Lange Zeit haben Besitzer des C64

darauf warten miissen: Der Spiele-Hit, den es
vorher nur in Spielhallen gab,

kann nun auch von jedem zu Hause gespielt
werden. Mit »Omidar« stellen wir

Ihnen eine hervorragende Umsetzung des
legendéaren »Amidar« vor.

mringt von einer Menschentraube sitzt ein Spieler
u schweiBgebadet vor einem Computerautomaten. Ha-

stig ruttelt er am Joystick, um seinen Gorilla vor un-
heilvollen Buschménnern zu retten. Nur noch wenige
Schritte fehlen, und das letzte Rechteck ist ausgefiillt.
Doch plotzlich klingt ein Aufschrei durch die Halle. Kurz vor
dem Ziel wurde der Held des Spieles von einem bdsen
Gegner gefangen.

So etwa kdnnte eine Szene vor einem der beliebten
Spielautomaten mit dem Namen Amidar aussehen. War
man jedoch bisher auf den Gang in die Spielhalle angewie-
sen, kann man nun als Besitzer eines C64 sein Amidar-
Fieber auch zu Hause stillen. Das Programm »Omidar« ist
eine nahezu perfekte Umsetzung dieses so bekannten
Spiele-Hits. Obgleich die Spielidee recht einfach ist, kann
man sich nur schwer von diesem hervorragenden Ge-
schicklichkeitsspiel trennen.

»Omidar« kdnnen Sie allein oder zu zweit spielen. Laden
Sie zundchst das Programm von der beigefligten Pro-
grammdiskette:

LOAD”OMIDAR”,8,1

Nach Beendigung des Ladevorgangs geben Sie nun den
Befehl RUN ein. Um den Ladevorgang etwas zu beschleu-
nigen, liegtdas Spiel auf der Programmdiskette in »gepack-
ter« Form vor. Ein Schnellader ist ebenfalls eingebaut.
Nach dem Laden kann es einige Sekunden dauern, bis auf
dem Bildschirm die Meldung »READY« erscheint, da erst
»entpackt« werden muB, bevor das Spiel gestartet werden
kann.

Haben Sie den Feuerknopf gedriickt, erscheint das noch
farblose Labyrinth auf dem Bildschirm. Nichts leichter als
die Aufgabe, alle Rechtecke mit dem Gorilla zu umfahren
(Bild 1) und sie dadurch einzufarben. Aber leider tauchen
plétzlich drei bésartige Buschménner auf, die etwas dage-
gen haben, daB ihr Urwald bunt angestrichen wird. Eine wil-
de Jagd durch das Labyrinth beginnt...

Spielziel: Umranden Sie alle Rechtecke des Spielfeldes, um es
einzuférben.

Spielende: Wenn alle Leben verwirkt sind. Extra-Leben gibt es
nach Erreichen von bestimmten Punkte-Zahlen.

Besonderheiten: Spiel zu zweit mdglich. Alle zwei Runden gibt
eine Bonusrunde die Gelegenheit, 1000 Extra-Punkte zu ergattern.

Geschicklichkeit und schnelles Reaktionsvermagen
sind gefragt. Ihr Gorilla kennt ein paar Tricks, um sein Ziel
auch zu erreichen, wenn die Lage aussichtslos erscheint.
Wenn es brenzlig wird: die letzten Tricks

Mandvriert man sich einmal in eine ausweglose Situa-
tion, kann man durch einen Druck auf den Feuerknopf alle
Gegner zu einem Sprung veranlassen, um schnell unter ih-
nen hindurchzuhuschen. Doch Vorsicht: Diese Wunder-
waffe funktioniert leider nur dreimal! Sollten Sie den Blick
vom Geschehen l6sen kdnnen, wird Ihnen die noch zur Ver-
fugung stehende Anzahl von »Jumps« am rechten Bild-
schirmrand angezeigt.

Zudem gibt es eine zweite Mdglichkeit, die Buschméan-
ner fur kurze Zeit unschadlich zu machen. Hat man alle vier
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Gorilla auf der
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Bild 1. Wilde Buschmanner trachten lhrem Gorilla nach
dem Leben

Eckfelder des Labyrinths umrundet, erhalt man flir wenige
Sekunden derart viel Kraft, daB die gegnerischen Figuren
dem Gorilla nichts anhaben kénnen. Vor Schreck &ndern
sie ihre Farbe und suchen das Weite. Jetzt kbnnen Sie die
Jagd umdrehen. Ihre Spielfigur ist nun imstande, die Wider-
sacher durch Berlhren aus dem Feld zu stoBen.

Doch die Freude ist nur von kurzer Dauer. Weitere Busch-
manner ricken nach und nehmen die Jagd wieder auf. Hier
bleibt unserem Gorilla nur noch der Ausweg, das Labyrinth
vollkommen einzufarben.

In der zweiten Spielrunde kann sich der Gorilla ausru-
hen, denn jetzt steuern Sie eine kleine Farbrolle durch den
Irrgarten aus Rechtecken. Anstelle der Buschmanner
trachten lhnen kleine Schweine nach dem Computerleben.

Die Aufgabe ist die gleiche wie vorher, sie wird jedoch
durch einen besonderen Umstand erschwert. Um ein Feld
erfolgreich zu umranden, bendtigt die Rolle stets etwas Far-
be. Man erhaélt diese, indem man die Rolle Uber bereits ein-
gefarbte Linien fihrt. Gelingt es jedoch nicht, nach einer
gewissen Wegstrecke ein neues Feld einzurahmen, oder
wird man durch die cleveren Ferkel gezwungen, umzudre-
hen, reiBt der Farbfilm ab. Man muB einen neuen Versuch
starten.

Sie werden sehr schnell merken, daB die Ferkelchen &u-
Berst gefahrlich sind, auch wenn sie so aussehen, als kdnn-
ten sie kein Wasserchen triiben. Sie reagieren sehr schnell
aufalle Ihre Bewegungen und verleiten Sie nur zu rasch da-
zu, rickwarts zu rollen - und schon haben Sie keine Farbe
mehr auf der Rolle. Also nichts wie zurlick zum nachsten
Farbfeld, wo bestimmt schon wieder das nachste Ferkel-
chen auf die geringste Unachtsamkeit von lhnen lauert.

Zum Glick kénnen Sie, wie in der Vorrunde mit dem Go-
rilla, Ihre Gegner mit einem Druck auf den Feuerknopf zu
eleganten Spriingen verleiten. Und sollte es lhnen gelin-
gen, wieder alle vier Ecken einzufarben, wechseln alle Fer-
kelchen vor Schreck die Farbe. Solange sie so blaB und

Laden mit: LOAD “"OMIDAR” 8,1

Starten mit: Nach dem Laden RUN eingeben.
Steuerung: Joystick in Port 1 und 2 fur Spieler 1 und 2.
Blocks auf Diskette: 38 Blocks.
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Flucht: Omidar

kraftlos sind, kdnnen sie ohne Probleme aus dem Labyrinth
gestoBen werden.

Sind beide Spielrunden (berstanden, kann man sich in
einem Bonuslevel etwas erholen. Ein Ferkel soll in einen
Bananenkorb verfrachtet werden. Es fallt dabei durch ein
Netz aus Linien nach unten. Dabei andert es an jedem Kno-
tenpunkt des Gitters nach bestimmten Regeln seine Rich-
tung. Durch genaue Beobachtung und etwas Gliick kann
das Ferkel an der richtigen Stelle in das Netz gesetzt wer-
den (Start mit dem Feuerknopf), so daB es von dem Korb
aufgefangen wird. Ist dies gelungen, wird man mit 1000
Bonuspunkten belohnt.

Hier schlieBt sich der Kreislauf, denn nun ist wieder un-
ser Gorilla an der Reihe. Er muB sich jetzt einer groBeren

Anzahlvon Buschmannern erwehren. Beijedem neuen Le-
vel, in dem |hr Gorilla versucht, das Spielfeld einzufarben,
erhoht sich die Zahl der Gegner. Behalten Sie diese immer
im Auge, gehen Sie behutsam mit Ihren Notspriingen um,
denn sonst geht es lhnen sehr schnell an den Kragen...

Danach folgt ein weiterer Durchgang mit der Farbrolle
und schlieBlich eine neue Bonusrunde. Dieser Ablauf wird
in den weiteren Spielstufen mit erhéhten Schwierigkeits-
graden solange wiederholt, bis man seine letzte Spielfigur
an die stets wachsende Zahl von Buschmannern oder
Schweinchen verloren hat.

Wir wiinschen nun viel SpaB bei der Jagd nach Busch-
mannern, Ferkeln und farbigen Rechtecken. Die gelunge-
ne Grafik und die schone Hintergrundmusik werden lhnen
bestimmt gefallen. Gegen das Omidar-Fieber gibt es nur
ein Gegenmittel: Omidar spielen, spielen und nochmals
spielen...

(Thomas Kolbe/Z .Urwani/Michael Thomas/ef)
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