
Spiele-Test 

m Jahre 1984 erschütterte 

ein Spielhallen-Automat 
von Atari die Computer- 

welt. SeinName war »Marble 

Madness«. Der Automat, der 

größtenteils von einem 19jäh- 

rigen entwickelt wurde, 

schlug ein wie eine Bombe 

und wurde einer der größ- 

ten Spielhallenerfolge. Nach 

Verhandlungen mit Atari 

kaufte Electronic Arts die 

Rechte und begann mit dem 

Programmieren der Heim- 

computer-Umsetzung. Als 

erstes wurde die Amiga- 

Version fertiggestellt, die 

den Automaten fast bis ins 
kleinste Detail kopierte. Die 

C 64-Version wurde rechtzei- 

tig zum Weihnachtsgeschäft 

beendet. Wir durften die 

Umsetzungalserste für Siein 
Augenschein nehmen. 

Die Spielidee ist sehr ein- 

fach: Eine Murmel muß 

durch mehrere dreidimen- 

sionale Rennstrecken rollen. 

Zeitlimits und gefährliche 

Gegner versuchen sie daran 

zu hindern. Ist Ihnen das 

nicht spannend genug, kön- 

nenSieesauch aufein flottes 
Rennen zu zweit anlegen, bei 

dem man sich gegenseitig 

behindern und von der Fahr- 

bahn schubsen kann. 
Es gibt insgesamt sechs 

völlig unterschiedliche 
Rennstrecken. Die erste ist 

recht einfach und hat als 

Hindernis nur eine enge 

Rinne. Bei der zweiten wird 

es schon schwerer: Eine 

grimmige, schwarze Mur- 

mel, Eisflächen, steile Ab- 

hänge und die giftgrünen 
»Marble-Munchers« (Mur- 

mel-Mampfer) lassen nichts 

unversucht, den Spieler vom 

Kurs abzubringen. So stel- 

gert sich der Schwierigkeits- 

grad von Strecke zu Strecke: 

Da gibt es dann den Säure- 

Schleim, die Staubsauger, 

das Katapult, die Stahl- 

stangen, Röhrensysteme, 

Schlamm und eine geheim- 
nisvolle Transport-Welle. Im 
fünften Level kann man dann 

endlich zurückschlagen: 

Kleinere Ausgaben der ein- 

zelnen Monster dürfen hem- 

mungslos überrollt und zer- 

quetscht werden. Dafür gibt 

es sogar Bonus-Sekunden. 

Der sechste Level hat es 

dann aber in sich: So ziem- 

lich jede Gemeinheit, die 

man sich denken kann, wur- 

de hier eingebaut. 

Es ist sicherlich keine 

leichte Aufgabe, Marble 

C 64 

Marble Madness 
Amiga-Besitzer sind seit einigen Wo- 
chen von dem Spiel Marble Madness be- 

Test | geistert. Jetzt gibt es eine C 64-Version. 
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Diese Eisfläche bereitet dem Spieler arge Schwierigkeiten 

Madness originalgetreu auf 

demC 64 zu programmieren. 
Dies kann jeder bestätigen, 

der die Grafik und die Musik 

des Automaten (oder der 
Amiga-Version) kennt. Aber 

trotzdem wurde gerade in 

diesen beiden Punkten eine 

recht gute Umsetzung von 

den Programmierern gelie- 

fert. Dafür haben wir ein 

paar andere »Macken« ent- 

deckt, die unsschwer im Ma- 

gen liegen. Im zweiten Level 

stimmt beispielsweise die 

Eisfläche nicht mit der im Au- 

tomaten überein. Die C 64- 

Version ist hier sogar so 

schwierig, daß wir nur mitei- 

ner Portion Glück den zwei- 

ten Level bewältigen kön- 

nen. Auch andere Details, 

wie die Staubsauger und der 

Säureschleim, sind nicht kor- 

rekt reproduziert worden. 

Mit einem Joystick ist die 

Murmel nur schwer zu steu- 

ern, da häufig die Diagona- 

len benötigt werden. Ein 

Trackball leistet hier sehr 

gute Dienste und wird hier- 

mit von uns als Murmel- 

Steuerung empfohlen. 

Alles in allem eine brauch- 

bare Umsetzung eines fanta- 

stischen Spiels, die aber 

nicht alle in Electronic Arts 

gesetzten Erwartungen er- 

füllt. Das Spiel ist zwar keine 
100- sondern nur 80prozen- 

tige Automaten-Adaption, 

macht aber gerade zu zweit 

einen ungeheuren Spaß. 

Wer sich für ein ungewöhnli- 

ches, sehr komplexes Ge- 

schicklichkeitsspiel interes- 

siert, macht mit Marble Mad- 

ness sicherlich keinen 

schlechten Fang. 

(bs) 

P.S. - Letzte Meldung! 
Electronic Arts teilte uns mit, 

daß die C 64-Version von 

Marble Madness einen ge- 

heimen siebten Level hat! 

Dieser ist aber nur über ei- 

nen Trick zu erreichen, der 

nicht verraten wird. (bs) 
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