
Wer schon länger spielt, kennt das Generationswechsel-
Gefühl beim Erscheinen einer neuen Konsole: Plötzlich 
ist das alte Gerät – das für etliche wunderbare Stunden 

gesorgt hat – nur noch ein überholter Taschenrechner. Einige 
Spieler jedoch behalten ihre Lieblinge, nehmen sie gelegentlich 
aus dem Schrank und schwelgen vor besonders betagten Exem-
plaren in Erinnerungen. Bei Onlineauktionen, auf Trödelmärkten 
und in Second-Hand-Shops trifft man sie. Denn neue Schätze fin-
den sich ja kaum, die großen Softwarehäuser beachten die Konso-
len, Heimcomputer und Handhelds vergangener Tage nicht mehr.

Es gibt jedoch ein paar Enthusiasten, die meist im Alleingang 
oder in kleinen Gruppen im sprichwörtlichen heimischen Keller 
sitzen und Spiele für die klassischen Systeme entwickeln. Einige 
Teams kommen nie über einfache Pong-Klone hinaus – manche 
jedoch erzielen spektakuläre Ergebnisse und erreichen über das
Internet zuerst Aufmerksamkeit und dann Kunden.

8-Bit-Hero
Einer dieser Enthusiasten ist Jason MacKenzie aus England. Fünf-
zig Kilometer von Birmingham entfernt verkauft er schon seit 1993 
Spiele für die legendären Heimcomputer der Achtziger- und frü-
hen Neunzigerjahre. Als ihm damals ein völlig neues Spiel ange-
boten wurde, gründete er mit Psytronik Software sein eigenes La-
bel. Seither erscheinen mit erstaunlicher Regelmäßigkeit Spiele 
für den C64, Amstrad CPC (in Deutschland Schneider CPC), ZX
Spectrum und den VIC 20 – Geräte, mit denen heutige Mittdrei-

ßiger die Welt der Computer- und Videospiele kennenlernten. Mit
bewundernswertem Aufwand werden Cover entworfen, Anlei-
tungen gedruckt und schöne Verpackungen gestaltet, zusammen 
mit den originalen Datenträgern jener Zeit. 

»Die künstlerische Gestaltung und Präsentation der Spielboxen 
ist uns sehr wichtig«, erklärt Jason MacKenzie. »Ich habe alles da-
ran gesetzt, die Packungen genauso wie früher aussehen zu las-
sen. Viele Personen sind bei Psytronik Software in diesen Prozess
involviert. Das fantastische Artwork der Knight’n’Grail-Box bei-
spielsweise haben wir in Anlehnung an den großartigen Stil der 
ZX-Spectrum-Games gestaltet. Und die Anleitung von Realms of
Quest, einem Rollenspiel für den VIC 20, ist sehr gelungen.«

Die Hauptplattform für Psytronik ist mit deutlichem Abstand der 
Commodore 64. Bisher sind vierzehn Spiele für den »Brotkasten« 
unter dem Psytronik-Label auf den Markt gekommen. Für den 
Amstrad CPC und den VIC 20 sind je zwei Neuentwicklungen be-
ziehbar. Ein vergleichsweise bekannt gewordenes C64-Spiel ist
Knight’n’Grail, ein Action-Adventure im Stil von Castlevania. Das
Genre-Spektrum von Psytronik ist weit: In Sub Hunter, einem Re-
make eines VIC-20-Spiels, kämpft ihr in einem U-Boot gegen über-
dimensionale Meeresbewohner und rettet hilflose Taucher. Unter 
den weiteren Spielen bei Psytronik fallen dem Kenner einige sehr 
bekannte Namen ins Auge: Das Label hat Titel gelistet, die von der 
ehemaligen englischen Softwareschmiede Thalamus stammen 
(Sanxion, Delta, Hawkeye). »Ein guter Freund von mir hielt nach dem 
Niedergang von Thalamus die Rechte an deren besten Spielen in 

Commodore 64, Mega Drive, Atari Lynx & Co sind noch lange nicht tot. 
Hartgesottene Fans entwickeln weiter Spiele für diese Gaming-Dinosaurier. von Thomas Ruhk

GamePro: Wie entstand die Firma?
Jason MacKenzie: Das Label wurde
1993 aus der Taufe gehoben. Die große
Zeit des C64 war aber zu Ende, und ich
brachte nur drei Titel auf den Markt –
unter anderem Sceptre of Baghdad.

Dass der C64 die Hauptplattform für
euch ist, verwundert nicht. Bemer-
kenswert finden wir aber die beiden
Spiele für den VIC 20.
Ja, Carling the Spider ist ein schöner
kleiner Plattformer, der auf einem regu-
lären VIC 20 läuft. Realms of Quest be-
nötigt aber eine Erweiterung auf 32K
RAM. Das war ein sehr wichtiger Re-
lease für Psytronik, denn RoQ erschien
mit einer mehrfarbigen, bebilderten
Spielanleitung, die 36 Seiten dick ge-
worden ist. Ich habe mich sehr gefreut
darüber, diese Spiele veröffentlichen zu
können, da für die alte Maschine wahr-
lich nichts mehr zu kriegen ist.

Werdet ihr noch weitere Retro-Sys-
teme in den Reigen aufnehmen?
Ja, in Kürze wird auch etwas für den
C16/Plus 4 erscheinen – das Spiel trägt
den Titel Adventures in Time. Und noch
dieses Jahr werde ich den ZX Spectrum
verstärkt mit Spielen versorgen.

Diese Computer sind fast dreißig
Jahre alt. Verkaufen sich die Spiele?
Durch das Internet erreichen kleine
Publisher wie Psytronik ein deutlich
breiteres Publikum als noch in den frü-
hen 90er-Jahren. Ich erhalte Bestel-
lungen aus Frankreich, Deutschland,
Spanien, Norwegen, Schweden, Tsche-

chien, den USA, Australien – sogar Sin-
gapur. Unsere Toptitel Mayhem in Mons-
terland und Knights’n’Grail haben sich
jeweils mehrere hundert Mal verkauft.
Wer hätte gedacht, dass im Jahr 2010
Spiele für den C64 so gut laufen!

Zukunftspläne?
Ich arbeite im Moment daran, den deut-
schen Entwickler Protovision als Publi-
sher in England zu vertreiben. Besiegelt
ist schon der Release einiger C64-Titel
auf dem iPhone-Emulator, und dann ist
da eine Sache mit Xbox Live auf dem
Tisch. Darüber kann ich jedoch noch
keine Details nennen.In
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Psytronik Software
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den Händen«, berichtet MacKenzie. »Ich erhielt die Erlaubnis, Ar-
malyte für den C64 neu aufzulegen und in einer aufgebohrten Fas-
sung für den PC anzubieten. Dazu kam ich noch an Creatures 1 
und 2, die zu den stärksten Plattformern für den C64 gehören. Das
war ein großer Glücksfall.« Bei Armalyte handelt es sich um eines
der am höchsten bewerteten Shoot ’em Ups der C64-Ära, 
Jump&Run-Freunde werden dagegen mit Creatures gut bedient. 

Superfighter in L.A.
Zwei ganz andere Systeme werden in Kalifornien vom Super Figh-
ter Team (SFT) mit Software versorgt. Neben Handy- und PC-Spie-
len bringt Brandon Cobb, der Kopf von SFT, Module für das Sega 
Mega Drive und Atari Lynx auf den Markt. Die Spiele sind kompati-
bel zu PAL- und NTSC-Geräten. Der Name Super Fighter Team kam 
durch eine von Cobb gestaltete Homepage zustande. Der Amerika-
ner ist großer Fan des in Taiwan entwickelten PC-Kampfspieles Su-
per Fighter. Er baute dazu eine Fan-Website, deren Inhalt das Inte-
resse der östlichen Entwickler erregte – Brandon Cobb erhielt in 
der Folge die Lizenzrechte für die westliche Welt. Wie Jason Mac-
Kenzie legt auch der Kalifornier extremen Wert auf die Packungen. 
Wie ihr auf unseren Bildern erkennen könnt, sehen die Mega-
Drive-Boxen und die Module genauso aus, wie wir sie in Erinne-
rung haben. »Unser Geschäftspartner in China produziert nach 
meinen Designangaben«, sagt Brandon Cobb. »Das ist für das
Mega Drive nicht weiter schwer, weil diese Konsole in China sehr 
beliebt ist. Mit dem Atari-Handheld sieht das völlig anders aus. 
Das kannten unsere Partner nicht. Wir mussten unsere eigene 
Form – basierend auf einem alten Modul – herstellen. Wir sind die 
einzige Firma neben Atari, die je ein Lynx-Modul gebaut hat.«

Bei den Mega-Drive-Titeln Beggar Prince und Legend of Wukong
handelt es sich um Rollenspiele ganz traditioneller Machart. Beide 
waren ausverkauft, Legend of Wukong hat aber eine neue Auflage er-
halten. Die Rollenspiele wurden in Taiwan von C&E entwickelt und 
von dem technisch versierten Brandon Cobb für den Westmarkt
angepasst. Er veränderte Legend of Wukong in ganzen 27 Bereichen. 
In der Originalfassung konnte man beispielsweise aus Bosskämp-
fen flüchten, was zu Problemen im weiteren Spielablauf führte. 
Auch mit der Musik gab es Schwierigkeiten – nach manchen 
Kämpfen blieb die Musik auf dem dramatischen Tempo und 
spielte den Sound viel zu schnell ab. Super Fighter Team behob 
diese und viele andere Fehler. Das Actionspiel Zaku für Ataris Lynx
ist mit seinen abgedrehten Gegnern (Pinguine, Kampfmücken 
etc.) eine echte Besonderheit. Das Gerät war jedoch nie ein »Big 
Player« auf dem Handheld-Markt. Brandon Cobb hatte jedoch Mut
zum Risiko: »Als ich Zaku zum ersten Mal in einer frühen Version 

Last Hope
Pink Bullets
Die Neo Geo-
Erstveröffent lichung 
von Last Hope steckte 
neben Lob auch  Kritik
ein. Es war zu schwer, 
denn gegnerische Ge-
schosse konnte man 
im Gewühl kaum ausmachen. Die erste Dreamcast-Portierung 
kämpfte ebenfalls mit diesem Problem. Daher produzierten die Ent-
wickler eine in vielen Aspekten überarbeitete Fassung für Segas letz-
te Konsole. Der wichtigste Punkt: Die namensgebenden Geschosse, 
die Pink Bullets, sind deutlicher zu sehen. Das Spiel ist nun auch 
einfacher, fordert aber nach wie vor selbst auf dem leichtesten der 
fünf Schwierigkeitsgrade. Ihr ballert euch durch sechs relativ lange 
Levels. Euren Raumjäger begleitet immer eine Drohne. Mit den 
Schultertasten des Joypads könnt ihr die Drohne stufenlos in zwei 
Richtungen um das Schiff postieren oder gar kreisen lassen. Sie fun-
giert als eigenes Waffensystem und zerstört kleinere Feindschiffe 
einfach durch Berührung. 

Grafisch sieht man dem Spiel seine Neo Geo-Herkunft an, der 
Sound ist unverändert genial und wurde nochmals überarbeitet. Die 
glasklare Spielmusik erinnert mit ihren Kompositionen teilweise an 
den Soundtrack von Captain Future. Die Highscores werden auf der 
VMU gespeichert, das Spiel läuft konstant mit 60 Frames und ist regi-
onfrei, VGA-kompatibel und kann auch mit einem Arcadestick ge-
spielt werden. Achtung: Last Hope Pink Bullets läuft nur auf Dream-
casts, die vor dem Jahr 2000 gebaut wurden.

GamePro: Was ist euer Projekt
Metal Dust genau?
Milo Mundt: Wir wollten eine neue
Art von C64-Spiel anbieten. Wir lie-
ben die alten Shooter wie Katakis, R-
Type oder Armalyte. Die reizen den
Standard-C64 jedoch sehr gut aus.
1996 entstand ein erster Demolevel
von Metal Dust auf einer 8-Mhz-Kar-
te, aber mit dem Auftauchen der Su-

perCPU, die ja die Leistung auf 20
Mhz steigert, programmierten wir
Metal Dust noch einmal von Grund
auf neu. Der Soundtrack ist zum Bei-
spiel komplett digital, vier Tracks
wurden von der Elektroband
Welle:Erdball beigesteuert.

Auf eurer Homepage findet sich
viel Material zum neuen Projekt
Newcomer – Ultimate Version. Was
ist das, ein Rollenspiel?
Die Spieler navigieren in einer 3D-
Ansicht, können Fertigkeiten lernen
und nutzen (Spuren lesen, Elektronik
usw.). Newcomer hat dazu noch run-
denbasiertes Kampfsystem. Man
kann sich im Spielverlauf auch mit
NPCs zusammentun und eine rich-
tige Party bilden – das Spiel ist aber

auch mit nur der Hauptfigur allein zu
schaffen. Die erste Fassung stammt
bereits von 1994, aber nur in unga-
rischer Sprache, weil die Entwickler
CID von dort stammen.

Kannst du uns etwas über kom-
mende Projekte verraten?
Wir haben einiges in der Mache. Da
ist Joe Gunn, ein Action-Adventure,
der Puzzler Pieces 2, das Jump &
Roll Jim Slim, ein Worms-artiges
Spiel namens Grubz, die PacMan-Va-
riante Pac It für bis zu vier Spieler,
der Shooter Enforcer 2 und Outrage,
ein Actionspiel im Stil von Hawkeye.
Ein Teil der Spiele existierte bereits in
unvollendeten Fassungen aus den
90ern oder als Freeware. Auf
manches stößt man eher zufällig.

Milo Mundt, Protovision

Interview

Tipp!

Mehr Infos unter: www.gamepro.de | Video auf DVD GamePro | 53
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systemen und 3D-Hintergründen. Fast Striker wird wohl zum spei-
cherintensivsten Neo-Geo-Spiel werden, das je in Produktion ging.

Im Jahr 2006 erschien (zunächst ausschließlich für das Neo 
Geo) der höllisch schwere Shooter Last Hope. Auch hier gab es eine 
Platinenversion, die aber inzwischen längst vergriffen ist. Und wie 
bei den amerikanischen und englischen Brüdern im Geiste ist die 
Gestaltung der Spielanleitungen und der Titelbilder ebenfalls ab-
solut professionell.

Dreamcast lebt!
Ein weiterer Dreamcast-Shooter ist Dux. Das Spiel besticht vor 
allem durch einen sehr comichaften Stil mit großen, kräftig ge-

sah, wusste ich, dass es eine tolle Neuigkeit für Lynx-Fans sein 
würde. Ich stand voll hinter dem Projekt. Seit der Veröffentlichung 
im November letzten Jahres sind 300 Stück verkauft worden – wir 
werden nachproduzieren müssen.«

Das Super Fighter Team ruht sich nicht auf seinen Lorbeeren 
aus, sondern rüstet sich für die Zukunft: »Wir haben gerade die Ar-
beiten an einem weiteren Mega-Drive-Rollenspiel abgeschlossen. 
Wir werden das Spiel noch dieses Jahr vorstellen und auch veröf-
fentlichen.« Dann folgt eine überraschende, fast schon sensatio-
nelle Ankündigung: »Wir haben Spiellizenzen für das SNES erwor-
ben. Mehr kann ich dazu aber im Moment noch nicht verraten.«

Retro-Rollenspiel
Segas Mega Drive ist Mittelpunkt eines der wohl interessantesten 
Projekte auf Retro-Maschinen: Die Rede ist vom Rollenspiel Pier So-
lar and the Great Architects, das seit über zwei Jahren in der Entwick-
lung ist, nun aber kurz vor dem Goldstatus steht. Derzeit wird bei 
Entwickler Watermelon am Feinschliff gearbeitet. Pier Solar erregt
vor allem mit seiner Technik Aufsehen: Erste Ingame-Videos zei-
gen ausnehmend hübsche Grafik. Neben der Modulfassung wird 
es auch eine CD-Version mit erweitertem Soundtrack geben. Wa-
termelon sucht derzeit händeringend nach einem fähigen Über-
setzer für eine japanische Version. 

Metroid ohne Ende
Das ehrwürdige NES hat mit Battle Kid: Fortress of Peril schon vor ei-
niger Zeit ein beeindruckendes Actionspektakel im Stil von Metroid
erhalten. Entwickler Sivak Games dürfte zufrieden sein, denn die 
Erstauflage von Battle Kid war schon kurz nach der Veröffentlichung 
ausverkauft. Eine zweite Auflage ist angekündigt. Eure Aufgabe ist
es, die Peril-Festung zu erforschen. In über 550 Räumen warten 
neben 30 Gegnertypen auch 8 Endbosse auf euch. Vom gleichen 
Entwickler – ebenfalls für das NES – ist Mystic Pillars, ein Columns-
Klon. Hier müsst ihr Blöcke sortieren und mindestens drei gleiche 
Farben zusammenbringen. Die Spiele werden nur in den altbe-
kannten schwarzen Plastikhüllen ausgeliefert (inklusive Anleitung). 
Publisher Retro Zone fertigt leider keine Papp-Verpackungen für 
die veröffentlichten Titel. Battle Kid: Fortress of Peril und Mystic Pillars
laufen auf PAL- sowie NTSC-Systemen.

Neuware aus Deutschland
Auch bei uns in Deutschland werden neue Spiele für Retro-Ma-
schinen hergestellt. Am bekanntesten sind sicherlich die Brüder 
Tim und René Hellwig, die seit 2001 unter dem Namen NG:DEV.
TEAM hochwertige 2D-Shooter für Neo Geo und Dreamcast produ-
zieren. Die Hannoveraner stellen nicht nur CD-Fassungen für das
Neo Geo her, sondern auch die legendären Platinenversionen, die 
als Spielhallengeräte aufgestellt werden können. Aktuell werkelt
das Team an Fast Striker, einem Shooter mit drei wählbaren Score-

Knight ’n’ Grail
Knight ’n’ Grail ist ein 
gutes Beispiel dafür, was
passiert, wenn neues
Spieldesign auf alte 
Technik trifft. In dem 
hübschen Action-Adven-
ture seid ihr als tapferer Ritter unterwegs. Eure Angebetete wurde 
durch einen Fluch in einen Drachen verwandelt, und nur der ma-
gische Gral kann helfen. Schon nach wenigen Spielminuten wird klar, 
dass Knight’n’Grail-Elemente von Metroid und Castlevania aufgreift. 
Ihr startet mit Schwert und Panzer aus Eisen. Nach und nach erhaltet
ihr neue Rüstungen, Klingen und Upgrades. Manche Gegner sind bei-
spielsweise immun gegen das Wasserschwert, lassen sich aber mit
einem aus Eisen vernichten. Und dem ersten Endboss des Spiels
solltet ihr ohne die Erdrüstung nicht gegenübertreten. Die Waffen 
werden geworfen, jedes neue Schwert verlangt eine andere Handha-
bung. Ständig trefft ihr auf Gebiete, die ihr ohne die passende Aus-
rüstung nicht betreten könnt. Ein echtes C64-Novum stellen die Ru-
nen der Wiedergeburt dar: An diesen speichert ihr 
das umfangreiche Spiel – das hat es in der Blüte-
zeit des »Brotkastens« nur ganz selten gegeben. 

Tipp!

Armalyte – Competition Edition
Die Geschichte von Armalyte ist
schnell erzählt: Ein Jahrhunderte 
alter Konflikt zwischen dem terra-

nischen Imperium und den Piraten der 
H’Siffian Khanate flammt wieder auf. Ihr wer-
det in das acht Levels umfassende Feindge-
biet verfrachtet und sollt für Ruhe sorgen. Pro 
Level trefft ihr am Ende auf zwei Endgegner – 
zuerst einen kleineren Appetithappen, dann 
den eigentlichen Boss. Euch steht ein sehr 
taktisch geprägtes Waffensystem zur Verfü-
gung. Im Einzelspielermodus habt ihr eine 
Drohne, die ebenso wie ihr feuern kann. Mit
der Leertaste dürft ihr sie auf dem Bildschirm 

quasi einfrieren, um sie zum Beispiel zum 
Schutzschild zu machen. Zusätzlich neben 
Vertikal- und Horizontalkanonen gibt es
drei Superlaser. Armalyte ist nicht leicht
– ihr könnt acht Schwierigkeitsgrade an-
gehen (die in erster Linie die Geschwin-
digkeit der Gegnerprojektile verändern). 

Vor allem die Technik des Titels beein-
druckt auch heute noch: Die Animationen 
der Feindsprites werden mit jedem Level
ausgefeilter, und die irrwitzigen Formati-
onen verlangen euch schnelle Reaktio-
nen ab. Das Spiel ist etwas arm an Far-
ben, läuft dafür aber völlig ruckelfrei. 

–Armalyte

schnell erzählt: Ein Jahrhunderte 
zwischen dem terra- alter Konflikt

Tipp!
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Multiplayer am C64
Die Gruppe legt einen ihrer Schwerpunkte auf Multiplayer-Spiele: 
Bisher sind von ihr fünf Titel erschienen, die für zwei bis vier Spie-
ler gedacht sind. Unter den Multiplayer-Titeln finden sich Ever-
green-Varianten wie Bomb Mania, eine sehr gelungene Adaption 

des allseits beliebten Bomberman-Prinzips. Tanks 
3000 ist eine klassische Panzerschlacht auf zehn 
unterschiedlichen Spielfeldern. Die Multiplayer-
Spiele scheinen anzukommen, denn derzeit be-
findet sich die Pac-Man-Variante Pac-It für vier 
Spieler in der Entwicklung. 

Auch abseits von Mehrspielerschlachten hat
Protovision Glanzlichter: Bei dem recht bekannt
gewordenen It’s Magic 2 hüpft ihr als Kater Tom 
gegen einen bösartigen Zauberer ins Gefecht. Die 
einzelnen Abschnitte in den fünf Welten bieten 
zahlreiche kleine Animationen, ohne die Bildrate 
des Commodore in die Knie zu zwingen. Das
farbenfrohe Spiel enthält viele Hires-Grafikele-
mente, begeistert aber vor allem mit zehn hervor-
ragend komponierten Levelsoundtracks. 

Aufwendige Spiele kosten auch im Retro-Be-
reich viel Geld. Wie viel eigentlich genau? »Bei 
uns gibt es kein klassisches Budget«, meint Milo 
Mundt. »Wer heutzutage Spiele für den C64 ent-
wickelt, tut das aus Enthusiasmus. Wir decken 
unsere Kosten, und wenn wirklich mal etwas üb-
rig bleibt, teilen wir das unter den Machern auf. 
Man sollte vermeiden, da einen Stundenlohn 
auszurechnen. Es ist wohl eher ein Taschengeld.«

Retro-Respekt
Man muss vor den Veteranen-Entwicklern den 
Hut ziehen. Da wird nach Feierabend in der wert-
vollen Freizeit getüftelt und gefeilt, um aus den 
jeweiligen Geräten das bestmögliche Ergebnis
herauszuholen. Die Qualität der Spiele und die 
toll gestalteten Packungen haben uns bei der Re-

cherche für diesen Artikel ein ums andere Mal überrascht: Ob es
nun die Actionspiele auf dem Dreamcast waren, die wunderbaren 
Mega-Drive-Rollenspiele oder die soundtechnischen Wunder-
werke auf dem C64 – die »New School«-Szene ist aktiv wie nie zu-
vor und längst dem abwertenden Begriff »Homebrew« entstiegen. 
Das zeigt auch die wachsende Zahl derer, die den Schritt zum 
hauptberuflichen Spieleentwickler wagen. Die Retros kommen! <>

färbten Grafikflächen. Die Anleihen bei dem Klassiker R-Type sind 
hier noch deutlicher als bei Last Hope. René Hellwig, einer der Brü-
der von NG:DEV.TEAM, wirkte an der Entstehung von Dux mit.

Segas letzte Konsole wird auch von Publisher Redspotgames
bedient. Die Münchner vertreiben nicht nur den Dreamcast-Shoo-
ter vom NG:DEV.TEAM, sondern haben mit Wind 
and Water: Puzzle Battles auch andere Genres im 
Programm. Rush Rush Rally Racing ist ein 2D-Renn-
spiel des Entwicklers Senile Team. Die fünfköp-
fige Gruppe wurde bekannt durch Beats of Rage, 
ein King of Fighters-Klon, der sogar Teile des Origi-
nalspiels verwendete und der im Jahr 2003 auch 
für den Dreamcast erschien. Rush Rush Rally Ra-
cing ist nun die erste vollständige Eigenentwick-
lung. Das nächste Projekt der Niederländer ist
Age of the Beast, ein seitlich scrollendes Fantasy-
Prügelspiel im Stil von Streets of Rage. Erste Bil-
der und Videos sehen schon mal gut aus.

64er für immer!
Wir schließen unseren Überblick, wie wir ihn be-
gonnen haben: mit dem C64. Die deutsche Ent-
wicklergruppe Protovision produziert schon seit
mehr als einem Jahrzehnt Spiele für den Com-
modore – ihr erster Titel (Stroke World, ein Jump 
& Run) erschien bereits 1997 auf einer Diskette 
der Zeitschrift GO64! Protovision ist mit derzeit
zehn festen Mitgliedern und einigen externen 
Helfern der größte vorgestellte Entwickler – eine 
Herausforderung für die Logistik: »Es ist so gut
wie unmöglich, ein so großes Team zur gleichen 
Zeit an einen Tisch zu bringen«, erzählt uns Milo 
Mundt. »Wir treffen uns sehr selten, und wenn, 
dann meist nur zu zweit.«

Protovision erregte mit dem Trailer zu dem 
Shooter Metal Dust große Aufmerksamkeit in der 
Szene. Das rasante Spiel wurde eigens für die 
SuperCPU entwickelt, die die Leistung des C64 
auf 20 Mhz steigert (zum Vergleich: ein iPod Touch etwa läuft mit
620 MHz). Die Programmierung des technisch aufwendigen Spiels
war ein Wagnis, sagt Milo Mundt: »Zum Zeitpunkt des Erscheinens
von Metal Dust war die SuperCPU nicht mehr erhältlich. Trotz vie-
ler Unkenrufe hat sich Metal Dust aber im dreistelligen Bereich an 
den Mann bringen lassen. Es kann mit unseren anderen Toptiteln 
mithalten, die für den normalen C64 programmiert wurden.«

• www.ngdevteam.com
NeoGeo, Dreamcast
Überweisung,
keine Kreditkarte notwendig

• www.psytronik.com
C64, VIC 20,
Amstrad CPC, PC
Überweisung,
keine Kreditkarte notwendig

• www.retrousb.com
NES, diverse Tools
PayPal, Kreditkarte

• www.piersolar.com
Mega Drive
Kreditkarte, Überweisung

• www.superfighter.net
Mega Drive, Atari Lynx,
Handys, PC
PayPal oder Geld per Post

• www.redspotgames.com
Dreamcast
PayPal, Überweisung, Kreditkarte

• www.protovision-online.de
C64, C64-Tools
PayPal, Überweisung

• www.hucast.net
Dreamcast
keine Angabe

GamePro: Warum gibt es bisher nur
Rollenspiele von euch?
Brandon Cobb: Nun, ich bin Autor,
und da ist es für mich eine Herausfor-
derung, Texte für den westlichen Markt
mit Charakterentwicklung und Humor
aufzupeppen. Die asiatischen Dialoge
sind oftmals sehr trocken und manch-
mal leider auch langweilig. Actionspiele
gibt es dagegen schon eine ganze

Menge für das Mega Drive – darunter
einige echte Highlights mit Kultstatus
–, sodass wir uns bei einer Neuent-
wicklung automatisch mit diesen mes-
sen müssten. Rollenspiele sind auf ge-
wisse Weise einzigartig.

Dafür habt ihr dann den Atari-Lynx-
Shooter veröffentlicht.
Ja, Zaku wurde von PenguiNet hier in
Amerika entwickelt.

Nochmal zurück zum Mega Drive:
Beobachtet Sega eure Aktivitäten?
Das ist heute eine andere Firma als in
den 90er-Jahren. Es gibt dort nur noch
wenig Interesse am Mega Drive. Wir
hatten aber Kontakt zu Sega und mir
schien es so, als schätze man, was wir
hier tun.

Welche Plattformen für Neuentwick-
lungen findet ihr denn für die Zu-
kunft noch spannend?
Virtual Boy und Game Gear. Beides
sind tolle Geräte, deren Softwarean-
gebot aber nie das Potenzial ausge-
schöpft hat – da geht noch was.

Und wie sieht es eventuell mit
Download-Spielen für aktuelle Kon-
solen und Mobilgeräte aus?
Unsere primäre Ausrichtung ist die
Produktion neuer Spiele für alte Konso-
len. Ich sage, lasst denen, die »Retro-
Feeling« auf neuen Geräten verbreiten
wollen, ihren Spaß. Wir hingegen set-
zen unseren Kurs fort und entwickeln
Spiele für Leute, die ihre alten Konso-
len noch schätzen. Da steckt unser
Herzblut drin, das machen wir weiter.

Brandon Cobb, Super Fighter Team

Interview
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