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Der Evergreen: Wir befragten Shigeru 
Miyamoto zum genialen Mario-Spin-off

PHANTASY STAR
Mit dem SF-Rollenspiel kamen
die JRPGs erstmals nach Europa

AMIGA 500
Wie der A500 Commodore
noch mal rettete



Der Sommer ist eine gute Jahreszeit zum Retrospielen: Während die aktuellen 
Games meist eine Pause einlegen und es über ein, zwei Monate hin kaum noch 
Neuerscheinungen gibt, haben Retrofans eher die Qual der Wahl: Welche Kon-
sole, welches Genre, welches Spiel? Schon steht fast endlos Material bereit, eine 
entsprechend ausgestattete Modul- oder Floppy- oder auch Emulator-Bibliothek 
vorausgesetzt. Und betrachtet man die Ankündigungen der letzten Zeit, 
etwa von Nintendo zum Classic Mini SNES („diesmal mehr produ-
zierte Einheiten“) oder auch zur neuen Atari Box, fühlt man sich 
als alter Spielehase schon wieder fast am Puls der Zeit.

Wobei, was heißt „fast“: Aus unserer Online-Umfrage 
wissen wir, dass unsere werten Leser keinesfalls nur Re-
trospiele auf Altgeräten daddeln, sondern überwiegend 
ein breites Interesse an Spielen an sich haben, alte 
wie neue, Konsolen- wie PC-basiert. Wir haben auch 
Näheres dazu erfahren, welche Retro-Konsolen ihr 
(als Gruppe der Leser) insgesamt am liebsten habt, 
und einiges andere mehr. Vielen Dank für die rege 
Teilnahme! Wer den ausgelobten Preis – eine nagel-
neue Nintendo Switch mit Legend of Zelda: Breath 
of the Wild – gewonnen hat, erfahrt ihr auf unseren 
Leserbrief-Seiten (Retro-Feed).

Aber keine Sorge: Natürlich nehmen wir jetzt nicht die 
Umfrage-Ergebnisse her und basteln daraus mit mathe-
matischer Präzision die zukünftigen Ausgaben. Wie die 
meisten von euch wissen, besteht ja ein guter Teil jeder deut-
schen Ausgabe aus einem von uns ausgewählten, liebevoll loka-
lisierten „Best of“ von drei bis vier britischen Retro Gamers. Dazu 
kommen dann unsere eigenen Artikel, insbesondere die Klassiker-
Checks und Retro-Revivals. Da werden wir jetzt natürlich nicht in Zukunft 
sagen: „Lieber das doppelseitige C64-Peripherie-Foto mit zwei Zeilen Text als 
den in die Tiefe gehenden Artikel zum ZX-81.“ Sondern wir entscheiden danach, 
wie spannend der jeweilige Beitrag an sich ist.

Spannend ist, das möchte ich zumindest behaupten, auch die aktuelle Ausgabe ge-
raten. Von sehr alt (Frogger) bis nicht mehr jung (Half-Life 2), von Heimcomputern 
(Amiga 500) bis Konsolen (ColecoVision), von Horror (Alien Breed) über Science-
Fiction (Star Wars: Rogue Squadron) und Prügel-Rennen (Road Rash) bis zu 
Kindertauglichem (Disney-Spiele) haben wir ein breites Angebot für euch. Und so 
gut wie immer kommen die Macher des jeweiligen Spiels zu Wort – bei unserem 
Zehnseiter zu Mario Kart sogar gleich drei Designer-VIPs inklusive Shigeru Miyamoto.

Vielen Dank, dass ihr uns lest – und viel Spaß  
beim Retro-Spielen!!

Euer Jörg Langer
Projektleitung Retro Gamer
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Atari-Könner, Sound-Profi

Überblick dank Echtzeit-Navi

Backtracking-Hilfen
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Die Erben

Bomb’ dir den Weg frei

Mit dem Heli durch die Höhle

Fort Apocalypse wird vom Atari 800 nur für den C64 um-
gesetzt und erhält nie einen Nachfolger. Doch das austra-
lische Beam-Studio macht aus dem Game-Boy-Choplifter 
II eine prächtige Fort-Apoca-Hommage: Die Palmen- und 
Wüstenlandschaft öffnet sich im zweiten Sektor plötzlich 
nach unten, aus dem Horizontal-Scroller wird ein multi
direktionaler Höhlen-Shooter! Ebenso empfehlen wir Chop-
lifter III (1993 für Game Boy, 1994 SNES).

Bestimmte Mauern und Böden sind porös und zerstörbar, so 
dass die Bordwaffen nicht nur den feindlichen Vehikelpark 
wegputzen, sondern auch neue Höhlenwege legen. Man 
verändert und formt die Spielwelt, statt sie einfach nur ab-
zufliegen: Die kreative Macht, aus der Levelgrafik Pixel oder 
Blöcke herauszuschießen, haben wir im Ansatz auch in Space 
Invaders, später in Mr. Heli, in einem R-Type-Level und exzes-
siv 2009 in Sonys Pixel Junk Shooter. 

Fort Apocalypse greift den bidirektionalen Flug von Defender 
sowie den Höhlen-Trip unter Spritmangel von Super Cobra 
und Scramble auf. Dazu fügt es vertikales Scrolling hinzu und 
erschafft so den „Cave-Shooter“ – kein geradliniger Feind-
flug, sondern eine Entdeckungsreise in alle Richtungen. Greg 
Christensen Caverns of Mars (1981), in dem man ebenfalls 
bombt und tankt, aber nur vertikal fliegt, ist ein primitiver 
Vorgänger (siehe Bild).

Hales gilt 1984 als äußerst talentierter Atari-Program-
mierer, verschwindet dann aber plötzlich. Doch er ist am 
letzten Synapse-Projekt beteiligt (Mindwheel, Download 
unter www.igorlabs.com) und codet Amiga-Umsetzungen 
für LucasArts, bevor er auf Akustik umsattelt. 1997 ver- 
schmilzt er sein Studio mit der Firma von Elektronik-Pop- 
Pionier Thomas Dolby und entwickelt heute Audio-
Engines für eine Milliarde Handys.

Akkurat und in Echtzeit, aber stark geschrumpft: Weil Koor-
dinaten und andere Parameter zweitverwertet, nicht eigens 
berechnet und gespeichert werden, brauchen Radar und 
Echtzeit-Maps kaum Ressourcen. In Fort Apocalypse wird 
der Level-Scanner als „Navatron“ im oberen Screen-Drittel 
eingeblendet. Unser Bild zeigt rund die Hälfte der gesamten 
Unterwelt – zusammengesetzt nicht aus Game-Grafik, son-
dern Navatron-Pixeln.

Reizvolles Adventure-Feeling fast wie bei „Metroidvania“: 
Man stöbert zwischen Fallen und Wächtern, um den Weg 
zum Finale zu finden. Da sich die Unterwelt über rund 20 Bild-
schirme erstreckt und mit Laser-Barrieren, malmenden Mau-
ern und anderen Hindernissen gespickt ist, baut Hales sowohl 
Rücksetzpunkte als auch „Hyper Chamber“-Teleporter ein – 
zwei im Action-Genre davor ungesehene Features, die den 
Backtracking-Frust mindern. 

Was die  
Presse sagte …

Happy Computer  
Sonderheft 3/85 
 „Nicht sonderlich intelligent? Stimmt! 
Aber obwohl man hier nicht mit groß-
artiger Story aufwarten kann und das 
Spiel nicht sehr viel Abwechslung 
bietet, hat es doch seine Schwierig-
keit … Laser-Strahlen, Panzer, Ener-
giesperren und einen gegnerischen 
Hubschrauber. Die gefährlichsten 
Gegner sind jedoch die Zeit und nicht 
zuletzt der hohe Spritverbrauch. “ 
(Tobias Schneider / Heinrich Lenhardt)

Happy Computer 1/84 
  „Die gelungene Kombination von 
Spielideen und die außergewöhn-
lich gut gestaltete Grafik machen 
Fort Apocalypse zu einem der bes-
ten Heimcomputerspiele. Meine Mei-
nung: Akustische Untermalung und 
andauernde Motivation sind „sehr 
gut“, Bildschirmdarstellung, Beein-
flußbarkeit und Gesamtbewertung 

„ausgezeichnet“. “ (Julian Reschke)

» �PLATTFORM: ATARI 800 (ORIGINAL), C64

» �PUBLISHER: SYNAPSE SOFTWARE

» ENTWICKLER: STEVE HALES 

» �VERÖFFENTLICHT: 1982/1983

» GENRE: SHOOT-EM-UP

FAKTEN

Fort Apocalypse ist eines der bes-
ten Ballerspiele seiner Zeit, die 
geschickte Verbindung unter-
schiedlicher Spielideen denkt weit 
in die Zukunft.  

Was wir denken

Von Heinrich Lenhardt 

T
ief unter dem Granitmantel der Erde 
haust das Böse, zu groß, um es aus-
zusprechen; in die Welt der Lebenden 
dringt davon nur ein Flüstern. Hier 

herrschen die Kriegsfürsten von Kraltha, hier 
errichteten sie einen tödlichen Kerker, gefüllt 
mit Gefahren und abscheulichen Monstern. 
Spurlos verschwand bislang jeder, der es 
wagte einzudringen – in das Geheimnis von 
Fort Apocalypse!

Der amerikanische Rückentext liest sich 
wie die Einladung zu einem Dungeon-Crawler à 
la D&D, doch Fort Apocalypse ist kein Fantasy-
Rollenspiel, sondern ein SF-Shoot-em-up mit 
Tiefgang – im übertragenen wie wörtlichen Sinne. 
Um das Böse aufzustöbern und zu vernichten, 
flattert der Spieler im Hubschrauber durch die 
Unterwelt; unterwegs zapft er Benzintanks an 
und sammelt umherirrende Zivilisten ein. 

Brøderbunds Choplifter! war thematisch 
ähnlich, erschien ein paar Monate früher und 
wurde international besser vermarktet, sodass 
Fort Apocalypse auf viele Spieler wie ein Klon 
wirkte. Auch weil Hersteller Synapse damals kri-
selte, erhielt Fort Apocalypse weltweit weniger 
Aufmerksamkeit, als es verdient gehabt hätte. 
Dem geschätzten Kollegen Lenhardt, der das 
Spiel ganz am Anfang seiner Karriere, aber erst 
zwei Jahre nach der US-Veröffentlichung testet 

(siehe Presse-Kasten rechts), muss man wider-
sprechen: Fort Apocalypse hat nicht „zu wenig Ab- 
wechslung“, sondern ist zum Jahreswechsel 
1982/1983 ein konkurrenzlos komplexes 2D-Baller-
spiel und viel gehaltvoller als Brøderbunds Heli-Hit.

Die Choplifter-Spielelemente packte US-
Programmierer Steve Hales komplett in 32 KByte 
Speicher und gab viele neue Ideen hinzu (die wie-
derum spätere Choplifter! -Sequels übernahmen), 
etwa die Suche nach Sprit, Laser-Barrieren oder 
Landeplattformen als Rücksetz-Punkte. Die Le-
vels scrollen nicht nur horizontal, sondern in alle 
vier Richtungen und enthüllen fantasievolle Ar-
chitektur. So ist Fort Apocalypse mehr Hindernis-
Parcour und Erkundungsreise ins Geheimnisvolle 
als ein 08/15-Shooter: Fast ehrfürchtig schießt 
man sich den Weg in die „Vaults of Draconis“ frei, 
bekämpft dort Flugminen und Panzer.

Vom mysteriösen Doppelgänger des ei-
genen Helis verfolgt, findet man eine Passage 
in die „Crystal Caves“ darunter und dort die 
schwer verteidigte Reaktorkammer. Obwohl 
der Atari-Joystick nur einen Knopf hat, kämpft 
der Helikopter mit zwei Waffen. Das macht die 
Steuerung knifflig: Fliegt der Heli nicht seitlich, 
sondern blickt frontal zum Spieler, entlässt der 
Button statt einer Luft-Luft- oder Luft-Boden-
Rakete eine Plasmabombe, die Minen und Silo
deckel zerstört und Wege nach unten freilegt. 

In Deutschland, wo es das Atari-Original 
kaum gab, dafür aber die C64-Fassung hundert-
tausendfach als Kopie, ist Fort Apocalypse heute 
höher angesehen als der Vorflieger Choplifter. 
Besucher der Retro-Fansite Kultboy feiern es 
im 21. Jahrhundert als ihren Lieblings-Action-
Titel: „In meiner Kindheit verbrachte ich damit 
Stunden um Stunden“, erinnert sich ein 8-Bit-
Fan, „eines der Spiele, die jeder mochte – ein 
Klassiker“, meint ein anderer. US-Veteranen klin-
gen ähnlich: „Eines der unvergesslichen Spiele 
meiner Jugend – gruslig, der blaue Heli, der 
hinter dir her war.“ 

Einig sind sich die Atari- und C64-User 
rund um den Globus, dass Fort Apocalypse 
kein Fall für Weicheier, sondern „bloody hard“ 
war – vor allem auch, weil die Schwerkraft das 
Vehikel ständig nach unten zieht, im Gegensatz 
zu anderen Scroll-Ballerspielen. Unser Tipp fürs 
Neuerkunden: Stellt „Pilot Skill“ und „Gravity 
Skill“ am Anfang ganz runter!

» SPEEDBALL 2: BRUTAL DELUXEDENKWÜRDIGE MOMENTE

Von Winnie Forster

» SPEEDBALL 2: BRUTAL DELUXEKLASSIKER-CHECK
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Seit 1987 sammelte Andrew Braybrook Ideen für den Nachfolger 
seines C64-Klassikers Uridium – erschienen ist er erst 1993.  

Retro Gamer sprach mit Andrew über Teil 2 der Weltraum-Ballerei.

nde der 80er Jahre sank der Stern 
des Atari ST. Viele Hersteller entwi-
ckelten nun auf dem Amiga, so auch 
Graftgold. Der erste Titel nach die-

sem Schwenk war der erfolgreiche Plattfor-
mer Fire And Ice. Dessen Schöpfer Andrew 
Braybrook verrät uns, dass er dabei schon 
Hintergedanken hatte: „Wir hatten gerade 
begonnen, mit Renegade zusammenzuar-
beiten, und wollten als Erstes einen Platt-
former entwickeln. 

Damit eigneten wir uns aber auch 
Know-how zur neuen Hardware an, um Uri-
dium 2 zu entwickeln.“ Denn der Nachfolger 
des C64-Shooters stellte mit schnellem Scrol-
ling hohe Anforderungen. Ansonsten blieb man 

STARKE  
16-BIT-
SEQUELS
Weitere Amiga-Nachfolger  
von 8-Bit-Klassikern.

PARADROID 90
1990
■ Wenngleich es ein 
Remake von Andrews 
Kultspiel ist und kein 
echter Nachfolger, 
glänzt Paradroid 90 mit toller SF-Grafik und 
treibendem Sound. Da es für den Atari ST entwi-
ckelt wurde, wird nur vertikal gescrollt. Dennoch 
überträgt es die Mischung aus Taktik und Action 
hervorragend auf 16-Bit.

SWITCHBLADE II
1991
■ Switchblade hatte 
sich auf dem Amiga 
nicht wirklich wie ein 
16-Bit-Spiel angefühlt, 

was wahrscheinlich an der parallelen Veröffent-
lichung für 8-Bit-Computer lag. Der Nachfolger 
protzt mit großen Sprites, Filmszenen und einer 
größeren Spielwelt.

NEBULUS 2
1991
■ Bei Nebulus 2 dreht 
sich im wahrsten Sinne 
des Wortes alles um 
rotierende Türme, wie 
schon beim Vorgänger. Die Hauptfigur Pogo hat 
aber neue Power-ups. Außerdem muss er ver-
rückte Aufgaben meistern – etwa auf einem Dodo 
reitend fliegenden Steinen ausweichen.

WIZKID
1992
■ Wizkid nimmt zwar 
die Handlung des be-
rühmten Vorgängers 
Wizball auf, verwendet 

aber ein völlig anderes Spielprinzip. Wen das nicht 
abschreckt, der wird von verrückten Herausforde-
rungen überrascht. So bewirft man Gegnerscha-
ren mit Gegenständen oder spielt Scrabble.

TURRICAN III
1993
■ Turrican III, der 
Nachfolger von Man-
fred Trenz’ legendären 
beiden Plattform-
Shootern, wurde gelegentlich als „Konsolenspiel“ 
belächelt. Doch es behielt das schwerkraftver-
leugnende Spielgefühl, das reichhaltige Waffenar-
senal und die gigantischen Endgegner bei, die die 
Serie ausmachen.

dem Spielprinzip des Erstlings treu: An Bord ei-
nes Raumjägers der Manta-Klasse ballert sich 
der Spieler horizontal durch mehrere Levels, 
in denen jeweils ein großes Dreadnought-Trä-
gerschiff besiegt werden muss. Anders als in 
den meisten Seitwärtsscrollern kann und muss 
man dabei auch immer wieder die Richtung 
ändern und zurückfliegen.

Andrew Braybrook berichtet uns nicht 
nur von technischen, sondern auch einigen ju-
ristischen Herausforderungen zu Beginn der 
Entwicklung. Denn plötzlich war der Publisher 
Mindscape mit in der Gleichung. Andrew spe-
kuliert: „Vielleicht sicherte sich Mindscape den 
Vertrieb des neuen Spiels, weil wir damals die 
16-Bit-Versionen von Uridium an sie lizenziert 
hatten. Ich hatte mit diesen Verhandlungen 
nicht viel zu tun, das übernahm Renegade. 
Aber ich bin sicher, dass wir nicht mit der Ent-
wicklung begonnen hätten, wenn wir kein gu-
tes Gefühl mit dem Publisher gehabt hätten.“

Zunächst ging es an die spielerischen 
Grundzüge: Uridium 2 sollte sich nahe am ers-
ten Teil von 1986 halten, aber auch Einflüsse 
zeitgemäßer Shoot-em-ups aufnehmen. An-
drew erzählt uns: „Ich wollte Uridium in die 
16-Bit-Welt bringen und war froh, dass ich 
die Story des Originals übernehmen konnte. 
Aber Arcade- und Computerspiele hatten sich 
weiterentwickelt, dem mussten wir Rechnung 
tragen. Ohne Power-ups konnte man da-

» �[Amiga] Mit der Luft-Boden-Waffe sind 
Geschütztürme leicht zu besiegen.

» [Amiga] Wer den Reaktor im Zwischenlevel zerstört, erntet Power-ups.

» �Ich wollte Uridium in die 16-Bit-
Welt bringen. «� ANDREW BRAYBROOK
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mals keinen Shooter mehr veröffentlichen. 
Auch Sprachausgabe während des Spiels war 
ein Muss.“ Und natürlich war auch die Grafik 
zu modernisieren, sollte gleichzeitig aber den 
Charme des Originals erhalten.

Das wichtigste Element von Uridium war 
die rasante Geschwindigkeit bei guter Manöv-
rierbarkeit gewesen. Letztere wollte Andrew 
in Teil 2 noch verbessern: „Die Steuerung war 
anfangs ein exaktes Abbild aus dem Erstling. 
Am Ende haben wir die Beschleunigung dann 
doch etwas gedrosselt, damit man auch beim 
vertikalen Fliegen und den komplexeren Dread-
noughts am Ende die Kontrolle behält.“

Die Dreadnought-Carrier in Uridium  2 
leisten deutlich mehr Widerstand als die 
Trägerraumschiffe des Vorgängers. Entspre-
chend wurde auch die Feuerkraft des Manta 
angeglichen, erklärt Andrew: „Dass wir die 
Dreadnoughts größer machen konnten, hat 
die gesamte Spielmechanik beeinflusst, spä-
testens wenn vertikales Scrolling dazukommt. 

Wir wollten den Spieler aber nicht mit Gegnern 
und Bomben zumüllen, sondern haben lieber 
die Power-ups limitiert.“ Mehr als eine Zusatz-
waffe gleichzeitig gibt es nicht, aber sie sind 
dennoch essenziell, um die Anlagen der Dread-
noughts schnell zu zerstören. Extrawaffen wie 
Bomben oder Lenkraketen hat Andrew aus 
dem Arcade-Klassiker Slapshot übernommen.

Die Evolution der Dreadnoughts ging in 
erster Linie auf die Grafiker im Team zurück. 
Andrew erinnert sich: „Die Grafiker haben 
sich die Bodenwaffen der Dreadnoughts aus-
gedacht. Die fiesen weißen Laser des vier-
ten Dreadnoughts habt ihr Steve Rushbrook 
zu verdanken!“ Im Lauf der Entwicklung be-
merkten Andrew und Kollegen dann, dass der 
Schwierigkeitsgrad zu hoch angesetzt war. 
Die Lösung? „Aus dem ursprünglich ersten 
Dreadnought machten wir die Nummer 2, dann 
bastelten wir noch einen einfacheren für den 
ersten Level.“

Ein Gimmick, das sich Andrew für 
das Sequel einfallen ließ, waren die „Victory 

Points“. Wenn man die richtigen Ziele zer-
störte, konnte man so die Levels schneller 

beenden: „Die Victory Points halfen ein-
fach, das Spiel etwas zu beschleuni-

gen. Wenn es verschiedene Wege 
zum Ziel gibt, bringt man die 

Spieler zum Nachdenken: Eine 
kleine Abkürzung ist immer 

eine schöne Belohnung.“

Auch die Wingman-Option war eine ori-
ginelle Neuerung. In Ermangelung eines echten 
Mehrspielermodus holte man sich so Unter-
stützung durch ein zweites Manta-Schiff, das 
dem eigenen mit leichter Verzögerung folgte, 
und zwar entweder automatisch (für Solospie-
ler) oder – mit sehr eingeschränkten Kontroll-
möglichkeiten – für einen zweiten Spieler. Das 
war aber kein vollwertiger Zweispieler-Modus: 
„Zwei Spieler hätten bei dem schnellen Scrol
ling einfach nicht funktioniert.“, erklärt Andrew 
den Kompromiss. „So konnte der zweite Spie-
ler sich nur aufs Schießen konzentrieren – je-
denfalls so lange, bis der erste Spieler in die 
Luft flog!“

Um Uridium 2 zugänglicher zu machen, 
ließen sich die Entwickler am Ende auch noch 
ein Radarsystem einfallen: „Während der 
Feuergefechte war es schwer, das Radar im 
Blick zu halten, es war eher als Warnsystem 
gedacht. Wir haben dann noch Störsender 
eingeführt, die das Radar stören. Das sollte 
ein Anreiz sein, sich mehr auf Bodenziele zu 
konzentrieren.“

eben der Spielmechanik wurde 
auch viel an den Zwischenlevels 
gearbeitet, in denen der Spie-
ler den jeweiligen Dreadnought  

zerstören muss. „Ich wollte etwas Anspruchs-
volleres als den Reaktionstest aus dem ersten 
Teil“, verrät Andrew. „Die erste Idee war, den 
Piloten in Vogelperspektive zum Reaktor steu-
ern zu müssen. Aber das wäre viel zu aufwen-
dig gewesen. Wir haben es dann bei einem 
einzelnen Reaktorraum belassen. Grafiker Steve 
Rushbrook hat mir aber immer noch nicht verzie-
hen, dass ich ihn dazu überredet habe, den Re-
aktor in 64 Frames rotieren zu lassen“, lacht er.

Als Uridium 2 langsam in die Test-
phase kam, beschwerte sich Publisher 

Renegade bei Andrew über den aus seiner Sicht 
immer noch zu hohen Schwierigkeitsgrad. „Sie 
haben das Spiel getestet und hatten Probleme 
mit dem Tempo und ständigen Karambolagen. 
Ich glaube ja, dass sie einfach nur zu hemmungs-
los aufs Gas gedrückt haben!“, schmunzelt er. 
„Das Problem war wohl, dass der erste Level zu 
einfach war und man dadurch nicht kapierte, dass 
Vollgas bei Uridium 2 die falsche Strategie ist.“

Im Herbst 1993 war das Spiel schließ-
lich fertig und wurde mit hervorragenden Kriti-
ken überschüttet. Sehr zur Freude von Andrew, 
der aber gleichzeitig mit den schleppenden 
Verkäufen haderte: „Ich weiß bis heute nicht, 

wieso der kommerzielle Erfolg ausblieb. 
Ich habe alles, was ging, in das Spiel 

APIDYA  1992
■ Mit Hochgeschwindigkeits-Action und exakter 
Steuerung erinnert Apidya an japanische Spielhallen-
Shooter. Die Kombination aus ausgeklügeltem Waf-
fensystem und einem unverbrauchten Natur-Setting 
wirkt gleichzeitig vertraut wie erfrischend.

OVERKILL  1993
■ Overkill hebt mit verschwenderischer AGA-Grafik und 
Zwischengegnern das Spielprinzip von Defender auf den 
nächsten Level. Wie der Klassiker von Eugene Jarvis 
verbindet es Baller-Action mit der Rettung von Zivilisten. 
Dazu kommen neue Power-ups und Schlachtfelder.

PROJECT-X  1992
■ Project-X ist berüchtigt für seinen hohen 
Schwierigkeitsgrad – und das zu Recht! Team 17 
schuf eine Hommage an den Spielhallenklassiker 
Gradius, der uns grafisch beeindruckt und spie-
lerisch alles abverlangt.

DISPOSABLE HERO  1993
■ Disposable Hero ähnelt vom Aussehen her R-Type, 
hat aber eine einzigartige Spielmechanik. Anfangs ist 
man nur schwach bewaffnet. Der Schlüssel ist, lange 
genug zu überleben, bis man sich mit Hilfe von Items 
bessere Waffen bauen kann.

AGONY  1992
■ Agony von Psygnosis kann grafisch mit 
Shadow of the Beast mithalten, hat aber mehr 
Tiefgang. Es bietet beeindruckende Landschaf-
ten, filmreife Endgegner und nicht zuletzt eine 
fesselnde Spielmechanik.

T-ZERO  1998
■ ClickBOOM zeigten gegen Ende des Amiga-
Zeitalters, wozu ein aufgemotzter A1200 in der 
Lage ist. Riesige Welten, originelle Gegner und 
ein treibender Techno-Soundtrack fesselten die 
Shooterfans der späten 90er Jahre.

» �[Amiga] Bei „Land Now“ solltet ihr schnell 
eine Landebahn finden.

» �[Amiga] Im Abspann landet das Manta-Schiff 
in einer futuristischen Metropole.» [Amiga] Der letzte Dreadnought Catalact erfordert viel Geschick und klugen Power-up-Einsatz.

gesteckt!“ Es gab auch mehrere Spezialversio
nen, beispielsweise für den A1200. Auch der 
Amiga CD32 sollte bedacht werden, aber diese 
Version wurde nie fertiggestellt.

Andrew ist mit Uridium 2 sehr zufrieden: 
„Es gibt nicht viel, was ich im Nachhinein daran 
ändern würde. Es ist alles drin, was wir uns 
vorgenommen hatten. Ich denke, der Schwie-
rigkeitsgrad ist am Anfang zu gering und am 
Ende doch sehr hoch. Aber es sagt wohl viel 
über Uridium 2 aus, dass es heute noch ge-
spielt wird – nach immerhin 24 Jahren! Darauf 
kann man doch stolz sein.“ �   

Herzlichen Dank an Andrew Braybrook  
(Twitter: @UridiumAuthor)

AMIGA-GEFECHTE Weitere herausragende Shoot-em-ups für Amiga.

» �Vollgas ist die falsche Strategie 
bei Uridium 2. «� ANDREW BRAYBROOK

MAKING OF: URIDIUM 2

20  |  RETRO GAMER 4/2017 RETRO GAMER 4/2017  |  21



Pfiffiges Kampfsystem

Grundstein für Heroes

Die „Speicher“-Funktion
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Suche das Zepter

Ritter hassen Untote

General mit Führungsstärke

Erst wenn alle 25 Kartenstücke gefunden sind, ist der 
Fundort des Zepters der Ordnung eindeutig zu erkennen 
und der Spielsieg nahe. Jetzt nur noch an die entspre-
chende Stelle der Weltkarte reiten und graben! Das 
Problem: Das Schmuckstück muss innerhalb des anfangs 
gesetzten Zeitlimits gefunden werden, sonst wird das 
Königreich zerstört, König Maximus stirbt, und das Spiel 
ist unweigerlich vorbei.

Auf den ersten Blick erscheint sie nicht wirklich wichtig, 
aber die Zusammensetzung der Armee ist von entschei-
dender Bedeutung. Wer neben Rittern, Bauern, Bogen-
schützen und Miliz (alles „menschliche“ Einheiten) eine 
Horde Untertoter mitschleppt, darf sich nicht wundern, 
wenn die Moral der Truppe angesichts der lebenden 
Leichen ein wenig leidet. Ganz konkret kämpft die Armee 
dann schlechter.

Einer der wichtigsten Werte in King’s Bounty ist die 
Leadership, also Führungsstärke. Je besser dieser Wert, 
desto mehr Einheiten kann der Spieler pro Truppentyp und 
Zeiteinheit rekrutieren. Stehen zu Beginn nur eine Hand-
voll Truppen pro Typ Speer bei Fuß, können später einige 
Hundert Einheiten pro Klasse mitgenommen werden und 
so in Windeseile starke Armeen aufgebaut werden. Wenn 
die finanziellen Möglichkeiten es zulassen …

Trifft man auf einen Gegner, wird eine Taktikkarte ein-
geblendet. Hier sind die Truppentypen und die Anzahl 
der Einheiten zu sehen. Zug um Zug werden die Gegner 
dezimiert. Je nach Typ haben die unterschiedlichen Ein-
heiten verschiedene Reichweiten und Angriffsarten so-
wie Stärken und Schwächen. Selbst eine Hundertschaft 
Mistgabel-bewehrter Bauern kann kaum etwas gegen 
eine Handvoll Drachen ausrichten.  

Keine Frage: King’s Bounty ist der spirituelle und spieleri-
sche Grundstein für eine der erfolgreichsten Spieleserien. 
Denn Jahre nach ihrem ersten, guten Versuch mit King’s 
Bounty machte New World Computing Heroes of Might & 
Magic. Viele der Features der Serie fanden sich bereits im 
Erstling, etwa die Moral-Abhängigkeiten, das Einsammeln 
von Truppen, die Rundenkämpfe, das Aufsammeln von 
Schätzen und das Suchen nach Kartenteilen. 

Sonst reden wir vom „besten Moment“, doch das geht 
dieses Mal nicht. Der schlimmste Moment in King’s Bounty 
war die erste geplante Pause. Als einem klar wurde, dass 
Publisher EA für das Mega-Drive-Modul eine Batterie zu 
teuer erschienen war. Wieso einige Dollars mehr ausgeben, 
wenn man auch den Spieler quälen kann? So durfte man ein 
56-stelliges (!) Passwort notieren und später wieder einge-
ben. Bei einem Fehler war der „Spielstand“ futsch.  

Was die  
Presse sagte …

Maniac 07/1995: 73/100 
 „King’s Bounty ist ein ungewöhnli-
ches Spiel, das einiges an taktischem 
und strategischem Geschick ver-
langt … Technisch ist das Spiel bes-
tenfalls Mittelmaß: Die Soundeffekte 
sind spärlich, die Grafik über weite 
Strecken unspektakulär. Zum Glück 
ist das ansprechende Spielprinzip 
mit allerlei originellen Ideen angerei-
chert.“ (Winnie Forster)

» �PLATTFORM: AMIGA, C64, MS-DOS 
(1990), MEGA DRIVE (1991)

» �PUBLISHER: NEW WORLD COMPUTING / 

ELECTRONIC ARTS (MEGA-DRIVE-

VERSION)

» �ENTWICKLER: NEW WORLD 
COMPUTING, INC.

» �VERÖFFENTLICHT: 1990

» GENRE: STRATEGIESPIEL

FAKTEN

Nach heutigen Maßstäben ist King’s 
Bounty hässlich wie die Nacht. Spie-
lerisch kann es mit dem taktischem 
Tiefgang der modernen Enkel der 
Heroes of Might & Magic kaum noch 
mithalten. Doch die kleinen versteck-
ten Feinheiten machen King’s Bounty 
auch heute noch liebenswert! Aller-
dings hört der Spaß beim archai-
schen Speichersystem per Monster-
password auf – spielt entweder eine 
Homecomputer-Fassung oder nutzt 
einen Emulator mit Speicherfunktion. 

Was wir denken
Von Heinrich Lenhardt 

S
elten hat man die Gelegenheit, die 
Geburtsstunde einer neuen Spielese-
rie, ja eines neuen Genres, quasi beim 
Spielen mitzuerleben. Mit King’s 

Bounty legte Entwickler New World Compu-
ting, Inc. den technischen und spielerischen 
Grundstein für die berühmte Heroes of Might 
& Magic-Serie (heute nur noch „Heroes“).

Fünf Jahre dauerte es allerdings, bis aus 
dem Strategiespiel King’s Bounty der berühmte 
Enkel im Might&Magic-Rollenspiel-Universum 
wurde. Aber grundlegende Zutaten und Mecha-
niken sind frappierend ähnlich, insbesondere das 
regelmäßige „Ernten“ von Truppen, die wir dann 
in taktische Rundenkämpfe schicken. Die Story ist 
schlicht: König Maximus hat ein ernstes Problem 
mit einem Ultimatum. Das hat ihm der finstere 
Zauberer Arech Dragonbreath gestellt: Er soll ihm 
das verschwundene königliche Zepter der Ord-
nung überreichen, sonst macht er das Königreich 
platt. Aber Dragonbreath hat die Rechnung ohne 
den Spieler gemacht: Als Ritter, Paladin, Barbar 
oder Magierin stellt ihr euch in den Dienst von 
Maximus und findet das Zepter. Dazu gilt es 25 
Kartenstücke zu finden, die, einmal zusammen-
gesetzt, den Fundort des Zepters verraten. So 
weit, so einfach. 

King’s Bounty hat – für ein Strategiespiel 
ungewöhnlich – ein kerniges Zeitlimit, das als 
Schwierigkeitsstufe fungiert und massiv den fi-
nalen Highscore beeinflusst. Haben Helden im 
Simpel-Modus noch 900 Spieltage Zeit, ihre 
Schlachten zu schlagen und das Zepter zu fin-
den, sind es in der Experten-Einstellung gerade 

noch 200 Tage. Dafür wird der finale Punkte-
stand aber auch mit vier multipliziert, während 
zaghafte Spieler mit der Hälfte der Punkte aus-
kommen müssen.

Die Suche nach dem Zepter findet auf 
einer umfangreichen Landkarte statt, die wir 
Schritt für Schritt aufdecken. Das Königreich ist 
in vier Kontinente aufgeteilt, die teilweise nur 
per Boot zu erreichen sind. Der Spieler reitet 
aus der Vogelperspektive durch die Länder und 
findet Städte, Höhlen und Hütten (die er jeweils 
betreten kann) sowie Schatzkisten mit Gold, 
Hinweisen, tollen Gegenständen oder Zauber-
spruchrollen. Unser Held fungiert als General 
über allerlei Truppentypen. In besagten Städten 
und an anderen Orten kann der Spieler gegen 
Bargeld maximal fünf Einheitstypen in seine 
Armee rekrutieren. Hat er alle Rekruten eines 
Ortes eingesammelt, muss er warten, bis dort 
wieder neue erscheinen.

Für finanziellen Nachschub sorgt alle sie-
ben Tage ein königliches Taschengeld sowie das 
Auffinden von Reichtümern und das Besiegen 
von Gegnern. Diese laufen praktisch in Echtzeit 
über die Landkarte. Kommt es zur Begegnung mit 
dem Spieler, wird auf einen speziellen Kampfbild-
schirm umgeschaltet: Hier sind beide Armeen zu 
sehen, wobei jeder Truppentyp eine Figur darstellt, 
dessen „Hitpoints“ der Zahl der Soldaten ent-
spricht. Abwechselnd werden die Einheiten ge-
zogen. Sind die Truppen des Feindes ausgelöscht, 
sackt der Spieler eine Siegprämie ein. Beißen 
die eigenen Figuren ins Gras, geht es mit leeren 
Taschen wieder zum König zurück.

Vor allem hier liegt die heimliche Stärke 
des Spiels: Wichtig sind die taktisch richtige Zu-
sammensetzung der Truppen sowie die finanzi-
elle Ausgewogenheit der Einheiten. Zum einen 
gibt es das klassische „Stein-Schere-Papier“-
Prinzip; es gilt also herauszufinden, welche der 25 
Einheitentypen besonders effektiv gegen welche 
Feinde sind. Zum anderen existieren Abhängigkei-
ten innerhalb der eigenen Armee. Wer seine Trup-
pen aus Einheiten rekrutiert, die einander nicht 
leiden können, verliert deutlich an Schlagkraft!

Zusätzlich gibt es spezielle Burgen mit be-
sonders hartgesottenen Gegnern, die von bösen 
Schergen gehalten werden. 17 dieser Mieslinge 
gilt es aus ihren Burgen zu werfen, was aber 
erst funktionieren kann, wenn der Spieler sich 
ein sündhaft teures Katapult gekauft und den 
offiziellen Auftrag geholt hat, den Bösewicht 
zu erledigen. Dann muss er nur noch dessen 
Armee besiegen …

Dank zufallsgenerierter Karte, Charakter-
auswahl und Schwierigkeitsstufen bietet King’s 
Bounty sowohl für Homecomputer als auch auf 
Modul ein erhebliches Wiederspiel-Potenzial. 
Und es ist auch heute noch für die eine oder 
andere Runde gut!

» SPEEDBALL 2: BRUTAL DELUXEDENKWÜRDIGE MOMENTE

Von Michael Hengst

» SPEEDBALL 2: BRUTAL DELUXEKLASSIKER-CHECK
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MS. PAC-MAN
ARCADE
■ Eine ungewöhnli-
che Alternative bildet 
Midways inoffizieller 
Ableger. Zum Ersten zog das Original Pac-Man 
bereits zahlreiche Frauen in seinen Bann. Zum 
Zweiten gibt es hier einen weiblichen Helden, 
zum Dritten kommt es auch hier auf die pas-
sende Wegfindung an.

NIGHTS INTO 
DREAMS
SATURN
■ Mit etwas Fantasie 
kann man den Lauf-
abschnitt im Grünen mit Claris oder Elliot fast 
als 3D-Hommage an Girl’s Garden ansehen. 
Ansonsten halten sich die Ähnlichkeiten der 
beiden Spiele natürlich in Grenzen, denn etwas 
Vergleichbares sucht man vergeblich.

HARVEST MOON
SNES
■ Was Harvest Moon 
mit Girl’s Garden ver-
bindet, ist die Thematik 
der Gartengestaltung und der Romanzen. Denn 
in Nintendos Bauernsimulation baut ihr nicht 
nur Pflanzen an, sondern zieht in Nebenmis-
sionen auch die Aufmerksamkeit des anderen 
Geschlechts auf euch. 

KRIEGT SIE IHN?
■ Das Spiel läuft endlos durch im-
mer schwerer werdende Runden, 
weshalb Papri letztlich auf verlore-
nem Posten kämpft. 

TÖDLICHES NASS
■ Die Heldin kann nicht schwimmen 
und ertrinkt, wenn sie Seen und 
Flüssen zu nahe kommt. Haltet euch 
von allen Gewässern fern!

KAMPF FÜR DIE LIEBE
■ Jede Runde verfügt über ein Zeit-
limit, das darin besteht, dass euer 
Schwarm Minto weg von euch zur 
Rivalin Cocco wandert.

STICHFEST
■ Papri erhält durch Bienen un-
erwartete Hilfe, denn die fleißigen 
Insekten lassen beim Bestäuben von 
Blumen Boni und Honig fallen. 

■ Maßgeschneiderte Spiele für eine junge 
weibliche Zielgruppe waren Anfang der 80er 
Jahre noch Zukunftsmusik. Kein Hersteller 
dachte an Geschlechterrollen, vielmehr wurde 
produziert, was sich gut verkaufte. Und das 
waren meist Ballereien, Rasereien oder Prü-
geleien. Doch Sega erkannte damals eine 
Nische und beauftragte Yuji Naka damit, ein 
frauenfreundliches Spiel für die hauseigene 
Plattform SG-1000 zu kreieren. 

Mit Girl’s Garden entstand das wohl 
erste Konsolenspiel überhaupt, das sich spe
ziell an Frauen richtete. Der Entwickler betonte 
das Sammeln und Ausweichen. Und damit das-
selbe Prinzip, das bereits Pac-Man und Q*Bert 
auszeichnete. Doch bei Girl’s Garden dreht 
sich alles um Hauptdarstellerin Papri und ihren 
potenziellen Freund Minto. Die Zweisamkeit 
wird von der hinterlistigen Cocco gestört, die 
den Jungen auf ihre Seite ziehen will. Um ihre 

Liebe zu retten, sammelt Minto im Garten zehn 
Blüten für einen Strauß Blumen. So simpel 
funktionierten Liebesgeschichten anno 1984!

Die Spielmechanik ähnelt Frogger und 
bedarf gleichermaßen einer guten Routenpla-
nung wie guten Timings. Allerdings weicht ihr 
nicht dem Straßenverkehr aus, sondern passt 
den richtigen Moment des Blühens ab. Pflückt 
ihr die Pflanzen zu früh, zählen sie nicht zum 
Bouquet. Wartet zu lange, und sie verwelken. 
Verdorrte Blumen halbieren zudem eure Blu-
mensammlung. Überlegt euch deshalb den 
weiteren Weg gut, denn die nach links und 
rechts scrollenden Wege werden von Flüssen 
und Felsen eingeengt. Und als ob das nicht 
genug wäre, patrouillieren Bären durch sie. 
Kommt ihr ihnen zu nahe, verfolgen sie euch, 
bis ihr sie mit einem der begrenzt vorhandenen 
Honigtöpfe besänftigt. Vertrödelt deshalb nicht 
die Zeit und kehrt flotten Fußes wieder zu-

» �[SG-1000] Nach jedem zweiten Level geht es 
   in eine Spezialrunde, wo ihr über Bären hüpft.

» [SG-1000] Blumen blühen nur kurzzeitig. 
   Beeilt euch deshalb beim Einsammeln!

rück zum Häuschen, um eurem 
Schatz die Blümchen zu über-
reichen und so in den nächsten 
Level zu gelangen.

Die simple Mechanik 
kombiniert mit dem Sammel-
konzept macht Girl’s Garden 
auch heute noch spielenswert. 
Ebenso gefällt uns die kunter-
bunte Grafikkulisse mit ihren 
sonnigen Hintergründen vor 
blauem Himmel. Klar könnten 
die ein- und zweifarbigen Sprites 
ein wenig mehr Farbe vertragen, 
doch für die Konsole ist das Gebo-
tene angemessen. Nicht zuletzt be-
sitzt das Spiel eine Vorreiterrolle und 
könnte mit ein wenig Augenzwinkern 
gar als Urvater der Dating-Simulatio-
nen angesehen werden.

GIRL’S GARDEN
   ■ ENTWICKLER: SEGA  ■ JAHR: 1984

KLASSIKER, DIE IHR NOCH NIE GESPIELT HABT.

Trotz seiner überschaubaren 

Softwarebibliothek verfügt 

Segas Konsolen-Erstling über 

einige versteckte Spieleperlen,  

die man sonst auf keiner 

anderen Plattform findet. Und 

das sogar für (entschuldigt 

das Klischee!) weibliche  

Retro-Liebhaber.

SG-1000

ALTERNATIVENALTERNATIVENALTERNATIVEN

BESONDERHEITENBESONDERHEITENBESONDERHEITEN

AUSSENSEITER: SG-1000
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■ Das Rennspiel Pacar sieht zu-
nächst aus wie Pac-Man, ist jedoch 
eine Fortführung von Segas Laby-
rinth-Sammelei Head-On von 1979. 
Ähnlich wie der gelbe Pillenfresser 
sammelt ihr mit eurem Fahrzeug 
Punkte ein und umgeht gegneri-
sche Wagen. Das Vehikel besitzt 
zwei Geschwindigkeiten und einen 
Rückwärtsgang.

■ Im Westen ist dieser Konami-Titel als 
Mikie bekannt und spielt in einer Schule. 
Im Fernost-Original spielt ihr jedoch 
einen Büroangestellten. Dieser ver-
sucht, in seiner Firma eine Romanze mit 
seinen Kolleginnen einzugehen. Dazu 
sammelt ihr Herzen ein, um Worte zu 
bilden. Nervigen Vorgesetzten könnt ihr 
obendrein eine Kopfnuss erteilen.

■ Dieses Shoot-em-up basiert auf dem 
gleichnamigen Anime und bietet dem
entsprechend einen transformierbaren 
Robo-Helden auf. Je nach Situation 
wechselt ihr eure Gestalt: Als Mech ver-
fügt ihr über hohe Schusskraft, als Jet 
könnt ihr feindlichem Beschuss besser 
ausweichen und schneller vorankom-
men. Der Nachfolger Transbot kam fürs 
Master System.

■ Wer hätte das gedacht? Noch bevor 
Bub und Bob in Bubble Bobble die 
Spielerherzen eroberten, zurrte Taitos 
Chack’n Pop bereits die grundlegende 
Mechanik fest. Die beiden Helden 
erwehren sich der überaus vertraut 
aussehenden Gegner mit Granaten 
und sammeln Früchte und Herzen 
ein. Dann geht es zum nächsten bild-
schirmfüllenden Level.

■ Segas Antwort auf die Kult-Ballerei 
Xevious verfügt über einen interessan-
ten Twist: Statt mit einer abstrakten 
Lebensanzeige startet ihr eure Mission 
mit vier in Formation fliegenden Schiffen. 
Ergo verfügt ihr schon zu Spielbeginn 
über maximale Feuerkraft, die jedoch 
mit jedem Treffer (und damit Schiffsver-
lust) schrumpft, bis ihr euch als Einzel-
kämpfer durchschießt.

■ Billard ist eine beliebte Sportart 
auf frühen Heimcomputern, da bildet 
das SG-1000 keine Ausnahme. Doch 
trotz korrekter Ballphysik erwartet 
euch keine Simulation. Stattdessen 
sind auf fantasievollen Tischen 
Trickschüsse gefragt, um Kugeln 
in Löcher oder offene Bereiche zu 
schubsen. Manchmal müsst ihr auch 
schiefe Ebenen überwinden.

■ Die Originalfassung von 1984 gilt 
als Japans erstes Rollenspiel. Wie es 
Usus wurde, durchforstet ihr Dun-
geons, duelliert euch mit Monstern 
und züchtet eure Helden hoch. Das 
simple Spielsystem besitzt einen 
hohen Frustfaktor, dazu Pseudo-3D 
mit schrittweiser Fortbewegung. 
Seit 2010 gibt es auch eine englische 
Fan-Übersetzung.

■ Dieses eigentümliche Puzzle-
spiel stammt von Activision und 
macht euch zum Bauarbeiter, der 
lose Stahlträger (dargestellt als 
schwebende Plattformen) fixieren 
soll. Ihr müsst euer Vorgehen 
genau planen und die Stahlträger 
in der richtigen Reihenfolge an-
schrauben, sonst verfrachtet ihr 
euch schnell in eine Sackgasse.

» �PACAR » SHINNYUUSHAIN 
TOORU-KUN 

» ORGUSS» CHACK’N POP » STAR JACKER» �CHAMPION BILLIARDS» �THE BLACK ONYX » ROCK N’ BOLT
■ ENTWICKLER: SEGA 
■ JAHR: 1983 ■ ENTWICKLER: KONAMI / SEGA

■ JAHR: 1985

■ ENTWICKLER: SEGA 
■ JAHR: 1984

■ ENTWICKLER: TAITO / SEGA 
■ JAHR: 1985

■ ENTWICKLER: COMPILE 
■ JAHR: 1986

■ ENTWICKLER: SEGA 
■ JAHR: 1983

■ ENTWICKLER: ACTIVISION / SEGA
■ JAHR: 1985

■ ENTWICKLER: BULLET PROOF
SOFTWARE/SEGA  ■ JAHR: 1987

■ In der Spielhalle ist GP World ein unterschätztes 
Juwel in Segas Portfolio. Zwei Monitore sorgen 
für ein Breitbild, die LaserDisc für einen selbst
ablaufenden Realfilm auf vier Rennstrecken. Im 
Vordergrund tummeln sich Pixel-Autos im Kampf 
um Platz 1. Die exotische Arcade-Technik ist un-
möglich für das SG-1000 umzusetzen, entspre-
chend bescheidener sieht die Heimversion aus. 

Und dennoch glänzt das Endergebnis 
mit flüssiger Optik und skalierbaren Sprites, 
was GP World zum besten Rennspiel der Platt-
form macht. Die Streckendetails sind auf ein 
Minimum reduziert, stattdessen nehmen Über-
sichtskarte und Cockpitanzeigen wesentliche 
Teile des Bildschirms ein. Macht aber nichts, 
denn die schnelle Bildrate und präzise Steue-
rung ermöglichen eine flotte Fahrweise.

Im Menü bestimmt ihr nur den Schwie-
rigkeitsgrad, bevor es auf immer komplexeren 
Pisten rundgeht. Dabei sollt ihr die Zielzeit in-
nerhalb von zwei Runden schlagen, während 
ihr anderen Wagen ausweicht. Seid vorsichtig, 
denn jeglicher Blech- und Bandenkontakt endet 
in einer Explosion, was Zeit und Nerven kostet. 
Sobald ihr die Welttour beendet habt, 
schaltet sich übrigens der Strecken-
Editor frei. Das Spiel war auch mit 
Segas Lenkrad „Handle Controller“ 
erhältlich, um echtes Automaten-Fee-
ling zu erzeugen.

GP WORLD 

» [SG-1000] Im Pisten-
   Editor baut ihr 
   beliebige Kurse 
   auf einem 
   Rasterfeld.

» [SG-1000] Selbst 
   kleinste Unfälle 
   enden in fatalen
   Explosionen.

■ PUBLISHER: SEGA  ■ JAHR: 1985

■ Entwickler Compile produzierte 
schon früheste Titel für das Sega 
SG-1000 und verantwortete mehrere 
Erfolge mit. Der Plattformer Hustle 
Chumy reiht sich passend in die-
ses Aufgebot ein: Als Ratte Chumy 
kämpft ihr in der Kanalisation ums 
Überleben. In den bildschirmgroßen 
2D-Levels sackt ihr Nahrung ein und 
weicht Feinden aus, um schließlich 
zu eurem Mäuseloch zu gelangen. 
Passt aber auf, denn je mehr ihr 
fresst, desto langsamer bewegt ihr 
euch. Das aber ist etwas ungünstig, 
denn Krokodile, Fledermäuse oder 
Ninjas wollen euch erwischen! 

Zur Wehr setzt sich der Nager 
mit Projektilen, doch besser ist die 
Flucht. Ihr nutzt Rohre als Transport-
mittel und könnt mit dem richtigen 
Timing auch über Gegner springen. 
All diese Elemente fügen sich zu 
einem gut gemachten Hüpfspiel zu-
sammen, das immer noch ein Spiel-
chen wert ist. Zumindest wenn man 
die dudelige Hintergrundmusik und 
die simple Optik ignoriert.

HUSTLE CHUMY
■ ENTWICKLER: COMPILE  ■ JAHR: 1984

» [SG-1000] Ein wenig eklig ist es schon, 
   Lebensmittel in der Kanalisation aufzulesen.

■ Dieser Weltraum-Shooter soll dank scham-
los kopierten Schiffen echte Star Wars-At-

mosphäre vermitteln. Doch das Spiel 
scheitert an eintöniger Ruckelgrafik und lahmer Steuerung.

» SPACE MOUNTAIN■ ENTWICKLER: TSUKUDA ORIGINAL  ■ JAHR: 1984

KLASSIKER, DIE IHR NOCH NIE GESPIELT HABT.

WEITERE SG-1000-SPIELEWEITERE SG-1000-SPIELEWEITERE SG-1000-SPIELEWEITERE SG-1000-SPIELE

AUSSENSEITER: SG-1000
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