Adventure mit vielen Windows: »Spellbound«

Weg von einem Klassiker
Zzu einem brandneuen Pro-
dukt, das ebenfalls aus der
M.A.D-Schmiede stammt
und somit 15 Mark kostet.

Spellbound ist die ideale
Mischung aus Action- und
Adventurespiel mit reichlich
witziger Rahmenhandlung:
Der kleine »Magic Knight«
(magischer Ritter) ist Lehr-
ling beim groBen Zauberer
Gimbal. Dieser will gerade
per Zauberspruch einen
Reispudding etwas ver-
siiben, als er sich verspricht
und damit einen anderen, fa-
talen Zauber auslést. Er und
siecben weitere Personen,
darunter auch der Magic
Knight, werden in ein unbe-
kanntes SchloB teleportiert.
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Dort angekommen ist nur
noch der kleine Magic
Knight zu weiteren Handlun-
gen fahig. Er mu dafiir sor-
gen, daR alle acht Personen
wieder dahin gehen, wo sie
hergekommen sind.

So trippelt er nun durch
das SchloR und muB, wie in
jedem Adventure, eine gro-
Be Zahl von Ratseln 16sen, bis
er alle Charaktere befreien
und von Gimbal zuriickzau-
bern lassen kann.
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Magic Knight wird mitdem
Joystick durch das SchloB
gesteuert. Auf Knopfdruck
erscheint ein Bildschirmfen-
ster mit einem Ment, das al-
le derzeit méglichen Befehle
anzeigt. So kann man Gegen-
stdnde nehmen, untersu-
chen, benutzen, und so wei-
ter. Teilweise filhren diese
Menis in Unter- und Unter-
Unter-Meniis, so daPR man
mindestens genau sgo viele
Kommandos wie in einem

figung hat RN Gl

mit der Eingabe der einzel-
nen Worter und Satze her-
umplagen muB. Ist der Be-
fehl eingegeben worden,
verschwinden alle gedffne-
ten Fenster wieder.

Spellbound ist ein soge-
nanntes Realtime-Adventure.
Auch wenn Magic Knight
nichts unternimmt, bewegen
sich die anderen Charaktere
durch das SchloR. Deswe-
gen steht auch nur eine be-
grenzte Zeit zur Losung des
Adventures zur Verfligung.
AuBerdem sind in manchen
Raumen des  SchloBes
schnelle Bewegungen not-
wendig, da dort bose Gefah-
ren auf Magic Knight lauern.

Die Crafik ist zwar nicht
besonders bunt, aber sehr
detailreich gemacht. Als
Hintergrundmusik steuerte
Rob Hubbard eine seiner
zahlreichen Kompositionen
bei. Einen einzigen Nachteil
konnten wir bei Spellbound
entdecken: Der Spielstand
14Rt sich leider nicht abspei-
chern, man muf also immer
wieder von vorne beginnen.
Ansonsten ist Spellbound
aber ein hervorragendes
Spiel, fiir das 15 Mark eigent-
lich viel zu wenig sind.

Spiele-Test
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Thrust

Als letztes Billigspiel ha-
ben wir noch eine besonde-
re Perle aus dem Action-
Genre. Thrust von Firebird
wartet weder mit groBartiger
Crafik noch mit besonderem
neuen Spielprinzip auf, ist
aber derart fesselnd, daB
man es als Action- und Ge-
schicklichkeits-Fan eigent-
lich nicht verpassen darf.

Hintergrundstory gibt es
hier wenig: Der Spieler muf3
zur Bewdltigung der Ener-
giekrise daheim auf der Er-
de von diversen Minenpla-
neten je eine Energiekugel
klauen und den sowieso
nicht mehr bendtigten Plane-
ten durch Vernichten seines
Reaktorgebaudes zerstoren.

Das Raumschiff des Spie-
lers kann nach links und
rechts gedreht werden, ein
Druck aufs Gaspedal ver-
leiht ihm dann noch den not-
wendigen Schub. So kann
man sich gegen die Cravita-
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hin und her, pendelt beim
Bremsen nach vorne, zieht
das Schiff mit sich mit, und so
weiter. Wer dannnoch durch
die engen unterirdischen
Héhlen fliegen kann, ohne
anzuecken, darf sich Mei-
ster-Thruster nennen.

Die Grafik ist dem einfa-
chen Spielverlauf angepalt
und macht auf den ersten
Blick nicht viel her. Dennoch
ist sie Auferst effektiv und
iiberzeugt durch sauberes
Scrolling. Zu einigen netten
Soundeffekten gesellt sich

wThruste, das Gravitations-Drama

tion der einzelnen Planeten
durchsetzen.

Der Spielverlauf selber ist
dann recht einfach: Auf dem
Planeten alle Anlagen ab-
schieRen, die zuriickschie-
Ren koénnten, Energiekugel
schnappen, Reaktor zersts-
ren und schleunigst abhau-
en, denn nach gelungener
Sprengung bleiben nur noch
10 Sekunden Zeit zur Flucht
in den Hyperraum.

Einfach fantastisch ist die
Simulation der Gravitaton
und Tragheit gelungen. Hat
man eine Energiekugel am
Raumschiff per Laser-Lasso
festgemacht, wird das Flie-
gen des Schiffs zur schwieri-
gen Aufgabe. Die Kugel
schwingt unter dem Schiff

eine reiBerische Titelmusik
von Rob Hubbard, die den
Sound-Chip heiBlaufen 1aBt.
Wer Actionspiele mag, fiir
den fiihrt kein Weg an Thrust
vorbei, noch dazu bei dem
fantastischen Preis von nur
10 Mark. Thrust ist zumindest
unser liebstes Billigspiel, da
man es immer wieder mal
spielen kann, sei es nur fir
ein paar Minuten oder gleich
fiir einige Stunden.
Humorvoll betrachtet sind
die Niedrigpreise der sechs
vorgestellien Spiele eigent-
lich eine Unverschamtheit.
‘Wo sollen denn da die ande-
ren Spiele-Produzenten blei-
ben, deren Programme 30,
40 oder noch mehr Marker

kosten? (bs)
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