nur drei Fightern
nehmen muB, dndert

Beim zweiten Anlauf er

kenne ich dann den Ubelt4-

ter: Inmitten einer Krater-

landschaft ist ein kleiner Ra-
- ketenwerfer montiert, der

frohlich durch dle,

ache mich also wie-
,/ moglichst viele
einzusam-

nd gelange schlieB-
einen Raum, in dem

ch hin désen. Hi
it meinem nel

er-Art sechsbeini-

n mit Krebsschere
emiSchidel eines Nas-
5,det nach gewohnt fie-

ihridirekt iins Maul so

'gibt sie nach wemgen Tref-

irehen, bevor sie mich er-

ht haben, lassen sich
cht einfach abschieBen
d auch der Raumcontainer
tellt kein Problem dar. Ich
will mich gerade liber einen

T

hinweg;, &ndern dann jedoch
plotzlich die Richtung und
. fallen mirinden Riicken. Was

weiteren Geega-Kristall freu-
en, als mich wieder eine die-
ser urplétzlichen und abso-
lut unerklérlichen Explosio-
nen zerreit. In Bruchteilen
einer Sekunde, bevor ich
auch meinen letzten Fighter
bei einer Kollision verliere,
muB ich feststellen, daB die
Angreifer in diesem Level
nicht nur von rechts, son-
dern auch von links kommen.
Aha, daher die Explosion.
Ich kimpfe mich also wie
der durch die ersten beiden
Areas, gelange nach einige




eit. in Level 3 und stoBe hier
hne graBere Probleme (ich
“ “halte mich immerin der Mitte

des Bildschirms, um® auch
- ‘riickwértigen/
sausweichen zu konnen) ‘bis

“zwely | Aufzige den Weg

'block1eren Diese schieBe

ich mit zwel Powerbeams ab
und entscheide mich dann,
nachdem' ich drei grauen
Monstern ausgewichen bin,
dieiwieder einmal'von hinten

angreifen ‘wollten, an' einer’
Weggabelungfiir' die obere’
Alternative! Ich schieBe, bal-
lere und'beame mir den'\Weg"

frei, iberwinde zwei'im letz-
ten’ Moment zum ‘Angriff
Ubergehende Barrieren und
stehe zu'guter Letzt am' Ende
der Area. Von rechts nahert
sich, begleitet’ voni gespen-
stischer Musik; ein'dtisenge-
triebener  Fischkopf,  der
nach Luft schnappend auf
mich losgeht. Seine
Schwachstelle ist
schnell entdeckt: Schiisse,
die ihn ins gedffnete ‘Maul
treffen, gelangen bis direkt
ins Gehirn'und legen ihn da-
her recht schnelllahm! Bevor
er den Weg jedoch frei
macht, registriere’ ich' eine
Berilihrung auf meiner linken

w

Schulter. Ich spiire, wie;sich
die biomechanischen Kiefet:
des Fisches um meinen Hals
schlieBen und drehe mich
geistesgegenwartig um: Hin-
ter mir 'steht’ der® Kollege
Riliegensdaorfer und fragt mit
breitem Grinsen: »Na, "Alter;
kommst® mit Essen?«. Hin-
und “hergerissen zwischen
Spiel und Realitat kann ich

. nur stammeln: »Nein," aeh
ich..., - Katakis, . aeh...,
Fisch..., ‘Werdammtl«l Ein

Blick auf den Bildschirm be-

statigt ‘meine’ Vermutung:

* Ausgabe 7/Juli 1989

Angreiferns zwanzig Minuten habe'ich es

/' zu einer Stelle vor, ‘an der

: richtlg, kaum habe Ich sie eli=

rechi

Mein' mechanischer Gegnér

hat mir soeben den: Garaus

gemacht! Danke, Peter: ..
Nach schier endlosen

g ..
glelch=noch einm und ver-
Ziehe mich gegen Ende der
‘Areaan den oberen Bildrand.
Der Haumg!elter eniet"’t
Szepe und versetzt mir

dann, gliicklich’ doch ge-.
schafft;zamein _Fighter er-
scheintin einemengen Gang
am Anfang von Area 4. 'Ich
verlasse diesen und stoBe
auf'eine Gruppe'trager, gru-
ner:Wesen, die eine frappie-
tende Ahnlichkeit mit Com-
puterviren: aufweisen. Und

- Himmelsrichtungen.

Von ICs und I.Ebs-f‘f'
: gejugt '

miniert, muBiich feststellen;
daB ich mich'inmitten eines’
gigantischen Computers be-.
finde. Links' und" rechis’
nichts als Platinen, ICs,
LEDs, Widersténde und Tran=" ' schadlich zu ‘machen (Tip:
sistoren.. Diese  Elemente | Man muBisténdig in Bewe-
scheinen allerdings nach eisi® gung: bleiben und'sich mdg-
nemrechtneuartigen Rrinzip; | lichstimmer genau uberdem
gesockelt zu sein, denn-es' ' Raumschiff aufhalten) und
kann durchaus vorkommen, ;| betrete Area 5. Diese ist ein
daB'sie'sich aus ihter Veran- . einziger verwilderter Fried-
kerung losen und einen mit hof; " libersat“von menschili-
einemiigehorigen’Satzan-' ‘ehien Totenschédeln. Ange-
springen;” IchischieBe, 'was griffen werde ich von rotie-
das | Zeug halt, ' zerstére “renden Ypsilons und mehre-

; - ren SelbstschuBanlagen, die

_ immer wieder fiir kurze Zeit
¢ aus dem Boden auftauchen
*"undgezielte Salven aufmich
- abgeben. Diese sallte iman,
2 wenn moglich, abschieBen.
schweren'Herzens denieinen ™ schieBen'aus’ allen Rohren
ader anderen 80486-Prozes- ' und erledigen einen gnaden-
sar (die Teile sind" hollisch ~los, wenn man ihnen nur'die
teuer)iundi gelange schlieB- 'geringste  Chance gibt.
lich ans Ende des Levels:Ein~ Gliicklich dariiber, bisher un-
droBer, leerer Raum_ohne . beschadet davongekommen
biomechanischen Wéchter? ' zu'sein, Werde ich einen Mo-
Weit. gefehlt!” Mein 'Gegner" . ment lang unachtsam und
kommt nach kurzer Zeit in falle mehreren roten Fieslin-
Form ~eines, 'gigantischen . gen zum Opfer, die einmal
Raumgleiters .ins" Bild wge-'\ 'mehr (warum auch' nicht?)
schossen = allerdingsileider ™ von hinten angreifen: Ichige-
vonlinks; so'daBichinurnoch’ selle mich also kurzzeitig'zu
die effekireiche Explosion den toteniKollegen und neh-
meines DS-H75 beobachten me dann einen neuen Eagle-
Kann. fighter.in Betrieb.

" beginne

Nummert. ,
‘Nach zahem Kampf end-
lich wieder in' Level 4 ange-

_lich, meinen Gegner un-

‘dle ‘

gleich den nachsten Schock: |
Erdenkt gar ‘nichtdaran; sich
ruhig zu verhalten, um mir .
Gelegenhelt Zu geben, sei-
“nen: Schwachpunkt zu su- |
““chen. Er diist wie wild durch
" den Raum, schieBt in alle
; und

“Bildschirm,  Okay, okay, |ch.‘__
" bin ganzruhigl ich rege imich

~ nicht im geringsten‘auf und .
freudestrahlend

* (grerr..)noch emmai in Levef ‘mich freundlich auf, die Dis

i Iangt, 'Schaffe iches tatséch-

" Auch die Horden grauroter
‘Kugeln ist'nicht »ohne«. Sie’

nigen Sekunden beseitlgt'
Das war einfach!
- Mein . Computer forder.t.._
kette 2u wenden undischo
biniichin'Area6. Hier bekom-"
me ich'es mit einer fein saus
berlichraufgereihten Forma-
tion' grliner"Maschinen zu
tun, die"mich" jedoch an-
standslos passieren laBt. A
schlieBend wird esgjedoch
haarig: Mehrere unscheinba
reJets, die eine nichtzu leug-
nende Ahnlichkeéit mit denen
aus; Leve! 3iaufweisen, kom-
men mir entgehen. Geistes-
gegenwartig fliichte ich in
dietMitte' des Bildschirms -
keine'! Sekunde zu friih.
Schon kommen die ersten

" Angreifervonihinten, konnen

mir jedochinicht wel anha-
ben, da der Uberraschungs-
effekt diesmal nicht auf ihrer
Seite ist. Kaum habe ich sie
hinter mir gelassen, werde
ich'vonieiner hochst schieB-
witigen' Barriere, angegrif-
fen.’Diesepassiere ich am

Spuréh efner -
Zivilisation

unteren Bildrand und werde
soglejich’ von' rotierenden

Scheiben ‘und Rauten 'at-

tackiert. Auch hier bleibe ich .
Sieger, genau wie beidenwvi- "
brierenden Containern, die.

mich als nachstes aufzuhal=
ten versuchen.
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Was dann jedoch folgt, trotzt
jeglicher Beschreibung: ein
riesiges, bildschirmfilllendes
Raumschiff mit Haifischmaul
versperrt mir den Weg. Unab-
lassig Raumschiffe spuckend
schiebt es sich mir entgegen,
so daB mir nur noch die Flucht
bleibt. Ich quetsche mich an
den unteren Bildschirmrand
(hier scheint mehr Platz zu sein
als oben) und ziehe férmlich
den Kopf ein, wahrend das Un-
getiim tiber mich hinwegzieht.
Aber es soll noch dicker kom-
men: Um mit dem Schiff nicht
doch noch zu kollidieren, muB
ich in es eindringen! Nachdem
ich einige zweibeinige Killer-
maschinen mit einem Power-
beam ausgeldscht habe, stehe
ich dann vor dem Ende des Le-
vels. Ein widerliches griines
Wesen schieft unabldssig

graue Kugeln auf mich ab. Im
Schutz meines zum Glick un-
zerstorbaren Gemega-Satelli-
ten schiebe ich mich Stiick fir
Stiick in die SchuBbahn des
Monsters und erdffne schlieB-

Das SchiluB-Alien.in Area 2

lich das Feuer auf sein zangen-
bewehrtes Maul. Einige Voll-
treffer spater bin ich in Level 7,
ohne auch nur einen einzigen
DS-H75 verloren zu haben!
Area 7 ist ein Fusionsreaktor
(oder etwas &hnliches, ener-
giegeladenes). Hier bekomme
ich es mit Unmengen von
Raumschiffen, Zweibeinern,
aggressiven Pfeilspitzen und
SelbstschuBanlagen zu tun.
Und auch eine neue Angriffs-
taktik wird mir vorgefihrt: Hier
gibt es nicht nur Gegner, die
von rechts und links ins Bild

§271170 RREAR: 05 -2 HP 000008

Area 5: Das Ende

kommen, es wird auch fleiBig
von oben und unten angegrif-
fen. Davon unbeeindruckt
schlage ich mich ohne Riick-

128 (F:¥4p

sicht auf Verluste durch den
Reaktor und gerate schlieBlich
an statisch montierte Pfeilspit-
zen, dieinihren schwingenden
Bewegungen irgendwie an
Rohrenaale erinnern. Sie
schieBen allerdings um Klas-
sen praziser als ihre ozeani-
schen Artgenossen (falls diese
Uberhaupt solch aggressive
Neigungen entwickeln sollten)

FI04ER ARER -

Nachdem ich zwischen zwei
von Embryonen bewohnten
Brutblasen hindurchgeflogen
bin, werde ich von kleinen gri-
nen Fischchen angegriffen
und muB mich den witenden
Attacken einiger Quallen er-
wehren. Keine Frage, ich befin-
de mich unter Wasser, was mir
auch durch eine nun auftau-
chende Seeschlange bestétigt

i3 = Uur
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Der biomechanische Fisch in Area 3 macht das Leben schwer

—was ich auch sofort zu spiiren
bekomme...

Mit meinem néachsten Eagle-
fighter habe ich mehr Gluck
und erreiche nach wilder Balle-
rei und unzéhligen lUberwun-

Z HP 000oon

Area 8 ist eine Bruthdhle

denen Gegnern das Ende der
Area. Hier erwartet mich ein
weiteres Meerestier, eine bio-
mechanische Garnele. Wie ihr
Kollege leidet auch sie an einer
fatalen Schwachstelle, welche
sich in Augenhdhe befindet.
Ein paar gezielte Powerbeams
und schon hat sie das Zeitliche
gesegnet.

Gleich zu Beginn von Area 8,
der Bruthdhle der genetischen
Maschinen, bekomme ich es
mit zwei Wachrobotern zu tun,
die sich von meinen Angriffs-
bemihungen génzlich unbe-
eindruckt zeigen. Ausweichen
ist jedoch kein Problem. Auch
die unzadhligen Seifen- oder
sonstigen Blasen stellen keine
groBartige Bedrohung dar. Ei-
ne Kollision mit den klauenbe-
wehrten Wénden der Hobhle
sollte man vermeiden.

wird. Gegen meinen Geega-
Satelliten hat diese jedoch kei-
ne Chance. Ich erledige noch
einige rotierende »Greifer« und
werde dann plotzlich wieder
von hinten angegriffen. Dies-
mal sind es Scharen von Con-
tainern, denen ich jedoch
gllicklicherweise ausweichen
kann. Und schon ist es ge-
schafft: Ich stehe unbeschadet
am Ende der Area und einem
pulsierenden Gehirn gegen-
iber. Einige Powerbeams ins
Nervenzentrum, schon ist die
ganze geballte Intelligenz da-
hin...

Level 9, die Hauptstadt der
Maschinen, prasentiert eine
neue Qualitdt von Gegnern.
Die ersten beiden Formationen

sind noch relativ einfach aus-
zuschalten. Die anschlieBend
zum Angriff ibergehenden An-
droiden haben es jedoch in
sich: Sie wuseln aus allen
Richtungen kreuz und quer
tiber den Bildschirm und legen
dabei eine schier undberwind-
liche Minenspur. Da hilft nur
nach ganz ruhiges Fliegen (oh-
ne vertikale Bewegungen),
nicht enden wollende Ge-
schoBsalven und vor allem ein
Geega-Satellit. Nur mit diesem
kann man sich einen ausrei-
chend groBen Weg durch die
Minenfelder bahnen, um auch
das eine oder andere Mal ei-
nem riickwértigen Angreifer
ausweichen zu kénnen. Die
gemeinste Stelle kommt - wie
ich mit aller Brutalitét feststel-
len muB - nach ungefdhr zwei
Dritteln der Strecke. Hier muB
man sich zundchst durch ei-
nen winzigen Durchgang zwi-
schen zwei Gebduden quet-
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Der »Doppelkopf« in Area 9

schen und steht dann vor ei-
nem chromglanzenden Etwas,
das einem den Weg versperrt.
Da hier zwei Androiden den
Bereich zwischen den drei ge-
nannten Gebduden vermint
haben, ist ein Ausweichen
(was ja vertikale Bewegungen
erfordern wiirde) unméglich.
Ergo: Bumm!

Ich besinne mich eines
Exemplars aus UrgroBmutters

Katakis — der Renner von Rcﬁ

Auf dem fernen Planeten
»Katakis« wurden vor langer
Zeit die ersten genetischen
Maschinen entwickelt. Zu-
nédchst verrichteten diese
ordungsgemaB die ihnen
aufgetragenen  Arbeiten,
mit der Zeit wurden sie je-
doch immer machtiger und
Ubernahmen schlieBlich die
Herrschaft. Die gepeinigten
Katakianer griffen nach lan-
gem Zobgern zum letzten
Mittel, der Atombombe. Die
Oberflache des Planeten
wurde zerstort, freies Leben
unmoglich. Die Uberleben-
den errichteten unterirdi-

sche Stadte, wahrend sich
an der Oberflache die Ma-
schinen, durch das nuklea-
re Feuer zu grauenvollen,
biomechanischen Lebens-
formen mutiert, aus der
Asche erhoben. |hre Rache
an allem Lebendigen wurde
fiirchterlich.

Jahrzehnte spéter, die
Mutanten haben inzwi-
schen eine Basis in siche-
rer Entfernung vom Plane-
ten errichtet, konstruieren
findige  Wissenschaftler
den Eaglefighter DS-H75.
Aufgabe des Spielers ist es,
mit Hilfe dieses Raumglei-

Ausgabe T/Juli 1989
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Sichere Position: direkt vor
der Nase

unendlicher Sammlung alter
Weisheiten: »Wo ein Wille, da
ein Weg!« und mache mich mit
dem néchsten DS-H75 erneut
auf die Suche nach selbigem.
Zunédchst versuche ich das
Problem mit Hilfe des Power-
beam zu losen, es ist jedoch
fast unméglich, beide Minenle-
gerabzuschieBen, bevor sie ei-
nem den Weg verbauen kon-
nen. Also erinnere ich mich der
Anleitung von Katakis, in der
von der Méglichkeit berichtet
wird, den Satelliten durch
Driicken der < SPACE-Taste >
vom Fighter abzukoppeln. Es
klappt! Mein Gemega lst sich,
beginnt unaufhérlich zu schie-
Ben und rdumt mir den Weg

frei. Noch mal < SPACE > und

er dockt wieder an. Der Rest
der Area ist schnell bewdltigt,
und sosteheich kurze Zeit spéa-
ter vor dem Wichter, einer
zweikopfigen Kombination aus
Hai- und Schildkrétenschéadel.
Die Schwachstelle ist, wie so
oft, das Maul. Nach einigen
Volltreffern ereignet sich eine
ohrenbetdubende Explosion,
ich lege den Joystick aus der
Hand ‘'und lehne mich ent-
spannt zuriick, um auf Level 10
zu warten. Doch was missen
meine leidgepriiften Augen se-
hen? Kehrt doch tatséchlich
der vermaledeite Schildkréten-
kopf ohne den explodierten

how Arts

ters die Basis der Aliens zu
zerstoren. Auf seinem Weg
muB er dabei 12 Levels vol-
ler Gefahren (iberstehen,
um schlieBlich ins Zentrum
des Grauens vorzustoBen.
Musik und Grafik von
»Katakis« sind exzellent ge-
lungen. Einige Grafikse-
quenzen sowie die Rah-
menhandlung sind an die
Kinofilme »Alien« bezie-
hungsweise »lerminator«
angelehnt. Der EinfluB des
Schweizer Airbrush-Kiinst-
lers H.R. Giger ist deutlich
zu erkennen.
Alle Achtung!

Ausgabe 1/]uli 1989

Haischadel auf den Bildschirm
zurlick und greift erneut an.
Unterstiitzt durch einen nahe-
zu todlichen AdrenalinstoB rei-
Be ich den Joystick wieder an
mich, hore aber im selben Mo-
ment die ndchste Detonation -
diesmal war es jedoch mein
Fighter...

Mit meinem letzten DS-H75
unternehme ich einen letzten
Versuch (was auch sonst?!)
und schaffe es diesmal auch!
Der Hai explodiert, die wesent-
lich aggressivere Schildkréte

greift an und explodiert
schlieBlich auch. Puh, das war
knapp.

Area 10 ist eine Hohle voller
brodelnder Lavaseen. Die Pa-

AREA: 18 2 ur

lette der Angreifer erstreckt
sich von vibrierenden Raum-
schiffen iber schieBende Bla-
sen bis hin zu hektisch mit den
Kiefern klappernden Méulern.
Nachdem ich einen mit Selbst-
schuBanlangen ausgeristeten
Eingang passiert habe, gelan-
ge ich in einen Raum, dessen
Wande mit Tausenden von Wa-
ben ausgekleidet sind. Hier
Uberwdéltige ich einige Blasen
und andere Gegner und explo-
diere dann kommentarlos. Ver-
dammt, schon wieder ein von
links angreifender Wachter!
Ich werfe also meinen wie-
derum letzten Fighter an und
lege erneut los. Diesmal wei-
che ich dem vermeintlichen
Waéchter, einem recht unférmi-

Das SchluBbild von »Katakis« setzt dem Grauen ein Ende

gen Raumschiff, nach oben
aus und lasse ihn vorbeizie-
hen. Es ist mir zwar peinlich,
diesen Irrtum einzugestehen,
aber es war gar kein Wéchter.
Das Spiel geht weiter, ich erle-
dige noch einige harmlosere
Gestalten und stehe dann in ei-
nem groBen, leeren Raum. Aus
Erfahrung schlau geworden
hefte ich mich an den oberen
Bildrand, muB jedoch feststel-
len, daB dies nicht nétig gewe-
sen ware. Es blitzt und vor mir
steht ein menschendhnliches
Chromgeschopf mit Fuchs-
schédel. Ich eréffne das Feuer
und - bin im ndchsten Moment
explodiert. Feierabend, TschiiB,
SchluB, aus. Ich mag nicht
mehr...

Halb im Delirium kdmpfe ich
mich dennoch durch die ersten
neun Areas und stehe ein hal-
bes Jahrhundert (oder waren
es nur vier Stunden?) spéter
wieder vor dem Chromge-
schopf. Auch diesmal lebe ich
nicht ldnger als ein paar Se-
kunden, habe aber immerhin
genug Zeit, um festzustellen,
daB es mit der Hand schieBt

und dabei nur einen gewissen
Aktionsradius hat. Beim néch-
sten Versuch begebe ich mich
also in seinen toten Winkel (di-
rekt vor seiner Nase) und
schieBe, bis der Powerbeamer
heiB lauft.

Level 11 spielt in einer verei-
sten Héhle. Boden und Decke

4 0P 535320
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Das letzte Monster: ein Alien

sind mit unzahligen Kristallen
Ubersét, pulsierende Kristalle
blockieren den Weg. Die Ma-
schinenarmee besteht aus den
verschiedensten Pfeilspitzen,
Kugeln, Raumschiffen und
Zweibeinern, die jedoch alle-
samt recht friedlich sind. Ohne
gréBere Anstrengungen gelan-
ge ich ans Ende der Area. Hier
erwartet mich ein aus allen
Rohren feuernder Roboter. Ge-
rade will ich die erste Salve auf
ihn abgeben, als an Bord mei-

‘Machen Sie mit!

Haben auch Sie ein
Spiel, das Sie gut genug be-
herrschen, um tber seinen
Spielverlauf und die even-
tuelle Lésung einen »64'er-
Longplay«-Artikel zu schrei-
ben? Dann tun Sie es doch
einfach! Wichtig ist dabei
nur, daB Sie fir alle im Spiel
auftretenden Probleme ei-
ne Loésung anbieten und
auch etwas lber lhren Ge-
samteindruck schreiben.

lhre kompletten Unterla-
gen schicken Sie bitte an:
Markt & Technik Verlag AG

Redaktion 64'er

Stichw.: »64’er-Longplay«

z.Hd. Matthias Fichtner

Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Miinchen

nes DS-H75 ein undefinierba-
rer Warnton aufheult. Ich igno-
riere diesen zundchst, werde
dann jedoch langsam stutzig,
da er gar nicht aus meinem
Monitor zu kommen scheint.
Ich hab'’s, das Telefon lautet!
»Fighter..., aeh Fichtner.. .«
»Hallo, hier is' die Bérbelx,
meldet sich meine CvD (Chefin
vom Dienst) am anderen Ende.
»Du, Sam, wo bleibt'n der
Longplay-Artikel? Der is’ nam-
lich langst lberféllig.«
»Kommt gleich!«, keuche ich
in den Hdrer, lasse ihn fallen,
greife wieder zum Joystick und
- kann nur noch die Explosion

meines  Eaglefighters  zur
Kenntnis nehmen.
Baaaaadrbellllll... so wird

der Artikel nie fertig...

Area 12 ist die Basis der bio-
mechanischen Herrscher. Gra-
fisch ist sie ohne Zweifel den
Werken von H.R. Giger nach-
empfunden, die Umsetzung ist
hervorragend gelungen.

Um es gleich vorwegzuneh-
men: Hier schieBt alles! Gleich
zu Beginn des Levels hat man
nur dann eine reelle Uberle-

Fortsetzung auf Seite 139
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benschance, wenn es einem
gelingt, einen Schutzschirm in
Form einer blauen Kugel zu er-
gattern. Dies gelingt mir beim
zweiterr Versuch und so dringe
ich tiefer in die Area ein. Vorbei
an spitzen Klauen, grinsenden
Alienfratzen und unzahligen
Alieneiern, die sich 6ffnen und
dann sehr gezielte Salven ab-
feuern, kdmpfe ich mich durch
enge Génge, die von unheim-
lichen Skelettstrukturen be-
grenzt werden. Hier werden
Alptrdume geboren...

Nach dem Verlust mehrerer
Leben, Nerven und Stunden
(von den beiden Neustarts will
ich hier gar nicht reden) stehe
ich dann endlich vor ihr, der Ko-
nigin der biomechanischen
Aliens. Mit weit aufgerissenen
Kiefern erwartet sie mich und
1aBt ihre geballte Feuerkraft
spielen. Ich schiebe mich vor-
sichtig in ihre SchuBlinie (der
Satellit verhindert mein soforti-
ges Ableben) und eréffne mei-
nerseits das Feuer auf ihr
Maul. Von Zeit zu Zeit zuckt sie
nervés mit dem Kopf oder

schiebt ihren Innenkiefer her-
vor, um Uber noch hdhere
SchuBfrequenzen zu verfugen.
Aber das alles hilft ihr nicht
mehr viel. Nach Dutzenden
von Powerbeams muB sie sich
schlieBlich geschlagen geben.

Drei... Zwei... Eins...
Null... Geschafft! Yeah! Yippy!
Ich bin der Kénig!

Mit einem tiefen Seufzer le-
ge ich den Joystick endgliltig
aus der Hand, lehne mich zu-
rick, genehmige mir einen
Schluck Cola und warte, was
nun wohl passieren wird.

Mein Computer ladt kurz
und zeigt mir dann ein giganti-
sches SchluBszenario. Aus der
Basis der biomechanischen
Mutanten entweicht ein blaues
Raumschiff (Aliens auf der
Flucht...), kurze Zeit spater er-
hellt die gigantischte aller De-

. tonationen, die die Menschheit

seit dem Urknall je erlebt hat,
das Universum.

Nie wieder Herrschaft der
Maschinen!

Katakis, Rainbow Arls, Preis: 2995 Mark (k),
3995 Mark (D), Bezugsquelle: Rushware ,
Bruchweg 128-182, 4044 Kaarst 2



