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Wie schnell sich doch die Welt verdndern kann: Als ich
das Editorial der vergangenen Ausgabe schrieb, war
zwar unlangst der Ausbruch einer Krankheit in China
bekannt geworden, die aus einem neuen Coronavirus-
Stamm resultierte. Aber das schien weit weg zu

sein. Munter plante ich Geschéftsreisen flrs laufende
Jahr, etwa zur E3 in Los Angeles, Anfang Juni. Zwei,
drei Monate spéter darf ich froh sein, zumindest mit . ]
Maske wieder in kleineren Laden einkaufen zu durfen. C———
Fernreisen? Vermutlich vor 2021 nicht mehr maoglich. | €A HARIO BROS

Auf die Erstellung dieser Retro-Gamer-Ausgabe hatte SARS-
CoV-2 hingegen so gut wie keine Auswirkungen: Spielejournalisten
kdénnen eigentlich Uberall dort arbeiten, wo man ihnen einen
Bildschirm und eine Tastatur hinstellt. Nur das Editorialfoto aus der . . _

. . . . » Ein scharfes Edi-Foto gibt's
Retorte hat schon etwas damit zu tun, dass in Bayern die Friseure erst nach Verschwinden
erst noch wieder aufmachen missen und man bereits jetzt keine der ,,Corona-Frisur”.
Termine bis Mitte, Ende Mai mehr bekommt ...

Demzufolge findet ihr eine prallvolle Ausgabe in gewohnter Dicke mit einer ganzen
Wagenladung spannender Themen. Egal ob unsere Titelgeschichte Marble Madness,
die Zelebrierung von Plattform-Star Mario (eine Ubrigens erfrischend doppeldeutige
Bezeichnung) oder der grof3e Report zur PC Engine Mini, es gibt viel zu schmdkern. Und
zwar fur MS-DOS-Retro-Fans (Commandos, Heretic) ebenso wie fir Homecomputer-
Liebhaber (Spectrum Next und viele andere) oder Konsoleros (Animal Crossings und
Co.). Im Artikel Digitale Destinationen verreisen wir in berihmte Stadte klassischer
Spiele, und auch jedes Retro-Revival und jeder Klassiker-Check unserer Spieleveteranen
wie Mick Schnelle oder Winnie Forster ist eine (Anekdoten-)Reise zuriick in der Zeit.

Besonders spannend finde ich personlich dieses Mal den Magazin-Report Man!ac

von Stephan Freundorfer: Er beleuchtet ein Stlick deutscher Spielemagazin-Geschichte
aus der Sicht eines Insiders. Stephan war zwar 1993 nicht Griindungsmitglied, leitete

die Geschicke des Hefts aber Jahre spater als Chefredakteur. Ich selbst kam erst

ein Jahr nach den im Report geschilderten Ereignissen in die Branche, und zwar als
verhatschelter Jungredakteur zum Tarifgehalt (bei PC Player). Wie viel nervenaufreibender
und schwieriger muss es gewesen sein, aus eigener Kraft im eigenen Verlag ein neues
Magazin hochzuziehen!

Nochmal zurlick zum Eingangsthema: Wir hoffen, dass unsere werten Leser bestmaoglich
durch die aktuelle Krise kommen — auch wenn sich dieser Wunsch fir manchen wie Hohn
anhoren muss. Denn langst nicht jeder hat einen so Homeoffice-tauglichen Job wie wir.

\

Bleibt alle gesund, }

und viel Spal3 beim Lesen!

Euer Jorg Langer
Projektleitung Retro Gamer
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Bereits 13 Jahre vor Luc Bessons Das fiinfte
Element sorgt ein Flugtaxi fir atemlos-an-
strengende Unterhaltung: Der zweite (und
vorletzte) Titel des 18-jahrigen Amerikaners
John F. Kutcher peinigt den C64-Spieler mit
unnachgiebiger Physik und durchtriebenem
Leveldesign. Vor allem aber dank seiner
Sprachausgabe wird Space Taxi zu einem

Kultklassiker, fir den Sammler heute viele
Hundert Euro auf den Tisch legen - so er
tiberhaupt mal irgendwo auftaucht.
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Verdffentlicht wird Space Taxi namlich
vom kleinen Softwareverlag Muse, der Anfang
der 80er Jahre von Baltimore an der US-OstkUste
aus vor allem das heimische Heimcomputer-Pub-
likum mit Anwendungen und Spielen versorgt.
Darunter ist auch das legendare 2D-Spiel Castle
Wolfenstein, das eine Dekade spater Carmack,
Romero und Co. als Inspiration ftir Wolfenstein 3D
dient. Muse hat nicht die Kraft, grof3e Stlickzah-
len in den Handel zu bringen. ,Vielleicht hatte das
Spiel bei einem groRReren Publisher zehnmal mehr

1EY . 1A~

verkauft”, gramt sich Kutcher in einem Interview
mit der Retro-Seite Scene World, schlief3lich ,war
es nicht schlechter als andere Spiele da drauféen”.
Eine sympathische Untertreibung, denn die ein-
hellig positiven Rezensionen in zeitgendssischen
US-Fachmagazinen sprechen fir sich.

Offiziell nach Deutschland kommt Space
Taxi nicht, und gelesen hatte der 16-jahrige Ste-
phan auch noch nichts von dem Spiel, als er
es damals auf einer frisch getauschten Diskette
entdeckte. In blinkenden Sternen prangt nach
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kurzem Laden der Titel auf dem Bildschirm, ein
kleines Mannchen lauft zu einem Taxi und fliegt
damit in einen zufalligen Demolevel davon. Als
Nachstes dringt etwas ans Ohr, was 1984 fir
aufgeregtes Staunen und 2020 flr nostalgische
Wehmut sorgt: , Hey, Taxil”, ruft das Mannlein,
das winkend auf einer Plattform steht. Wird es
vom Flugtaxi abgeholt, dufRert es seinen Ziel-
wunsch (,,Pad 2, please”) und bedankt sich nach
dem erfolgreichen Abliefern artig mit einem
.Thanks".

1:00
17T. T8

Heute mag man die Sprachausgabe als
schnarrend-schrill abqualifizieren, fir Spieler im
Jahr 1984 ist sie aber ein echtes und seltenes
Erlebnis. Mich fasziniert der sprechende C64
seit meinem ersten Aufeinandertreffen mit SAM
(Software Automatic Mouth) — einer Sprachsoft-
ware, die das BASIC des Computers um einen
aufregenden ,SAY"“-Befehl erweitert und auch
bei kommerziellen Spielen wie lan Grays Tales
of the Arabian Nights Verwendung findet. John
F. Kutcher begeistert mich und meine Mitspie-

“ 3

s | 48 1:00
CEMMCRT]  iPAD 2 PLEASES  CEEREL]

ler allerdings mit seiner eigenen Stimme, die er
mittels selbstgebauter Elektronik Uber den Ex-
pansionport digitalisiert und in verschiedenen Ge-
schwindigkeiten abspielt, um die Fahrgaste mal
mit hoher, mal mit tiefer Stimme rufen zu lassen.

Die beeindruckende Audiokomponente
von Space Taxi steht im Kontrast zur farbenfro-
hen, aber kantigen Optik, in der die 25 (immer
wieder Uberraschenden) Ein-Bildschirm-Levels
gezeichnet sind. Die Spielmechanik ist schnell
verinnerlicht: Ahnlich den Mondlande-Spielen
der 1970er ziehen Schwer- und Fliehkraft an
dem fliegenden Vehikel, das durch Schubdi-
sen punktgenau zu nummerierten Plattformen
gelenkt werden maéchte. Auf Knopfdruck klappt
das Fahrgestell aus, das Taxi landet sicher und
nimmt den Fahrgast auf — so er beim Anflug nicht
zermatscht wird. Neben einem festen Fahrpreis
wandert auch Trinkgeld aufs Punktekonto, das
sich nach der Geschwindigkeit der Beférderung
bemisst. Sind ein paar Auftrage erledigt, geht's
ab nach oben in den nachsten Level.

Die Schwierigkeit von Space Taxi zieht
unheimlich schnell an: Fahrwege werden ver-
winkelt, das Taxi weicht Sternschnuppen aus,
wird von Funktlirmen sabotiert oder muss tber
Schalter Tore 6ffnen. Nebenbei leert der Diisen-
flug den Tank: , Fuel”-Plattformen liefern Treib-
stoff, was nicht nur Dollar, sondern auch meine
Nerven kostet. Denn der Fahrgast wartet, das
Trinkgeld schrumpft. Doch auch nach dem hun-
dertsten Mal, in dem ein Hauch zu viel Schub
mein Vehikel einen Pixel weit in ein Hindernis
treibt und es als flackernder Klumpen Schrott
vom Himmel trudelt, Gbernehme ich wieder den
undankbaren, seltsam befriedigenden Job am
Steuer des Space Taxi.

»Thanks”, Mr. Kutcher, und sorry fir die
Schwarzfahrt vor 36 Jahren.

RETRO GAMER 3/2020 7



unship war nicht die erste Hubschrau-
bersimulation, aber kurz nach Erschei-
nen sicher die erfolgreichste. Und ein
Beispiel dafiir, wie die deutsche Indi-
zierungspolitik sich selbst ad absurdum fiihrte.

Was soll ich sagen? Als ich das erste
Mal von Gunship hérte, dachte ich tatséchlich,
dass es sich dabei um eine Schiffssimulation
handelte! Viel weiter vom Thema weg hétte ich
nicht landen kénnen. Denn der Apache AH-64D
war und ist noch immer die fliegende Festung
der U.S. Army. In sémtlichen Krisenherden der
Welt zu Hause und der perfekte Hubschrauber
fir eine actionlastige Hubschraubersimulation.
Und wer war seinerzeit die Expertenfirma flr so
etwas? Genau, Microprose aus North Carolina.
Die Firma des markigen ,Wild Bill" Stealey, der
nie um einen kernigen Kommentar zur amerika-
nischen Aufdenpolitik verlegen war.

Das Bemerkenswerte war aber nicht die
politische Meinung des Bosses, sondern dass
Gunship zuerst auf einem recht lahmen 8-Bit-
Computer mit gerade mal 59 KByte freiem Spei-
cher erschien. Und dass die Simulation mit dem
nicht unkomplexen Flugmodell eines Hubschrau-
bers auch noch gut funktionierte. Daflr mussten
die Microprose-Enwickler kraftig tricksen.

Der Schwachpunkt aller 8-Bit-Computer
war stets die 3D-Grafik. Deshalb verwendete
man zur Darstellung von Bergen, Télern und Ob-

jekten splitterfasernackte Drahtgitter-Polygone,
die vollig durchsichtig in der Landschaft herum-
standen. Das wirkte auf den ersten Blick zwar
gewohnungsbedurftig, aber nach erstaunlich
kurzer Zeit fiel das bei Gunship gar nicht mehr auf.
Das lag nicht zuletzt an den extrem spannenden
Missionen. Stets galt es zwei Hauptziele auszu-
schalten. Der Weg dahin war allerdings mit ton-
nenweise Gegnern gepflastert. Die Berge und
Téler spielten dabei eine besondere Rolle, denn
nur dort lieR sich Deckung suchen und auch
finden. Wer zu hoch flog, wurde augenblicklich
vom Feind geortet und war schon so gut wie
zerstort. Sehr praktisch waren Nachfillpunkte,
an denen sich die dringend bendtigten Raketen
nachtanken” lieRen.

Die 80er Jahre bildeten die ganz grofse
Zeit der BundesprUfstelle flr jugendgefédhrdende
Schriften (BPjS), heute BPjM. Da gerieten auch
schon mal vollig harmlose Spiele wie die pixelige
Doppeldecker-Ballerei Blue Max auf den Index.
Ich habe ja nie verstanden, wie damit dem Ju-
gendschutz gedient sein sollte, konnte sich doch
jeder gefahrdete Teenager vollig kostenlos die
Raubkopie besorgen.

Wie auch immer, selbstverstandlich lan-
dete auch so ein , kriegsverherrlichendes” Spiel
wie Gunship auf der Liste der Jugendschditzer.
Ab diesem Zeitpunkt durfte es weder beworben
noch an Personen unter 18 Jahren verkauft wer-

den. Praktisch kam das einem Verkaufsverbot
gleich. Das Ganze erinnerte an den Kirchenindex
vergangener Jahrhunderte, auf dem auch schon
mal Klassiker von Alexandre Dumas landeten.
Die katholische Kirche erkannte in den 60er
Jahren des vergangenen Jahrhunderts ihren Irr-
weg. Die BPjS nicht. Und so landete der Fall vor
Gericht, als herauskam, dass bei der Vorfiihrung
von Gunship dem BPjS-Tester gerade mal der
Hubschrauberstart gelang, an den sich augen-
blicklich der Crash anschloss. Mehr hatte die
Kommission gar nicht gesehen!

Was folgte, ist noch heute eines der skur-
rilsten Urteile in der Indizierungsgeschichte. Das
Spiel blieb auf dem Index, durfte aber beworben
und frei an jedermann verkauft werden. So viel
zum deutschen Jugendschutz.

Im Lauf der Jahre bekam Gunship gleich
mehrere Nachfolger. Der erfolgreichste dirfte
Gunship 2000 gewesen sein. Dennoch war, ist
und bleibt der Urvater der Reihe immer noch
der groRte Klassiker. *
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Glaserne Berge

SICHER IM TIEFFLUG

8-Bit-Computer hatten schon immer eine gravierende
Schwiéche: 3D-Grafik in ausreichendem Tempo darzustellen.
Das lag neben der mageren Rechenleistung auch am unter-
dimensionierten Speicher. Deshalb behalf man sich mit ein-
farbigen Polygonen, deren Flachen durchsichtig waren, so
dass man auch am C64 mit einigermaRen Tempo durch die
pyramidenférmige Berge und Hiigel fliegen konnten. Nicht
schon, aber zweckmalig.

Effektives Verstecken

MOTIVIERENDE ORDEN

Lo

Die Missionen in Gunship sind allesamt sehr span-
nend. Das liegt vor allem am nervenzehrenden Katz-
und-Maus-Spiel mit den Gegnern. Sehr wichtig dabei:
Stets die Deckung der Berge ausnutzen! Wer das
missachtet und zu hoch fliegt, endet binnen Sekunden
als Schrott im Helihimmel. Ebenfalls sehr interessant:
Sich durch die Téler nach und nach an Primér- und
Sekundérziele heranzuschleichen.

Your Conspicuous ?allnnfl'y above and
beyvond the c duty has been
recongnized. You mreceive America’
highest award: The Congressional
Medal of Honor from the President of
the United States.

hn der Angst

Wie bei allen anderen Simulationen der Entwicklerteams aus
North Carolina werden besonders erfolgreiche Missionen
mit Orden belohnt. Das Highlight dabei: die Congressional
Medal of Honor, fiir die mehrere erfolgreiche Missionen auf
dem hdchsten Schwierigkeitsgrad nétig sind. Aber Vorsicht:
Die Medaillenliste wird nach jedem Einsatz automatisch
aktualisiert. Wer stirbt, verliert seinen Piloten, der fortan mit
einem KIA (Killed in Action) markiert wird.
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Ausgefiillte Polygone

Ein echter Vorteil der 16-Bit-Versionen war die deut-
lich héhere Potenz ihrer Plattformen. Und so wurde
Gunship auf Amiga und Atari ST mit ausgefiillten
Flachen aufgehiibscht. Die waren zwar leer, denn Tex-
turen waren damals noch nicht {iblich. Aber die Berge
und Téler wirkten deutlich plastischer als in den 8-Bit-
Versionen. TempomaRig lag der Atari ST dem Amiga
um eine Rotorenldnge voraus.

I 35 l'-IRx ?

35510

I I ﬂRx 19

CURRENT
MAXIMUM

Sidewinder oder Hellfire?

Wie in so ziemlich allen Simulationen von Microprose wird
den Waffensystemen viel Raum eingerdumt. Zwei Sidewinder
fiir den Luftkampf diirfen genauso wenig fehlen wie ein paar
Hellfire-Raketen, die sich bestens gegen gepanzerte Ziele
eignen. AuRRer im Mittlerer-Osten-Szenario auf dem Atari ST:
Wegen eines nie behobenen Bugs waren tatsachlich zwei
Raketen pro Ziel ndtig. Wer noch Ziele iibrig hatte, musste auf
die deutlich ineffektivere Kanone ausweichen.

Von Vietnam bis zum Kalten Krieg

Der Schwierigkeitsgrad in Gunship wird im Wesentlichen
vom gewdhlten Fluggebiet bestimmt. Missionen in Viet-
nam zu verlieren ist so gut wie unmdglich. Dagegen ist das
Uberleben auf dem Schauplatz Europa extrem schwer. Zu
engmaschig ist das Netz der Luftiiberwachung. Wer da zu
hoch fliegt, ist schnell tot. Zudem machen uns gegnerische
Kampfhubschrauber das Leben schwer. Gerade kurz vor der
Landung schldgt der Feind gern zu.

g\. ——
(DERKWURDIGE MOMENTE!

FAHTEN

» PLATTFORM: Cé4, ZX SPECTRUM,
ATARI ST, AMSTRAD, AMIGA, PC

» PUBLISHER: MICROPROSE

» ENTWICKLER: MICROPROSE

» VEROFFENTLICHT: 1986

» GENRE: HUBSCHRAUBERSIMULATION

Was die
Presse sagte

»Am Punkt Grafik ist ganz deutlich
zu sehen, welche Mithe man sich
mit Gunship gab. Die Programmie-
rer stellten einen beinahe optimalen
Kompromiss zwischen Detailtreue
und Geschwindigkeit her. Heraus-
gekommen ist ein Hubschrauber-
simulator, der MaBstabe setzen
wird.” (Boris Schneider)

,S0 kann ich Gunship auch 1990
uneingeschrankt empfehlen.

Zwar konnte die Grafik mittlerwei-
le etwas schneller sein, doch sie ist
mebhr als gut. Der einzige Flugsimu-
lator, der mir mehr SpaB macht, ist
Falcon.” (Hans Joachim Amman)

Was wir denken

Gunship ist heute bestenfalls noch
von historischer Bedeutung, der
vollig iberholten Grafik wegen.
Durchsichtige Polygone sind vol-
lig indiskutabel. Spielerisch kann
Gunship aber immer noch punkten,
vor allem durch die immer wieder
neu generierten Missionen und die
motivierenden Orden.

RETRO GAMER 3/2020 | 9
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MARIO IST EINER DER BEST&ANDIGSTEN STARS DER
SPIELESZENE. SEIT OBER DREI JAHRZEHNTEN HOPFT
DER KLEMPNER TN FANTASTISCHEN HELTEN HERUM UND

ERNTET DABEI BESTE KRITIKEN. MIT DER HILFE
MEHRERER EXPERTEN ENTSCHLOSSELN WIR DAS

GEHETIMNIS SEINES ERFOLGS.

m Genre der 2D-Plattformer regiert
seit mehr als 30 Jahren unangefoch-
ten Konig Mario. Natiirlich gibt es
ernst zu nehmende Wettbewerber,
aber selbst der fanatisierteste So-
nic-Fan wird wohl, allein im stillen
Kéammerlein und dabei leise fliisternd, zu-
geben, dass der blaue Igel nur in Ausnahme-
fallen den Kyoto-Klempner {ibertrumpfen
konnte. Und sicherlich nicht als Serie.

Aber natlrlich konzentriert sich die Be-
geisterung ganz Uberwiegend auf die Ninten-
do-Fangruppe. So wurde Super Mario Bros. 3
zum beliebtesten NES-Spiel gewahlt und Su-
per Mario World zum besten Spiel aller Zeiten
erklart. Die Verkaufszahlen der Mario-Spiele
bemessen sich haufig in zweistelliger Mil-
lionenhdhe. Doch auch wenn die neueren
3D-Versionen wundervoll umgesetzt wurden,
so verblasst der kommerzielle Erfolg im Ver-
gleich zu den éalteren 2D-Plattformern. New
Super Mario Bros. Wii Ubertraf beide Super
Mario Galaxy-Spiele zusammen. Was genau
macht die Hipfspiele so groRartig?

Um sich ernsthaft mit dieser Frage aus-
einanderzusetzen, missen wir auf den allerers-

ten Serienteil zurlckblicken — ein Spiel, das
angesichts seiner Bedeutung be-
merkenswert schlecht dokumen-

tiert wurde. Die Historiker kdn-

nen sich nicht einmal Uber das
tatsdchliche Veroffentlichungs-

datum in Nordamerika einigen, und wegen der
damals schwachelnden Konsolenszene gibt es
nur sehr wenige zeitgendssische Rezensionen.

Einem unserer Experten, Julian ,Jaz"
Rignall, wurde Anfang 1986, wahrend ei-
nes Besuchs bei Activision, angeboten, eine
NES-Konsole auszuprobieren. , Natirlich habe
ich mich sofort darauf gestlrzt”, erinnert er
sich. ,Ich habe zuerst Excitebike gespielt, was
mir sehr viel Spafd gemacht hat, aber dann
habe ich Super Mario Bros. eingesteckt und
war vollig begeistert.”

Warum hat das Spiel so einen guten
Eindruck hinterlassen? ,Das flUssige Scrolling
war flr mich sehr beeindruckend. Die Grafik,
der Sound und die Musik, die Steuerung und
generell das ganze Gameplay waren unglaub-
lich gut gestaltet und prasentiert”, lobt Julian.

.Im Vergleich dazu fUhlten sich die meis-
ten Spiele des Commodore 64, die ich zu dieser
Zeit spielte, altmodisch und ziemlich klobig an.
Super Mario Bros. wirkte praktisch wie ein voll-
wertiger Spielautomat. Ich habe mich sofort da-
rin verliebt und brauchte unbedingt ein Nintendo
Entertainment System. Als es ein Jahr spéter in
GroRbritannien offiziell veroffentlicht wurde, war
ich einer der Ersten im Laden.” Im Vergleich zu
Mario Bros. war das Design des Nachfolgers ein
grofRer Schritt nach vorne.

Die Levels in Super Mario Bros. bestan-
den aus mehreren Bildschirmlangen in verschie-
denen Szenarien. Unterirdische Gange, Wasser-
welten oder gefahrliche Schldsser warteten auf
neugierige Spieler. Jede Umgebung Uberzeugte
mit spezifischen Grafiken und musikalischer Un-

» John Romeros erster groBer Erfolg
war Commander Keen.

» Als Grafiker arbeitete Kevin
Bayliss auch an Donkey
Kong Country.




» Das SNES-Spiel
Plok stammt aus
Ste Pickfords
Feder (rechts).

» [NES] Der hohe Schwierigkeits-
grad und Items wie der Giftpilz / "

hielten Nintendo of America von
Super Mario Bros. 2 ab.

» Chris Sutherland
(links) designte
viele Plattformer | -
fiir Rare. » [NES] Unter-

0
3

» Sten ist ein heriihh-
ter Speedrunner der
Mario-Teile.
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» [NES] Sobald man eines
der vielen Geheimnisse
entdeckte, fiihite man
sich wie ein Genie.

021600 x4

» [NES] Je mehr
Gegner mit
einem Panzer
getroffen
werden, desto
hoher ist der

wasserwelten
boten Abwechs-

» An Ross 0'Donovans
Leveln im Super Mario
Maker beiBen sich viele
die Zahne aus (links).

Derek Yu
(rechts)
entwickelt
Indie-Spiele,
darunter auch
den Plattfor-
mer Spelunky.

termalung, dazu gehorten schone Details wie
Sprungbretter oder Aufziige. Und natlrlich dir-
fen wir die vielen geheimen Bereiche nicht ver-
gessen, die man durch Réhren erreichte.

In den Unterwasserlevels anderte sich
die Spielmechanik immens, da der Sprung-
knopf nun zum Tauchen diente. Zudem bot
das Spiel im Vergleich zu seinem Vorgdnger
eine grofkere Vielfalt an Gegnern, darunter
die herausfordernden Bosskdmpfe. All diese
Inhalte fanden bemerkenswerterweise auf ei-
nem 32-KB-Modul Platz.

Wie schon im Vorgéanger war es wichtig,

von unten gegen die Plattformen zu springen,
um so Gegner zu besiegen. Super Mario Bros.
flhrte diese Idee weiter, indem sich die Blécke
auf diese Art zerstdren lielRen. So entstand ein
wichtiges Werkzeug fir das Leveldesign, wie
Spieldesigner John Romero (Doom) ausfiihrt:
. Indem man Blocke zerstdren konnte, schafft
man beispielsweise den noétigen Platz fir ei-
nen schwierigen Sprung. Auch konnten so
geheime Bereiche versteckt werden.”

John féhrt fort: , Aber die ge-
nialste Idee war es, Gegenstande

lung, auch wenn
die Steuerung
fiir Frust sorgen

konnte.

=4

in den Blocken zu verstecken. Ein Block wurde
also nicht nur zerstdrt, sondern gab oft sogar
noch eine Belohnung. Auch die Blocke mit den
Muinzen waren eine tolle Sache: Man sprang
so lange gegen einen Block, bis er aufhorte,
Munzen auszuspucken.”

Diese Belohnungen sind ein wichtiger
Teil des Mario-Designs. Minzen haben keine
sofortige Auswirkung auf das Spiel, sondern
gewahren ein Extraleben, wenn 100 Stick
gesammelt werden. Unmittelbar lohnend sind
Power-ups, die Mario starker machen und ihm
neue Fahigkeiten verleihen.

. Power-ups sind eine knifflige Angele-
genheit”, bemerkt Chris Sutherland, zu dessen
Karrierehdhepunkten Donkey Kong Country und
Yooka-Laylee und das unerreichbare Versteck
gehoren. ,Manche kénnen dazu verwendet
werden, sorgfaltig vorbereitete Réatsel zu um-
gehen, wenn sie unvorhergesehen eingesetzt
werden. Das macht unser Leben als Designer
natdrlich schwierig.”

Er féhrt fort: , Deshalb sind die Power-
ups bei Mario-Spielen sehr sorgféltig platziert.
Es wird erwartet, dass die Spieler sie klug
einsetzen, um im Spiel voranzukommen. Das
Beste an dem System ist, dass die Extras
allesamt optional sind. Sollte man also eines
verpassen, so kann man den Level trotzdem
beenden. Wenn man auf ein bestimmtes

Power-up stof3t, ist das oft ein Hin-
weis darauf, dass eine schwierige
Passage bevorsteht.” Ein p
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STEN ERKLa&RT UNS, HARUM SUPER MARIO HORLD TN DER
SPEEDRUNNER-5ZENE EIN DAUERBERENNER IST.

Sten ist ein langjahriger Speedrun-
ner mit einer Vielzahl von Rekor-
den. Fiir Super Mario Bros. benétigt
er keine fiinf Minuten, Super Mario
Bros. 3 dauert bei ihm gerade mal
so lange wie ein weiches Friih-
stiicksei. Seinen groBten Erfolg fei-
erte er in Super Mario World, als er
das Spiel nach 1:22 Stunden und 36
Sekunden beendete und dabei alle
96 Level-Ausgange nutzte.

Es gibt mit Sicherheit wenige
Menschen, die vertrauter mit dem
Mario-Design sind als er. Wieso sind
die Spiele so Speedrun-geeignet?
Stens Antwort: ,Die meisten 2D-Ma-
rios geben dem Spieler geniigend
Freiraum, sodass er recht einfach auf
maximale Geschwindigkeit
kommt. Dann ist es nur noch
eine Frage der Prazision
bei den Spriingen. Aber im
Normalfall kann man die
Hochstgeschwindigkeit sehr

gut halten.

Das ist bei Super Mario World
aber nicht immer der Fall. ,Fir Speed-
runner sind die schlimmsten Levels
diejenigen, die automatisch scrollen und
einen fest vorgegebenen Ablauf haben.
Wenn man beispielsweise auf einer
Plattform festsitzt, die sich durch den
Level bewegt, hat man keine Mdglich-
keit, schneller zu werden. Manchmal
kommt man allerdings um diese Se-
quenzen herum. Betritt man die Cheese
Bridge Area mit einem Cape und Yoshi,
kann man einfach nach rechts rennen
und an einem bestimmten Zeitpunkt
abspringen. So gelangt man ohne Un-
terbrechung ans Ende des Levels.”

Ein Spiel kann mehrere Kate-
gorien fur Speedruns haben, die Regeln

werden von der Szene aufgestellt. ,Fir
die meisten Kategorien gibt es eine
optimale Route, die jeder nutzt oder
nutzen muss. Fur Kategorien wie den
96 Exits” muss jedes Levelende samt
Bowser-Kampf erreicht werden.” Die
Reihenfolge auf der Weltkarte bietet
keine Zeitvorteile, weshalb jeder Speed-
runner die Reihenfolge der Levels nach
eigener Vorliebe festlegen kann.

,Viel hdngt auch davon ab,
wie gut man die einzelnen Levels
beherrscht. Manche planen die
schwierigen Levels friih ein, damit sie
schneller neu starten kénnen, falls es
schiefgeht. Andere bevorzugen eine
Mischung aus leichten und schwierigen
Levels.

Wie die meisten der stetig
wachsenden Community der Speed-
runner ist auch Sten jiinger als das
Spiel selbst. Wie kommt es, dass ihn
ein Spiel mit alter Grafik fesseln kann?
»Super Mario World ist ein Spiel, das
einen leichten Einstieg ins Speedrun-
ning ermaglicht. AuBerdem ist es sehr
bekannt und hat eine groBe Fanszene.
Durch den groBen Wettbewerb wer-
den die Leute immer besser, was den
SpaBfaktor oben halt.”

Im Gegensatz zu Spielen wie
Donkey Kong finden sich immer wieder
neue Namen unter den Rekordhaltern.
+Wenn ein alter Hase aufhort, das Spiel
zu spielen, gibt es direkt finf neue
Kandidaten, die versuchen, seinen

Platz einzunehmen. Ich habe
vor vier Jahren mit dem
Speedrunning begonnen, die
Hélfte der Leute in den Top
Ten haben nach mir ange-
fangen.”

=

Die erste feindliche Be-
gegnung ist sehr simpel,
aber dennoch eine wichtige
Lektion. ,Ich weiB noch, als
ich funf Jahre alt war und
das Spiel zum ersten Mal
spielte”, lacht Ross. ,Ich bin
immer wieder in den Gumba
gerannt. Es hat lange gedau-
ert, bis ich kapierte, dass die
Knopfe auf dem Controller
auch Funktionen haben.”
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An dieser Stelle sollte der
Spieler bereits mit dem
Springen vertraut sein, aber
es gibt noch eine weitere
Kleinigkeit zu lernen. ,Roh-
ren mit verschiedener Hohe
brachten den Spielern bei,
dass Mario unterschiedlich
hoch springen konnte®, so
Chris weiter. ,, Je ldnger man
den Knopf driickt, desto
héher der Sprung.”

Eine Lektion, die 1-1 nicht ver-
mittelt, ist die Funktionsweise

dieser Réhren. ,Am Anfang von

1-2 sieht man, wie Mario eine
Ro6hre nutzt, um in den Unter-
grund zu gelangen®, sagt uns
Sten. ,Der Spieler lernt also,
dass manche Rohren geheime
Wege sein kénnen. Wenn sie

spater erneut bei 1-1 anfangen,

werden sie also nach den spe-
ziellen Rohren suchen.”

Doch nicht nur geheime Rdume
sind zu entdecken. ,Quer durch
die Levels sind unsichtbare Blo-
cke verstreut. Wenn man das
erste Mal so einen Block findet,
animiert das nattrlich zum
wilden Herumspringen®, grinst
John. ,Die unmittelbare Nahe
des Pilzes zu dem Abgrund ist
eine weitere Lektion: Manchmal
muss man schnell sein, um ein
Power-up zu erwischen.”

Im weiteren Verlauf werden
die Blocke etwas hoher
platziert. ,Der Spieler will
natirlich nach oben klettern
und den Level erkunden®,
so John weiter. ,Mehrere
Ebenen von Blécken for-
dern das gezielte Springen,
ganz oben sind die besten
Power-ups versteckt. Oft
finden sich dort Sterne und
Feuerblumen.”




p Stern beispielsweise verleint Mario Unver-
wundbarkeit, also werden kurz darauf viele
oder starke Gegner auf ihn warten.

Die Kampfe gegen Gegner sind ein
haufig Ubersehener Aspekt des Designs von
Super Mario Bros. Ste Pickford, der an dem
SNES-Plattformer Plok arbeitete, stimmt uns
zu: ,Wir vergessen oft, wie seltsam es an-
fangs war, auf Gegner zu springen, um sie zu
besiegen. Dieses Design war einzigartig. In
fast jedem vergleichbaren Spiel verlor man bei
Berlhrung eines Gegners ein Leben.” Die Nin-
tendo-Entwickler sahen sich die Spielfiguren
an und waren der Meinung, dass ein Koopa
schlechter davonkommen wiirde, wenn Mario
ihm auf den Kopf springt, als andersherum.
Damit war die Sprungattacke geboren.

Ste lobt die Idee: ,,Die Folgerung, dass
bestimmte Kollisionen mit dem Gegner, hier
also von oben, die normalen Regeln andern
und stattdessen dem Gegner schaden wiir-
den, entwickelte sich zu einem ausgekllgel-
ten Spielsystem. Ich glaube, Joust war das
einzige Spiel, das ahnliche Regeln hatte. Ich
war sowohl von der Idee als auch dem daraus
entstandenen System sehr beeindruckt!”

Damit das Geschehen auf Dauer nicht
eintdnig wird, sind in Super Mario Bros. viele
Geheimnisse versteckt. Neben den vielen ge-
heimen Bereichen und den dazugehorigen Roh-
ren wachsen aus manchen Blocken Ranken in
den Himmel, die man erklimmen kann. Beson-
ders gut versteckt sind die Warp-Zonen, die es
ermdglichen, mehrere Levels zu Uberspringen.

Derek Yu ist selbst ein Plattformer-Ex-
perte — er entwickelte den schweren Indie-Hit
Spelunky. Er lobt vor allem das Leveldesign
von Super Mario Bros.: ,Ich fand es Uberra-
gend, dass man manchmal Uber den Levels
umherlaufen konnte. Es flihlte sich immer so

» [NES] Im ersten Kon-
zept war Super Mario
Bros. 2 ein vertikaler
Coop-Plattformer.

an, als ob man hier nichts
zu suchen hatte. Das waren
die besten Geheimgénge,
denn man war sich nie si-
cher, ob die Route wirklich
so gewollt war.”

Diese geheimen
Routen hatten seine eigene
Philosophie zum Thema
Spieldesign gepragt: ,Fir
mich ist es fast unwichtig,
ob ein Geheimnis entdeckt
wird oder nicht, solange es sich wie ein natir-
licher Teil der Spielwelt anfihlt. In der heutigen
Zeit ist es schwer, ein Geheimnis so tief zu
vergraben, dass niemand es entdecken wird. Ich
konzentriere mich deshalb eher darauf, dass die
Secrets auf sinnvolle Weise mit dem Rest des
Spiels verbunden sind.”

Nintendo hat es sogar geschafft, das
Ende eines Levels spallig zu gestalten: Dort
befindet sich immer eine Fahnenstange, und
je weiter oben man diese mit Marios letztem
Sprung berlhrt, desto mehr Punkte fliegen
aufs Konto. Ste findet das vorbildlich: ,Ein
wichtiges Prinzip im Spieldesign ist es, ver-
schiedene Aspekte selbst zu einem kleinen
Spiel zu machen. Das ist etwas, was Nintendo
schon immer gut konnte: Minispiele wie das
Levelende einzubauen, das aber harmonisch.”

Dieses Prinzip wurde mit der bewegli-
chen Zielstange in Super Mario World und der
Power-up-Box in Super Mario Bros. 3 noch wei-
tergeflihrt. Viele spatere Designs des Mario-
Universums lassen sich auf den ersten Teil
zurlckfuhren. Doch in Super Mario Bros. 2 ging
Nintendo erst einmal einen anderen Weg: Des-
sen Spielmechanik bot keine nennenswerte
Weiterentwicklung, sondern war eher eine
Hardcore-Fortsetzung des Vorgéngers.

uper Mario Bros. 3 besann sich

wieder auf die Grundlagen des

ersten Teils. John Romero war Teil

des id-Software-Teams, das eine
PC-Konvertierung von Super Mario Bros. 3 ent-
wickelte. Was machte fiir ihn das Spiel so be-
sonders? ,Die Steuerung war sehr direkt und
intuitiv. Dazu kam die groRRe Vielfalt in den acht
Spielwelten”, antwortet er uns. ,Ich dachte zu-
erst, dass das Spiel der abschliefsende Teil der
Serie werden wiurde, weil es so umfangreich
war. Sie haben wirklich alle Register gezogen
und ein Meisterwerk geschaffen.”

Sten, ein Speedrunner mit einer Vorliebe
flr die Mario-Serie im Allgemeinen und Super
Mario World im Besonderen, ist ebenfalls der
Meinung, dass der dritte Teil die Serie weit
nach vorne brachte: ,Ich glaube, der grofite
Fortschritt war die Weltkarte, auf der man ver-
schiedene Wege und Ebenen wahlen konnte.
Aufderdem wurden geheime Bereiche besser
genutzt, da dort Power-ups versteckt waren.
So wurde ein grolRerer Anreiz geschaffen, je-
den Zentimeter zu erkunden. Beide Konzepte
wurden in der ein oder anderen Form in die
restlichen Mario-Spiele Gbernommen-*

Der Speedrunner lobt auRerdem die ge-
stiegene Vielfalt: ,Teil 3 hat die Power-ups Uber p-

,Der erste Level ist wie eine
Spielwiese, die nach und nach
ihre Mechaniken preisgibt",
bemerkt Sten. ,Hier lasst sich
wunderbar herumexperi-
mentieren, bevor im weiteren
Verlauf mehrere Gefahren
zusammenkommen und so
der Schwierigkeitsgrad erhoht
wird. Der letzte Teil des Levels
fasst noch einmal alle Lektio-
nen zusammen."

Wenn man den geheimen
Miinzenraum findet, fihrt der
Ausgang wieder Uber eine
Rohre nach oben. Auch wenn
der erste Level recht spaBig
ist, so kdnnen erfahrene Spie-
ler mit Hilfe des Rohrensys-
tems einen groBen Teil davon
Uiberspringen - ein cleverer
Schachzug von Nintendo.

Die Treppe hilft Mario, das
obere Ende der Fahnen-
stange am Levelende zu
erreichen. So lernt der
Spieler beildufig, dass er
diese Stange so weit oben
wie maoglich beriihren sollte.
Fortan wird er an jedem
Levelende nach der besten
Absprungsstelle suchen.
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» [NES] Mit der
Weltkarte gab

Nintendo den
Spielern deutlich

mehr Freiraum.

P> Pilze und Feuer hinaus erweitert. Jedes Spiel
ab Super Mario Bros. hat ein neues, normaler-
weise einzigartiges Power-up. So wurde immer
wieder ein neues Detail hinzugefiigt, um das
Spiel ein wenig zu verdndern, aber die Gesamt-
formel zu erhalten.” Das lobt auch Julian: ,,WWenn
man einen neuen Mario-Teil in den Handen halt,
weifd man nie genau, was einen erwartet. Nat(r-
lich muss man rennen, hipfen, schwimmen und
mit Schildkrétenpanzern schieen. Aber man
hatte keine Ahnung, welche Uberraschungen
Nintendo sonst noch aus dem Armel ziehen
wdrde. FUr mich ist das ein Geniestreich.”

Auch die Bedeutung der Weltkarte
schéatzt Julian hoch ein: ,,Durch die Aufgabe
der Linearitat vermied man den Effekt, dass ein
Spieler an einem bestimmten Punkt stecken
blieb und das Geflhl bekam, mit dem Kopf
gegen eine Wand zu rennen. WWenn man jedoch
in Teil 3 nicht mehr weiterkam, konnte man
eine andere Welt ausprobieren. Dort konnte
man vielleicht Dinge lernen, die einem spater
weiterhalfen.”

Mit der Einflhrung des Game Boy ent-
stand parallel zu der bisherigen Reihe Super
Mario Land. Der erste Teil lehnte sich noch stark
an Super Mario Bros. an, obwohl einige kleine
Kniffe ihren Weg in das Spiel fanden. Im zweiten
Teil fanden sich dann die komplexeren Levels,
zusammen mit der Weltkarte, wieder.

Auch wenn beide Teile hervorragend zu
spielen waren, trugen sie nicht so viel zur langfris-
tigen Entwicklung der Serie bei wie das nachste
grol3e Heimkonsolenspiel: Super Mario World.
Das Einflihrungsspiel der neuen 16-Bit-Konsole
Super Famicom respektive SNES verbesserte
nicht nur die Grafik deutlich, sondern erwei-

B Die Super Mario Maker-

Community produziert taglich
neue Levels, die unfassbar
einfallsreich sind. Hier ist ein
kleiner Auszug der verriick-
testen Eintrage.

3/2020

terte auch die Weltkarte. Es flhrte ein neues
Power-up (das Cape) sowie Yoshi als treuen
Begleiter und Reittier ein.

Die Neuerungen kamen klasse an, vor
allem Yoshi erlangte schnell Kultstatus und
erhielt spater sogar eine eigene Spielereihe.
.Ich fand es Uberragend, auf Yoshi durch die
Levels zu reiten”, verrat uns Kevin Bayliss, der
als Grafiker flr Rare und Playtonic an einigen
Plattformern gearbeitet hat. ,,Es sah nicht nur
cool aus, sondern eréffnete eine ganz eigene
Dynamik im Spiel. Yoshi ist nicht mehr von
Marios Seite wegzudenken.”

Ste schwarmt von einem Detail: , Die
eisernen Zaune, die man erklettern konnte, hat-
ten an manchen Stellen ein kleines Tor. Damit
konnte man von der Vorder- auf die Rlckseite
des Zauns wechseln. Das war so eine schone,
clevere kleine Idee, weil so das Bekannte um
eine neue Dimension erweitert wurde.

iner der grofRen Fortschritte in Su-
per Mario World war es, die Spieler
das Layout der Levels verandern zu
lassen. Das geschah, indem sie neue
Blocke in den Schalterpalasten aktivierten. ,,Ich
glaube, dass die Blocke mit den gepunkteten
Linien hinzugeflgt wurden, damit der Spie-

GRENZENLOSE

A AUTO-MARIO

Diese beeindruckenden Levels laufen quasi automa-
tisch ab. Der Spieler muss nichts tun, als zu Beginn
den Vorwartsknopf driicken. Im Anschluss kann man
die Fahrt durch die ausgekliigelten Verknlpfungen
von Gegnern und ltems genieBen.
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B [NES] Auf den
abschiissigen
Oberflachen
kommt Mario
ins Rutschen.
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ler die Schwierigkeit anpassen kann. Wenn
alle Schalter aktiviert waren, wurde das Spiel
deutlich einfacher”, analysiert Chris. ,,Dadurch
erhielten die Levels einen hohen Wiederspiel-
wert. Aus der Entwicklersicht ist das eine gute
Option, da diese Variante deutlich schneller ist
als das Erstellen eines komplett neuen Levels.
Es hat aber auch Vorteile fir die Spieler, denn
diese haben so den Anreiz, sich die Levels
noch einmal genau anzuschauen.”

Chris ist der festen Uberzeugung, dass
das Design aktiv in diese Richtung hinwirkt.
,FUr uns ist es oft sehr interessant zu Uber-
legen, warum im Design eine bestimmte
Entscheidung getroffen wurde. Man hétte bei-
spielsweise die gepunkteten Blocke gar nicht
zeigen mussen. So erinnert sich der Spieler
aber daran, wenn er den Schalter gefunden hat,
und will altere Levels noch einmal erkunden.
Man weckt in den Spielern die Neugier, was
denn nun mit diesen Bloécken passiert ist.”

Nach Super Mario World traten die
2D-Serienableger etwas in den Hintergrund.
Yoshi's Island ging eine eigene Richtung, und
erst 2006 kehrte die Reihe mit New Super
Mario Bros. zu den 2D-Wurzeln zurlick. Marios
Gegner hipften im Takt mit der Musik und
Mario konnte auf mikroskopische Ausmalle
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A METASPIELE

Hier wird mit Hilfe von verschiedenen Tech-
niken ein komplett anderes Spiel geschaffen.
Diese reichen von Pac-Man tber Tischtennis
oder Klauenmaschinen bis hin zu Teenage
Mutant Ninja Turtles.
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» [NES] Am Ende
einer Welt wartet
immer ein fieser
Boss auf euch.
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A KEIN PROBLEM A VOLLIG SINNFREL

Jeder normale Level ist dazu gemacht, dem In Levels wie diesen verdndert sich das Gameplay
Spieler eine Herausforderung zu bieten. Hier vollig im Sinne des Erstellers. Die Ideen reichen von
konnt ihr euch allerdings ausruhen und ein- philosophischen Problemen wie ,Waluigis schreckliche
fach nur Spal3 haben, denn es ist unmaglich, Existenz* Giber ,In 1-1 ist ein kritischer Fehler aufgetre-
ein Leben zu verlieren. ten” bis hin zu ,Mario sucht ein Plumpsklo®.

MARIO GOES TO MCDONALDS
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A RAIZO

Diese brutal schweren Levels sind nach dem bekannten
Hack aus Super Mario World benannt. Einziges Ziel ist
es, den Spieler zu frustrieren und in unfaire Situationen
zu stecken. Hier erfuhr schon so mancher Controller
plétzlichen Kontakt mit der nachsten Zimmerwand.
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p fihlen. Diese Geduld haben die Fan-Level-
designer oft nicht. Im Gegenteil, viele wollen
ihre Levels so gestalten, dass sie besonders
fies und schwierig sind.”

Viele der beliebtesten Fan-Kreationen in
Super Mario Maker verstoRen gegen die Nin-
tendo-Philosophie des Leveldesigns. Daher ist
es auch nicht Uberraschend, dass traditionelle
Levels kaum in den Ranglisten auftauchen. Gra-
fiker Ross O'Donovan ist fir seine schweren,
aber dennoch fairen Levels bekannt, mit denen
er seine YouTube-Kollegen ins Schwitzen brin-
gen will. Er beschreibt sein Vorgehen: ,,Durch
neue Mechaniken, Hindernisse und dergleichen
sorge ich flr seltsame und interessante Kombi-
nationen. WWenn mehrere Hindernisse aneinan-
dergereiht werden, tun sich manchmal wunder-
same Losungswege auf.”

Er fahrt fort: ,Ich bin sehr beeindruckt,
wie Nintendo es immer wieder schafft, den
Schwierigkeitsgrad stetig wachsen zu lassen,
ohne dass es frustrierend wird. Dabei haben
sie einen so groRen und heterogenen Kun-
denstamm! Flr meine Levels nehme ich immer
eine bestimmte Mechanik und baue dann meine
Hindernisse um sie herum auf. Es ist wichtig,
einen roten Faden im Level zu haben, sonst
wirkt alles lieblos zusammengewdrfelt.”

Selbst mit einem reichhaltigen Toolset ist
esalso sehr schwierig, ausge-
feilte und stimmige Levels
zu erschaffen. , Ein kom-
plettes Spiel ist natlrlich
ungleich  schwieriger”,
bestatigt John Romero.
.Commander Keen war
Mario in mehrfacher Hin-
sicht sehr &hnlich, und
das mit voller Absicht.
Wir haben Uberall Ge-

» [DS] Mega
Mario zerstorte
alles auf sei-
nem Weg.
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heimnisse versteckt, weil es uns selbst viel Spaf3
gemacht hat, in den Mario-Spielen danach zu su-
chen. Unsere Spiele ermutigten zum Entdecken,
viele hatten Schalter, Tlren und Schltssel.”

Fur Kevin ist Mario die natirliche Refe-
renz fir das Genre. ,Wenn ich einen Plattformer
entwickeln soll, dann frage ich mich zuerst, was
Nintendo, was Mario hier machen wirde. Wenn
man dieser Philosophie folgt, ist man auf dem
richtigen Weg. Als wir vor Kurzem Yooka Laylee
und das unerreichbare Versteck entwickelten,
haben wir uns stark an Donkey Kong Country
angelehnt. Aber welches Spiel hatte wiederum
Donkey Kong Country als Vorbild? Ich denke, wir
kennen alle die Antwort!”

Marios Vorbildfunktion kann Chris nur
bestatigen. ,Wir haben vor allem untersucht,
wie die Mario-Reihe neue Gegner oder Mecha-
niken einfihrte. Beim ersten Aufeinandertref-
fen bekam man immer die leichteste Variante
vorgesetzt. Im Verlauf des Spiels wurde dann
die Komplexitdt und Dynamik erhéht. Diese
Verscharfung verlief so naturlich, dass sie vie-
len Spielern gar nicht auffiel.”

uch Derek analysierte fiir seine
Arbeit die Mario-Serie, konzent-
rierte sich aber auf ganz andere
Aspekte. ,,Bei meiner Recherche
zu Spelunky fielen mir Staubwdlkchen auf,
wenn Mario rennt. Oder das Funkeln, wenn er
Minzen einsammelt. Wenn wir an Spieldesign
denken, dann denken wir oft an das Layout der
Levels oder besondere Spielmechaniken. Da-
bei vergessen wir gerne die kleinen, liebevol-
len Details, die das Spielgefihl so besonders
machen.”

Auch John Romero pickte
sich eher die Rosinen heraus,
die ihm schmeckten, als er an

Commander Keen arbeitete:
JWir hatten beispielsweise

» [Wii] New Super
Mario Bros. Wii
legte den Fokus
klar auf den
Mebhrspielerteil.
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» [Game Boy]

Super Mario Land 2

war grafisch
sehr nah an den
Konsolenspielen.

keinen einzigen Level, der automatisch scrollte.
Wenn wir der Meinung waren, wir kdnnten uns
etwas von Mario borgen, dann taten wir es.
Aber es musste zu unserem Spiel und zu unse-
rer Philosophie passen.”

Die Unterschiede in Donkey Kong Coun-
try zur Mario-Serie waren hauptsachlich grafi-
scher Natur, erzéhlt uns Chris: ,Wir nutzten
eine 2,5D-Perspektive, im Gegensatz zu der
reinen 2D-Ansicht. Das lag aber nicht daran,
dass wir uns unbedingt von Mario abheben
wollten, sondern weil wir so besser unsere
schone Grafik darstellen konnten. Damit traten
wir wiederum in den Wettbewerb mit anderen
Plattformern wie Aladdin.”

Wahrend viele tolle Hipfspiele kamen
und gingen, hat keines den langfristigen Erfolg
und den Einfluss erreicht wie die Abenteuer
des italienischen Klempners. Wie fasst man
die Erfolgsformel zusammen? Julian versucht
es so: . Jedes neue Mario-Spiel baut auf einem
sehr erfolgreichen Vorganger auf. Dazu kom-
men neuartige, stimmige Spielmechaniken, die
den jeweiligen Teil nur noch spafiger und un-
terhaltsamer machen. So wurde die Reihe Uber
Jahrzehnte immer weiter verfeinert.”

Julian restimiert weiter: ,\WWenn man heute
zurlickgeht und das erste Super Mario Bros.
spielt, ist es im Vergleich zu Titeln wie Super
Mario Bros. 3 oder Super Mario World schon
fast banal — obwohl es ja ein ganzes Genre
begriindete! Aber wenn man sich die ganzneuen
Spiele anschaut, erkennt man immer noch den
Kern und das Erbe des allerersten Teils. Nintendo
ist nie von der Grundformel abgewichen, die
das Mario-Erlebnis so unerreichbar macht —
hervorragende, suchterzeugende Plattform-
Action mit eine unverwechselbaren Auge flr
liebevolle Details.”

» [3DS] Schatzraume
sind immer wieder
auBerst beliebt.
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Dieser Sprung erschien zuerst in New

New Super Mario Bros. hat diese
Technik sogar etwas verfeinert,

Eigentlich hat Mario sich diese Technik
von Yoshi abgeschaut: Driickt man im
Timing konnte Mario drei Spriinge denn hier ist es moglich, die Wand Sprung nach unten, flhrt Mario eine
aneinanderreihen — was er mit einem noch etwas nach unten zu rutschen, starke Attacke aus, die sogar Blocke

E entziickten ,Woohoo!" quittierte. E E bevor man abspringt. E E brechen kann. E

Super Mario Bros. Durch das richtige

Dieser Sprung ist auch als : = . Diese Technik wurde in den 2D-Spie-
Backflip bekannt. Lasst man len etwas entscharft. Hier reicht es,
Mario kurz vor dem Absprung in wahrend des Rennens den R-Knopf
geduckte Haltung gehen, springt zu drlcken, vorheriges Ducken ist

E er sehr weit nach oben. E nicht mehr notwendig. E
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RIO HAT VIELE VERHANDLUNGEN UND

FAHIGKEITEN. SCHAUEN HIR IN SEINEN

KLEIDERSCHRANK...
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NEW SUPER MARIO BROS. U MEGA MARIO

Als Flughdrnchen ist Mario g NEW SUPER MARIO BROS. ——
nicht ganz so beweglich wie mit _I Die Mega-Verwandlung lasst
seinem Cape, dafiir kann er sich an Mario den ganzen Bildschirm
Wanden und Réhren festhalten. ausflllen. In bester Godzilla-

ElS-VERWANDLUNG
NEW SUPER MARIO BROS. WII

Das Gegenstiick zur Feuer-
blume l&sst Gegner komplett

KOSTUM-VERWANDLUNG
SUPER MARIO MAKER
Mit den Amiibo-Codes lassen sich viele

eurer Lieblingsfiguren freischalten und
damit die Levels bestreiten.

Manier zerstampft er alles, was
sich ihm in den Weg stellt.

NEW SUPER MARIO BROS. WII
Durch ein kréftiges Schiitteln
des Wii-Controllers erklimmt
Mario mit seinem Propeller
ungeahnte Hohen.

SUPER MARIO MAKER
Dieser seltene Pilz
verleiht Mario die schim-
mernde Gestalt seines
Bruders. Auch die Bewe-
gungen sind Luigi nach-
empfunden.




SUPER MARIO BROS. 3 —l
An Land ist der Frosch eher

hinderlich, auch wenn er ho-

SUPER MARIO LAND 2:
6 GOLDEN COINS

Die langen Léffel helfen
Mario, hohe Plattformen zu
erreichen. Von oben kann

I m 1)
luq 0/ e146 7V
)

RIO -

STAR

Unsere britischen Retro-Gamer-Kollegen haben sich die Mihe
gemacht, selbst einen Level fir Super Mario Maker 2 zu erstel-
len. Das Hauptaugenmerk hier liegt darauf, sich an den Wan-
den und Hindernissen entlangzuhangeln. Bei Interesse kdnnt
ihr die Ersteller hier spielen sehen: youtu.be/Lkau5K014SU.
Alternativ konnt ihr den Level auch selbst ausprobieren, hier

der Code: 69V-F3C-B1H. Viel Spal dabei!

SUPERBALL-
VERWANDLUNG
SUPER MARIO LAND

Die verbesserte Version
der Feuerblume verschieBt
Projektile, die tiberall ab-
prallen und auf dem Weg

HAMMER-
VERWANDLUNG

SUPER MARIO BROS. 3
Die Hammer Bros. sind
starke Gegner. Mario kann
aber in ihre Haut schliipfen
und sodann seinerseits mit

WASCHBAR-
VERWANDLUNG
SUPER MARIO BROS. 3

Als Waschbar darf

Mario seinen Schweif
benutzen, um sich Geg-

her springen kann als Mario. er damit auch ___ Munzen einsammeln. Hammern werfen. ner vom Hals zu halten.
Im Wasser bewegt er sich wieder langsam ; AuBerdem kann er Uber
deutlich schneller. herabgleiten. , ' @l e——— kurzeStrecken gleiten.
KATZEN- e ] ] rF FEUER-
VERWANDLUNG i ~i VERWANDLUNG
SUPER MARIO MAKER 2 SUPER MARIO BROS.
Das aus Super Mario Der Klassiker unter den Power-
3D Worldbekannte und ups: Die Feuerblume verleiht
beliebte Katzenoutfit Mario seinen Fernangriff, den
lasst Mario an steilen springenden Feuerball.
Plattformen nach s CAPE-
Y oben klettern. -~ VERWANDLUNG '—‘ - SUPER MARIO
f ' WY b SUPER MARIO WORLD —o . SUPER MARIO BROS. —l
e < ario gleitet mit Hilfe seines e ] 1 ie Mario, nur groBer. In dieser :

I

MINL MARIO
NEW SUPER MARIO BROS
Die Mini-Version von Mario hat keine
besonderen Fahigkeiten. Dafiir
passt er gut durch kleine Spalte, die
SUPER MARIO MAKER 2 sonst nicht durchquerbar waren.
Ja wir schaffen das! In Anlehnung
an Donkey Kong schliipft Mario in
die Rolle eines Baumeisters und
kann eigene Kisten herstellen. (\
PANGUIN-VERWANDLUNG \L )
NEW SUPER MARIO BROS. WII oo
SCHILDKROTEN-
VERWANDLUNG

NEW SUPER MARIO BROS

Der Schildkrotenpanzer ist duBerst

Dagegen kann die Eisblume einpacken — als
Pinguin rutscht Mario auf seinem Bauch he-

e \ o rum und sieht gleichzeitig sehr schick aus.

A A

=
—.{ F ? gl [ niitzlich: Mario hat eine kleine Riick-
’ - A zugsgelegenheit, auBerdem kann er

eine Wirbelattacke starten.
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Jasun Scott sprechén'.-rﬁ'rt Uns Llher' ‘Emes der-besten
WEItraumsplele aller’ Zeiten und dariiber, wie es in
knapp einem Jahr aus dEm Buden gestampft wur'dE.

ie Geschichte von FreeSpace 2 klingt :
ein wenig nach einer Katastrophe®:
mit Ansage. Der erste Teil der Reihe :
wurde 1998 vom Interplay veroéffent- :
licht. Es war ein Weltraum-Flugsimulator :
mit knackigen Kampfen, der aus der futu- :
ristischen 3D-Erkundungs- und Bomben- :

‘entscharfungs-Reihe Descent hervorging.

Mit ‘vollem Namen' hieR es Conflict: Free- :

Space - The Great War.

Volition den Titel zu einer Serie machen”,
erinnert sich der Entwickler Adam Pletcher:

Allerdings bekam das Team Ende 1998 als :
Fertigstellungstermin den Oktober 1999

genannt und hatte somit weniger als ein

teil:
Klassiker des Weltraumgenres zu schaffen,

sondern sogar, einen Monat vor dem Ter- :

- min fertig zu werden.

Um diese beeindruckende Leistung ‘:
hinzubekommen, musste sich Volition je- :
doch von einigen der gesteckten Ziele ver- :
.Zwei unserer ldeen waren
Innenrdume von Schiffen und Planeten- :
oberflachen, aber beides hatten wir in der
erklart uns i
«Wir hatten auch
ein Add-on im Sol-System geplant, fir das :,

abschieden.

kurzen Zeit nicht gestemmt”,
der Autor Jason Scott.

wir unser Nebel-Feature nutzen wollten,

um Missionen auf den Gasriesen spielen
zu lassen. Aber auch das fiel dann schon

frih unter den Tisch.”
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Jahr Zeit fir den Nachfolger. Eine totale.
Gurke als Ergebnis dieses gehetzten Ent- :
wicklungsprozesses ware sicherlich keine
Uberraschung gewesen, doch im Gegen- :
Volition schaffte es nicht nur, einen i

.

Stattdessen konzentrierte* man sich !
darauf, wie man den ersten Teil verbessern
konnte und welche Erganzungen die grofite :
Wirkung haben wiirden. Als Startpunkt bot :
sich die aufkommende Grafikbeschleuni- :
gung an. ,lch wei noch, dass wir die Grafik
sagt uns Adam. ,Die i
i Hardware-Beschleuniger waren gerade neu
und ‘davon wollten wir profitieren. So er- .
. laubte etwa das Durchfliegen eines volume- : *
~Als sich FreeSpace ganz gut ver- : z
_ kaufte, wollten sowohl Interplay als auch

verbessern wollten”,

trischen Nebels neuartige Missionsziele.”

. ~Wir entschieden uns flirrnur wenige
i neue Features — darunter Nebel, Strahlwaf- :
i fen und .GroBkampfschiffe —-und nutzten
,erin-
nert sich Jason. ,Wenn der Umfang zu groR :
i zu.werden drohte, griffen die Studio- und
Projektleiter ein. Wir hatten anfangs sieben
i-nen bereits vergessen, wie er zugibt. ., Im

viele Inhalte des ersten Teils erneut”

Fraktionen und eine neue Rasse geplant,

doch dieser Plan wurde schnell wieder ein-
i .zu behalten. Es gab namlich bereits eine.

gestampft. Um das Spiel in der Zeit und

» Adam Pletcher ist seit
“Jahren im Geschéft und
hat an Titeln wie Des-

“ » Jason Scott blieb
bei Volition und
arbeitéte dortan .

. einer Reihe be-.
; kan_nter Titel.~

cent oder Saints Row IV
mitgewirkt.

™

mit dem. Budget fertigzustellen, mussten

i.wir.zusammenstreichen und vereinfachen.” *

Adam hatte die Plane fir die Fraktio-- -

Kern ging es darum, den Umfang im Griff =

abzufangen

ist bei der
Verteidigung
eines Kreuzers
auBerst wich-

' tig. In anderen
. Missionen diirft
ihr sie selbst

Vi e abwerfen:

»[{PC] Bomben * "



