KLASSIKER
INTERNATIONAL KARATE PLUS

Es gab Zeiten, da verging praktisch kein Monat ohne ein bis zwei neue Karate-
Kloppereien - mittlerweile ist es still geworden in den Amiga-Dojos. Kein Wunder,
wurde doch die Klasse von Archer Macleans Priigel-Arie nie wieder erreicht!

So simpel die Spielidee im Asien-Gen-
re auch ist, so ausgefeilt muff die
Spielbarkeit sein, um den Computer-
Karateka wirklich begeistern zu kon-
en. Durch pfiffiges Gameplay zeich-
sete sich beispielsweise ,,The Way of
ne Exploding Fist* aus, das bereits
985 fiir den C 64 erschien, und zu-
ammen mit seinen beiden (schlechte-
=n) Nachfolgern die erste fernostliche
Prigelgeneration reprasentiert. Da-
' ach kam lange nichts mehr Ver-
=leichbares, bis System 3 ,Internatio-
al Karate® herausbrachte, dem als
' _rstem englischen Spiel der Sprung auf
ien Spitzenplatz der amerikanischen
Software-Charts gelang. Die Ahnlich-
teiten mit der explosiven Faust waren
war uniibersehbar, doch das noch
. «chnellere Tempo, die noch bessere
steuerung und die noch intelligenteren
ymputergegner  begeisterten  die
Kampfsportler.
387 war dann mit International Kara-
= Plus die nichste Steigerung fallig.
e wichtigste Neuerung war neben
nem Satz frischer Schldge/Tritte und
versen Detailinderungen die gleich-
zitige Anwesenheit von drei Kamp-
=m auf dem Screen (von Menschen
=Ben sich allerdings nur zwei davon
zuern). Dazu gab es jetzt Bonusrun-

=

den, in denen man mit einem Schild
Bille abwehren und Bomben weg-
kicken muBte. Die traumhaft schone
Begleitmusik stammte wie beim Vor-
liufer von Rob Hubbard, nur grafisch
hatte man plotzlich einen Sparkurs
eingeschlagen: Statt mehrerer ver-
schiedener Hintergrundbilder war jetzt
bloB noch eines vorhanden - das war
dafiir schén animiert und bot zahlrei-
che optische Gags, so turnten etwa
Wiirmer und ein kleiner PacMan in
dem Sonnenuntergangs-Szenario her-
um, gelegentlich tauchte ein U-Boot-
Periskop aus dem Wasser auf usw.

Da sich der fiir seinen Perfektionismus
bekannte Programmierer Archer Mac-
lean hochstpersénlich um die Umset-
zung kiimmerte, war die 1988 verof-
fentlichte Amiga-Version sogar noch
ein Stiickchen besser als das 64er-
Original. Mehr und schonere Grafik-
gags wie z.B. der nun richtig weise

dreinblickende Schiedsrichter, superbe
Animationen, ein knackiger Stereo-
Soundtrack mit aus zahllosen Eastern
abdigitalisierten ~ Kampfgerduschen
und sogar deutsche Bildschirmtexte
samt Umlauten - hier stimmte wirklich
jede Kleinigkeit! Einziger Wermuts-
tropfen: Die Highscores lieBen sic
nicht abspeichern. Auch wenn es letzt
lich um nichts anderes ging, als hald
irgendwann mal den schwarzen Giirtel
zu erringen, sorgten die gegnerischen
Intelligenzbestien mit ihrer enormen

Lernfihigkeit fiir schier endlose Moti-

vation. Sobald man etwa zwei Dutzend
von ihnen besiegt hatte, versuchten sie!
den/die Spieler mit einer bunten Mix-
tur aus harmlosen, mittleren und grim-_
migsten Angriffstechniken zu verwir-
ren...

Fazit: Selbst wenn jiingere Herausfor-
derer wie ,,Chambers of Shaolin* oder
»Budokan® den ,Einscreen-Oldy* gra-
fisch eher alt aussehen lassen - spiele-
risch ist IK+ der Konkurrenz auch
heute noch einen Handkantenschlag
voraus! (mm)
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