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as Jahr 2013 diirfte mit Xbox 3 und Playstation 4 die ndchste Generation

der Videospiel-Konsolen einleiten und Apples Attacke auf die VWohnzimmer per

Jintelligentem” Fernseher erleben. Doch Retro Gamer interessiert sich nicht fur

Hardware, die nicht mal zehn Jahre auf dem Buckel hat! Wir finden spannend,
was alt ist — seien es Homecomputer, 8- und 16-Bit-Konsolen oder auch friihe PC-Spie-
le. AuRerdem ist , Alt” eh immer ofter das zuklnftige ,Neu": Serien wie Super Mario,
Sonic oder Zelda Uberdauern Jahrzehnte, ohne an Reiz zu verlieren. Die Download-Platt-
formen sind voll von offiziellen oder Indie-Remakes bekannter
Alt-Titel, ganz aktuell stehen Castlevania Mirror of Fate (fir
3DS), SimCity (fur PC) oder die gelungene Hommage Giana
Sisters: Twisted Dreams (PC, XBLA und PSN) an.

Nach eurem Feedback zu unserer Erstausgabe haben
wir bereits in diesem Heft reagiert: Noch mehr haben wir bei
der Umsetzung englischer Original-Artikel darauf geachtet,
nicht einfach zu ,,lbersetzen”, sondern zu ,,lokalisieren”. So
fUhren wir nun deutsche Pressestimmen auf statt britischer,
der Amstrad CPC heifdt bei uns selbstverstandlich Schneider

»Von wegen Oldie: Das Klassiker-Remake Giana

CPC, und wo die britischen Kollegen die 8-Bit-Heimcomputer- Sisters: Twisted Dreamsvon Black Forest Dreams
Welt gerne durch die Spectrum-Brille wahrnehmen, setzen erscheintim Mirz fiir XBLA, PSN sowie als
wir stattdessen die C64-Brille auf. Das heildt aber nicht, dass Boxed-Version (also mit Packung) fiir PC.

wir UK-Themen, exotische Spiele oder Hardware weglassen
wirden! Wir haben aufserdem an Details gefeilt: So sind im
deutschen Layout die Absatze deutlicher zu erkennen und die
Bildunterzeilen-Schrift ist groRer. Vor allem aber konnten wir
fur diese Ausgabe einige namhafte deutsche Spieleveteranen
gewinnen, die Retro Gamer 2/2013 mit exklusiven Artikeln und — F «‘!
teils auch wertvoller Ubersetzungsarbeit untersttitzt haben. U ey
Wenn euch ein Blick hinter die Kulissen interessiert, empfehle ~

ich euch unsere kleine ,,Making of“-Serie zum deutschen
Retro Gamer unter www.gamersglobal.de/news/64000.

Uberhaupt: Vielen Dank fiir das groRe Interesse an un-
serer Erstausgabe im letzten Jahr! Es hat eMedia, den Verlag
hinter dem deutschen Retro Gamer, dazu ermuntert, das Heft
ab 2013 viermal jahrlich zu veroffentlichen. Retro Gamer 3/2013
folgt also schon im Mai. Gleichzeitig bietet der Verlag ein Abo
an (siehe S. 136), sodass ihr keine Ausgabe mehr verpasst.
Und damit wir unsere Leser und ihre Vorlieben noch besser
kennenlermnen, gibt es am Heftende einen Fragebogen. Bitte
macht euch die kleine Muhe und sendet ihn uns ausgeftillt
per Mail, Fax oder Brief zu. lhr helft uns damit sehr, Retro
Gamer nach euren Winschen zu gestalten. Und nun:

¥
|

Viel Spaf$ beim Lesen!

Jorg Langer
Projektleitung Retro Gamer
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RIRBORNE RANGER

SCHLAUER SCHIESSEN

PUBLISHER: MICROPOSE
ERSCHIENEN: 1987

GENRE: TAKTISCHES ACTIONSPIEL
HARDWARE: Cé4
PREISPROGNOSE: AB 30 EURO

A
‘r'mj HISTORIE

'F"'"‘ Von Anatol Locker

In jeder Familie lebt ein Kind, das sich unge-
liebt fiihlt. Im Hause Microprose war es Airbor-
ne Ranger, das sich zuriickgesetzt und unver-
standen fiihite. Hatte es nicht alle Qualitaten
seiner Geschwister? War es nicht so schillernd
und schon wie Pirates? Adrenalingeladen wie
Gunship? So klug wie Civilization?

Ich mag Airborne Ranger, auch heute
noch. Er war Ende der 80er ein markanter
Kontrapunkt zu den 2D-Soldaten-Ballereien wie
Rambo oder Commando, die damals en vogue
waren. Mit der Mentalitat ,Knarre rattern lassen
und durchrennen” war hier kein Blumentopf zu
gewinnen. Man musste als Ranger Missionsbrie-
fings studieren, den Nachschubtornister packen
und abwerfen (und vor allem wiederfinden),
sich nach der Landung per Fallschirm erst mal
orientieren. Und dann millimeterweise ans Ziel
ranarbeiten. Schief3en? Ja, das auch. Aber nur,
wenn es sein musste. Hollisch spannend, aber
nichts fir ungeduldige Rambos!

Vieles haben erst andere Spiele zur
Perfektion geflihrt — Metal Gear Solid brachte das
perfekte Anschleichen und Nutzen von Tarnung
wohl erst richtig auf den Punkt. Fir heutige
Verhaltnisse wirkt der Ranger natlrlich gnadenlos
veraltet. Die pixelige Grafik sieht bewunderns-
wert mickrig aus: Gelb steht fir Wste, Blau
flr Eis und Grin fir Dschungel; darliber wabert
ein grauer Pixelfilter. Trotzdem: Beim erneuten
Anspielen dauerte es gerade mal zwei Minuten,
schon war der Funke bei mir Ubergesprungen.

Es ist wohl das gnadenlose Zurschaustellen des
eigenen Versagens, das motiviert: VWenn man
sich zu friih aus der Deckung begibt und in eine
MG-Garbe rennt, einen Bunker Ubersieht, oder
erst am Ziel erkennt, dass man den falschen
Sprengsatz eingepackt hat.

Ich finde, Airborne Ranger ist ein echtes
8-Bit-Meisterwerk. So haben eben auch unge-
liebte Kinder ihre heimlichen Fans. Oh, und hatte
ich eigentlich Red Storm Rising erwahnt? Noch so
ein ungeliebtes Kind, aber davon berichtet euch ja
Mick Schrelle....

6 | RETROGAMER 2/2013
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llen ironischen

Bemerkungen

zum Trotz, dass
T es auf dem Mac

keine Spiele

gebe, verdankt der erste Apple-
Computer faktisch sein komplettes
Dasein einem Spiel.

1976 entwickelte Steve
Wozniak, zusammen mit Steve Jobs
Mitgrtinder von Apple, einen Prototyp
von Breakout fUr Atari. Viele von dessen
Merkmalen fanden sich im Apple Il wie-
der, etwa die Grafikfunktionen oder die
Schaltkreise fir den Sound. Dies flhrte
letzten Endes zur Verdffentlichung des
ersten Macintosh am 24. Januar 1984.
Ein Breakout-Klon war dann spéter als
Hommage im Mac System 7 versteckt.
Mit diesem ersten Macintosh, der flr
(damals noch wesentlich teurer erschei-
nende) 2.495 Dollar auf den Markt kam,
wollte Apple leistungsfahige Grafik flr
einen vemdlinftigen Preis auf den Home-
computer-Markt bringen. Der Home-
computer bot einen Hauptspeicher von
128 KB und einen 8-MHz-Prozessor
von Motorola. Auf der Tastatur fehlten
der Nummernblock sowie die Pfeil- und
Funktionstasten, da Apple Software flir
ihr schickes grafisches Interface und
keine halbherzigen Portierungen wollte
—allerdings wurden alle diese Tasten
dann auf den Folgemodellen erganzt.
Der Mac war auch der erste Personal
Computer mit einem Diskettenlaufwerk,
das 3,5-Zoll-Disketten mit 400 KB

EHPERTEN-WISSEN: SPIELEN AM MAC

Speicher lesen konnte (fr jingere Ge-
nerationen: Das sind etwa 0,0004 GB).
Am herausragendsten waren aber wohl
die Maus und die grafische Bedienober-
flache, flr die das Xerox Alto GUI eine
grofde Inspiration gewesen sein mochte.
Das hielt Apple nicht davon ab, spater
ihrerseits Firmen zu verklagen, die ihre
Bedienoberflachen nach dem Vorbild
von Mac OS gestalteten.

Auf jeden Fall war der Mac-
intosh der erste kommerziell erfolg-
reiche Personal Computer mit dieser
Ausstattung. Zunachst wollte Apple
keine Spiele auf ihnrem neuen Gerat, da
man beflirchtete, der Ruf als ernst zu
nehmende Produktivitdtsmaschine des
Macs konnte sich Richtung Spielzeug
verschieben. Doch trotz anders lau-
tender Gerlichte gab es immer Spiele
fUr den Mac. Sogar in der allerersten
Version von Mac OS war ein Puzzle-
spiel namens Puzzle von Andy Hertzfeld
enthalten. Im selben Jahr wie der Mac-
intosh erschien das erste kommerzielle
Spiel namens Alice, spater umbenannt
in Through the Looking Glass, ein
schachartiges Werk ahnlich Archon, das
die Fahigkeiten des Systems mit seiner
3D-Grafik und zoomenden Sprites ein-
drucksvoll demonstrierte. Auch wegen
Apples Zégern bei der Vermarktung
wurde es allerdings zu einem Flop.

Manche sagen, aufgrund des re-
lativ geringen Arbeitsspeichers erschie-
nen nur wenige Spiele — wenngleich
etwa der C64 nur ein Viertel dessen

bot, und dennoch zum wichtigsten Spie-
lecomputer aller Zeiten wurde, Diesen
Mangel behob dann aber sowieso der
Macintosh 512, der vom 10. September
1984 an 512 KB Speicher mitbrachte.

In jenen Tagen wurden vornehmlich
langsame Schwarz-\WeiRR-Spiele auf
den Macintosh umgesetzt, besonders
Rollenspiele und Adventures. Darunter
fielen die Wizardry-Serie, Sim City, die
Bard's Tale-Reihe, Wasteland, Karateka,
Defender Of The Crown, Leisure Suit
Larry, The Hitchhiker's Guide To The
Galaxy, Might & Magic, The Last Ninja
und viele andere mehr.

Naturlich gab es auf dem Mac
nicht nur Konvertierungen, sondern auch
ein paar bahnbrechende Originaltitel.
Diese verdanken ihre Besonderheit
meist dem Umstand, dass der Macin-
tosh der erste kommerziell erfolgreich
Rechner war, auf dem die mausgesteu-
erte Bedienoberflache nicht eine bloRe
Dreingabe war. So war etwa Dark Castle
das erste Spiel, bei dem man mit den
WASD-Tasten steuerte und mit der
Maus zielte, genau wie es heute bei
Shootern zum Standard geworden ist.
Aber auch Richard Garriott programmier-
te seine tastaturgesteuerten Ultimas
gern fUr Apple, Fans wissen heute noch
um die lange Wartezeit, bis etwa Ultima
5 endlich vom Apple Il auf C64/C128
umgesetzt war.
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DIE MEISTEN MACINTOSH-GERATE
waren fiir ihre geschlossene Architektur
beriichtigt. Es gab demzufolge nie einen
groRen Markt fiir Soundkarten von
Drittherstellern und Mac-Fans mussten
mit dem vorlieb nehmen, was Apple
ihnen anbot.

Der Original-Macintosh konnte 8-Bit-
Mono-Sound ausgeben und 22-MHz-
Sampling aufnehmen, wahrend Stereo-
Ton erst auf spateren Modellen wie
dem Macintosh Il zu finden war. Apples
Audio-Technologie fiihrte dazu, dass die
Firma Digidesign 1989 die erste Digital
Audio Workstation fiir den Mac verdffent-
lichte. Die Software mit dem Titel Sound
Tools (spater Sound Designer) wurde von
der Firma als erstes , bandloses Aufnah-

mestudio” angepriesen. Sie wurde zum
Bearbeiten von Samples fiir Synthesizer
genutzt und spater auch fiir einfache
Zweispur-Aufnahmen und zum Mastern
von CDs. Bis heute spielt der Macintosh
in vielen Aufnahmestudios eine wichtige
Rolle. Natiirlich erlaubte diese Techno-
logie auch besseren Sound in Spielen,
etwa die vielen klaren Sprach-Samples
in Dark Castle (1986). Uber die Jahre ver-
besserten zahlreiche kleine Ergdnzungen
und Anderungen die Arbeit fiir die Ton-
ingenieure, etwa Antialiasing-Filter oder
AD-Wandler fiir die Aufnahme, wovon der
normale Benutzer allerdings kaum etwas
mitbekam. Mit der Verdffentlichung des
Quadra bekam der Macintosh im Jahre
1991 dann endlich auch 16 Bit-Sound.

Bus’d Out war zwar nicht
der erste, jedoch einer der

ersten First-Person-Shooter,

b wahrend Déja Vu eine
innovative Steuerung bot, die spater
zur Inspiration fir die SCUMM-Engine
von LucasArts wurde. Aufderdem kam
das allererste CD-ROM-Spiel auf dem
Mac heraus, The Manhole von Cyan.
Im Action-Adventure The Colony durfte
der Spieler sich zum ersten Mal in einer
3D-Welt in Echtzeit bewegen und zum
ersten Mal mit Fahrzeugen fahren.

Auch viele andere Klassiker
kommen eigentlich vom Mac. So ent-
stand hier, dank der verfligbaren Maus,
etwa Shufflepuck Café, ein witziges
Airhockey-Spiel. Ebenfalls vomn Mac
stammen The Fool’s Errand, ein Puzzle-
spiel von Cliff Johnson, sowie Balance
Of Power, die Globalpolitik-Simulation

von Chris Crawford.

Diese beiden Entwickler brach-
ten einige groRartige Exklusivtitel auf
den Mac: Johnson ver6ffentlichte 3 In
Three, eine Geschichte Uber das Leben
der Zahl 3 in einem Computer. Von
Crawford kam Trust & Betrayal: The Le-
gacy Of Siboot, ein besonders originelles
Spiel, bei dem man das Vertrauen von
NPCs gewinnen und dann weise mit
dieser Macht umgehen musste. Sogar
Infocom ver6ffentlichte mit Quarterstaff:
The Tomb Of Setmoth einen Exklusiv-
titel, der umfangreichen Gebrauch von
der Mac-Oberflache machte.

Auch auf der technischen Seite
entwickelten sich die Dinge prachtig:
Mit dem Macintosh Il kam 1987 zum
ersten Mal Farbe ins Spiel. Am 21. Ok-

B 'wr &0 grlleq A+ k=i

Tha i % ool bk

van der grauen Mlaus
zum Farbuunder

DER ERSTE MACINTOSH hatte einen eingebauten
9-Zoll-Bildschirm mit einer Auflésung von 512 x
342 Pixeln. Er konnte zwar nur Schwarz und Weil3
darstellen, setzte aber dennoch den Desktop-
Publishing-Standard von 72 Pixeln pro Zoll.

Trotz der fehlenden Farbe erlaubte er erstaun-
lich detaillierte Grafik, wie sie etwa in Through the
Looking Glass zu sehen war. Fiir viele Fans haben

diese Bilder ihren eigenen Charme. Die Grafikfea-
tures blieben bis zur Verdffentlichung des Macin-
tosh Il (im Bild rechts) im Jahr 1986 unverandert.
Er bot einige neue Merkmale, unter anderem die
Erweiterbarkeit und einen neuen Prozessor von
Motorola, der ihn zum ersten 32-Bit-Mac machte.
Natiirlich war die prominenteste Anderung die
neue Farbdarstellung mit 256 Farben auf einem
13 Zoll-Monitor in 640 x 480 Pixeln. Wenn man als
Erweiterung eine Grafikkarte verwendete, kam
man sogar auf fantastische 16,7 Millionen Farben,
was fotorealistische Darstellungen erlaubte.
AuBerdem bot der Mac Il als erster Computer
Multiscreen-Unterstiitzung. All diese Dinge mach-
ten ihn grafisch den IBM-kompatiblen PCs iiberle-

tober 1991 wurde die auf der Motorola-
68040-CPU basierende Quadra-Reihe
vorgestellt. Deren ersten Modelle
Quadra 700 und Quadra 900 liefen mit
25 MHz und boten einen bis auf 64 MB
erweiterbaren Speicher.

Die ersten CD-ROM-Laufwerke
erschienen, eines der ersten internen
fur Mac war das LC 520. Von dieser
schicken neuen Technologie profitier-
ten die Spiele gehorig. So erschien
1991 Spaceship Warlock, das als eines
der ersten Games speziell fir dieses
Medium gemacht war. Spater kam
von den gleichen Entwicklern das (zu
Unrecht in Vergessenheit geratene)
Total Distortion.

Die Firma Cyberflix schuf eine
Technologie, die es erlaubte, Spiele wie
Lunicus oder Jump Raven direkt von CD
zu starten, was zuvor aus Geschwindig-
keitsgrinden undenkbar war. Mit Myst
kam 1993 ein Spiel, das bekannterma-
f3en verantwortlich fir den Durchbruch
der CD-ROM-Technik zeichnete, zusam-
men mit The 7th Guest und Star Wars:
Rebel Assault. Manche sahen zwar mit
Myst das Adventure-Genre zugrunde
gehen, dennoch half das Spiel dabei,
einige Macs mehr zu verkaufen. AuRer-
dem bereitete es den Weg flr den noch
weit besseren Nachfolger Riven.

FRULIGER APFEL

Doch all das reichte nicht aus: Seit der
Veroffentlichung von Microsoft Windows
3.0 im Jahr 1990, das ahnliche Funktio-
nen zu einem gunstigeren Preis anbot,
verlor der Mac rapide an Marktanteilen.

gen. 1991 wurde die Quadra-Serie veréffentlicht, —— e —— =
die die maximale Auflosung auf 1280 x 1024 Pixel L - “
anhob — ein Standard, der heute auf veralteten S~
oder aber Spezialmonitoren im Format 4:3 =k Ll T s i x )]
- immer noch in Gebrauch ist. - 'l"u"‘}*f'l‘..‘_;-';.‘:.’I',:i"-ll'.' L el 7 -
e 'li".:-l'"‘: -..""llllr' l"::‘; i
i ¥ f"_.! rr_la;'. /._{(
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Aulderdem waren zu viele Modelle
auf dem Markt, was bei den Kunden
zu Verwirrung fhrte. Mit Windows
95 wurde das Ganze noch schlimmer.
Durch diese Entwicklung gaben viele
Publisher den Mac auf, nur wenige
veroffentlichten noch Umsetzungen.
Auch die Mac-Spieler selbst
waren ein Teil des Problems, da sie
immer mehr raubkopierten, etwa mit
. Tauschprogrammen” wie Hotline.
Damit sdgten sie am Ast, auf dem sie
selbst salRen. Auch bei der Hardware
konnte getrickst werden: Oft verwen-
deten die Mac-User lieber PC-Grafik-
karten mit Treibern von Drittherstellern,
statt den happigen Aufpreis flr spezi-
elle Mac-Grafikkarten zu bezahlen. Der

EHPERTEN-WISSEN: SPIELEN AM MAC

» [Mac] Nanosaurzeigte, dass der iMac
auch Spiele konnte.

Jople wollte Software tir thr schickes
Intertace, keine halbherzigen Portierungen.

Lauffahigkeit mancher Spiele half das
nicht. Im Fall von id Softwares Quake
gelangte ein Hobbyentwickler an den
Quellcode und portierte das Spiel

auf Mac OS, was den Verkaufen der
spateren kommerziellen Umsetzung
empfindlich schadete.

Andere Firmen versuchten, aus

dem Bedarf an Spielen fiir den Mac
Kapital zu schlagen. Insignia Solutions
veroffentlichte einen x86-Emulator,
mit dem man Windows installieren

Mac-Emulatoren

DIE TRADITIONELLE Benutzerfreund-
lichkeit des Macs hat es auch in die
Emulatoren geschafft. Sie sind nicht
nur einfach einzurichten, sondern auch
leicht mit dem Internet zu verbinden,
sodass jeder sein liebstes altes
Multiplayer-Spiel erleben oder sich an
veralteten Browsern und Protokollen
erfreuen kann.

Um auf einem Windows-System
Mac-Software laufen zu lassen, bend-
tigt ihr nur zwei Dinge: einen Emulator
und eine Systemdiskette. Beides ist
relativ leicht zu finden. AuRerdem
solltet ihr euch noch eine virtuelle
Festplatte einrichten, damit ihr nicht
standig Disketten-Images wechseln
miisst — auch wenn das ein Teil der
Nostalgie sein mag. Dafiir eignet sich
HFVExplorer sehr gut.

Es gibt drei groRe Emulatoren auf
dem Markt, die sich fiir verschiedene
Aren der Mac-Geschichte eignen. Fiir
den guten alten Mac mit Schwarz-
Wei-Monitor bietet sich vMac an. Da-
mit konnt ihr viele der alten Klassiker
spielen, etwa Scarab of Ra, Continuum

oder The Colony. Fiir die spéteren Macs
mit 68K-Architektur wie den Performa
oder die Quadra-Serie ist Basilisk I
die erste Wahl. SchlieBlich steht euch
fiir die PowerPC-Reihe SheepShaver
zur Verfiigung. All diese Emulatoren
sind auch fiir Mac 0S X verfligbar, so
dass auch heutige Mac-Benutzer die
Klassiker zocken kdnnen.

konnte. Von Orange Micro kam gar
eine Steckkarte namens PCfx!, mit
der man PC-Spiele am Mac spielen
konnen sollte. Doch das waren alles
nur Notlésungen, schlieRlich wollten
die Mac-Benutzer Spiele auf ihrem
eigenen Betriebssystem starten und
nicht zuerst die verhasste Windows-
Startmelodie horen missen.

Trotz der Probleme hielten
einige Firmen dem Mac weiterhin
die Treue: Blizzard, Bungie, Change-
ling, Graphic Simulations, LucasArts,
MacPlay, MacSoft, Parsoft Interactive
und Starplay Productions griindeten die
Mac Entertainment Software Associa-
tion (MESA). Ahnlich wie Gathering Of
Developers auf dem PC formierte sich
im Indie-Bereich Bunch Media.

Dennoch erschienen nun
so wenige Spiele fur den Mac,
dass manch einer glaubte, es gebe
Uberhaupt keine mehr. Als Gliick im
Ungliick wurde meist nur die Creme
de la Creme der Spiele Uberhaupt

[Mac] Pathways Into Darkness
stammte von Bungie (Halo).

Ka

Bewlny, HEANEAS FHAN et

iperansa, Be [A'Inbrals

portiert, darunter Hits wie Syndicate,
System Shock, Civilization 2, Com-
mand & Conquer, Doom, Day Of The
Tentacle und Deus Ex. Sie wurden
zwar meist deutlich spéter als auf dem
PC verdffentlicht, boten aber oft neue
Features wie verbesserte Steuerung
oder hohere Auflosungen an.

Beim hierzulande indizierten
Wolfenstein 3D wurde fast alles neu
gestaltet, unter anderem die weit hoher
auflésende Grafik, der aufgefrischte
Soundtrack, zwei neue \Waffen und eine
Automap. Dafir patrouillierten die Geg-
ner nicht durch die Gange und waren im
Gegensatz zur DOS-Version immer mit
dem Gesicht dem Spieler zugewandt.

Die Mac-Umsetzung von
Descent bot einen so grandiosen
Soundtrack, dass Good Old Games ihn
immer noch dem Spiel als Gimmick
beilegt. In Duke Nukem 3D konnte man
seine eigenen spottischen Bemer-
kungen aufnehmen und im Kino des
ersten Levels den Spot zu 1984 von
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EHPERTEN-WISSEN: SPIELEN AM MAC

HGHT MCATIGE MAG-5SPIELE

Erschi 1994, 1995, 1996

Publisher: Bungie Software
Entwickler: Bungie Software
Vom selben Entwickler: Halo

Bungie hatte mit Pathways Into Darkness
eine Antwort des Macs auf die 3D-Pioniere
Ultima Underworld und Wolfenstein 30 ver-
sucht. Das erste Marathon glanzte vor allem
mit seiner Story, mit der das Spiel Malstébe
im Action-Genre setzte. In Marathon: Duran-
dalkonnte der Spieler dann ganze Welten
erschaffen, bevor die Reihe in Marathon:
Infinity mit einem der wagemutigsten und
experimentellsten Shooter aller Zeiten ende-
te. Heute sind diese wegweisenden Spiele
durch das Aleph-One-Fanprojekt auch auf
moderner Hardware spielbar.

THE MANHOLE

» Erschi 1988

» Publisher: Braderbund

» Entwickler: Cyan Worlds

» Vom selben Entwickler: Cosmic Osmo
And The Worlds Beyond The Mackerel

M The Manhole von Cyan ist aus mehreren
Griinden wichtig: Es war nicht nur das erste
Spiel auf CD-ROM fiir den Mac, sondern
das erste Spiel auf CD-ROM iiberhaupt. Es
war auch Cyans erstes Spiel, obwohl die
Firma es als ,Explortainment” beschrieb,
weil es kein Spielziel gab. Stattdessen
durfte der Spieler in einer surrealen Welt frei
herumlaufen und alles Mdgliche entdecken,
mit dem einzigen Ziel, Spal zu haben. Auch
ebnete das Spiel den Weg zu Myst, einem
der erfolgreichsten Spiele aller Zeiten.

-
1
1

Apple musste zu dieser Zeit
ums Uberlehen kampten und ging
gestarkt aus dem Gefecht herwar,

Ridley Scott ansehen. Die
meisten Spieler hatten
wohl trotzdem lieber den
"2 Cheerleadern zugesehen,
aber immerhin. Auf3erdem
konnte man viele Spiele selbst um
eigenen Inhalt erweitern, besonders
First-Person-Shooter. Als Beispiel hierfiir
dient Batman Doom, das von den
gleichen Leuten entwickelt wurde, die
spater Zeno Clash programmierten.

Ein anderer Zweig der Spiele-
Industrie gedieh auf dem Macintosh
librigens prachtig: Shareware- und
Freewarespiele. Dies lag an den Tools,
die fUr Entwickler verfligbar waren.
HyperCard von Apple etwa, das auch
von Cyan flr die Entwicklung von Myst
genutzt wurde, bendtigte kaum Fach-
wissen. Ein anderes Tool zum Erstellen
von Adventures, World Builder, fihrte
zu Klassikern wie Radical Castle und der
Maze-Trilogie von Ray Dunkin.

Am besten blieben Share-
warespiele wie Scarab of Ra in Erin-
nerung, bei dem man als Archéologe
eine Pyramide erforscht, wahrend man
von wutenden Affen bedréngt wird.
Aufderdem entstand System’s Twilight,
ein Puzzlespiel dhnlich wie The Fool’s
Errand in einer digitalen Fantasiewelt.

RETRO GAMER 2/2013

Auch bekannt ist die RPG-Trilogie Exile
oder der Roboter-Shooter Avara. Dar(-
ber hinaus gab es eine Vielzahl an gut
funktionierenden Emulatoren fir altere
Systeme, durch die eine Fllle an Klassi-
kern fur Retro-Freunde spielbar wurde.
Viele éltere Spiele liefen auch auf neue-
rer Hardware, sodass jedermann einen
Blick in die Schwarz-\\Weif3-Geschichte
der Mac-Spiele werfen konnte.
Erstverdffentlichungen aber gab
es auf dem Mac nur noch ein paar we-
nige, darunter Battle-Girl, ein fabelhafter

Action-Mix aus Tempest 2000, Robotron,

Sinistar und Defender. Aulderdem war
da nattrlich Marathon von Bungie, einer
Firma, die dem Mac trotz des spéateren
Aufkaufs durch Microsoft mit Titeln wie
Myth, Oni und sogar Halo die Treue hielt.

SUSSHOLZGERASPEL

Zu dieser Zeit wurde Apple von mehre-
ren Seiten vorgeworfen, sich nicht fir
die Spieler zu interessieren. Die Firma
blieb wichtigen Veranstaltungen wie
der E3 fern und bot den verbliebenen
Spielefirmen kaum Unterstitzung an.
Apple musste zu dieser Zeit selbst
ums Uberleben kdmpfen und erholte
sich erst in der Folge von Steve Jobs'

Erschi 1996

Publisher: Ambrosia Software

Entwickler: Ambrosia Software

Vom selben Entwickler: Avara

Matt Burch zog mit seinem Weltraum-
abenteuer Escape Velocity neidische Blicke
der PC-Fraktion auf sich. Das epische Spiel
mischte die Missionen, den Handel und die
Entdeckungen von Privateer mit actionreichen
Kémpfen a la Spacewar. Ganz nach Gusto
konnten Spieler wahlen, ob sie der Story fol-
gen, nur ein paar kleinere Missionen erfiillen
oder die ganze Galaxie erobern wollten. Au-
RBerdem unterstiitzte es von Spielern selbst
erstellte Mods. Heute werden immer noch
Erweiterungen fiir den neuesten Serienteil
Escape Velocity Nova von 2002 verdffentlicht.

Ruckkehr zur Firma im Jahr 1996. Als
Mitgriinder von Apple schaffte er es,

der Firma neuen Schwung zu verleihen.

Er dampfte die Modell-Vielfalt ein und
rief die bekannte Kampagne mit dem
Slogan Think Different ins Leben. Als

Ergebnis dessen kam 1998 der erste

blaue iMac heraus.

Flr diesen waren einige
hochklassige Spiele wie Nanosaur von
Pangea Software oder der Shooter
MDK von Shiny zu haben. Damit setzte
man ein Zeichen flr Spiele auf diesem
Geréat, das in Sachen Technik durchaus
mithalten konnte: der iMac bot einen
Rage-Illc-Prozessor von ATI mit 2 MB
SGRAM und einer 233 MHz-CPU.

Steve Jobs gab in Interviews
mit Spielemagazinen zu verstehen,

[Mac] Shufflepuck Café:
simpel und spaBig.

DARK CASTLE
» Erschienen: 1986

» Publisher: Silicon Beach Software

» Entwickler: Silicon Beach Software

» Vom selben Entwickler: Airborne!

M Obwohl ein Plattformspiel, bahnte Dark
Castle den Weg fiir die WASD-plus-Maus-
Steuerung, die heute zum Standard fiir die
Steuerung jedes 3D-Spiels geworden ist.
Zudem demonstrierte es eindrucksvoll das
Potenzial, das im Mac schlummerte. Mit seinen
detaillierten Animationen und den witzigen
Sprachsamples erzeugte Dark Castle das Ge-
fiihl eines interaktiven Comics und zeichnete
vor, was spéatere Plattformspiele weiterentwi-
ckeln wiirden. Ein weiterer wichtiger Aspekt
waren die Puzzles, die normalerweise in
diesem Genre kaum zu finden sind.

Erschi 1987

Publisher: Casady & Greene
Entwickler: Patrick Buckland
Vom selben Entwickler: Carmageddon

M Crystal Questwar eines der ersten Spiele,
die speziell fiir die Steuerung mit der Maus
ausgelegt waren. Es stellte zudem das erste
Mac-Spiel dar, das in Farbe spielbar war —
allerdings natiirlich nur fiir die Macintosh-II-
Besitzer. AuRRerdem hot es einen Critter-Editor;
mit dem man die Gegner selbst verdndern
konnte. Das Spiel bleibt unvergessen, weil es
wildes Action-Getiimmel mit Feingefiihl an
der Maus verband. Ohne dieses Feingefiihl
konnte man némlich die Kollisionen nicht lan-
ge vermeiden, die wegen der iibersteigerten
Tragheit der Spielfigur unweigerlich folgten.

dass Apple den Fokus wieder verstarkt
auf ihren Bereich legen wiirde, indem
man Tools wie Game Sprockets fiir
Entwickler zur Verfligung stellte oder
die E3 besuchte. Es ging tatsachlich
voran, aber nicht schnell genug, da
Apple nach weit verbreiteter Meinung
immer einen Schritt vor und zwei
zurlick machte und die eigenen Ideen
nicht immer konsequent bis zum
Schluss verfolgte.

Mit der Veroffentlichung von
Mac OS X wurden 2001 viele der Tools
aus der Shareware-Szene unbrauchbar.
Dennoch war das Betriebssystem fiir
professionelle Programmierer wie John
Carmack von id Software attraktiv, da es
die Flexibilitat von Unix mit dem einheit-
lichen Design von Windows verband.
Die erste Public Beta von Quake 3 war
zum Argernis so manchen PC-Spielers
exklusiv flr den Mac verfligbar.

Die wieder erstarkende Popula-
ritdt des Macs lockte Spieleentwickler
zurlick auf dieses Gerét. Es kamen
zwar nie so viele Spiele wie auf dem
PC heraus, doch mussten Spieler kei-
nen langsamen Tod mehr beflirchten.
Die Einfihrung der Intel-Macs im Jahr
2006 war allerdings ein zweischneidi-
ges Schwert. Zwar konnten die Spiele
dank der Gemeinsamkeiten der Hard-
ware einfacher auf OS X umgesetzt
werden. Doch warum sollte man sich
die Mihe Uberhaupt machen, wenn
man einfach Windows booten und die
Spiele dort spielen konnte?

Dennoch stehen die Dinge
heute besser als seit Langem. Viele

THE FOOL'S ERRAND

» Erschi 1987

» Publisher: Miles Computing

» Entwickler: Clive Johnson

» Vom selben Entwickler: At The Carnival

M Als eines der groRartigsten Meta-
Puzzlespiele aller Zeiten ist The Fool’s Errand
schon fast zu gut, um wahr zu sein —es
machte auf ganz neuartige Weise Gebrauch
vom Medium Computerspiel. Es bot nicht nur
klassische Knobelspiele wie Anagramme
oder Kreuzwortrétsel, sondern auch
exotischere Puzzles, etwa ein Kartenspiel,
bei dem man die Regeln selbst herausfinden
musste. Die Puzzles werden durch eine
Geschichte verbunden, wobei der Spieler
anhand von Bildern Szenen und Hinweise fiir
andere Rétsel gezeigt bekommt.

Umsetzungen von kommerziellen Hits
erscheinen auf dem Mac, wenngleich
meist immer noch mit Verzégerung.
Dass ein Hit wie Diablo 3 zeitgleich flr
PC und Mac erscheint, ist nach wie
vor die Ausnahme. Vor allem erhélt der
Mac Unterstlitzung aus der Indie-Sze-
ne, etwa von 2D Boy, dem Schopfer
von World Of Goo.

Der App Store erlaubt es nun
auch auf dem Mac, eine Vielzahl von
Spielen genauso einfach herunterzula-
den wie auf den i0OS-Geraten. Fur die
Hardcore-Fraktion unter den Spielern
gibt es Steam fir den Mac, und Valve
gab hier mit der Portierung seiner Hits
wie Half-Life, Portal oder Left 4 Dead
den Vorreiter. Auch fur andere Firmen
bietet sich auf diesem Weg eine Platt-
form zur Distribution an.

[ES APFELS KERN

Es war ein langer, harter Kampf flr den
Macintosh — nicht nur um seinen Stand
im Spielemarkt, sondern Uberhaupt.
Nach einem furiosen Start musste das
Gerat gegen alle Widrigkeiten ums
Uberleben kdmpfen. Dennoch sieht es
fir die Zukunft gut aus.

War der Mac je eine bevorzugte
Spieleplattform? Eher nein. Wird er es
in Zukunft werden? Unwahrscheinlich.
Aber die Spiele waren immer da, auch
wenn man sie manchmal mit der
Lupe suchen musste. Gelegentlich
aber konnte man auf dieser Maschine
Spielerlebnisse genielen, die man sonst
nirgendwo geboten bekam.

Erschi 1991

Publisher: Casady & Greene

Entwickler: John Calhoun

Vom selben Entwickler: Pararena

Gliderwar im Prinzip einfach ein Schwarz-
WeiRR-Spiel, bei dem man sich von links nach
rechts bewegen musste. Bei Glider Pro kam
Farbe hinzu, auBerdem groRere Level und
ein Leveleditor. Das Spielprinzip war simpel,
aber fesselnd: Ihr musstet ein empfindliches
Papierflugzeug durch ein Haus voller
Tiicken steuern und dabei Luftstrome zum
Hochfliegen nutzen und Boni einsammeln.
AuRerdem konnte man teilweise mit der Um-
gebung interagieren, mit Schaltern Lichter
oder Ventilatoren einschalten und sogar auf
Gitarren schrammeln.

BOLO
» Erschienen: 1989

» Publisher: Stuart Cheshire

» Entwickler: Stuart Cheshire

» Vom selben Entwickler: —

M Ebenso wie an Spectre erinnern sich
viele Spieler mit Trénen in den Augen an
diese Multiplayer-Spiel, das zuerst auf
dem BBC Micro erschien. Bis zu 16 Spieler
konnten sich in ihre Panzer setzen, Bdume
abernten, Antennen aufstellen und Allianzen
schmieden, aber auch brechen. All das, um
die Kontrolle iiber die Basen auf der Karte
zu erlangen. Der Netzwerkcode des Spiels
galt damals als revolutionar. Bolo bedeutet
Versténdigung auf Hindi — das passt gut,
denn im Spiel musste man viel mit anderen
Panzerkommandeuren kommunizieren.

ler Pippin

IM JAHR 1995 TATEN
sich Apple und Bandai
zusammen und erschufen
ein Gerét mit dem sperri-
gen Namen Apple Bandai
Pippin. Es handelte sich
um einen abgespeckten
Power Mac mit 66-MHz-
Prozessor und 14,4-kB/s-
Modem, darauf lief eine
Spezialversion von Mac

sachlich Spiele von CD

abspielen und als Netz-
werkcomputer fungieren.
Er floppte gewaltig,
Bandai stellte seine Pro-
duktion ein, bevor 100.000  Trilogie.
Gerate verkauft waren.
Ein Hauptgrund dafiir war,
dass das Gerat mit 599
Dollar wesentlich teurer
als die bereits existieren-
den Spielkonsolen war.
0S7.5.2. Die wenige Software, die
Der Pippin sollte haupt-  es gab, kam zum grdfBten
Teil von Bandai selbst.

Eine der Ausnahmen war
Super Marathon, eine
Umsetzung der ersten
beiden Spiele der Shooter-
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Illustration: Dave Rowe
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Sie kamen, starben, siegten:

Die Lemmings marschierten quer
durch die Spielelandschaft der 90er
Jahre, verhalfen Entwicklerstudio
DMA Design zum Durchbruch und
waren das beliebteste Puzzlespiel
seit Tetris. Aber sie taten nur wenig
zur Bekampfung des Vorurteils,
dass Lemminge die Nagetiere mit
dem am schwachsten ausgepragten
Selbsterhaltungstrieb sind.

begannen am Valentinstag 1991 mit ihrer

Welteroberung. Diese Lemminge fielen
nicht vom Himmel (ein weit verbreiteter Irrglaube
des 16. Jahrhunderts), sondern purzelten
vielmehr aus zwei blauen Disketten fir den
Commodore Amiga heraus. lhre Popularitat war
so grof3, dass sie innerhalb eines Jahres von
16-Bit- zu 8-Bit-Systemen migrierten, von Com-
putern zu Konsolen, von Fernsehern zu Mobil-
Bildschirmen. Es gab einfach kein Entkommen
vor dem Ansturm der putzigen Pixelwichte mit
den griinen Wuschelfrisuren.

Ruckblickend betrachtet war das erste
Lemmings ein geniales Konzept und verdiente
den immensen Erfolg, der ihm beschieden war.
Wahrend die meisten friheren Puzzlespiele
sich um einfache, fesselnde Spielkonzepte wie
das Zusammenfligen passender Farben oder
Formen drehten, verpasste Lemmings dem
Genre Dynamik, Humor und einen ganz eigenen
Charakter. Von seinen winzigen Wuselhelden tber
abwechslungsreiche Level-Schauplatze bis hin zur
schwungvollen Musik war es ein Puzzlespiel mit
einer frohlich-bunten Fassade, die eher an Platt-
formspiele erinnerte. Lemmings fing den Humor
von 80er-Jahre-Titeln wie Jet Set Willy und Monty
Mole ein. Es wurde zu einem weiteren Parade-
beispiel flr britische Spielekreativitat und hatte
dauerhaften Einfluss auf das gesamte Genre.

Geburt als Action-Abfallprodukt
Das Lemmings-Konzept wurde vom schot-
tischen Entwicklungsstudio DMA Design
erfunden, das heutzutage als Rockstar North

D ie dusseligen Nagetiere von DMA Design

i

P

o

eschichte der Lemmings-Serie ==/

bekannt ist. DMA wurde 1988 von David Jones,
Mike Dailly, Russell Kay und Steve Hammond in
Dundee gegrlindet und 1991 durch Lemmings
schlagartig bekannt. Das Studio hatte bis dahin
den Ruf, ordentlich aussehende, aber auch
aufderordentlich schwere Amiga-Shooter zu
entwickeln; Psygnosis hatte Menace und Walker
verdffentlicht. Und obwohl Lemmings eine
deutliche Abkehr von den friheren hektischen
DMA-Spielen war, ist seine Entstehung dennoch
mit dem Shooter-Genre verbunden.

Wahrend er an den Grafiken fUr die
Blood-Money-Fortsetzung Walker arbeitete,
experimentierte der freiberufliche Grafiker Scott
Johnson mit kleinen menschenahnlichen Charak-
teren, auf die der Walker-Mech schief3en konnte.
Dieser Ansatz brachte ihn dazu, humanoide
Sprites in einer 16x16-Pixel-Box zu designen.
Programmierer Mike Dailly kam auf die Idee, dass
man die Charaktere weiter schrumpfen und sie
im Rahmen einer kleineren 8x8-Pixel-Box basteln
koénnte. Bewaffnet mit einem Amiga verbrachte
Mike eine Mittagspause damit, seine Theorie in
die Praxis umzusetzen. Binnen einer Stunde hatte
er nicht nur die Charaktere erfolgreich verkleinert,
sondern auch deren Animationen. Das Resultat
war eine Reihe von Figlirchen, die von einem
10-Tonnen-Gewicht zerquetscht wurden, wahrend
ein anderer Fortbewegungsversuch darin endete,
dass ein Geschlitz sie in kleine Teile zerlegte. Als
er dieses Spektakel sah, nahm Daillys Kollege
Gary Timmons einige weitere Verbesserungen
vor, sodass sich die Charaktere fllssiger beweg-
ten. AufRerdem bereicherte er die Animationen
um weitere Todesarten. Die Spielfiguren sahen zu
diesem Zeitpunkt schon wie die Lemmings aus,
nur hatten sie noch stacheliges blaues Haar und
trugen graue Hosen mit rote Hemden.

Ein weiteres Mitglied von DMA, das we-
sentlich Anteil an dieser Entstehungsgeschichte
hatte, war Russell Kay. Der Programmierer der
PC-Version war der Erste, der angesichts dieser
Animationen eine neue Spielidee witterte — und
den Ball ins Rollen brachte. Russell war es auch,
der die Charaktere ,Lemmings” taufte und eine
erste Demo auf dem PC programmierte. Enthdillt
wurde diese wahrend der PCW-Messe 1989 in
London, danach wurde sie auch dem spéateren
Publisher Psygnosis vorgefiihrt. Die Demo-Ver-
sion bestand nur aus einem Level und zeigte die
Lemmings bereits im vertrauten Look mit »
grinen Haaren und blauen Korpern, wie -
sie von links nach rechts marschieren. Die-
se Farbwahl resultierte Ubrigens aus den

b
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i". Limitationen des PC-EGA-Grafikstandards, den letzten Feinschliff erhielt. Im Februar 1991 I I I, ”;I il |- - i -l

= der nur 16 Farben gleichzeitig darstellen wurde Lemmings schlieRlich veroffentlicht, setz- o el -
J' kann. Aber wahrend DMA davon Uber- te alleine am ersten Tag Uber 50.000 Einheiten .
zeugt war, etwas ganz besonderes mit ab und brach damit alle Verkaufsrekorde friiherer

Lemnjin.gs zu habe.n, ervvie_s es sich “zunéchst ;als DMA-Titel. Lerz’;miljgs erhtgte .L.(.)b auf .breitgr » [Arcade] Data East entwickelte eine Spielautomaten-Version von Dieser schriige ekl Biese Zaie BeerSEemm Da DMA Design

schwierig, auch Spiele-Publisher dafir zu begeis- Front, wurde flr seine Originalitdt sowie seine Lemmings, die nie verdffentlicht wurde. Schatten-Stamm Steinzeit mit von Lemmings wurde Kalt er- ihren Firmensitz

tern. Niedergeschlagen, aber unbeirrt machte fesselnden und kniffligen Levels bejubelt. ist ein Team diesen Héhlen- 2 sieht am wischt, als sich in Dundee

das Studio weiter, obwohl die Veroffentlichungs- Dank dieser begeisterten Resonanz entwi- " von Lemming- Lemmings! Sie imposantesten die Lemmings hatte, ist es

lage unklar war. Etwa zu diesem Zeitpunkt ver-
stéarkte David Jones als leitender Programmierer
das Lemmings-Team.

Wie bei den meisten klassischen Puzzle-
spielen liegen Charme und Reiz von Lemmings
in seiner Schlichtheit. Basierend auf dem My-
thos, dass Lemminge gewisse Suizid-Tendenzen
haben, lasst das Spiel eine ganze Truppe den Le-
vel durch eine Falltlr betreten. Von nun an mar-
schieren die Kleinen hirnlos voran und ignorieren
dabei alle Gefahren, die dabei im Weg sind. Das
Spielziel besteht darin, alle Lemmings (oder die
erforderliche Mindestanzahl) sicher zum Level-
ausgang zu leiten. Um das zu erreichen, musst
ihr den Kerlchen verschiedene Rollen zuordnen,
damit sie ihren Weg graben, bauen oder ihn gar
durch Selbstzerstérung ebnen.

DMA benétigte rund ein Jahr zur Ent-
wicklung von Lemmings, die flotte Produktion
war vor allem dem Level-Editor des Spiels zu
verdanken. Dieser war inspiriert von der einfa-
chen und benutzerfreundlichen Bedienung des
beliebten Amiga-Grafikprogramms Deluxe Paint.
Der Editor erlaubte es allen Team-Mitgliedern,
schnell neue Leveldesigns beizutragen.

Viele der Lemmings-Levels waren
schon fertig, als DMA endlich einen Publisher
fand. Psygnosis hatte das Spiel nach der ersten
Demo eigentlich abgelehnt gehabt. Aber ange-
sichts einer neuen Version mit funktionierenden
Levels konnte man sich das Spielkonzept richtig
vorstellen — und griff schnell zu. Es folgte eine
Testphase, in der fleilig Notizen zwischen bei-
den Firmen ausgetauscht wurden und das Spiel

ckelte sich Lemmings zu einem der am meisten
konvertierten Spiele aller Zeiten. Es wurde nicht
nur fr populdre Systeme wie Mega Drive, Super
Nintendo und Game Boy umgesetzt, sondern
auch flr so unterschiedliche Plattformen wie
Philips CD-i, 3DO (in Japan), FM Towns Marty
und TurboGrafx-CD. Data East arbeitete sogar an
einem Spielhallenautomaten mit Trackball-Steue-
rung, der aber nie auf den Markt gebracht wurde.
Ein US-Prototyp dieser Version kann heute noch
mit dem MAME-Emulator gespielt werden. Es ist
unklar, wie nahe diese Fassung dem angestrebten
Endprodukt kommt, aber sie spielt sich wie eine
direkte Umsetzung des Original-Lemmings. Die
wesentlichen Unterschiede: Der Automaten-
Prototyp lauft etwas flissiger, seine Farben
wirken etwas gedeckter und der Spieler kann hier
auswahlen, in welchem Level er starten will.

Es bleibt unklar, warum die Spielautoma-
ten-Version von Lemmings nie verdffentlicht wur-
de; gerlichteweise kam sie bei Fokustests nicht
sonderlich gut an. Diese Theorie ergibt Sinn: Die
Spielhallen waren tberwiegend mit krachigen
minzschluckenden Spektakeln geflillt, aber Lem-
mings wirde man definitiv nicht als typisches
Arcade-Futter bezeichnen. Gute Spieler waren
in der Lage gewesen, mit einer einzigen Minze
stundenlang zu daddeln — keine verlockende Aus-
sicht flr Spielhallen-Betreiber.

Um Kapital aus der Beliebtheit des Spiels
zu schlagen, lieferten DMA und Psygnosis *.
zum Jahresende schnell Oh No! More Lem-
mings ab. Diese Erweiterung wurde in zwei J_
Varianten veroffentlicht: als eigenstandiges
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» [Spectrum] Die Lemmings eroberten sogar den Sinclair Spectrum.
Mit monochromer Grafik zu spielen war recht fummelig.

» [Arcade] Das Spielprinzip von Lemmings ist denkbar ungeeignet fiir einen
konstanten Nachmiinz-Drang.
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» Es erwies sich als schwierig,
die Publisher fiir Lemmings

Agenten, die eine Vorliebe fir
kesse Ninja-Klamotten haben.
Ihre Levels befinden sich in
disteren Stadten und sind meist
mit heimtiickischen Fallen und
hinterhaltigen Gefahren ge-
spickt, die nur ein Meisterspion
Uberlisten kann.

Man sollte

ja eigentlich

meinen, dass

die Vertreter
des sportlichsten und flinksten
Stamms als Erste die Mitte
der Insel erreichen wiirden.
lhre Zone ist relativ fade mit
Kunstrasen und herumliegen-
den Sportartikeln dekoriert, die
als Hindernisse ihren Zweck
erfillen.

Ein Tagam
Meer: Dieser
Stamm hat sich
das richtige
Fleckchen Land ausgesucht und
residiert in einem Urlaubs-
ort. Die sonnenverwohnten
Lemmings wuseln unter
Palmenblattern; dabei miissen
sie Hindernisse wie Strandballe,
Liegestiihle, Sandburgen und

Strandhiitten umgehen.

sind in einer préhistorischen
Landschaft zuhause, ihre Levels
sind voller Vulkanfelsen und
Dinosaurier-Fossilien. Es gibt
sogar die eine oder andere
ausgestorbene Spezies, die den
Lemmings bei der Uberwindung
misslicher Situationen hilft.

Lemmings sind

von Natur aus

dem Wandern

zugeneigt, von
daher wirkt dieser Stamm der
Freiluftaktivitaten frénenden
Spazierganger nicht sonderlich
exotisch. Die Puzzles sind hier
in dichten Waldern mit gewaltig
wucherndem Gestrauch ange-
siedelt. Es griint so griin, aber
auch etwas langweilig.

aus: Der Space-Stamm tummelt
sich auf einer Weltraumstation
voller Shuttles, Mondgestein
und Hebemaschinen, sogar der
Power Loader aus dem Film
Aliens hat einen Gastauftritt.
Schade nur, dass die Lemmings
ihn nicht benutzen kénnen.

DMA verpasste
die grandiose
Gelegenheit, die
Lemmings mit
einer ,Walk like an Egyptian“-
Animation auszustatten.
Ansonsten herrscht kein Mangel
an agyptologischem Flair: Die
im sandgelben Stil gehaltenen
Levels stecken voller Grilfte,
Pyramiden und so mancher zu
umgehender Sphinx.

in zwolf Regionen aufteilten:

Er landete in der unwirtlichen
Polarregion. Die hiesige Sippe
zeichnet sich durch eine unter-
kihlte blaue Hautfarbe aus. Ihre
winterlich verschneiten Levels
erinnern an die aus Christmas
Lemmings.

Jasowarn’s, die
alten Rittersleut:
Dieser Stamm
ist von gestern
und bevélkert eine mittelalter-
liche Spielwelt (anscheinend
feiern die Lemmings gerne
ausschweifende LARP-Partys).
Folgerichtig finden sich hier
reichlich Festungsmauern und
Burgen, stilecht dekoriert mit
steinernen Wasserspuckern.

nachvollziehbar, dass das Studio
sein schottisches Kulturerbe
mit einem eigenen Stamm
ehren wollte. Die ganze Zone ist
sichtlich vom Terrain der schot-
tischen Highlands inspiriert,

die Musik erinnert an ziinftige
Dudelsack-Hits.

Eine Zirkus-
Ausbildung
kommt diesem
akrobatischen

Stamm sehr zugute, denn seine

Zone ist voller zirzensischer

Hindernisse. Dazu gehdren

riesige Hanteln und sogar

Kanonen, aus denen sich die

Lemmings schieBen lassen.

Die groBte Schau der Welt kann

bemerkenswert gefahrlich sein.

Wie ihr Name
schon andeutet,
sind die Classic
Lemmings
traditionsbewusst, ganz im
Sinne der Serienanfange. Nicht
nur ihre Levels erinnern an
das Originalspiel, sie sind auch
auf dessen acht Fahigkeiten
beschrankt. Als einziger Stamm
von Lemmings 2 kénnen sie
Blocker einsetzen.

* 2zu begeistern. «
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DIE BRILLANZ VON LEMMINGS als ein Einzelspieler-
Vergniigen haben wir hinreichend erlautert. Dabei sollte
man aber nicht seinen erstaunlichen Split-Screen-
Multiplayer-Modus vergessen: 20 Levels wurden speziell
fUr zwei gleichzeitig agierende Spieler designt und
erfreuten sich groBer Beliebtheit bei den Fans. Jeder

der beiden Lemmings-Hiiter hat hier seinen eigenen
farblich gekennzeichneten Stamm, dessen Mitgliedern
er Kommandos erteilen kann. Gewinner ist derjenige
Spieler, der am meisten Lemmings (egal welcher Farbe)
in seinen Ausgang bugsiert. In spateren Levels kreuzten
sich die Wege der beiden Stdmme, wodurch man seinem
Rivalen in die Suppe spucken und dessen Bemiihungen
sabotieren konnte. Der Multiplayer-Modus des Original-
Lemmings ist bei den Amiga- und Atari-ST-Versionen
enthalten, fehlt aber bei der PC-Umsetzung und einer
Reihe der von Sunsoft entwickelten Konsolen-Fassun-
gen. Er passte wunderbar zum Lemmings-Suchtfaktor,
weshalb es unverstandlich ist, dass DMAs Fortsetzungen
(mit Ausnahme von Christmas Lemmings 1994) ohne
Zwei-Spieler-Modus auskommen mussten.

S(ORY=-KEEPER !
the prophecy.
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i. Spiel und als Daten-Diskette, die man in
Verbindung mit dem original Lemmings
spielen konnte. Oh No! enthielt 100 neue
Einzelspieler-Levels und eine Handvoll neu-

er Multiplayer-Karten. Wie seinerzeit bei Add-ons

Ublich, gab es keine spielerischen Neuerungen

und so blieb’s bei den acht vertrauten Lemming-

Typen. Aber wéhrend Oh No! offensichtlich

darauf aus war, mit wenig Aufwand schnell mehr

Geld aus der Lemmings-Popularitat herauszu-

holen, erreichten seine Leveldesigns nicht die

Qualitat des Originals. Das spiegelte sich auch in

der sprunghaften Komplexitat der Puzzles wieder,

die schlagartig zwischen ,, Kinderspiel” und ,,qua-
lend schwierige Pein” schwankte.

Reif fiir die Insel

Nachdem Oh No! More Lemmings angekreidet
wurde, dass es die Serie in keiner Weise voran-
brachte, gab es flr die Fortsetzung nur eine
logische Richtung: Massig neue Fahigkeiten und
Lemmings-Skills einflhren, in die sich der Spieler
einarbeiten muss. Lemmings 2: The Tribes
behielt das , leitet die Lemmings in Sicherheit”-
Kernkonzept, aber DMA nahm einige merkliche
Anderungen an der spielerischen Formel vor. Die
Anzahl der Skills versechsfachte sich auf 51. Und
es gab sogar eine Story, welche erklart, warum
die dusseligen Viecher ihr Leben riskieren. Die
Handlung klarte uns auf, dass die Lemminge
aus dem ersten Spiel beschlossen hatten, ihren
Lebensabend auf der friedlichen Lemming-

Insel zu verbringen. Ein nicht néher definierter
Zeitraum verstrich, in dem die einzelnen Stamme
munter wuchsen und neue Fahigkeiten lernten,
die es ihnen erlauben, in ihrer jeweiligen Zone
am besten zu Uberleben. Aber der Friede wird
durch eine geheimnisvolle Finsternis bedroht,

die sich Gber der Insel auszubreiten beginnt. Um
das kollektive Aussterben zu verhindern, missen

»[PC] Oh No! More Lemmings war eine Erweiterung,
aber keine richtige Fortsetzung.

alle Stdmme zur Mitte der Insel reisen und die
zwolf Teile eines heiligen Talismans kombinieren,
was wiederum ein Luftschiff beschwart, das die
gesammelten Lemmings in Sicherheit bringt.

Neben dieser Handlung und einer gera-
dezu strapazidsen Anzahl an neuen Fahigkeiten
waurde auch die Methode des Spielerfortschritts
geandert. In Tribes war ein Level schon abge-
schlossen, wenn der erste Lemming den Ausgang
erreichte. Alle verbleibenden Kollegen wurden
dann automatisch mit in die nachste Karte trans-
portiert. Das bedeutete aber nicht, dass man ein-
fach so0 99% eines Stammes opfern konnte, denn
im Gegensatz zum Originalspiel wurde die Anzahl
der Lemmings beim Beginn eines neuen Levels
nicht aufgefUllt. Also mussten die Spieler die Dezi-
mierung ihrer Lemming-Bevolkerung verhindern:
Ansonsten drohten sie in spateren Stufen hangen-
zubleiben, wenn es plétzlich an genug Lemmings
mangelte, um einen Level zu beenden. Netterwei-
se waren die 120 Levels in Zehnerbldcke unterteilt.
AuRerdem starb ein Lemming nicht sofort, wenn
er in die Tiefe fiel oder ins Kreuzfeuer einer Explo-
sion geriet, sondern war nur kurzzeitig benommen.
Die eingesetzten Strategien unterschieden sich
sehr oft vom Original: Erfolgversprechend war es,
den GroRteil des Stammes an einer sicheren Stelle
zu isolieren und dann einen einzigen Lemming
oder eine Minigruppe ausrlicken zu lassen, um
den Ausgang zu finden.

Wahrend einige Fans diesen neuen Ansatz
mochten, gab es genauso viele, die davon wenig
begeistert waren, was sich auch in den Testberich-
ten widerspiegelte. Lemmings 2 erhielt nicht so
hohe Wertungen und war nicht so erfolgreich wie
das Original, was auch daran liegen kénnte, dass
es nur auf einen Bruchteil der Konvertierungen
kam wie das erste Spiel der Serie.

In Anschluss an Lemmings 2 ver6ffentlich-
te DMA Design eine Feiertags-Variante: Christmas
Lemmings (auch bekannt als Holiday Lemmings)
war ein kurzes Spiel, inspiriert von zwei friheren
kostenlosen Lemmings-Demos mit weihnacht-
lichem Flair, die DMA 1991 und 1992 spendiert
hatte. Doch dieses Jahr war die Firma weniger
grof3ziigig und verlangte Geld fUr sein jahrliches
Lemmings-,Geschenk". Gerechtfertigt wurde
dies durch die erhdhte Anzahl von 32 Levels.
Christmas Lemmings kehrte zu den spielerischen
Wurzeln des ersten Teils zuriick, die Lemminge
waren auf ihre original acht Fahigkeiten angewie-
sen. Ganz weihnachtlich in Pudelmitzchen und
Weihnachtsmann-Kluft gekleidet, arbeiteten sie

sich durch verschneite Levels, die mit Lichter-
ketten und Lebkuchenhduschen geschmuickt
waren. Dieser Ableger war so beliebt, dass DMA
im Folgejahr eine weitere Variante in den Handel
brachte: Christmas Lemmings 1994 bescherte 32
zusétzliche Weihnachts-Levels plus die 32 Stufen
der 1993-Version plus einen Zwei-Spieler-Modus.

Die néchste Fortsetzung war nicht nur
das letzte Lemmings-Spiel von DMA, bevor die
Lizenz an Psygnosis verkauft wurde, es war auch
der finale Lemmings-Auftritt auf dem Amiga, das
letzte echte 2D-Spiel der Serie ... und dummer-
weise gilt es auch

oo e »Der neue Ansatz
von Lemmings 2
konnte nicht jeden  omenson weger
begeistern. «

World of Lemmings
(ebenfalls bekannt als
The Lemmings Chro-
nicles, obwohl viele
Fans es einfach als
Lemmings 3 bezeich-
nen) beauftragte die
Spieler erneut damit,
die torichten Nagetiere in Sicherheit zu bringen.
Aber sowohl der Grafikstil als auch das Gameplay
waurden drastisch geandert: New World hatte gro-
Rere, niedlichere Cartoon-Lemmings und ein ver-
einfachtes Tool-Interface. Statt den Spielern von
vornherein Zugriff auf alle Lemnming-Fahigkeiten
zu geben, waren viele davon nun als aufsammel-
bare Extras Uber die Levels verstreut.

Daflr konnten die Lemmings jetzt funf
Basisaktionen beliebig oft ausfihren: blocken,
laufen (verwandelt einen Blocker in einen mar-
schierenden Lemming), springen (Uber Hindernis-
se hipfen) und benutzen/absetzen, um Objekte
zu verwenden. Kein Wunder, dass viele Spieler
weder den neuen Look noch den spielerischen
Ansatz mochten. DMA Ubernahm die Fort-
schrittsmethode von Lemmings 2 und sorgte fur
zusétzliche Kopfschmerzen durch nervige feindli-

che Kreaturen, welche die Lemminge vermeiden
mussten. Wahrend das klassische Lemmings-Re-
zept zwei Drittel Puzzle- und ein Drittel Plattform-
Spiel vorsah, kann man diese Fortsetzung als
einen erfolglosen Versuch sehen, die Anteile zu
vertauschen. New World wurde mit nur drei der
zwolf Stamme ausgeliefert und es hiel seiner-
zeit, dass Psygnosis drei weitere Updates mit

den verbleibenden Stammen plante. Aber nach
maRigen Verkaufen und durchwachsenen Kritiken
waurden diese Fortsetzungen nie verdffentlicht.
Die funfte, Polygone-liebende Konsolengenera-
tion hatte gewaltige
Auswirkungen auf 3D-
Spiele. Doch niemand
konnte vorhersehen,
dass Lemmings jemals
den Sprung in die dritte

wirde. Psygnosis hatte
aber das Geflhl, dass
ein solcher Wandel
machbar wére und
heuerte Entwicklerstudio Clockwork Games fir
die Umsetzung dieser Vision an.

Sprung ins 3D-Zeitalter
Man muss Clockwork Games zugutehalten, dass
sich das fir PC, Saturn und PlayStation veroffent-
lichte 3D Lemmings mehr wie das Originalspiel
anflhlte als alle bisherigen Fortsetzungen. Es
gab die Ruckkehr der original Fahigkeiten (und
zusétzlich den neuen, notwendigen ,,Dreher”-
Skill, durch den ein Lemming die Laufrichtung
seiner Kollegen um 90 Grad anderte). Und es
gab ein Wiedersehen mit dem , rette so viele
wie du kannst"-Fortschrittssystem, dazu einige
fantastisch clevere Levels. i"'
Am kniffligsten war es zu lernen,
wie man die Betrachterkamera zu seinem
Vorteil einsetzt; an einigen Stellen ist dies

» [Amiga] Die weihnachtlichen Ableger waren so erfolgreich,

dass insgesamtfiinf erschienen.

BEREITS DAS ALLERERSTE LEMMINGS wollte
DMA urspriinglich mit einem Editor ausstatten, damit
die Spieler ihre eigenen Levels basteln konnten. Doch
die Idee wurde fallen gelassen, weil man sich um

den Zeitaufwand sorgte, den die User in das Design
eines funktionierenden Lemmings-Levels investieren
missten — da steckt schlieBlich mehr dahinter, als
einfach ein paar Felsen und Saulen in die Landschaft
zu werfen. Die Fanbasis musste dann lange auf

die Gelegenheit warten, ihre eigenen Puzzles zu
erfinden: Die 2006 veréffentlichte PSP-Version von
Team17 war das erste Lemmings-Spiel mit einem of-
fiziellen Level-Editor. Die Betonung liegt auf ,offiziell”,
denn in der Vergangenheit hatten einige clevere User
bereits ihre eigenen Tools programmiert. LemEdit
und Lemmix sind zwei Freeware-Programme fiir
den PC, mit denen ihr alle Levels im Originalspiel
verandern konnt. Sie funktionieren nur in Verbindung
mit der PC-Version des Seriendeblits.
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BEINGSIGESEIEHT
Obskure Lemmings-
Spiele und Ableger, von

denen ihr womaglich
noch nie gehort habt.

Lemmings Handheld-Spiel

Das von Systema veroffentlichte LCD-Lem-

mings ist ein scrollendes Plattformspiel, bei
dem ihr einem Lemming helft, Gber Hinder-
nisse zu springen und mit einer Spitzhacke

Wande zu zerdeppern.

Covox Lemmings

Diese Spezialversion von Lemmings

wurde als Promo-Beigabe fiir
PC-Soundkarten der Firma Covox
produziert. Das Besondere an

dieser Edition sind ihre Bonusmis-

sionen: Es gibt sieben zusatzliche

Levels und sogar eine spezielle
,Covox“-Stufe. "
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Lemmings: Das

offizielle Begleitbuch

Angesichts der verwirrenden Natur der
Lemminge schienen erhellende Biicher eine
gute Geschéftsidee zu sein. Komplettlosungen
fur alle Levels des original Lemmings-Spiels
enthielt dieser ,Official Companion®. Fiir Fans
war die beiliegende Datendiskette besonders
attraktiv, die 16 Bonus-Levels enthielt.

3D Lemmings Winterland
Frohes Fest: Dieser 3D-Nachfolger
zu Christmas Lemmings wurde
wahrend des Weihnachtsgeschéfts
der PC-Version von 3D Lemmings
beigepackt. Auf einer separaten
Diskette steckten sechs winterlich
gestimmte Zusatzlevels fir das
3D-Lemmings-Hauptprogramm.

Vs Lemmings

Obwohl der Name nach einem
eigenstandigen Lemmings-Spiel
klingt, ist Vs Lemmings nur der
hochtrabende Titel der Game-Boy-
Color-Umsetzung von Lemmings
und Oh No! More Lemmings. Dieser
Doppelpack wurde auch fir die
PlayStation verdffentlicht.

* zwingend notwendig, um ein paar der
= schwierigen Levels gegen Ende des Spiels
zu meistern. In einer zusatzlichen Dimen-
sion zu denken war gewdhnungsbeddrftig,
aber das Spiel trug diesem Umstand Rechnung.
So erlaubte es euch, die verschiedenen Funk-
tionen und Tools auszuprobieren (eine Option,
die erstmals bei Lemmings 2 eingeflihrt wurde).
Zudem hatte es einen sehr praktischen Replay-
Modus, der vorherige Versuche wiederholte und
euch erlaubte, an einem beliebigen Punkt wieder
ins Geschehen einzusteigen. Somit sparte man
sich Zeit und Aufwand, den Anfang eines Levels
nochmals zu spielen. Aber was 3D Lemmings
wirklich genial machte, ist die Tatsache, dass es
das nervige Problem l6ste, einen bestimmten
Lemming aus der Menge herauszupicken. In
frliheren Serienteilen verschwendetet ihr Zeit
und Tools damit, einen Cursor Uber die zuckende
Masse von griinen und blauen Pixeln zu fuchteln
—in der vagen Hoffnung, dass der néchste Klick
einen Lemming in die gewinschte Richtung
gehen lasst, um das gewahite Tool wie geplant
einzusetzen. In 3D Lemmings wurde das Problem
dadurch gelost, dass ihr zunachst jeden einzelnen
Lemming im Spiel
auswahlen konntet,
bevor ihr ihm einen
Befehl erteilt. Es gab
auch einen prakti-
schen VL-Modus
(,Virtual Lemming”),
der den Spieler in
den Korper des se-
lektierten Lemmings
versetzte, um die
Welt aus seiner
Sicht zu sehen.

Nachdem Russell Kay DMA 1993 verlas-
sen hatte, griindete der Programmierer mit Visu-
al Sciences sein eigenes Studio im schottischen
Dundee. Hier wiirde sich sein Weg wieder mit
dem der Lemmings kreuzen, denn Psygnosis
beauftragte das Studio damit, den nachsten Teil
zu entwickeln.

Das 1996 veroffentlichte Lemmings Paint-
ball war eine starke Abkehr von allen vorherigen
Titeln. Das Spiel erinnerte an Bullfrogs Syndicate
und war ein spalfdiges, aber bizarres isometrisches

» [PC] Das Jump-and-Run Lomax enthielt diverse Anspielungen ans klassische Lemmings.
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» 3D Lemmings
fiihlte sich mehr
wie das Original an
als alle bisherigen
Fortsetzungen. «

Ballerspiel mit eher dezenten Puzzle-Elementen.
Der Spieler dirigierte einen Trupp von vier mit
Paintball-Gewehren bewaffneten Lemmings.

In 100 Levels bekampfte man das gegnerische
Team durch Eroberung von Flaggen. Ihr konntet
entweder einen einzelnen Lemming kontrollieren
oder das komplette Team steuern. In bestimmten
Situationen mussten die Protagonisten Schalter,
Katapulte und andere zuféllige Objekte benutzen,
um sich durch den Level zu bewegen. Erstmals in
der Seriengeschichte gab es Online-Multiplayer,
zwei Spieler durften gegeneinander in Capture-
the-Flag-Partien antreten. Sonderlich erfolgreich
war dieses merkwirdige Experiment aber nicht —
das exklusiv fur den PC verdffentlichte Lemmings
Paintball blieb weitgehend unbeachtet.

Solokarriere eines Lemmings
1997 machten die Lemmings schlief3lich den
Sprung in reines Plattformspiel-Territorium: Der
fur PC und PlayStation verdffentlichte Ableger
The Adventures of Lomax stamlmte von Erwin
Kloibhofer und Henk Nieborg, die friher schon
beim Psygnosis-Plattformer Flink sowie bei
Thalions Jump-and-Run Lionheart zusamnmenge-
arbeitet hatten. Lomax
protzte in der Tradition
der vorherigen Spiele
des Duos mit technisch
beeindruckender Grafik
und solidem Gameplay.
Der Spieler schllpft
hier in die Rolle des
namensgebenden
Lomax, ein Lemming
vom Mittelalter-Stamm.
Er bricht auf, um seine
Kumpels zu retten,

die von einem bosen Alchemisten in Gegner
verwandelt wurden, welche das Spiel bevol-
kern. Lomax kann eine Reihe von praktischen
Sonderfahigkeiten aufsammeln und einsetzen,
die offensichtlich von den traditionellen Tools der
Lemmings-Serie beeinflusst waren. Obwohl Lo-
max ins Genre der konventionellen Plattformspie-
le gehart, ist es ein wunderhtbsch prasentiertes
Spiel mit Grafiken, die an Ubisofts Rayman-Serie
erinnern. Fur Lemmings-Fans lohnt es sich defi-
nitiv, diesen Serienableger aufzustobern.

Das nachste Lemmings-Spiel wurde
dann von Take-Two Interactive entwickelt und im
Jahr 2000 verdffentlicht. Lemmings Revolution
war ein weiterer reiner PC-Titel, der eindeutig
mehr vom original Lemmings als von dessen
Nachfolgern inspiriert wurde. Der groRe Unter-
schied: Bei Lemmings Revolution sind die Levels
um einen Zylinder gewickelt, den der Spieler
rotieren kann, um die auf ihn zukommenden
Gefahren und Fallen zu sehen. Der Geist des
Originals ist gut spurbar: Die acht urspringlichen
Tools sind wieder da und die 3D-Grafik fangt
den klassischen Ameisenfarm-Look ein. Andere
Neuerungen und Anderungen von Revolution
waren eher subtil.

Neben den klassischen Lemmings
gibt es jetzt auch Wasser-und Saure-Varianten,
die schwimmen oder sogar ein dtzendes Bad
Uberleben kénnen. Neu waren auch verschiede-
ne Umgebungsobjekte, welche die Lemmings
benutzen durften, zum Beispiel Tempo- und Anti-
schwerkraft-Felder, wegbréselnde Bodenplatten
und sogar Teleporter. Revolution zeichnete sich
durch eine verzweigende Levelstruktur aus: Blieb
man mal in einer bestimmten Stufe hangen,
konnte man auch auf einem anderen Weg ans
Ende des Spiels gelangen. Lemmings Revolu-
tion ist als weiterer starker Eintrag in der Serie
einzustufen, der erfolgreich zwischen Innovation
und Originaltreue wandelt.

Das letzte echte Lemmings-Spiel wurde
2006 fur die Sony PSP ver6ffentlicht und bewies
in vielerlei Hinsicht das, was man schon lange
vermutet hatte: Das original Lemmings ist
und bleibt das beste Spiel der Serie! Wie sein
schlichter Name schon andeutet, ist das von
Team17 entwickelte Lemmings ein erweitertes
Remake. Neben den 120 klassischen Levels hat
es 36 neue und den ersten offiziellen Level-
Editor der Seriengeschichte. Der war zwar ein
wenig umstandlich zu bedienen, erlaubte es aber
den Spielern, neue Schauplatze zu designen und
diese mit Gleichgesinnten zu teilen.

Angesichts von Team17s Renommee
flr Puzzlespiele (durch die Worms-Serie) war es
keine Uberrasohung, dass sich das 2006er Lem-
mings als eine weitere gelungene Fortsetzung

entpuppte. Offensichtlich vom Worms-Cartoon-
Grafikstil beeinflusst, mischt es die beide Welten
geschmackvoll zusammen. Im selben Jahr wurde

auch eine PS2-Version unter dem Namen EyeToy:

Lemmings veroffentlicht. Dieser Ableger wurde
um einige Levels erweitert, welche die Gestener-
kennung von Sonys Kamera-Add-on unterstitzen.
Nun konnten die Spieler ihre Lemminge durch
Ganzkorpereinsatz hiten. Eine dritte Download-
Version des Team17-Lemmings fur die PS3
erschien 2007 auf PSN. Sie behielt den Grafikstil
der PS2- und PSP-Versionen bei und bot nur 40
Levels, die dafiir alle neu waren. Multiplayer und
Karten-Editor fehlten, doch wurde am Gameplay
gedreht: Einige Tools waren in der Manier von All
New World of Lemmings in den Levels verstreut.
Blickt man auf die Lemmings-Serie in ih-
rer Gesamtheit zurlick, wird eines offensichtlich:
Sie ist exemplarisch fir die Herausforderungen,
die ein Entwickler erlebt, wenn er sein Spiel-
konzept beim ersten Anlauf perfekt hinkriegt.
Charme, Erfolg und Popularitat der Serie sind vor
allem darauf zurlickzuflhren, wie innovativ sich
das Spiel in den friihen 90er Jahren anflhlte.
Das Problem ist nur, dass es fur jeden Nach-
folger unmdglich ist, nochmals eine éhnliche
Wirkung zu erzielen. Man sehe sich nur die
zahlreichen Tetris-Fortsetzungsversuche an.
Doch hatten DMA und Psygnosis
nicht versucht, neue Wege mit der Serie zu
bestreiten, ware Lemmings schnurstracks in
sein Verderben marschiert. So wurde an der
wundervollen Formel des Originals herumgedok-
tert und mit jeder neuen Idee, die im Laufe der
Fortsetzungen hinzukam, wurden einige Aspekte
des Originals veréandert. Man kénnte es auch
so sehen, dass die kleinen Kerlchen schon in
dem Moment dem Untergang geweiht waren,
als sich die Falltir zum ersten Mal 6ffnete und
sie sich im Level namens ,,Just dig” in unsere
Herzen buddelten. Fir viele Spieler bedeutete
der Valentinstag 1991 Liebe auf den ersten Klick.

Unser Dank gebiihrt Andrew Madsen *
von www.lemmingsuniverse.net fiir

seine Hilfe mit Bildern sowie lan Barlow A
fiir sein Lemmings-Geschick.
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