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1976: DEM SOWJIETISCHEN SOLDATER WIEHT MIEFIGE Lup
ENIGEGEN, ALS ER DIE OFFNUNG ZUR ALIEN METIERSIATION
DER NAZIS GFFNET. SEIT JAHRZENNIEN HATIE SIE NIEMAND
BEIRETEN. AN DER WANRD HANREN NAZISYMBOLE, AUF DEm
EODER TiiRwMm1 SICH EIN SCHADELHAUFEN. SCHNELL STELD 51y
HERAUS, DASS DER VOR INM LIEGENDE UNTERIRDISCHE NOMALEX
WOHL NAUM METEOROLOGISCHEN ZAIECHEN GEDIENT HABEN DURFIE.

peration Alexandra von 4MHz

ist ein neues Spiel fiir den
Schneider CPC, das den ers-

ten Platz bei der CPCRetroDev
2018 belegte. Fiir die Entwicklung
verantwortlich zeichneten Javier
Garcia Navarro und der frisch zum

der mit Baba'’s Palace schon im ver-
gangenen Jahr die Spitzenposition
in diesem Wettbewerb belegte. Der
klassische Flipscreener nutzt die real-
historische meteorologische Station

Hintergrund einer fiktiven Geschich-
te, die laut Entwickler unter anderem
vom SchwarzweiB-Klassiker Das Ding
aus einer anderen Welt inspiriert ist.

Der schdn gepixelte Vorspann tea-
sert es kurz an: Eine normale Pat-
rouillenfahrt durch Alexandraland
wird zum Beginn eines Abenteuers.
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Damit man das
richtig einordnen
- kann, hier ein paar
Worte zum zeit-
. gendssischen Hin-
. tergrund: Wahrend des
. zweiten Weltkriegs nutzte die deut:
sche Kriegsmarine primar kleine Boo-
te zur Ermittiung meteorologischer
* Daten. Da diese haufig verloren gin-
- gen, begann man mit der Planung von
. festen Wetterstationen in der Ark
* tis und die Station Schatzgraber i
Norden der Insel Alexandraland wat
eine von ihnen. Von der Kriegsmar®
ne wihrend des zweiten Weltkriegs
ab 1943 betrieben, sollte sie zuver
lissig Wetterdaten sammeln. Doch
" das Projekt stand unter keinem gute"
Stern: Die fiir diese harschen Bedi™
gungen untrainierten wissenschaft:
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ler taten sich schwer in ihrer neuen :
Umgebung. Bereits ein Jahr nach In- :

software Amstrad CPC [

betriebnahme erkrankte nahezu die -
. gesamte Besatzung an Trichinellose, -
einem Befall durch eine bestimmte :
Gattung von Fadenwiirmern, die zu :
* hohem Fieber und starken Schmer- :
% zen fiihrte. Ein Rettungsversuch mit :

' einer Condor fiihrte zu einem zerstor- - ¢
' ten Fahrgestell des Flugzeugs, sodass -
| die Besatzung erst nach Lieferungvon :
' Ersatzteilen und Reparatur der Con- :

dor evakuiert und in Krankenhausern :

rsorgt werden konnte.

Jahre spiter entdeckten russische
Wissenschaftler die Uberreste der °
Station. Die Regenbogenpresse ver-
'mutete aufgrund der Wortbedeu-
tung der Stationsbezeichnung, dass
Schatzgriber nicht primdr eine Wet- :
terstation, sondern eine archaologi- :

! sche Grabungsstatte fiir mystische

Artefakte gewesen sein konnte.

Und schon sind wir im Bereich des :
bereits seit den 40er Jahren kolpor- :

tierten Nazi-Mystizismus, wie er in
der Popkultur durch den ersten und
dritten Indiana-Jones-Film oder die

Hellboy-Comics und -Filme popula- |

risiert wurde.

Wie schon angefiihrt, finden im
hiibsch gepixelten Intro des Spiels

zwei russische Soldaten bereits im |

Jahr 1976 die verlassene Station. Neu-
gierig tritt ein Soldat namens Mihail
Mashkov ein, wobei ihn ein merkwiir-
diges Gefiihl beschleicht, welches im

..+ ndchsten Raum gleich bestatigt wird:
_~ + Unterhalb der Station befindet sich
- ein regelrechter Minenkomplex, voll-
. gestopft mit merkwiirdigen Kreatu-
. ren, Pflanzen und Robotern. Was war

* hier nur geschehen?

: Operation Alexandra spielt sich von
- Beginn an wie ein klassischer Vertre-
. ter des Flipscreen-Genres. Wir kimp-

- voran. Dabei nehmen wir gelegentlich
- auch Gegenstande auf, die wir im spa-
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. hail nur im Stehen, beim Springen
. oder Fallen, nicht jedoch beim

|
S (4 |
|
|

- Gleich zu Beginn bergen wir einen
- Benzinkanister, mit dessen Hilfe wir
. die Stromversorgung wiederherstel- I
- len kénnen. Das fiihrt zum einen zu |
: einem hiibschen optischen Effekt, !
- zum anderen &ffnet es uns die Tiir in
- den nachsten Bereich. Kehren wir in l
. einen bereits absolvierten Bildschirm
- zuriick, ist der urspriingliche Status
: Quo wiederhergestellt: Samtliche

. fen uns als Soldat Mihail in jedem : Gegner sind im Initialzustand. Das f

. einzelnen Bild an den Gegnern vor- : bricht ein wenig die Inmersion und |

- i ¢ beiund kommen so Schritt fiir Schritt © macht die harte Unterteilung in ein-
entarplatz lass . zelne Bildschirme umso deutlicher. i
. Dafiir lasst sich die Spielfigur her- '

- teren Spielverlauf benétigen. Doch : vorragend steuern. Die Sprungwei-

- keine Sorge, mit einem einzigen ver- - te fiihlt sich etwas linger an als von |

. fiigbaren Inventarplatz kdnnen keine : anderen Spielen gewohnt, was in der

. Inventarratsel auf einen zukommen. . Engeder Levels fiir einiges an Befrie-
. digung sorgt. Insbesondere in schma-
. len Abschnitten fiihrt die Sprungwei-
. te dazu, dass die Spielfigur an der
. Decke entlang zu schweben scheint
. und dadurch weite Spriinge moglich
- sind. Anfangs benétigt das Einge-
. Wohnung, da man beim Sprung iiber
: schadensverursachende Hindernisse
. furchtet, an der Decke abzuprallen,

. doch stellt sich das korrekte Spielge-

filhl schnell ein. SchieRen kann Mi-
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Laufen; dafiir jedoch in acht Rich- :

« Gestaltung eindeu-
« tig an Bunker der
cher weiter entfernter Gegner durch- :
* lehnt, im Verlauf des
* Spiels wird es immer

nur iiber ein einziges Leben, dafiir je- :

doch iiber gnadige zehn Trefferpunk- &}, ”
te, die wir bei dem von Anfanganre- :
lativ hohen Schwierigkeitsgrad aber @
+ B Etwas befremd
% + lich ist das Sprung
die Bildschirme verteilt finden wir zu- :

*  ten Mihail Mashkov

dem Healthpacks, mit denen wir un-
sere Lebenspunkte wieder komplett

« o stellenweise, als

tungen, was das Ausschalten man-

aus erleichtert. Die Spielfigur verfiigt

auch gut gebrauchen kénnen. Uber

auffiillen konnen.

Die Entwickler nannten The Sacred

Armour of Antiriad von 1986 als ein
spielmechanisches Vorbild, was sich
insbesondere in der Menge an Geg-
nern und dem generellen Levelauf-
bau niederschldgt.

Die iiber das Spiel verteilten Gegner
stellen, neben prézise zu timenden
Spriingen, die priméare Herausfor-
derung dar, Haufig bietet es sich an,
Feindkontakt zu meiden und iiber Er-

« wiirde er
= ckeschweben

® Anfangs ist die

40er lahre ange-

futuristischer: Die

sich sehr abwechs
h:l"lll:’.fe.'llh

verhalten des Solda

Durch seine gnorme
Sprungkraft wirkt

an der De

kennung der Bewegungsmuster eine :
. : schnell iiber viele Bildschirme hin-
finden. Die fehlende Persistenz der :
Gegner in den einzelnen Abschnit- :
Und von denen gibt es mehr als fiinf
: zig im gesamten Spiel. Wir kampfen
: - uns mit Mihail zuerst durch eine Art
ten: bereits der allererste, ein schnell :
kriechender orangener Blob, verkraf- :

eigene Route durch den Bildschirm zu

ten tragt hierzu zusétzlich bei. Zudem
verfiigen viele der Gegner iiber eine
ordentliche Menge an Trefferpunk-

tet drei Treffer. Einige Feinde sind zu-
dem unverwundbar oder nehmen nur
in bestimmten Zustinden Schaden,
einige fliegende Gegner etwa nur

: dann, wenn sie gerade feuern. An-

Zwar statio-
nar, schieen
aber aus der
Distanz. Durch
die Menge an
eigenen Tref-
ferpunkten
kommt man
jedoch auch

mit all diesen Schwierigkeiten recht

weg.

Bunker aus Stein und Stahl, mit Kis-
ten, Fissern und Schrinken sowie

: gelegentlichen Stapeln von Toten-
: képfen. Zwischendurch erhaschen
- wir einen Blick auf die Oberwelt, auf
* der es kraftig schneit —immerhin ein
: Vorteil, in einem unterirdischen Kom*

dere Kontra- :
henten sind :

sesaans

plex voller Gegner zu sein. In spateren
Bildschirmen kommen wir an Com-
putern und Biicherschrinken vorbei
und gelangen schlielich in eine in
den Fels geschlagene Hohle, diein el
ner metallischen Science-Fiction-5t&*
tion endet, in der uns der Endgegne'
an einen anderen beriihmten Anta-
gonisten erinnert. Tipp: Rund, 1ot

. singt kurz vor seinem Ende Kinderlie

der (und es ist nicht der Weihnachts:
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MHZ IST NICHT NUR DIE GESCHWINDIGKEIT DES
80, ALSO DES CPU DES AMSTRAD CPC. AMHZ
T AUCH DER NAME EINER GRUPPE VON SPA-
ISCHEN PROGRAMMIERN, DIE ZEIGEN, DASS
AAN MIT NUR 4MHZ DAS MACHEN KANN, WO-
UR ANDERE 16MHZ UND MEHR BENOTIGEN
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ADIOS A LA CASTA
Episode 1

Adids a la Casta: Episode 1ist ein
flotter Plattformer, inspiriert
von den spanischen Wahlen
2015. Man spielt Coleta Morada,
der so viele Wihlerstimmen wie
méglich sammeln muss.

ADIOS A LA CASTA

Hso

| Adids a la Casta: Episode 2 hat
| die Neuwahlen von 2016 als

Hintergrund. Wieder ist Coleta

| Morada unterwegs, diesmal in

zwar niedrig aufgel&ster, aber
wunderbar farbiger Kulisse.

ORO PERDIDO
Cuauhtémoc, der letzte Konig
Mexikos, hat eine Krypta ge-
baut, um seine Schatze zu ver-
stecken. Als durch Indiana Jones
inspirierter Abenteurer durch-
sucht man das Grabmal.
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Im Spiel Abu Simbel Profanati-
on von 1985 hat es den Spieler
bei der Suche nach Schatzen in
die Grabkammer des Tempels
Abu Simbel gefiihrt, der er in
dieser Fortsetzung wieder ent-
kommen muss.

Das knackige Plattform-Kno-
belspiel Baba's Palace war The-
ma in RETURN #33 — damals wie
heute zogen uns die 100 Level,
nicht zuletzt dank der stim-
mungsvollen Prasentation, so-
fort in ihren Bann.

Die fiinf Titel bilden zusammen die Sammlercollection FIVE OF A
KIND ACES, die exklusiv bei 8MHz bestellt werden kann, Es werden
nur 150 Module produziert, darum lohnt es sich, schnell zu sein.
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mann). Die Grafik ist im gesamten
Spiel hervorragend im farbenprach-
tigen Mode 0 des CPCin 16 Farben ge-
pixelt. Fiir die fliissige Performance
der Animationen und Effekte sorgt
die ausschlieBlich in Assembler er-
folgte Programmierung.

Um der Speicherknappheit des CPC
zu entgehen, komprimierten die Ent-
wickler wo sie nur konnten. Das Intro
beispielsweise belegt im verfiigba-
ren Speicher 17 kB, die bei Start des
eigentlichen Spiels mit den restlichen
Daten gefiillt werden.

In einigen Bildschirmen lasst sich er-
kennen, ob man die Originalversi-
on oder eine primar fiir den deut-
schen Markt angepasste, sogenannte
»Unswastika“-Version spielt. In dieser
ersetzten die Entwickler die an vie-
len Stellen prangenden Hakenkreuze
durch ein stilisiertes Eisernes Kreuz.
Ansonsten sind die beiden Fassungen
komplett identisch.

Die musikalische Untermalung von
McKlain besteht aus zwei Soundloops
fir Intro und Meni sowie einem
knapp zweiminutigen Musikstiick
innerhalb des Spiels, das auch se-
parat als Synthwave-Mix via Sound-
cloud verdffentlicht wurde. Die ge-
nannte Inspiration durch klassische
Synthesizer-Soundtracks von Horror-
filmen aus den Achtzigern mit Fokus
auf John Carpenter ist nicht zu {iber-
héren — das passt gut zur beklem-
menden, klaustrophobischen Atmo-
sphire. Die Menilimusik ist stark an
klassische russische Chormusik an-
gelehnt und soll das Sowjet-Flair der

70er Jahre einfangen. Im Intro ist
die musikalische Abbildung des Ge-
spriachs der beiden Soldaten durch
zwei Kanile reprasentiert.

Das Spiel ist als digitaler Download
kostenlos verfiigbar, inklusive einer
kurzen Anleitung auf Englisch und
Spanisch, und auf den iiblichen CPC-
Emulatoren wie WinUAE laufféhig.
Eine physische Variante im Rahmen
einer CPCRetroDev-2018-Compilati-
on ist ebenso geplant wie eine spezi-
elle Tape-Variante von 4MHz selbst.
Ubrigens: Wer Interesse an Sichtung
und Verwendung des Quelltexts hat,
kann diesen frei einsehen und unter
der GNU General Public License (Ver-
sion 3) nutzen.

Operation Alexandra bietet eine aus-
gesprochen runde Spielerfahrung.
Die Kembination aus stimmiger Pra-
sentation und polierter Steuerung
bietet viele Stunden SpielspaR. Und
wer bis heute noch keine Beriihrung
mit dem CPC hatte, findet hier einen

tollen Einstieg. -dc
Operation Alexandra ,
System: Amstrad CPC
Datentréger: Cartridge
Download: gratis
Physische Version: 45¢€
Bestellung:

Video zum Spiel:
bit.ly/ret37vo1




