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Nach Werken über die Kult-Konsolen Super 
Nintendo und Mega Drive machen wir mit einem 
Buch zum Pocket-Wunderwerk Game Boy Advance 
einen ordentlichen Sprung nach vorne. Zwar liegen 
zwischen dem Quasi-Abgesang der Ära 16-Bit und 

dem GBA-Start 2001 nur wenige Jahre – aber eben auch ungefähr andert-
halb weitere Hardware-Generationen. PlayStation, Saturn, Nintendo 64 und 

sogar Segas leider viel zu kurzlebige Dreamcast haben die Videospielwelt 
gehörig durcheinandergewirbelt. Der Sprung vom Pixel zum Polygon hat 

ganze Entwicklungs-, Produktions- und Vermarktungs-Ketten auf die neue 
Technik eingeschworen. Darum ist nach kurzen sechs Jahren, in denen sich 
die 3D-Darstellungs-Verfahren rasant weiterentwickelt haben, bereits klar: Es 
gibt keinen Weg zurück. Die Gaming-Welt ist jetzt dreidimensional. Mit einer 

Ausnahme: Auf dem Handheld-Sektor wehrt man sich hartnäckig dagegen, die 
klassische 2D-Pixel-Darstellung aufzugeben. Und das aus banalen technischen 

Gründen: Eine Hardware-Architektur mit genug Leistung für 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 

90er unmöglich. Denn zu dieser Zeit ist die durch „Pokémon“ 
beschleunigte, zweite Handheld-Blüte auch im Westen ange-

kommen. Auf den reanimierten Game Boy und Mitbewerber 
wie WonderSwan oder Neo Geo Pocket folgen Farb-
Varianten dieser Geräte 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 großen 
Stil salonfähig gemacht. Klassische 2D-Subgenres wie 
die „Metroidvania“-Strömung gefestigt, „Fire Emblem“ 

in den Westen gebracht, uns einmalige Meisterwerke 
beschert und diese ganz spezielle Ästhetik für eine jün-

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)
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Ist einer von gleich mehreren 
„Zelda“-inspirierten GBA-Titeln im 
neuen PIXELBUCH: „Avatar: Herr 
der Elemente“ nach der gleichna-

migen Zeichentrickserie.
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ACTION

BALLERSPIELE
Volle Pixel-Breitseite: Shmups für unterwegs
Schräge 3D-Shooter: Handliche Ego- und 3D-Schlachten 

 HAUEN UND STECHEN
Voll auf die Pocket-Zwölf: Der GBA gibt sich kämpferisch
Legendäre Gassen-Gladiatoren: Street Fighter Alpha 3 Upper
Vom Schöpfer zum Opfer: Comix Zone
Super-Pizza-Power: Teenage Mutant Ninja Turtles 1 und 2
Kröten-Nachschlag: TMNT

ANDERE SPIELE-GENRES

Auf dem Treppchen: Sport- und Rennspiele 
Anglerglück 
Heißer Mode-7-Asphalt
Mario als Render-Raser: Mario Kart Super Circuit
Schnell, schneller, F-Zero
Ente mit Stäbchen: Kuru Kuru Kururin
Mobile Klassiker-Pflege: Mehr Retro geht nicht
Das diabolische Micro-Game-Imperium: Wario Ware, Inc.
Zeit der Ernte: Harvest Moon – Friends of Mineral Town
Verbrechen von oben:  Grand Theft Auto Advance

HOSENTASCHEN-GENERÄLE
Der Isekai-Stratege: Final Fantasy Tactics
Dämonischer Pixel-Shogun: Onimusha Tactics
Menü-Fummler: Yggdra Union
A Game of Squares: Tactics Ogre – Knight of Lodis
Shining Force: Resurrection of the Dark Dragon
Das letzte Opfer: Fire Emblem
Der große kleine Krieg: Advance Wars

PLATTFORM-SPIELE

 VON SPRINGFIDEL BIS RASEND SCHNELL
Hosenboden-Punktlandung: Super Mario Advance
Die magische Hüpf-Pyramide: Wario Land 4
Plattform-Highspeed mit K(n)öpfchen: Sonic Advance
Die magische Maus: Disney‘s Magical Quest
Zirkus-Maus: Disney‘s Magical Quest 2
Die Legende von Sir Donald: Disney‘s Magical Quest 3

HORIZONTALE ABENTEUER
Close Encounter: Metroid – Zero Mission
Abenteuer Brinstar: Metroid – Zero Mission
Der Samus-Bazillus: Metroid Fusion
Knochenrasseln und Zähneklappern: Castlevania

SPRINGFIDEL UND SCHWER BEWAFFNET
Ghulisches Martyrium: Super Ghouls ‘n Ghosts
Sie hat gar nicht gebohrt: Drill Dozer
Fast ein echter Junge: Astro Boy – Omega Factor
Gum-Gum-Hopser: One Piece
Wolkenstürmer: Dragon Ball Advanced Adventure
Metal Disney: Lilo & Stitch
Action mit Bumms: Gunstar Future Heroes
Mega-horizontal: Mega Man Zero
Kleines Kawumm-Kino: Metal Slug Advance
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Impressum 
Über dieses Buch
Bad in der Nostalgie-Lagune
Intro-Art
Auch das noch: Geschnipseltes
Spiele-Verzeichnis & Copyrights
Tschüss, Goodbye und auf Wiedersehen

ABENTEURER UND PLANER

 AUF INS GROSSE ABENTEUER  
Size does matter: The Minish Cap
Elementarer Dreier: Avatar
Alien-Jägerin: Scurge – Hive
Final Fantasy in Echtzeit: Sword of Mana
Sound-Garten: Juka and the menophonic Menace
Mord im Pixel-Express: CIMA – The Enemy
Bo(c)k auf Dungeon: Boktai
Planet Franchise: Chain of Memories

JÄGER UND SAMMLER
Schnapp sie Dir alle!
Graphitport, ahoi!
Radtour ins Malvenfroh-Casino
Back to Kanto
Pokémon der ersten drei Generationen
Hosentaschen-Beschwörer: Demikids

HANDLICHE ROLLENSPIELE 
Die Schatzsucher: Lufia – The Ruins of Lore
Horizontale Helden: Tales of Phantasia
Die Super Rollenspiel-Bros.: Mario & Luigi
Netz-Bomber: Mega Man Battle Network
Die fast vergessene Epoche: Golden Sun
Alltags-Helden: Mother 3
Mondsüchtig: Lunar Legend
Das Manga-Spielbuch: Riviera
Auf zu handlichen Fantasy-Ufern

Reanimieren Anfang der 
2000er-Jahre zusammen 
mit einigen „Castlevanias“ 

das Plattform-Adventure: Die 
„Metroid“-Teile „Zero Mission“ 
(oben) und „Fusion“ (unten).

Bohren, buddeln, Puzzles knacken: „Drill Dozer“ 
drellert sich ins Spieler-Gehirn. Das Plattform-
Abenteuer von „Pokémon“-Macher Game Freak 
erscheint zu GBA-Zeiten nie in Europa, gilt aber 
zurecht als Geheimtipp. Ab S. 192

Mit SNES-ähnlicher Technik läuten 
Handheld-Flitzer wie „Konami Krazy 
Racers“ und „Mario Kart: Super Circuit“ 
eine Fun-Racer-Renaissance ein. Ab S. 256

Alle 386 Pixel-Pokémon der ersten drei 
Generationen, riesge Maps und wunderschöne 
Schauplätze: In unserem umfangreichen „Jäger 
und Sammler“-Teil werden Monsterzüchter fündig.

Endlich „Fire Emblem“ für 
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-
den in dem GBA ihre Traum-
Konsole. Ab S. 112

Der auf schnelle 
Pixel-Pracht spezi-
alisierte GBA steht 
seinen Ballermann: 
Guerrillas „Invader“, 
„Steel Empire & Co. 

zitieren gelungen 
die goldene Arcade-

Ära. Ab S. 218

STRÖMUNGEN STATT 
SPIELE-GENRES

Spiele in Genres ein-
zuordnen – das ist gar 
nicht so leicht. Wo 
hört das Rollenspiel 
auf und wo fängt das 
Action-Adventure an? 
Ist „Metroid Fusion“ ein 
Jump‘n‘Run oder ein 
Adventure? Und kann 
man ein „Mega Man“ in 
dieselbe Genre-Kiste wer-
fen wie ein „R-Type“, nur 
weil in beiden geballert 
wird? Unsere Lösung: Wir 
sortieren nach den domi-
nanten Spiel-Elementen 
und leiten – wo möglich – 
von denjenigen Klassikern 
ab, die Genres geprägt 
haben. Das Ergebnis ist 
die Einordnung in ver-
schiedene Strömungen, 
die unser Hobby bis 
heute prägen. Die 
genauen Erklärungen 
der Strömungen und 
ihrer Herleitung findet 
Ihr im inoffiziellen SNES-
PIXELBUCH, denn 
leider ist es unmöglich 
sie in jedem Buch voll 
umfänglich zu wieder-
holen. Kurze, auf den 
GBA zugeschnittene 
Erklärungen finden sich in 
den Einleitungstexten der 
übergeordneten Kapitel : 
„Abenteurer und Planer“, 
„Plattform-Spiele“, 
„Action“ und „Andere 
Genres“

INHALT

Endlich wieder klassisch gepi-
xelte Bildschirm-Kloppereien: 

Nach jahrelangen Polygon-
Duellen mit Ecken-Recken ist 

Pixel-Prügel mit „Street Fighter 
Alpha 3“ & Co. Labsal für die  

Retronauten-Seele. Ab S. 228

Illustrationen aus Metroid: Zero Mission, Metroid Fusion, Pokémon Saphir (© Nintendo), Digimon Racing (© Bandai), Konami Krazy Racers (© Konami), Invader (© Xicat Int.)
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Beim letzten Umzug ist er mir wieder in die Hände gefallen: mein silberner 
Game Boy Advance SP, Baujahr 2003. Zärtlich habe ich ihn aufgeklappt, vor-
sichtig den Schalter am rechten Gehäuserand in die „On“-Position gescho-
ben und dann wohlig geschauert, als das letzte „Ping!“ des System-Startups 
verhallte. Eine Uralt-Batterieladung steckte noch im Gerät 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 Plastiktütchen hüllen, um seinen Bildschirm vor Kratzgefahren 
zu schützen. So wurde er stets ganz vorne in meiner Aktentasche verstaut, 
um leichten Zugriff zu gewähren. Sobald der Flieger seine Reiseflughöhe er-
reicht hatte und der Pilot sich nicht mehr sorgen musste, ob der Gebrauch 
von „Golden Sun“ die Maschine zum Absturz bringen könnte, wurde er 
rausgeholt. Tütchen und Klappen sind nicht mehr zwingend notwendig, 

NOSTALGIE-
LAGUNE

WIE EIN WARMES BAD 

“ 

„
IN DER

RETRO-REISEGLÜCK
MIT DEM GBA

von Heinrich Lenhardt

Retro-Gefühle on the go und on the 
fly: Heinrich Lenhardt gehört zu den 

Gründervätern des deutschen Spiele-
Journalismus. Für PIXELBUCH erinnert sich 
der Retro- und Handheld-Liebhaber an viele 

verspielte Stunden mit seinem GBA.
Mehr Luxus dank 
Hintergrund-

beleuch tung und 
praktischem Klapp-

Mechanismus, mit dem wir 
unseren dann noch kleineren 

Handheld bequem in der Tasche verstau-
en können: Das ist der ab 2003 erhältliche 
GBA SP. Über alle Geräte-Inkarnationen 
wie SP oder dem 2005 folgenden „Micro“-
Modell sowie Farb-Varianten hinweg verkauft 
Nintendo weltweit über 81 Mio. Einheiten vom 
letzten Mitglied seiner Game-Boy-Familie.

GBA-Illustration: Jesse Ressler

GBA-Cartridges 
sind genauso breit 

wie Module für 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 
über den Modulschacht hinaus.

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.

Beschert uns bereits denk-
würdige Handheld-Stunden 
und ist schön griffig, hat aber 
noch einige Schönheitsfehler: 
das 2001 veröffentlichte, 
ursprüngliche 
GBA-Modell.

CU
BE

-C
ON

NE
CT

ED Das Link-Kabel für die (meist Multiplayer-seitig 
genutzte) Kommuni kation und Vernetzung von 
zwei oder mehr GBA-Konsolen ist nicht die 
einzige Verbindungsstrippe für 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 

Inhalte wie Extra-Levels freizuschalten. 
So dürfen GBA-Raser z.B. mit Spyro 
durch die Schikanen pilotieren, 
wenn sie die Cube-Version von 
„Crash Nitro Kart“ (3) mit der 
Handheld-Fassung kurzschließen. 
Die „Zelda“-Episode „Wind Waker“ dagegen 
nutzt den GBA als Screen für das Feature 
„Tingleceiver“, das auf dem Handheld-LCD u.a. 
eine Karte der Umgebung zeigt. Dafür muss 
kein Modul im GBA stecken – die Verbindung 
des Handhelds mit dem Gamecube reicht.1 2 3 4
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um die Freuden der Advance-Ära 
(wieder) zu entdecken. Wie gut und 
vielfältig die Spiele für dieses Mobil-
system waren, lässt sich auch auf ak-
tueller Hardware erleben: Nintendo 
hat im Februar 2023 damit begonnen, 

Advance-Spiele für 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 Schätze in der Gruft: Konamis „Castlevania Advance Collection“ 
(2021) enthält hochwertige Highlights aus fortschrittlichen Zeiten.
Keine Frage: Diese Würdigung des Game Boy Advance war überfäl-
lig. Egal, ob wir die Mobilspielperlen der frühen Nullerjahre in emu-
lierter Form genießen oder pur als Originalmodul in authentischer 
Hardware – wir können 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 erklären, die 
ich mit dieser Plattform verbinde, muss ich etwas ausholen …
Ganz ehrlich, irgendwann konnte ich den ursprünglichen Game Boy 
nicht mehr sehen: Bereits Sommer 1989 bekam ich das erste Import-
Modell in die Finger – mit „Tetris“, „Tennis“, „Super Mario Land“ und 
„Alleyway“. Die Begeisterung war groß: Ein Modulsystem mit „rich-
tigen“ 8-Bit-Spielen zum Mitnehmen? Her damit! Kein Wunder, dass 
sich Mobilspielgeräte neben Heimkonsolen schnell als eigene Hard-
ware-Kategorie etablierten.
Doch musste der Erfolg gar so lange anhalten? Mit „Pokémon“ im 
Rücken verkaufte sich der Game Boy jahraus, jahrein – auch als die 
Hardware schon wie ein Fall fürs Museum wirkte. Nach neun Jahren 
gab’s gerade mal das Color-Modell, das außer der Farbdarstellung 
keine großen technischen Fortschritte zu bieten hatte. Am Fernse-
her lockten derweil PlayStation 2, GameCube und Xbox – aber wo 

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 zügeln war – es gab anscheinend kein Zurück mehr in die 
Pixelgrafik-Herrlichkeit von früher. Die Evolution der 3D-Technik 
schritt rasant vorwärts – 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 änderten sich auch Steuerung und Spiel-
gefühl zeitgenössischer Neuerscheinungen. Nichts gegen den 
Fortschritt, aber welches System würde dann noch die Pixel-Art-
Kultur pflegen? Nintendos überfälliger Handheld natürlich. 2001 
scharrte ich schon mit den Hufen – die Lust auf einen würdigen 
Game-Boy-Nachfolger war groß. Mein beruflicher Werdegang hat-
te mich inzwischen vom Freistaat Bayern nach Nordamerika ge-
führt: Als gut gebuchter US-Korrespondent für die verschiedenen 
Verleger deutscher Spiele-Zeitschrifen stieg ich in erstaunlich viele 
Flugzeuge (oder wartete auf welche, die mal wieder verspätet wa-
ren), um Pressetermine auf dem Kontinent wahrzunehmen. Ohne 
Game Boy Color im Handgepäck kein Abflug – Geschäftsreisen 
wurden erst mit „Mario Golf“ oder irgendeinem „Zelda“ im Modul-
schacht erträglich bis schön. Aber mit einem größeren Bildschirm, 
höherer Grafikauflösung und einer potenteren CPU wäre alles 
noch viel schöner. Und vielleicht wäre die nächste Generation des 
portablen Spielegenusses sogar abwärtskompatibel, um die alten 
Game-Boy-Cartridges verwerten zu können?
Es gab noch einen anderen Grund, den GBA mit offenen Armen 
zu empfangen. In einer Zeit, als das Retro-Etikett noch nicht allge-
genwärtig war, wirkte er wie ein wohltuendes, warmes Bad in der 
Nostalgie-Lagune: Das System war der ideale Nährboden für Re-
makes und Neuauflagen alter Lieblinge. Einfach faszinierend, mit 
„Super Mario Advance 2“ den SNES-Klassiker „Super Mario World“ 

Als der GBA 2001 
erscheint, haben 
die 3D-Games 
der großen Heim-
Konsolen die 
Spielewelt fest im 
Griff. Trotzdem 
schafft es 
Nintendos neue 
Pocket-Perle, 
einige prägende 
Trends los- oder 
zumindest festzu-
treten. Darunter 
das mutßmaß-
lich aus der 
Verschmelzung 
von „Metroid“-
Tradition und 
neuen, GBA-
exklusiven 
„Castlevania“-
Episoden 
enstandene 
„Metroidvania“-
Subgenre.

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 kön-
nen wir z.B. alle Pixel-“Final Fantasies“ (außer Teil 
3) und klassischen „Mario“-Episoden nachholen.
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im Mitnehm-Format zu erleben. Oder „Final Fantasy 
I“ und „II“ auf dem Advance nachzuholen und Serien 
zu entdecken, deren japanische NES-Vergangenheit 
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 für Mobil-
Bedürfnisse optimiert und erstaunlich komplex. 
Der GBA war natürlich auch mit vielen hochkarätigen 
Neuentwicklungen gesegnet. Richtig schönen Titeln, 
zu denen manch eine damals modernere Heimkon-
sole neidisch hinüber schielte. Spaßigen Hits, die ver-
nachlässigten Serien der 8- und 16-Bit-Ära zu neuem 
Glanz verhalfen. „Metroid Fusion“: endlich ein Nach-
folger zu Samus‘ SNES-Auftritt. „Superstar Saga“: So 
witzig können 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 düsteres Comeback für die 
„Castlevania“-Serie mit tollen Nachfolgern (ich erin-
nere mich noch an verbissene Bosskämpfe inmitten 
eines neunstündigen Transatlantikflugs). 
Der Advance gab uns die alten Helden wieder, 
machte uns mit neuen vertraut. Verblüffte durch sei-
ne eigenständige Spielelandschaft und machte die 

wegen des Siegeszugs der 3D-Grafik totgeglaubte 2D-
Pixel-Grafik wieder salonfähig. Mit der Switch sind 
Heim- und Mobilkonsole später verschmolzen, doch 
damals wurden völlig unterschiedliche Titel für 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 früheren 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 zurückhaltend: Zwei Feuerknöpfe, zwei 
Schultertasten, ein D-Pad – braucht man wirklich 
mehr fürs zweidimensionale Glück?
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 

war deutlich leistungsstärker als der olle Game Boy, 
aber etwas knauserig ausgestattet: Zur großen Freu-
de der Zubehör-Industrie verzichtete Nintendo zu-
nächst auf eine integrierte Bildschirmbeleuchtung. 
Wie eine Motte zog es uns Mobilspieler zu Lichtquel-
len, die das Display unseres Spaßkästchen in einem 
günstigen Winkel erhellten, damit wir überhaupt se-
hen konnten, was sich da abspielt.
Erst mit der serienmäßigen Frontbeleuchtung des SP-
Modells ging Nintendo ein Licht auf – ein nicht nur 
von Unter-der-Bettdecke-Spielern geschätztes Fea-
ture. Ein Glücksgriff war auch das Klapp-Design des 
SP-Gehäuses, das ihn so angenehm kompakt machte, 
gleichzeitig den Bildschirm schützte und damit ein 
späteres Kern-Feature des DS (der ursprünglich nicht 
die Game-Boy-Produktlinie ersetzen, sondern sie nur 
flankieren sollte) vorwegnahm. So schön kann doch 
kein Handheld sein: Als sich eine Sitznachbarin im 
Business-Zwirn mal nach meinem High-Tech-Gerät 
erkundigte, hatte sie nicht mit einem „Spielzeug“ 

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-Blütezeit währte leider nicht all-
zu lange: Schon ab 2004 sorgte Nintendo mit dem 
ersten DS-Modell für 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-Vorgänger 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, 
können wir hemmungslos in Erinnerungen schwel-
gen und auch zu neuen Abenteuern verführt werden 
– die Advance-Renaissance ist in vollem Gange.

Außerdem erfährt die Kopfgeldjägerin mit „Metroid Fusion“ ein gänz-
lich GBA-exklusives Abenteuer. Wer außer diesem noch „Metroid 
Prime“ auf dem Cube besitzt, kann per Link-Kabel das allererste NES-
Abenteuer von Samus freischalten – also die Vorlage für „Zero Mission“ 
mit Original-8-Bit-Look und -Level-Layout.

Auf dem GBA erlebt Samus Aran in „Metroid: Zero Mission“ 
ihren allerersten Einsatz noch einmal. Abgesehen von gene-
ralüberholter Grafik und vielen neuen Inhalten bietet das 
Remake schicke Intro- und Zwischen-Sequenzen.
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ROLLENSPIEL
DIE SUPER

BROS.Bis zur Veröffentlichung von Squares 
„Super Mario RPG“ (1996) für das SNES 
wäre kaum jemand auf die Idee gekom-

men, dass sich eine Kombination von Rollenspiel und 
Jump‘n‘Run so natürlich anfühlen könnte. Aber es geht noch 

besser: Sieben Jahre (und ein N64-„Paper Mario“) später 
liefert das AlphaDream-Team von Ex-SquaresoftlerTetsuo 

Mizuno (u.a. „Chrono Trigger“ und „Xenogears“) mit „Mario 
& Luigi: Superstar Saga“ ein Pocket-Abenteuer, das die 

Steilvorlage des 16-Bit-Klassikers konsequent weiter ent-
wickelt. Das Resultat ist ebenso durchgeknallt wie spie-

lerisch ausgefeilt: Weil die fiese Hexe Lugmilla Prinzessin 
Peach die Stimme klaut, macht das Klempner-Duo gemein-

same Sache mit 
Dauer-Widersacher 

OBEN: Bereits die normale 
Fortbewegung durch die Spielwelt 
erfordert viele Hopser. „Mario & 
Luigi“ bekommt dadurch seine 
ganz eigene Dynamik.

RECHTS: Nach 
etlichen Puzzles, 
Kämpfen, Kraxeleien 
und Dungeon-
Durchquerungen sind 
wir auf dem Gipfel 
des Vulkans ange-
kommen. Unser Ziel: 
Hartes Gestein für 
die beiden Hammer-
Schmiede im Dorf. 
Das Hindernis: 
frisch geschlüpftes 
Drachen-Getier.

Das für die Hammer-Herstellung nötige 
„Hoohoo“-Gestein ist wohl entweder 
vulkanischen Ursprungs oder stammt 
von einem Meteoriten. Das aus einem 
riesigen Ei (unter dem Flugsaurier) 
geschlüpfte „Dragohoho“ schluckt die 
Steine, erhitzt sie und nutzt sie dann im 
Kampf als Spuck-Geschoss.

Willkommen im Bohnen-
Königreich! Unser zeitweiliger 
Verbündeter Bowser wird 
von Stardust-Fields-Boss 
Tolstar (offenbar selber eine 
Schildkröte) in einer Kanone 
gefangen gehalten.



79HANDLICHE ROLLENSPIELEABENTEURER UND PLANER78 Mario & Luigi: Superstar Saga, 2003 von AlphaDream und Nintendo

Was wäre ein Mario-Spiel 
ohne horizontale Sprung-
Einlagen? Hier rauschen 
die Brüder mit Loren durch 
einen dunklen Stollen und 
sammeln dabei Batterien.

Bowser. Zumindest 
so lange, bis man 

Feindesland erreicht 
hat und die bullige 

Drachenschild-
kröte im Boss-Duell 

gegen Lugmillas Chef-Helfer 
Krankfried über die Reling seines 

Wolkenschiffs ins Bodenlose stürzt. 
Danach sind die Super-Brüder auf 

sich allein gestellt und müssen 
erstmal eine ganze Fülle verschie-

dener RPG-Mechanismen erlernen, 
die AlphaDream noch geschick-
ter mit Hüpf- bzw. Action-
Elementen garniert als die 

anderen Mario-Rollenspiele. 
So wird in den grundsätzlich 

rundenweise ablaufenden 
Gefechten Mario-typisch 

gesprungen oder klopft man 
Gegnern mit dem Hammer 

die Birne weich – wäh-
rend präzises Angriffs- und 
Verteidigungs-Timing dabei 

hilft, die Wirkung des Manövers zu 
verbessern. Zugegeben: Manchmal 
schlagen die Entwickler mit all ihren 
knuffig-absurden Spezial-Manövern 

Dungeons wie 
Minen oder Tempel 

sind nach der 
Art eines Action-

Adventures mit 
allerlei Rätseln und 
Geschick lichkeits-
Einlagen gespickt. 

Viele Bereiche 
werden erst dann 
zugänglich, wenn 

wir mit einer neuen 
Fähigkeit zurück-

kehren.

UNTEN: Nachdem wir ihnen 
den passenden Rohstoff 
geliefert haben, verwandeln 
ihn die Schmiede mit ihren 
Köpfen in einen Hammer.

Szenarien wie diese Bergbesteigung sind 
nicht ausgedehnt, aber extrem komplex 
und nur durch den raffinierten Einsatz 
des vollen klempnerischen Manöver-
Repertoires machbar. Die Brüder steigen 
auf die Schulter des jeweils anderen 
(1), um höher gelegene Plattformen zu 

erreichen oder einen 
von beiden in eine 
Art Helikopter-Rotor 
(2) zu verwandeln. 
Auch beliebt: die 
Klempner-Kanone 
(3). Zuerst volllaufen 
lassen, dann im 
hohen Bogen wieder 
ausspucken und 
Feuer löschen! 

2

1

2

3

3
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UNTEN: Noch 
herrscht im Schloss 
von Prinzessin Peach 
eitel Sonnenschein. 
Doch oje – gleich wird 

die eklige Lugmilla 
unserer allernied-

lichsten Hoheit die 
melodiöse Stimme 
klauen!

UNTEN: Je 
nach Gegner 
 entscheiden wir 
uns für eine andere 
Angriffsform. Bei 
stacheligen Feinden 
ist die reguläre 
Hosenboden-
Attacke nicht emp-
fehlenswert. Darum 
packen wir hierfür 
den Hammer aus.

In der „Superstar Saga“ sitzen Mario und 
Luigi immer auf einem gepackten 

Koffer: Neben sauber gefalteten 
Latzhosen enthält das prak-

tische Gepäckstück jede Menge 
Papierkram und todschicke 

Bros.-Passfotos. Auf dem GBA 
ist der Koffer übrigens viel liebe-
voller gepackt als auf dem 3DS.

ein wenig über die Stränge. Vor allem 
die überlangen Erklärungen all dieser 
Elemente sind es, die unsere Geduld 

oft auf die Probe stellen. Doch im 
Angesicht von so viel überbordender 
und treffsicher illustrierter Kreativität 

ist es schwer, nicht begeistert zu 
sein: Die Klempner haben das 

Rollenspiel-Genre genauso souve-
rän gemeistert wir ihr ursprüngliches 

Hüpfspiel-Terrain. Mehr noch: Wer 
die „Superstar Saga“ genießt (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 Ära zu 
Ende. Vielleicht wollen doch nicht alle 

Mario-Fans RPGs erleben. (rb)

Was ist denn 
hier passiert? 
Diese Stadt 
im Bohnen-
Königreich ist in 
keinem guten 
Zustand, als 
unsere Helden-
Klempner ein-
treffen.
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