it »Way of the Explo-
ding Fist« begann vor
gut anderthalb Jah-

ren der nicht abreiBen wol-
lende Strom der Karate-Spie-
le. Dieser Klassiker zahlt
heute noch zu den technisch
besten Karate-Spielen, wur-
de aber auch schon von Pro-
grammen wie »International
Karate« tiibertroffen. Trotz-
dem darf das erfolgreiche
Programm nicht ohne Nach-
folger bleiben: Schlicht und
einfach»Fist [I«heikt die Fort-
setzung.

Zur Handlung: Sie sind als
junger, aufstrebender Kara-
te-Lehrling von ihrem Dorf
beauftragt worden, den bé-
sen Tyrannen zu finden und
zu vernichten. Dieser hockt
irgendwo auf einem Vulkan,
der laut Programmierern et-
wa 700 Bildschirme weit ent-
ferntist. Auf dem weiten Weg
treffen sie nicht nur auf zahl-
reiche Gegner, die per Kara-
teTreffer (Originalton der
Anleitung: »Schlag mit Faust-
explosion«) ins Jenseits be-
fordert werden miissen. Sie
finden auch seltsame Schrift-
rollen mit magischen Fahig-
keiten und einige Tempel, in
denen Sie meditieren und so
neue Krafte hinzugewinnen
kénnen.

Viel Wert hat man auf die
einzelnen Gelande gelegt, in
denen die Handlung spielt.
Da gibt es Hauser, Walder,
Seen, Siimpfe, und Hoéhlen,
jeweils mit eigenen Kampf-
spezifischen Eigenschaften.
Dafiir sehen die angreifen-
den Gegner bis auf die Kopf-
bedeckung immer gleich
aus.

Technisch ist Fist II wahr-
lich nicht das Gelbe vom Ei.
Es gibt weder Titelbild, noch
High-Score-Liste, sodal man
bei Spielende einfach nur
abrupt an den Anfang trans-
portiert wird. AuRerdem ha-
ben die Programmierer eini-
ge Fehler iibersehen. Driik-
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eingetreten.

Was von vielen befiirchtet wurde, ist

Wie noch nie iiber-

schwemmen Kampfsport-Spiele den

Spielemarkt. Ist da noch etwas Gutes dabei?

Der Nachfolger: »Fist Il, The Legend continues«
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Anspruchsvolle Judo-Simulation: »Uchi Mata«

ken Sie die Pausen-Taste,
wenn der Bildschirm scrollt,
gleitet ihr Spieler sanft am
nachsten Gegner vorbei (gut
zum Schummeln). Wenn ein
Kampfer aus dem Wasser
ans Land kommt, hat der Ar-
me keine Beine mehr, weil
das Programm diese effekt-
voll unter dem Erdboden
versteckt.

Ein kleines Lob sei bei Fist
II der sehr effektvollen Mu-
sik ausgesprochen, die wirk-
lich viel Atmosphéare schafft.
Ansonsten ist Fist IT aber ent-
tauschend: Die unterdurch-
schnittliche Grafik und die
Fehler sind nicht die einzi-

gen Minuspunkte. Auch ist
die auf Dinge sammeln und
Menschen téten beschrank-
te Handlung bei weitem
nicht so faszinierend wie
beim Vorgidnger. Da kann
auch das umsonst beigeleg-
te Bonus-Spiel, ein »Remix«
des alten »Exploding Fist«
nicht mehr viel retten.
Einziger Lichtblick in der
Karate-Schwemme ist ein Ju-
do-Spiel. »Uchi Mata« heibt
das Programm, das fiir sich
in Anspruch nimmt,. eine
technisch perfekte Simula-
tion des Judo-Sports zu sein.
Da der Tester von Judo kei-
nerlei Ahnung hat, lieB er

sich von einem kundigen
Kollegen beraten. Dieser
meint, daR Uchi Mata seiner
Aufgabe gerecht wird und
Judo so gut simuliert, wie es
iiberhaupt auf einem Heim-
computer moglich sei.

Uchi Mata spielt sich auch
vollig anders als die ibl-
chen Kampfsport-Spiele. Bei
Judo geht es darum, den
Gegner geschickt zu Boden
zu werfen. Vor dem Wurf ist
es aber wichtig, ihn korrekt
zu packen und die richtige
FuBstellung zu haben. Die
einzelnen Wirfe werden
sehr intelligent angewahlt.
Sie miissen mit dem Joystick
eine Art Drehbewegung in
Waurfrichtung ausfithren.
Diese Art der Steuerung ist
zwar sehr kompliziert, aber
auch sehr realistisch.

Die Regeln sind &ahnlich
kompliziert wie die Spielwei-
se. Da wimmelt es nur so von
japanischen Ausdriicken fiir
Punktewertung, Strafpunkte
und Wiirfe. Gliicklicherwei-
se hilft hier die deutschspra-
chige Anleitung itiber die
argsten Klippen hinweg. Ab-
sichtlich werden aber die
meisten Wiirfe und die Ver-

teidigungsmaglichkeiten
verschwiegen. Hier sind die
Spieler aufgefordert, selber
zu entdecken, was alles in
dem Programm steckt.

Uchi Mata ist eine sehr un-
gewdhnliche und einfallsrei-
che Sportsimulation, die man
nicht in das Heer der leider
allzu typischen Kampfsport-
Spiele einordnen sollte. Wer
sich fiir das intelligent ge-
machte Judo-Spiel interes-
siert, wird auch gerne mit
der wenig spektakuldren
Grafik und Musik vorlieb
nehmen.

Aber damit ist immer noch
kein SchluBstrich unter die
Karate-Welle gezogen. Uns
stehen mindestens noch drei
Programme ins Haus, die
sich mit diesem Thema be-

fassen. (bs)
Titel Uchi Mata
8§79 N1315
Spielidee NN
Grafik [
Sound
Schwierigkeit 11
Motivation N
Besonderheiten te%hmsc' 'h anspruchs-
Vol
Hersteller Martech/Micropool
Preis 39 Mark (K.),
59 Mark (D)
Bezugsquelle  Rushware,
Daimlerstr. 11,
4044 Kaarst 2
Ausgabe 2/Fehryar 1981

64er-online.net



