Spiele

von Jorn-Erik Burkert

kalte Handchen« seine Herren
bedienen durfte, und die Gru-
sel-Chaoten-Familie Addams in ih-
ren eigenen vier Wanden so richtig
auf den Putz hauen konnte. Doch
nun beherrschen das Haus Mon-
ster, die die gesamte Addams-
Family gekidnapt haben. Nur eine
Person haben die Viecher nicht in
inre Fdnge bekommen kdnnen -
den kleinen kugeligen Gomez. Vor
ihm steht nun die schwere Aufga-
be, die restlichen Familienmitglie-
der aus den Klauen der Monster zu
befreien. Kein Problem sagt sich
der Mann in der braunen Robe.
Doch er hat nicht mit der Heim-
tlicke der Monster gerechnet und
bekommt in den vielen Rdumen
des Hauses einige Uberraschun-
gen vor die Nase gesetzt. Einige
Monster kann der Held mit einem
Sprung auf deren Haupt schnell
platt machen bzw. ganz aus dem
Verkehr ziehen. Andere hingegen
lassen sich nur durch geschickte
Mandover austricksen. Dazu braucht
man sehr viel Timing und gute Re-
aktion am Joystick, denn die Bie-
ster haben sich an den unmaglich-
sten Stellen verschanzt. AuBer-
dem haben die Gegner einige
Speerfallen und andere Hinterhal-
tigkeiten errichtet, in die sie Go-
mez locken wollen. Ist man da
nicht auf der Hut, geht das recht
schnell und Gomez hat ein Leben
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Wieder eine Falle fiir Gomez

weniger. Um in diesem Kampf zu
Uberleben, findet Gomez Extras,
die seine Lebensenergie wieder
auffrischen oder ihm ein zusatzli-
ches Leben bescheren. AuBerdem
sollte der kleine Kerl Schliissel un-
terwegs mitnehmen, denn so man-

che Tir in der Villa ungsi ir-
dischen Gewdlbe ist%qgﬁr— %

ren verschlossen. Dann hilft nur
ein passender Schlissel.
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Mit einiger Verspatung machen
sich die Mitglieder der Addams-
Family nun auch auf dem C64
breit. Die Abenteuer des Glatz-
kopfs Gomez zeigen sich farben-
froh. Animation und Grafik des
Haupthelden geht in Ordnung. Die

gar Hindergrund da-
i w._.-dlich auf den
Bildschirm gekritzelt. Aus den
Lautsprechern krdchzen dazu

recht seltsame Tone. Spielerisch
ist das Game dagegen besser,
denn der Hauptheld reagiert gut
auf die Joystick-Eingaben und
macht keine Zicken. Zu bemerken
ist, daB man das Scrolling an vie-
len Stellen schmerzlich vermiBt
und zwischen den einzelen Réu-
men nur umgeschaltet wird. Au-
Berdem darf man sich bei Rick-
kehr in schon bekannte Réume
wieder mit denselben Monstern
wie zuvor herumschlagen.

Die Durchquerung der einzel-
nen R&ume ist reizvoll und ge-
spickt mit vielen Rétseln. Hatte
man an einigen Stellen bei der
Konzeption mehr achtgegeben
und in Sachen Sound, Grafik und
Scrolling mehr Sorgfalt walten las-
sen, hétte sich die Addams-Family
in der Spiele-High-Society plazie-
ren kénnen.

Titel: Addams Family, Preis: 49,95 Mark,

Vertrieb: Bomico, Am Siidpark 12,
6092 Kelsterbach
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Schwierigkeit

von Jorn-Erik Burkert

V erdammter Mist« schreit der
Kommandant des Raumtrans-
porters, denn auf seinem
Kontrollschirm erkennt er, daB La-
dedeck 11 nun auch in den Han-
den der Aliens ist. Seitdem sie
Kontakt mit den fremden Wesen
gehabt hatten, haben die Insassen
die Lage im Shuttle nicht mehr un-
ter Kontrolle. Da hilft nichts, die
Space-Marines miissen ran! Diese
Elitetruppen machen im Univer-
sum alles kurz und klein und gel-
ten als hammerharte Spezialein-
heit wenn es intergalaktischen
Gegnern ans Leder gehen soll. Der
Brettspielumsetzung von =»Hero
Quest«, wo man noch als Zauberer
mit starken Spriichen oder als Bar-
bar mit roher Gewalt Monster um
die Ecke gebracht hatte, folgt nun
von Gremlin »Space Crusade«.
Das Game ist dhnlich wie »Hero
Quest« aufgebaut und Veteranen
werden sich schnell zurechtfin-
den. »Space Crusade« spielt logi-
scherweise im Weltraum und die
Monster sind nun kampfwitige Au-
Berirdische. Drei Teams stehen bei
der Operation zur Verfigung. Je-
der Kampfer kann individuell aus-
geristet und bewaffnet werden.
Dabei gilt, je schwerer die Bewaff-
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nung, desto weniger Ziige auf dem
Brett. Nach Wahl des Teams, Be-
waffnung der Truppe und Auswahl
der Mission, werden die Marines
ins Einsatzgebiet gebeamt.

Mit joystickgesteuertem Maus-
pfeil werkelt man auf der Spielfla-

Auch 3D gibt’s bei Space-Crusade

che herum und steuert die Aktio-
nen (ber Icons. Kommt es zum
Kampf, wird die Kampfszene in 3D
gezeigt. Das Wirfeln lauft per Zu-
fallszahlgenerator. Die Grafik des
Games erscheint in einem etwas
farblosen Outfit und Sound gibt es

auch fast nicht. Das stort aber
kaum, denn das taktische Geplén-
kel nimmt viel Aufmerksamkeit in
Anspruch. Die Steuerung mit dem
Joystick ist ein wenig nervig. Eine
Maussteuerung wurde leider nicht
spendiert. AuBerdem wartet man
sehrlange auf die Berechnung der
Spielsituation und die Zige der
Spielfiguren. Scheinbar wurde da
durch schlechte Programmierung
dem Prozessor ein Klotz ans Bein
gebunden. Die genannten Punkte
dampfen die Spielfreude ganz er-
heblich. Wer die ersten 23 Missio-
nen zu den Akten gelegt hat, der
kann sich auf Erweiterungsdisks
freuen.

Titel: Space Crusade, Preis: 4995 Mark,
Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128-133,
4044 Kaarst 2
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