Action in Skate-City
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Rollbahnen fiir Skateboards hat es

Te bei uns nie gegeben. »720°« behebt

itten in »Skate-City«
stehen Sie mit Threm
Rollbrett. »Skate-Ci-

ty« ist, wie der Name schon

sagt, das Eldorado fiir Skate-
board-Fahrer. Hier gibt es
Sprungschanzen, FEinbuch-
tungen, kleine Seen und Ba-
che und Geschéfte in denen
es hilfreiche Dinge gibt.
Ziel des Spieles ist, soviel
Tricks wie moéglich mit dem
Skateboard zu vollziehen.
Doch das Toben in der Stadt
findet schnell sein Ende. Ist
eine gewisse Zeit verstri-
chen, macht ein Schwarm
Mbdrderbienan dem Sportler
das Leben schwer. Es gibt
nur eine Chance, ihnen zu
entfliehen — die Flucht in ei-
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dieses Manko auf dem C 64.

Das Geld wird gebraucht,
um die Ausriistung zu erwei-
tern beziehungsweise zu ver-
bessern. Dazu miissen die
Ceschafte, die einem Kiosk
ahneln, in der gekennzeich-
neten Weise angefahren
werden, A

Eine schoéne Spielidee
steckthinter»720% Die Reali-
sierung wirkt ein wenig lieb-
los. In hoheren Levels dndert
sich nichts an der Beschaf-
fenheit der Parks. Ein paar
mehr Extras, gerade auf die-
sen Strecken, hatten gut ge-
tan.

Die Bewegung und Steue-
rung der Spielfigur wirkt un-
realistisch. Interessant wird
es, wenn man das endgiiltige
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In »Skate-City« wird das Kénnen auf dem Skateboard getestet

nen der vier Parks, die ei-
gens fiir Rollbrettfahrer an-
gelegt wurden. Dorthin kon-
nen Sie nicht folgen und man
ist vor thnen sicher.

Jeder Park kann nur ein-
mal pro Level besucht wer-
den. In jeder Himmelsrich-
tung gibt es einen. Das Pro-
blem ist, daB der bienen-
fliichtige Fahrer nur drei Ein-
trittskarten besitzt. Es gilt al-
so, in den ersten drel Parks
ausreichend Punkte zu sam-
meln. ExtraTickets gibt es
bei 5000, 15000, 25000, 35000
Punkten und so weiter. Eine
gute Darbietung wird mit el-
ner Medaille und ein paar
Dollars belohnt.
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Ziel des Spieles verfolgt, ei-
nen Sprung mit dreifacher
Drehung. Das Spiel reiRt
zwar nicht vom Hocker, sorgt
aber fiir ein paar Stunden an-
genehmer Unterhaltung.

Spiele-Test
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Nicht nur der Soldat in »Combat School« muf3 Sport treiben

Sport bei der Armee

= Lang schien die Zeit der Joystick-

Riittelei

leben Disziplinen mul
Sder Spieler bestehen,
bevor die Ausbildungs-
zel iner Spielfigur been-
L@%&f@gf s vorweg: Durch
»Combat School« kénnte sich
der Tennisarm bei Compu-
ter-Spielern wieder verbrel-
ten. Hier trainiert nicht nur
die Spielfigur, nein, der Spie-
ler selbst kommt ganz schén
ins Schwitzen. Uber eines
sollte man sich im klaren
sein: Nur wer die aktuelle
Disziplin bewaltigt, darf an
der nachsten teilnehmen.

Der Kampf mit dem Joy-
stick beginnt bereits mit der
ersten. Disziplin, einem Hin-
dernislauf. Ahnlich wie bei
»Decathlon« lauft die Figur
schneller, je wilder der Joy-
stick hin- und hergerittelt
wird. Mit einem Druck auf
Feuer wird gesprungen.

Am SchieBstand kann der
Arm entspannen. Eine unbe-
stimmte Anzahl an Schief-
scheiben oder bewegende
Hindernisse tauchen will-
kirlich im Feld auf. Blitz-
schnell muB man reagieren,
um alles abzuschieBen,
denn die Ziele verschwin-
den ebensoschnell, wie sie
kommern.

Beim »Iron Man Race«(das
Rennen des stahlharten
Mannes), gibt es zum Riitteln
von oben nach unten zur Stel-
gerung der Geschwindig-
keit die Variante der Steue-

vorbei
School«: Sport vor dem Monitor.

bis »Gombat

rung von rechts nach links.
Dem noch nicht genug, halt
auch der Feuerknopf eine
niitzliche Funktion parat. Der
Soldat springt. Steiniges Ge-
lande und ein FluB lassen
sich so bewiltigen. Beim
Armdriicken kommen wie-
der die Freunde des Rit-
telns voll auf ihre Kosten.
Letzte Prifung ist der Zwei-
kampf mit dem Ausbilder.
»Combat School« ist eine
gelungene Umsetzung des
gleichnamigen Automaten-
Spiels. Fir Liebhaber von
Sportsimulationen, die so-
wohl auf als auch vor dem
Bildschirm SchweiR und Ac-
tion schétzen, ist dies genau
das richtige. Schon ist, daB
»Combat Schoolk zu zweit ge-
spielt werden kann — und da
geht's erst richtig rund, Nur
zwischendurch sollte eine
Pause eingelegt werden. Die
Arme werden es danken.
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