Spiele

von Sascha Brauner

ler befaBt sich mit der Produk-

tion synthetischen Gewebes.
Mit Hilfe seines Computers und
eines Scanners, ist er in der Lage,
beliebige Modelle (z.B. Gesichts-
formen oder Hande) in Sekunden-
schnelle herzustellen. Dummer-
weise halt das produzierte Gewe-
be nur 99 Minuten.

Seiner Freundin Julie, einer
Journalistin, fallen zur gleichen
Zeit wichtige Geheimpapiere in die
Hande.

Die Gangster Durant und Strack
sind sich der Wichtigkeit der Pa-
piere bewuBt und setzen alles dar-
an, diese Dokumente wieder in die
Hand zu bekommen: Sie sprengen
kurzerhand das Labor unseres
Wissenschaftlers in die Luft und
entflhren seine Freundin. Er (ber-
lebt schwer verletzt, ohne Gesicht.
Um sein normales AuBeres zu-
rickzubekommen, treibt er seine
Haut-Forschungen intensivst wei-
ter, bis er durch Zufall merkt, daB
das Licht am Zerfall der Synthetik-
Haut schuld ist: Ein Leben im
Dunklen beginnt, Darkman ist ge-
boren.

In einem Rachefeldzug, in dem
er die verschiedensten Gesichter
annimmt, um die Gangster zu tdu-
schen, kommt es zu den verriickte-
sten Situationen: verhinderte Dro-
genlieferung in Chinatown, Kampf
im Labor, Flucht Uber die Dacher,
wobei die Gangster Darkman mit
einem Granatwerfer beschieBen,
Ausweichmandver an einem Hub-
schrauber hdngend, und schlieB-
lich der groBe Showdown mit Ober-
gangster Strack auf einem halbfer-
tigen Wolkenkratzer in 300 Metern
Hoéhe.

Der Film war ein ActionreiBer
und dadurch die Umsetzung des

E in begnadeter Wissenschaft-

It's Darkman

Hektik und feuchte Hande im Labor von Darkman, das von

Gangstern nur so wimmelt

Streifens auf den C64 doppelt
schwer.

Dank des eingebauten Spee-
ders ist man recht schnell im
eigentlichen Meni. Mit Darkman-
Feeling geht’sdann auf zum ersten
Level: Die Grafik ist hervorragend
und auch Darkman sk Eﬁv
im Film. Bei der folgenden Priige-
lei kommt dann Freude auf: rum-
ballernde Gangster, Ninjas, Wurf-
sterne und tollwiitige Hunde ma-
chen Darkman das Leben schwer.
Sauber programmiertes Scrolling
und edle Grafik tun ein Gibriges, um
die Spielmotivation zu steigern.
Nach erfolgreicher Schlacht die
erste Zwischensequenz: Um im
Labor (zweiter Level) unerkannt zu
bleiben, haben Sie die Méglich-
keit, den Gangster Durant zu foto-
grafieren. Haben Sie genug Bild-

QML

material zusammen, kdnnen
Scanner und Computer das Ge-
sicht des Gangsters nachbauen,
und Sie haben fiir kurze Zeit Ruhe
vor Durants Schlagern.

War der erste Level schon gut,
Ubertrifft ihn der zweite bei weitem:
Ein Jump’'n’Run-Spiel der Extra-
klasse: Sie miissen in einer Fabrik

versuchen aufs Dach zu gelangen,
um in Ihr Labor zu kommen. Unno-
tig anzumerken, daB das gesamte
Haus von verriickten Mérdern nur
so wimmelt.

Haben Sie nach erfolgreicher
Hatz Ihr Labor erreicht, bereiten
Sie eine Gasbombe vor, um die
Gangsterbosse auszuléschen. Mitt-
lerweile wurde aber Ihr Labor wie-
der umstellt, und Sie missen sich
den Weg nach drauBen freipri-
geln. Als lhr Labor explodiert, kén-
nen Sie gerade noch einvon einem
Hubschrauber herabhédngendes
Seil ergreifen. Am Hubschrauber
héngend, mussen Sie versuchen,
diversen Autos und LKWs auszu-
weichen.

Falls Sie auch diese Tortur heil
Uiberstanden haben, kénnen Sie
sich im letzten Level mit Obergau-
ner Strack hochstpersénlich um
Julie kloppen. SpaB macht’s alle-
mal. Alle wichtigen Features des
Films wurden bestens in Szene ge-
setzt. Gute Sounds, insgesamt vier
Spiele in einem und viel Atmo-
sphare tun ein Gbriges, um richti-
ges Darkman-Feeling im Spieler
aufkommen zu lassen. Da gibt's ei-
gentlich nur eins: Zeigen Sie der
Welt, wer Darkman ist. (Ib)
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Schwierigkeit hoch

von Jorn-Erik Burkert

enkspieleschwemme aufdem
D Markt! Da werden alte Spiel-
prinzipien wieder aufge-
warmt, kopiert oder bekannte Kon-
zepte gemischt. »Turn it 2« verwen-
det von allen drei genannten Re-
zepten etwas, ist aber ein Game,
was trotzdem faziniert. Vom Spiel-
feld missen immer gleich Steine
abgerdumt werden und dabei darf
die gedachte Verbindungslinie
zwischen den Steinen nicht mehr
als zweimal knicken. Nach einigen
Leveln setzen die ersten Suchter-
scheinungen ein und auch ein er-
héhter Schwierigkeitsgrad - dann
heiBt es: Kopfchen, Képfchen!
Denn wer versagt, beginnt das
Spiel wieder bei Level 1, da es kei-
ne PaBworter gibt.
»furn it 2« zeigt sich als netter
Zeitvertreib und ist vor allem
Freunden von Shanghai und Sara-
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Steine klicken

Hohere Level sind Kopfniisse
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kon zu empfehlen, da Elemente
aus beiden Spielen zu finden sind.
Die Grafik ist zwar manchmal ver-
wirrend, da man die Steinchen
nicht unterscheiden kann, aber
trotzdem gelungen. Die musikali-
sche Untermalung paBt und stért
das Spiel nicht.
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Schwierigkeit steigend
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