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Adion aus Englund

dhrend man vor einigen Mo-
naten dem Action-Spiel das

Aussterben  vorhergesagt
hat, liberraschen gerade die engli-
schen Software-Produzenten mit
Programmen, die sehr actionreich
sind, und dennoch intelligent pro-
grammiert wurden und so eine
Menge Strategie und Denkvermo-
gen erfordern. Zwei besonders gut
gelungene Beispiele der letzten Wo-
chen sind »Mercenary« und »Para-
droide«.

Der erste Eindruck von »Mercena-
ry« lautet unweigerlich: Das ist ja
»Elite« auf einer Planetenoberfla-
che! Doch dieser Eindruck tauscht,
denn »Mercenarye ist etwas anders
konzipiert. Zur Handlung: Sie, als
Soldner des Weltalls, sind gerade
auf dem Heimweg, als sich Ihnen
der Planet Targ in den Weg stellt.
Kurz gesagt, Ihr Raumschiff zer-
schellt auf Targ, Sie aber iiberleben,
und versuchen nun, von diesem Pla-
neten wegzukommen.

Die Einwohner von Targ, die Paly-
ars, liegen im Augenblick im Clinch
mit den Mechanoids, roboterahnli-
chen Invasoren. Beide sind an Ihren
Soldnerdiensten sehr interessiert.
Thre Aufgabe ist es, die beiden még-
lichst gut gegeneinander auszuspie-
len und dabei eine Million Credits
(Geld) zu verdienen, um spéater von
Targ entfliehen zu kénnen.

Titel Mercenary
§ 7 8 11 13 18
Spielidee '
Grafik
Sound 11
Schwierigkeit
Motivation
Besonderheiten riesige zu erfor-
schende 3D-Welt.
Hersteller Noragen
Preis 39 Mark (Kass)
59 Mark (Disk)
Bezugsquelle Rushware, An der
Giimpgesbriicke 24,
4044 Kaarst 2

188 ¥ ap

Fir die Freunde
des schnellen Joysticks
gibt es zwei neve Spiele,
die zusdtzlich zur
»Action« eine Men

Denkvermadgen erfo ern.

Die Handlung spielt sich nicht nur
an der Oberflache von Targ, son-
dern auch in gigantischen unterirdi-
schen Komplexen und Raumstatio-
nen im Orbit um Targ ab. Dort kén-
nen Sie verschiedene Auftrdge an-
nehmen, oder aber auf eigene Faust
etwas unternehmen.

Die 3DVector-Grafik von »Merce-
narye ist schneller als die von »Elite«
und teilweise etwas detaillierter.
Daszu erforschende Terrain ist zwar
kleiner, dafiir aber abwechslungs-
reicher. Dadurch ist »Mercenarys«
auch erheblich einfacher zu spie-
len. Neben Luft- und Bodenschlach-
ten sind auch Adventure-Elemente
enthalten. Da kann man Gegenstan-
de finden oder klauen und spater
benutzen oder verkaufen (inklusive
dem Roboter-Kommandanten der
Mechanoiden). Wer von Targ flie-
hen will, hat also ein paar Wochen zu
tun, und kann sich danach auf »Mer-
cenary ll«, angekiindigt fiir Mitte
1986, freuen.

Auf pure Action, allerdings hochst
intelligent aufbereitet, ist »Para-
droid« ausgelegt.

Eine Flotte von acht Raumschiffen
mit iiber tausend Robotern an Bord
hat ein Problem: Die Roboter spie-
len verriickt, die Besatzung ist ernst-
haft bedroht und muBte sich ver-
schanzen. Einzige Rettungsmoglich-
keit bietet ein bisher unerprobtes
Geréat, mit dem man einzelne Robo-
ter beeinflussen kann. Dieses fern-
gesteuerte Gerat kann an Bord ei-
nes der acht Raumschiffe gebeamt
werden. Der Spieler iibernimmt die
Steuerung dieses Gerdts, »001« ge-
nannt. Auf den Schiffen selber tum-
meln sich die verschiedensten Ro-
botertypen, alle durch dreistellige
Zahlen gekennzeichnet. Da gibt es
Aufraum-Roboter, Wachter-Roboter,
Reparatur-Roboter und schlieBlich
den Ober-Roboter, ein »999%. Diese
iiber zwanzig verschiedenen Typen
sind unterschiedlich auf den ver-
schiedenen Decks eines Schiffs ver-
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teilt. Um einen Roboter auszuschal-
ten, gibt es zwei Moglichkeiten —
man schieft ihn ab oder iibernimmt
ihn eine gewisse Zeit lang. Gerade
bei den héheren Typen lohnt sich
die Ubernahme, kann man dann
doch iiber die zusétzlichen Fahig-
keiten dieser Roboter verfiigen. Die
Ubernahme selber ist ein eigenes
Spiel im Spiel: Innerhalb weniger
Sekunden muf der Spieler mehr lo-
gische Schaltkreise verbinden als
der Computer-Gegner. Aber auch
der direkte Kampf ist kein hirnloses
Rumgeballere. Viele der héheren
Roboter schiefen iibrigens dullerst
kraftig zurlick, was den Spieler auf
manchen Decks zum Jager, auf an-
deren zum Gejagten macht,

Die Crafik von »Paradroid«ist sehr
gut, bis auf einige ungiinstige Farb-
kombinationen. Es gibt keine festen
Songs, sondern nur einige Soundef-
fekte, die aber alle hervorragend
gelungen sind.

»Paradroid« wurde von einer eng-
lischen Computer-Zeitschrift in al-
lerletzter Sekunde fiir das Jahr 1985
zum internen Lieblingsspiel der Re-
dakteure erklart — ein stolzer Er-
folg, den das Spiel verdient hat.

Es ist also mal wieder Zeit, seine
Joysticks zu schmieren und die Fin-
ger zu trainieren. Wer Strategie und
Action mag, kommt hier garantiert

nicht zu kurz. (bs)
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