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bis 299. Nintendo und Mega Drive machen wir mit einem

Gostal Bildredaktion. Toxt. Lek Produk v . Fobort B ) Buch zum Pocket-Wunderwerk Game Boy Advance
estaltung, Bildredaktion, Text, Lektorat, Produktion und Vermarktung: Robert Bannert (1 q n .

Bildredaktion, Text, inhaltliche Beratung: Thomas Nickel (tn), Martin Nagel (mn) elngn ordentlichen Sprung nach vom"e. Zwar l!egen

Korrektur: Bettina Herbig zwischen dem Quasi-Abgesang der Ara 16-Bit und

dem GBA-Start 2001 nur wenige Jahre — aber eben auch ungeféhr andert-
halb weitere Hardware-Generationen. PlayStation, Saturn, Nintendo 64 und
sogar Segas leider viel zu kurzlebige Dreamcast haben die Videospielwelt
gehdrig durcheinandergewirbelt. Der Sprung vom Pixel zum Polygon hat
ganze Entwicklungs-, Produktions- und Vermarktungs-Ketten auf die neue

Hardware-lllustrationen: Jesse Ressler (©) ¢ Pixel-Team und -Promis: Diana Sondershaus (©) ¢ Druck: Druckhaus Kothen

Umschlagsbilder: Advance Wars (© Nintendo, Freisteller von ,Rogultgot” und ,RandomRebelSoldier), Fire Emblem (© Nintendo, Tarvos-Freisteller von
,canasniimehugh®), Zelda: Minish Cap (© Nintendo, Freisteller von ,Bacon* und ,Sonikku®), Metal Slug Advance (© SNK), Metroid Fusion (© Nintendo,
Freisteller von ,OmegaKyogre* und ,Greiga Master”), Sonic Advance 2 (© Sega), Final Fantasy | und V (© Square Enix, Freisteller von ,,Blue99“ und
L,Indogutsu Tenbuki“), Mother 3 (© Nintendo, Freistelller von ,Uma the furry* und ,redblueyellow”), Mega Man & Bass (© Capcom, Freisteller von ,Bean®),

Wario Land 4 (© Nintendo); Format: Spiel (© Copyright, Freistell-Kunstler von spriters-resource.com — wo nétig) i Technik eingeschworen. Darum ist nach kurzen sechs Jahren. in denen sich
Schuber-Bilder: Advance Wars (© Nintendo ), Fire Emblem (© Nintendo ), Sword of Mana (© Square Enix), Final Fantasy | & Il (© Square Enix), Zelda: I\L die 3D—Darste||ungs—Verfahren rasant weiterentwickelt haben, bereits klar: Es
Minish Cap (© Nintendo ), Metal Slug Advance (© SNK), Gunstar Future Heroes (© Sega), Mother 3 / (© Nintendo), Metroid Fusion (© Nintendo) o gibt keinen Weg zurtick. Die Gaming-Welt ist jetzt dreidimensional. Mit einer

Ausnahme: Auf dem Handheld-Sektor wehrt man sich hartnackig dagegen, die
klassische 2D-Pixel-Darstellung aufzugeben. Und das aus banalen technischen
Grinden: Eine Hardware-Architektur mit genug Leistung fur den vollwertigen
»3D-Zock to go* so stark zu miniaturisieren, dass sie a) in die Hosentasche passt
und b) auch noch zum Taschengeldpreis in den Laden kommt, ist Ende der
e 90er unmoglich. Denn zu dieser Zeit ist die durch ,Pokémon®
- beschleunigte, zweite Handheld-Bllte auch im Westen ange-
kommen. Auf den reanimierten Game Boy und Mitbewerber
wie WonderSwan oder Neo Geo Pocket folgen Farb-
Varianten dieser Gerate und endlich der GB-Thronfolger.
Als nach nur knapp vier GBA-Jahren die 3D-starken
Kleinst-Konsolen DS und PSP kommen, hat der GBA
den nahezu totgeglaubten Pixel-Chic wieder im grof3en
Stil salonfahig gemacht. Klassische 2D-Subgenres wie
die ,Metroidvania“-Strébmung gefestigt, ,Fire Emblem*”
in den Westen gebracht, uns einmalige Meisterwerke
beschert und diese ganz spezielle Asthetik fiir eine jin-
gere Generation von Gamern wieder
attraktiv gemacht. Denn viele davon
sind noch vor PS2 & Co. mit dem
GBA in der Schultasche aufgewach-
sen. Und das ist ganz klar ein eigenes
PIXELBUCH wert! (rb)

Freisteller und Maps in diesem Buch stammen von Robert Bannert. Mit Ausnahme der ,FF V“-Jobs sowie der ,Shining Force“-Karte auf S. 128/29 (by
Thomas Nickel) und dieser Motive, die folgende Pixel-Fans flr ,The Spriters Resource” erstellt haben: A. J. Nitro (Pokémon auf S. 58 bis 67), DrakeyC
(,FF VI“-Kreaturen, S. 110, 111); Indogutsu Tenbuki (,FF vV, S. 100, 101); Ryan 914 (,FF I, S. 100, 101, ,FF V*-Nekromant S. 105), Bean (,FF IV*, S.
102, 103). Ebenfalls mit dabei: RandomRebelSoldier, Rogultgot, AzRaezel, Amyd, Bacon, Lunar Chris, Ryan 914 und P-P, von denen die ,Advance Wars
(2)“-Einheiten auf S. 148/49 sowie die Offiziers-Abbildungen auf S. 142 bis 145 kommen. Die Sprites auf den ,Shining Force“-Kéartchen (S. 130/31) sind
von Boo, Dash, Tonberry2 und Toadkarter. Einige der Samus-Animationsphasen auf S. 176 kommen von SlimSlamtheFlimFlam, MeadTree und Infinity‘s
End. Vielen Dank!

Post an die Autoren: info@agenturratz.de

.. hat die anspruchsvolle Aufgabe, das

Team hinter den Blchern in den klas-
Doch als talentierte Sprite-KUnstlerin meis-

Montagen, Texten und Verlags-Burokratie.
Bullethell-Shooter und Soulslikes. Er qualt
sich also gerne selbst — perfekt flr das
RETURN-Magazin, sammelt Cave-Platinen
und pflegt sein Peter-Pan-Syndrom.

.. lehrt Game-History und -Design an
diversen Hochschulen, ist Uberzeugter
Pixel-MAN!AC und leistet mit seinem enzy-
klopadischen Wissen Uber Retro-Spiele
tert sie diese Aufgabe mit Bravour!
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Diesmal hat sie den GBA in ein Pixel-
Kunstwerk verwandelt und auBerdem
knuffige Gags in das Bild eingearbeitet.

PIXELBUCH tief in die Hardware der
klassischen Konsolenwelt eingearbeitet.

.. ist selbsternannter Experte fr
PIXELBUCH! Nebenbei tippt er fir das
.. hat sich bereits fUr das letzte
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Diana

Martin
einen wichtigen Beitrag bei der inhaltlichen

Gestaltung der PIXELBUCHER.
sischen 16-Bit-Pixel-Look zu Uberflihren.

wurde der Traum gnadenlose Realitét:
Jetzt britet die Nachteule Uber Pixel-

Thomas
Jesse

Ist einer von gleich mehreren
LZelda“-inspirierten GBA-Titeln im
neuen PIXELBUCH: ,Avatar: Herr
der Elemente” nach der gleichna-
migen Zeichentrickserie.
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IMPRESSUM UBER DAS BUCH Grafik aus Avatar: Der Herr der Elemente (© THQ) und Mother 3 (© Nintendo)
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: STROMUNGEN STATT
. SPIELE-GENRES

: Spiele in Genres ein-

: zuordnen - das ist gar
: nicht so leicht. Wo

. hort das Rollenspiel

: auf und wo fangt das
¢ Action-Adventure an?
¢ Ist ,Metroid Fusion* ein

: weil in beiden geballert

: wird? Unsere Lsung: Wir
. sortieren nach den domi-
: nanten Spiel-Elementen

: und leiten — wo maglich —
von denjenigen Klassikern
. ab, die Genres gepragt

Der auf schnelle
Pixel-Pracht spezi-
alisierte GBA steht
seinen Ballermann:

Guerrillas ,Invader,
~Steel Empire & Co.

zitieren gelungen
die goldene Arcade-

Endlich ,Fire Emblem* fur
westliche Spieler, ein ,Shining
Force“-Remake, ,Onimusha“
als Zug-um-Zug-Schlacht, ein
eigenes ,Final Fantasy Tactics”
und ein neues , Tactics Ogre*:
Strategen mit RPG-Faible fin-
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.WIE EIN WARMES BAD
INDER NOSTALGIE-

RETRO-REISEGLUCK

Retro-Geflhle on the go und on the

fly: Heinrich Lenhardt gehdrt zu den
Grindervétern des deutschen Spiele-
Journalismus. Ftir PIXELBUCH erinnert sich
der Retro- und Handheld-Liebhaber an viele
verspielte Stunden mit seinem GBA.

Das Link-Kabel fUr die (meist Multiplayer-seitig
genutzte) Kommunikation und Vernetzung von
zwei oder mehr GBA-Konsolen ist nicht die
einzige Verbindungsstrippe fur das Handheld-
System: So dient das ,GameCube-Game-
Boy-Advance-Kabel“ dem Datentransfer zwi-
schen Pocket- und TV-Hardware. Spiele wie
»Prince of Persia“ (1), ,Batman: Rise of Sin
Tzu“ (2) oder ,Harry Potter und die Kammer
des Schreckens” (4) nutzen eine Verbindung
von Gamecube- und GBA-Version des glei-
chen Spiels, um in der Pocket-Fassung neue

CUBE-CONNECTED

LAGUNE"

von Heinrich Lenhardt

MIT DEM GBA

Beim letzten Umzug ist er mir wieder in die Hande gefallen: mein silberner
Game Boy Advance SP, Baujahr 2003. Zartlich habe ich ihn aufgeklappt, vor-
sichtig den Schalter am rechten Gehduserand in die ,On“-Position gescho-
ben und dann wohlig geschauert, als das letzte ,Ping!“ des System-Startups
verhallte. Eine Uralt-Batterieladung steckte noch im Gerat und ,Final Fanta-
sy VI Advance”im Modulschacht. Lang nicht mehr gesehen, lang nicht mehr
gespielt. Irgendwo muss auch noch mein lila GBA der ersten 2001-Generati-
on sein — ohne Licht und ohne Klappe. Den musste ich immer in ein durch-
sichtiges Plastiktiitchen htllen, um seinen Bildschirm vor Kratzgefahren
zu schutzen. So wurde er stets ganz vorne in meiner Aktentasche verstaut,
um leichten Zugriff zu gewahren. Sobald der Flieger seine Reiseflughohe er-
reicht hatte und der Pilot sich nicht mehr sorgen musste, ob der Gebrauch
von ,Golden Sun“ die Maschine zum Absturz bringen kénnte, wurde er
rausgeholt. Tutchen und Klappen sind nicht mehr zwingend notwendig,

i

NOSTALGIE-

Beschert uns bereits denk-
wUrdige Handheld-Stunden
und ist schon griffig, hat aber
noch einige Schdnheitsfehler:
das 2001 verdffentlichte,

ursprungliche
GBA-Modell. . : S

B
i

GBA-Cartridges

sind genauso breit
wie Module fir den alten Game Boy bzw.
Game Boy Color, aber nur etwa halb so
hoch. Darum ragen die immer noch zum
GBA kompatiblen GB-Spiele deutlich
Uber den Modulschacht hinaus.

Inhalte wie Extra-Levels freizuschalten. ‘“.j-
So durfen GBA-Raser z.B. mit Spyro

durch die Schikanen pilotieren, et o
wenn sie die Cube-Version von i | . s
,Crash Nitro Kart“ (3) mit der oy

Handheld-Fassung kurzschlieBen.

Die ,Zelda“-Episode ,Wind Waker“ dagegen
nutzt den GBA als Screen flr das Feature
»lingleceiver”, das auf dem Handheld-LCD u.a.
eine Karte der Umgebung zeigt. Daflr muss
kein Modul im GBA stecken — die Verbindung
des Handhelds mit dem Gamecube reicht.

\

Online-Multiplayer per
WLAN ist 2001 noch in
weiter Ferne, darum setzt
der GBA auf das

bereits durch den @
Ur-Game-Boy
etablierte Link-
Kabel.

”

s Mehr Luxus dank
Hintergrund-
beleuchtung und
praktischem Klapp-
Mechanismus, mit dem wir
unseren dann noch kleineren
Handheld bequem in der Tasche verstau-
en kénnen: Das ist der ab 2003 erhaltliche
GBA SP. Uber alle Geréte-Inkarnationen
wie SP oder dem 2005 folgenden ,Micro®-
Modell sowie Farb-Varianten hinweg verkauft
Nintendo weltweit Uber 81 Mio. Einheiten vom
letzten Mitglied seiner Game-Boy-Familie.

GBA-lllustration: Jesse Ressler




: Als der GBA 2001

. erscheint, haben
: die 3D-Games

¢ der groBen Heim-
¢ Konsolen die
: Spielewelt fest im

¢ Griff. Trotzdem

¢ schafft es

: Nintendos neue

: Pocket-Perle,
! einige pragende
- Trends los- oder

* zumindest festzu-
¢ treten. Darunter

¢ das mutBmas-
¢ lich aus der

¢ Verschmelzung
¢ von ,Metroid*“-
: Tradition und

: neuen, GBA-

: exklusiven

¢, Castlevania“-
. Episoden

: enstandene

¢ ,Metroidvania“-
1 Subgenre.

um die Freuden der Advance-Ara
(wieder) zu entdecken. Wie gut und
vielfaltig die Spiele fur dieses Mobil-
system waren, lasst sich auch auf ak-
tueller Hardware erleben: Nintendo

Advance-Spiele fur seinen Switch-Online-Service anzubieten — und
von den Strategie-Klassikern ,Advance Wars 1“ bzw. ,Advance Wars
2“ erschien sogar ein Switch-Remake. Auch andere Hersteller finden
alte Schéitze in der Gruft: Konamis , Castlevania Advance Collection”
(2021) enthalt hochwertige Highlights aus fortschrittlichen Zeiten.
Keine Frage: Diese Wirdigung des Game Boy Advance war Uberfal-
lig. Egal, ob wir die Mobilspielperlen der frihen Nullerjahre in emu-
lierter Form geniefien oder pur als Originalmodul in authentischer
Hardware — wir kénnen uns auf reichlich Spielwitz und Pixel-Stilsi-
cherheit gefasst machen. Und jetzt macht der Kollege Bannert auch
noch ein Buch zum Thema, dessen Vorwort bis wann fertig sein
muss? Dann sollte ich den SP mal lieber wieder zuklappen und zur
PC-Tastatur greifen —denn um die besondere Freude zu erklaren, die
ich mit dieser Plattform verbinde, muss ich etwas ausholen ...

Ganz ehrlich, irgendwann konnte ich den urspriunglichen Game Boy
nicht mehr sehen: Bereits Sommer 1989 bekam ich das erste Import-
Modell in die Finger — mit , Tetris®, , Tennis“, ,Super Mario Land“ und
LAlleyway". Die Begeisterung war grof3: Ein Modulsystem mit , rich-
tigen” 8-Bit-Spielen zum Mitnehmen? Her damit! Kein Wunder, dass
sich Mobilspielgerate neben Heimkonsolen schnell als eigene Hard-
ware-Kategorie etablierten.

Doch musste der Erfolg gar so lange anhalten? Mit ,Pokémon” im
Rucken verkaufte sich der Game Boy jahraus, jahrein — auch als die
Hardware schon wie ein Fall furs Museum wirkte. Nach neun Jahren
gab’s gerade mal das Color-Modell, das aufier der Farbdarstellung
keine grofien technischen Fortschritte zu bieten hatte. Am Fernse-
her lockten derweil PlayStation 2, GameCube und Xbox — aber wo

NOSTALGIE-

blieb die Handheld-Next-Gen?
Die neue Konsolen-Generation der Saison 2000/01 machte schnell
klar, dass die in den Neunzigerjahren ausgebrochene 3D-Manie
nicht zu ztigeln war - es gab anscheinend kein Zurtick mehr in die
Pixelgrafik-Herrlichkeit von fruher. Die Evolution der 3D-Technik
schritt rasant vorwarts — zwischem einem PC-,Doom“ und einem
,Super Mario 64" lagen nicht mal drei Jahre! Seitenansicht und
scharfe Pixel waren Ego-Perspektive und vorerst groben Texturen
gewichen. Mit der Optik anderten sich auch Steuerung und Spiel-
gefuhl zeitgenossischer Neuerscheinungen. Nichts gegen den
Fortschritt, aber welches System wiirde dann noch die Pixel-Art-
Kultur pflegen? Nintendos tiberfalliger Handheld naturlich. 2001
scharrte ich schon mit den Hufen - die Lust auf einen wurdigen
Game-Boy-Nachfolger war grofs. Mein beruflicher Werdegang hat-
te mich inzwischen vom Freistaat Bayern nach Nordamerika ge-
fuhrt: Als gut gebuchter US-Korrespondent fur die verschiedenen
Verleger deutscher Spiele-Zeitschrifen stieg ich in erstaunlich viele
Flugzeuge (oder wartete auf welche, die mal wieder verspétet wa-
ren), um Pressetermine auf dem Kontinent wahrzunehmen. Ohne
Game Boy Color im Handgepéck kein Abflug — Geschaftsreisen
wurden erst mit ,Mario Golf“ oder irgendeinem , Zelda“ im Modul-
schacht ertraglich bis schon. Aber mit einem grofieren Bildschirm,
hoherer Grafikauflésung und einer potenteren CPU ware alles
noch viel schoner. Und vielleicht ware die nachste Generation des
portablen Spielegenusses sogar abwartskompatibel, um die alten
Game-Boy-Cartridges verwerten zu konnen?

Es gab noch einen anderen Grund, den GBA mit offenen Armen
zu empfangen. In einer Zeit, als das Retro-Etikett noch nicht allge-
genwartig war, wirkte er wie ein wohltuendes, warmes Bad in der
Nostalgie-Lagune: Das System war der ideale Nahrboden fir Re-
makes und Neuauflagen alter Lieblinge. Einfach faszinierend, mit
,Super Mario Advance 2“ den SNES-Klassiker ,Super Mario World“

LAGUNE

NACHHOLBEDARF?

Immer noch frustrierend schwer, deshalb aber
nicht weniger spielenswert: Die GBA-Version von
»Super Ghouls ‘n Ghosts* kommt mit einem extra
Spielmodus, der neue Levels birgt.

Der GBA ist eine Fundgrube an 8- sowie 16-Bit-
Collections und Remakes: Auf dem System kon-
nen wir z.B. alle Pixel-“Final Fantasies” (auBer Teil
3) und klassischen ,Mario“-Episoden nachholen.
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AuBerdem erfahrt die Kopfgeldjagerin mit ,Metroid Fusion® ein ganz-
lich GBA-exklusives Abenteuer. Wer auBer diesem noch ,Metroid
Prime* auf dem Cube besitzt, kann per Link-Kabel das allererste NES-
Abenteuer von Samus freischalten — also die Vorlage fur ,Zero Mission*
mit Original-8-Bit-Look und -Level-Layout.

im Mitnehm-Format zu erleben. Oder ,Final Fantasy
I“und ,II“ auf dem Advance nachzuholen und Serien
zu entdecken, deren japanische NES-Vergangenheit

10

mir gar nicht bekannt war - allen voran ,Fire Em-
blem“. Und wo wir schon mal bei der Runden-Taktik
sind: Der Advance-Ableger des PSOne-,Final Fantasy
Tactics” war wahrscheinlich das GBA-Modul, in das
ich die meisten Stunden versenkt habe. Isometrische
Ansicht, Rundenablauf, Bedienung - alles fiir Mobil-
Bedurfnisse optimiert und erstaunlich komplex.

Der GBA war nattrlich auch mit vielen hochkaratigen
Neuentwicklungen gesegnet. Richtig schonen Titeln,
zu denen manch eine damals modernere Heimkon-
sole neidisch hintiber schielte. Spafiigen Hits, die ver-
nachlédssigten Serien der 8- und 16-Bit-Ara zu neuem
Glanz verhalfen. ,Metroid Fusion“: endlich ein Nach-
folger zu Samus’ SNES-Auftritt. ,Superstar Saga“: So
witzig kénnen Mario und Luigi auf Rollenspiel-Pfa-
den sein. ,The Minish Cap“: Die ,Zelda“-Serie zeigte
sich nochmal von ihrer vielleicht pfiffigsten Seite.
,Circle of the Moon“: ein diisteres Comeback fir die
,Castlevania“-Serie mit tollen Nachfolgern (ich erin-
nere mich noch an verbissene Bosskampfe inmitten
eines neunstundigen Transatlantikflugs).

Der Advance gab uns die alten Helden wieder,
machte uns mit neuen vertraut. Verbliiffte durch sei-
ne eigenstandige Spielelandschaft und machte die

Auf dem GBA erlebt Samus Aran in ,Metroid: Zero Mission*
ihren allerersten Einsatz noch einmal. Abgesehen von gene-
raliberholter Grafik und vielen neuen Inhalten bietet das
Remake schicke Intro- und Zwischen-Sequenzen.

wegen des Siegeszugs der 3D-Grafik totgeglaubte 2D-
Pixel-Grafik wieder salonfdhig. Mit der Switch sind
Heim- und Mobilkonsole spater verschmolzen, doch
damals wurden vollig unterschiedliche Titel fur die
jeweiligen Produkt-Kategorien entwickelt. Wir beka-
men ganz und gar auf die GBA-Hardware zugeschnit-
tene Spiele geliefert — oft von Entwicklern gezaubert,
die ihr Know-how von fritheren Pixelkonsolen-Ge-
nerationen einbringen konnten. Vergleichsweise an-
strengende Trends der Heimkonsolen blieben einem
erspart, auf dem GBA wurde man nicht von Online-
Kram oder Multiplayer-Action behelligt. Die Re-
duktion bei der Tastenausstattung wirkte ebenfalls
angenehm zurlckhaltend: Zwei Feuerknopfe, zwei
Schultertasten, ein D-Pad — braucht man wirklich
mehr furs zweidimensionale Gliick?

Doch bei aller Systemverehrung sollten wir nicht ver-
gessen, dass die Hardware erst im zweiten Anlauf so
richtig schick wurde. Der erste Game Boy Advance

NOSTALGIE-

war deutlich leistungsstarker als der olle Game Boy,
aber etwas knauserig ausgestattet: Zur grofien Freu-
de der Zubehor-Industrie verzichtete Nintendo zu-
nachst auf eine integrierte Bildschirmbeleuchtung.
Wie eine Motte zog es uns Mobilspieler zu Lichtquel-
len, die das Display unseres Spafikastchen in einem
gunstigen Winkel erhellten, damit wir Uberhaupt se-
hen konnten, was sich da abspielt.

Erst mit der serienmafiigen Frontbeleuchtung des SP-
Modells ging Nintendo ein Licht auf — ein nicht nur
von Unter-der-Bettdecke-Spielern geschatztes Fea-
ture. Ein Gliicksgriff war auch das Klapp-Design des
SP-Gehauses, das ihn so angenehm kompakt machte,
gleichzeitig den Bildschirm schutzte und damit ein
spéteres Kern-Feature des DS (der urspringlich nicht
die Game-Boy-Produktlinie ersetzen, sondern sie nur
flankieren sollte) vorwegnahm. So schon kann doch
kein Handheld sein: Als sich eine Sitznachbarin im
Business-Zwirn mal nach meinem High-Tech-Gerat
erkundigte, hatte sie nicht mit einem ,Spielzeug”

LAGUNE

gerechnet. Wohl dem, der auch noch das letzte und
winzigste Modell der Advance-Produktreihe erstand
—den heutigen eBay-Preisen nach zu urteilen war der
Game Boy Micro eine gute Kapitalanlage.

Die GBA-Hardware-Blitezeit wahrte leider nicht all-
zu lange: Schon ab 2004 sorgte Nintendo mit dem
ersten DS-Modell fur Konkurrenz aus dem eigenen
Haus. Das war immerhin zu den Advance-Modulen
kompatibel, die sich im Laufe der Jahre angesammelt
hatten. Doch trotz des DS-Siegeszugs bleibt mir vor
allem der Quasi-Vorginger mit seiner Klassiker-ges-
pickten Software-Bibliothek in wohliger Erinnerung:
Die quadratischen Pappschachteln haben heute noch
einen Ehrenplatz in meinem Regal, und das nicht nur
wegen der Vielflieger-Erinnerungen. Scharfe Pixel,
straffe Steuerung, stilsicher umgesetzte Spielkon-
zepte aus einer Vielzahl von Genres - die GBA-High-
lights sind besser gealtert als viele Heimkonsolen-
Spiele ihrer Zeit. Auf den folgenden Seiten gibt es
deshalb eine besonders exquisite Auswahl zu sehen,
konnen wir hemmungslos in Erinnerungen schwel-
gen und auch zu neuen Abenteuern verfuhrt werden
- die Advance-Renaissance ist in vollem Gange.
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ol “ A 43 J ; RECHTS: Nach
L&‘?‘] DIE SUPER s :

L : etlichen Puzzles,
F a0 Ro L L E N S P I E L #‘@ i Kampfen, Kraxeleien
- [ @ ¢ und Dungeon-
— ; i e e | @ Durchquerungen sind

Bis zur Verdffentlichung von Squares . ~° > | : wir auf dem Gipfel
. « .. Loy B : des Vulkans ange-

,2Super Mario RPG* (1996) fir das SNES . W o * kommen. Unser Ziel:
waére kaum jemand auf die Idee gekom- L —— | Hartes Gestein fir

men, dass sich eine Kombination von Rollenspiel und OBEN: Bereits die normale :die beiden Hammer-
Jump‘n‘Run so natirlich anfilhlen kénnte. Aber es geht noch Zgg%%ﬁeagggl_'dggggrd'iﬁiﬁfzve't : ggm%gmsw-

besser: Sieben Jahre (und ein N64-,Paper Mario®) spater | i pexommt daduroh seine . frisch geschltipftes > e Das fir die Hammer-Herstellung nétige
I!efert das AIphaDream—Team von Ex—SquaresoftIngetsqo ganz eigene Dynamik. : Drachen-Getier. SRS o' Gestein ist wohl entweder
Mizuno (u.a. ,Chrono Trigger® und ,Xenogears®) mit ,Mario g 4 . e vulkanischen Ursprungs oder stammt
& Luigi: Superstar Saga“ ein Pocket-Abenteuer, das die [ T B W von emeg Meteoﬂten-FEIDaS aus einem
Steilvorlage des 16-Bit-Klassikers konsequent weiter ent- ' 4 riesigen Ei (unter dem Flugsaurier)

. . . . 4 oo geschltpfte ,Dragohoho” schluckt die
wickelt. Das Resultat ist ebenso durchgeknallt wie spie- d , b Steine, erhitzt sie und nutzt sie dann im
lerisch ausgefeilt: Weil die fiese Hexe Lugmilla Prinzessin . ‘ _ e Kampf als Spuck-Geschoss.

Peach die Stimme klaut, macht das Klempner-Duo gemein- b
same Sache mit
Dauer-Widersacher [

e
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Willkommen im Bohnen-
Kdnigreich! Unser zeitweiliger
VerblUndeter Bowser wird
von Stardust-Fields-Boss
Tolstar (offenbar selber eine
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S0 lange, bis mal

Feindesland erreicht :

@ hat und die bullige :
Drachenschild- :

krote im Boss-Duell :

gegen Lugmillas Chef-Helfer :
Krankfried Uber die Reling seines :
Wolkenschiffs ins Bodenlose stirzt. :
Danach sind die Super-Brider auf :
sich allein gestellt und mUssen :
erstmal eine ganze Fulle verschie- :
dener RPG-Mechanismen erlernen,
die AlphaDream noch geschick- :

ter mit HUpf- bzw. Action-
Elementen garniert als die
anderen Mario-Rollenspiele.
So wird in den grundsatzlich
rundenweise ablaufenden
Gefechten Mario-typisch
gesprungen oder klopft man
Gegnern mit dem Hammer
die Birne weich — wah-

rend préazises Angriffs- und
Verteidigungs-Timing dabei

hilft, die Wirkung des Mandvers zu :
verbessern. Zugegeben: Manchmal :
schlagen die Entwickler mit all inren :
knuffig-absurden Spezial-Mandvern :

4

Dungeons wie
Minen oder Tempel
sind nach der

Art eines Action-
Adventures mit
allerlei Ratseln und
Geschicklichkeits-
Einlagen gespickt.
Viele Bereiche
werden erst dann
zuganglich, wenn
wir mit einer neuen
Fahigkeit zurlick-

A

%4 J Bowser. Zumindest
- :
& -]

Was wére ein Mario-Spiel
ohne horizontale Sprung-
Einlagen? Hier rauschen

UNTEN: Nachdem wir ihnen die Brider mit Loren durch

den passenden Rohstoff einen dunklen Stollen gnd
geliefert haben, verwandeln DDHE sammeln dabei Batterien.

|hn dle Schmlede m|t |hren ..................................................................

Kdpfen in einen Hammer.

Welcome! Yes, welcome!
Welcome to the Fire Palace!

kehren.

ABENTEURER UND PLANER
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PRI R SR S A L R P

* e Tl .

HANDLICHE ROLLENSPIELE
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Szenarien wie diese Bergbesteigung sind
; | nicht ausgedehnt, aber extrem komplex

q 4L § - und nur durch den raffinierten Einsatz

L L . des vollen klempnerischen Manover-
R NS Repertoires machbar. Die Brlder steigen
auf die Schulter des jeweils anderen
(1), um hoher gelegene Plattformen zu
erreichen oder einen
von beiden in eine
Art Helikopter-Rotor
(2) zu verwandeln.
Auch beliebt: die
Klempner-Kanone
(8). Zuerst volllaufen
a1 _ W lassen, dann im
hohen Bogen wieder
ausspucken und
Feuer 16schen!
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ein wenig Uber die Strange. Vor allem

die Uberlangen Erklarungen all dieser

Elemente sind es, die unsere Geduld
oft auf die Probe stellen. Doch im

Angesicht von so viel Uberbordender

und treffsicher illustrierter Kreativit&t
ist es schwer, nicht begeistert zu g
sein: Die Klempner haben das

Rollenspiel-Genre genauso souve- #ax. ~ 5. v

ran gemeistert wir ihr urspringliches

Hupfspiel-Terrain. Mehr noch: Wer
die ,Superstar Saga“ genieBt (vor-
zugsweise auf dem GBA, und nicht
als 3DS-Remake), der kann sich kaum
noch vorstellen, dass Rollenspiele
jemals anders funktioniert haben.
Oder es eine Zeit gab, in der Mario
nicht als RPG-Held unterwegs war.
Trotzdem geht Entwickler AlphaDream
2019 bankrott und damit eine Ara zu

Ende. Vielleicht wollen doch nicht alle

Mario-Fans RPGs erleben. (rb)

In der ,Superstar Saga“ sitzen Mario und
Luigi immer auf einem gepackten
Koffer: Neben sauber gefalteten A+
Latzhosen enthalt das prak- /=
tische Gepackstlck jede Menge [ it
Papierkram und todschicke |
Bros.-Passfotos. Auf dem GBA \
ist der Koffer Ubrigens viel liebe- \
_voller gepackt als auf dem 3DS.

i

: UNTEN: Je

: nach Gegner

: entscheiden wir

. uns fUr eine andere
: Angriffsform. Bei

: stacheligen Feinden
: ist die reguldre

. Hosenboden-

: Attacke nicht emp-
: fehlenswert. Darum
. packen wir hierfur

: den Hammer aus.

UNTEN: Noch
herrscht im Schloss
von Prinzessin Peach
eitel Sonnenschein.
Doch oje — gleich wird
die eklige Lugmilla
unserer allernied-
lichsten Hoheit die
melodidse Stimme
klauen!

ey

'lL._'_.-"'-‘ _.,»—-.1'-
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!‘. Was ist denn
hier passiert?
Diese Stadt

im Bohnen-
Koénigreich ist in
keinem guten
Zustand, als
unsere Helden-
Klempner ein-
treffen.
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