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UBER DAS BUCH

Lange bevor riesige, von Spieler-Avataren bevol-
kerte Polygon-Schiffe durchs Digi-All kreuzten
oder getunte 3D-Boliden Uber fotorealistischen
Open-World-Asphalt preschten, da waren unsere
besten Freunde nach Feierabend ein paar Pixel.
Zuerst waren unsere Freunde noch ziemlich klobig,
doch allméhlich nahmen sie konkrete Gestalt an
und formierten sich zu wunderschénen, zeitlosen
Kunstwerken, die auf Nintendos 16-Bit-SNES ihren
Hohepunkt erreichten. Um diesen unvergesslichen
Helden und ihren Abenteuern ein Denkmal zu
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DIE PIXEL-PROFIS

widmen, haben wir mit unzahligen exklusiv ange-
fertigten Screenshots, Maps und Pixel-Artworks in

Thomas

... doziert Game-History sowie Game-Design
an der Hochschule Darmstadt, ist beken-
nender Retronaut, Pixel-MAN!AC und treibt
Robert mit seinem enzyklopadischen Wissen
Uber vergangene Games-Generationen den
Fehlerteufel aus.

Robert

... wollte seit seinem Einstand in die
Gaming-Branche 1994 als Redakteur

und Layouter bei dem renommierten dt.
Fachmagazin MANIAC ein Buch Uber 16-Bit-
Games fabrizieren und hat nur lacherliche 25
Jahre gebraucht, um diese Vision umzuset-
zen. Wenn Robert keine Pixel stapelt, dann
bastelt er an seinem Magazin elektrospieler
herum, konsumiert und tippt Rollenspiel-
Blcher oder versumpft in irgendeinem
Open-World- bzw. Singleplayer-Game.

Ayumi

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

Chrissy

... hat Robert zum falschen Zeitpunkt ken-
nengelernt — namlich im zeitlichen Vakuum
unmittelbar nach ihrem Game-Design-
Studium. Wahrend dieser Zeit verschwand
sie auf Nimmerwiedersehen im Pixel-
Dungeon, um dort bei Kaffee und Brot aber-
millionen Screenshots sowie Maps fur das
Pixelbuch anzufertigen. Aktuell erholt sie sich
von den Grabbing-Strapazen und schult auf
Seelenklempner um — in der Hoffnung, so ihr
Pixel-Trauma therapieren zu kdénnen.
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il

jahrelanger Kleinarbeit dieses PIXELBUCH erstellt.
Wir danken allen Freunden, Verwandten und
Kollegen, die dabei geholfen haben, unsere Vision
zu verwirklichen. Endlich.

- FILLLLLL) —d
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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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wenen — JAS BALLERSPIEL

gehort 1993 zu den weni-

gen Spie.'.en' .die EIEmELY Blaue Bohnen, gleiBendes Laser-Licht und gigantische
zum mannlichen Helden

auch eine wehrhafte Dame Exp/qsiongn. .. hach /and/éqﬁger Meinung n/cht‘unbedingt
anbieten. Julie kann das _ die Stérke des Super Nintendo. Trotzdem gibt es auch
Abenteuer wie Kollege Zeke s auf Nintendos 16-Bitter eine mehr als ordentliche
2l GeEr &l verm ZvEiEr Auswahl an wilder Baller-Kost.
Spieler kontrollierter
Avatar bestreiten.

I Wenn ein Entwickler in den frithen goern zeigen will, was er technisch
wirklich auf dem Kasten hat, dann macht er einen Shooter, ein Baller-
spiel, ein Shmup, ein STG — das Genre hat heute viele
Namen und ist nur noch bei einer kleinen Gruppe
von Fans wirklich popular. Damals ist das anders,
das Ballerspiel steht 1990 in der Blute seiner Jahre
und furiose Laser-Infernos auf Mega Drive bzw. PC-
Engine versuchen, sich gegenseitig zu iibertrumpfen.
Mit Super R-Type sowie Gradius 3 wollen Irem und Konami
nun auf der top-modernen Nintendo-Hardware ganz vor-
ne im Laserzirkus mitmischen und... kommen dabei gehorig
ins Stolpern. Denn auf Pixelpracht und Effekt-Reigen tref-
fen hier auch tble Ruckeleien sowie schlimme Slowdowns.
Klare Sache: So haben sich Action-Fans die Baller-Zukunft auf
dem Super Nintendo nicht vorgestellt. Schnell hat die neue
Konsole aufgrund ihres langsam getakteten Prozessors den .
Ruf einer Action-Gurke weg, zuvor noch nervése Mega-Drive-
Fans stecken das geliebte Musha Aleste-Modul ins Laufwerk
und lehnen sich entspannt zurick. Doch gerade Compile,
das Studio hinter dem genannten Action-Inferno auf der
Sega-Konsole bricht wenig spater den Bann: Super Aleste Dieser riesige Insektenboss wartet am Ende des ersten

bietet weniger Grafik-Bombast als die Werke von Irem oder Lsvel von Ligive S D Vel (e mesg und ol entiter,
allerdings zwingt es das arme Super Nintendo auch

ziemlich in die Knie: Gradius 3 ist flr seine Ublen

Ruckeleien und Slowdowns berichtigt.

—_
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Konami, lauft aber blitzschnell und frei '
von Ruckel-Zuckel-Einlagen uber die Bild-
schirme —na also, geht doch!
Die Raumschlacht-Asthetik geht wahrend der spaten

8oer- und fruhen goer-Jahre mit dem damaligen Anime-
Boom Hand in Hand. Serien wie Macross, Gundam und Le-
gend of the Galactic Heroes inspirieren Heerscharen von
Spiele-Machern zu den Designs fur schnittige Raumjager,

178

... an Titel wie Smash

TV oder Zombies ate my
Neighbors, punktet aber
durch sechs spielbare
Charaktere, die alle mit stei-
gerbaren Attributen kommen.
Die zweite Figur kann dabei
entweder von einem zweiten
Spieler oder dem Computer
Ubernommen werden. In
letzterem Fall entscheidet
das Attribut Wisdom Uber die
KlI-Kompetenz des Kollegen.

ACTION

machtige Grofkampfschiffe und kolossale Welt-
raumbasen. Gerne werden ganze Szenarien aus den
animierten Vorbildern entliehen: Neo-Tokyo, das
Setting von Katsuhiro Otomos Akira wird fiir mehr
als eine Bildschirm-Ballerei fast eins zu eins in die
Hintergrundgrafik importiert. Den wichtigste West-
Einfluss stellen derweil der schweizer Kiinstler H.R.
Giger und sein verstorendes Design des Alien-Xe-
nomorphs: Kaum ein Kawumm-Spiel verzichtet in

DAS BALLERSPIEL

dieser Zeit freiwillig auf einen Level oder einen Boss
im Giger-Stil. Pixelktnstler zaubern immer detaillier-
tere Szenarien auf den Bildschirm, Programmierer
wetteifern, wer mehr Objekte und grofiere Gegner
ruckelfrei auf die Mattscheibe zaubert.

Aber die Zeit der schnellen Weltraum-Action neigt
sich dem Ende zu, denn neue Genres — allen voran
das 2D-Kampfspiel - laufen den Dauerfeuer-Orgien
in den Spielhallen und damit auch auf den Heimkon-
solen den Rang ab. Das macht sich an den Inhalten
bemerkbar: Das klassische Raumschiff-Monster-
Laser-Triumvirat in 2D lasst sich auf dem Super Nin-
tendo eher selten blicken, stattdessen bewegt sich
das Genre in immer neue Richtungen, um relevant zu
bleiben. So nimmt es sich in Parodius selbst auf die
Schippe, versucht sich in Axelay an neuen Technik-
Spielereien und wagt im technisch wegweisenden
Star Fox einen Blick in die polygonale Zukunft.
Spatestens auf dem Super Nintendo wird dann
auch klar, dass sich nicht jede Ballerei um Raum-
schiffe drehen oder zwangsweise auf vertikales

179



Compiles Super

Aleste ist der Shooter-
Durchbruch auf dem
Super Nintendo. Das
vertikal scrollende
Action-Spiel ist grafisch
weniger beeindruckend
als Super R-Type oder
Gradius 3, Uberzeugt
aber mit sauberer
Technik, langen Levels
und spielerisch span-
nenden Extrawaffen.

bzw. horizontales Scrolling setzen muss. Die Vorstadt-Teenager von LucasArts’
Zombies ate my Neighbors bspw. erkunden die Monster-tiberlaufene Welt zu
Fuf? in alle Himmelsrichtungen, der méachtige MechWarrior stapft in die Tiefe
des Bildschirms und die SciFi-Cowboys von Natsumes Geheimtipp Wild Guns
rennen an der unteren Bildschirmkante entlang, um die Gegner per Fadenkreuz
unter Beschuss zu nehmen. Gerade unter diesen etwas anderen Ballereien tun
sich westliche Studios wohltuend hervor: Wahrend der klassische Raumschift-
Shooter noch immer fest in japanischer Hand ist, versuchen sich westliche
Teams gerne an eigenen Interpretationen der Blei- und Laser-haltigen Ma-
terie. Die britischen Bitmap Brothers z.B. bringen mit Soldiers of Fortune (The
Chaos Engine) den individuellen Metallic-Look ihrer Heimcomputer-Ballereien
auf das Super Nintendo, inzwischen setzt uns Origins Wing Commander nicht
nur ins Cockpit, sondern lasst uns auch mit anderen (KI-)Piloten interagieren.
Beim bereits erwahnten MechWarrior von Beam und Activision wiederum
kommt eine gehorige Portion Taktik ins Spiel. Eher fremd ist westlichen Ent-
wicklern dagegen die niedliche Interpretation des Shooter-Genres: Die Helden
und Gegner bei Konamis Popn Twinbee sowie Natsumes Pocky & Rocky — in
Japan als Kiki KaiKai: Nazo no Kuro Manto bekannt - sind von einer derarti-
gen Herzigkeit, dass man kaum den Abzug betatigen mochte. Trotzdem sollte

ACTION

die zuckersufée Verpackung nicht tduschen, auch
diese Bildschirmballereien zeichnen sich durch
einen schwindelerregend hohen Schwierig-
keitsgrad aus — wie fast all ihre Genre-Kollegen,
egal ob im Science-Fiction- oder Fantasy-Bereich.
Wo geballert wird, da sind fast immer Profi-Spieler mit
blitzartigen Reflexen, schneller Auffassungsgabe und gutem
Gedachtnis gefragt. Im Gegensatz zu den Platformern haben
sich die meisten Bildschirm-Ballereien bis heute nur wenig
von ihren Arcade-Wurzeln entfernt und fordern den Spieler
nach wie vor bis aufs Blut. Natiirlich kann ein getibter Gamer
so manch einen Shooter innerhalb von zwanzig bis dreiflig
Minuten durchzocken - aber bis dieses Kénnen erreicht ist,
sind viele, viele Trainingsstunden nétig. (tn)

DAS BALLERSPIEL

Der Dobkeratops
ist der Vorzeige-
boss von R-Type
— hier in seiner
Inkarnation aus
R-Type 3: The
Third Lightning
zu sehen. Die ]
Reihe ist seit |$
jeher fUr ihre
grotesken bio-
mechanischen Kreaturen
bekannt und dieser Boss ist

vom Giger-Alien inspiriert.
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»
Mit dem Begriff Ballerspiel ’Wf&‘
verbinden Veteranen der
16-Bit-Kriege Raumschiffe,
Laser, Raketen und fiese

Aliens. Aber schon friih komnmen
japanische Studios auf den Trichter, dass
der ganze Ballerspal3 auch in eine andere
Richtung funktionieren kann — warum das
Ganze nicht im niedlich-pastellifarbenen
Anime-Look inszenieren? Gesagt, getan:
Konamis Twinbee, erstmals 1985 in den :
Arcades erschienen, ist ein Vorreiter  Wie viele Ballereien dieser Ara greifen auch Twinbee und Winbee auf
dieser Welle. Aber weil man westliche : zwei Ebenen an. Mit Schuss und Faust werden Gegner in der Luft
Spieler nur in Ausnahmefallen dem knal- :  attackiert, per Fadenkreuz nimmt man Bodenziele aufs Korn.

ligen Anime-Look aussetzen will, schafft
es die Serie erst mit ihrem 16-Bit-Debit
Pop‘n Twinbee nach Europa, US-Spieler
gehen gleich ganz leer aus. Der Charakter
Twinbee sowie die Power-Up-Mechanik

— Glocken werden beschossen, damit

sie die Farbe und das jeweilige Upgrade
andern — kennt man bereits aus Parodius,
wo Twinbee als eine von vier spielbaren
Figuren in Erscheinung tritt. Die schra-

ge Story dahinter: Madoka, die Enkelin
von Dr. Mardock, ruft um Hilfe: Weil Opa
sich den Kopf gestoBen hat, will er mit
einer Armee von Mais-Menschen die Welt
erobern. Soll ja schonmal vorkommen.

Es folgt eine gnadenlos niedliche Vertikal- : .
Ballerei. _ ' Hier lasst das Super Nintendo auf eher subtile Art die Grafikmuskeln spielen:

Detaillierte Wolkenformationen, Tempeldacher sowie Iso-Mauern entzticken
mit niedlichen Details und schicken Pastellfarben.
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Studios gerne bei
J.R.R. Tolkien und
Star Wars bedienen, da
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greifen japanische Entwickler fiir Settings, : ' . ::: L b

Helden, Schurken oder Monster vorzugs- : : - e .
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die westliche Spielerschaft gerade wah- - 1P: 16740 ; 55700332850 ir:d 034237 ’?"‘ P:0 0296430 1P:1 0295370 2P:0 0291190

rend der 9ger .kal'J?m elnz.gor.dnen S.I.nd' : Der Bildschirm scrollt nicht automatisch, der Spieler hat die Kontrolle. Die Perspektive von Pocky & Rocky erinnert durchaus an die Spiele Wer die bunte Welt der Yokai in Pocky & Rocky nicht alleine heraus-
Nobunaga? Miko? Yokai? Nie gehort. ¢ Einfach macht das die Ballerei aber nicht, da die Laufrichtung im der Zelda-Schule, doch freies Erkunden der Welt steht nicht auf dem fordern méchte, der startet das humorige, aber auch herzlich harte
Trotzdem erscheinen gerade auf dem : Gegensatz zum Twin-Stick-Shooter gleichzeitig die Schussrichtung ist. Programm — der Weg ist stets klar vorgegeben. Action-Abenteuer an der Seite eines Freundes.

Super Nintendo viele bunte Titel voller
Kreaturen, bei denen manch ein westlicher
Konsument ernsthaft dartber nachdenkt,
was die Entwickler wohl geraucht haben
mdgen. Ganz im Gegensatz zu japa-
nischen Spielern — die sind mit Kappa,
Karakasa, Tenjo Kudari und Hitotsume
Kozo von klein auf vertraut. All diese
Wesen tummeln sich auch in Natsumes
Pocky & Rocky: Einem knuUppelharten,
aber auch ziemlich charmanten Shooter,
bei dem eine kleine Shinto-Priesterin
gemeinsam mit einem Tanuki gegen
Horden von Yokai ins Feld zieht. Nicht mit
Schwert oder Laser-Kanone, sondern mit
O-fuda und Gohei — Talismanen und einem
rituellen, holzernen Stab.
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