Spiele-Test

C 64

Existenz kampfen, ereben
sie auf dem heimischen
Fernsehbildschirm eine

wahre Renaissance. Aus

haben wir »Night Mission

Commodore 64.

»Night Mission Pinball« vor al-

lem durch seine extrem detail-
lierte Grafik (Bild 1) und die ausge-
feilten Toneffekte, die beim Com-
modore 64 gegeniiber der ur-
spriinglichen Apple II-Version er-
heblich verbessert und den Mobg-
lichkeiten dieses Computers ange-
‘paBt wurden. Die Thematik fiir die
grafische und akustische Gestal-
tung des Flippers bilden nachtliche
Bombenangriffe der Allilerten auf

60 Z-¥dp

A uf den ersten Blick beeindruckt

| Wihrend die Urviter der Elektronikspiele — die
Hipperautomaten — in den Spielhallen um ihre

dem umfangreichen Angebot

Pinball« und »David’s Midnight
Magic« ausgewahlt — zwei Pro-
gramme auf Diskette fiir den

%

deutsche Stadte im 2. Weltkrieg.
Daher kann der Spieler, wahrend
die »Flipperkugel« die verschiede-
nen Ziele anschldgt, neben dem
Drohnen von Flugzeugmotoren
auch das Sperrfeuer der Fliegerab-
wehr und Bombendetonationen ho-
ren — wobei man allerdings iiber
den Beitrag dieser Aufmachung
zum Spielwitz geteilter Meinung
sein kann.

Wer Night Mission Pinball spielen
will, muP — wie in Wirklichkeit — zu-

erst einen »Quarter« (25 Cents) ein-
werfen. Das geschieht jedoch nur
per Tastendruck auf dem Bild-
schirm. Auch ein anderes Merkmal
ist von Vorbildern aus der Spielhal-
le entlehnt. Dort kann man haufig
beobachten, wie ein Spieler am Ge-
h&ause seines Flipperautomaten riit-
telt, um den Lauf der Kugel zu beein-
flussen. Moderne Geréte besitzen
daher in ihrem Inneren einen Sen-
sor, der bei starken Erschiitterun-
gen des Spieltisches die gerade im
Spiel befindliche Kugel disqualifi-
ziert. Im »Night Mission Pinball« kén-
nen derartige Manipulationen per
Tastendruck simuliert werden, wo-
bei auch hier zu haufiger Gebrauch
dieser Funktion zur Disqualifikation
— dem sogenannten »Tilt« — fiihrt.
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