllusion of Time (D) wiederum sind extrem visuell. Eindeutig
Ubertrieben hat es Quintet bei der begehbaren Rucksack-
Dimension aus Terranigma (F), die zwar wunderschon, dabei
aber auch unfassbar trage ist.
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DAS ROLLENSPIEL-ZELDA F

Ein wichtiger Entwicklungsschritt fur die
Gattung der Zelda-ahnlichen Abenteuer ist
Squares 1993 veroffentlichtes Secret of Mana
(jap. Seiken Densetsu 2), weil es das Genre
mit Rollenspiel-Elementen kombiniert. Darunter
Erfahrungspunkte und Stufen sowie ein Uberra-
schend fortschrittliches Skill-System, bei dem
der Umgang mit den verschiedenen Waffen
durch deren tats&chlichen Einsatz im Kampf
verbessert wird. Fur Action-Adventures unge-
wohnlich und dem RPG-Einschlag geschul-

det sind zum Beispiel die Auswirkungen

von Kampfzaubern, denen man nicht durch
geschicktes Ausweichen entkommen kann:
Effekte wie Feuerballe oder Flammenregen tref-
fen auf jeden Fall, sobald das Programm erfolg-
reich gewdrfelt hat. Denn im Hintergrund der
nur scheinbar in Echtzeit ablaufenden Gefechte
arbeitet ein unsichtbares Runden-System — wie
bei Rollenspielen. Obwohl sich viele Genre-Fans
bis heute Uber diese Design-Entscheidung auf-
regen, erfreut sich Secret of Mana einer gera-
dezu kultischen Verehrung — wunderschdner
Pixel-Grafik, einem zauberhaften Soundtrack
und dem lokalen Drei-Spieler-Modus sei Dank.
Flr das Spiel charakteristisch sind die zundchst
gewohnungsbedurftigen und durch Inventar
sowie Fertigkeiten rotierenden Ring-Mends.
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Wie bei Pen-and-Paper-Rollenspielen kommt
der Nachtruhe in digitalen RPGs und Action-
Adventures eine besondere Rolle zu: Wahrend
das Nachtlager ein Ort der Stille und des
Innehaltens ist, wird im Schlaf selber geheilt
und das am Tag Erlebte reflektiert. Dungeons-
and-Dragons-verwandte Spiele verlegen den
Stufenaufstieg der Charaktere deshalb gerne
auf die heldenhafte Nachtruhe. AuBerdem wird
im Schein eines prasselnden Lagerfeuers mit
den Kameraden geplauscht und das Vorgehen

60

DER SCHLAF DER GERECHTEN

fir den kommenden Tag geplant. Viele Spiele
beginnen sogar im Bett — ganz so, als wére
das bevorstehende Abenteuer ein Traum ...
oder als wirde der Spieler aus dem Traum der
Wirklichkeit erwachen. :

Aber in jedem Fall sind die Ubernachtungen in
den meisten Adventure- bzw. RPG-Titeln auf

dem SNES eins: unglaublich putzig. Unsere Alter

Egos nachtigen in gemutlichen Betten, pennen
auf dem Boden, knacken in Hangematten und
schnarchen, was das Zeug hélt. Gute Nacht!

ACTION-ADVENTURES & ROLLENSPIELE

Unser Kkleiner Ausflug nach Schlummerstadt bildet ab: A: SECRET OF
EVERMORE e B: DRAGON QUEST 6 e C: SECRET OF MANA e D:
EARTHBOUND e E: CHRONO TRIGGER e F: LEGEND OF ZELDA -
A LINK TO THE PAST e G: TERRANIGMA

DAS ZELDA-GENRE
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Extra flr das Super Nintendo
entwickelte 3D-Dungeon-
Exkursionen waren ver-
gleichsweise selten, den
Klassiker-Status eines Shining
in the Darkness (Mega

Drive) oder Phantasy Star
(Master System) hat keiner
dieser Titel erreicht. Zu den
wenigen Vertretern dieser
RPG-Subgattung gehdrt das
1992 verdffentlichte Arcana
von HAL. Das verwohnt
zwar mit halowegs hibscher
Dungeon-Grafik und einem
klangvollen Soundtrack, aber
die tragen Runden-Gefechte
gegen langweilig prasentierte
Sammelkarten-Gegner brem-
sen Arcana empfindlich aus.

Trommelfeuer fur ein ebenso hochzugangliches Produkt, das man obendrein
mit Charakter-Designs von Dragon-Ball-Guru Akira Toriyama veredelt. Und al-
les, was der anpackt, wird schon fast zwangslaufig zum Millionen-Hit.

Ein wichtiges Unterscheidungsmerkmal zu RPGs aus den USA oder Europa sind
bereits zu diesem Zeitpunkt die Heldenfiguren: Wahrend westliche Rollenspiel-
Designer Charakter-Editoren bieten, mit denen der Gamer - wie bei einem Pen-
and-Paper-Spiel - seine eigenen Charaktere auswiirfelt, geben Dragon Quest
und seine Genre-Abkommlinge die Heldenfiguren vor. Die kommen wie in
einem Replay komplett mit eigener Hintergrundgeschichte und erleben ein
mithilfe zahlreicher Dialog-Boxen vermitteltes, hdufig tragisches Epos. Wie
z.B. im vierten Final Fantasy (SNES) der Fall: Hier gelingt es Enix' damaligem
Nebenbuhler Squaresoft, mit einer Theaterstuck-ahnlichen Narration eine fur
das gesamte Genre wichtige Storytelling-Marke zu setzen. Deren oft geradli-
nige Erzahl-Struktur kontrastiert mit den vergleichsweise offenen und meist
auf reine Erkundung ausgelegten Heimcomputer- sowie PC-Rollenspielen aus
dem Westen. Das vergleichsweise entschlackte Regelwerk der Dragon-Quest-
Schule wiederum ist dem Umstand geschuldet, dass man dem Gamer fiir ein
Joypad mit wenigen Buttons kein administratives Schwergewicht vorsetzen
will, fur dessen Bewaltigung er eigentlich Maus und Tastatur brauchte.

Die erst vergleichsweise spate Entdeckung des Rollenspiel-Genres durch japa-
nische Entwickler und Gamer hat - ebenso wie die limitierten Performance-
und Input-Ressourcen der Konsolen — zur Folge, dass sich die durch Dragon
Quest etablierten Spiel-Regelwerke hartnackig halten. Wahrend man sich bei
uns allméhlich von ehemals Pen-and-Paper-typischen Elementen wie Zu-
fallsbegegnungen verabschiedet und schon 1992 in Ultima Underworld (PC)
flissig durch polygonale 3D-Katakomben scrollt, bleiben RPGs made in Japan
ihren Wurzeln treu. Und marschieren wie eh und je zweidimensionale Kopf-
fuller Uber liebevoll gepixelte Manga-Maps. Obwohl die japanischen 16-Bit-
RPGs bei Darstellung und Technologie eher konservativ angelegt sind, kommmt
man auch bei uns langsam auf den Geschmack: Immer mehr westliche Gamer

ACTION-ADVENTURES & ROLLENSPIELE
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WIZARDRY UND DIE FOLGEN

Obwohl Sir-Techs Wizardry-Reihe anfanglich zu den
einflussreichsten westlichen RPGs in Japan zahlt,
verfolgen japanische 8-Bit- und 16-Bit-Entwickler
den Ego-perspektivischen Design-Ansatz kaum
weiter — vermutlich, weil die Joypad-Steuerung dafir
nicht sonderlich geeignet ist. SchlieBlich versucht
man sich an der Umsetzung westlicher 3D-Kolosse,
darunter das behabige und grafisch spartanische
Wizardry 5 (1992, Bild links). Dungeon Master von
FTL hat schon 1987 auf dem Atari ST mit seinem
Echtzeit-Interface das westliche RPG-Genre revo-
lutioniert, doch auf dem Super Nintendo (1991,

Bild Mitte) spielt es kaum eine Rolle. 1994 E
setzt man Westwoods Eye of the Beholder I

flr den 16-Bitter um, das bereits 1990 auf

dem PC den Dungeon-Master-Ansatz mit

dem Advanced-Dungeons-&-Dragons-Setting
Forgotten Realms kreuzt. Allen SNES-Ports der
Computer-Egomanen zueigen ist der proble-
matische Wechsel zwischen der 3D-Steuerung
im Grafik-Fenster sowie dem Charakter- oder
ltem-Management Uber die MenUs rechts. Kein
Wunder: Immerhin wurde das Interface urspringlich
fur die Maus entwickelt.

lassen das neueste Ultima, Wizardry, Might & Magic
oder digitale AD&D-Abenteuer fur ein Final Fantasy
4, Lufia, Chrono Trigger oder Breath of Fire stehen.
Denn was den fernéstlichen Schwergewichtern an
technischem Firlefanz fehlt, das machen sie durch
packende Erzahlungen, ungewohnliche Design-Ein-
falle und ein vergleichsweise unfummeliges Game-
Design wieder wett. Zusatzlich kommt den Sprosslin-
gen der Dragon-Quest-Schule das in USA und Europa
grassierende Manga- sowie Anime-Fieber zugute, das
die westliche Populdrkultur nachhaltig pragen wird.
Wahrend RPG-Fabriken in USA und Europa zuneh-
mend eifersuchtig auf die mit Arcade-Elementen
wie Boss-Gegnern angereicherte Konkurrenz aus

DIE DRAGON-QUEST-SCHULE

Japan schielen, schickt die sich an,

eben den Markt zu erobern, durch

dessen Inspiration sie urspringlich entstand. Fur
die in ihre Technik- und Buchhaltungs-Experimente
verliebten westlichen Studios sind die Produkte ih-
rer japanischen Kollegen ein wichtiges Lehrstuck in
Sachen Spielbarkeit und Usability, von dem das ge-
samte Genre bis heute profitiert.

Die Brillanz ihrer 16-Bit- und insbesondere SNES-
Rollenspiele indes wird die japanische Entwickler-
Szene nie wieder erreichen. Und die Reihe, mit der
alles begann, soll es leider erst viele Jahre nach dem
Ende dieser Ara in européische Gefilde schaffen. (rb)
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Attackierendes Wurzelgemduse,
Schwert-schwingende Kobolde,
bunte Schleimbatzen, Riesen-Raupen,
Totenschadel-schmeiende Beuteltiere
und aggressives Pluschgetier: Das
von Akira Toriyama gepinselte Dragon-
Quest-Bestiarium ist der RPG-Serie bis
heute erhalten geblieben. Besonders
eindrucksvoll an DQ 6 sind allerdings die
flussigen, nach Trickfilm-Art inszenierten
Animationen der Gegner.

FRONTAL-ANGRIFF

DRAGON QUEST 6
Heartbeat / Enix, Japan 1995
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SEITENWECHSEL

Schon wahrend der 16-Bit-
Epoche wird das Schwarz/
WeiB-Bild vieler digitaler
Fantasy-Geschichten um
interessante Graustufen
bereichert. Ein besonders
gelungenes Beispiel fur den
differenzierteren Umgang mit
Gut und Bose ist Chrono-
Trigger-Gegner Magus

(Bild oben). In einer prahis-
torischen Zeit-Ebene hort der
spatere Schwarzmagier noch
auf den Namen Janus und ist
ein unbescholtenes Prinzlein.
Im Jahr 600 A.D. wiede-

rum fuhrt er ein Reich der
Dunkelheit an. Aber bezwingt
man ihn im Gefecht und ver-
zeiht man ihm seine bdsen
Taten, schlieBt er sich der
Heldengruppe an — ansons-
ten stirbt Magus.

ACTION-ADVENTURES & ROLLENSPIELE
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UNTEN:

Wer im ortlichen Einkaufszentrum Burger,

Pommes, Pizza oder knuffige Teddybaren

: shoppen will, der muss auch mal per

AR ORMAI () Rolltreppe ein paar Stockwerke tberbrii-
: cken. Der pltschige Begleiter ist tbrigens
ein Kéder, der im Kampf gegnerische
Treffer einsteckt.

Goods  Auto Fight
Defend  Run &way

Earthbound (Mother 2), 1994/95 von Ape, HAL und Nintendo 89
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CHAOS-KARNICKEL

Jump‘n‘Run-Umsetzungen pro-

minenter Trickfilm-Stoffe sind

keine Seltenheit, aber wenige

werden so knuffig und liebevoall in

ein springfideles Abenteuer verwandelt

wie Tiny Toon Adventures: Buster Busts
Loose!. Obwohl es dem Titel an kreativen
Gameplay-Impulsen mangelt, fangt Hersteller
Konami Stimmung und Stil der Vorlage vor
allem grafisch perfekt ein. Typische Platformer-
Themenwelten wie ein Wildwest-Level, ein
SciFi-Abschnitt oder ein von Geistern und Film-
Monstern bevolkertes Grusel-Schloss ziehen
die Popkultur ebenso suffisant wie humorig
durch den Kakao. Obendrein kann Buster mit
einem Dash-Manoéver buchstéblich die Wande
hochgehen. Schade: Gegner werden mit einem
unprazisen Kick-Hopser erledigt, der mitunter
fUr einigen Frust sorgt.

FUr das Super Nintendo typisch ist die zwar Grafik-
verliebte, aber vergleichsweise gemdtliche Gangart
des Tiny-Toon-Jump‘n‘Runs. Fur das Mega-
Drive-Pendant Buster's Hidden Treasure dagegen
orientiert sich Konami an der schnelleren Sonic-
Gangart. AuBerdem setzt der MD-Buster anstelle
des Backflip-HUpfers zur Gegner-Bekampfung den
klassischen Kopf-Hopser ein.

¥

PLATTFORM-SPIELE
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06361307 Beliebt wird Buster Busts Loose!
X x

nicht zuletzt flr seine launigen Mini-

DAS MARIO-GENRE

onl9vos oo Games — darunter zum Beispiel ein

fieser Irrgarten (Abbildung links) und
ein inzwischen fast schon legendéares
Football-Match, bei dem sich die
Trickfilm-Tierchen ordentlich Saures
geben (rechts). Deutliche weniger
inspiriert sind eine lahme Bingo-
Partie und ein skurriler Gewichts-
Vergleich, bei dem man raten soll,
welcher Charakter mehr Pfunde auf
die ACME-Waage bringt.

Tiny Toon Adventures: Buster Busts Loose!, 1992/93 von Konami
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Der erste Mega-Man-Teil fur Nintendos
neuen 16-Bitter ist keine Fortsetzung
der bereits zu 8-Bit-Zeiten sechstei-
ligen Haupt-Reihe, stattdessen er6ffnet
Hersteller Capcom extra flr das Super
Nintendo eine Parallel-Serie: Dabei fuhrt
Mega Man X einen neuen Helden ein
und ersetzt das vergleichsweise geméach-
liche Gameplay der urspringlichen Reihe
gegen eine schnellere, mehr auf Action
fokussierte Gangart. Passend dazu
bietet X mehr Spektakel — darunter ein-
stlirzende Neubauten und eine teilweise
zerstorbare Level-Architektur. Ergo:
Mega Man X ist der perfekte Roboter-
Held fur die Generation 16-Bit. Obwohl
der schieBwUtige Androide zugunsten
einer deutlich erhdhten Baller-Frequenz
auf die teils pixelgenauen Spriinge der
Hauptreihe verzichtet, bleibt der struk-
turelle Kern der Marke unangetastet:
Wie sein Kollege Mega Man darf X die
zunachst acht unterschiedlichen Level-
Welten in beliebiger Reihenfolge abar-
beiten. Weil es unterwegs verschiedene
AusrUstungs-Upgrades gibt, andert sich
die Spiel-Erfahrung mit veranderter Level-
Abfolge dramatisch — und macht es einen
wesentlichen Reiz des Spiels aus, die
optimale Konstellation rauszufinden.
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Die facettenreichen Level- und Zwischenbosse sind nur dann beson-
ders hart, wenn Helden-Roboter X eine ungtinstige Level-Reihenfolge

erwischt. Mit den richtigen Upgrades...
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... fur Bewegung, Bewaffnung und Energie-Haushalt im Gepéack fallt ... zu integrieren: Weil Super-Android X ursprtnglich nicht als Kampf-
der Sieg Uber die Kolosse vergleichsweise leicht. Capcom gibt sich Einheit geschaffen wurde, muss er die ndtigen Fertigkeiten erst Stlick
sogar die Mihe, die Spiel-Struktur in die Handlung... fur Stdck und im Gefecht gegen Bosse erobern.

ey | L | | e | | eweTee | | oW

PLATTFORM-ACTION Mega Man X, 1993 von Capcom
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HEAVY MECHA-METAL ™

Visuell und spielerisch orientieren sich die
Metal Warriors ebenso wie Cybernator
an Anime-Serien im Stil von Macross,
auBerdem wurden beide Titel in den USA
Uber Konami verdffentlicht. Aber dann
erschopfen sich die Gemeinsamkeiten
auch schon. Anders als der japanische
Cybernator wurden die Metal Warriors
von LucasArts entwickelt und liebaugeln
mit Mech-Modellen sowie Spiel-Elementen :
aus FASAs bis in die 90er beliebten : In Metal Warriors sind die Menschlein nicht nur Dekoration, sie wer-
Tabletop—Marke Battletech: Wird der Mech den ins Spiel-Design integriert. Soldan‘ der Pilot zum Beispiel seine
des Spielers im Kampf zu stark besché- 1 Maschine verlassen, um danach eine andere zu bemannen.

digt, sind dadurch seine Performance

und seine Waffensysteme beeintrachtigt.
Versagt die Maschine komplett, darf der
Pilot sie verlassen, um nach einem ande-
ren Roboter zu suchen — und davon gibt
es immerhin sechs verschiedene Modelle,
die alle mit eigenen Starken, Schwachen
sowie Vernichtungs-Werkzeugen kom-
men. Ebenso wie Cybernator hat Metal
Warriors einige Flug-Levels in petto,
auBerdem konfrontiert LucasArts seinen
Blechbuben und dessen Piloten mit

ein paar kniffigen Puzzle-Passagen.
Visuell schneiden die US-Mechs einen
Tick schwacher ab als ihre japanischen
Kollegen, dafur verwdhnt ihr Abenteuer mit

Die Ingame-Grafik von Metal Warriors schneidet ein wenig schwa-

S : : cher ab als beim spielerisch ahnlichen Cybernator. Dafir trumpft der
wunderschon illustrierten Sequenzen. : US-Titel von LucasArts mit prachtvollem Pixel-Artwork auf.

142 PLATTFORM-SPIELE PLATTFORM-ACTION Metal Warriors, 1995 von LucasArts und Konami 143
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Fdr manch einen ist Capcoms Ghouls n-
Ghosts-Reihe vor allem der Ursprung
der genialen Gargoyle‘s-Quest-Spiele
um den gefllgelten, aber knuffigen
Fiesling Firebrand — fUr die anderen
gehdren sie ganz einfach zu den har-
testen Action-Platformern aller Zeiten.
Und da macht das 1991 verdffentlichte
SNES-Debit Super Ghouls‘n Ghosts
keinen Unterschied: Protagonist Arthur

will wieder mal seine Prinzessin retten o ) . . . , ) . :

nd folat dabei dem durch prominente : Wer goldene oder auch griine Ristungen sammelt, der verstarkt Obwohl 1991 bzw. 92 nur wenige Spieler weit genug kommen, um Super Ghouls’n Ghosts génnt dem Spieler keine Verschnaufpause:
v g X 5 P i : dadurch vor allem die Wirkung der verschiedenen Waffen. Wirklich die riesigen Bosse und réumlichen Effekte des Spiels zu bewundern, Kaum hat er mithilfe des Doppelsprungs ein Hindernis genommen,
Marken wie Mario oder Zelda etablierten : einfach wird Super Ghouls‘n Ghosts dadurch aber nicht. sind sie da. Besonders sehenswert: der rotierende Turm (unten). erwartet ihn auch schon der néchste Gegner.

»Jungfrau in Néten“-Konzept. Neben dem
selbst auf niedrigstem Niveau unmensch-
lich hohen Schwierigkeitsgrad ist es vor
allem das Lebensenergie- System, das
im Gedachtnis bleibt: Kassiert der schwer
gerUstete Rittersmann einen Treffer, wetzt
er in der Unterbuxe durch die Levels.
Verschiedene Waffen und bessere Blech-
Overalls motzen die Schlagfertigkeit des
von Damonen, Geistern und Wer-Wesen
gejagten Helden auf, wollen aber extrem
taktisch eingesetzt werden. Wer hier
ohne Schummel-MaBnahmen Uberleben
will, muss pixelgenau planen. Klarer Fall:
Wenn Froms Dark-Souls-Spiele bei einer
Pixel-Reihe in die Lehre gegangen sind,
dann bei Ghouls‘n Ghosts.
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Bei Ghosts’n Goblins ist

der Gargoyle Firebrand noch

ein Gegner, in den beiden
Gargoyle‘s-Quest-Episoden
(1990 und 92 fiir Game Boy bzw. A
NES) dagegen wird das damonische
Flug-Getier zum (Anti-)Helden. Ebenso wie

in Demon‘s Crest: Hier kampft die Kreatur
um die Herrschaft Uber die Damonen-
Welt — ein Ziel, fUr das sie zunachst sechs
mit magischer Elementar-Kraft geladene
Wappen (Crests) erobern muss. Also hipft,
klettert, flattert, kdmpft und ratselt der
Gargoyle durch ein horizontales Spektakel,
das vor allem audiovisuell im Gedachtnis
bleibt. Inzwischen durchmischt es das
Spielgefuhl einer Castlevania-Episode mit

dem Szenario von Ghosts‘n Goblins und der

Fortschritts-Logik eines Metroidvania-Spiels:
Neu gesammelte Crests geben Firebrand

Spezialfahigkeiten, mit denen er zum Beispiel

Steinfiguren wegschubsen oder Felsbldcke
in Brockchen ballern kann, um die dahinter

verborgenen Spielgebiete zu erkunden. Nicht

selten muss der ungewohnliche Held dafir
Uber eine Mode-7-Karte zwischen verschie-
denen Regionen hin und her reisen. Oder er
wechselt zum MenU-Screen, um dort neue
Crests auszurtisten — je nachdem, welches
besondere Talent gerade gefragt ist. Obwonhl
Demon‘s Crest zu den harteren Adventures
der SNES-Generation zahlt, macht der
hohe Spektakel-Faktor das zerschundene
Nervenkostim mehr als wett.
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Den groBen Damonendrachen
besiegt Firebrand bereits in der Intro-
Sequenz. Aber zu Spielbeginn erhebt
sich das hartnackige Monstrum noch mal
als Zombie-Drache aus dem Grab und will
. H- erneut in die knochigen Knie gezwungen wer-

1 den. Dieser erste Boss des Spiels bleibt bis zu

dessen Ende der eindrucksvollste.

Anders als bei reinrassigen Metroidvania-Spielen findet ‘ - =
der Wechsel von einem Level-Reich ins néchste tber

eine Karte statt. Manche Szenarien sind dabei bereits von o I 1 }

Anfang an verflugbar, andere erscheinen erst nach ausrei- lI o “

chendem Story-Fortschritt — wie zum Beispiel die aus dem (
Boden steigende Endgegner-Burg (Bild oben). - ; ! . i

PLATTFORM-SPIELE PLATTFORM-ADVENTURES Demon’s Crest, 1994 von Capcom 167



FRUST-FLASHBACK

Obwohl merklich trager als die friher
veroffentlichten Varianten fur Mega
Drive und Amiga, wird auch die SNES-
Version von Delphins horizontalem
Action-Adventure Flashback rasch
Kult. FUr den Erfolg maBgeblich ver-
antwortlich sind eine packende, deut-
lich von Total Recall inspirierte SciFi-
Story und eine filmische, seinem geis-
tigen Vorganger Another World entlie-
hene Prasentation. Wie beim Spiel von
Eric Chahi liegen Spal3 und Frust nah
beeinander, doch trotz der offensicht-
lichen Parallelen unterscheiden sich
beide Produkte in wichtigen Punkten:
Zum einen besteht die Flashback-
Spielwelt nicht aus Vektoren, sondern
wurde hangepixelt — nur den Helden
und seine Widersacher hat man

aus 3D-Elementen erschaffen. Zum
anderen setzt Delphin flr die futuris-
tische Kriminalgeschichte auf ein ver-
gleichsweise klassisches Platformer-
Spielgefuhl: Held Conrad ruft zum
Springen, SchieBen und fur eine
Ausweichrolle vertraute Gameplay-
Mechanismen ab, auBerdem kann

er einen Schutzschirm aufbauen.
Knallhart ist Flashback trotzdem: Fast
jeder Treffer fuhrt zum Ableben des
Helden, Springe wollen pixelgenau
gemeistert werden und die tlckische
Level-Umgebung ist mit Fallen nur so
gespickt.

170

Flashback: The Quest for Identity, 1993 von Delphine Software und U.S. Gold

Wie Another World verzichtet auch Flashback auf Scrolling. Stattdessen ]
wird beim Verlassen eines Bildschirms zum nachsten umgebléttert und
S0 ein neues Szenario gedffnet.

; Wie bei Another
1 World winkt
i = zwischen den

meisten Level-
Abschnitten

eine cineastisch
inszenierte und in
Echtzeit animierte
Sequenz.

PLATTFORM-SPIELE PLATTFORM-ADVENTURES 171



OBEN: Schauplatze wie
_, ein alter Tempel oder
» ein Entwickler-Studio
bringen Diversitat und
Humor ins Spiel.

UNTOTE GAG-PARADE

Wer Filmmonster und Trash-Movies liebt, der kommt

1993 um LucasArts‘ arcadige Ballerei Zombies ate Pe, '._I|- Besonders stammiger
my Neighbors nicht herum: Wahlweise alleine oder - Boss-Gegner: Das
im Zweispieler-Modus ballern sich die beiden Helden . g ] Riesen-Baby tram-
Julie und Zeke durch mehr als 50 knallbunte Horror- et “;Sg:ﬁnﬂe{?fg
bzw. B-Movie-Welten. Aus der Draufsicht dargestellte ol ' Boden.

Szenarien wie Vorgarten, Hecken-Labyrinthe, Football-
Felder, Laboratorien, antike Tempelanlagen

Darf in keinem guten

dne sogar eI SiUelios Ve Splele— e ..* . = . i ; : Horror-Szenario fehlen: Die
Entwicklern werden von klassischen T " A A T E S SRR VR B~ rankenstein‘sche Grusel-
Film-Bestien Uberrannt. Darunter "-.ﬁ' - : TATE B =E | S TRy = \Vorkstatt des verriickten
Mumien, Vampire, Werwolfe, Riesen- ¥ = k/leéccc‘)egdﬂfgsggs
Babies und nattrlich Zom!mes. Sogar der ' il _ B & & " Frankensteins Monster und
Purpur-Tentakel aus dem im selben Jahr ebenfalls von = : ' T N i S A} it ] sein Kumpel Dr. Werwolf.

LucasArts veroffentlichten Point‘'n‘Click-Klassiker Day of
the Tentacle gibt sich die Action-Ehre.
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Die Verwandtschaft
zwischen Street Fighter

2 (oben) und Final Fight
(unten) ist deutlich: Beide
entstehen unter Aufsicht von
Capcom-Legende Yoshiki
Okamoto. Tatsachlich tragt
Final Fight wahrend seiner
Entwicklung zunéchst den
Titel Street Fighter 89.

! DAS KAMPFSPIEL

Auf dem Super Nintendo wird nicht nur fréhlich gehlpft
und gesprungen, auf Nintendos 16-Bit-Maschine fliegen
auch gerne mal die Fauste — egal ob im direkten Kampf
Mann gegen Mann oder im gut gelaunten Einer-gegen-

alle-Geschwarte. Wie kein anderer Entwickler prégt vor
allem Capcom das Genre — aber auch andere Studios
mischen bei der Bildschirmschléagerei mit.

Wenn Faust auf Korper trifft, dann ist das fur den nicht direkt Beteiligten stets
eine Freude. Egal ob Bud Spencer, Rocky Balboa, die bulligen Wrestler der WWF
oder eben all die pixeligen Prigelknaben — wenn es in den goer-Jahren darum
geht, einfach mal das Gehirn ein wenig auf Standby zu schalten und den Freu-
den der korperlichen Gewalt zu fronen, dann gibt es nichts Besseres als einen
direkten Schlagabtausch. Entweder mit der blanken Faust oder auch gerne mal
mit ausgesuchten Argumentier-Eisen respektive -Holzern. Erst mit der 16-Bit-
Generation kann sich der digitale Schlagabtausch so richtig entfalten. Natur-
lich wurde auch vorher schon munter ge- und verprugelt, aber selbst einfluss-
reichen Klassikern wie Tecmos Double Dragon oder Konamis Yie-Ar Kung-Fu
fehlt es eben in Ermangelung der passenden Technik an der richtigen Dosis
Bumms. Das dndert sich schlagartig, als Capcom mit Final Fight zeigt, wie viel
grofle Sprites und satte Sounds zum brachialen Priigel-Vergniigen beitragen
konnen. Auf einmal haben Schldge, Tritte und Wiirfe ungeahnte Wucht, jede
Ohrfeige und jeder Kinnhaken tonen saftig-schmatzig aus den Lautsprechern,
dass es eine wahre Freude ist. Freude ist dabei auch das wichtigste Stichwort.
Denn die derben Kloppereien der Super-Nintendo-Ara verzichten fast allesamt

ACTION

auf spritzendes Blut und platzende Korper. Es wird
heftig ausgeteilt, aber so richtig unangenehm brutal
wird‘s dann doch nie — selbst wenn Capcoms Ritter
der digitalen Tafelrunde Schwert, Axt oder Speer spre-
chen lassen. Das liegt nicht nur an Nintendos noch
ziemlich rigider Publikations-Politik in Sachen Blut
und Gewalt, auch der Zeitgeist spielt hier eine Rolle.
In den goer-Jahren gibt es naturlich so manch eine
etwas saftigere Schligerei, aber die wirklich bosen
Buben - Splatterhouse und Konsorten - sind nicht nur
spielerisch den jugendfreundlicheren Titeln von Cap-
com und Co. unterlegen, sie bleiben auch weitgehend
den Spielhallen oder konkurrierender Hardware vor-
behalten. Im Gegensatz zu den fruhesten Bildschirm-
schldgereien streben die Prigler der goer in die dritte
Dimension. Die grofRen Sprites sind zwar stets in der
Seitenansicht zu sehen, aber sie bewegen sich gerne

DAS KAMPFSPIEL

auch in die Tiefe des Raums hinein. Eigene Animati-
onen gibt es dafr zwar nicht, aber dank stimmiger
Stilisierung nehmen wir Haggar, den Ninja-Turtles
oder den Capcom-Rittern trotzdem ihre relative Drei-
dimensionalitat ab. Und ebenso gerne verzeihen wir
auch den spielerisch stets tiberschaubaren Anspruch
des Geprugels: Wuchtige Darstellung, durchschla-
gende Effekte und vor allem der bei diesem Genre
stets willkommene Zweispielermodus entschadigen
fur vergleichsweise simple Gegner-Taktiken, uiber-
schaubare Schlagvarianten und gerne auch mal un-
fair agierende Bossgegner.

Doch kaum hat Capcom den gemeinen Durchlauf-
Prigler in ungeahnte Hohen gehoben, machen die
Action-Experten aus Osaka das gerade so erfolgreich
generalUberholte Genre fast schon wieder obsolet:
Street Fighter 2 macht im Alleingang den digitalen
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BEFDHE THE PROFESSOR CAN
NIS THE PIG _LEAPS OUT
ﬂ# THE SCREEN!!

Rare hat das SNES im Griff. Egal ob Gegner-Sprites Marke XXL oder Bei den Battletoads wird nicht nur geprigelt, die Kampfkréten mis-
beeindruckende Spiegeleffekte — die talentierten Briten entlocken der sen auch knifflige Geschicklichkeitseinlagen meistern. Mal wird ein
Hardware einen tollen Effekt nach dem anderen. tiefer Schacht erkundet, dann steht ein Ritt auf der Schlange an.

Rash und Pimple k&mpfen sich durch die vir-
tuelle Realitét — oder eben das, was man
1993 dafur hielt. Nattrlich wird die
auch nicht Uber eine Brille, sondern oo LI O
ein groBes, flimmerndes Portal
betreten. Ein fieses Schwein PIMPLE
hat nicht nur die Tochter des 3R ey R
VR-Erfinders gemopst, 3 A
auch Krétenkumpane Zitz e . 1
wurde entfUhrt.
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