Spiele

von Jorn-Erik Burkert

D ie Umsetzung von Sportspie-

len auf den Computer hat ei-

ne lange Tradition. Neue Titel
versuchen durch noch héhere Re-
alitdtsnahe zu Uberzeugen oder
die Programmierer stecken das
Szenario in eine futuristische Um-
gebung. Bei »Plazma Ball« hat
Flair die letzte Variante gewahlt.
Der amerikanische Kultsport
»American Football«wurde einfach
in die Fernen des Alls verlegt. Dort
rangeln Teams aus Menschen,
Aliens und Robotern um den Uni-
versum Bowl. Den Spielplatz sieht
man im Ausschnitt aus der Vogel-
perspektive und die Fights auf
Wunsch in einer animierten Zwi-
schensequenz. In einer Icon-
Leiste kann man die Spielzlige
wéhlen, den Ball abgeben, Aktio-
nen rickgéangig machen und das
Gesamtifeld betrachten. Ist der
Spielzug beendet, Ubergibt man
per lcon-Klick die Initiative dem
Gegner, der wahlweise ein Partner
am Joystick ist oder durch den
Computer ersetzt wird. Treffen
zwei Spieler auf dem Feld zusam-
men, kommt es zum Kampf, des-
sen Ausgang per Zufall durch den
Computer bestimmt wird. Je nach-
dem, wie der cybernetische Wiirfel
fallt, liegt einer der beiden Kontra-
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Future Football mit Plazma Ball aus der Vogelperspektive

henten im Dreck und scheidet aus
dem Spiel aus. Knallen die beiden
Kampfer zu hart aufeinander, kann
es auch passieren, daB beide vom
Spielfeld fliegen. Sieger ist die
Mannschaft, die als erste die ben-
tigte Anzahl an Touchdowns er-
ringt. Die Zahl der benétigten

festgelegt. Die Mischung aus Foot-
ballund Future machen aufden er-
sten Blick das Spiel zu einer inter-
essanten Sache. Nach einigen
Runden auf dem Spielfeld, setzt
dann aber die Langeweile ein, da
man eigentlich nur die Figuren auf
dem Feld durch die Gegend schie-
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Hat man einmal einen eigenen
Spieler weit genug im gegneri-
schen Feld plaziert und ist in Bali-
besitz, ist die Sache gegessen.
Man lauft Giber die Grundlinie und
schon hat man einen Punkt. Beim
Kampf zwischen den Gegnern hat
man einfach zu wenig Spielraum
und ist dem Urteil des Computers
gnadenlos ausgeliefert. Die Grafik
des Spiels ist zwar schlicht, aber
sehr exakt. Dazu gibt es nur einfa-
che Sounds. Die Bedienung st kin-
derleicht und komfortabel, so wie
man es von den Elvira-Adventures
gewdhntist. Schade, daB derInhalt
hinter der &uBeren Gestaltung hin-
terherhinkt.

Name: Plazma Ball, Preis: 49,90 Mark, Ver-
trieb: Rushware, Bruchweg 128-133, 4044
Kaarst 2
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von Hans-Jurgen Humbert

uBten Sie, daB wahrschein-
W lich auch Ihr Computer be-

wohnt ist? Zwischen all der
Hardware leben die LCPs (Little
Computer People). Normalerweise
sind sie recht scheu und versteckt
und man bekommt sie selten zu
Gesicht. Aber kaum bietet man ih-
nen eine Wohnung an, kommt ei-
ner aus seinem Schlupfloch und
schaut sich erst einmal vorsichtig
die neue Behausung an. Dazu ist
jedoch etwas Geduld nétig, da die
vorsichtigen Leutchen erst einmal
ihre Angst Uberwinden mussen.
Nach grindlicher Inspektion des
mehrstdckigen Appartements ver-
schwindet der kleine Kerl, um als-
bald mit Gepack wieder zu er-
scheinen. Ein Hund ist in den mei-
sten Fdllen sein stdndiger Beglei-
ter. Fr gewohnlich fihlen sich bei-
de sehr schnell heimisch in der
neuen Wohnung. Die Luxusbe-
hausung bietet ja auch alles, was
man sich nur wiinschen kann. Vom
Kamin, (ber eine Stereoanlage,
Computer, Schreibmaschine bis
hin zum altertimlichen Piano fehlt
esan nichts. Das kleine Mannchen

ittle Computer People

Kleine Ménnchen beviélkern die Hardware der Com-
puter. Locken Sie sie aus ihren Verstecken!

Eine komplett eingerichtete
Kiiche und ein Telefon sorgen
fir das Wohlergehen der LCPs

stlrzt sich nun regelrecht in eine
Abhangigkeit vom Computerbesit-
zer. Es erwartet neben der emotio-
nalen Pflege mit Streicheleinhei-
ten (CTRL + P) auch regelmaBige
Nahrungszustellung. Um auf sich

aufmerksam zu machen, klopft es
ab und zu von innen an die Schei-
be des Monitors. Uber die Tastatur
kann man mit ihm Kontakt aufneh-
men. Dabei muB man sich eines
gewahlten Umgangstons befleiBi-
gen. Aufforderungen sollten grund-
satzlich mit »bitte« eingeleitet wer-
den, da man dann ziemlich sicher
sein kann, daB sie sofort befolgt
werden. Kleine Geschenke erhal-
ten die Freundschaft. So muB man
ihm ab und zu mal ein Buch oder
eine Schallplatte zukommen las-
sen. Daflir bedankt er sich mit ei-
ner schriftlichen Botschaft, die am
oberen Bildrand erscheint.

Zu seinen liebsten Tatigkeiten
gehdrt neben lesen, tanzen, auch
das Klavier spielen. Dabei beherr-
schen die Computer-Bewohner
ein erstaunliches Repertoire. Von
Boagie bis Bach reicht die Palette.
Die Sauberhaltung der Wohnung
ist fir den kleinen Kerl selbstver-
standlich. Nach jeder Mabhlzeit
raumt er sofort wieder auf und
spilt sogar ab. Auch die Kérper-
pflege wird von ihm nicht vernach-
l4ssigt. Baden und Z&hneputzen
gehdren flr ihn zu den taglichen
Pilichten.
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