SPIELE

von Jan Krolzig

n den unendlichen Weiten des
I Weltalls existiert auch der Planel

XNYL. Die nahezu optimalen Be-
dingungen dort ermoglichen den Be-
wohnern des Planeten, in Fachkrei-
sen auch Jams genannl, ein ange-
nchmes Leben. Dieses fiihren sie auf
der Basis von Luft und Licbe. Da ja
letzteres verstindlicherweise in aus-
reichendem MaBle zur Verfiigung
steht. stellt nur noch die Lult ein
Problem dar. Diese mul} produziert
werden. Als AusgangsstofT dienen
hierzu schlicht und einfach Diaman-
ten. Da es an diesen auf XNYL
mangell. miissen sie von anderen

Planeten besorgt werden. An dieser

Stelle kommen nun Pin und Ball ins
Spiel. Die beiden haben sich ein
Raumschiff gebastelt, um das Uni-
versum nach Diamanten abzugrasen.
Frither oder spiter (ich glaube, es
war cher spiiter als frither) haben sie
dann auch die totalen Massen an
Diamanten gefunden. In ihrer mo-
mentanen Aufregung haben sie dann
sowohl sich selbst als auch ihr
spaBiges Raumschiff total ibernom-
men.

Die AuBBerirdischen
im Sturzflug

Es kam, wie es kommen muBite —
gerade wihrend des Vorbeisurrens
an der Erde macht es plumps — und
das Schiff stiirzt tiber dem Zentrum
allen Geschehens ab! Aus den nun
folgenden Problemen resultierte cin
Spiel namens CHEEKY TWINS, zu
finden im 64’er-Sonderheft Nr. 97,
Da das aber nun einmal Geschichte
ist, haben wir unsere Diskette zum
Heft in diesem Monat mit der Fort-
setzung des ganzen Geschehens, mit
CHEEKY TWINS 2, veredelt.

Dieses fiihrt nahezu nahtlos dort
fort, wo der erste Teil endet. Pin und
Ball sind wieder gestartet und auBer
sich vor Freude. Aus eben diesem
Grund verfallen sie sofort in einen
Liebesrausch. Wie ein solcher

Rausch aber nun einmal so ist. zieht
er die beiden soweit mit. dal} sie al-
les andere stehen und licgen Jassen,
Damit ist aber auch die Steuerung
des Raumschiffes vollig vernachliis-
sigt! Wieder einmal kommt es, wic
es kommen mufte — das Schiff geriit
in einen magnetophilen Wirbelsturm
und wird unsteuerbar, In all der
Hektik ist dann aul einmal auch
noch der Treibstoff alle, damit das
Schicksal seinen Lauf in aller Ruhe
nehmen kann. Das tut es dann auch
und das Schill erleidet wieder ein-
mal eine Bruchlandung. Wiihrend
beim ersten Abenteuer lediglich die
peripheren Schiffselemente zu Scha-
den kamen, hat es nun auch die Bord-
elektronik entschiir(t. Das Herzstiick
der ganzen Anlage

— der 6510 — liegt

brach da. Unnotiger-

welise reagiert er auf

den Crash leicht exhi-
bitionistisch und gibt

der AuBenwelt sein

[nneres preis.

Nach aufwendi-

ger Suche finden

Gestrandet!

Die beiden kleinen Astronauten Pin und Ball
sitzen auf einen fernen Planeten fest und
mussen sich durch 33 Level kdmpfen. Un-
terwegs finden sie gentligend Ersatzteile, um
ihre Raummutihle wieder flott zu bekommen.

Pin und Ball im Maschinenraum ei-
nige Aufzeichnungen, die wiihrend
einer [ritheren Flugphase gemacht
wurden. Darunter befinden sich
auch Pline iiber die Zusammensel-
zung verschiedener Planeten. an
denen sie vorbeikamen. Anhand
genauester Lagebeschreibungen
stellen die beiden erfreut fest, daf3
auch die Pline zu ihrem Absturz-
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In der Mitte befindet sich der Warp-Ausgang, der aber erst
freigesprengt werden muB. Bis dahin miissen noch einige Gegner
mit Hilfe der Bomben ausgeschaltet werden.

planeten dabei sind. Diesen ist zu
entnehmen, dal tief im Inneren des
Planeten alte Fabriken lahmliegen,
auBer Betrieb und im Laufe der Zeit
von riesigen Vulkanen zugedeckt.
Es ist mit an Sicherheit grenzender
Wahrscheinlichkeit davon auszuge-
hen, dal genau dort unten in den
Fabriken noch solch selten gewor-
dene Stiicke wie der 6510 zu finden
sind. So bleibt nur eine Losung — ei-
ner der beiden Helden muf} runter
und Ersatzteile besorgen, wiihrend
der andere auf das Schilf aufpafit!
Zufilligerweise finden Pin und Ball
in irgendeiner verstaubten Ecke des
Maschinenraumes noch einige Ki-
sten voller Bomben. Und einige
Geistesblitze spiiter ist dann auch
entschieden, wie der Weg nach un-
ten frei gemacht werden soll.

Unterirdische Hohlen
mit Ersatzteilen

An dieser Stelle beginnt das
Spiel, welches auf einem 17 mal 9
Felder grof3en Spielfeld ausgetragen
wird, in dem sich der Spieler durch
geschicktes Legen der Bomben ej-
nen Weg bahnt und gleichzeitig die
anderen sich bewegenden Figuren
vom Bildschirm verbannt. Im Ge-
gensatz zum ersten Teil, den man
bekanntermallen allein bzw. zu

Pin und Ball sind gestrandet — wer bringt sie durch die 33 Level
des Spiels "Cheeky Twins 2"
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Im Options-Menii wird die Anzahl der Spieler eingestellt.
Das Game wartet mit einem Drei-Spieler-Mode auf.
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zweit spielen konnte. besteht hier
die Moglichkeit, noch einen dritten
Spieler hinzuzuzichen,

Wer in diesem Modus dann aller-
dings wessen Rolle im Spiel iiber-
nimmt, iiberlasse ich einmal Eurer
Phantasie. Prinzipiell unterscheidet
sich der ONE PLAYER MODE von
den Mehrspieler-Modi durch das
Spielziel. Der Alleinkimpfer ist da-
mit beauftragt, sich durch 33 Level
zu kiimpfen und dabei die verschie-
denen Bewacher der Fabriken un-
schiddlich zu machen.

Monster treiben sich
in den Leveln rum

Dabei machen einem pro Level
bis zu acht unterschiedlich intelli-
gente Monster das Leben schwer.
Wenn alle Monster in ihre Jagd-
griinde verwiesen sind, so gilt es den
Level durch die sogenannte Warp-

X2

Bevor der Held das Level verlassen kann, miissen alle Gegner
liquidiert werden. AuBerdem sollten alle Extras eingesammelt
werden, damit Pin und Ball geriistet sind.
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zone zu verlassen. Diese 6ffnet sich
immer genau in der Mitte des Scre-
ens und mull eventuell erst freige-
sprengt werden. Um der Sache noch
ein wenig mehr Spaly zu verleihen,
ist man als Spieler zusiitzlich noch
an ein Zeitlimit gebunden. das ei-
nem nach Ablauf eines Lebens be-
raubt. Damit der Spieler nicht nur
frustriert wird, gibt es auch einige
kleine Extras cinzusammeln, die
durchaus lohnenswert sind. So kann
man beispielsweise seinen Bomben-
vorrat auffrischen und somit mehre-
re Bomben gleichzeitig legen: oder
aber die Reich-
weite der Bom-
ben vergroliern,
um deren Wirkung
zu verstirken. Fiir
Uberraschungen sor-
gen immer wieder
die auftauchen-
den Fragezei-
chen, die un-

terschiedliche Extras beher-
bergen. Das Kénnen so
schine Sachen sein wie ein
Extraleben oder Extrazeit,
aber auch ein Verkiirzen der
Bombenexplosionen oder
cin Verringern der eigenen
Geschwindigkeit und vieles
mehr sind durchaus mog-
lich. Sind mit oder auch oh-
ne Hilfe der ganzen Extras
alle 33 Level durchgespielt,
so gilt es ein Schlufibild zu
bewundern und sich am Ab-
spann zu erfreuen.

Sollte man dieses nicht
schaffen, so erscheint nach
Verlust aller Leben die
High-score-Liste, in die
man sich bei entsprechen-
der Punkizahl natiirlich
auch eintragen kann, wor-
auf” der High score abge-
speichert  wird. In  den
Mehrspieler-Modi,  man
kann sich entweder zu zweit oder
zu dritt den Bomben opfern, gilt als
cinziges Spielziel das “Zerbomben™
der Mitspieler. Wer als erster Spie-
ler fiinl Runden gewonnen hat, geht
am Ende als Sieger aus dem Spiel
hervor. Um auch bei gleichstarken

Wichtig! Urgent!

Um ein fehlerhattes Funktionieren
des Programms zu garantieren, daif
die Diskette nicht validiert werden.
AuBerdem durfen keine weiteren Fi-
les auf die Diskette geschrieben
werden.

Zum Anfertigen einer Sicherheitsko-
pie benutzen Sie bitte ein Backup-
Kopierprogramm, das ganze Disket-
tenseiten kopiert. File-Copys versa-
gen den Dienst, da ein Tell der
Spiel-Daten per Track-Loader von
der Diskette in den Speicher geholt
wird. A

liegenden Diskette ein und laden das
Programm mit dem Befehl im Di-
rektmodus:
LOAD"**, 8, |

Das Spiel startet dann automa-
tisch. Nach dem Intro-Screen und ei-
ner Vorgeschichte zum Spiel. gelangt
man in das Optionsmenii. Hier kann
die Spielerzahl gewihlt werden.

Das Spiel wird tiber Joystick und
Tastatur gesteuert. Der Joystick soll-
te sich fiir Spieler eins in Port 2 und
fiir Spieler zwei in Port 1 befinden.
Der dritte Spieler steuert seinen klei-
nen Helden im Action-Modus mit
der Tastatur, Dabei gilt folgende Be-
legung der Tastatur;

Die Bombe ist gelegt, aber der Held muB aus deren Aktionsradius
verschwinden.

Spielern ein Ende zu sichern, haben
sich alle Mitspieler einem gnaden-
losen und véllig unparteiischen Zeit-
limit zu unterwerfen.

Mehrspieler-Modus
bietet Fun fiir drei

Selbstverstindlich gibt es auch
hier wieder die diversen Extras frei-
zusprengen und einzusammeln. Zu-
sétzlich existiert je Runde auch noch
cin einziges Speedup, das es zu er-
laufen gilt.

Um in den Genufl von "Cheeky
Twins 11" zu kommen, legen sie bit-
te die zweite Seite der dem Heft bei-

Taste Bedeutung
K 1< oben
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/ /  Bombe legen

Der Pause-Modus wird mit der
SHIFT-LOCK-Taste akti-
viert und RUN-STOP
bringt den/die Spieler je-
derzeit  zum  Intro
zuriick, von wo ein
neues Game ge-
startet werden
kann. Viel Spafl
bei der Bombenle-
gerei! (1b)
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