Zum Turbo aufgemotzt

Spiel: Hit Ball

Sie kennen doch noch das erste Computer-
spiel? — nein, keine Scherzfrage, sondern
ernsthaft: Es hiefl TENNIS (Jahre vor Boris
Becker) und wurde so um 1977 gespielt.
Dabei konnte ein weiBer Lichtpunkt wie ein
Ball, obwoh! scharfkantig quadratisch aus-
sehend, Gber den Bildschirm ,bouncen”
(springen lassen), bis er auf der linken Sei-
te des rechteckigen Bildschirm-Spielfeides
auf einen ,Schiager” stieB, den der Spieler

Oldies but Goldies heifit es so schon, wenn
alte Schlager neu aufgelegt werden. Hort
man dann die Stones, erinnert man sich
gern an die Zeit zuriick, als "Satisfaction’
aus dem Radio dréhnte. Breakout ist ein
solcher Evergreen. In der hier vorliegenden
Form ist es fast nicht wiederzuerkennen.

durch Drehen eines Knopfes (Paddle) nach
oben oder unten schieben konnte.

Das waren noch Zeiten, oder? Diese ersten
Spiele lebten nur vom Ball und vom Schla-
ger. Wurde der Ball {GroBe: ein Lichtpunkt)
vom Schldager (GroBe: zwei Lichtpunkte —
Rechteck) getroffen, federte er zurick,
bouncte gleichfalls federnd (Einfallwinkel
gleich Ausfallwinkel, zuriickspringend von
der Spielfeldbegrenzung oder der Bande)
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und naherte sich wieder dem Schlager. Das
Spiel setzte sich fort, bis der Spieler mal
nicht mehr geschickt genug den Ball mit
dem Schlager erreichte, sondern ihn ins
Aus gehen lieB. Beim fiinften Tor war dann
‘Game over’. — Dieses Urspiel gab's auch in
Varianten mit zwei Spielern als ‘Tennis fir
zwei, "Squash’ oder ‘FuBball. — Sie wissen
also, was gemeint ist, selbst dann, wenn
Sie sich damals wegen friher Jugend fiir
so was noch gar nicht interessierten. Damit
haben Sie bereits eine Halfte unseres
Spiels Hit Ball erfafit.

Urahn 'Tennis’ und
Ahn 'Breakout’

Die andere Halfte des Spielgedankens ler-
nen Sie gleich kennen. Bitte erinnern Sie
sich noch an ein anderes Spiel aus der
Frithzeit der Computerei, als PET und ZX81
die neusten Homecomputer waren: 'Brea-
kout' wurde es genannt und lief ausschlieB-
lich in der Spielhalle, spater dann auch auf
Ataris Tele-Spiel-Computern. Hier wurde,
ausgehend von unserem Tennis, der Licht-
punktball nicht nur hin- und hergeschleu-
dert, sondern gegen eine Mauer aus Dop-
pellichtpunkt-Spielsteinen  gebounct, die
oben im Spielfeld angeordnet waren, der
Schlager befand sich jetzt unten im Feld.

Diese Mauer aus ziegelfdrmig versetzt an-
geordneten Steinen galt es abzutragen: Be-
riihrung — Stein weg. War die Mauer ganz
beseitigt, wurde auf dem Bildschirm die
nachste (Level 2) aufgebaut. Soweit der
Ahn unserer heutigen Superspiel-Genera-
tion. Hit Ball unterscheidet sich vom Ur-
Breakout wie ein Turbo-Porsche von Henry
Fords Tin Lizzy.

Doch nun zurick zu unserem Spiel. Folgen-
de Optionen stehen thnen zur Verfiigung:
Als erstes haben Sie die Mdglichkeit, zwi-
schen 'COLOR’ und '‘BLACK AND WHITE' zu
wahlen. Sie werden dabei keine groBen Ab-
weichungen feststellen, denn zwischen den
beiden Optionen besteht nur der Unter-
schied, daf3 im Color-Modus die Farben in
jedem Level verschieden sind. Im Black-
and-White-Modus sind die Farben der ein-
zelnen Levels so gewdhlt, daB sie auch auf
einem Monochrom-Monitor gut zu erken-
nen sind.
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Das Spiel beginnt

im Titelbild konnen Sie wahlen, ob Sie allein
oder zu zweit gegen den von lhrem C64 ge-
steuerten Ball antreten wollen. Spielen Sie
allein, haben Sie links im dort offenen
Spielfeld Ihren Schidger, der nach oben und
unten Gber thren Joystick in Port 2 zu steu-
ern ist. Im rechten Bereich Ihres Spielfeldes
finden Sie oben und unten, getrennt durch
einen vier Ball breiten Zwischenraum, die
beiden Mauerblocke, die es einzureifien, zu
durchbrechen oder abzutragen (die Be-
zeichnung ist dabei Geschmackssache) gitt.

Der Ball kommt, bounct gegen Ihren Schla-
ger, fliegt nach rechts, trifft einen, zwei,
drei, (mit Gliick) viele Mauersteine, tragt sie
damit ab und kommt zu lhrem Schlager
nach links zuriick. Sie treffen den Ball, der
geht wieder in Richtung Mauer, trifft, tragt
ab und so weiter — bis alle Steine abgetra-
gen oder bis (ebenfalls eine Neuheit) ein
Countdown bei Null angelangt ist. Dann
kommt die zweite Spielphase und so fort.

Haben Sie aber vorher schon (was zumin-
dest anfangs recht wahrscheinlich eintre-
ten wird) all ihre fiinf Balle im laufenden
Spiel verschossen (links ins Aus), dann er-
scheint auf dem Bildschirm 'Game over'
und reizt zu neuem Versuch, zu neuem An-
sturm auf den High-Score.

Spielen Sie mal zu zweit

Wollen Sie lieber zu zweit (macht eh mehr
SpafB) gegen den 64er Ball antreten, dann
hitte einen zusatzlichen Joystick in Port 1
stopseln. Jetzt bleibt das Feld oben und un-
ten zu, links und rechts aber offen, jeweils
bewehrt durch einen Schidger der Spieler 1
beziehungsweise Spieler 2. Links Sie,
rechts lhr Gegner/Partner — eher Partner,
denn thr gemeinsamer Feind bleibt der Ball.
Bleiben Sie sich gegen ihn also lieber einig,
zumal er jetzt rechts und links das Feld ver-
lassen kann und damit (iber doppelt so ho-
he Chancen verfiigt wie im Kampf gegen ei-
nen Spieler. Die Mauerblocke befinden sich
jetzt in der Spielfeldmitte, und dieses Zen-
trum konnen Sie jetzt von beiden Seiten
unter BeschuB nehmen, was noch mehr
Konzentration von lhnen erfordert.

Die letzte Option schlieBlich ist fiir die Ex-
perten unter den INPUT-Lesern gedacht,

denen die im Anfangsmeni erscheinende
‘Slow Ball-Einstellung immer noch nicht
schnell genug ablauft. Dann driicken Sie
die F3-Taste. Bei der sich dann ergebenden
‘Fast Balf'-Version missen Sie schon sehr
flink schalten und vorausschauend den
Joystick ohne Hast und doch schnell steu-
ern, um thren Ball zumindest dieses Mal
noch zu treffen.

in jeder Phase des Spiels gilt der Rat: Ver-
suchen Sie den Ball immer und moglichst
mit der Spitze lhres Schlagers zu treffen.
Dieser ist gezackt und abgestuft, als wére
er aus einem Baukasten erstellt. Das gibt
zusatzlichen Spielreiz. Treffen Sie mit der
Spitze, ist es gut, Sie behalten den schén
gradlinig fliegenden Ball unter Kontrolle.
Treffen Sie ihn aber weiter oben oder un-
ten, jedenfalls mit den Zacken, dann geht
der Ball wie ein Torpedo ab, wild bouncend
und schlecht berechenbar. So treffen Sie
die Steine nur noch zufallig und nicht mehr
gezielt.

Noch ein Tip zum AbschluB

Erschrecken Sie sich nicht, wenn wahrend
des Spiels irgendwann mal das 'Licht aus-
geht, das heiBt, der Bildschirm dunkel wird,
dann haben Sie namlich einen Stein getrof-
fen, der das veranlaBt hat. Es gibt einige
dieser Steine, die zum Beispiel bewirken,
daB der Schlager langsam wird oder eine
groBe Form annimmt oder daB der Ball
schnell oder langsam wird; oder es wird ei-
ne Wand hinter threm Schager aufgebaut,
was nattirlich den Vorteil hat, daB der Ball
nicht mehr aus dem Spielfeld kann und so
weiter.

Der Ball, mit dem man spielt, ist im Gbrigen
in seiner Grafik keineswegs mehr der einst
einfache quadratische Lichtpunkt {(der
Bouncing Cursor), sondern ist hier ein klei-
ner in sich schén rotierender Bouncing Ball,
bekannt als 68000er Demo fir Amiga wie
fiir Atari ST. INPUT 64-Leser kennen diesen
Bouncing Ball auch als Animation fir den
C64, auch das geht. Hit Ball zeigt ganz ne-
benbei, daB das sogar en miniature auch
auf dem C64 lauft. Ein schones Farbenspiel
am Rande, aber lassen Sie sich davon nicht
ablenken, damit Ihr Hit Ball nicht gleich im
Aus landet. W. Schmidt-Pabst/kfp



