Spiele-Test

Einmal zahlen — sechsmal spielen

er wenig Geld hat
und sich trotzdem
gerne ein paar Com-

puter-Spiele kaufen will, der
greift entweder zu Billig-
Spielen oder einer Spiele-
Sammlung. Vor kurzem er-
schien in England eine be-
sonders interessante Spiele-
Sammlung, die nun auch in
Deutschland zu erhalten ist.

Das »Six Pak (Vol. 2)« ist ei-
ne Sammlung von sechs un-
terschiedlichen Spielen, die
insgesamt vier Diskettensei-
ten, also zwel doppelseitig
bespielte Disketten, in An-
spruch nimmt. Es gibt auch
eine KassettenVersion, bei
der sich alle Programme auf
einem einzigen, sehr langem
Band befinden.

Normalerweise bestehen
solche Spiele-Sammlungen
aus einer Reihe dlterer Titel,
die sich nicht mehr beson-
ders gut verkaufen. Nicht so
bei »Six Pak (Vol. 2k, dem
man zusatzlich zu fiinf 4lteren
Titeln einen sechsten, vollig
neuen Titel beigelegt hat,
der bisher noch nicht er-
schienen ist.

Erfreulicherweise handelt
es sich bei »Batty« (dem
brandneuen Spiel) nicht nur
um einen mapRigen Liicken-
filller. Im Gegenteil, es ist
eine interessante Variante
des immer noch beliebten

»Breakout/Arkanoid«The-
mas. Eine Mauer aus farbi-
gen Steinen mul mittels Ball
und Schlager komplettabge-
baut werden. Trifft die Kugel
einen Stein, verschwindet
dieser. Ab und zu sind meh-
rere Treffer erforderlich
und manche Blécke sind fe-
ste Hindernisse, die sich
nicht vernichten lassen.

Seltsame Kreaturen
schwirren auf dem Spielfeld
herum. Diese Wesen schie-
Ben ab und zu auf Sie. Sollte
ein SchuB Ihren Schlager
treffen, wird er betdubt und
188t sich fiir ein paar Sekun-
den nicht bewegen. Treffen
Sie diese Widerlinge mit
dem Ball, verschwinden die-
se gliicklicherweise vom
Spielfeld.

Einige Steine enthalten Ex-
tras, die man mit dem Schla-
ger auffangen kann. Wenn
Thnen das Geschehen auf
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Ein Spielchen gefallig? Oder gleich
sechs? Lange Winterabende (und
auch Nachmittage) gehen mit dieser

Spielesammlung sicher schnell herum.

International Karate: Japaner in der Wiiste

dem Bildschirm zum Beispiel
zu hektisch wird, dann soll-
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wegung verlangsamt. Ande-
re Hilfsmittel, die man immer
brauchen kann, sind ein gro-
RBerer Schlager, etwas Kleb-
stoff, um den Ball auf dem
Schlager festzuhalten, oder
auch ein Laser, mit dem Sie
die Mauer eigenhandig alb-
tragen, oder den Monstern
den Garaus machen kénnen.
Schnappen Sie sich dage-
gen die Rakete, libersprin-
gen Sie einfach eine Runde.
Sollte Thnen ein Ball nicht ge-
niigend Schwierigkeiten be-
reiten, dann spielen Sie doch
mit drei Béllen gleichzeitig.

Ob da jemand den Uber-
blick behalt, ist fraglich. Eine
Herausforderung an Ihr Re-
aktionsvermégen ist es alle-
mal.

Dadie kleinen Monster un-
entwegt versuchen, den
Schlager zu lahmen, werden
Sie auf ihre GCesellschaft
wohl gerne verzichten. War-
um also nicht das Bomben-
Extra auffangen und die gan-
ze Horde, die sich auf dem
Spielfeld tummelt, mit einem
Schlag vernichten? Das letz-
te Extra ist der Feuerball
Wenn Sie es aktivieren, ver-
wandelt sich der einst recht
harmlose Ball in eine bren-

nende Kanonenkugel mit
wortwortlich durchschla-

Lﬂwgfkung. Alle Stei-
. die dessen Weg kreuzen,

werden mithelos wegge-
sprengt. Leider ist die Wir-
kungsdauer der acht ver-
schiedenen  Zusatzwaffen
begrenzt. Sie miissen lau-
fend die Augen nach neuen
Extras offen halten.

Richtig lustig wird »Batty«
aber erst, wenn zwei Perso-
nen gleichzeitig spielen.
Dann nédmlich teilt sich das
Spielfeld in zwei Abschnitte,
einen linken und einen rech-
ten. Jeder Spieler muB auf-
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passen, dapR auf seiner Halfte
der Ball nicht ins Bodenlose
fallt, Da beide Spieler
gleichzeitig im Spielgesche-
hen sind, entwickeln sich
hier oft Zweikdampfe.

Cegeniliber  »Arkanoid
muP das inhaltsverwandte
»Batty« technisch etwas zu-
riuckstehen. Crafik und
Sound sind hier nicht so gut
gelungen wie beim Vorbild.
Doch der witzige Zwei-Spie-
ler-Modus macht »Battyx
auch fir diejenigen, die
schon ein solches Spiel besit-
zen, zu einem lohnenden
Kaufobjekt.

Die restlichen fiinf Spiele
sind WiederVeroffentli-
chungen einiger alterer Pro-
dukte. Alle fiinf Spiele waren
in den englischen Hitpara-
den ziemlich weit oben zu fin-
den, manche waren auch in
Deutschland groRe Hits.

Das erfolgreichste Spiel
des Six-Pak war wohl »Inter-
national Karate«. Dieses Ka-
rate-Spiel besticht durch
hervorragende Crafiken,
sehr gute Animation, sehr
schone Musik und tolle
Sound-Effekte. Zwei Kamp-
fer stehen sich gegeniiber
und versuchen sich gegen-
seltig mit  trickreichen
Karate-Schldgen und Tritten
Zu besiegen. Mit einer ge-
witzten  Joysticksteuerung
kénnen beinahe 20 unter-
schiedliche  Bewegungen
durchgefiihrt werden. Um
die Steuerung vollends im
Griff zu haben, mul man sich
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