
ie Wissenschaftler der 
»Firma« haben eine 

neue Dimension ent- 

deckt. Das einzige, das sie 

dort finden können, ist eine 

seltsam eckige Welt, die im 

leeren Raum zu schweben 

scheint. Die groben Umrisse 

sind bekannt, doch jetzt be- 

nötigt man eine genaue Kar- 

te dieser Welt. Also bekom- 

mensSie, dertechnische Assi- 

stenten-Gehilfe der Abtei- 

lung »Kartographie«, den 
Auftrag, die Welt per Fern- 

steuerung und einem klei 

nen Fahrzeug zu erforschen. 

Da das ganze ein Regie- 

rungsauftrag ist, ist das Geld 

und somit die Zeitfür dasFor- 

schungsprojekt knapp. Al- 

lerdings werden Ihnen für je- 

de neue Entdeckung und für 

eingesammelte Wertgegen- 

stände, sprich Juwelen, er- 

neut Geldmittel bereitge- 

stellt, was weitere wertvolle 

Sekunden bringt. 

Spiele-Test C 64 

Zum Durchdrehen... 

GAer 
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Zuerst macht es Spaß, dann süchtig 
und schließlich wahnsinnig. Es ist an- 
spruchsvoll und fast unlösbar. Es heißt 

»Spindizzy« und ist eines der besten C 64-Spiele. 

Bei drei Sprungschanzen wird es schon schwerer 

Natürlich stellt man Ihnen 

eines der ältesten For- 

schungsfahrzeuge zur Verfü- 

gung: »Geraldk«, so sein Spitz- 

name, sieht aus wie eine auf 
den Kopf gestellte Pyramide 

und ist nicht gerade einfach 

zu steuern. Sollten Sie Ge- 

rald verlieren, wenn er bei- 

spielsweise über den Rand 

der Welt hinausfährt und — 

fällt, wird ein Ersatz-Gerald 

an den Absturzort gebeamt, 

was allerdings einige Zeit 
kostet. 

Daß die Expedition nicht 

zueinfach wird, dafür sorgen 

eine Menge von Hindernis- 

sen. Rampen, Treppen, Wip- 

pen, Sprungschanzen, Zug- 

und Klappbrücken, Laufste- 

ge, Einbahnstraßen, Schal- 

ter, Lifte, Eisflächen, Seen, 

Trampoline, und nicht zuletzt 

42 3:an 

Am wichtigsten für den 

Spielverlauf sind die zahlrei- 

chen, im Boden eingelasse- 

nen Schalter, die eine Viel- 

zahl von Funktionen auslö- 

sen können. Da werden 

Brücken gebaut, Lifte akti- 

viert oder Sperren ausge- 

schaltet. Meistens sind aber 

Ursache (Schalter) und Wir- 

kung (Brücke, Lift, Sperre) 

mehrere Screens voneinan- 

der entfernt. Außerdem gibt 

es Schalterketten: Um an be- 

stimmte Orte zu gelangen, 

müssen mehrere Schalter in 
der richtigen Reihenfolge 

Diese Schanzen-Konstruktion sieht einfacher aus, als sie ist 

gefährliche »Einwohner« be- 
stimmen die Szene. Spielziel 

ist es, möglichst viele 

Screens zu erreichen, bevor 

die Zeit abläuft. 

betätigt werden. Zum Bei- 
spiel enthält ein Screen den 

Ein-Schalter für einen Lift, 

der in einem anderen 

Screen steht und direkt am 

Ausgang den Aus-Schalter. 

Der Lift wird also immer aus- 

geschaltet, bevor man über- 

haupt bei ihm ankommt. In 

wiederum einem anderen 

Screen befindet sich nun 

aber ein Schalter, der eine 

Brücke über den Aus-Schal- 

ter baut, womit der Lift in ak- 

tivem Zustand erreichbar 

wird. Diesesistnur einesder 

logischen Rätsel, die in Spin- 

dizzy versteckt sind. 

Wieso immer nur alleine 

spielen? Spindizzy kann man 

auch zu zweit genießen. Der 

Zwei-Spieler-Modus ist aller- 

dings sehr ungewöhnlich: 

Ein Spieler steuert den Krei- 

selnachobenundunten, der 

andere nach links und 

rechts. Daß das gar nicht mal 

so einfach ist, können Sie 

sich sicherlich denken. 
Über die Grafik von Spin- 

dizzy könnte man viele Worte 

verlieren, doch bevor wir 

hier in Lobeshymnen aus- 
brechen, zeigen wir Ihnen 

auf unseren Fotos drei von 

387 Screens, damit Sie sich 

selber einen Eindruck ver- 

schaffen können. Da Spindiz- 

zy ein echtes 3D-Spiel ist, 

kann Gerald auch mal hinter 

einer Mauer verschwinden, 

doch ein Druck auf eine 

Funktionstaste dreht das von 

Gerald übertragene Bild um 

90 Grad, so daß man wieder 

freie Sicht auf die Fahrbahn 

hat. Auch bei Spindizzy hat 

man zugunsten der Grafik 

auf tollen Sound verzichtet. 

Daß Spindizzy besonders 

schwer ist, brauchen wir de- 

nen nicht zu sagen, die das 

Spiel schon kennen. Wir 

kündigen jetzt schon einmal 

an, daßineiner dernächsten 

Ausgaben in der Rubrik 

»Tips und Tricks« der offiziel- 

le Spiele-Trainer zu Spindiz- 

zy erscheinen wird. Dieser 
wurde uns vom Autor zur 

Verfügung gestellt und funk- 

tioniert bei jedem Spindizzy- 
Originalprogramm. Bis da- 

hin: Fröhliches Kreiseln. (bs) 
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