or einer typisch japani-

sche Kulisse geht es

am Strand bei unterge-
hender Sonne und springen-
den Fischen aufs Ganze. Ce-
gen zwel Gegner muB man
bei »International Karate +«
antreten. Im Ein-Mann-Spiel
kampftiman gegen zwei com-
putergesteuerte Karatekas,
im Zwei-Mann-Spiel hat man
einen smenschlichen« Geg-
ner und ‘einen computerge-
steuerten.

Véllig neue Techniken ste-
hen einem dabei zur Verfi-
gung. So gibt es die aus dem
realen  StraBenkampf be-
kannte und beliebte Kopfnuf
zur Uberbriickung der
vhauinahen« Kampfdistanz.
Wo der gerade FauststoB
nicht mehr reicht, weil der
Gegner zu nahe steht, ist sie
eine wirksame Methode, ihn
auRer Gefecht zu setzen.

Ziel des Spieles ist es, so-
lange wie moglich kampf-
tiichtig zu bleiben. Bei Errei-
chen der notwendigen Punk-
te erhilt man jeweils einen
von sechs Gilirteln zugespro-
chen. Der hochste Glirtel ist
natiirlich der schwarze.

Eine Kampfrunde dauert
30 Sekunden, kann aber ver-
kiirzt werden, wenn einer
der Kampfer vor Ablauf der
Zeit sechs Kampfpunkte er-
reicht hat. Im Kampf be-
kommt man fiir einen erfolg-
reichen Angriff von vorne
zwel, fiir einen erfolgreichen
Anariff von hinten nur einen
Kampfpunkt.

Mubte ein Kampfer einen
Schlag einstecken, bleibt er

fiir kurze Zeit am Boden lie-
gen. Wie lang er liegen-
bleibt, ist von der Starke des
treffenden Schlages abhan-
gig.

Auf jede dritte Runde folgt
eine spezielle Einlage Mit
Hilfe eines kleinen handge-
fithrten Schildes miissen Bal-
le abgewehrt werden, die
von rechts und links ange-
donnert kommen. Zu Beginn
dieser Aktion ist noch alles
ganz einfach. Doch irgend-
wann werden es mehr und
mehr, sie folgen in schnelle-
rer Abfolge.

Dieses Spiel ist ein unbe-
dingtes Mup fiir alle Fans
von Kampfsport-Simulatio-
nen. Es bietet eine Menge
schoner Funktionen und
Kampfkombinationen. Einen
Wermutstropfen gibt es je-
doch. Liegt der Gegner ein-
mal auf dem Boden, kann
man ihm jede Chance neh-
men, wieder aufzustehen.
Sobald er Anstalten macht
sich zu bewegen, gibt es ei-

Siele-Test

Drei gegen drei
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Spiel, Sport, Spannung — »Street Sports Basketball«

dem typischen Bild der

Ghettos — Basketball. In
irgendeinem Hinterhof be-
findet sich ein mehr oder we-
niger improvisiertes Spiel-
feld. Die Jugendlichen des
Spielviertels treffen sich zu-
fallig und spielen eine

In Amerika gehort es zu

nen Tritt, u =} :
wieder. Unﬁ%n@l—mjﬂf auch die Sport-

gilt, gilt flir einen selbst na-
tiirlich auch. (ad)
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Gegen zwei Gegner mufl man bei International Karate +
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Spiel-Simulation »Street Sports
Basketball« angelehnt. Nach
Laden des Spiels darf man
den Ort aussuchen, wo man
spielen will: auf dem Schul-
hof, in der Hintergasse, in
den StraBen der Vororte
oder auf dem Parkplatz. Je-
der Platz hat seine Eigenar-
ten. In der Hintergasse zum
Beispiel rutscht man schon
mal auf Olpfiitzen aus.

Nachdem man sich ent-
schieden hat, ob man zu
zweit oder alleine, das heif3t
gegen den Computer, spie-
len mochte, darf man sich
sein Team, bestehend aus
drei Spielern, zusammen-
stellen. Es stehen zehn Spie-
ler zur Auswahl, die alle ihre
speziellen Fahigkeiten ha-
ben. Butch hat ein hohes
Springvermoégen und wirft
aus dem Sprung heraus sehr
genau, Radar ist ein schnel-
ler Renner, Brad ist kein Su-
perspieler, besitzt aber viel
Teamgeist und kann sich als
sehr niitzlich erweisen und
und und.

Nach Zusammenstellung
des Teams werden die Sei-
ten mittels Hochwerfen einer
Minze gewahlt. Dann geht
die Post ab. Jeweils einer der
Spieler der eigenen Mann-

schaft wird mit dem Joystick
gesteuert. Die anderen bei-
den tbernimmt der Com-
puter. Durch Driicken des
Feuerknopfes kann die
Steuerung auf eine andere
Spielfigur lbertragen wer-
den. Geworfen wird, indem
man den Joystick in die Rich-
tung bewegt, in die man wer-
fen moéchte, und gleichzeitig
den Feuerknopf betétigt. Je
nachdem, in welcher Position
der Werfer steht, wird der
Wurf ausgefiihrt. Das kann
ein Korbleger iiber das Brett
sein oder ein weiter hoher
Wurf vom Schliisselloch aus.

Basketball ist ein Team-
spiel. Auch in der Computer-
version kommt man ohne
Mannschafisgeist nicht aus.
Trickreiche Passe kdnnen
aus engen Spielsituationen
heraus ausgefiihrt werden,
oder ein Mitspieler lauft sich
frei, und er kann mit einem
hohen PaP angespielt wer-
den. Doch Vorsicht: auch
Fehlpasse sind moglich!
Alleingédnger werden es
schwer haben, denn nur zu
leicht wird einem der Ball
abgenommen. (ad)
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