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Fighter
Bomber

Sorry, Leute, hab’
grad’ keine Zeit
fur Euch... Mist!
Schon wieder
so’ne miese Mig-
29 am Heck... Wo steckt bloB
dieser lausige Wingman... Ge-
troffen!... Wo is’ die verdamm-
te ReiBleineceecee... Tja, so
schnell kann’s gehen, wenn
man ohne Flugschein in einen
Tornado steigt. Aber zum Glick
gibt es da ja noch die gute alte
Computersimulation, auf der
man den Ernstfall schon mal im
Kinderzimmer proben kann. Als
eines der Spiele dieser Gattung
buhlt Fighter Bomber um die
Gunst der C-64-Besitzer. Hat
man seinen eigenen und den
gegnerischen Jet ausgewéhit

(hierfiir stehen vier bzw. drei’

Maschinen bereit), so kann

man sich in die eigentliche Auf- .

gabe stiirzen: Es gilt, den »Stra-
tegic Air Command«Bomber-
Wettbewerb zu gewinnen. Zu-
mindest das Ziel des Spiels ist
also - trotz tédlichem Spielzeug
- relativ friedlicher Natur. Im
Wettkampf sind fiinf Aufgaben-
typen mit jeweils mehreren ver-
schiedenen Operationen zu 16-
sen: Geheimeinsatz, taktischer
Einsatz, strategischer Einsatz
und Angriffseinsatz. Fiir diese
Prifungen kann man den ge-
wahlten Jet jeweils mit unter-
schiedlichen Waffen ausrtisten.
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Die Cockpits der einzelnen
Maschinen sind recht reali-
stisch und von Jet zu Jet unter-
et Uberh
hat man sich’ er grafis
Realisierung des »Nur-Fliegen-
ist-schéner«Eindrucks viel M-
he gegeben. Das Spielgesche-
hen kann aus unzéhligen ver-
schiedenen Perspektiven be-
obachtet werden. So ist es bei-
spielsweise maoglich, einen
Blick aus dem Tower zu werfen
oder man kann das Ganze gar
von einem Satelliten aus be-
trachten. Der Sound ist hinge-
gen alles andere als gut gelun-
gen. Er wirft die Frage auf, seit
wann Kampfbomber lautlos wie
Segelflieger dahingleiten. Kei-
ne Spur von Fluglarm ist zu ho-
ren. Lediglich Abstiirze und
Maschinengewehrfeuer  wer-
den von unmotiviertem Knak-
ken im Lautsprecher begleitet.
Dennoch: eine der realistisch-
sten Luftkampfsimulationen.
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Schwierigkeit hoch

Das Weltrauminsekt pirscht sich an den Generator heran

Fire-Fly

Hups, wer hat die
Erde zerbroselt?
Das Raumschiff
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sewichtern Rache!
Nach jahrzehntelanger Ex-

., pedition kehrt der Raumkreu-

r 2= iefen des Weltalls
zur Erde zuriick. Dummerweise
findet die Besatzung dort, wo
die Erde sein sollte, nur noch ei-
nen Haufen kleiner Gesteins-
brocken. Dazu haben sich Au-
Berirdische in unserem Son-
nensystem eingenistet. Da das
den Jungs von der »Fire-Fly«
ganz und gar nicht gefallt, su-
chen sie nach einem Weg, die
Eindringlinge zu vertreiben.

Wie bei vielen anderen
Science-fiction-Spielen  muBt
Ihr auch hier den Hauptreaktor
vernichten. Er befindet sich am
rechten Rand eines interplane-
taren Gitters, die »Fire-Fly« an
der linken Begrenzung. Ihr
schlagt Euch durchs Gitternetz,
um an den Reaktor heranzu-
kommen.

Jedes Gitterkéstchen ist ein
von den Aliens gesicherter
Weltallsektor. Wenn fhr so eine
Flache auswahlt, wird das
Raumschiff dorthin teleportiert.
Um einen Sektor zu rdumen,
muBt thr vier Energiezellen auf-

~ Daumen,

spliren und zerstéren. Seid Ihr
auf so eine Zelle gestoBen und
habt deren Schutzschirm ge-
knackt, entscheidet ein einfa-
ches Reaktionsspiel (ber den
Fortbestand dieser Flache: Auf
dem Bildschirm erscheint ein
der abwechselnd
nach oben oder unten zeigt.

Manche Sektoren sind un-
Uberwindbar (Planetensymbol),
andere konnt lhr erst nach kur-
zen Reaktionsspielen (Pfeil-
symbol) dazugewinnen. Die
Energiezellen werden von vie-
len Alien-Schiffen bevolkert, die
auf die »Fire-Fly« schieBen. Ist
Euer Raumschiff zu stark be-
schédigt, verliert Ihr ein Leben.

Das Spiel kann man zwar als
Uberdurchschnittlich, aber kei-
neswegs als Uberragend be-
zeichnen. Trotz guter Aufma-
chung reiBt das Spiel nicht un-
bedingt zu stundenlangen Ses-
sions hin. Wer allerdings ein Ac-
tionspiel sucht, bei dem es we-
niger auf permanenties Gebal-
lere als geschickies Steuern
ankommt, sollte sich mit »Fire-
Fly« ndher beschéftigen.
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Schwierigkeit mittel




