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von Jorn-Erik Burkert

Wer schon SpaB
w am Kampf gegen
T den bésen Morgul
EST hatte, der kann sich
auf ein neues

Abenteuer mit dem Helden im Pan-
zer freuen. Auf dem Planeten Lan-
dorin k&mpften einige mutige Re-
bellen gegen eine Schar heim-
tlickischer Maschinen. Der unglei-
che Kampf endete mit einem Sieg
der mechanischen Wesen, und die
Uberlebenden des einst blihen-
den Planeten flohen aus ihrer Hei-
mat. Vor ihrer Flucht konnten die
Bewohner von Landorin noch eine
Botschaft ins Universum senden.
Turrican nimmt das Wagnis auf
sich und tritt den Maschinenwesen
und deren Helfershelfern in einem
geféhrlichen Abenteuer gegen-
Uber. Durch finf unterschiedliche
Welten fiihrt der Weg des Kamp-
fers, und er muB sehr geschickt
seine Waffen einsetzen, um ans
Ziel zu kommen. Gegen kleine Ro-
boter, mechanische Vogel, beweg-
liche Minen und viele andere Geg-
ner zieht der Befreier zu Felde, um
den Bewohnern ihre Heimat wie-
derzugeben. Die Ein- und Ausgén-
ge der einzelnen Welten des Pla-
neten Landorin werden durch Rie-
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tes tummeln sich auf dem Bild-
schirm und die Endmonster sind
groBer als je gesehene. Das Scrol-
ling in alle Richtungen besticht
durch seine Exaktheit, und als Kro-
nung wird in drei Leveln noch
Parallax-Scrolling (gleichzeitiges
Verschieben von mehreren Ebe-
nen auf dem Bildschirm) gezeigt,
wie man es noch nie auf dem C64
sah. Die Titelmelodie und die
Sounds runden den sehr guten
Eindruck des Spiels ab. Musik
wahrend des Spiels gibt es leider
nicht, aber dann héatte man sicher
den Programmierer beim Mikro-
prozessorschutz verklagen mus-
sen. Denn was das kleine, un-
scheinbare Ding im Computer lei-
sten muB, ist wirklich erstaunlich.
Das Spiel ist ein Beispiel fiir sehr
gute Programmierung, es wurden
hier die Grenzen des Machbaren

Turrican begegnet einem mutierten Stiitzpfeiler. Ein ganz

iibles Monster!

senmaschinen bewacht. Nach hal-
ber Wegstrecke muB Turrican ge-
schickt ein Raumschiff lenken, um
die unnahbaren Gegner zu besie-
gen.

Das neueste Werk der deut-
schen Softwareschx_ﬁgﬁz-
bow Arts ist ohne Z -
pergame. Die vom ersten Teil be-
kannten Waffen und Extras wur-
den erweitert und die einzelnen Le-
vel satt mit neuen Gegnern und
Uberraschungen bestickt. Das
Suchen nach Extraleben ist eben-
so notwendig wie das Sammeln
von Diamanten, da es von Anfang
an keine Maoglichkeit gibt, das
Spiel nach Verlust aller Leben an
der letzten Spielsequenz fortzu-
setzen. Fir 100 gesammelte Edel-

Geh zur Holle, du Kreatur!

steine gibt es ein »Continue«, und
Turrican darf noch einmal bei dem
Punkt beginnen, bei dem ihm das
letzte Leben genommen wurde.
Die Grafik ist, wie beim ersten Teil
der Mission, exzellent, und man
staunt nur, was aus der Brotkiste
vom Programmierer rausgeholt
wird. Unzahlige gegnerische Spri-
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auf dem C64 ausgelotet. Es wird
bestimmt keinen  Spielefreak
geben, der an diesem Turrican ||
vorbeikommt, aber es sei davor
gewarnt, denn das Abenteuer ist
gefahrlich und die Priifungen fir
Turrican sind hart...

Titel: The Final Fight - Turrican II, Preis: 54,95
Mark, Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128-133,
W-4044 Kaarst

von Jorn-Erik Burkert

Wieder einmal darf
man sich als Bau-
T T meister auf dem
Es Bildschirm betati-
~ gen. Aber nicht
Stein auf Stein, sondern geometri-
sche Puzzleteile werden auf dem
Spielfeld plaziert. Nach und nach
muB ein »Loopz« zusammenge-
setzt werden. Ist der Loopz voll-
standig, verschwindet er und der
Spieler erhalt Punkte gutgeschrie-
ben. Je gréBer das Gebilde, desto
mehr Punkte erhdlt der Loopz-
Produzent.

Die Grafik ist, wie bei fast allen
Spielen dieser Sparte, einfach ge-
zeichnet, aber in diesem Falle
trotzdem ansprechend. Aus dem
Lautsprecher dréhnt recht simple
Musik, die aber ins Ohr geht. Ob-
wohl diese geometrische Puzzle in
der Flut der Denkspiele nicht her-
ausragt, macht die »Loopzerei«
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Regenbogenfarbene
Gebilde entwickeln sich
zu einem Problem

Titel: Loopz, Preis: 49,95 Mark, Vertried:
Bomico, Am Sidpark 12, 6092 Kelsterbach

SpaB, und manistdoch immer wie-
der versucht, die Schachtel mit
dem Spiel aus dem Regal zu ho-
len. Die drei Modi des Spiels, Bau-
en beliebiger Gebilde, Nachbau
von vorgegebenen Mustern und
das Teamwork, lassen die ver-
schiedensten Mdglichkeiten des
Spiels zu und sorgen flir unterhalt-
same Abwechslung. Der Zwei-
Spieler-Modus ermdglicht wahre
Loopz-Duelle, aber auch konstruk-
tive Zusammenarbeit.
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