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Willkommen bei Retro Gamer 3/2022!

.Nur wer die Vergangenheit kennt, kann die Ge-
genwart verstehen und die Zukunft gestalten” —
dieses Zitat des deutschen Sozialisten August
Bebel (1840-1913) klingt so einleuchtend, dass
es sogar von Helmut Kohl firr eine Bundestags-
rede entwendet wurde. Ob die These jenseits
von Historikerkreisen wirklich geglaubt wird,

sei dahingestellt: Angesichts des Kriegs in der
Ukraine fragt sich so mancher von uns, ob die
Menschheit Gberhaupt aus der Vergangenheit
lernen will.

Bei Retro Gamer blicken wir natlrlich qua Defini-
tion in die Vergangenheit — und erkennen in ihr
oft genug die Gegenwart. Kaum ein erfolgreicher
Klassiker, der nicht fortgesetzt wurde, etliche
davon immer wieder Uber die Jahrzehnte. God
of War? Auch schon wieder 17 Jahre alt, dieses
Jahr erscheint mit Ragnardk der sechste Serien-
teil, Spin-offs nicht mitgezahlt.

Weitere Beispiele fur lang laufende Serien sind
zum Beispiel Micro Machines oder Kirby Su-
per Star. Andere Spiele bilden gar keine echte
Serie, sind aber durch die Ubergeordnete Marke
verbunden, etwa die vielen Herr der Ringe-Ver-
softungen oder auch Spiele zum Wiistenplanet-
Universum (gerade eben ist mit Dune — Spice
Wars (brigens ein neues erschienen).

Wenn Retro Gamer-Autor Heinrich Lenhardt
und ich bei unserem Spieleveteranen-Podcast
einmal im Monat zur , Zeitreise” einladen,

um eine Stunde lang in alten Spieleheften zu
blattern, stofsen wir immer wieder auf ein Pha-
nomen: Derselbe Name prangt dann auf zwei
besprochenen Titelblattern, obwohl die Hefte
immer genau zehn Jahre auseinanderliegen.

Die Spielefirmen verdffentlichen ihre Nachfolger
also nicht nur regelmalig und jahrelang, sondern
gerne auch im exakt selben Monat wie den letz-
ten oder vorletzten Teil.

Andere Klassiker blieben Eintagsfliegen. To be
on Top von Chris Hilsbeck war seiner Zeit weit
voraus: Es liefs uns neben den Arcade-artigen
Spielszenen tatsachlich eigene Tracks , kom-
ponieren”, mit denen wir als Popstar berihmt

werden sollten. Oder Gargoyles, das erste Spiel
von Disney Interactive, von dem aber Disney
plotzlich nichts mehr wissen wollte. Oder Iron
Soldier: Das Mech-Spiel protzte schon friih mit
3D-Grafik und offener Spielwelt — allerdings auf
Atari Jaguar und damit unter Ausschluss der
Offentlichkeit. Dark Seed? Trotz oder wegen der
Verwendung von H.R. Giger-Kunst zu abgedreht
fir den Massenmarkt und auch zu unfertig verof-
fentlicht — ein Wunder, dass noch Teil 2 erschien.

FUr mich macht gerade das Nebeneinander von
Unbekanntem und Altbekanntem die Retro-Fas-
zination aus, und genau diese Mischung versu-
chen wir euch bei Retro Gamer in jeder Ausgabe
zu bieten. Und zwar so oft wie mdglich aus der
personlichen Sicht deutscher Spielejournalisten
wie etwa Winnie Forster, Michael Hengst,
Harald Frankel oder Roland Austinat.

Naturlich bleiben wir nicht nur im Gestern:

Wenn spannende Geréte wie aktuell der Replika-
Emulator THEA500 Mini herauskommen, findet
ihr sie in Retro Gamer. Siehe Foto oben — der
ausflhrliche Test stammt allerdings von Riidiger
Steidle. Und wir trauen uns auch immer wieder
Neues, in diesem Heft mit dem Artikel LOAD
.NEUES SPIEL",8,1 (ber neue Spiele fir alte
Plattformen. Ob daraus eine Serie wird, ent-
scheidet ihr mit eurem Feedback.

Viel Spal’ beim Lesen und Spielen!

Euer Jorg Langer
Projektleitung Retro Gamer
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Heinrich Lenhardt begeisterte sich in der
ColecoVision-Portierung flir den Iso-Shooter
Phoenix

Auf C64 spielte Roland Austinat Phoenix,
das die Space Invaders-dee stark ausbaute
Kirby Super Star

Bei uns hiel3 das NES-Spiel Kirby’s Fun Pack
— Michael Hengst mag den fluffigen Ball

Superman

Dieses Modul sprengte die Ublichen Atari-
2600-Grenzen. Harald Frankel fliegt und lobt!
Columns

Ob es Candy Crush ohne diesen Klassiker
gabe? Michael ist auch heute noch stichtig...
Iron Soldier

Ataris Jaguar war eine glicklose
Spielkonsole — dennoch gab es Aus-
nahmetitel wie diesen
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Damals hat Harald Fréankel es verpasst —
kann Interplays Kult-RPG den altgedienten
Spiele-Journalisten 2022 begeistern?

To be on Top

Als Komponist befeuerte Chris Hilsbeck
zahllose Klassiker. Dies ist sein eigenes
Spiel, vorgestellt von Roland Austinat.
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behandeln Titel, die insbesondere
technisch Neues wagten
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Die ganze Geschichte: Ein Name, zwei kom-
plett andere Spiele von zwei Studios

Micro Machines

Man nehme typische Draufsicht-Racer
der 80er und kombiniere sie mit Miniatur-
Autos ...

Earthworm Jim

Shinys grof3er Wurm, ah, Wurf — und ob
ihr euch 2023 auf Earthworm Jim 4 freuen
koénnt

After Burner

In den Arcades belagerten Menschen-
trauben diesen Jetkampf-Automaten

von Yu Suzuki
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Es sollte ganz einfach ein Angriff auf die
Ninja Turtles werden — heraus kamen die
Kampfkroten
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Auf dem Sofa:

Angry Video Game Nerd

Seit 16 Jahren und Uber 200 Folgen
zelebriert James Rolfe die schlechtesten
Videospiele - teils sehr bose, teils auch
mit viel Akribie
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Von 1988 an machte sich ARC mit
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Eines der letzten 16-KB-Spiele flir

ZX Spectrum entfiihrte uns ins Mittelalter
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Wie sein klares Vorbild Gauntlet bringt die
Dungeon-Klopperei vor allem im Koop Spal3
Herr der Ringe: Die zwei Tirme

Das Spiel zum 1. Film der Trilogie verzgerte
sich, also inkludierte Stormfront auch Teil 2
Herr der Ringe: Die Riickkehr des Konigs
Beim Nachfolger vertraute EA lieber auf die
internen Entwickler von Redwood Shores
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Damals ein Skandal, heute eher peinlich:
Folterkammer als Lightgun-Spielwiese
Cotton

Nach dem Artikellesen solltet ihr die Zahne
putzen, sonst droht SiiBigkeits-Karies
Alien: Resurrection

Drei Jahre nach Alien — Die Wiedergeburt
kam das Spiel und fing die Atmosphare
beédngstigend ein

Dark Seed

Ein Adventure in zwei Welten und mit
Beteiligung von H.R. Giger

Gargoyles

Das erste interne Disney-Spiel war so dister,
dass Disney nichts damit zu tun haben wollte
Gravity

Dieses Weltraum-Spiel lief3 uns auf komple-
xe Weise gegen angreifende Aliens kampfen
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Phoenix

TAITO (JAPAN, EUROPA), AMSTAR/CENTURI (USA)
1980
AUTOMAT, ATARI VCS 2600

Space Invaders war gestern: Zwei Jahre nach dem geschichtstrachtigen Spiel-
automaten legte der japanische Publisher Taito die Messlatte mit Phoenix ein
gewaltiges Stiick hoher. Waren die monochromen Aliens 1978 noch in Reih
und Glied auf die Erde zugeruckelt, sausten in Phoenix kleine und groRe Vogel-
monster zu klassischer Musik Giber den Bildschirm - einen der ersten Endbosse
der Videospielgeschichte inklusive. Und komplett in Farbe, versteht sich! Der
Erfolgszug des Spielautomaten fuhr von Osten nach Westen: Amerikanische
Arcade-Junkies kamen erst nach Japan und Europa zum Zuge.

Phoenix startet vermeintlich vertraut: In den ersten beiden Wellen bilden die
Gegner noch Formationen am sternengespickten Firmament, doch schon bald I6sen
sich einzelne Angreifer, um in Kamikaze-Aktionen auf das Raumschiff des Spielers
zu sausen. Das wehrt sich mit der Bordkanone, weicht nach links und rechts aus
und darf in Momenten hdchster Not einen Schutzschild aktivieren, der feindliche An-
griffe wirkungslos macht. Weil die fiesen Flattermanner in der zweiten Welle noch
wilder attackieren, spendierten die Designer dem Raumschiff dafiir ein Upgrade:
Die Bordkanone wandelt sich vom Einzel- zum Multi-Ballermann.

Die nachsten zwei Wellen sind noch spektakuldrer, denn nun gehen die Vogel
auf Tuchflhlung. Zuerst schwirren nur gewaltige Eier ins Blickfeld, aus denen alsbald
nicht minder gewaltige Végel schlipfen. Diese geben allerdings nur nach einem direk-
ten Korpertreffer den Geist auf: Wer auf die Flligel zielt, bekommt zwar Punkte aufs
Konto, doch einem flligellosen Kontrahenten wachsen diese flugs wieder nach.

Schliellich kommt es zum grofRen Showdown: Ein gewaltiges Mutterschiff
mit einem Geleitgeschwader nimmt die Halfte des Bildschirms ein und senkt sich
wie die Angriffsreihen von Space Invaders langsam herab, wahrend es auf den
Spieler schiel3t. Zu allem Ungliick regeneriert sich das Geleitgeschwader auch noch,
wenn es komplett bezwungen wurde. Also heifdt es Schutzschirm aktivieren und
ballern, was das Zeug hélt, um eine Schneise in den Rumpf des Mega-Raumers zu
schlagen und mit einem gezielten Treffer auch dem darin residierenden Oberbodse-
wicht den Garaus zu machen.

Ich weifd nicht mehr genau, wann ich Phoenix zum ersten Mal gespielt habe.
Wohl aber, wo am héufigsten: Mein Schulfreund Frank hatte Mitte der 1980er irgend-
wie die Cocktail-Tisch-Variante des Spielautomaten an Land gezogen. An dem durften
zwei Spieler Platz nehmen, ihr Getrénk auf die Glasabdeckung des Geréts stellen und
dann abwechselnd ballern. Der Automat drehte das Bild dann entsprechend in die
Richtung des Spielers, der gerade an der Reihe war. Ganz grofdes Kino!

Zu gerne hatte ich an dieser Stelle die japanischen Entwickler des Spiels
gewdlrdigt, doch welches Studio sich das knallige Weltraumspektakel ausgedacht
hat, ist im Mahlstrom der Bits und Bytes verschollen. Der oder die Designer moch-
ten jedenfalls klassische Musik: Beethovens Fiir Elise und die von einem — eben-
falls unbekannten — Komponisten erschaffene Spanische Romanze untermalen die
Weltraum-Action.

Geschéftstiichtig waren die Entwickler auf alle Falle, denn gleich zwei japani-
sche Firmen schnappten sich die Phoenix-Lizenz: TPN und Hiraoka. TPN reichte sie
an Taito weiter, wahrend Hiraoka sie an den US-amerikanischen Publisher Amstar
Electronics verkaufte. Amstar zeichnete in den USA fir die Cocktail-Tisch-Variante
verantwortlich, wahrend ein dritter Publisher namens Centuri den regularen Spielau-
tomaten produzierte. In Deutschland pries Nova Apparate aus Hamburg Phoenix als
eine ,, Spieldimension der Superlative” an — um grof3e Worte war die Spielebranche
auch vor 42 Jahren nicht verlegen.

Etwas kleinere Brotchen musste das Spiel 1983 auf dem Atari VCS 2600
backen. Doch auch ohne die fesche Optik des Automaten gelang es den Program-
mierern Mike Feinstein und John Mracek, den Geist von Phoenix einzufangen. Gut
zwei Jahrzehnte spéater wagte sich Phoenix im Rahmen der Spielesammlung Taito
Legends (2005) noch einmal auf die ,,modernen” Konsolen PS2 und Xbox sowie
den PC. Ein Jahr spéter erschien Phoenix zum bislang letzten Mal als Teil von Taito
Legends Power-Up flr PSP.
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COREEN FILMTRILOGIE ALLER ZEITEN VERSUCHTE STORMFRONT
_EnoEs STUDIOS, DAS HERR DER RINGE-GEFUHL GEMASS PETER

» ENTWICKLER:

STupios JACKSONS VISION EINZUFANGEN. UNSER RUCKBLICK

» ERSCHIENEN:

LA i, GILT ALSO EINEM LIZENZSPIEL, DAS SICH VIEL

» SYSTEM:

v VORGENOMMEN HATTE.

ACTION

ENTWICHLER-
HIGHLIGHTS

ANDRETTI RACING
SYSTEM: PLAYSTATION,
SATURN, PC

JAHR: 1996

LEGEND OF ALAN D'AR

SYSTEM: PS2
JAHR: 2001

FORGOTTEN REALMS:

DEMON STONE.-¢M BILD)
SYSTEM: PC, PS2, XBOX
JAHR: 2004

iir die meisten Fans von Tolkiens lite-
rarischem Meisterwerk gibt es zwei
Epochen: die Zeit vor Peter Jacksons
epischer Filmtrilogie und die Zeit da-
nach. Jeder der drei Filme galt bei seiner
Veroffentlichung als Geniestreich, zusam-
men hauchten sie der Welt von Mittelerde
liebevoll Leben ein. ,Die Gefahrten”, ,Die
zwei Tiirme” und ,Die Riickkehr des Ko-
nigs” wurden trotz notwendiger Auslas-
sungen aus Sicht der Fans der Buchvorlage
gerecht — mehr kann man als Drehbuch-
schreiber und Regisseur nicht erreichen.
.Der Herr der Ringe” war schon mehr-
fach als Computerspiel umgesetzt worden,
und auch die Neuverfilmung war natirlich ein
Anlass fir eine weitere interaktive Umsetzung.
Und das sogar, bevor auch nur eine einzige
Szene gefilmt worden war.
Genau in dieser Situation
befand sich Scott Evans von EA

»WIR WAREN

» [GameCube] Frodo (hier authentisch ,,unsichtbar”)
kommt auch vor, kann aber nicht gesteuert werden.

PlayStation und mehrere Baseballtitel mit Tony-

La-Russa-Lizenz hatte es schon eine lange Ge-

schéaftsbeziehung zu EA. Es war jedoch die
Arbeit des Teams am Action-Rollenspiel The
Legend of Alon D’ar, das die Auf-
merksamkeit von Scott weckte.

Stormfronts spéterer Pro-

Partners um 1999 herum, als der GROSSE FANS DES jektleiter von Die zwei Tirme,
Publisher von den Planen von Hudson Piehl, erinnert sich: ,,Zu
New Line Cinema erfuhr, , Der BUCHES UND VON dieser Zeit hatten wir The Legend
Herr der Ringe" in drei Filme zu PETER ]ACKSON UND of Alon D'ar in Entwicklung. Die

verwandeln. ,Wir waren groke  DESHALB SOFORT  Technik und den Storytelling-

Fans des Buches und der Ar-
beit von Peter Jackson, deshalb
waren wir sofort interessiert”,
erinnert sich Scott. ,Sie haben
uns eine Kopie der Drehblcher
geschickt, die wir verschlungen haben Wir wa-
ren Uberwaltigt von dem, was wir da lasen, und
wollten unbedingt mitmischen. Also haben wir
unseren Flhrungskraften aufgeregt verkindet,
dass wir das nachste Star Wars flr Electronic
Arts gefunden hatten.”

Sodann machten sich Scott und Kolle-
gen an die Arbeit und versuchten, einen ge-
eigneten Entwickler fr das Spiel zu finden. Sie
kamen schlief3lich auf die Stormfront Studios,
ein kalifornisches Studio, das bis dato haupt-
sachlich flir Sportspiele bekannt war. Durch
seine jahrlichen Madden-Portierungen auf den
PC, eine Reihe von NASCAR-Spielen fir die

» [GameCube] Das Spiel beginnt ganz am Anfang der
Filmtrilogie, als Isildur gegen Sauron kampft.

INTERESSIERT «
SCOTT EVANS

Ansatz fand ich Uberzeugend.
Dieses Projekt, unsere erfolg-
reichen Sporttitel und auch die
raumliche Nahe zum EA-Haupt-
sitz sprachen flr unser Studio.”
The Legend of Alon D’ar wurde von der Presse
zurlickhaltend aufgenommen, aber jetzt hatte
Stormfront GroReres vor. Die offizielle Arbeit an
Der Herr der Ringe: Die zwei Tlrme begann p

2 » [GameCube]An manchen
- —— /  Stellen hilft euch ein KI-
! Sidekick, hier ist es Gimli.

» [GameCube] Mit
Feuerangriffen be-
schiitzen wir Frodo.
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Die GBA-Version von
Die zwei Tirme findet
in einer isometrischen
Draufsicht statt. Sie
wurde von Griptonite
Games geschrieben und
ist ein ganz anderes
Spiel als das Action-
Adventure fur PS2, Xbox und GameCube. Zum
einen hat diese Version mehr spielbare Charak-
tere, darunter zusatzlich Frodo, Sam und Gandalf.
Bestimmte Ausriistungsgegenstande kénnen
zudem die Chance auf kritische Treffer oder die
Verteidigungswerte des Spielers erhohen.

Aufgrund der begrenzten Steuerungsmog-
lichkeiten des GBA spielt es sich zwar etwas fum-
melig, die Motivationskurve stimmt aber. Einen
GroBteil der Zeit verbringt man damit, von Ort zu
Ort zu reisen, Gegenstande zu sammeln und zu
kampfen. Hitpoints fillt man in echter RPG-Ma-
nier mit Mana wieder auf. Die Grafik finden wir gut
gealtert, Charaktere wie Gandalf sehen groBartig
aus. Ebenso beeindruckend ist, wie gut Howard
Shores Soundtrack adaptiert wurde. Die Melodien
sind auch als Chiptune-Sounds aus den beschei-
denen Lautsprechern des GBA immer noch sehr
gut erkennbar.

) T AT Ty T A
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Sein kleiner Wuchs wird durch
die Menge an Schaden, die er mit
seiner Axt anrichtet, mehr als
wettgemacht. Die groBe Reich-
weite macht ihn zu einer guten
Wahl fiir den Kampf gegen ganze
Gruppen, allerdings solltet ihr
seine Waffen ziigig aufleveln.

=

» » [GameCube] Viele Figuren ertonen
: ~ mit ihrer englischen Originalstimme.

[GameCube] Die Entwickler wussten
~zu Beginn noch nicht, wie die Wargs
 Film aussehen wiirden.
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Als einzig wahrer Konig der Men-
schen und Isildurs eigentlicher
Erbe bietet Aragorn eine ideale
Mischung aus Geschwindigkeit
und Muskelkraft. Seine Fahigkei-
ten mit dem Schwert sind niitz-
lich im Nahkampf, gleichzeitig
greift er auch gerne zum Bogen.

P fast ein Jahr, bevor mit ,Die Gefahr-

ten” der erste Teil von Peter Jackson in

die Kinos kommen sollte. Das fiihrte zu

einer kniffligen: Situation flr Stormfront:

Wie macht ' man ein Spiel, das auf einer Reihe
von Filmen basiert, die es noch gar nicht gibt?

Das Studio erhielt Zugriff auf bestimmte Filmele-

mente, darunter das oben erwahnte Drehbuch

und die Storyboards — aber das reichte nicht

aus, um alles so weit nachzubilden, dass es fiir
Kinobesucher im Spiel wiedererkennbar ware.

chnell wurde klar, dass es selbst mit
tiber einem Jahr Vorbereitungszeit un-
moglich war, ein Videospiel zeitgleich
mit Peter Jacksons Adaption von
.Die Gefahrten” zu verdffentlichen, weswegen
eine Entscheidung getroffen wurde, wie Lead
Designer Jason Epps berichtet: , Fortan ziel-

ten wir auf die zeitgleiche Verdffentlichung mit |
| einen schlechten Ruf, doch der Jahrtausend-

dem zweiten Film der Reihe ab.”
Dieser zusatzliche Zeitraum ermdglichte
Stormfront, Elemente aus , Die Gefahrten” und

Mit seiner elfischen Anmut
und Genauigkeit ist Legolas
dann am geféhrlichsten, wenn
er Pfeile aus der Entfernung
schieBt. Zwar sehr schnell,
aber nicht sonderlich effektiv
sind hingegen seine Angriffe
mit zwei langen Messern.

,Die zwei Tirme" ins Spiel zu integrieren. Hud-
son erlautert: ,Das gesamte Material, das wir
im ersten Jahr erhalten hatten, stammte aus
dem ersten Film. Wir wollten das ganze Ma-
terial nutzen, also wurde das Spiel zu einer
Mischung aus beiden Filmen."

Damit ist erklart, wieso das Spiel trotz
des Namens Die zwei Tlirme mit dem Prolog
des ersten Films beginnt. Die Ereignisse vor
Frodos Reise werden dargestellt, und die Spieler
erlernen die Kampfgrundlagen, wéhrend sie als
Isildur spielen, begleitet von Cate Blanchetts
eindringlicher Erklarung aus dem Off, die di-
rekt aus dem Film stammt. Viele Kaufer des
Spiels hatten erwartet, mit der Verfolgung der
Uruk-hais durch Aragorn, Legolas und Gimli zu
beginnen, wie es eben der zweite Film macht —
diese bombastische Eroffnung inmitten einer
epischen Schlacht Uberraschte und tberzeugte.

Spiele mit Filmlizenz hatten traditionell

wechsel markierte eine Zeitenwende. Auf-
grund der'immer groReren Umséatze der Spiele-

-

» [GameCube] Auch Gandalf taucht auf,
ist allerdings nicht spielbar.

branche (die die der Filmbranche mittlerweile
Ubertrafen) waren die Filmstudios bereit, enger
als je zuvor mit den Entwicklern zusammenzu-
arbeiten. Warner Bros. hatte Atari fir die Arbeit
an Enter The Matrix freie Hand gelassen, und
das Gleiche gilt fur die Zeit von EA und Storm-
front bei der Entwicklung von Die zwei Tirme.

Scott erinnert sich: ,Bei unserem ers-
ten Treffen mit Peter Jackson sprach er Uber
seine Lieblingsspiele. Ich erinnere mich, wie er
seine Faszination fiir Tolkiens Beschreibung der
Minen von Moria beschrieb — ihn begeisterte
die Vorstellung, dass sich eine Person in deren
Tiefen verlieren und vielleicht nie wieder heraus-
kommen konnte.” Jeder stimmte Jackson zu,
dass Moria eine groRartige Sequenz im Spiel
abgeben wirde. Dies flhrte zu einem Kapitel,
in dem die Spieler gegen Legionen endloser
Orks und den berlchtigten Hohlentroll antreten,
wahrend sie Balins Grab erkunden.

Ganz zufrieden war Hud-
son mit dem Ergebnis nicht: ,Wir
mussten mihsam einen Level
entfernen, der auf der Balrog-Se-
quenz in den Minen von Moria

»WIR HABEN
2D-SPRITES IM
HINTERGRUND

ner bevorzugten Waffe eher wie eine Streltaxt .

langsam, aber durchschlagend. Aragorn ist als
Allrounder eine Mischung aus beidem.

.Unsere Vision flr die Spielmechanik
lautete: Golden Axe trifft The Lord of the Rings”,
grinst Scott. ,,Das Sega-Prlgelspiel hatte drei
Charaktere, alle mit einem eigenen Kampfstil,
wodurch es zu einem Riesenspald wurde.” Die-
ses Balancing war fir das Team eine Heraus-
forderung, da es schwer war, Gimli interessant
zu machen. ,Bei Legolas war das mit seinen
Bogen- und Fernkampfangriffen leicht”, verrat
Hudson. ,,Bei Gimli war das schwerer, schlieR-
lich haben wir dann seine Starke im Kontrast zu
Aragorns Finesse betont.”

Mit dem direkten Zugang zu Peter Jack-
son, Howard Shores triumphaler Musik und der
Nutzung aller Originalstimmen der Schauspieler
fiel es Die zwei Tirme leicht, die Filme ab-
zubilden. Besonders beeindruckend finden wir
die Darstellung der Schlacht um Helms Klamm.
Stormfront hatte allerdings Probleme, Sarumans
10.000 Krieger starke Armee aus Orks und
Uruk-hais auf der PS2/GameCube-Technologie
darzustellen, sodass die Entwickler
tricksen mussten.

.Mit 2D-Sprites im Hinter-
grund der Schlachten haben wir
den Eindruck von Grof3e erweckt”,
verrdt Scott. ,Diese Sprites ver-

basiert. Die Szene war visuell um- VERWENDET, UM brauchten nicht viel Rechenkraft.

werfend und das Grafikteam hat
viel Zeit mit dem Balrog verbracht,
der auf der PS2 schwierig zu ren-
dern war. Wir alle hatten Mitleid
mit den Grafikern, als wir die Se-
quenz wegen des engen Zeitplans
streichen mussten.”

Am Ende war das Spiel dennoch eine
getreue Umsetzung der ersten beiden Filme.
Als Aragorn, Legolas oder Gimli durchpflligen
wir in einfachen Hack-and-slay-Kémpfen Hor-
den von Feinden. Die drei Charaktere spielten
sich unterschiedlich, zudem konnten mit einem
einfachen Level-System neue Fahigkeiten und
komplexere Kombos freigeschaltet werden.

Das Spiel beurteilte die Leistungen des
Spielers mit Einschatzungen von ,brauchbar”
bis ,,perfekt”. Auf solche ldeen kam Jason Epps
— dhnlich wie Gollum beim Ring der Macht — an
den vielleicht unwahrscheinlichsten Orten ...

.Ich habe viel The Addam’s Family Flip-
per gespielt”, verrat er, ,und fand es toll, wie
ungelibte Spieler sich gut flihlen konnten, in-
dem sie Punkte sammelten, und erfahrenere
Spieler ihre Fahigkeiten mit radikal hoéheren
Punktzahlen belegen konnten. Ich wollte den
Spieler also immer stérker belohnen, je besser
er spielte.”

Alle drei Charaktere des Spiels haben
unterschiedliche Starken. Legolas kann nur
leichte Angriffe austeilen, ist aber schnell unter-

DEN EINDRUCK
VON GROSSE ZU
FERWECKEN:«

SCOTT EVANS

Wir flilliten den Bildschirm mit ih-
nen, was die lllusion von Tausen-
den von Feinden erzeugte. Das
erzeugte das Geflhl, dass die Fes-
tung trotz der Bemlhungen des
Spielers jederzeit von der Masse
an Uruk-hais Uberrannt werden
konnte.” Noch heute ist der nahtlose Uber-
gang von Zwischensequenzen zum Gameplay
erstaunlich effektiv.

Die zwei Tirme gilt immer noch als eines
der besten Filmlizenz-Spiele. Am 21. Oktober
2002 — und damit volle zwei Monate vor dem
Film — erschien es und bot den Herr der Ringe-
Fans die Moglichkeit, ihre Lieblingscharaktere
selbst zu spielen.

Wen wundert es da, dass heute Rufe
nach einem Remake laut werden? ,Ein Dino-
saurier wie ich wirde das gerne spielen”, ant-
wortet Hudson schelmisch. Von Scott wollen
wir wissen, ob er damals sauer war, als EA
die Entwicklung des Spiels von Stormfront
zum internen Studio EA Redwood Shores ver-
lagerte. Er verneint das: , Es spielte keine Rolle,
dass einige von uns von EA und andere von
Stormfront waren. Wir safden zusammen, alsen
zusammen und strebten gemeinsam danach,
etwas GroRartiges zu schaffen, auf das wir
stolz sein wirden. Ich und Hudson haben
uns voll und ganz der Idee des gemeinsamen
Teams verschrieben.” *

» [GameCube] Uruk-hais stecken deutlich
mehr Schlége ein als normale Orks.

¢

» [GameCube] Der knackige Bosskampf
gegen Lurtz, Boromirs Morder.

i

4

» [GameCube] Ein Pfeil ins Knie reicht -
hier nicht aus...

@

» [GameCube] Stormfront griff in
der Schlacht um Helms Klamm auf
technische Tricks zuriick.

WEI TURME

RETRO GAMER 3/2022 | 55



STAR FOX

NINTENDO EAD/ARGONAUT « 1993

M Eine der Besonderheiten beim SNES
ist, dass viele der Spiele nicht nur die
eingebaute Technik der Konsole nutzten,

Jil

30 SPIELE, DIE DAS SUPER NINTE

— - - o L sondern auch zusatzliche Technik. Mit
ENT AUSREIZTEN. e dem Super-FX-Chip gelang dem briti-
NDO ENTERTAINM B ' ' schen Studio Argonaut in Zusammen-

arbeit mit Nintendo ein Zusatzprozessor,
der 3D-Polygon-Grafik auf dem SNES
ermdoglichte. Super FX wurde schnell zu
einem Marketing-Faktor fiir die Konsole.
Star Fox war das erste Modul
mit Super-FX-Chip und enorm beein-
druckend. Fast jedes Objekt bestand aus
Polygonen, riesige Mechs ebenso wie
todliche Tunnel und natiirlich auch der
massive Endgegner Andross.
Actionspiele mit polygonbasier-
ter Grafik waren sogar in den Spiel-
hallen noch eine Seltenheit, als Star
Fox erschien. Plétzlich lief ein solches
3D-Spiel auf einer Heimkonsole, die
noch nicht einmal fiir diese Grafikart
konzipiert worden war. Was eigentlich
noch Zukunftsmusik war, war auf ein-
mal greifbar und spielbar.

SHIELD .

Tx{3F TIME 212 SCORE 24440

ALT

00197

MEIN TEGHNIK-HIT

nSuper Mario Kart hat mich
mit seinem grandiosen
Gebrauch von Mode 7
heeindruckt. Mode 7 ist
perfekt fiir so schnelle
Rennspiele geeignet.«

DAS SNES WAR UNBESTREITBAR
EINE HERVORRAGENDE KONSOLE
MIT HUNDERTEN GUTEN BIS
GROSSARTIGEN SPIELEN. ABER
WELCHE DAVON HABEN DIE
HARDWARE WIRKLICH AN DIE
GRENZEN GEBRAGHT? WIR HABEN
30 TOLLE BEISPIELE GEFUNDEN.
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eduld zahlt sich aus, heit es. Nin-

tendo-Fans der friihen 1990er Jahre

wussten das nur zu gut, schlieBBlich

brauchte Super Mario Bros. 3 fast drei
Jahre, bis es in Europa erschien. Das Super
Nintendo ist nach wie vor eine beliebte Kon-
sole (und wurde von den britischen Retro-
Gamer-Lesern 2018 zum gro3ten Spielsys-
tem aller Zeiten gewahlt) — es war aber
ebenfalls erst eineinhalb Jahre nach dem
japanischen Release bei uns verfiigbar, im
August 1992. Wir feiern also dieses Jahr 30
Jahre SNES in Deutschland.

Aus diesem Anlass blicken wir auf 30
Spiele zurlck, die die SNES-Hardware bis zum
AuRersten gefordert haben. BranchengrofRen
verraten euch zuséatzlich ihre personlichen
Favoriten. Insgesamt erschienen Uber 1.700

Spiele flr das System, das sich viele Jahre
am Markt behaupten konnte. Die Entwickler
hatten also viel Zeit, um die Hardware wirklich
zu beherrschen und das Beste herauszuholen.
Dazu kommt der Umstand, dass die Fahigkei-
ten der Konsole durch in die Module verbaute
Spezial-Chips erweitert wurden, auch diese
.Booster” erschienen naturlich nicht gleich zu
Beginn.

Diese Liste unterliegt keiner bestimm-
ten Reihenfolge, da alle Spiele auf ihre eigene
Art die Hardware an die Grenzen treiben. Aus-
schlaggebend ist nur die technische Leistung
der Titel, nicht ihre spielerische Qualitat. Die Art
der technischen Leistung war uns egal, also ob
besonders tolle Grafik, wegweisendes Audio
oder eine besonders clevere Programmierung.
Und nun ziinden wir den Super-Antrieb ...

PILOTWINGS

NINTENDO EAD * 1990

B So populdr F-Zero war, Pilotwings ist das bes-
sere Beispiel fur eine beriihmte Fahigkeit des SNES,
namlich den Mode 7. Flugdisziplinen wie ein Jetpack
oder Gleitschirm bieten einfach mehr Moglichkeiten
als StraBenrennen, um den Vorteil dieser Technik zu
nutzen. Interessanterweise wurde Pilotwings das
erste SNES-Spiel mit einem Erweiterungschip: Der
DSP-1-Chip lieferte mathematische Unterstiitzung
fur die 3D-Berechnungen. Zu Pilotwings siehe auch
den Expertenwissen-Artikel in diesem Retro Gamer.

NICK JONES

Programmierer
von Alien 3und
Earthworm Jim

AGTRAISER

QUINTET * 1990

B Dieses friihe SNES-Spiel vermischte Stadtebau und Plattform-
Hipferei zu einer Gberzeugenden Melange. Bemerkenswert ist
seine akustische Brillanz: Wenn es einen Mann gab, der in den spa-
ten 1980er und friihen 1990er Jahren das Beste aus einem Sound-
Chip herausholen konnte, war es Yuzo Koshiro. Er schuf unter an-
derem die Akustik fir Falcoms Ys (PC-88) und Revenge of Shinobi
(Mega Drive). Fir Actraiser ging er neue Wege. Er erzeugte einen
Orchester-Sound, der den Soundchip des SNES (der iibrigens von
Sony stammte) voll ausnutzte. Die Stiicke ,Fillmore* oder ,Aitos*
sind stellvertretend fiir den grandiosen Soundtrack.
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»Nintendos spate
Verdtfentlichung

Yoshi's Island hat einen
ginzigartigen Grafikstil und
siet auch heute noch frisch
und lebendig aus.«

BILL HARBISON
Grafiker

von Batman,
Jurassic Park
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TALES OF PHANTASIA

WOLF TEAM ° 1995

M Viele japanische RPGs werden
als Epen bezeichnet, aber dieses
ist tatsachlich ein Epos. Tales of
Phantasia erschien auf einem
dicken 48-Megabit-Modul und bot
groBe Areale, Sprachsamples und
mehr. Dutzende von Stunden las-
sen sich hier versenken. Schon der
erste Spielstart haut einen um: Die
Uber zwei Minuten lange Intro-Mu-
sik klingt wie ein gesungener Pop-
song direkt aus einer Anime-Serie.

303

HUMAN ENTERTAINMENT ° 1993

M Dieser Puzzle-Plattformer in einem
sinkenden Schiff sieht trotz Mode 7 nicht
besonders spannend aus. Der Trick hier
ist seine Verwendung von Mode 0. Die-
ser bietet vier scrollende Hintergrund-
ebenen, weist jedoch eine schwerwie-
gende Einschrankung auf: jede Kachel
ist auf vier Farben beschrankt. Dennoch
gibt es einen hohlenartigen Heizraum
im Spiel, in dem die Ebenen verwendet
wurden, um die Illusion von Tiefe sehr
effektiv zu vermitteln.

STREET FIGHTER ALPHA 2

B Nicht wenige Spieler kauften sich damals
ein SNES, nur um Street Fighter Il zu spielen.
Die drei Versionen davon (also inklusive

Turbo und Super) verkauften sich insgesamt

12,4 Millionen Mal. Selbstredend veroffent- h

lichte Capcom eine Umsetzung von Street
Fighter Alpha 2 auf der 16-Bit-Maschine. Und
das, obwohl der Titel besser fiir die 32-Bit-
Konsolen geeignet war.

Natirlich musste diese Konvertie-
rung einige Kompromisse eingehen. Manche
Hintergriinde wurden entfernt und die Audio-
qualitat reduziert. Zudem gibt es, sehr un-
gewohnlich fir ein Modul, zu Rundenbeginn
einige Sekunden Ladepause. Doch alle Cha-

0 raktere und Features des Arcade-Originals

waren dabei. Das alles unterzubringen erfor-
derte ein groBes 32-Megabit-ROM. Trotzdem
mussten die Grafikdaten mit dem S-DD1
- eine Art Hardware-WinZip - um 50 Prozent
komprimiert werden (vermutlich war das
Entpacken der Grund fiir die ,Ladepause®).
Diese Version von Street Fighter
Alpha 2 ist aus heutiger Sicht anstrengender
als die 32-Bit-Fassungen. Technisch ist das
faktische ,Downgrade” aber eine Meister-
leistung!

LEMMINGS 2: THE TRIBES

DMA DESIGN ° 1994

B Technisch ist dieser Lemmings-Titel anspruchsvoller,

als man vermuten wiirde. Das SNES kann mit vielen
Sprites schnell iberfordert sein. Das wurde umgangen,
indem die Lemminge auf einer Hintergrundebene statt
der Sprite-Ebene gezeichnet wurden. Dank cleverer
Programmierung konnte so die Geschwindigkeit des

Amiga-0Originals beibehalten werden. Lemmings 2 figte

fur jeden Teil der Szenerie einzigartige Kacheln ein,
selbst wenn die Grafiken identisch waren. So konnte,
wenn ein Teil der Szenerie zerstort wurde, die entspre-
chende Kachel durch ihren neuen Zustand ersetzt wer-
den, ohne den Rest der Szene zu beeintrachtigen. Trotz
der grafischen Opulenz ist die Umsetzung nicht toll,
denn die Steuerung per Joypad ist zu hakelig.

CAPCOM ° 1996 \

STREET RACER

VIVID IMAGE ° 1994

M Obwohl Super Mario Kart auf dem SNES nie vom
Thron gestoBen wurde, galt Street Racer als ernst-
hafter Konkurrent. Dabei kommt der Fun Racer
ohne DSP-Chip aus, den sogar Nintendo haufig fiir
seine eigenen Mode-7-Spiele verwendete, darunter
auch Super Mario Kart. Den Entwicklern gelang es
dennoch, die Splitscreen-Raserei auf vier Spieler
auszubauen. Quadratische Fenster waren allerdings
technisch unmaglich, daher rasen alle in gestauch-
ten horizontalen Fenstern, dhnlich zu breiten Rick-
spiegeln. Das war keine angenehme Spielerfahrung,
auch wenn sie halbwegs fliissig lief.

ANELAY

KONAMI » 1992

B Eines der besten Shoot-
em-ups fir SNES. Knackig
schwer, mit einer Mischung
aus vertikalen und horizon-
talen Levels. Konamis Ent-
wickler beherrschten die
16-Bit-Konsole meisterlich,
wie man an Axelay erken-
nen kann.

TAUSCHENDE TIEFE
M Die Levels wirkten vielschich-
tiger, als sie es tatsachlich wa-

ren. Ein Hintergrund wurde als
obere und einer als untere Ebene
verwendet. Die obere Ebene
wurde nach und nach vollstandig
Uber die untere gelegt.

HORIZONT-ROLLE

M Die vertikal scrollenden Ab-
schnitte des Spiels verwendeten
eine clevere Verzerrung und
verkirzten das Bild am oberen
Rand des Bildschirms. Es sieht
daher so aus, als wiirde der
Hintergrund standig tiber den
Horizont rollen.

SEINEN DENSETSU 3

SQUARE ° 1995

M Die Fortsetzung von Secret of
Mana (Teil 1 kam in Europa als Mystic
Quest Legend heraus) blieb eine ja-
panische Exklusiv-Veroffentlichung,
bis 2019 eine Ubersetzte Version
namens Trials of Mana erschien, als
Teil der Collection of Mana-Samm-
lung. Damit endete eine ber 20 Jahre

-ca.ff‘uﬁ“' '1& ‘

dauernde Leidenszeit, die nur durch
Fan-Ubersetzungen aus der ROM-Ha-
cking-Szene etwas entscharft wurde.
Denn dieses Action-RPG ist ein echter
SNES-Klassiker! Schwer zu sagen,
was uns am meisten beeindruckt.
Abgesehen vom herausragenden
Soundtrack ist das Spiel auch eines
der schonsten seiner Zeit. Die Be-
schrankung auf 16 Farben pro Palette
fallt nicht ins Gewicht, das Spiel sieht
auch heute noch zeitlos gut aus.

SESSURBRHRHIFIE

_A’

MEIN TEGHNIK-HIT

nAxelay. Konami hat alles
rausgenolt, wozu das SNES fahig
war. Ein Mode-/-Wahnsinn mit
hereinstiirzenden Alien-Schiffen,
dem wild stampfenden Boss
in Level 1 und gurgelnden
Lavabecken. Das Spieldesign
war knackig mit kreativen Ideen.
Absolut nichts war langweilig.

Kaum zu glauben, dass auf der

gleichen Konsole zuvor Super

A-Type herumgeruckelt war

und so das Image des SNES

heschédiot hatte.«

PAUL DAVIES

Herausgeber von
Nintendo Magazine
System

KOLOSSALE GEGNER
M Riesige Bosse mit mehreren
Gelenken, die den Bildschirm
dominierten, boten am Ende
jeder Stufe ein beeindruckendes
Spektakel. Es wurden so viele
Sprites verwendet, dass auf den
alten Flimmertrick zuriickge-
griffen werden musste.
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nStreet Fighter /I, weil Capcom
all diese Inhalte von einem
Arcade-Automaten in ein Super-
NES-Modul quetschen musste,
und das sogar geschafft hat! Ich
war am SNES ibrigens genauso
schlecht wie am Automaten.
Ludem habe ich damals dber 90
Pfund (entspricht heutigen 228
Euro) fiir den Japan-Import des
SNES-Moduls bezahlt.«

GHRIS SUTHERLAND
Chefprogrammierer
von Donkey Kong
Country

RPM RACING

SILICON & SYNAPSE * 1991

M Silicon & Synapse ist heute bekannt als Blizzard
und SNES-Fans vor allem wegen Rock N’ Roll Ra-
cing ein Begriff. RPM Racing war dessen Vorganger
und bot ebenfalls isometrische Renn-Action. Das
Spiel nutzt einen Grafik-Trick: Die meisten SNES-
Spiele haben eine Bildschirmauflésung von 256 x 224,
RPM Racing verwendet den hochauflésenden Inter-
laced-Modus (512 x 448). Der sah im Vergleich zur
Konkurrenz auBergewdhnlich gut aus und schaffte
es sogar, Splitscreen-Multiplayer darzustellen. Die
japanische Version nutzt die niedrigere Auflésung.
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KIRBY'S DREAN LAND 3

HAL LABORATORY e 1997

M Kirby-Spiele sind normalerweise keine Technik-Leuchttirme. Kirby's
Dream Land 3 hat jedoch einige Tricks auf Lager. Zunachst einmal verwendet
das Modul den SA-1-Erweiterungschip, eine schnellere Version der 65C816-
CPU. Sie bietet mehr Funktionen als die Standard-SNES-CPU. Zudem sieht
das Spiel sehr hiibsch aus. Der handgezeichnete Grafikstil erinnert an Yoshi’s
Island, bewahrt jedoch einen eigenen Charakter. Hier wird der Pseudo-Hoch-
auflésungsmodus der Konsole genutzt, um Transparenzeffekte zu erzielen,
etwa wenn Kirby ins Wasser taucht oder im Wald hinter Badumen lauft. Die-
ses groBartige Jump-and-run ist nie in Europa erschienen.

SCULPTURED SOFTWARE * 1995

M Mitte der 1990er war der Ego-Shoo-
ter von id Software eines der heiBesten
PC-Spiele auf dem Markt. Wahrend das
Spiel heute sogar auf Geldautomaten
und Drucker-Displays lauft, waren
damals Spiele-PCs mit ausreichender
Leistung fur viele noch unerschwinglich.
Da rechnete erst recht keiner mit einer
SNES-Version des flissigen Pseudo-3D-
Shooters. Randy Linden schuf mit Hilfe
des Super FX 2 trotzdem eine!

Das SNES war bei Weitem die
glinstigste Art, das Spiel auf einer Kon-
sole zu spielen. Die teuren Alternativen
hieBen 32X, Jaguar oder PlayStation.
Die SNES-Version hat sogar Hinter-
grundmusik, die in der Jaguar-Version
fehlte, die SNES-Levels sind néher an
den PC-Originalen. Sowohl die GroBgeg-
ner Cyberdemon als auch Spider Mas-
termind sind SNES-exklusiv. Die feind-
lichen Sprites kdnnen nur nach vorne
schauen, und die Boden und Decken
sind nicht texturiert. Zudem war die
Joypad- klar der Tastatur-Steuerung auf
PC unterlegen. Und dennoch war Doom
fir SNES technisch beeindruckend.

STAR FON 2

NINTENDO EAD /
ARGONAUT ° 2017

B Der Nachfolger des
Super-FX-Hits wurde
Mitte 1995 von Nintendo
in der Entwicklung ge-
stoppt, dann aber 2017
als Bonusspiel auf dem
n SNES Classic Mini ver-
offentlicht. Selbst nach
22 Jahren ist es noch
ein groBartiges Spiel.

BEWEGUNGSFREIHEIT

M Teil 1 spielte sich in engen Korri-
doren ab, auch wenn grafisch ein an-
derer Eindruck erweckt wurde. Die
Verwendung des Super-FX-2-Chips
ermoglichte es den Entwicklern, ihre
urspriingliche Vision von offenen 3D-
Schlachtfeldern zu verwirklichen, die
mit der Kampfroboter-Inkarnation
des Arwing-Raumschiffs frei durch-
quert werden konnten.

SUPER TURRIGAN 2

FACTOR5 © 1995

M Der zweite SNES-Teil der renommierten Run-and-
gun-Serie reizt so ziemlich jeden grafischen Trick
aus, den die Konsole zu bieten hat. Dazu gehoren
farbenfrohe, transparente Laserschiisse. Oder Hitze-
schleier im Hintergrund, dank cleverem Zeilen- und
Spalten-Scrolling, wahrend im Vordergrund wellen-
formige Kreaturen kreuchen. Nicht zu vergessen
Bosse aus mehreren Sprites und Mode-7-Monster
mit einer Zunge, die sich unabhangig vom Kopf be-
wegt. Nur wenige SNES-Spiele sind so dicht mit
grafischen Tricks vollgestopft wie Super Turrican 2!

MEIN TEGHNIK-HIT

nAls das SNES 1991 hier
verdffentlicht wurde, war fir
mich das beeindruckendste
Spiel F-Zera mit seinem
Mode-7-Scrolling, das wie 30
aussah. Die Geschwindigkeit
war beeindruckend und das
Spiel demonstrierte perfekt
die Leistungsfahigkeit des
SNES. Fiir Segas Mega Drive
ein herber Schlag.”

JOHN ROMERO
Designer von
Wolfenstein 3D,
Doom, Quake

EXTRA FX

W Star Fox 2 hatte einen Super-FX-
2-Chip bekommen sollen, wenn es
veroffentlicht worden ware. Dieser
21-MHz-Chip war von Argonaut ur-
spriinglich dafiir eingeplant, aber
Nintendo wollte aus Kostengriinden
den langsameren Super FX 1.

SCHICKE TEXTUREN

M Die zusatzliche Leistung des
Super FX 2 ermdglicht nicht nur eine
verbesserte Leistung beim Zeichnen
von Polygonen, sondern auch be-
grenztes Textur-Mapping. Das er-
laubte es, die sparliche Umgebung
von Star Fox 1 mit zusatzliche Details
aufzupeppen.

R-TYPE Ill: THE THIRD LIGHTNING

TAMTEX * 1993

B Irems beriihmte Shoot-em-up-Serie stand fast

immer flr hochwertige Dauer-Action. Super R-Type

auf dem SNES war eine Ausnahme: Obwohl das

Spieldesign nicht schlecht war, litt das Spiel unter Ruckeln, Flackern
und Grafikfehlern. Damit galt das SNES vielen als untauglich fiir Ac-
tion- und Ballerspiele. R-Type /Il dagegen ist ein groBartiges Spiel, das
uns den schwachen Vorgédnger vergessen lasst. Dieser Teil wurde von
Grund auf nur fur das SNES entwickelt, wodurch die Entwickler die
Action fir die Hardware optimieren konnten. Die Ehre der Serie war
wiederhergestellt, nicht zuletzt dank Mode 7. Damit wurden Level-
Designs erstellt, die zuvor in der R-Type-Serie nicht méglich waren. %
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n\Wie jeder andere, der
Anfang der 1990er noch
ein Kind war, war ich von
den 7eenage Mutant Ninja
Turtles besessen. Ich hatte

SPITZENLEISTUNG

M Die langsame CPU des SNES kann
bei schnellen Action-Spielen zum
Schwachpunkt werden, wobei Shoot-
em-ups aller Art besonders anfallig
sind. Trenz’' meisterhafte Program-

RAINBOW ARTS ° 1995
GROSSE FEINDE

B Unglaublich, welche Menge
an Sprites Uber den Bildschirm

M Dieser exzellente Action-Plattformer
wurde von Turrican-Mastermind Man-

fred Trenz entwickelt und ausschlieBlich
in Japan veroffentlicht. Eine technische
und spielerische Meisterleistung, die
aktuell fir mindestens 1.000 Euro ge-
handelt wird.

fliegen! Das hatte man dem SNES
gar nicht zugetraut. Die Bosse
sind haufig bildschirmfillende
Giganten. Dennoch lauft alles
geschmeidig.

mierung verhindert das hier.

&
7

DER NAME

IST PROGRAMM

W Der Name des Spiels stammt
von der Verwendung vorgerender-
ter Grafiken, was wiederum durch
Donkey Kong Country inspiriert
war. Auch bei Rendering Ranger:
R2ist das Ergebnis hervorragend
und sorgt fiir einen unverwechsel-

baren Stil.

MEIN TEGHNIK-HIT

»Donkey Kong Country, ES war
das einzige Mal in meiner 40-jah-
rigen Karriere, dass ich einen
Fanbrief an ein Unternehmen
geschrieben habe. Fiir mich war
es das perfekte SNES-Spiel! Es
sah wunderschdn aus und hat
die Branche dazu angespornt,
SGI-Rendercomputer zu kaufen.
Der Soundtrack war phanomenal,
und die Schwierigkeitskurve
genau richtig. ks war charmant,
gs konnte einen mit seiner
Schwierigkeit drgern, es machte
siichtio. Ein randvolles 32-Mbit-
Modul. Neben Super Mario World
da beste SNES-Hiipfspiel.«

PAUL HUGHES &8

Programmierer
von Operation
Thunderbolt
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KEMCO » 1991

M Dieses Rollenspiel ist eine Por-
tierung des Amiga-Originals und
zumindest grafisch genauso beein-
druckend wie auf dem Computer.
Statt Standard-2D-Grafik oder

die Mode-7-Fahigkeit des SNES

zu verwenden, wird die Welt in
Drakkhen auf einer vektorbasier-
ten 3D-Karte dargestellt, die von
2D-Sprites diverser GroBen bevol-
kert ist. Auch in diesen Szenen halt
KEMCO alles fliissig am Laufen,
indem das Sichtfeld eingeschrankt
wird. Technisch duBerst fein — spie-
lerisch jedoch ein Rohrkrepierer.

e
F-ZERD

NINTENDO EAD ° 1990

M Reizte Nintendo wirklich von Anfang an die
Grenzen des SNES aus? Ja! Die Mode-7-Strecken
von F-Zero waren anno 1990 erstaunlich, aber das
System wurde auch speziell fiir solche Strecken
entwickelt. Die hohe Geschwindigkeit fallt auch
heute noch auf. |hr ist es aber auch geschuldet,
dass F-Zero immer nur einem Spieler vorbehalten
blieb - Multiplayer gab es nicht. Als Nintendo
versuchte, eine Zwei-Spieler-Version zu erstel-
len, gelang das nicht: Aufgrund des Splitscreens
musste die Streckenlange reduziert werden, und
alles wurde langsamer. Aus diesen Versuchen
entstand dann spater Super Mario Kart.

STAR OGEAN

TRI-ACE * 1996

M Dieses gewaltige RPG bekam nicht
nur 48 Megabit Speicher auf dem Modul
spendiert, sondern auch einen S-DD1-
Dekompressionschip. In Bezug auf die
Datenmenge Ubertrifft Star Ocean jedes
andere offizielle SNES-Spiel. ROM-Bast-
ler fanden heraus, dass der Titel entpackt
auf satte 96 Megabit kommt - was eher
der Datenmenge eines Neo-Geo-Spiels
entspricht. Das Studio Tri-Ace bestand
Ubrigens aus Ehemaligen des Tales of
Phantasia-Entwicklers Wolf Team.

SUPER CASTLEVANIA IV

M Dracula hatte noch nicht genug davon, vom Bel-
mont-Clan den untoten Hintern versohlt zu bekom-
men. Also kehrte das Plattform-Actionspiel auf dem
SNES zurlick. Die auffalligste Verbesserung im Ver-
gleich zu den NES-Vorgangern war der Soundtrack,
der mittels SPC-700-Soundchip groBartige Tracks
mit gesampelten Instrumenten umfasste. Auch die
clevere Verwendung von Mode 7 zur Aufwertung
der Levels hob das Spiel von vielen SNES-Titeln ab.
Mit der Peitsche an einem Haken zu héngen, wéh-
rend sich der Level um einen drehte — das hatte es
zuvor noch nicht gegeben. Vor allem ist Super Cast-
levania IV auch ein tolles Spiel.

SUPER MARIO WORLD 2: 2
YOSHS ISLAND '

NINTENDO EAD ° 1995 w

M Die Super-FX-Chips waren fiir ihre
polygonale 3D-Grafik bertihmt, im 2D-
Bereich wurden sie seltener eingesetzt.
Dieser klassische Plattformer zeigt, was
mit einem Super FX 2 in 2D alles mog-
lich ist: aus dem Hintergrund auf Yoshi
fallende Felsen oder die geschmeidige
Animation einer sich 6ffnenden Tir. In
Yoshi’s Island schien das SNES wie ent-
fesselt zu sein. Mode 7 drehte und ska-
lierte ganze Hintergriinde, der Super FX
2 konnte mehrere Sprites auf demsel-
ben Bildschirm drehen, Sprites wurden
mit Leichtigkeit verzerrt und Giberall gab
es Transparenzeffekte.

Die Diskrepanz zwischen der
krakeligen Wachsmal-Asthetik und den
Hightech-Tricks war groB, doch Letztere
verbesserten auch das Spieldesign. Da
nimmt man sogar das plarrende Mario-
Baby gern in Kauf. Ubrigens klang
Babygeschrei auf 16-Bit noch nie so
klar und authentisch. Eben rundum ein
Meisterwerk!

die Spiele auf dem NES rauf-
und runtergezockt. Mein
Bruder kaufte sich 1993

gin SNES, und bald spielten
wir Turtles in Time. Der
Sprung von den flackernden
Sprites auf dem NES zur
dynamischen Action auf dem
SNES, das war unglaublich.«

JOSH
FAIRHURST

Griinder von
Limited Run
Games

NO KARAKURI MARJI GATAME

KONAMI » 1994

B Konami hat immer wieder neue Hochstleistungen aus dem SNES ge-
kitzelt. Dieser dritte 16-Bit-Teil der Goemon-Reihe (der erste ist hier
besser bekannt als The Legend of the Mystical Ninja und erschien sogar
mit deutschen Bildschirmtexten) beweist das. Hier gibt es sogenannte
Ego-Mech-Kampfe, bei denen bei den Gegnern mittels Mode 7 hinein- und
herausgezoomt wird, sodass sie dem Spieler an bestimmten Stellen direkt
ins Gesicht springen. Ein weiterer Effekt ist der mehrfarbige Hintergrund.
Mode-7-Endgegnerkampfe fanden in anderen Spielen haufig vor einfarbi-
gen Hintergriinden statt, hier war zusatzlich Farbe zu sehen.
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ielleicht Yoshi's Isiand, weil es
wie von einer neue Konsole aussient.
Wenngleich viele Spiele dieser Zeit
beeindruckend aussahen.«

JENS RESTEMEIER

Programmierer von
Yooka-Laylee
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SUPER ALESTE

COMPILE » 1992

MEIN TEGHNIK-HIT

»Donkey Kong Country war
fiir mich bei Weitem das
technisch beeindruckendste
SNES-Spiel. Es war das
erste vorgerenderte Spiel
auf dem System und voller
Gameplay-Vielfalt. In 30
gerenderte Sprites und - —
Hintergriinde, dazu diese
hervorragende Musik,
die perfekt zum Spiel
passte. Vollgepackt mit
wunderschanem Parallax-
Scrolling und vielen anderen
visuellen Leckereien.

Als es der Offentlichkeit
vorgestellt wurde, fragten
uns Journalisten, ob wir
die Hardware modifiziert
hitten, um es so aussehen
10 lassen. Das nenne ich
technisch begindruckend!«

KEVIN BAYLISS

Grafiker von

» L 137 AT Ly
LE T e nF FTAN

S0 F1 GRAND PRIX

VIDEO SYSTEM 1995

M Shooter haben auf

der 16-Bit-Konsole von
Nintendo keinen guten
Ruf, aber Compiles Super
Aleste stellte eine Aus-
nahme dar. Wir verraten,
wieso dieses Ballerspiel
technisch Uiberzeugt.

RYUUKO NO KEN 2

MONOLITH * 1994

CYBERNATOR

NCS CORP * 1992 M Dem SNES mangelte es nie an

Kampfspielen. Unter anderem por-
tierte SNK eine Reihe ihrer Neo-Geo-
Prigler auf die Nintendo-Konsole.
Ryuuko No Ken 2, eine Umsetzung
von Art of Fighting 2, sticht beson-
ders hervor: Der nur in Japan er-
schienene Titel bietet raffinierte Ani-
mationen und relativ groBe Sprites.
Zudem schafft es die SNES-Fassung,
die beeindruckenden Zoom-Effekte
des Automaten nachzuahmen, wo-
mit sich Kampfe sehr dynamisch
anfiihlen. Der Charakter Geese ist im
VS-Modus der SNES-Version spiel-
bar, anders als im Original.

B Nur wenige SNES-Ballereien sind
so gelungen wie dieses Juwel. Cyber-
nator ist nicht nur brillant animiert
und voller Action, es bietet auch spek-
takular groBe Sprites, die von riesigen
Explosionen herumgeworfen werden.
Das Grafikfeuerwerk lauft ruckelfrei.
Cybernator ist eine dynamische Tour
de Force auf SNES und beweist, was
pfiffige Entwickler aus der Konsole
herausholen konnten. Ubrigens ist es
der Nachfolger des 1990 erschienenen
Assault Suits Leynos (Mega Drive, nur
USA oder Japan).

M Der Erfolg von Super Mario Kart provozierte eine
Menge Nachahmer, diesen eingeschlossen. Der Spie-
ler kann niedliche Zeichentricktiere auf Rennstrecken
steuern, die von echten Formel-1-Rennstrecken in-
spiriert sind. Der Hund stellt Mika Hakkinen dar, der
Vogel Damon Hill und der Wolf Michael Schumacher.
Die Rennen laufen mit einer enormen Geschwindig-
keit. Technisches Highlight ist die schiere Menge an
Sprachsamples: Ein Duo japanischer Rennreporter
kommentiert das Rennen in gesprochenem Japa-
nisch (samt japanischer Untertitel) zu J-Pop-Instru-
mentalmusik. Allerdings erklart das auch, wieso
SD F1 Grand Prix nur in Nippon erschien.

= NMODE 7
M Auch Super Aleste ist
I vollgepackt mit Mode 7.
Highlight: die gigantische
Ill:..-. Raumstation in Level 2.
MW Anfangs ist sie winzig, be-
vor sie auf eine GroBe von
—
-

mehreren Bildschirmen
skaliert wird.

DONKEY KONG COUNTRY

RARE * 1994

M Die technischen Fahigkeiten des
Rare-Teams waren so gut, dass viele
falschlicherweise bei der Premiere an-
nahmen, Donkey Kong Country wiirde
auf Nintendos kommender 64-Bit-Kon-
sole laufen. Nintendo wollte Aladdin
von Shiny Entertainment auf Mega
Drive toppen, hatte aber keinen Zugang
zu Disney-Animatoren. Daflr hatten
Rare und Twycross mit einem proprie-
taren Grafiksystem experimentiert, das
schlieBlich zu ACM (Advanced Compu-
ter Modeling) wurde.

Durch die Verwendung leis- -
tungsstarker SGI-Workstations, die r = e =
Tausende von Pfund kosteten, konnte .. . " ]
das Zwolf-Personen-Team vorgeren- 'i' -

derte Grafiken erstellen, die Donkey
Kong Country sein unverwechselbares
Aussehen verpassten. Ebenso legendar
ist der wunderschdone Soundtrack von
David Wise, der Waveform-Sequenzen
verwendete, um die gewiinschten
Klange aus gerade mal 64 Kilobit
Speicher rauszuholen. Das Ergebnis ist
eines der spektakularsten Spiele fir
das System. Bemerkenswert, dass es
den Entwicklern gelang, das gesamte
Spiel ohne Zusatzchips in 32 Megabit -
zu stopfen.

KONAMI » 1992
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TOLLE EFFEKTE
B Super Aleste bietet all

moglichen grafischen Ef-
fekte, von transparenten

Wolken bis hin zu einem
Effekt, der bestimmte
Levels schimmern und
wabern lasst.

’ GONTRA I“: THE ALIEN WARS

B Konami hat auf dem SNES meist Spiele gelie-
fert, die sowohl technisch ausgefeilt als auch sehr
spaBig waren. Zu diesen Titeln gehort Contra /il (in
Deutschland Super Probotector). Mode-7-Effekte
zeigt es im Uberfluss, aber spektakular sind zwei-
fellos die beiden aus der Vogelperspektive gezeigten
Levels, die mit L und R gedreht werden kénnen. Der

Endgegner dreht sich in eine Richtung, wéahrend der
Boden Sprites verwendet, um eine zweite unabhan-
gig rotierende Ebene zu simulieren.

. .

IMMER SCHNELL
= W Bei so viel Action konnte

das Spiel langsamer sein

als Super R-Type. Zum
Gliick nicht: Trotz einer vol-
len Bildschirms kommt es
nahezu nie zu Slowdowns.

MEIN TEGHNIK-HIT

nlch blieb wie angewurzelt
stehen, als ich Axelay das
erste Mal sah. Das war
unglaublich! Der 30-Effekt,
wenn man den Bildschirm
in die Luft jaot, riesige
Bosse und mehrere Ebenen
Transparenz. Dann der
Kampf gegen den riesigen
ED-209-Boss. Es steigerte
sich von Level zu Level. Der
Feuer-Level war wie eine
30-\ersion von Gradius Il
Axelay hat immer noch einen
Platz in meinem Herzen.«

STEVE LYCETT
Produzent von
OutRun 2006:
Coast 2 Coast

FACTOR 5/LUCASARTS © 1994

INDIANA JONES' GREATEST ADVENTURES

LUt

SPRITE-FESTIVAL L2
M Das SNES soll schlecht
darin‘sein, viele Sprites darzu- |i

stellen. Niemand bei Compile
wusste davon, und so be-
volkert hier eine groe Anzahl
Sprites den Bildschirm.

B Diese Zusammenarbeit zwischen LucasArts und Factor 5 ist ebenso technisch
beeindruckend wie bockschwer. Spielerisch ist der Titel ahnlich aufgebaut wie die
Super Star Wars-Trilogie, er ist aber groBer — er verteilt die ersten drei Indy-Filme
auf 28 Levels. Beeindruckend finden wir schon zu Beginn die kultige Fels-Szene

aus Jager des verlorenen Schatzes. Factor 5 nutzt wirklich alle Maglichkeiten, den
Mode 7 einzusetzen, zum Beispiel in einem hektischen Gerangel auf einem fahren-
den Panzer. Am besten finden wir jedoch die Loren-Raserei, die zwei Mode-7-Ebenen
simuliert, indem sie aus einer Hintergrundebene heraus- und wieder hineinzoomt.
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