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"Des Master-Players coole
Augen erblicken den 1.Level.
Kerzengerade sitzt er vor dem
Bildschirm, seine Hand halt
locker den Joystick. Ganz o6ff-
net sich sein Geist fur das
ihm dargebotete Bild. Intuition
und Berechnung lassen ihm
die Losung wie ein Donner-
schlag plétzlich klar werden.
Die verwickelten Zusammen-
hdnge der Objekte unterein-
ander erscheinen ihm als
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Ganzes plotzlich so vertraut
wie seine Hosentasche...”

So oder ahnlich lieBe sich die
Innenwelt des Players zur
1.Spielphase beschreiben, be-
vor er loslegen wird. Was un-
seren Master-Player in diesen
Sekunden so durch den Kopf
geht, beruht auf einer gewis-
sen Kenntnis. Nun, um in den
GenuB derselben zu kommen,
tust Du das, was er auch
auch getan hat:

Weiterlesen. Nachdem Du das
Spiel geladen hast, siehst Du
das Einstiegsmenu. Du wirst
mir  sicherlich  zustimmen,
wenn ich die folgenden Schrit-
te als "No Problem” klassifi-
ziere und ergo nicht beson-
ders erldutere. Nur soviel: Du
wahist zwischen dem One-
oder Two-Player Modus und
zwischen der Rocket- oder
Direct Funktion far den
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Stream-Line Glider. Die Rok-
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T ?////’ 7 ket-Funktion ist etwas schwie-
77 % /,/// riger... Zum Bremsen des Gli-
%,@7 N A ders benutzt Du den Fire-
7 Knopp und wenn Du den Joy-
stick bewegst, fliegt der Glider
in dieselbe Richtung.
Innerhalb des Spielens kannst
Du (aus jedem Level) durch
Betdtigung der ESC Taste
zum Anfang zurlickkehren, um
die Optionen z.B. neu einzu-

stellen.
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Du bemerkst, wenn Du auf den 1.Level starrst, sicherlich viele
quadratische Blocke mit unterschiedlichen Zeichnungen darauf.
Das Wissen Uber die Eigenheiten dieser Steine ist spielent-
scheidend Ich will es Dir auch nicht vorenthalten:

WALL
Wie der Name schon sagt: Da kannste gegenfliegen, aber eben
nicht durch. Driber erst recht nicht.

DEAD
So isses. Bei Berlhrung. Wie beim Hochspannungsmast.

GRAVITY
Es ensteht eine plétzliche Schwerkraft. Und zwar nach unten,
was gar nicht so selbstverstandlich ist.

MAGNET
Er zieht.Dich an und aus dem eingeschlagenen Kurs.

FRICTION
Dein Glider wird einer stetigen Luftreibung ausgesetzt, wodurch
sich das Flugverhalten verandert.

ENERGY
Das sind die Energiestationen, von denen gleich noch die Rede
sein wird. Diese z.B. ist voll...

S
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NO ENERGY
...und diese ist leer.

MOVER ;
Ja, der wuselt da so rum, ist mal hier mal da, immer in Pfeilrich-
tung. Gutartig.

ALKOHOLIC
Ja, und der torkelt da so rum, ist immer da, wo er stéren kann.
Rein "zuféllig” natlrlich. Und véllig unzurechnungsfahig.

HUNTER
Ein solcher Kiotz ist ein rechter am Bein! Ich sag’s dir.

POINTS

Wenn Du eine solchen Stein so oft berlihrst, wie die Zahl es
sagt, so wird er verschwinden, und Du wirst Punkte bekommen.
(Nicht im Gesicht, Mensch! Auf'm Konto!)

STOPPER
Ein kurzfristiger Ruck wird den Glider erschittern und die Ge-
schwindigkeit herabsetzen oder Dich vollends stoppen.

VECTOR
Ein kleines technisches Wunderwerk, denn ein Richtstrahischwe-
refeld wird kommen und den Glider in Pfeilrichtung ziehen.

JUMPER

Ein groBes technisches Wun-
derwerk. Fliegst Du hinein, so
kommst Du woanders wieder
heraus: Wir beamen!

Verschiedene Eigenarten der
Steine kommen nur dann zum
Vorschein, wenn Du oder die
KILLER BALLS sie beriihren.
Die KILLER BALLS darfst Du
aber nicht berUhren, die ma-
chen namlich Ihren Namen




alle Ehre. Da gibt es aber
noch so kleine Kafige, in de-
nen Du vor lhnen sicher bist.
Um endlich anfangen zu kon-
nen, muBt Du noch Deine
Aufgabe kennen. Sehen wir
das Ganze mal locker:

Eine Laserstation ist voller
Energie und leuchtet férmlich
rot auf, so voller Energie ist
sie. So voll und so rot und gar
nicht blau. Mit dem Stream--
Line Glider wirst Du hinfliegen

und sie anstupsen, dann
kriegst Du auch was ab und
wirst auch so schon rot. Flieg
dann zu einer leeren Station,
die sich in einer horizontalen
oder vertikalen Linie zu der
ersten Station befindet. Wenn
Du die Station anstupst, wird
sie rot, Du wirst bleich und
ein Laserstrahl vereinigt Sta-
tion Eins mit Station Zwei.
Beachten muBt Du aber, daB

Dein Glider nicht in oder
durch den Laserstrahl fliegt,
sonst macht es Krach-Bumm
und so weiter. Auf diese Wei-
se verkuppelst Du immer min-
destens zwei Stationen, indem
Du die Energie hin- und her
transportierst. Als  Ergebnis
erhalst Du ein passables Netz
von Laserstrahlen, daB Dich,
wenn Du unklug warst, einge-
schlossen hat. Falls Du aber
klug warst und auBerdem die

Eigenarten der beschriebenen
Objekte beachtest hast,
sich Dir oben "Tur und Tor”.
Wenn Du durchfliegst, er-
reichst Du éinen Zwischenle-
vel. Hier begegnest Du alten
Bekaniiien wieder, aber das
dirfte kein Problem fir so ei-
nen ausgefuchsten Spieler
sein, wie Du es hoffentlich
bist. Stups immer fleiBig die
"Points” an, damit Du auBer
dem Flugerlebniss auch ’'was

AP

Reales mit in den né&chsten
Level nehmen kannst.

Nun, da Du alles Notwendige
weiBt, wirst Du des Ma-
ster-Players erste Spielphase
nachvoliziehen kénnen. Ver-
folgen wir nun die Gedanken-
gange des Players in der
zweiten Spielphase:

"..und wie von selbst ensteht
in seinem Kopf die Strategie,
die den Stream-Line Glider
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zum Ziel fuhren wird...”

Du wirst merken, auch Dir
wird &hnliches wiederfahren!
Aber im Gegensatz zum
Master-Player, der sich mach
volizogener Ausarbeitung sei-
ner Strategie auch erfolgreich
mit der Ausfuhrung derselben
befassen kann, wirst Du noch
Lehrgeld bezahlen mussen. Es
ist schlieBlich noch kein Mei-
ster vom Dach gefallen. Ich
prophezeie folgendes:
”Nachdem sich der Newcomer
(das bist Du, hehe) souverdn
mit der Steuerung des Stream
Line Gliders vertraut macht,
indem er ihn 12 mal um die
eigene Achse dreht, gegen
diverse Hindernisse prallen
|a8t, aus unerfindlichen Grin-
den von irgendeinem Kurs ab-
kommt und wunderbarerweise
nicht explodiert, torkelt sein
Glider letztendlich doch ziel-
bewuBt auf die erste Energie-
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station zu. DaB er den Killing
Balls ausweichen kann, liegt
sicherlich an seiner raffiniert
unberechenbaren Flugbahn.
Oder hangt das mit den
merkwdirdigen  Schwerkraftfel-
dern zusammen...?”

Du wirst schon noch dahinter-
kommen, und wenn Du erst-
mal diesen sensibel reagier-
enden Glider beherrschst, wird
von Dir sicherlich keine Tief-
fluggefahr ausgehen. Oder?



