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Geschidcter Joystick

Die reinsten Geschicklichkeitstests sind »Bounder«
und »Gyroscopec, die viel Bildschirmaktion ohne Bal-
lerei bieten. Hier knirscht der Joystick!

es ein paar Spiele ohne

krampfhaft  erdachte
Hintergrund-Story. Bei
»Bounder« und »Gyroscopes
gibt es einfache Aufgaben,
die nicht in irgendwelche
diimmlichen Science-fic-
tion-Geschichten  gepackt
wurden. Die leicht surrealen
und vollig unbegriindeten
Handlungen: Bei Bounder
muP ein Ball iiber Plattfor-
men in ein Ziel springen, bei
Gyroscope ein Kreisel durch
ein hiigliges Terrain zum Ziel
rollen. Mehr Handlung gibt
es nicht, so daB sich die Pro-
grammierer auf die Umset-
zung dieser Ideen konzen-
trieren konnten.

Beginnen wir mit »Gyro-
scope«, einem neuen Spiel
von Melbourne House. Hier
hat man offensichtlich ver-
sucht, sich an einen Spielhal-
lenklassiker anzuhdngen. Es
handelt sich um »Marble
Madness«, ein Automat von
Atari-Coin-Op. Was dem ei-
nen die Murmel, ist dem an-
deren der Kreisel, der bel
Gyroscope ins Ziel zu befor-
dern ist. Der Weg dorthin
wird in Zaxxon-artiger 3D-
Grafik dargestellt. Der Krei-
sel rollt durch eine Welt aus
»Badezimmerkacheln«, aus
denen die verschiedensten
Hindernisse geformt sind.
Auf diesem dreidimensiona-
len Parcours sind aber noch
weitere Hindernisse inte-
griert: Magnete und schwar-
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ze Locher beeinflussen den
Weg des Kreisels und der
Spieler mup héllisch aufpas-
sen, daB sein Kreisel nicht
gegen eine Wand oder iiber
den Rand hinaus fahrt. Zu al-
lem Uberfluf3 treiben sich
noch einige andere Gestal-
ten herum, deren einziger
Lebenszweck es ist, den
Kreisel aus dem Gleichge-
wicht zu bringen. Leider sind
diese Monster rein zufallsge-
steuert und tauchen relativ
konzeptlos auf, so daB sie
keine Herausforderung son-
dern blofe Schikane sind.

Insgesamt sechs Strecken
sind zu durchkreiseln, jede
von ihnen ist mindestens fiinf
Bildschirme lang und scrollt
von unten nach oben durch.
Diese konnen geschickte
Spieler aber nach wenigen
Tagen meistern. Danach
meldet sich das Programm
mit den englischen Sétzen:
»Ha Ha, du hast es geschafft.
Willst du es nochmal versu-
chen?

Spiele-Test
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Der Gesamteindruck von
Gyroscope ist recht zwie-
spaltig. Das Spiel ist zwar
nicht schlecht, bietet aber
auch nicht sehr viele Mog-
lichkeiten. So vermift man
viele Details wie eine High-
Score-Liste, oder Anwahl
einzelner Spiele-Level. Au-
Berdem wird es doch recht
schnell langweilig. Aber in-
nerhalb der néchsten Mona-
te soll ja »Marble Madness«
von Electronic Arts erschei-
nen, von dem sich Branchen-
kenner eine ganze Menge
versprechen.

Ein weiterer, neuer Vertre-
ter der Geschicklichkeits-
spiele ist »Bounder«. Stellen
Sie sich graue Plattformen
vor, die in eintausend Meter
Hoéhe tiber dem Erdboden
schweben. Uber diese Platt-
formen muB sich ein Tennis-
ball springend zu einem Ziel
bewegen. Auch hier er-
strecken sich die einzelnen
Strecken iiber mehrere Bild-
schirme, die von unten nach
oben scrollen. Auf den Ball
warten neben den moglichst
wirr angeordneten Plattfor-
men verschiedene Monster
und fliegende Hindernisse
sowie Uberraschungsplatt-
formen. Springt man auf eine
solche Plattform, gibt es ent-
weder einen Bonus oder es
passiert etwas Unerwartetes
—so kann beispielsweise ein
GebiB auftauchen, das unse-
ren Tennisball zerfetzt.

Hat man eines der insge-
samt zehn Teilziele erreicht,
kommt der Spieler in eine
Bonus-Runde, bei der meh-
rere Felder mit moglichst
wenig Spriingen beriihrt
werden miissen. Da bel je-
dem Durchgang die Vertei-
lung der Gegner, Plattfor-
men und Bonus-Felder

Bounder

gleichbleibt, kann man sich
mit sehr viel Ubung nach und
nach durch die zehn Spiel-
stufen durchtasten. Bounder
ist namlich wirklich nicht ein-
fach und verlangt dem Spie-
ler einiges an Joystick-Ge-
schick ab.

Bounder wurde mit viel
Liebe zum Detail program-
miert, man entdeckt immer
wieder einige neue Feinhei-
ten im Spiel. Zusammen mit
dem hohen Schwierigkeits-
grad ergibt sich so eine ho-
he, langanhaltende Spielmeo-
tivation.

Die grafische Seite von
Bounder verdient besonde-
re Beachtung. Das Scrolling
wurde sehr trickreich pro-
grammiert, so daP die grau-
en Plattformen ziemlich
schnell, die darunterliegen-
de Landschaft aber nur lang-
sam nach unten durchrollt.
Der 3D-Effekt wird dadurch
perfektioniert, daB der Ball
beim Hipfen gréfer und
kleiner wird. Die Musik ist
ganz nett und entspricht voll
dem Spielstil.

Bounder ist also eindeutig
das bessere der beiden Ge-
schicklichkeitsspiele. Au-
Berdem bekommt man bel
Bounder noch umsonst ein
allerdings recht méRiges
Bonus-Spiel namens »Meta-

bolis« mitgeliefert. (bs)
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