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Wann haben Sie das letzte Mal mit lhrer
Frau gespielte

Neu: Intellivision ist neu in Deutsch-  Das sieht man unseren Spielen
land. Intellivision kommi von  an. Und das merkt man,
Intelligent Television, und das  wenn man mit ihnen spielt.
heift intelligentes Fernsehen.

Unterhaltend:

Star Sirike ist ,, drei-
dimensional.” Sie
haben ein Raum-
schiff und Laser-
strahlen zur Verfii-
gung. Damit missen
Sie fremde Raum-
schiffe und rote An-
greifer abwehren.
Gelingt Ihnen das
nicht, explodiert die
Erde.

Star Strike. Eine von 34 Intellivision-Casseften.
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Lustig:

Wenn |hrer Frau das
besser gelingt als
lhnen, explodieren
maoglicherweise Sie.

Abwechslungsreich:

Bei Intellivision kénnen  und ungtinstigen Po-

Sie lhr Raumschiff in sitionen schieben. Und Ausbaufahig:

samtliche Richtungen  beschossen werden. Da - Steuerregler mit
schicken. Star Strike kann man, s Stevergerdt von Bedienungsschablone

Es kann schnellerund  ie nach Geschicklich- Imelllwsmsn _k?nngnun nicht i |

langsamer fliegen. Leil, in verschiedenen EU{' Ztém ge ESbaenut;en. s

Es kann aus giinstigen ~ Geschwindigkeiten = ist der mns ustein
spielen. Das gibt dem Ur ein ganzes System.
Spiel mehr Dynamik, Zum Beispiel kann man es

e e in Zukunft zum Familien-
g computer ausbauen.

Cassetten-
Einschub

MATTEL ELECTROMICS®

INLELLIVISION

Technologie, die Spafl macht.

&\ Spielecomputer




TeleMatch: Das Spiel beginnt

coOMPLUATER

Denn die Zeit war reif fir ein Telespiel- Magazin. Ein
Magazin fir Elekironik-Spieler. Von Elekironik-
Spielern gemacht. Aus Spafy am Spiel. Um qutund
noch besser zu spielen. Um Freude und noch
mehr Erfolg zu haben. Um zu Hause und in den
Spielhallen die High Scores zu setzen. Um neue
Spiele und Varianten vorzustellen. Um, und dies
nicht zuletzt, neue Freunde, begeisterte Mitspieler
zu gewinnen. Soviel vorweg.

Nie zuvor gab es so viele Elekironik-Spiele wie
jetzt, im Herbst 1982. Und taglich kommen neue
dazu. Die ,hifi video '82" in Diisseldorf bescherte
uns im Heim-Telespielbereich ein neues System.
Neue Anbieter prasentierten eine stattliche Fiille
spannender und witziger neuer Spielideen.
Ahnlich sieht's in den Spielhallen aus: Spafl und
Komik sind gefragt. Zum Jahresanfang werden
neue Gerate aus den USA und Japan verfigbar
sein.

Der Mini-Elekironik-Spiel-Markt bietet standig
Neues. Und schliefllich: Fast unbemerkt und bis-
her nur von einigen wenigen Eingeweihten ge-
spielt, gewinnen die fantastischen Computer-
Spiele immer mehr Freunde. Grenzenloser Spiel-
spaf} also mit der Elekironik. Darum TeleMatch.
Denn wir spielen tiberall mit. Nicht erst seit gestern
und weil's gerade ,in” ist.

TeleMatch stellt Thnen Neuheiten aus allen Berei-
chen vor. Pruft kritisch. Testet. Kommentiert und .

glossiert. TeleMatch bringt informative Geschich- oy

ten und Hintergrundberichte aus der Szene, dazu kS
spannende und witzige Unterhaltung. Stellt die
Leute vor, die Spiele machen. In Wortund Bild. Im
Interview. TeleMatch gibt Erfahrungen weiter.
Verrét die Tricks der Kénner. TeleMatch fahrt Ak-
tionen. Fur Sie. Und mit Thnen. Aber TeleMatch
bringt weit mehr: Reports tiber Filme. Punklisten
und Videospiel-Hitparaden. Elekironische Musik.
Sprechende Computer. Natiirlich Computer-
schach. Und jede Menge Uberraschungen! So.
Nun wissen Sie, wo's langgeht. Darum ran an ,De-
fender” und ,Pac Man". Holen wir noch mehr Al
Punkte beim ,Satan of Satun’, beim ,Donkey [EEA
Kong’ und ,Lady Bug”. Génnen wir uns ge- (NS
meinsam den Spaf3, besser als alle anderen [ ;& :

zu sein. Im Spiel und im Wissen! Das wiin- e
schen wir Thnen, fiir Thr néchstes , Tele-Match® e
Ganz herzlich  Thre TeleMatch Redaktion %Efem

g/
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Editorial 3

TeleMatch-News 6
Neuheiten, Nachrichten und

Informationen aus der Welt der
Videospiele

TeleMatch-News l °
International
Trends und Entwicklungen

in Ubersee

Titelgeschichte:
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Report iiber den elektronischen
Nimmersatt, der die Welt eroberte

TeleMatch-Test l 8

Wir haben die neuen Cassetten
durchgespielt ACTIVISION — das
ist Spitze!

So prasentiert sich ein
neuer Markt

IMAGIC — Klein, ’ l

aber oho!

ET. — Der ’
Extraterrestrier
Steven Spielberg hat wieder zuge-

schlagen. Das Ergebnis: Der erfolg-
reichste Film aller Zeiten. Schon fiir

E.T.-VideospielCassette

Was wire, wenn Computer ein
richtiges Innenleben hatten? Die
Walt Disney-Leute haben aus dieser
berlegung eine Film gemacht, der
mogliche Antworten gibt.
INTELLVISION liefert die Cassette

azu!
dor Deitonen. 2O

uns: Zum Filmstart bringt ATARI die|

Filmstars 3
und Superhelden

tiir Zuhause. Stars, Monster, Freaks
und Comic-Helden — auf der
Cassette ist (fast) alles zu haben

Strategie 3 4
& Taktk

Hier verrdt Thnen Meister Frank
Tetro jr. wie man noch besser spielt,

mehr Punkte macht und den
VideospielComputer iiberlistet

TeleSpieler haben auch Spall am
Schénen. So etwa an den attraktiven
Damen, die wir présentieren.

Was dahintersteckt finden Sie

ToloMate 38
Punktlisten 40

Rechteckig, praktisch, gut, — zum
Ausschneiden und Mitnehmen:
Fithren Sie Buch iiber Ihre Erfolge.
Wir haben eine Uberraschung

fiir Sie!

Die neuen Bosse 44

Was meinen Sie wohl, wer hinter
ATARI und INTELLIVISION steckt?
— Richtig: Nette Menschen, die Spal
am Spiel haben.

Kolumne

Heinrich Pumpernickel alias Chris
Howland erzahlt Ihnen, wie er auf
den Computer gekommen ist.
Bestimmt wird auch Ihr

Appetit gewecki!

Computer Spiele 48

Ob Abenteuer unter Wasser, auf dem
Lande oder in der Luft: Am Heim-
computer konnen Sie was erleben.
TeleMatch prasentiert neue Spiele
fiir den ATARI 400/800, den

APPLE [I, TRX 80 und
COMMODORE

Wie, bitte? 'ne Stimme, die aus dem
Computer kommt? Genau! Das
Wunderding heifit Voice Box, ist
klein wie eine Zigarettenschachtel

Und ...

B R
lernt sprechen

Spielhallen jenseits des Atlantiks
bieten totale Unterhaltung.

Begleiten Sie uns in die 58
Arcade America

Sinfonie vom Computer? Laft sich
héren! Natiirlich spielt der
Syntheziser mit. Was es an elektro-
nischer Musik gibt und wie Sie
selber welche machen konnen

finden Sie hier 6 °
Computer Musik

Science Fiction-Filme sind Renner

in den Kinos. Eigentlich logisch,

dal viele Telespieler selbst gern am

Kommandopult eines Raumschiffes
sitzen wiirden. Na, dann los und ...

ot o4

Was Musikfans recht, ist Video-
spielern billig. Auf einen Blick

Die Videospiel-
Hitparade 6‘

Wenn Peter Hochecker spielt, hat er
stets Publikum. Denn bei ihm kann
jeder was lernen. Wir haben ihm
beim Videospielen zugesehen.

Klarer Fail, er ist 68
Flinkfinger

Ideen mull man habken. Der Mann,
der unter anderem die’ Splelothek”
erfand, hat jede Menge Ideen:

Paul Gauselmann 1 l

Es gibt ein Spiel, das bringt soviel
Spannung wie Schach. Tritt man
gegen den Computer an, kann's
einen zur Varzweﬁlung bringen

Und zum Stéhnen .,
Oh, Oh, Othello 1 ’

Vorschau 1 4

¥ | Schone Aussichten aufs nachste Heft,

LS
4

\|auf alles was im Januar kommt
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urd seine Abentever auf der Erde

L
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Der AuBerirdische und seine Abenteuer auf der Erde.

Der Steven Spielberg-Film, nach dem dieser Roman entstand,
brach in aller Welt Kassenrekorde und bewe%te groB und klein
zu Begeisterungsausbriichen und Tranen!

Ein Leseabenteuer ohnegleichen!
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Videospiele sind kommunikationsférdernd

Roboter gefiillig? |

Nun ist es also halbamtlich: Video-
spiele férdern die familidre Kommuni-
kation. Zu diesem Fazit kam das B.A.T.
Freizeitforschungsinstitut,das ein Um-
frageergebnis vorlegte.

Danach tragen Videospiele mehr zum
Bggressionsabbau bei als zur Ag-
gressionssteigerung. 96 Prozent der
Videospieler bevorzugen das Spiel im
Kreis der Familie. Drei Viertel der Be-
fragten waren der Auffassung, dal
Videospiele einen zuséatzlichen Anreiz

geben, gemeinsam mit der Familie zu
spielen. Und 64 Prozent (oder knapp
zwei Drittel der Befragten) glaubten,
dal} Videospiele das Miteinander-
Reden in der Familie férdern.
Interessant, weil's unsere Hi?arade
bestitigh: Favoriten bei den Spielen
sind Aktionsspiele. Was uns nicht
gefallt Denk- und Strategiespieler
wurden bei dieser Umfrage separat be-
handelt. Aktion und Strategie schlie-

| Vorsicht! Fantom!

Ben einander nicht unbedingt aus!

Der Otto Maier Verlag, Ravensburg,
bekannt fiir gute Spiele, stellte vor
wenigen Wochen ein strategisch-elek-
tronisches Brettspiel vor, an dem bis zu
vier Personen “mitziehen” kénnen.
Spielbar ist "Fantom" in fiinf Schwie-
rigkeitsstufen. Ein Vorteil: Auch ein
Einzelspieler kann sein Reaktionsver-
mégen am Fantom' testen.

Und darum geht es: Die Spielfiguren
sind ins gegnerische Startfeld zu brin-
gen. Was leicht scheint, erweist sich als
knifflig. Denn unsichtbar wandert das
Fantom-Feld durchs Spielfeld. Wer
aufpaft, merkt jedoch, wo sich das
Feld befindet. Es meldet sich namlich
akustisch und folgt einer gewissen
Systematik.

Mit dem "Robo I hat Tomy ein elektro-
nisch-mechanisches Spiel der Sonder-
klasse auf den Markt gebracht. Es wird
angeboten als eine "“Robotermecha-
nik im Kleinformat”. Der Roboterarm
ist als Geschicklichkeits- und Koordi-
nationsspiel gedacht, bei dem es
darum geht, in einer vorgegebenen
Zeit eine Reihe von Gegenstinden wie
Kugeln, Behalter und Kegel aus Behal-
tern zu entfernen und sie anderswo zu
plazieren.

Gesteuert wird der Arm mitzwei Steuer-
hebeln, die insgesamt zwolf Bewegun-
gen ermoglichen: Auf- und Abwartsbe-
wegung der Hand, des "Ellenbogens”,
Drehung des gesamten Armes in und
entgegen dem Uhrzeigersinn, Auf- und
Abwirtsbewegung des Arms total,
Offnen und Schliefen sowie Drehen
der "Hand".

Und es stimmt: "Auch schwierige Be-
wegungsablaufe kénnen durchgefithrt
werden”,
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["Terra Hit” und |
["Moto Cross” |

Nochmal eine “Space Invaders” Vari-
ante aus der Reihe der elektronischen
Handspiele: Von Tomy kommt der
“Terra Hit’. Weniger elektronisch da-
bei die Kunststolf-Drehknopf-Steue-
rung und das Plastik-Zihlwerk. Dafiir
blitzt es gewaltig, wenn ein eingedrun-
genes UFO getroffen wird.

Beim “"Moto Cross” tauchen die Hin-
dernisse in angemessenen Abstinden
gleich zuhauf auf. Das Spiel ist in zwei
Schwierigkeitsgraden und =zwei -
schwindigkeitsstufen = durchfiihrbar.
Bemerkenswert: Die Fliissigkristall-
Technologie. Ebenfalls vom Tomy.

| Spiel-"Automaten” |
[fiir Zuhause |

Unter dem Gattungsnamen "Mini Ar-
cade” bringt Tomy gleich mehrere
Elekironik-Abenteuer ins Spiel. Die
batteriebetriebenen Winzlinge geben
im Rahmen ihrer Moglichkeiten Be-
trachtliches her.

"Arcade Atiack” ist ein Weltraumspiel
nach bewahrtem Muster. Wie gehabt
greifen "unbekannte” Flugobjekte aus

dem Weltall an. Die “Basis” mul} ver-
teidigt werden und — natiirlich — wer-
den die Angreifer abgeschossen.
Beim "Autcrennen’ wird man an Ata-
ris "Night Driver” erinnert, wenngleich
die Méglichkeiten des kleinen Kastens
doch sehr beschriankt sind. Leucht-
dioden markieren die Kurvenreiche
Strecke. Das Schnarren und Knarren
kann einen schon hektisch machen,
besonders dann, wenn der "Wagen"
gegen die Leitplanken knallt. Immer-
hin: Wer will, darf alle vier Gange (= Ge-
schwindigkeiten) nutzen. Der nachste
“Unfall” kommt bestimmt.

|Electronic-Flipper

In den Spielhallen sind Flipper kaum
mehr gefragt, obwohl die verschiede-
nen Hersteller nichts unversucht lassen,
die Gerdte aufzumotzen, sie mit mehre-
ren Spielebenen zu versehen um so den
Reiz am Spiel mit den rasenden Kugeln
weiter zu erhéhen. Tomys Preduct-Ma-
nager hatten wohl ahnliches im Hinter-
haupt, als sie den “Pinng Ball Flipper”
ins Angebot nahmen.

Handlich ist das Gerdt und es "“surrt,
blitzt und klingelt” tatsdchlich wie in
der Hallee. Rundum ein gelungener
SpalB, auf den Flipperfreunde kaum
verzichten werden.

CEEEL) ( TEEEE




[Elektronik in der Hand |

Lindy nennt seine Elektronikspiele
“"Computerspiele”. Begriindung: Der
Spielablauf wird mit Hilfe einer Zufalls-
schaltung geéndert. Wie andere Her-
steller dieser "Handheld Games" orien-
tiert sich auch Lindy an den Rennern
der Spielhallen. So finden wir eine Pac
Man-Variante unter dem Namen "Puck
Monster”’. Maximal 10.000 Punkte las-
sen sich dabei erreichen.

Auch der Hallen-Hit “Fregger”, von
Parker gerade fiirs Atari VCS-System
aut Cassette gebracht, ist von Lindy zu
haben. Der Spielablauf entspricht dem
Original: Als zu iiber- bzw. durchque-
rende Stationen stehen Wiese, Strafle
und Flufl an.

“Galaxy" entspricht den "Space Inva-
ders”, wobei die Maglichkeiten etwas
begrenzt sind. Alternativ wird eine
preiswerte Version unter der Bezeich-
nung "Invader 1000" angeboten.

In die Gattung der sogenannten "Welt-

raumspiele” gehért auch "Alien”, ein
Spiel, das nichts mit dem gleichnami-
gen Film zu tun hat. Hierbei miissen die
BAulferirdischen gefangen und einge-
graben werden. Handicap: Die Bild-
schirmburschen wehren sich.

[Neues aus Nippon ]

LCD-Spiele (Licuid-Crystal-Display-Spie-
le) erfreuen sich auch bei uns groBer Be-
liebtheit. Die Einkéufer des Hamburger Im-
porteurs Bienengraeber waren in lapan
und haben interessante Elekironikspiele
mitgebracht. Unter der Bezeichnung , multi
screen’ laufen die Spiele ,Ol-Panik®, ,.Don-
key Kong® und ein .Disney Motiv'. Der
Preis pro Spiel liegt bei etwa 102 Mark.
Hersteller ist Nintendo, von dem die be-
wahrten Tricotronic-Spiele kommen. Eben-
falls neu: Die ,super TricoTronic™-Spiele.
Diese goldene Serie hateinen 40 % grofie-
ren Bildschirm.

|Von Hanimex, |

|da komm' ich her ... |

Weihnachten steht vor der Videocom-
puterspiel-Tiir. Bis vor wenigen Tagen
hatten Einsteiger nur die Qual der
Wahl zwischen fiinf Systemen. Unver-
mittelt ist nun Hanimex, bekannt als
Hersteller ausgezeichneten Fotozube-
hors, mit seinem Colour Television
Game System, Kiirzel "HMG 2650", auf
den Markt gekommen. Zweifelsfrei
eine preiswerte Alternative mit einer
umiangreichen Software: Zur Zeit wer-
den 22 ProgrammCassetten angebo-
ten, die im Schnitt kei 89 Mark liegen.
Acht weitere Cassetten sind bereits
angekiindigt. Der Preis fiirs Grundge-
rat betrdgt runde 150 Mark Bemer-
kenswert: In die Steuerclemente wer-
den ahnlich wie bei Intellivision Schab-
lonen eingelegt. Wir werden den HMG
2650 im nachsten TeleMatch ausfithr-
lich vorstellen.

Oben links: Der ,Invader
1000" ist eine heruntergefah-
rene Version von ,Galaxy
2000" (unten links). Wesent-
liche elektronische Bauteils:
LSI-Microprocessor und FLD-
Bildschirm,

Beide Spiele sind verwandt

mit ,Space Invaders® und
«Demon Attack",

«frogger” (oben rechts) und
wAlien” (unten rechts) runden
Lindys Programm ab.

=
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[Home |
IVideospiele aus |

[Taiwan |
In Deutschland boomt’s im Vi-
deccomputerspielbereich. Da-
beigehteshiererstlos. Wirsoll-
ten nicht vergessen, wer und
was sich allein in den USA tum-
- melt Neben Atari, Intellivision
.und QOdyssee (identisch mit
dem Philips G 7000) sind da
die Systeme von Sears, Coleco
und Bally zu haben.
Der Ferne Osten, schlieflich
Wegbereiter und Hauptliefe-
rant fiic den nimmersatten Vi-
- dempielmarkt. zieht nun mit ei-
- genen Systemen nach. Noch
- warten wir auf Detail-Informatio-
nen aus Japan, da kiindigt Fund
International aus Taiwan sein
JFunvision*-System an.
Gleich zwei ,Funvision'
Grundgerite werden angebo-
ten: Einmal der Typ 211, derim
Design dem ,Interton’-Grund-

gerédt dhnelt. Zum anderen, und
dies ist eine Besonderheit, das
Modell F-311. Hier namlich ge-
hort ein Monitor zum Grundge-
rat, das mit einem 8bit Micro-
processor und Kopfhérern aus-
geriistet istund Cassetten bis zu
64 K ,verarbeitet’.

FUNVISION zeichnetsich nach
herstellercigenen  Angaben
durch exzellente Grafik, tollen
Sound und Spielwitz aus.

Ab Marz werden insgesamt 24
Cassetten licferbar sein, die —
und jetzt kommt's — auch auf
dem ATARI VCS spielbar sind.
Ein Blick aufdas Cassettenange-

bot: Plerderennen, Skilaufen, A
Tennis und Basketball sind als'

Standardprogramm zu betrach-
ten. Erwartung erzeugen Spiele
wie ,Space Birds’, Star War®

und ,Karate”.

Worauf die Leute von Fund In-
ternational bauen? Auf ihre
Erfahrung. Das Untemehmen
produziert seit finf Jahren
Munzspielgerite.

Bei Woolworth DM 109 ,—.

Caveman, das Computer-Steinzeit-Spiel
von Tomy, ein Renner in den USA, ist
jetzt auch bei uns zu haben. Frage: Wie-
viele Eier kann der Steinzeitmensch dem
Dinesaurier klauen? Mal ausprobieren!

[Amerikanische |
|[Herausforderung |

Der ,Kampl der Systeme” im Vi-
deoComputerspielmarkt  der
USA wird immer harter, wie ei-

vom 15. November d. [, zuent

nehmen ist

Atari, Philips und Odyssee arbei-
ten drilben seit Monaten mit be-
trachtlichen Preissenkungen, um
ihre Gerate bzw. Systeme in gré-
Beren Stickzahlen verkaufen zu
kénnen. Grund ist die enorme
Software-Schwemme = der
freien Anbieter. Die namlich tun
nichts weiter, als Spiele zu produ-
zieren, die dann z.B. auf Atari-und
Mattel-Geraten spielbarsind Fol-
ge: Den Gerdleherstellem geht
das letztlich interessante und ge-
winnbringende Geschéft mitden
SpielCassetten verloren.

Die Spieleerfinder kommen
meist aus den Hausern Mattelund
Atari und haben sich, im Hinblick
auf die groBen Méglichkeiten,

selbsténdig gemacht.
So sind allem zur Zeit dmaeF‘m

men auf dem US-Markt: |
LO, Activision, Tigervision, Sntaw
tra Wslc-n, Parker, Imagic, M-Net-
work, die durchweg Software fir

den Atari VCS liefern. Dazu kom-

men noch die Systeme von Bally,
ebenfalls

Atari-kompatiblen Spielen.

So weit, so gut. Aber es geht ja

noch weiter: Die ,freien” Softwa-
re-Produzenten  bieten  ihre
SpielCassetten auch fir Intellivi-

gion an. Intellivision

wiederum
produziert seine Spiele unter
ie{;:l'i. Namen M-Network fiir den
Der Spiele-Hersteller Milton
Breadley (MB) ist einen Schritt
weiter gegangen: In den néch-
sten Wochen wird ein neues Sy-
stem mit dem Namen ,Vecirex”
auf den Markt kommen, das mit
einem eigenen Bildschirm aus-
geriistet ist. Und es ist nur eine
Zeitfrage, wann dieses System
wie die anderen, hier noch nicht
fqt;tléﬁﬂichen, bei uns angeboten

\




Der tolle =
Freizeit-Spaf3

Activision Tele-Spiele-
die erfolgreichen aus
~, den USA

Kommando Galaxis

E: 0688 |
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Dos verrickte Hohn
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Erleben Sie das ACTIVISION-Abenteuer!
Einfach Cassette einlegen und schon sind Sie im Spiel.
Mit sensationellen Action-, Sport- und Strategie-Spielen.
Stunden voller Spannung und Nervenkitzel.
Unterhaltung und Vergniigen fir die ganze Familie.

So macht spielen Spaf: dreidimensional, abwechslungsreich,

voller Farbe, Dynamik und Prézision. e
ACTIVISION Tele-Spiele. e

Von Kénnern gemacht fiir Kénner.

...die Geschenk-

T

_. -
i
.. ACTIVISION ist ein von Atari
*  unabhangiger Hersteller von Tele-Spiglen.

Aleri und Video-Computer-System'™
sind Warenzeichen van Atari, Inc.
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Im Frithjahr des Jahres 1983 jahrt
sich sein Geburistag gerade zum
dritten Mal. Aber trotz seiner Ju-
gend hat der gebiirtige Japaner
alles erreicht, was man sich in ei-
nem elekironischen Leben nur
winschen kann: Er ist Milliardar,
Erist weltberiihmt. Erhat einnach
ihm benanntes Fieber ausgelést.

Auf T-Shirts Taschen, Tassen
und Stickers prangt sein Konter-
Y fei. Um und tiber thn wurden Bii-
cher geschrieben, Comics und
Cartoons gezeichnet. Thm zu Eh-
ren textete und komponierte
man einen Single-Hit. Und, was
sonst nur den ganz Grofien der
Geschichte vorbehalten ist: Er
hat einen Tag ganz fir sich, an
dem es um ihn geht. PAC MAN
Tag. Das ist der 3. April.

Ein Labyrinth ist sein Zuhause.
An und fiir sich ein ganz ange-
nehmer Aufenthaltsort, wiren da
nicht diese vier geisterhaften Mit-
bewohner, deren erklartes Zieles
ist, unseren PAC-MAN zu Tode
zu erschrecken. Gemeinerweise
spuken die Vier immer dann her-
um, wenn PAC-MAN seinen
Hunger stillt. Und das tut er be-
kanntlich sténdig: Video-Waffeln,
Kraft-Tabletten und dann und
wann Vitamine satt stehen auf der
Speisekarte. Letztere befshigen
ihn fiir eine gewisse Zeit, sich der
Gespenster zu erwshren, den
Spieff umzudrehen und den
WeiBbetuchten den Garaus zu
machen. Was ihm Punkte und ein
langeres oder neues Leben
bringt.

Nun, wer PAC-MAN kennt
weill, dafl mit einiger Ubung und
entsprechender Konzentration
das Leben des ebenso unersattli-

Gefahr an allen Ecken

Der gelbe Knirps mit dem freundlich-unverbind-
2 lichen Blick hat zwar nur einen Durchmesser von
~  etwa zwolf Millimeter, aber dennoch ist er der Grofte.
" Kein Politiker, kein Geschaftsmann, kein Kinstler, der
eine anndhernd vergleichbare Senkrecht-Karriere vor-

weisen konnte wie. .

chen wie schreckhaften sympa-
thischen Winzlings recht dauer-
haft sein kann. Vor wenigen Wo-
chen erst fanden die PAC-MAN
Weltmeisterschaften in Monte
Carlo statt, aus denen mit 12450
Punkten der 26jahrige Mathema-
tik-Student Johann Beiderbeck
aus Regensburg als Sieger her-
vorging.

Rein faktisch ist die Geschich-
te dieses Telespiels ebenso be-
merkenswert wie das Spiel selbst.
Die japanische NAMCO Ltd. ent-
wickelte das Spiel und fithrte es
im Frithjahr 1980 in Japan ein. Be-
reits im August 1980 Gbernahm
die amerikanische Midway Ma-
nufacturers Company die Lizenz
und begann mit der Produktion
der Arcade-Miinzautomaten. An-
1&filich der amerikanischen Auto-
matenmesse in Chicago 1980,

_ pACMAN meistert sie,

veranstaltet von der AMOA
{Amusement and Music Opera-
tors Association) — vergleichbar
dem ,Verband der Deuischen
Automaten-Industrie e.V." - stell-
te Midway im November 1980
dieses Spiel vor. Handel und
Presse meinten ibereinstim-
mend, es sei ,zu niedlich, um Er-
folg zu haben.”

Der Spielzeughersteller Entex
Industries présentierte im Juni
1981 ein batteriebetriebenes
Handspielgerét mit der Bezeich-
nung ,PAC-MAN 2", Damit wur-
dederReigender,Pac-Man"-Ko-
pien erdinet, die in allen méqgli-
chen Versionen auf den Markt
gebracht wurden: Vom Video-
Telespiel iiber Minzautomaten
und Flipper bis hin zum Brettspiel.
Vier Monate spéter, im Oktober
1981, fiihrte die North American

erfolgreich und we

ltweit



Rechts: Auf dem
beriithmten
italienischen
Popmusil-

Festival |d

JFestivalbar*
trat in

diegsem Jahr
neben anderer
Prominenz
das ,Btari"-
Ballett auf

Unten: Dabei
spielt

~Pac Man"
natiirlich

die Hauptrolle.

Keine leichte ®
Arbeit fir

den Tianzer

Der kleine.
Pac Man-Fan
kostiimiert
sich ganz
echt mit
Maske und
T-Shirt

Philips fiir ihr ,Magnavox Odys-
see’-System  (identisch  mit
dem Philips-Spiele-Computer
.G 7000") ihren ,Munchkin® ein,
der hier als .Mampfer® im Ange-
bot ist.

Diese Aktivitaten sollten Fol-
gen haben, gerichtliche Folgen.
Denn Midway klagte gegen Ent-
ex, da die Lizenzschonlange vor-
her an die ,Coleco” vergeben
war. Entex durfte seinen ,PAC-

Original
undKopien

Arcade - Maschinen
(Miinzautomaten):

_ PAC MAN Original
— Ms, PAC MAN Original
— PUCK MAN

— GOBBLER

~ MAZEMAN

~ CRUISER

— HANGLYMAN

— MUNCHY MAN

_ POPEYE

— PUC - ONE

_ LADY BUG

Telespiele

~ PAC-MAN (Atari)
— MAMPFER (Philips)

Elekironische Handspiele

~ PAC MAN (Coleco)

~ PAC MAN (Tomy)

— PAC MAN (Entex)

~ PUCK-MONSTER (Lindy)
Brett/Wiirfelspiele

MAN 2" nicht mehr vertreiben.
Ebenso verlor die North Ameri-
can Philips den Prozef gegen
Atari in Chicago. Atari, die sich
die Video-Cassetten-Rechte ge-
sichert hatten, kamen im Marz
1982 mit dieser Version auf den
Markt.

Coleco brachte im Januar '82 das
batteriebetricbene PAC-MAN-
Spiel heraus. Im selben Monat
filhrte Midway das Miinzautoma-
tenspiel ,MS. PAC-MAN" ein.

Der gerichiliche Streit ist ver-
standlich, bedenkt man, daf
LAC-MAN" als Video-Cassette
in den wenigen Monaten drei-
viertel Milliarde Reingewinn ein-
gebracht hat Wo's um solche
Summen geht, hort der Spal am
Spiel auf.

Er hérte auch fast schon da auf,
wo das Spiel zur Besessenheit
wird oder, wie's so treffend heifit,
zur PAC-MANIA®, Soweit wollen
wir's nicht kommen lassen.

Oben: Das trigt der

Pac Man-Spieler im Sommer.
Rechts: Pac Man

zum Wiirfeln, zum Flippermn,
zum Rubbeln

Puc-Mq_n-Fun
vonAbisZ
PAC-MAN (Milton Bradley (MB)
— Abziehbilder - Mobiles
— Badetiicher - Nachthemden

— Bettlaken — Puppen

— Buttons — Pyjamas

— Frihstiicks— — Rechenhefte
tabll.:.‘ﬁ - Splelzeug

~ Gardinen — Schlafsicke

~ Geschirr — Schirmmiitzen

— Gliickwunsch- — Sweat-Shirts
karten — Schulranzen

— Karten — Schallplatten

~ Kopfkissen =~ — T-Shirts

— Krawatten — Tragetaschen




Pac Man-Diplom, Gliickwunschkarten und
ein Aufkleber. Fans trinken aus Pac Man-Tassen

Auch in der Schule dabei — per Bleistift,
Radiergummi und Schreibheft

' aschapier' Handheld-Games, Buttons,
Schliisselanhanger und ein Pac Man-Roboter




Intellivision FuBball gewinnt DM Hit-Liste mit




der Note

Intellivision von Mattel
Electronics hat ,die Nase
vorn”. Zu diesem Urteil
kommt das kritische Ver-
braucher-Magazin DM
in seiner [Ungsten Aus-
gabe 11/82. Im Wettstreit
der Telespiele erhielt die
FuBball - Cassefte von
Intellivision als einzige
die Bestnote ,sehr gut”.

Z 12:58 a

Der Test bewertete Tele-
spiel-Casseften von ins-
gesamt acht Herstellern.
Die Gbrigen am Test be-
teiligten Cassetten wur-
den mit ,gut” bzw. ,zu-
friedenstellend” benotet.
Damit hat sich bestdatigt,
was Eingeweihte schon
lange wissen: Intellivision
ist spannend, realistisch
und abwechslungsreich.

MATTEL ELECTRONICS®

INTEWLEVISION'

Technologie, die SpaB macht.




Gleich 15 Spiele

priasentiert , Activision"”

fiirs Atari VCS-System. Wir
haben zwolf davon getestet und
kamenzu dem Ergebnis

el sogenannten .neuen” Spielen

sollte man eigentlich skeptisch sein.

Mit Skepsis sind wir an den Testund
an die ProgrammCassetten gegangen.
Nichtzuletzt, weil Activision mit dem Slogan
.Von Kénnern gemacht fir Konner” wirbt.
Soviel vorweg: Wir sind begeistert.
In der TeleMatch-Redaktion qibl's inzwi-
schen drei Activision-Favoriten: ,Ka-
boom", ,Stampede” und ,Barnstor-
ming". Hier unsere Eindnicke und Erfah-
rungen.
Kaboom: Der Typ mit dem verschmitz-
ten Licheln wirkt iiberhaupt nicht gefshr-

Punkte zu holen. Kurzum: Wir haben bisher
nur 2100 Punkte geschafft.

Und das ist der Spielgedanke: Man wirft
Bomben, die mit dem Wassereimer aufge-
fangen werden miissen, damit sie nicht ex-
plodieren. Denn wenn eine losgeht, gibt's
eine Kettenreaktion, Drei Eimer stehen
dem Spieler zur Verfligung. Gespielt wird
mit dem ,Paddle” (dem Drehregler). Soviel
haben wir herausbekommen: Beim Bom-
benfangen darf man sich nicht von den Be-
wegungen des Burschen ablenken lassen.
Alles weitere ist eine Frage des Reaktions-
vermogens. Wir sind gespannt darauf, wel-

KABOOM

lich. Und was soll auch schon groff passie-
ren? Eszischt ein bifichen, zumindest im er-
sten Durchgang, wenn er seine Kanonen-
kugeln wirft. Kein Problem fiir Telespieler,
dachten wir, als diese Cassette — als vorletz-
te tibrigens - in den Afari geschoben wur-
de. Und dann wurden wir doch hektisch:
Der Mann auf der Mauer warf seine Bom-
ben ab Punktestand zehn etwas schneller,
Bei 50 angelangt verlief uns die vorge-
schriebene Testruhe. Immerhin sind lant
Gebrauchsanleitung maximal 999.999
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cher TeleMatch-Leser als erster die
999,999 Punkte bringt. Dafiir stiften wir
schon heute eine Pramie,

Stampede ist nicht nur ein Spiel fiir We-
sternfans. Ebenfallsals Reaktionsspiel konzi-
piert (mit acht Spielvarianten), fordert es
vom Telespieler in erster Linie Konzentra-
tion. Sound und Grafik sind hervorragend.
Ach, ja: Bei ,Lasso-Helden, so die deut-
sche Bezeichnung, miissen Rinder einge-
fangen werden. Sinnigerweise verschie-
dene Rassen, Zum ,Cattle Baron” (Schwie-

.

Bridge (Cassette ganz oben) ist ein
Spiel fiir erfahrene Karten-Profis. Das
Weltraumabenteuer "Starmaster” gehort
in die Spitzengruppe der Actionsspiele.
"Freeway” (unten) iiberzeugt durch die
Vananten

rigkeitsstufe 8) haben wir's noch nicht ge-
bracht. Im Schnitt waren rund 1000 Punkte
auf dem Bildschinm zu sehen.
Barmnstorming (= Die tollkithnen Flieger),
von Steve Cartwright entwickelt, besticht
durch Gags. Der Hochdecker muf iiber
Windmuhlen und durch Scheunen geflo-
gen werden - je nach Schwienigkeitsgrad.
Uberdies fliegen Géanseschwirme durch
die Gegend, die die ganze Fliegerei auch
nicht gerade vereinfachen. In samtlichen
Varianten (insgesamt vier) fliegt man ge-
gen die Zeit. Und natiirlich geht's um Reak-
tionsvermogen.

Starmaster hat uns ebenfalls beeindruckt.
Wennagleich das Original ,Star Raiders®,
von Afari bisher fiir den 400 bzw. 800er-
Computer im Angebot und inzwischen
auch auf dem VCS in abgewandelter Form
spielbar, eine Spur spannender scheint.
Spielgedanke: Verschiedene Raumsekto-
ren sind ven Auflerirdischen besetzt wor-
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den, die es so rasch wie moéglich auszumer-
zen gilt. Dem Schelter schwarz/weift — Co-
lor kommt bei diesem Spiel besondere Be-
deutung zu. Ein echtes Spitzenspiel!
Laser Blast (Duell im Weltall) erwies sich
als Variante von ,Missile Command’ (Atari).
Nichtsdestoweniger reizvoll. Denn ,Laser
Blast® wurde in den USA in der Kategorie
.bestes Science-Fiction-Spiel” sehr qut
beurteilt.

Das verriickte Huhn, ,Freeway" hat alle,
die's sahen und gespielt haben, zum Aus-
flippen gebracht. Spiel 1 (=Lake Shore Dri-
ve, Chicago, 3 Uhr friih) istja noch zuschaf-
fen. Aber das Huhn um 10 Uhr vormittags
tiber den Santa Monica Highway von Los
Angeles zu bekommen, - dazu gehort
schon ‘'ne Menge Geduld und Konzentra-
tionsvermégen. In Sachen Sound und Gra-
fik ist dieses Spiel absolute Spitzenklasse.
Nuranfanglich hat uns die Cassette ,Grand
Prix" begeistert, cbwohl dieses Autoren-
nen sicher grafisch wie optisch zum Besten
gehort, was derzeit angeboten wird. Aber:
Die Schikanen des Spiels sind nach weni-
gen Dmchgénggn durchschaubar. Und es AcliisioN
istlediglich eine Frage der Ubung (maximal = S0 5

zwei Stunden konzentrieries Spielen), bis
man weil}, wo die Olflecken auf den jeweili-
gen Strecken sind und wie die anderen
Fahrzeuge sich verhalten,

Wir haben einfach mal die Probe gemacht
und den Wagen stehenlassen. Ergebnis:
Man sieht ganz deutlich - zu deutlich! -, wie
Wagen, die gerade noch vor einem waren,
plotzlich vom Bildschirm verschwinden.
.Grand Prix” ist ein reines Rennen gegen
die Zeit.

Dragster verlangt ungeheuerviel Konzen-
tration und Reaklionsveimdégen. Wisweit
diese Cassette allerdings langfristig Freude
macht, wenn man sich erstmal eingespielt
hat, sei dahingestellt. Grafik und Sound sind
auferordentlich realistisch. Wie beim richti-
gen Dragster-Rennen, geht's darum, eine
Kurzstrecke schnellstmoglich zu durch-
messen. Das tibrigens ist miemandem aus
der TeleMatch-Redaktion gelungen, chne
dafd uns anfangs die Fahrzeuge ,um die Ch-
ren flogen”.

Als reizvoll, sowohl im Wetlstreit mit dem
Computer als auch gegen einen menschli-

AcliisioN chen Mitspieler, erwies sich ,Schneller
als der Hai" — ,Fishing Derby". Ein An-
STAMPEDE gelwettstreit, der wirklich nicht ,chne” ist.
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Dabei wird die Angel in unterschiedliche
Tiefen (= Spielebenen) gesenkt, in de-
nen mehr oder weniger gewichtige Fische
schwimmen. So weit, so einfach. Beim Ein-
holen der Beute aber wird's kompliziert.
Denn unmittelbar unter der Wasseroberdla-
che bewegt sich ein Hai, der dem Angler
die Beute vom Haken reifit. Ubrigens: Der
Computer war immer besser als wirl Die
Grafik dieses Spiels hat uns besonders
beeindruckt.

Bleiben die Sportspiele, die's ja fir alle
Systeme gibt. Die ,Eishockey"-Cassette
stand uns nicht zur Verfiigung. Dafiir hatten
wir Gelegenheit, uns ausffliérlic&fezi der; : -
Cartridges Tennis, Skiing (Ski-Weltcup | N = v :
und Boxing (Box-Champion) zuzuwen- b B B L .x@
den. Bei ,Tennis’ und ,Boxing” kann man ' .| IR
sich die Haare agsrm&fgn. Dann nﬁJlTﬂl]'SJh. . g - -
wennman gegenden Computerspieit. Der , [ =
ist wirklich Champion. Geradezu umwer- | | m .
fend, in beiden Schwierigkeitsstufen (also ' % “(\
langsamund schnell contra Computer), wie v
perfekt der Schlagabtausch funktioniert. ]
Optik und Akustik sind natirlich iiberzeu- T R
gend, cbwohl die Perspektive beim Bo- AchivisioN

FISHING DERBY

xen etwas irritiert. (Wir sind da von Intellivi-
sion verwshnt) Der .Ski Weltcup® ist
zwangslaufig schlichter als bei Intellivision.
Dafiir bietet diese Cassette aber mehr Va-
rianten (insgesamt 10), sowohl beim Ab-
fahrislauf als auch beim Slalom.

Leider ausschlieflich fir Bridge-Spieler
konzipiert ist die Bridge-Cassette. Die Leu-
te von Activision betonen, daf diese Cas-
sette nicht zum Lernen und Einsteigen ge-
dacht ist, sondern zum Trainieren. Der Um-
gang mit den Karten, die Regeln und das
Wissen um die Spielméqglichkeiten sind al-
so Voraussetzung, um Spafi an diesem Tele-
spiel zu haben. Bei uns spislt niemand Brid-
ge. Abervielleichtist unter den TeleMatch-
Lesern ein Bridge-Kundiger, der diese
Cassette einmal ausfihrlich beurteilen will.
Soweit dieser erste Acitivision-Uberblick.
Auf die Varianten und Strategien werden
wir in den kommenden Ausgaben einge-

AcTivisionN hen. Unser Gesamteindruck, aber das sag-
ten wir ja schon:
Activision — das ist Spitze!
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Wer da glaubt, Aktion und Spannung
im Spiel seien nicht mehr steigerbar,
der sollte die neuen IMAGIC-Casset-
ten in seinen Videospielcomputer stek-
ken. Vergangenheit und Zukunft war-
ten darauf, erlebt zu werden, denn
IMAGIC befliigelt die Phantasie.

Irgendwann in ferner Vorzeit: Inmitten der
Meere liegt die sagenumwobene Stadt At-
lantis, bewohnt von Menschen, die eine Zi-
vilisation ohnegleichen entwickelt haben.
Sie nutzen die Krafte der Gezeiten und
kontrollieren sogar die Kememergie.

Aus den Tiefen des Alls tauchen eines Ta-
ges Raumschiffe auf. Ohne Vorwarnung
beginnt eine erbarmungslose Vernich-
tungsschlacht ... Soweit der Hintergrund
der IMAGIC-Programm-Cassette ,Atlan-
tis”. Von da an namlich ist der Telespisler
mitten im Geschehen und am Zug. Seine
Aufgabe heifit: Atlantissolange wiemoglch
zu verteidigen!

Wir haben zwei der insgesamt vier Spiele
dieser Casselte getestet und auf Anhieb
mehrere hundertiausend Punkte bekom-
men. Und wir miissen gestehen: Aktion,
Sound (dieser mit Einschréankungen) und

Demon Attack: Ahnlichkeiten mit
.opace Invaders® oder dem Automa-

tenspiel ,Phoenix" sind sicher kein Zu-
fall.

(Grafik sind beeindruckend. So paradox es
klingt: Selbst wenn Atlantis zerstort ist, geht
das Spiel weiter! Nicht, weil man den
Game-Reset-Schalter betitigt Nach der
Zerstérung der Stadt tauchtunvermittelt ein
kleines Raumschiff auf, das suchend tibers
Wasser gleitet und dann entschwindet ...
Hintergedanke: Die , Atlantis®-Cassette fin-
det ihre logische Forisetzung — und das ist
im Telespielbereich volligneu - in der MA-

[

GIC-Casselte ,Cosmic Arc” (also ,Kosmi-
sche Arche®).

Bevor wir zu den anderen Cassetten kom-
men, ein paar Worte zu IMAGIC: Die Kali-
fornier, erst seit Marz dieses Jahres im Soft-
ware-Geschaft, haben in Sachen Spielwitz
und Perfektion wirklich Gutes geleistet,
IMAGIC produziert ProgrammCasselten
fir die Systeme ATARI INTELLIVISION
und PHILIPS. Bei uns werden IMAGIC-
Cassetten durch ,harman deutschland’
uber den Rundiunk- und Fernsehfachhan-
del vertrieben. Interessant am Rande; Ge-
grindet wurde IMAGIC im September
1981 von dem 38jahrigen William F.X.
Grubb, der bis dahin Marketing-Vice-Pre-
sidentvon ... ATARIwar, Besonderheitbei
IMAGIC und einer der Griinde fiir den Er-
folg der silbern verpackien Spiele: Die 2-
Jahres-Garantie. Andere Anbieter geben
nur die obligatorischen 90 Tage.

Zuriick zum Spiel. ,Cosmic Arc® enthalt
sechs Spiele, davon zwei filr zwei Spieler,
mit unterschiedlichen Schwierigkeitsgra-
den. Da taucht man durch Mstecriten-
schwérme und landet auf dem Planeten des
Sonnensystems Alpha Ro, um wegen der
sich ankiindigenden Super Nova die hilflo-
sen Geschople zuretten. Besonders hierist
die Grafik grofartia.

Demon Attack”, in den USA ein Top-Spiel,
erinnert vom Spielgedanken doch sehran
die .Space Invaders’. Zugestanden: Das
Programm gewinnt durch die Farkben und
den Sound: Zehn Spiele sind auf der Cas-
sefte, davon vier Hir einen und sechs fiir
zwei Spieler. Ein weiterer guter Bekannter
ist der ,Star Voyager”, von Ablaufund Anla-
ge identisch mit ATARIS  Star Raider” und

Cosmic Arc: Hier gibt's was zu erleben.
Unser IMAGIC-Favorit wegen der aus-
gezeichneten Gestaltung.

dem ,Starmaster” von ACTIVISION. Zwei
Spiele fir wahlweise ein oder zwei Spieler!
Das ist der wesentliche Unterschied zu den
vorgenannten Konkurrenzspielen, die ja
nur solo spielbar sind. Immerhin: Eine gra-
fisch ausgezeichnete Varante.

Um das ,Ratsel der Sphinx® zu lésen,
braucht man Zeit. Wir haben kein ver-
gleichbar komplexes und komplizieries
Spiel gefunden, sehen wir einmal von ,Ad-
venture” oder ,Haunted House® aus dem
ATARI-Angebot ab, die allerdings einige

Atlantis: Das erste Fortsetzung folgt”-
Telespiel. Wir meinen, dafl ,Defender"
als Vorbild diente.

Ebenen darunterliegen. Spielgedanke: Ein
Prinz lauft im alten Agypten durch die Wii-
ste, bedroht von allerlei Gefahren. Diebe
lauern ihm auf. Er kénnte verdursten. Gift-
ge Skorpione greifen an. Und die Gatter
Isis und Anubis sind ihm auch nicht unbe-
dingt wohlgesonnen. Der Prinz mufi das
JRétsel” l6sen, um die Nachfolge des ver-
storbenen Pharaos antreten zu kénnen. Das
ist dann der Fall, wenn es ihm gelingt, eine
bestimmte Opfergabe am Tempel des Re
niederzulegen. In unserernachsten Ausga-
be gehen wir auf dieses Spiel ausfiihrlich
211

Alktion verspricht schon der Titel:  Fire
Fighter' (Feuerwehrmann). Klar ist: Es
brennt. Folglich mufl geléscht werden.
Und mehr noch, ein Mann, den das Feuer
tiberrascht hat, ist zu retten. Diege Casselte
mit zehn Varianten werden wir ebenfalls in
der nachsten Ausgabe ausfithrlich vorstel-
len. Denn da stecken soviel schone Details
drin, daff auch wir erstmal geniefien wollen,
bevor wir berichten.

Bleibt IMAGICS  Trick Shot”, eine Cassette
mit Pool-Billard in drei Varianten. Unser Test
lauft.
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eufle Science-
fiction, morgen

Wirklichkei#?

Superlative sind im Filmgeschaft nicht gera-
de selten. Auch oder gerade wenn es sich
bei Filmen um schlechten Durchschnitt
handelt. Zweilelsfrei der erfolgreichste Film
aller Zeiten ist ,ET."; von Hollywoods Wun-
derknaben Steven Spielberg in Szene ge-
selzt, der damit an seine Erfolge ,Der weifle
Hai®, ,Unheimliche Begegnungen der Drit-
ten Art" und die Co-Produktion mit Wun-
derknabe II, George Lucas (_Die Jager des
verlorenen Schatzes’) nicht nur ankniipft,
sondern sie libertroffen hat.

ET" der Extraterrestrier” startet in diesen
Tagen in Deutschland. Eine Science-Fic-
tion-Geschichte mit der sémtliche Gefiihls-
register gezogen werden. Es ist ein Mar-
chen fiir Kinder und Erwachsene zugleich.
Fines jener Marchen, von denen sich jeder
von uns schon einmal gewiinscht hat, sie
mogen Wirklichkeit werden.

Die Geschichte spiell, wie die meisten
Spielberg-Filme, in den Suburbs, dem Vor-

A

Vor Kinostart: E. T. auf Cassette
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DER EXTRATERRESTRIER

ort einer amerikanischen Grofistadt. Ir-
gendwann landet ein aufierirdisches Raumn-
schiffim Wald. Nach wenigen Minuten zeigt
sich, dafs hier nicht die gewohnten Base-
wichte aus dem All zugange sind, sondem
einauflerirdisches Forscherteam von Biolo-
gen unsere Erde besucht, um Pllanzenpro-
ben zu holen. Das geschieht milten in der
Nacht. Die Auflerirdischen werden von ei-
nem Suchirupp, der die Landung des
Schiffes beobachtet hat, auigeschreckt Die
Wesen hasten zuriick zum Schiff. Alarmstart
und ab ins All Einer der Exiraterrestrier
aber, ebenunser E.T.", hat's nicht mehr ge-
schalft. Ein kleines, hilfloses, verangsiigtes
Wesen von, wie sich spéter zeigt, unendli-
cher Giite und voller Heimweh. Nun, wir
wollen uns auf den Anfang des Films be-
schréanken, um die Spannung nicht zu neh-
men. Nur soviel sei verraten: Lachen und
Traurigkeit wechseln in ,ET." sténdiq.
Passend zum Kinostart prasentiert nun Atari
die Videospiel-Cassette ,ET.%, mit der man
die wesentlichen Szenen des Films nach-
spielen kann. Da landet zunachst das Raum-
schiff, ET. steigt aus und dann der Alarm-
start. ET. bleibt zuriick und wird verfolgt.
Rettung — und damit Riickkehrzum Heimat-
planeten — kann ithm nur der kleine Elliott
bringen. Ungewdhnlich bei dieser Atari
VCS-Cassette sind Sound und Grafik. Un-
gewchnlich gut. Uberraschend auch die
Handlungsvielfalt.

Die TeleMatch-Redaktion bekam ET. als
Handmuster erst kurz vor Redaktions-
schluf?. So blieb uns kaum Zeit, ET. mehr-
fach in Ruhe durchzuspielen. Spielgedan-
ke jedenfalls ist — wie im Film — ein Rennen
gegen die Zeit, bei dem alle nur denkbaren
Hindernisse erschwerend hinzukommen.
In unserer nachsten Ausgabe werden wir
tiber Details und Spieltechnik ausfithrlich
berichten.
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Links: "E.-T.” — Er hat komischen Szenen
Angst Er ist vollig zum Ende des Films.
allein. Er ist drei Elliot bringt "seinen
Millionen Lichtjahre E.T. vor den bésen
von Zuhause ent- Erwachsenen in Si-
fernt” — so wird der cherheit Unten:
Extra-Terrestrier im Alarmstart des Raum-
Drehbuch charakter- schiffs der AuBerir-
siert Oben: Der dischen. Die Szene
zehnjihrige Henry erinnert stark an
Thomas spielt ET.os Spielbergs "Unheim-
Freund Elliott Die liche Begegnung der
Freunde warten auf drtten Art"

die Riickkehr des

Raumschiffes. Mitte:

Eine der herlich
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Mit 52 Niederlassungen. Auch in Ihrer Nahe.
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Corgputer shandeln” nach Programmen, die
von Menschen erdacht und eingegeben
wurden. Daraus kénnte man folgern,
Computer seien so etwas wie das andere Ich
des Programmierers. Setzen wir diesen
Gedanken fort, kommen wir in eine andere
Dimension. Und zu einem ungewohnlichen
Science Fiction-Film . ..
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Flynn und Tron
fliehen auf
Lichtradern
(oben links) vor
dem Master
Control Pro-
gram, dessen
Scherge Sark
(links unten)
die beiden zum
Kampf auf dem
Videonet=z -
zwingen will.
In der Compu-
terwelt (rechts)
ist Tron (gan=z
rechts) der
machtigste
Elektronen-
gladiator

KRIEG |
DER L '
EI.EKI'RONEN

¥ __-#-'
."j‘,.
. —
T ———
-'10- ." .;':‘:’:'l:v

28




die Geschichie
oberflachlich

m Grunde i

licht,

betrachtet: Bésewicht conira

t. Beide mit entspre-

n Anhang. Der eine,

ich ziemt, voller Arg, der
andere ein Mensch mit Moral.
ch siegt das Gule

Und na
auch hier, jedweder rauhen Rea-
litét zum Trotze.

so einfach ist das Ge-
schehen in ,TRON" nicht abzu-
tun. Von der hervomragenden
Tricktechnik, den faszinierenden
Computergrafiken und den
iiberra nden Sound-Eff
ten, auf die wir noch zu sprec}'
kommen, ganz

: EqC

ann. Dazu ;,tehl im

nkt der Handlung das
Grundthema unseres Magazins:
Das Tele-Spiel.

Flynn (Jef Bridges), Erinder
von Telespielen und Program-
mierer in der Computerfirma EN-
COM, sieht sich um die Friichte
seiner Arbeit gebracht. Durch
Dillinger (David Warner), einen
kormupten Manager des Unter-
nehmens, der seine Pline ge-
stohlen hat. Flynn wie Dillinger
haben Zugang zum Master Con-
trol Program; Dillinger hat den
Vorteill, unmittelbar auf die
.Steuerprogramm” einwirken zu
kénnen. In seinem Sinne, ver-
steht sich. Als Flynn dem geisti-
gen Diebstahl via Computer auf
die Spur kommt, schaltet der
Computer in doppelter Hinsicht:
Flynn wird in das Elektronenge-
hirn gezogen und in eine Art le-

bendes Elektron verwandelt
Fortan spielt die Story in den
Chips und Schaltkreisen des
Computers.

Fur TeleMatch-Freunde und
Trick-Begeisterte ist der Film glei-
chermalien interessant. Denn die
sonst auf dem Bildschirm sichtba-
ren Flinktchen, die durch perfek-
te Programme zu bewegten Figu-
ren gefiigt sind, nehmen in
TRON Gestalt an, sind ,ver-
menschlichte” Programme. Der
eigentlich ja spielerische ,Kampf*
um Punkte wird hier zur Ausein-
andersetzung um Leben und
Tod. Alles dies auf der Grundla-
ge, daf} ein Programm im wahr-
sten Sinne des Wortes zum ,Le-
ben” erweckt wird.

Schon beim Start des Fi
den USA, im Juli des Jz
ten sich die Telespielhersteller
Atari und Mattel um die geistige
Urheberschaft de! bei TPON
3 rer‘"‘““rl{l‘;1un
gerweise. Verschiedenste
mente aus dem reichen Tele-

angebot dienten den Dis-
v-Leuten als Anrequng. Deut-
lich erkennbar sind nur gewisse
Anlehnungen an den Milliarden-
Hit ,Pac-Man" und , Asteroids”.

Mattel indes hat aus der Not ei-
ne Tugend gemacht: TRON 1
und TRON 2 heiflen die Tele-
spielcassetten fiir ,Intellivision®,
die im Januar 1983 auf den Markt
kommen sollen. TRON 1istim De-
zember hier zu haben. Womit
Maltels Marketing-S
fensichtlich an d
eberﬂaﬂs filmbe:

kniipfen wo.]en.

Sound-Effekte spielen in Fil-
men eine wichtige Rolle im dra-
maturgischen Ablauf. Thr Zustan-
dekommen ist fiir den normalen
Zuschauer kaum von Belang. Uns
aber erscheint das im Falle TRON
besonders wichtig und bemer-
kenswert. Die TRON Sound-Ef-
fekie sind zum gréfiten Teil auf
Privat-Computern unt=tunden
die gemeinhin zum perfekten
lespielen dienen: Dem A )0
und dem Apple II. Beides han-
delsibliche Geréle, chne Extras.

Bliebe noch ein Blick auf die
optiscl stattung: Unschwer
ist erkennbar, daf} Douglas Trum-
bell mit seinen Neon-Special-Ef-
fects (wie bei ,Unheimliche Be-
gegnung der Dritten Art’ und ge-
rade beim ,Blade Runner® ange-
wandt) Fate stand. Hintergriinde
wurden teils auf hergebrachte
Art hergestellt, also gemalt, teils
durch Riickpro eingespielt und
durch Computer erzeugt.







Filmstars und

Superhelden
furZvhause,,

Wenn zwel einander beeinflussende
Ereignisse zur selben Zeit eintreten,
dann kann man das eigentlich nur als
gliickliche Fiigung betrachten. In den

elten der Elekironikspiele und des [ ::-

Wer
o Superheld

envergniigens fand dies im Som- [,

mer 78 statt. Millionen von Kincbe-
suchern stromten aus den Filmthea-
tern, hatten Abenteuer und Spannung
eines neuen Films mit dem Titel ,Star
Wars" (Krieg der Sterne) erlebt und
waren innerlich plétzlich bereit,
Schurken aus dem Weltall in Stiicke zu
zerfetzen. Zu genaujenem Zeitpunkt ar-
beitete ein damals noch unbekannter
japanischer Spiele-Hersteller namens
Taito mit dem amerikanischen Minz-
spielgiganten Midway zusammen. In
der Absicht und mit dem Ergebnis,
dem Spieler selbst grofBtmogliche
Action zu bieten.

Die japanischen Videospielerfinder
hatten bereits ein bahnbrechendes Vi-
deospiel entwickelt. Sein Name: ,Spa-
ce Invaders”. Danach eroberte ,Pac-
Man® das Land der aufgehenden Son-
ne im Sturm. Und wenig spater begann
sein Siegeszug auch in den USA, in ei-
ner von Midway entwickelten amerika-
nisierten Form. Die aufkommende
Science Fiction-Besessenheit war auf
einmal in ganz anderem Licht zu sehen.
Der bisher passive Zuschauer konnte
sich nun als Luke Skywalker oder Han
Solo fithlen. Science Fiction stellte sich

plétzlich als etwas Interaktives dar. Film
und Videospiele, beide Ausdrucksfor-
men dessen, was von Snobs Nase
rumpfend als ,Massenkultur® abgetan
wird, verschmolzen zu einem einheitli-
chen Ganzen und néhrten sich gegen-
seitig.

Mit dem Ergebnis, das jeder Video-
spieler auf diesem Planeten die aus Film
und Fernsehen vertrauten Objekte
wiedererkannte. Ein Kreis und zwei Li-
nien wurden zu einem Imperial Fighter.
Eine mit zwei flachen Scheiben verse-
hene Zigarre wurde zur ,Enterprise”
der gleichnamigen Fernsehserie. Mit
fortschreitender Technologie und den
neuen Méglichkeiten der Computer-
grafik wurden die Videospiele immer
realistischer, denfilmischen Vorbildern
ahnlicher. Bestes Beispiel dafiir ist das




feindliche Raumschiff ,Space Battle”,
das dem Cylonenkreuzer aus ,Kampf-
stern Galaktika® verbliiffend ahnlich ist.

Heute gibt es Szenen aus bekannten

Science Fiction Filmen mit erstaunli-
cher Regelméfigkeit als Videospiele.
So ist die Schlachtsequenz aus dem
Krieg der Sterne”, in der Luke Skywal-
ker und ein paar Rebellen versuchen,
an die einzig verwundbare Stelle des
.Todessterns” heranzukommen, gleich
mehrfach kopiert worden. Angefan-
gen von Midways ,Space Encounters”
bis zu Intellivisions ,Star Strike”.
. Heute sind diese Ahnlichkeiten und
Uberschneidungen nicht mehr zufillig.
Sie werden reguliert und kontrolliert.
Elektronikspiele sind zur Industrie ge-
worden. Und wenn Szenen aus erfolg-
reichen Filmen als Spiel ausgewertet
werden sollen, muf3 dafiir eine Lizenz
erworben werden.

So hat Parker Brothers beispielswei-
se einen Vertrag mit George Lucas,
dem Schépfer der ,Star Wars"-Filme
geschlossen. Erstes Ergebnis dieser Zu-
sammenarbeit ist die Videocassette mit
dem Titel ,Das Imperium schlagt zu-
riick” (,The Empire Strikes Back®). Hier
wird die Szene nachgespielt, in der die
Rebellen mit ihren Schneegleitern die
Walker® attackieren. Parker hat sich
bereits die Rechte fiir eine Sequenzaus
dem dritten Teil der Star Wars Sage, die
unter dem Titel ,Die Rache der Yedi-
Ritter in unsere Kinos kommt, gesi-
chert.

Der Spielehersteller Parker, von
dem ubrigens auch das weltbekannte
Monopoly” stammt, gehért zu den hart-
nackigsten Bietern, wenn's um die Nut-
zungsrechte von Filmen geht. So ist die
Videocassette ,Der weifle Hai" nach
dem gleichnamigen Film in Vorberei-
tung. Und lan Flemings Superagent Ja-
mes Bond wird bald auch als ,007"-Vi-
deospiel zu haben sein.

Aber Filme sind nicht das einzige
Medium, aus dem Elektronikspiele-
Hersteller ihre Anregungen beziehen.
Seit Atari die hervorragend gemachte
Superman” Videospielcassette aufden
Markt gebracht hat, warten Comicfans
in aller Welt auf Telespielabenteuer ih-
rer Helden. ,Spiderman” (bei uns in
Deutschland besser als ,Die Spinne®
bekannt) wird im Februar 1983 von
Parker ebenfalls als Cassette angebo-
ten. Der Netzschwinger und Fassaden-
kletterer bietet sich fiir eine Fiille von
Videoabenteuern geradezu an.

Zuweilen erfolgt die Umsetzung von
einem Medium ins andere so schnell,
daf} esim Nachhinein schwierigwird, zu
sagen, was zuerst da war. Dasist bei Ata-
ris ,Superman [I"-Cassette (hier noch
nicht im Angebot) der Fall. Da muf3 der

MIDWAY PAC-MAN

Stahlerne gegen drei Fliichtige (Zod,
Ursa und Nod) aus der Phantomzone
antreten und ihnen das gefshrliche
Kryptonit abnehmen, bevor er sie zu-
riuck in die Phantomzone verfrachten
kann. Es kursieren Geriichte, wonach
die Leute von Ataribereits an einer drit-
ten Superman-Spielcassette arbeiten.
Astrocade hat sich nach dem Erfolg
von Comic und Film entschlossen, sein
Spiel ,Quest for the Orb” wieder in
.Conan der Barbar® umzutiteln. Der
Muskelmann hat dabei gegen den
méchtigen Zauberer Thulsa Doom an-
zutreten. Was Conan-Filmbesucherna-
tiirlich in frischer Erinnerung haben.
Einer der gréfiten Erfolge als Film
wie als Comic — letzteres gilt allerdings
nur fiir die USA — war das Gemein-
schaftswerk von Lucas und Spielberg
.Die Jéger des verlorenen Schatzes”.
Atari verschob den Veréffentlichungs-
termin seiner Foxbat’-Cassette, um
diesen brandaktuellen Titel schnell-
stens ins Programm
zu bekommen.
Coleco f
arbeitet zur Zeit an
einer ,Schlumpf*-
Cassette,
spielbar fur
Atari, Intellivision
und das neue
System Coleco
Vision (hiernoch
nicht angeboten).
Der absolute
Renner allerdings
ist ein echtes Kind
der elekironischen
Hexenkiiche: ,PAC-
MAN", Thm haben wir
ja deshalb unsere
Titelstory gewidmet.

Palette abrunden.

Interessant in diesem Zusammen-
hangist, daf3 Videospiele auch die Pop-
Musik beeinflussen und beeinflufit ha-
ben. Noch bevor das Videospielfieber
ausbrach, war auf der ersten LP der
.Pretenders” ein Titel namens ,Space
Invaders’. Da konnte man sogar die
Originalspielgerdusche héren. Wenig
spater erschien ein Titel ,Computer
Games’, eingespielt von der fast unbe-
kannten Gruppe ,Mi-Sex".

Die Wechselbeziehung zwischen
den Medien wird immer intensiver. So
geht die Produktion von Videospielen
und Comics fast Hand in Hand. Ein -
noch rein amerikanisches — Beispiel ist
. Yars Revenge” von Atari. Dem Spiel ist
ein Comic beigefiigt, das bei DC Co-
mics entwickelt wurde. Was kein Zufall
ist, denn Atariund DC Comics gehéren
zu Warner Communications. DC arbei-
tet zur Zeit an Comic-Adaptionen von
Detender’ und ,Berzerk”®, die beide ja
ebenfalls Original Atari-Spiele sind.

Das wohl herausragendste Beispiel
fiir eine véllige Verschmelzung von Vi-
deospiel und Film ist Walt Disneys
L1ron’, iber den wir in diesem Heft aus-
fihrlich berichten. Sokomisch eskiingt:
Videospiele schlechthin regten die
Macher zu dem Film an, der wiederum
Videospielhersteller dazu brachte,
Spiele zu entwickeln, die der Filmhand-
lung folgen. Midway stellte bereits eine
Videcautomaten-Version vor. Tomy
entwickelte ein elektronisches Hand-
spielgerdt. Und fiir den Telespieler
steht , Tron® von Intellivision an. Bei Re-
daktionsschluf} war allerdings offen, ob
es als ,Deadly Discs" (Tédliche Schei-
ben) oder ,Tron 1" auf den Markt
kommt. Tron 2 (momentan auchin den
USA nicht erhaltlich) soll als ,Mazatron”
angeboten werden. Und da alle guten
Dinge bekanntlich dreisind, wird ,Solar
Sailor” die Tron- i
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Ganz neu KI'ICIUI’®

Taschenbuch )

Gut begonnen - schon gewonnen
13:58 o

Peer & Ulrich
Blumenschein

SI‘lps und Strateglen

wlemansie meistert
Ratschlage fiirden Kauf

Der erste Schritt in den schnell wachsenden,
uniibersichtlichen Bereich der elektronischen
Unterhaltungsspiele ist auch der billigste: DM 6,80
fiir das Knaur-Taschenbuch iiber alle wichtigen
Video-Spiele.

AuBerdem sparen Sie viel Geld. Denn da steht
alles drin, was Sie wissen miissen: Was Sie
------------ S am besten kaufen, wie Sie es am besten nutzen,
"""""""" wie Sie am schnellsten siegen.

uuuuuu

P. u. U. Blumenschein,
Videospiele

Knaur Taschenbuch. Band 3697,
Originalausgabe. 128 Seiten.
DM 6,80
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v orbemerkung der Redaktion: Im
November 1981 wurde der 15jahri-
ge Frank Telro, Mitarbeiter der
amerikanischen Videospiel-Zeitschrift
JElectronic Games® und Telespiel-Freak,
Meister in gleich zwei Wettbewerben ver-
schiedener Systeme. Unseres Wissens ist
er damit der erste Spieler, dem das gelang.
Man wurde wahrend des New Yorker
Space Invaders"-Wetibewerbs, durch-
gefithrt ven Atari, aufihn aufmerksam, als er
die mit Abstand meisten Punkte holte und
tiber eine Stunde spielte. Frank suchte dar-
aufhin nach anderen Videospielen, die es
zu meistern galt. Im vergangenen Winier,
auf der Video-Olympiade von Intellivision
in Philadelphia, war's dann wieder soweit:
Nach einen nervenaufreibenden Wetthe-
werb, bei dem er mit ,Skiing” und
~USAC Auto Racing" nach vorn kam, lag
er in der lelzten Runde Koplan Kopfneben
einem Mitbewerber. Dig Entscheidung fiel
dann beim .Major League
Baseball®. Aus diesem Duell
ging Frank als Meister hervor.
Hier verrat Frank seine Spiel-
technikenund Tricks, die ihm ei-
nen Telespielcomputer, einen
Fernseher mit Grofiprojek-
tionsschirm und einen komplet-
ten Satz Intellivision-Spiele ein-
brachten.

Skiing/Mattel/Intellivision

Beim Spielen dieser Cassette
sollte man sich vor allem eins
stels vergegenwdrtigen: Die
Positionen der Tore wie die der
Mugels (Hindernisse) bleiben
bei allen Spielen unverdndert.
Ob man nun die Slalomstrecke
fahrt, bei der die Tore dicht hin-
ter- und nebeneinanderstehen,

34
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Intellivision Tips
vom Meister
von Frank Tetro jr.

Die Puppe ,Barbie” ist das Millio-
nending, mit dem Mattel vor 23
Jahren den Spielzeugmarkt revolu-
tionierte. Jetzt i3t Mattel mit Intelli-
vision elektronisch ,die Puppen
tanzen"...

oder die Abfahrisstrecke mit den weiter
auseinander gezogenen Staben: Hat man
sich einmal gemerkt, wo die Hindernisse
und Tore sind, ist die Sache leicht. Weil, wie
gesagl, die Positionen nicht verdandert wer-
den! Das bringt dem Spieler einen unge-
heuren Vorteil, weil der Skilauler bereils in
die richtige Richtung gebracht werden
kann, bevor z. B. ein Tor auf dem Bildschirm
auftaucht.

Beim Durchiahren eines Tores sollte man

SKIING

keinesfalls den Laufer heftighbewegen oder
gar drehen! Jede dieser Bewegungen ko-
stet Zeit. Also: So gleichméaflig wie méglich
iiber die Strecke fahren. Die Slalomtore ste-
hen sehr dicht zusammen, und in manchen
Fallen muf} der Liufer Tore durchfahren,
die parallel aufgebaut sind, dabei aber auf
entgegengeselizten Seiten des Bildschirms
stehen.

In diesem Fall fahrt man durch das nachst-
gelegene Tor, macht dann sofort eine 180°-
Wendung hangaufwérts(!), fahrt zu einem
Punkt, dertiber demnéchsten Torliegt, und
fahrt dann wieder herunter.

Eine &hnliche Taktik empfehle ich, wenn
man ein Tor ausgelassen hat. Mit anderen
Worten: Wieder den Hang hoch fahren
und das Tor so nehmen. Und vor allem stets
daran denken, daf jedes ausgelassene Tor
finf Strafsekunden kostet. Folglich sind alle
anderen Manéver von Nachteil.

Das Uberspringen der Mugels (Hinder-
nisse) ist sehr einfach, solange
man im letztiméglichen Augen-
blick springt. In allen anderen:
Féllen st6fit man irgendwo an
und beginnt, sich zu drehen.
Vom Pistenrand sollie man sich
grundsatzlich femhalien. Als
Fausiregel gilt: Einfach hangab-
warts fahren, genau in der Bi-
stenmitte. So geht's am schnell-
sten. [ch habe auch festgestellt,
daf} es besser ist, die ,Edge”-Ta-
ste nicht zu driicken. Man soll
zwar damit schneller und spitz-
winkliger wenden kénnen,
aber meistens stiirzt man oder
kommt einfach ins Schleudemn.

USAC Auto Racing/Mattel/
Intellivision Aus unerfindlichen
Griinden sind zwei




AUTO RACING

Versionen dieser Cassetie im Vertrieb -
bisher allerdings nurin den USA, soweit wir
feststellen konnten. Der Unterschied be-
steht lediglich in der Steuerung. Program-
mablauf, Grafik und Sound sind identisch.
Dennoch wollen wir hier auf beide Versio-
nen eingehen. Fir alle Falle! In der ersten
Version wird die sogenannte ,Kompass®-
Steuerung benutzt. Was bedeutet: Driickt
man die Steuerscheibe auf ,12 Uhr®, {ahrt
der Bildschirmwagen nach Norden und so
weiter.

Die neue Version arbeitet mit dem ,Lenk-
rad’. Als Spieler muf man sich vorstellen,
im!! Wagen zu sitzen. Driickt man namlich
auf 9 Uhr", fihrt man nach links, ungeachtet
der Position des Fahrzeugs auf der Strafie.
Unbedingt daran denken, wenn man nach
der folgenden Strategie f&hrt!

USAC Auto Racing lafit sich am besten
allein spielen. Dabei kénnen wir aus finf
Fahrzeugen auswahlen. Jedes Fahrzeug hat
Vor- und Nachteile. Wie bei ,Skiing” sollte
man sich die Strecke schnellstméglich ein-
pragen. So kénnen wir namlich schwierige
Kurven meistern und uns auf sie einrichten,
bevor sie auf dem Bildschirm erscheinen.
Abgesehen von den sanften Kurven emp-
fehlen wir, immer einen Finger auf dem
Bremsknopf zu halten. Denn gleich wie
man in die Kurve geht: Maglich ist alles!
Soauch, dafi man plétzlich herumgeschleu-
dert wird, von der Piste abkommt und aufs
(Gras gerat oder gar in einen Teich. Sobald
die Hinterrdder im Wasser stecken, heif3t
es, die Bremse beim Anfahren betitigen.
Andemfalls jagt der Wagen mit normaler
Geschwindigkeit iiber die Strafle und
kracht méglicherweise gegen eines der
Hauser auf der anderen Seite.

Alle Spielvarianten laufen nach Zeit.
Kommt's zu einer Karambolage, wird die
Zeitmessung unterbrochen. Viele Spieler
bemiihen sich dann, so schnell wie maglich
wieder ins Spiel zu kommen. Das ist véllig
falsch. Die Uhr lauft erst dann weiter, wenn
man weiterfdhrt. Deshalb: Erst mal entspan-
nen, sich wieder konzentrieren und tief Luft
holen. Wer will, kann auch was frinken, es-

sen oder ein Buch lesen. Das Spiel geht nur
dann weiter, wenn man Gas gibt. Und es st
wie beim richtigen Autofahren, besser, mit
klarem Kopf aul die Sirafle zu gehen.

Bei einem Rennen zwischen zwei Spie-
lem sollte man versuchen, den Gegner
von der Straffe zu dringen. Er bekommt
reichlich Schwierigkeiten beim Lenken.
Allerdings wird er nach 'ner Weile Glei-
ches mit Gleichem vergelten. Sollte er ei-
nen BRamm-Versuch machen, einfach die
Bremse betitigen und zusehen, wie er von
der Strafie rauscht und in eine Hecke fliegt.
Und noch eins: Beim _Auto Racing” be-
kommt der Spieler, der vorn ist, einen
Punkt fiir ,\Vorsprung”. Der ist bezogen auf
die Strecke, die auf dem Bildschirm zu se-
hen ist. Wenn Sie in Fithrung sind und fest-
stellen, daf} ihr Gegner irgendwo gegen-
krachen wird, betiligen Sie den Brems-
knopf! Denn fir einen ,Unfall’ des Gegners

(SiadiVerwirts in
(Gegenrichiung

BASKETBALL

kassieren Sie zwei Punkle. Und das ist ja
auch was!

Basketball/Mattel/Intellivision

Ein gutes Video-Sporispiel erkennt man
einfach daran, wie weit die Strategie des Vi-
deospiels dem des Originalspiels dhnlich
ist. Ein herausragendes Beispiel dafirr die
die ,Basketball“-Cassette. Denn alle Spiel-
elemente wurden fir die Videospiel-Ver-
sion Uibernommen. Prinzipiell gilt fiir Bas-
ketball das vorher Gesagte: Zundchst mis-
sen Sie, instinktiv fast, die Steuerelemente
beherrschen. Das heilft: Wahrend des
|Spiels nicht auf das Steuergerét, sondern
auf den Bildschirm schauen. Nur so kann
man reagieren, blocken, zuspielen und in
die richtige Richtung laufen.

Ein wenig Ubung ist ererderlich, um das
Timing beim Sperren richtig hinzubekom-
men. Zu frithes oder zu spites Sperren

Zvrei Lenk-Systeme fir
AUTO RACING

Uzspriinglich steuerte man den Wa-
gen nach dem Kompaf#i-System
(links). Heute geht's wie beim richti-
gen Buto mit Links-rechts-Steue-
rung

a5



‘bringt Threm Gegenspieler

zwangslaufig Vorteile, weil Thr
Mann ... plétzlich allein dasteht.
Und auf noch etwas miissen Sie
sich einspielen: Passwiirle, das
Zuspiel also innerhalb der geg-
nerischen Mannschaft, werden
nur dann unterbrochen, wenn
Ihr Spieler den Ball oberhalb
der Hifte beriihrt.
Wenn Sie im Ballbesitz sind,
spielen Sie flach iiber den Bo-
den ab. Das gelingt Anfsngem
allerdings sehr selten. Beim Ein-
stieq in das Spiel sollten Sie kur-
ze Passe iiben. Damit kénnen
Sie die Verteidigungslinie der
Gastmannschaft am ehesten
durchbrechen. Die Gegner
némlich werden vom Compu-
ter auf das Stéren langer Pésse
.eingerichtet”. Schlagen Sie al-
so dem Computer auf diese Art ein
Schnippchen!

Bleiben die Korbwiirfe. Wir haben die
Méglichkeit von Sprungwurf und Stand-
wurf, Ein Sprungwurf (Jump Shaot) ist nach
unserer Erfahrung nur in unmittelbarer N&-
he des Korbes sinnvoll und erfolgreich.
Meist bleibt aber keine andere Méglich-
keit, wenn Sie von den gegnerischen Ver-
teidigern umringt sind. Haben Sie einen
Mann Threr Mannschaft — den eigentlich
ballfihrenden Spieler - freigespielt, kén-
nen Sie einen Standwurf (Set Shot) in aller
Ruhe riskieren. Selbst auf grofiere Entfer-
nung ist die Wahrscheinlichkeit, den Kerb
zu treffen, gréfer als beim Jump Shot — wie
nahe Sie auch am Korb sein mégen.
Einziger Wermutstropfen bei dieser wirk-
lichausgereiften Cassette: Die Méglichkeit,
gegen den Computer zu spielen, gibt's
nicht. Aber vielleicht kommt eine solche
Cassette ja auch noch mal auf den Markt ...

Video-Miinzautomaten/ Tempest/Atari

~lempest”, Ataris erstes Vektor Grafik
SpielinFarbe, ist nicht nursines deroptisch
attraktivsten Miinz-Videospiele, sondem,
was den Spielgedanken anbelangt, auch
eines der herausfordernsten.
Der Spieler patrouilliert quasi als
Kommandeur eines Blasters
durch geometrisch gestaltete
Weltraumebenen, von denen
eszwei Arten gibt: Einmal recht-
eckige (bestehend aus 15 Korri-
doren) und abgerundete (mit
16 Sektoren). Der Spieler ma-
novriert seinen Blaster léngs
der Peripherie, dem &uferen
Rand der Ebenen, um sie ge-
gen eine Vielzahl von Bése-
wichten aus derm Weltall zu ver-
teidigen. Diese Angreifer mate-
rialisieren in der Mitte der Ebe-
ne und jagen dann durch die
Sektoren auf den AuBenrand
zu, wo sie entweder explodie-
ren oder aber den Blaster des
Spielers verfolgen.

Jempest’ a6t sich in mehreren.
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Schwierigkeitsgraden spielen. Aufdie ,An-
fanger” (=Novice)-Stufe sollte man verzich-
ten, denn dasschafftjeder. Dazu kommt: Bei
jeder hoheren Shufe gibt's 5.000 Punkte
Bonus, wenn man die erste Ebene erfolg-
reich verteidigt hat.

Zwei Arten von Walfen stehen uns zur Ver-
figung: Der Blaster und der Superzapper.
Letzterer sollte nur im Notfall eingesetzt
werden. Betdtigt man ihn, verschwinden
samtliche auflerirdischen FEindringlinge
vom Bildschirm. Wir wollen aber nicht ver-
gessen, dafl man den Superzapper auf je-
der Ebene nur einmal einsetzen kann, wo-
bei der gefshrlichste Angreifer zuerst be-
seitigt wird. Der Superzapper wird nach je-
dererfolgreichen Verteidiqung wiederauf-
geladen, wogegen der Blaster unbegrenzt
Munition® hat.

Auf den beiden unteren Ebenen sind die
JHlipper®, klauenshnliche Wesen, die den
Blaster aufzuspiiren versuchen, die einzig
ernsthaften und damit gefahrlichen Geg-
ner. Erwischen sie den Blaster, nehmen sie
ihn mit in die ,Vortex" und der Spieler hat
ein ,Leben” weniger. Ab dem dritten
Schwierigkeitsgrad kommen ,Panzer”
(Tanks) ins Spiel, die die unangenehme Ei-
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genschaft haben, sich in zwei
Flipper’ zu verwandeln, wenn
sie getroffen werden. Hat ein
JHlipper" erst einmal den Au-
Benrand erreicht, kann man ihn
nur aufer Gefecht setzen,
wenn man sich von einem Sek-
tor zum anderen bewegt. Befin-
den sich thre Klauen in der Luff,
sind sie unzerstérbar. Ahnlich
gehen die ,Spikers” vor, das
sind hellblau bis griin wirbelnde
AuBerirdische, die Geschosse
schleudern. Beim Sprung von
einem Sekior zum néchsten
kénnen sie durchaus einen Bla-
ster erwischen. Sie miissen
stickweise zerstort werden.
Ab Ebene 11 kommen ,Fuse-
balls® ins Spiel und auf Ebene 17
die ,Pulsars® Ahnlich wie die
JFlippers” jagen die gefahrli-
chen ,Pulsars” den Blaster.

Hat man erst einmal Fbene 33 erreicht, ist
die Strategie &uferst einfach: Still stehen-
bleiben. Viele Spieler jagen wild im Kreis
herumund feuern blind drauflos. Das st vol-
lig falsch, es sei denn, man will vorsatzlich
verlieren. Denn so spricht die Wahrschein-
lichkeitsrechnung gegen den Spieler, weil
mehr Agriffszonen da sind, als eritberhaupt
kontrollieren kann. Selbst wenn er auf auto-
matisches Feuer eingerichtetist. Sinnvoll ist
es, sich fiirjeden Sektor eine passende Stel-
lezusuchen — unddie gibt'sinjedem —und
dort zu bleiben. Und sobald die . Flippers®
angerast kommen, kann man sie, wie alles
andere einfach verschwinden lassen.

Ab Ebene 33 ist die Strategie komplizier-
ter. Da kommen nédmlich Fuseball Tanks"
und ,Flipper-Tanks® ins Spiel, die sich in
weitem Bogen bewegen. Sie kann man nur
bekampfen, wenn man sich von rechis
nach links oder umgekshrt, dabei aber von
der Ebene wegbewegt. Und wir kénnen's
nicht oft genug wiederholen: Aufgepafit,
wenn man einen ,Fuseball-Tanker™ getrof-
fen hat! Sonst schlagen zwei unbarmherzi-
ge Fuseballs ihre Zihne in den Blaster.
Jempest’ bietetjede Menge unterschiedli-
cher Schwierigkeitsarade. Die
héheren zu erreichen, ist schon
was Besonderes. Anders ge-
sagt: Ein Spieler muf Ebene 45
erreicht haben, um das nichste
Spiel auf dieser Ebene begin-
nen zu kénnen.

Bleibt nur, eine sichere Hand zu
wiinschen, den Superzapper
immer rechizeitig ins Spiel zu
bringen und. .. die Konzentra-
tionsfahigkeit zu erhalten, damit
das Unwetter' — so namlich
heifit Tempest iibersetzt — auch
iiberstanden und abgeschla-

gen wird! i'

— Bill Heinemann —



Das hier sind Meister-
werke des Playboy-
Fotografen Jacques
Schumacher. So sollen
unsere TeleMates
natiirlich nicht aus-
sehen. Aber wir dach-
ten, zum Start erfreut's
die TeleMatch-Leser.

AKTION

SchickenSie
uns das néichste
TeleMate!

Au.f der folgenden Doppel-
seite finden Sie das erste
TeleMate von TeleMatch.
TeleMate? — Genau! Das ist die

Frau oder das Madchen, die
Freundin oder Verlobte, die min-
destens ebensoviel Spaff am elek-
tronischen Spiel hat, wie Sie und
wir. Die attraktiv ist und Punkte
sammelt. Gibt's eigentlich einen
Grund, ein solch’ weibliches We-
sen den anderen TeleMatch-Le-
sern vorzuenthalten?

Wir sind sicher: Sie haben das Te-
leMate Ihrer Traume und Wiin-
sche ganz in Threr Nahe. Also
schicken Sie uns IThre Vorschlige.
Mit der Einschrinkung, dafi die
Dame Threr Wahl von vornherein
mit einer Verdtfentlichung einver-
standen ist. Diese Auflage miissen
wir nun mal machen.

Das haben Sie zu tun: Senden Sie
uns ein Foto (Amateurfoto ge-
niigt) und Namen und Anschrift
Thres Wunsch-TeleMates. Wir set-
zen uns dann mit ihr in Verbin-
dung und laden sie zu einem Foto-
termin hier in Hamburg ein, wo sie
von einem Top-Fotografen im pas-
senden Umfeld fotografiert wird.
Dafiir gibt's selbstverstdandlich ein
angemessenes Honorar. Und die
Kosten fiir Reise und Unterbrin-
gung tragen natiirlich auch wir.
Machen Sie mit? Dann her mit
Thren Vorschligen, die Sie an fol-
gende Adresse schicken sollten:

Ubrigens: Zum Vorschlags-Spaf
gibt’s auch noch was zu gewinnen.
Unter allen Einsendern verlosen
wir 20 Telespiel-Cassetten firs
Atari VCS-System. Und zwar die
ganz neuen ,E.T."-Cassetten.
Auf Thre Vorschlige freut sich
Ihre TeleMatch-Redaktion
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Sowirds gemacht

Das schaffen andere! Erst mal nachmachen!

Spiel: Spiel:

otandort

atandort:

Héchstipunkt:

Co il T 1
Spleler-Kennundg:

Das schafi® ich!

Standort:

Funkte: Punkde:

Freispiele: Freispiele:

nerkungen: Bemerkungen:

Datum:

apiel:

atandort: Standort:

Funkte

Bemerkunoen:
Bemerkungen:




Die High- und Top Scores der Meister sind in fast allen Miinz-Videocautomaten festgehalten. Finden Sie die héchsten Punkt-
zahlen in Ihrer Stadt und machen Sie's besser. Damit Sie wissen, was Sie schaffen miissen und den richtigen Uberblick ha-
ben, diese Tabellen. In die einzelnen Rubriken, die fiir sich sprechen, tragen Sie alle Informationen ein. Gleiches gilt fiir Thre
Leistungen am heimischen Tele-Spielcomputer. Ein Tip: Bewahren Sie diese persénlichen Punktlisten gut auf. Fiihren Sie
stindig Tagebuch. Denn TeleMatch hat eine Rieseniiberraschung Hir Sie vorbereitet. Dariiber werden wir im nichsten Heft

Viel Erfolg wiinscht Ihre TeleMatch-Redaktion.

ausfiihrlich berichten.

So sieht’s aus!




Damit machen wii




=uch noch verriickt.

er. € Waype
_'r"'hf.g"ﬁr_'-d

Wahnsinn: Jetzt kénnt |hr die tollen Video-
Computer-Hits, die lhr bereits aus den Spielhallen
kennt, auch zu Hause auf dem ATARI® Video-
Computer-System' spielen. Und zwar MISSILE
COMMAND™, DEFENDER¥, PAC-MAN** und
BERZERK***. ’

@ Pl-;.l" - -:r ll ‘ I:.

Und bald kommen noch weitere Spiele
dazu. Wie MISS PAC-MAN, PHOENIX, GAL-
AXIAN, VANGUARD und CENTIPEDE.

ATARI bietet nun mal die meisten,
spannendsten und lustigsten Programme an
exclusiven Video-Computer-Spielen.

Das ATARI® Video-Computer-Sy-
stem'" ist leicht zu handhaben. Es braucht
nur am Antennen-Eingang des Fernsehers angeschlossen zu
werden und schon geht es los.

In Kaufhiusern, Spielwaren- oder Fernsehgeschiften kénnt lhr
ATARI ausprobieren. Wir garantieren Euch dabei viel SpaB.

Wir sind kaum zu schlagen. uATARl

B wiprs Dpmemonsyiney Company




Der Mann hinterm Schreibtisch strahlt Op-
timismus aus. Das gehérl zu seinem Job. Im-
merhin ist er Geschalisfiihrer der deut-
schen Tochter des weltweit grofiten Video-
Computerspiel-Anbieters ATARI Sein Na-
me: Klaus Ollmann.

1980 hielt man ihn fir einen ,Spinner’. Da
entschied er sich fiir VideoComputerspie-
le, die damals noch ,Telespiele” genannt
wurden. Ein Begrilf den er, wie sein Mitbe-
werber Gerd W. Schmitt, nicht gern hért.
Denn ,Telespiele” — das war die ,Steinzeit”
der Fernsehspiele. Am ehesten vergleich-
bar mit heutiger HiFi-Technik =zum
Velksemplénger der Dreifliger Jahre.
Warum setzt Klaus Ollmann auf ATARI? -
. Wir haben die besseren Spiele”, stellt er la-
konisch fest. ,ATARI bringt Unterhaltung,
bringt Spaff. Das System ist bedienungs-
freundlich und bediener-freundlich. Die
Spiele selbst haben sich durchweg in Spiel-
hallen bewshrt.” — Spielhallen sind un-
verdndert der Testmarkt.
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Was in den Hallen Erfolg hat, wird fiir den
Home-Spielbereich aufbereitet. Das gilt
nicht nur fir die ATARI-eigenen Miinzge-
rate. Wenn's um den Lizenzerwerb span-
nender, gewinnbringender Spiele — etwa
von Midway — geht, sind die Warner-Leute
sofort am Verhandlungstisch. Der Konkur-
renz wirlt er, sicherlich nicht unberechtigt,
vor, eine .Entwicklung einfach verschlafen
zu haben'. Die Systeme Intertone, Philips
und Saba waren lange vor ATARlim Ange-
bot. Nur: Sie wurden als Spielzeug betrach-
tel, das man nebenher unters Volk brachte.
Jetzt hat sich die Situation erheblich verén-
dert. Wie bewertet Ollmann die Konkur-
renz? Intellivision’, sagt er, ,stelli bessere
Grafik und Sound in den Vordergrund. Kei-
ne Frage, daf} dieses Argument richlig ist.
Aber wie lange macht einem denn zB.
JFufiball® Spafi?

In der Reihe ,Portraits” stellt
TeleMatch Personen und
Personlichkeiten der Video-
Computer-Spiel-Szene vor.
Hierbei handelt es sich um
die Manager z. T.

alteingefithrter Unternehmen,

die seit der dramatischen

BeiderBeurteilung einer Cassette istfiirihn
entscheidend, wie lange man damit spielt.
Aus eigener Erfahrung meint er: ,ATARI-
Cassetten kann ich immer wieder spielen,
ohne daf} es langweilig wird." — Natiirlich
gibt's auch dabei Ausnahmen.

7u den ATARI-Rennem gehéren ,Pac
Man®, ,Space Invaders’, ,Astercids” und
LDefenders”. Die Zukunft der VideaCom-
puterspiele allerdings sieht Ollmann, im
Fun-Bereich, in Komik-Spielen, wie sie von
neuen Software-Anbietern (etwa Imagic
oder Activision) fiirs VCS-System angebo-
ten werden.

A propos Zukunft: Ganz neue, andere
Computerspiel-Méglichkeiten kommen in
den nachsten Monaten verstarkt auf uns zu.
Dann namlich, wenn fiirr die 400er und
800er-ATARI-Computer die Spielscftware
verfiigbar ist, die's in den USA bereits gibt:
Hunderte faszinierender Spiele.

Stationen

Klaus Ollmann, am 9. Mir= 1940 in
Bad Schwartau geboren, ist Diplom-
Kaufmmﬂuchﬂaend@mgmmes
Studiums arbeitete er in amerikani-
schen und skandinavischen Firmen.
1970 trat er in die Plattenfirma WEA
ein, die sich damals gerade auf dem
deutschen Markt etablierte. Die
WEA ist Tochter des Medienriesen
Warmner Communications, zu dem in
Deutschland wa. ATARI, die WEA-
Musik, der WEA-Musikverlag, die
Wamer-Columbia-Film und der Re-
cord Service in Alsdorf gehéren.
1980 iibernahm Klaus Ollmann die
Verantwortung fiir die deutsche
ATARL Aus dem Stand quasi wurde
das ATARI VCS-System das er-
folgreichste VideoComputerSpielsy-
Selbsteinschatzung des Untemeh-
mens in Deutschland bei ca. 60 bis
65%.




NB

Entwicklung dieses Marktes
hier ,mitmischen” und solche,
die erst mit diesem Geschaft
Jins Geschaft” kamen.

Wir sprachen mit zweien der
Bosse: Klaus Ollmann von
ATARI und Gerd W. Schmitt
von INTELLIVISION.

Beim Namen ,Mattel* denkt man solort an
die Puppe ,Barbie®, die seit tiber zwei Jahr-
zehnten in aller Welt auf dem Markt ist. Hier
wurde, dhnlich wie jelzt in der ,Maitel Elec-
tronic Division®, ein erweiterungsfihiges
.System” geschalfen. Das ,Puppen-Image”
indes betrachtet INTELLIVISION-Chef
Gerd W. Schmitt als hinderlich, weshalb er
den Namen des Videccomputerspielsy-
stems als Firmenbezeichnung bevorzugt.
Denn: INTELLIVISION, obwchl zum Spie-
len gedacht, ist kein Spielzeug im eigentli-
chen Sinne, sondern ein Heimcomputer-
Systemn.

Darin sieht Schmitt auch den wesentlichen
Unterschied zum Marktfithrer ATARL Wer
sich fiir INTELLIVISION entscheidet, kann
durch Kauf weiterer Bausteine die relativ
engen Grenzen des Spiels iiberschreiten.
Das Grundgerétist zugleich Herz des Com-
putersystems. Die Microprozessor-Kapazi-

Stationen

Gerd Wemer Schmitt (25.8.1944)
ging nach dem Abitur zur Bundes-
wehr und diente bei der Luftwaffe.
AnschlieBend Studium der Betriebs-
wirtschaft mit Absehluf Diplom-
Kaufmann Seine Karriere begann
1971: Gerd W. Schmitt kam zur Deut-
schen Philips, Toch

des miederlindischen Elektronik-
und Kommunikationsgiganten Phi-
hps.BmlEEDwar&rmderReihmnﬁul

ge -ﬂ-mshant der
ufsleiter im HiPi-
Bereich und schlieBlich Product Ma-

nager

1982 iibernahm er die neu gegriin-
dete deutsche Division won Mattel
Electronics, deren VideoComputer-
Spiel-System , Intellivision" weltweit
auf Platz 3 liegt. Der Marktanteil von
Intellivision in Deutschland (das Sy-
stem ist erst seit September 1982 im

Angebot) liegt bei rund 10%.

A A'\

tat von 16k-Byte bot die Voraussetzung fiir
konkurrenzlose Grafik- und Soundmég-
lichkeiten.

Langeweile’, so Schmitt, ,kann bei derart
perlekten Spielen wie Fufiball’ oder Ten-
nis’ nicht aufkommen. Unser Schwerpunkt
liegt im Bereich Sportspiele und Komik-
spiele.” Er raumt allerdings ein, daf} iroiz
dieser System-Philosophie die Renner bei
INTELLIVISION Actionspiele wie ,Star Stri-
ke®, .Space Armada” oder ,Astro-Smash”
sind; abgesehen von dem Top-Hit . FuB3ball”.
Eine erweilerte Spieldimension gibt's ab
Mérz kommenden Jahres. Dann namlich
sind die ersten sprechenden INTELLIVI-
SION-Cassetten lisferbar.

Dafi der Kampf um Marktanteile nicht leicht
ist, weif3 Gert W. Schmitt. Die Allgegenwart
von ATARI in den grofien Kauthdusern ist
auch nicht wegzureden.

Gibt es eigentlich besondere Probleme
aufgrund der Software-Situation? Immerhin
produzieren die jetzigen freien Software-

Anbieter ausschlieflich firs VCS-System
der Konkurrenz. Fiir den INTELLIVISION-
Manager ist eslediglich eine Frage der Zeit,
wann auch in Deutschland Cassetten von
Fremdfirmen fir dieses System lieferbar
sein werden. Zudem: In Nizza wurde der
Grundstein fiir ein Mattel-eigenes Elektro-
nik-Zentrum gelegt, in dem Videocompu-
terspiele speziell fir den européischen
Markt produziert werden sollen. Uberdies,
und darin sieht Schmitt eine weitere grofie
Chance fir die INTELLIVISION-Entwik-
klung, sind ab Frithjahr kommenden Jahres
Mattel-Spiele auch fiir den ATARIzu haben.
Natirrlich dem weniger leistungsfdhigen
Microprocessor dieses Systems angepalit.
Was beinahe zwangslaufig einen Verlustan
Grafik- und Sound-Qualitat bedeutet.

Sicher ist, daff das INTELLIVISION-System
Vorteile bietet, die andere —im Augen

blick zumindest — nicht haben. #
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Y KOLUMNE

DER COMPUTER:

FREUND ODER FEIND?

Chris Howland wird regelmifig in Tele-
Match zu aktuellen und auch zu allge-
meinen Themen in Sachen Computer-
Telespiele Stellung nehmen. Chris
kommt aus dem Show-Business und er
spielt leidenschaftlich gern. Wenn wir
richtig gezihlt haben, stehen in seinem
Arbeitszimmer in der Nihe von Kéln ins-
gesamt vier Computer — die jedoch auch
fiir ganz banale Dinge wie Texte schrei-
ben, Spesenabrechnung usw. zum Ein-
satz kommen.

Das Spielen ist so alt wie die Menschheit.
Zugegeben, ich bin kein Experte, was die
vielen Gesellschaftsspiele anbelangt, die
man frither spielte. Schach, Dame und die
meisten Wiirfelspiele zum Beispiel haben
einige hundert Jahre auf dem Buckel Es
scheint, als hitten die Menschen immer
schon das Bediirinis gehabt, das tagliche Ei-
nerlei zu vergessen und in eine Welt zu flie-
hen, in der andere Regeln gelten.

Die Einfllhrung des Fernsehens hat unser
tagliches Leben véllig verindert. Spiele
wie ,Monopoly® oder ,Mensch drgere Dich
nicht® verstaubten plétzlich in den Regalen
von Millionen Familien. Das cbligatorische
Klavier wurde eher zur Dekoration und
kaum noch als Musikinstrument genutzt.
Wollte jemand spielen, mal vom Sport ab-
gesehen, dann konnie er das nur am
néchstbesten Flipper in der Kneipe um die
Ecke. Und diese Flipper wurden, von vie-
len Zeitgenossen zumindest, nicht gerade
als Spiele angesehen, die die Intelligenz
herausfordern. Ganz im Gegenteil: ,Spiel-

hallen” hatten auf beiden Seiten des Atlan-
tiks einen iiblen Ruf. ,Anstandige” Leute
hielten sich in solcher Umgebung nicht auf.
Dann kam der Computer.

IstIhnen eigentlich bewufit geworden, daf}
vermutlich auch Sie Ihre erste Begegnung
mit einem Computer am Videcautomaten
hatten? Kaum jemand wvergegenwartigt
sich, daf} das Programmieren eines Video-
spielcomputers, wie er in Gaststatten zu fin-
den ist, weit komplizierter ist, als beispiels-
weise das Programmieren des grofien
Computers der Verkehrsstinderkartei in
Flensburg.

Eine ganze Zeit gab es diese elekironi-
schen Spiele nur in Spiglhallen, weil sie
sehrteuer und nur schwer erhaltlich waren.
Wahrend aber die Lebenshallungskosten
taglich splirbar steigen, sinken die Preise
fir Computer standig. Eine Entwicklung,
die wir jenen Wissenschaftlern zu verdan-
ken haben, die die ersten Menschen auf
den Mond brachten. Damit fing alles an!
Nun fallt uns auf, daf die Computerspiele
bei uns zu Hause Einzug gehalten haben
und neben dem Fernseher stehen — jenem
Gerat, das so viele Jahre unsere ganze Auf-
merksamkeit in Anspruch nahm. Jetzt ist es
wieder soweit, daf} Menschen zu Hause
bleiben und — spielen.

Lassen Sie mich etwas tiber diese Spiele er-
zdhlen.

Man scllte nicht voreilig davon ausgehen,
daf} sie nur etwas fiir schlicht gestrickte Ge-
miter sind. Einige Spiele sind ausgespro-
chen kompliziert und erfordern ein sehr

ausgepragtes Reaktionsvermégen und ein
hohes Maf} an Intelligenz.

Die Tage, wo das Spielen reine Gliickssa-
che war, sind vorbei. Die Raumschiffe auf
dem Bildschirm kénnen ,denken’ und sie
reagieren mindestens ebenso schnell wie
Sie, wenn nicht schneller. Mach solchen
Spielen sind Sie fast urlaubsreil.

TV-Spiele haben sich zu einem gewaltigen
Industriezweig entwickelt. Es gibt bereits
gine eigene Videospiel-Hitparade. Kommt
ein neues Spiel nicht innerhalb weniger
Wochen an, wird es aus dem Markt genom-
men und durch ein anderes ersetzt. Die
Konkurrenz ist grofi und der Wettbewerb -
wie im Musikgeschaft — hart, aber ertrag-
reich:

In den USA bringt ein gutes neues Pro-
gramm seinem Erfinder bis zu 20,000 Dol-
lar. Und sogar in Deutschland kann ein
durchschnittlicher Programmierer bis zu
1.000 Mark fiir ein einfaches Spiel bekom-
men, wenn er daflir eine Vertriebsfirma fin-
det.

Esstehtaufier Frage, dafi esin dennéchsten
zehn Jahren eine Compulter-,Explosion” in
Europa geben wird. Natirlich wird auch
kiinftig der Femnseher im Mittelpunkt ste-
hen. Aber davor ist ein Keyboard plaziert.
Mit dieser Tastabur kénnen Sie dann mit Th-
rer Bank sprechen, beim néchstgelegenen
Supermarkt einkaufen, Fahr- und Flugplan-
auskiinfte einholen und sogar Briele schrei-
ben, die den Empfénger in wenigen Minu-
ten erreichen.

Geschéhe all dies plétzlich, z.B. morgen
frith, ware das Chaos erschreckend. Da die-
se Entwicklung jedoch so oder so kommen
wird, kann ich jedem nur raten, sich mitdem
Computer vertraut zu machen. Und wel-
cher Weg ware da besser, als spielend das
zu lernen, was spéter  bitterer” Ernst wird?
Ein wirklich gutes, intelligentes Spiel lehrt
Sie, vor dieser Maschine, die kiinftig in un-
serem Leben eine so wichtige Rolle spielt,
keine Angst zu haben. Ich habe auch so an-
gefangenund warbald derartfasziniert, dafd
ich wissen wollte, wie das Ding funktioniert.
Wie konnte ein solch’ kleines Gerét soviel
wissen? Hexerei? Sicher nicht! Sondem
Logik, Ordnung, intelligente Technik!

Ich habe sehr bald herausgefunden, daf?
der Computer nicht als Feind kommt. Fiir
michister vielmehreinerder besten Freun-
de, die ich je hatte. Er macht nie Fehler, er
langweilt sich nicht und wird auch nie mu-
de. Er ist nie aggressiv und hat keine Lau-
nen. Und wenn ich mal einen Fehler ma-
che, weist er mich héflich darauf hin.
Natiirlich gibt es viele Dinge, die er nicht
tun kann. Dazu brauchen wir eben Men-
schen. Das ist ein sehr wichtiger Punkt, den
wir uns stets vor Augen fithren sollten.
Wie gerissen oder wichtig diese Maschi-
nen auch einmal sein werden: Sie werden
nie imstande sein, die Welt zu beherrschen,
solange es noch einen Menschen gibt, der
den Stecker aus der Steckdose ziehen
kann.
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Angrifisspiel fur Atari-Computer

Es bleibt nicht mehr viel Zeit: Sie als U-Boot-
Kommandeur der Nautilus, einem Angriffs-
U-Boot, voll ausgeriistet mit einem Arsenal
von Thunderbolt-Torpedos, miissen irrsin-
nig schnell Entscheidungen treffen und
dann auch sofort handeln.

Bedrohungen gibt es unendlich viele,
denn auf der Meerescberfliche hat ein
stark bewafineter Zerstorer die Jagd auf die
Nautilus aufgenommen. Mit Wasserbom-
ben und Raketen, die auf jede Bewegung
reagieren. Trolzdem: Auch der Zerstérerist
Getahren ausgesetzt. Flinke Hubschrauber
greifen permanent an.

Und nun missen Sie als Kommandeur der
Nautilus Unierwasser-Stitzpunkte zersto-
ren, die wiederum durch Energie-Absor-
ber und Schwebeminen geschiitzt sind.
Und hinter der Nautilus freibt eine Gruppe
von Froschménnern ihr Unwesen.
Angriffswelle auf Angriffswelle kommt auf
die Mautilus zu und Sie bringen geschickt
Ihre Torpedos ins Ziel. Doch — kommt die
Nautilus durch? Halten Thre Nerven das al-
les aus? Wer wird schluffendlich den Kampt
gewinnen? Am besten spielen und etwas

Zeit mitbringen. Denn Nautilus ist an-
spruchsvoll — also kein schnelles Ex- und
Hopp-Spiel.

Technisch gesehen ist Nautilus raffiniert an-
geleat, denn es wird auf zwei voneinander
unabhingigen Bildschirmen gespielt, d. h.
der Bildschirm ist in eine obere Halfte (fiir
den Zerstorer) und in eine untere Halfte (fiir
die Nautilus) aufgeteilt. Spielméglichkeiten:

Fiir eine Person (der Zerstorer wird dann
vom Computer gesteuert) oder aber zwei
Personen - eine als Kommandant des Zer-
stérersund die andere als U-Boot-Komman-
deur.

Fiir uns bei TeleMatch ist Nautilus eines der
schnellsten Spiele, das wir bisher fiir den
Atari-Computer testen konnten. Und das
will schon etwas heiflen.

NAUTILUS

System:
ATARI 400/800
32k RAM

Programm:
Cassette, Diskette

Max Spieler: 2
Preis: DM 85,—




1

Philips zeigt, daf3 man auch ohne richtigen
Computer auf ,Tauchstation” gehen kann.
Natiirlich mit den vergleichsweise geringe-
ren Méglichkeiten des G 7000.

Auf der VideoPac-Cassette 4, Titel: Luft-
und Seekrieq” ist ein dem ,Nautilus® shnli-
ches Spiel enthalten. Dabei kontrolliert ein
Spieler das .U-Boct”. Er muff versuchen,
das Flugzeug abzuschieffen. Der Pilot

SEE- UND LUFTKRIEG

System: Philips G 7000
Programm: Cassette

Max-Spieler: 2

Preis: ca. 120,—

Bezugsquelle: Radio- und Fermnseh-
fachhandel, Fachabteilungen der

Kauf- und Warenhiuser

wehrt sich allerdings und wirft Bomben, um
das U-Boot zu treffen. Eine Cassette fir ei-
nen oder zwei Spieler. Ahnlich ist ATARIs
_Air-Sea Battle” (Luft-Seeschlacht). Spielge-
danke: Entweder verieidigt man als , Admi-
ral’ seine Flotte gegen feindliche Flugzeu-

ge oder aber man wechselt die Position
und fiihlt sich als Boss einer Bomberstaffel,
wobei es gill, die U-Boote zu versenken.
INTELLIVISION hat unter der Bezeich-
nung ,Sea Battle” (deutscher Titel: ,Flotten-
einsatz”) ein mehr strategisches Spiel im
Angebot. Und von HANIMAX ist die Cas-
sette ,Ocean Batile" (Marine-Strategie)

S-ele- und Luftkrieg: Ein Kampf in
zwei Elementen -

Wer noch keinen Videospielcomputer be-
sitzt, kann auf das bewéhrte ,Schiffe versen-
ken" zuriickgreifen. Das bekannte ,Kast-
chenspiel’ wurde elektronisch verpackt
und mit einem Kleincomputer versehen.
Fur rund 100 Mark ist das Spiel, bei dem
man auch gegen den ,Computer’ anireten
kann, in Warenhdusern und Versandhéu-
sern erhaltlich.




Chicken: Spannung und Spal
ganzohne SchieBen

CHICKEN alsrecht neues Com-
puter-Telespiel zeigt, dall es
auch anders geht — cbwohl Ge-
schicklichkeit und Unterhal-
tung in keinster Weise dabei
verloren gehen. CHICKEN
kommt aus den USA und lauft
auf den beiden ATARI-Compu-
tern 400 und 800.

Ein wenig Fantasie vorausge-
setzt und dann den Blick auf den
Fernseher — aha — das ist also
Chicken.

Hier nun die Geschichte: Ein
schlauer Fuchs ist in. den mit
vollgelegten Nestern ausgestat-
teten Hiihnerstall eingebro-
chen. Er raubert die Nester aus
— klar, denn frische Landeier
Klasse A gibt es hier reichlich.
Nur ist da ein Problem - wann
immer Meister Reinecke iiber
die quergelegte Leiter lauft (er
will natiirlich die Eier schnell in
Sicherheit bringen), verliert er
seine zerbrechliche Beute.

Und was nun? Unsere Henne
steht oderlauft mit einem Boller-
wagen aulgeregt unter der Lei-
ter hin und herund versucht, mit
dem strohgepolsterten Wagen
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Spafl mit Tieren: Chicken begeistert a!le_ 3

die Eier aufzufangen. Das geht

zu Beginn des Spieles noch
ganz einfach — doch es gibt fieri-
sche Steicerungen. Sowchl im
Hinblick auf die Geschwindig-
keit als auch was die Fallhthe
der fuchsgeklauten Eier anbe-
langt.

Jede erfolgreiche Runde
(d. h. eine Runde ohne Eierver-
lust) wird mit Bonuspunkien be-
lohnt... usw...

Ubrigens — gesteuert wird
das ganze Spiel miteinem Dreh-
regler. So — und jetzt kommen
wir zum Handicap. Wenn Eier
auf den Boden fallen, fehlt mei-
stens das Gelbe vom Ei Bei
Chicken jedoch springt - o wie
niedlich - ein winziges Kiiken
aus der Schale. Mutter Henne
springt dann, gesteuert tber
die rote Taste am Drehregler,
tiber das oder die Kitken hin-
weg. Gleichzeitig heifit es aber
immer noch, oben zur Leiter zu
schauen. Denn das Fiichslein
fliizt unbeirrt von der Aufre-
gung unten am Boden in den
Stall, klaut die Fier und laft diese
durch die Leiter fallen...

Nun gut - wir waren bei den
Kiken. Wenn Mami Henne nun
ein Kitken ungeschickt beriihrt,
also die Gefahr besteht, daf} es
im Eifer des Gelechtes zer-
driickt wird, hért der Spaf} auf.
Der Hithnermeister Sam kommt
nun ins Spiel, und bringt Henne,
Kiitken und Bollerwagen in den
Stall zuriick. Damit ist diese
Spielrunde beendet - es kann
jetzt in die nachste gehen.

Chicken hat uns allen beim
Test sehr viel Spaf’ bereitet. Es
ist schon recht lustig, ausge-
wachsene Flipper-Spezialisten
und kleine Teenies zusammen
Jampten® zu sehen. Auf dem
Fernseher zu Hause werden
dem schlauen Fuchs die Punkie
abgejagt, wobei die Spieler die

Huhn" ist wéhrend des Spieles
mit CHICKEN absolut nicht als
beleidigendes  Schimpfwort
aufzufassen, sondem als ein
Ausdruck tefen Mitgefihls,
Und das hérten wirimmerdann,
wenn Hihnermeister Sam die
jeweilige Spielminde beendete.

CHICKEN
System:

Programm:

ATARI 400/
800 16K RAM
Cassette,
Diskette

Max. Spieler: 4

Preis: DM 85—

Bezugsquelle:
READY Innocentiastr. 31
2000 Hamburg 13




So richlg zZUum
Ausflippern...

Das Ding heifit RASTER BLA-
STER und kommt auf einer klei-
nen schwarzen Scheibe ins
Haus — ganz exclusiv fir die
gliicklichen Besitzer eines App-
le- und Atfari-Heimcomputer-
Und bei diesen Computer-
Spielern flippt und flippert dann
auch alles aus — Pinball in irren
Farben, mit viel Grafik und
wahnsinnigen Sound-Effskten.
So wird jedes Wohnzimmer mit
Farblernseher zum richligen
Spielsalon.

In zwei unterschiedlichen
Schwierigkeits-Stufen  kénnen

nessen mehr — all das bringt ein
periekies, realistisches Flipper-
spiel auf den Bildschirm. Denn
Lichter blinken, der typische
Flippersound ertént aus dem
Lautsprecher und auch die Ball-
bewegungen sind so wie in
Wirklichkeit. Wie gesagt —daes
auch viele Bonus-Méglichkei-
ten gibt — nichis wie ran und
Punkte sammeln.

Die Klasse der Video-Simula-
tion in RASTER BLASTER hangt
nicht zuletzt davon ab, wie der
Flipper ,lduft”. Und da stimmt
zum Gliick alles 100%ig — selbst

Weltweit beliebt: Der Flipper, wie ihn jeder kennt

biszuvier Leute mit-undgegen-
einander spielen. Der Flipper
wird dabei per Drehregleroder
Steuerkniippel gesteuert — wo-
bei auch die Geschwindigkeit
der Balleingabe genau dosiert
werden kann. Im Spiel sind vie-
le Bumpers, Lane Lights, Bonus-
Points und viele andere Raffi-

ausgekochte Flipper-Profis wa-
ren allein vom ,Ballgefihl® her
sofort iiberzeugt. Natiirlich lauft
die Kugel mal langsam, trifft ei-
nen der Bumper oder kommt
auf einen der beiden Flipper,
wird sofort wieder entspre-
chend beschleunigt und flip-
pert sich so die Punkte zusam-

men.

Mit RASTER BLASTER, dem
passenden Computer und ei-
nem méglichst grofien Farb-
fernseher — Mensch, da kann
mancher Flipper-Freak ausflip-
pen und gleichzeitig noch ne
Menge andere Dinge mehr an-
stellen — denn jeder Computer,
egal ob Apple oder Atari, kén-
nen bekannterweise noch eini-
ges mehr als nur flippern. Doch
zurick — nicht auszudenken,
was aul Threr nidchsten Party
passieren kann. Bei uns in der

Tele-Match-Redaktion jeden-
falls ist das Flipper-Dauerfieber
ausgebrochen.

RASTER BLASTER

System: 48K Apple
Atari 400/
800 32K

Programm: Diskette

Preis: ca. DM 100,—

Bezugsquelle:

Compy-Shop

Rontgenhof 18

5470 Andemach




REAR GUARD ist eine ganz aktuelle Spiel-
Software Hir Computer-Fans — egal obnun
stolze Besilzer eines Tandy B0, eines Apple
Il oder eines Atari 400/800 Heimcompu-
ters. REAR GUARD wird auf Diskette gelie-
fert und benétigt 32 K RAM Speicherkapa-
Zitat.

Die Atari-Versionz. B. lauftunter ATARI-BA-
SIC und begeistert aul Anhieb — zumal
nichts von der meist langsameren Spielge-
schwindigkeit von Basic-Spielproegrammen
zu bemerken ist.

REAR GUARD von Neil Larimer (und im
Vertrieb von Adveniure International)
uberzeugt durch schnelles, horizontales
Scrolling, detaillierte Grafik, diverse Spiel-
optionen und spannende Bildablaufe — ist
also kaum zu unterscheiden von den gro-
fien Spielhallen-Geriten.

Nun aber genug von Technik und Einzigar-
tigkeiten — was letzthin zahlt ist das Pro-
gramm. Der Spieler nennt ein grofies, mit
Laser-Phasern ausgeriistetes Raumschiff
sein eigen, das er beliebig injede Richtung
mandvieren kann — was auch dringend er-
forderlich ist. Denn ganz zufillig und iiber-
haupt nicht vorhersehbar, kommen von
links nach rechis feindlich gesonnene An-
greifer aul den Spielschirm. Und das natiir-
lich recht schnell. Sie miissen - wie sollte es
auch anders sein — vernichiel werden. Per
Laser-Phaser oder aber durch ein ge-
schicktes Ramming -
was aller dings 10 9%

der Weltraumschifi-Energie kostet. Wie ge-
sagl, die Angreifer erscheinen gerade
dlann, wenn man nicht damit rechnet undin
immer neuen Formationen. Durch ge-
schickte Steuermanéver — steigen, sinken,
Geschwindigkeit drosseln, bzw. erhéhen —
kann ein energiezehrendes Ramming oder
ein viellsicht endgiiltig zerstérender Bo-
denkontakt vermieden werden. Dennauch
der kostet jeweils 10 % der Energievorrite.
Und da wir dieses Spiel aul dem Computer
spielen, fithrt dieser ganz fair Buch tiber die
erzielten Punkie und die nech verbleiben-
den Engergievorrdte des eigenen Welt-
raumschiffes.
Und schon recht bald — d.h. wenn Sie als
geschickter Mission-Command zehn der
kleineren Objekte zerstért haben — wird's
noch spannender. Das feindliche Mutter-
schiff taucht auf — und die Angriffswellen
laufen in noch schnellerer Ablolge. Jetzt
heifit es tiberlegen und handeln und ge-
schickt die Energievorrite einteilen. Auch
wird es wichtig, das Schutzschild einzuset-
zen und auszuweichen — wenn's nicht an-
ders geht. Trotzdem - besser Energie ver-
lieren, als feindliche Angreifer ungescho-
ren vorbeiziehen zulassen! Nachdemdann
die ersten 50 feindlichen Objekte vernich-
tet worden sind, ist die erste Spielstufe er-
reicht — und es kann noch schneller, noch
spannender und noch aufregender weiter-
gehen.
Zusammeniassend: Das Spielkonzeptist ge-
nial einfach und funktioniert vielleicht des-
halb so perfekt Wir finden es toll,
5 daf} die einfache und fur
Anfanger empichlene Pro-
grammiersprache BASIC in
Verbindung mit einigen
Maschinensprach-Sub-

routinen Spiele wie REAR GUARD auf den
Bildschirm zaubemn kann. Von uns chne
Einschréankungen empiohlen. Ubrigens -
dieses Spiel wurde bereits bei Computer-
Freaks in Deutschland gesichtet denn un-
sere Computer-Shops sind aktuell und
schnell, was den Import von heifler Com-
puter-Software aus den USA anbelangt.

REAR GUARD

System:

Apple II (48 K RAM),

Tandy TRS 80 (16/32 K RAM)
ATARI 400/800 (16/32 K RAM)
Programm: Cassette/Diskette
Max. Spieler: 2

Preis: unter 100,— DM
Bezugsquelle: o

Ready, -{.. -:*

1 3l
2000 Hamburg 13 ( - J ﬂ( j
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RADAR RAT-RACE - von Commodore fiir
den VIC-20 (oder das ganz spannende Ra-
dar-kontrollierte Ratten-Rennen im Bild-
schirm-Labyrinth).
VIC-20 ist einer der .kleinen” aber in kein-
ster Weise zu unterschétzenden Heimecom-
puler — ein wahrer ,Volkscomputer®, der
schon fiir weit unter DM 1000,- in Compu-
tershops, Kaufhdusern und beim Versand-
handel zu haben ist. Erfolgreich auch des-
halb, well fir diesen Computer tiberzeu-
gende Programme — und chne die geht
nichts — angeboten werden.
Das Spiel RADAR RAT-RACE ist unterhalt-
sam und wilzig zugleich — und das ohne
JBallern”. Denn in diesem Spiel muf} eine
kleine sifle Maus an 10 unterschiedliche
Plaize mit Kdse gebracht werden. Natiirlich
verandern sich die Kidse-Orle mit jedem
Spiel bzw. mit jeder neuen Spielrunde. Die
Maus — einmal an den Kése herangekom-
men - mampft diesen auf und macht sich so-
fort auf den Weg zum nachsten Kasestiick.
Na, da kénnen sich dach die Leute von
Kraft, Milkana und Company nur freuen,
oder?
Nur — und das ist das grofie Pech fiirunsere
Maus - wird diese je nach Spielrunde von 3
bzw. 4 Ratten verlolgt. Und diesen ist leider
menr nach Mausals nach Kédse zumute. Und
um das MaB vollzumachen — esgibtauch
eine Kalze im Spiel, die sich nichts

liebér zurb

Dinner wiinscht als eben unsere kleine
Spielmaus.

(Gut - so ganz hilflos ist unsere Maus natiir-
lich nicht. Ein Mensch — d.h. vielleicht Sie
als VIC-20-Spieler - hilft ihr bei threm be-
schwerlichen und gefdhrichen Weg
durch’s Labyrinth. Und es gibt Hifsmittel
wie ein Rattenvemnichtungsmittel und drei
Leben, die zur Verfiqung stehen. Der Bild-
schirm gibt an der rechien Seite hilfreiche
Zislanweisungen. Da der aktuelle Bild-
schirm nur einen Ausschnitt vom gesamten
Labyrinth zeigt, gibt es noch den Radar-
Schirm, der die Position unserer Maus an-
zeigt.

Im Verlauf des Spiels wird unsere Maus mii-
de und damitlangsam — wenn_
__nichtalleKa- 2

sestiicke gefunden und verzehrt werden,
ist sie unweigerlich den Ratten ausgeliefert.
Auch laft die Wirkung des Rattengiftes
schnell nach - und deshalb ist Geschwin-
digkeit in diesem Spiel fiir unser Mauslein
die beste Lebensversicherung.

Ubrigens — wir haben herausgefunden,
daf eine rechl prézise Steuerung unserer
Maus im Spiel recht wichtig ist — und dafiir
eignet sich der Atan-Steuerkniippel unse-
rer Meinung nach besser als der Original
VIC-20-Joystick. Wie bei allen Original
Commodore-Spielen fiirden VIC-20ist die
Gralik exzellent - und das trifft auch fiir die
Farben zu. Zusammenfassend: RADAR
RAT-RACE begeistert Kinder und unterhélt

Erwachsene — was will man mehr?

KATZ UND MAUS
(Radar Rat-Race)
System: VIC 20
Programm: Modul VC 1910
Bezugsquelle: Runow,

Bachstr. 104

2 Hamburg 76
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JETZT SPRICHT DER ATARI-COMPIITER

Unwahrscheinlich — wir wollten und konn-
ten es zuerst iiberhaupt nicht glauben -
und wurden sehr schnell und Jautstark” ei-
nes Besseren belehrt. Doch jetzt der Rei-
henfolge nach - fiir uns jedenfalls hat die
Spiele-Zukunft voll begonnen.

Unser Super-Computer-Telespiel setzt sich
aus diesen Komponenten zusammen:
ATARI 400 Privat-Computer (ca.
DM 990,-), dem BASIC-Sprachmaodul (ca.
DM 220,-) und dem ATARI ProgrammBe-
corder (ca. DM 280,-). Hinzu kommen ein
Paar Steuerkniippel (ca. DM 79,-) und di-
verse ProgrammModule wie .Space Inva-
ders”, ,Baskelball’, ,Schach” usw.. D.h. in
der Grundausstattung hat dieses System,
mit dem die meisten Atari-Compulterspiele
auf den heimischen Fernseher gebracht
werden kénnen, ungefihr 1500 Deutsche
Mark gekostet.

So — und dazu kommen noch einmal ca.
DM 500,-, etwas Programmierkenntnisse
(oder ein guter Freund, der das bewerk-
stelligen kann) — und schon kann dieses
Computer-Telespiel ,hochdeulsch® spre-
chen. Es handelt sich dabeium eine zigaret-
tenschachtelgroffie Box (Voice-Box), die
wie der ProgrammBRecorder mit dem Com-
puter verbunden wird. Die Sprache wird
dann iiber den Lautsprecher des Fernse-
hers wiedergebenen. Den Vertrieb in der
Bundesrepublik hat die Firma READY, In-
nocentiastrafie 31, 2000 Hamburg 13, iber-
nommen.

Das Programm fiir diese Sprachbox wird
wahlweise auf ProgrammCassette (d.h. es
wird dann iiber den ProgrammBecorderin
den Computer geladen) oder auf Pro-
grammDiskette geliefert. Das funkbioniert
bereits auf den Atari-Computern ab 16 K
RAM Speicherkapazitat. Diese sogenannte
Software” setzt sich aus unterschiedlichen
Programmteilen zusammen: die Sprachini-
tialisierung, ein Generator fir per Zufall zu
erzeugende Sélze auf Basis eines frei zu-
sammenstellbaren Woriverzeichnisses und
dem sog. ,sprechenden Gesicht” — wirk-
lich, die Atari-Grafik erzeugt ein Gesicht,
desssen Mund sich synchron zur erzeug-
ten Sprache bewegt.

Da die Sprach-Box Worte itberindividuelle
Phoneme (d.h. phonetische Gerdusche
und nicht komplette Worte) erzeugt, istder
Wort- und Gerduschevorrat unbegrenzt —
d h. nur der Anwender bzw. der Program-
mierer seizt mit seiner Phantasie die Gren-
zen. Es kann ein Worleverzeichnis (also ein
Computer-Vokabelheft) angelegt werden,
dasimmerhin 5000 Worte oder Gerausche
enthalten kann. Und dieses Verzeichnis
kann vomjeweiligen Kemprogramm, seies

ein Sprachkursus oder aber ein Computer-
Spiel, angesprochen werden. Hier einige
Anwendungsméglichkeiten, von denen
wir in der TeleMatch-Redaktion uns schon
teilweise liberzeugen konnten:
GERAUSCHE: Zugrift zu 64 Phonemen in
vier unterschiedlichen Tonhthen, die dann
als gefillerter und klar akzentuierter Sound
dem Standard-Atari-Tonrepertoire (was ja
fiir sich allein schon iiberzeugend st) hinzu-
gefigt werden kénnen.

SPIELE: Wenn im Spiel Gegner bedroht
werden, schreien diese ,Hille" oder rufen
Junfair, zurick, Mammi ... usw.”. Die be-
liebten Text-Adventure-Spiele bekommen
durch die direkte Sprachausgabe eine
ganz neue Dimension und der fauchende
Drachen im Telespiel wird schon ,rein aku-
stisch” zu einer ganz bedrohlichen Angele-
genheit.

COMPUTER-BEDIENUNG: Der Compu-
ter sagt jetzt klar und deutlich, was der ,Be-
diener’ machen soll. Dabei wird die jeweili-
ge Bildschirm-Darstellung nie verdndert.
Anders bei der bisher tiblichen Methode —

jede Anweisung unterbrach ein laufendes
Programm, da diese .gedruckt’ auf dem
Bildschirm dargestellt werden mufte.
AUSBILDUNG: Wir kénnen jetzt z. B. an ei-
nem Schreibmaschinen-Kursus per Com-
puter teilnehmen, bei dem jede Eingabe
tiber die Tastatur verbal iiber den Fernseh-
lautsprecher wiederholt und damit kontrol-
liert wird. Und ~ wir denken viel zu selten
daran — ist die computerisierte Spracher-
zeugung und Einbettung in unterschied-
lichste Programme eine unschatzbare Hille
fiir behinderte Mitmenschen. Auch ein
Blinder kann nun Zugang zum Computer
oder aber auch zum Computer-Telespiel
finden.

Wir sind wirklich gespannt, wer uns die er-
sten Sprachbox-Programme, wie oben an-
gesprochen, vorstellt. Wir haben unslange
und ausfithrlich mit den unbegrenzten
Madglichkeiten dieser Computer-Anwen-
dung beschéftigt und wollen nun einfach
nech mehr héren”. Ubrigens — die VOICE
BOX gibt es auch in einer *
Version fiir Apple-ll-Besilzer.

Winzling mit enormer Leistung: Die neue "Voice Box” fiir Atari-Home-Computer
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Ausfluginein
kalifornisches
Spielparadies

Der Elektronik-Spieler, dem bei die-
sem Anblick das Herz nicht ibergehen
wiirde, muf3 erst noch geboren wer-
den. Da steht man im beginnenden

READE ~

Abend und die Sonne versinkt in einer
Kavalkade von Farben. Und mittendrin
ragt die vielleicht eindrucksvollste
Spielhalle Amerikas wie eine mittelal-
terliche Burg empor — das ,Redwood
City's Castle Golf and Games". Das
.Castle” ist tatsachlich eine Burg. Erfiillt
von einem Zauber, den jeder, der sich
Phantasie bewahrt hat, fithlen kann.
Und welcher TeleMatch-Leser hatte
das nicht?

Das Spielparadies liegt mittern in Kali-
fornien, unweit des Highway 101, und
gehoért zur ,Golf and Games"-Kette
(die wiederum Teil des ,Malibu Grand

Prix"-Unternehmens ist). Diese ,Burg”
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AMER

steht aufeinem 20,000 gm grofen Ge-
lande. Darauf wird alles geboten, was
man sich an Unterhaltung nur vorstel-
len kann: 80 verschiedene Videospie-
le, Minigolf, Bowling, Tretboote, Base-
ball, Tontaubenschieffen, usw.

Ob Golf oder das Videospiel Gort:
Hier fehlt nichts. Und neue Spiele sind
angesagt. Denn Platz fiir mehr ist da.
Einziges Handicapist. .. der Strom. Der
Saft, mit dem Elekironikspiele nun mal
gespielt werden.

.Rein technisch reicht die Kapazitat
nicht fiir mehr Spiele, als wir jetzt ha-
ben’, sagte uns Diana Erber, eine der
Geschaftsfuhrerinnen. , Wirhaben des-
halb 30 Spiele wieder abbauen miis-
sen.” Dafiirstehenjetzt Tische da, ande-
nen man die Pizzas aus der hauseige-
nen Imbifistube verzehren kann, um
;igh fur neue Video-Abenteuer zu star-

n.

Wie iiberall auf dieser Welt gibt es
keine ,bestindigen” Lieblingsspiele:
Die wechseln mit der Kundschaft. So
sind die ,Gefechtsfelder’ nach Zeit und
Stunde unterschiedlich. Am Freitag
tummeln sich abends die Teens und

\

spielen Defender oder ahnliche Scien-
ce Fiction Spiele. Samstags und sonns+
tags finden sich in ,Golf and Games®
ganze Familien ein. Folgerichtig sind
dann ,Pac-Man", ,Ms. Pac-Man" und
JFrogger”’ gefragt.

Aberum Spiele wie ,Donkey Kong”,
JZaxxon’, ,Robotron” und ,Hyperball”
allein geht'sjanicht. Diefindetmaninje-
der Spielhalle. Atmosphére macht den
besonderen Reiz von ,Redwood City's
Castle Golf and Games" aus. Und die
vermittelt Ungewohnliches.

Diese Situation ist nicht nur in den
USA gegeben. Weltweit unterschei-
den sich Heimvideo-Spiele nur unwe-
sentlich von den Spielen in den Hallen
— aufgrund des international einheitli-
chen Angebots. Sie sind ahnlich per-
fekt und auf ihre Art genauso span-
nend. Aber: Aus dem Beispiel ,Red-
wood City's Castle Golf and Games"
kénnen deutsche Spielhallen-Besitzer
lernen und so letztlich thren Kunden
bieten, was sie zuhause nicht finden:
Grenzenloses Spielvergniigen und ei-
ne wirklich ,fantastische
Atmosphére”, Wie war's damit? ﬁ
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OB NEUE DEUTSCHE WELLE,
ROCK- UND POPMUSIK JEDWE-
DER ART: OHNE ELEKTRONIK
UND MIKROCHIPS WAREN DIESE

Das Klangmaterial, das hier Verwendung
fand, hatte ursprifglichnur wenig mit Mu-
sik zu tun. So.z. B. der Larm einer Stahlki-
che, die teghmischen Gerdusche eines

SOUNDS, GAGS UND GIMMICKS . Walzwerkes oder das Glucksen von Do-

NICHT MOGLICH.

uf der ,Ars Electronica® in Linz/

| Osterreich hielt das Publikum vor

il den Atem an, als die
erste ,Computerakustische Klangsinfonie”
mit dem Namen ,Erdenklang” uraufgefithrt

snauwasser. — Was wie ein Witz klingt, ist in-
desder derzeitige Hohepunkt dessen, was
der'@omputengusikalisch moglich macht.
Mit derEinschrafifung, dafi ein kleiner Um-
weg gendfimen wird.

1978stellte der Australier Peter Vogel sein

JFairlight CMI* (= Computer Music Instru-

ment) vor, das nicht mit einem herkémmli-

.

chen Syntheziser zu verwechseln ist. Mit
dem ,Fairlight* namlich kann man nicht nur
natiirliche Téne, wie etwa die unterschied-
lichsten Musikinstrumente simulieren, son-
dern Naturgerausche einfangen, speichern
und dann modifizieren, je nach Program-
mierung. Wie das klingt, ist auf der Platte
LErdenklang” (Teldec 625030 AP) zu hé-
ren, die das Elekironische Férsterhaus” in
Linz, bestehend aus Hubert Bognermayr
und Harald Zuschrader, sinspielte.

Der Syntheziser, von Professor Robert
Moog entwickelt und einer breiten Offent-




lichkeit durch die Barock-Einspielungen
des Walter Carlos bekannt geworden, hat
die gesamte Musikszene beeinflufit. Er ist
heute ein geradezu , volkstimliches” Instru-
ment, das durch Massenfabrikation auch fiir
den kleineren Geldbeutel erschwinglich
ist. Wer also elekironisch-musikalische Am-
bitionen hat und gern mit Klangen und
Elektronik experimentiert, dem sind keine
Grenzen gesetzt.

Allerdings: Ein Equipment, wie es die Berli-
ner Elektronik-Formation ,Tangerine
Dream® bei Platteneinspielungen und Kon-
zerten einsetzt, kostet satte drei Millionen
Mark. Und mindestens &hnlich aufwendig
ist die Studiceinrichtung des franzosischen
Syntheziserzauberers Jean Michael Jarre,
dessen LPs ,Equinoxe’, ,Oxygene®-und
Magnetic Fields® zu den wohl meistge-
spielten Elekironiktiteln zahlen.

Die Leute vom Kraftwerk® haben den Ta-
schenrechner ins Spiel gebracht. Und das
ist wortwértlich zu nehmen. Oder gibt es
tatséichlich jemanden, der den Titel Ich bin
der Musikant mit Taschenrechner in der
Hand" noch nicht gehort hat? Vom witzigen
Klang dieser Nummer sollte man sich je-
denfalls iberzeugen.

Eher unauffillig experimentieren viele jun-
ge Musiker in wehnzimmergrofien Studios
mit Synthezisers um tausend Mark und Cas-

Tiefenrausch, A C I, EMI, Best.-Nr. 064-46 615

Switched-On Brandenburgs — The Complete
Concertos, Wendy Carlos, CBS, Best-
Nr. 79 227

Aum, Deuter, Kuckuck Schallplatten, Bast.-

Nr. 009

Nordborg, Adelbert von Deyen, Sky, Best.-

Nr. 029

Magnetic Fields, Jean Michael Jarre, Polydor,

Best.-Nr. 2 344 166

ﬁiv?r%.a(:laude Larson, Selected Scund, Best.-
I.

Five Miles Out, Mike Oldfield, Virgin, Best.-

Nr. 204 500-320

Eye In The Sky, The Alan Parsons Project,

Ariola, Best.-Nr. 204 666

Trancefer, Klaus Schulze. IC, Best.-

Nr. KS 80014

; ELEKTRONIK
KLANGE VOM PLATTENTELLER

Tangram, Tangerine Dream, Virgin, Best.-
Nr. 202 169.320
Grand Canyon, Isao Tomita, R C A, Best-
Nr. PL 14317
Visions, Gandalf, W E A, Best.-Nr. A 58 389
In Transit, Saga, Polydor, Best.-Nr. 2 374 200
TRON — Soundtrack, Wendy Carlos, CBS,
Best.-Nr. 73665
Blade Runner, Soundtrack, Vangelis, WEA,
Best.-Nr. K 99 262

Vogue, Serge Blenner, Sky, Best.-Nr. 042
Cycles, Woligang Bock, Telefunken, Best.-

Nr. 6. 24390

Computerwelt, Kraftwerk, E M I,

Nr. 064-46 311

Communication, Pluta Connexion, Rockto-

pus, Best-Nr, 204 676-320

Best.-

setten- und Tape-Decks. Eine Fiille dieser
Produkte ist auf dem Label ,Sky” zu héren.
Durchaus horenswert!

Nochmal zu den Winzlingen unter den
elekironischen Musikerzeugem: Trio" hat
bei dem Titel ,Da Da Da* vorgemacht, was
man mit der kleinen Casio, die ja immerhin
programmierbar ist und knapp 180 Mark
kostel, machen kann.

Zum Uben und Einsteigen (und Noten ler-
nen) reicht schon der Casic ML-85, mit

dem sich zwar nur elf Téne erzeugen las-
sen, der aber fiir rund 60 Mark auch noch
Rechenfunktionen bietet.

Noch nicht in Deutschland auf dem Markt,
inden USA aber ein Riesenrenner, sind die
.Sensonic Drums® von Mattel (Preis: ca.
650 Mark), mit denen sich Schlagzeugund
etliche PercussionInstrumente verblii-
fend realistisch nachahmen lassen. Dieses
Gerit ist ebenfalls

programmierbar. *

Der ,Juno 6" von Roland ist ein sehr vielseitiger polypho-
ner (also mehrstimmiger) Syntheziser. Hinsichtlich der
Mboglichkeiten ist der Preis von ca. 2200 Mark akzeptabel

Von Casio wird der ,Casiotone MI':TO" angeboten, der
iiber ein MS-Lesegerit verfiigt. Damit liest" er Balken-
code-Notenblitter und spielt selbstindig. Preis: 899 Mark

8 - 2 w s W

men spielbar sind. Preis: 349 Mark

Fiir den ,reisenden Musik-Fan" ist der ,Casictone MT-31"
gedacht, mit dem bis zu 22 verschiedene Instrumentalstim-

Ebenfalls von Casio der ,,VL-Tone VL-10“ 10 vorprogram-
mierte Rhythmen, drei voreingestellte Klangarten und da-
zu noch ein Rechner. Preis: 129 Mark
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Sportsman-Gehause flir Sony Walkman und
Unimex HPS 111 Mini-Cassettenrecorder.
Endlich gibt es ein stoBfestes und wasser-
dichtes Gehause, damit Musikfans beim
Tauchen und Surfen im Sommer oder beim
Skifahren und Rodeln im Winter nicht mehr
auf ihre Musik im Taschenformat verzichten
missen.

Wasserdichtes Sportsman-Gehéuse.

Speziell entwickelt flir Sony Walkman 1. Komplett mit
wasserdichtem Stereo-Kopfharer.

Art.-Nr. SM 2000

Farben: silber, rose, blau

Wasserdichies Sporisman-Gehause mit
Stereo-Cassette-Player (HPS111).

Komplett mit wasserdichtem Stereo-Kopfhérer und
Tragetasche zum Umhéngen.
Art.-Nr. SM1100

Farben: silber, rosé, blau

100% wasserdichtes und
schlagfestes Gehduse,
(getestet bis 10 m Tauchtiefe),
auBenliegende
Bedienungselemente

wataree oof

wasserdichter
Kopfhérer, enorm
strapazierfahig,
hohe Stereo-
Klangqualitat

Spezial-DrehverschiuB
dichtet Gehause
optimal ab

Handler

UNIMEX UNICOM CONSUMER ELECTRONICS GMBH
Schone Aussicht 44 - D-6200Wiesbaden/West Germany - Telex 4186 323 unex-d - Tel.; 06121/ 52 30 61 Serie
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Insgesamt 32 Varianten lassen sich mit dieser Cassette spielen. Davon sind jeweils 16 fiir einen bzw. zwei Spieler vorgesehen.

Die ersten Spieler jeder Gruppe haben den geringsten Schwierigkeitsgrad. TeleMatch-Leser werden sicher bald zusitzliche
Spielméglichkeiten austifteln
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Esdauertnoch, bis Teil drei der ,,Star Wars“-Saga ins Kino kommt. Aber bis dahin sollte uns die Zeit
nicht lang werden. Denn die Abenteuer Luke Skywalkers gibt's jetzt zum Selbst-Erleben. Also

heifit die Devise ...

er Krieg der Steme" geht weiler.

Nicht nur im Kino mit ,Das Impe-

rium schligt zuriick”! Tele-Spieler
kénnen jetzt selbst mit den ,Snowspee-
ders” die Imperial Walkers" aul dem Eis-
planeten Hoth bekémplen und so die Zer-
stérung der Basisstation der Rebellen ver-
hindern.
Nach ,Actvision” und ,Imagic"” bietet der
Spiele-Hersteller ,Parker® Software fiirr den
Atari-Telespielcomputer (System VCS) an.
Bislang sind zwei Casselten lieferbar: .Star
Wars" und der aus Spielhallen bekannte
~Frogger”. Grafik, Sound und Spielwilz die-
ser beiden Casselien sind iiberdurch-
schnittlich. Was heif3t: Auch nach mehria-
chem Spielen werden die Cassetten nicht
langweilig. .Star Wars" bietet immerhin 32
Spielvarianten.
Der . Frogger” besticht — dhnlich wie die
Miinzautomatenversion — durch die Hand-
lung: Und das ist bei Videospielen keines-
wegs selbstverstandlich.
Unser Frosch muf3 zundchst tiber eine fiin-
spurige Autobahn gebracht werden, hat
dann einen Fluf zu iiberqueren und dabei
einige Hindernisse zu itberwinden. Da war-
ten gefrafige Alligatoren, unfreundliche
Schildkréten und schnell treibende Baum-
stimme auf die griinen Hiipler, die nichts
weiter wollen, als nach Hause kommen. All
das in 30 Sekundenzu schaffen, ist wahrhaf-
lig keine leichte Aulgabe. Und hat man's
geschafft. .. kommt der nachste Schwierig-
keitsgrad.
Parker, ein Tochterunternehmen von Ge-
neral Mills (wir berichten dariiber auch auf
den Seiten 30 - 32), ist einer der weltweit
fithrenden Spielproduzenten. Nach firmen-
eigener Aussage sind Parker-Spiele in
Konzeption und Auslithrung wertvoll, zug-
leich leichtverstindlich und fir jeden er-
lernbar.
Fiir Ende Februar/Anfang Mérz sind drei
neue Spiele angekiindigt, die an Span-
nung, aber auch an Komik nichts zu wiin-
schen tibriglassen.
Da ist einmal,Spiderman”, der berithmte
Marvel-Comic-Held, der sich durch New
York schwingt, auf dem Bildschirm zu ha-

ben. Wer die ,Spinne”, so der deutsche

Comic-Titel, alias Peter Parker und seine
Gegner wie Doc Octopus und den Grii-
nen Kobold kennt, weil3, dafd da schwere
Telespielbrocken auf uns zukommen. In

diesem speziellen Fall haben die Super-
schurken Zeilbormben versteckl, die recht-
zeitig aufgespirt werden miissen.
wAmidar* ist ein Gag-Spiel, in dessen Mil-
telpunkt ein Afle slehl, der Kokosnisse
sammelt.

Spieltechnisch ahnlich wie ,Adventure”
von Afari ist Parkers ,.Super Cobra®. Aller-
dings: Eine hochinteressante Variante. Hier
gehl's darum, die Basisfeindlicher Agenten
zu erreichen. Aul dem Wege dorthin sind
Labyrinthe, Hohlen und Wolkenkratzer zu
durch- bzw. iiberqueren. Keine einfache
Sache. Denn der Gegner selzt alle nur er
denklichen Walfen ein, um den VorstoB zur
Basis zu verhindern.

Parker hat fir Ende April/Anfang Mai wei-
tere Cassetten angekiindigt: ,Reactor”
spielt in einem Kernkraftwerk, in dem die
Spieler gelangen sind. Problem dabei: Der
Reaktorkemn wachst stindig und nahert
sich seinem Schmelzpunkt. Aufgabe ist es,
die Brennstibe zu sprengen und den Kem
zum Schrumplen zu bringen. Soweit Par-
kers Ankiindigung.

wTutankham" (fir Mai vorgesehen) diirfte
mit dem Computerspiel ,Das Ritsel der
Sphinx" identisch sein, das wir in der nich-
slen Ausgabe vorstellen. Auf . James Bond
007" und die Home-Version von ,Sky
Skipper" werden wir ebenlalls in Tele-
Match Nr. 2 ausfithrlich eingehen.

"Frogger” wird in drei
Schwierigkeitsgraden
gespielt Wahlweise
tritt man gegen den
Telespiel-Computer
oder gegen einen
Partner an




Die belieblesten Videospiele

TeleMatch-
Leser weihlen
Video-Hits

Die Top 10 der Videocomputerspisle und
Ceomputerspielprogramme  dieser ersten
Ausgabe entnahmen wir unserem amerika-
nischen  Pariner-Magazin  ,Electronic
Games”.

Ab 1983 haben TeleMatch-Leser das Wort
und die Wahl. Deshalb unsere Bitte:
Nennen Sie uns Thre drei Lieblingsspiele
auf einer Postkarte an den

Verlag TeleMatch GmbH
— VIDEO-HITS —
Steindamm 63

2000 Hamburg 1

Alle Wertungen, die biszum 10. Januar 1983
bei uns eintreffen, werden beriicksichtigt.

bietet
VIDEO-SPIELE zu
hervorragenden

Konditionen
TESTEN SIE

o
UNS! &
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Defender

Pac Man

Demon Attack

Adventure

Astro Smash

Yar's Revenge

Starmaster

Missile Command

Major League Baseball
Munchlan (Super-Mampfer)

Star Raiders

Missile Command
Jawbreaker

Castle Wolfenstein

Pac Man

Empire Of The Over Mind
Wizardry

Crossfire

K-raz Shoot-out
Mouskattack

Moon Patrol

Jungle King
Niirburgring (Turntable)
Mr. Do

DONKEY KONG jr.
Galaga

Grand Champion
Monster Zero

Wild Western

Monster Bash

Atari VCS
Atari VCS
Atari VCS
Atari VCS
Intellivision
Atari VCS
Atari VCS
Atari VCS
Intellivision

Odyssee

Atari400/800
Atari400/800
Atari400/800

Apple I

Atari400/800

Atari, Apple II TRS-80
Apple I

Apple II, Atari400/800
Atari400/800

Apple II Atari400/800

Imagic
Atari
Atari
Atari
Mattel

Activision

Atari

Mattel

Odyssee (Philips)

Atari

Atari

On-Line

Muse

Atari
Avalon-HilllTRS-80
Sir-Tech

K-Byte
On-Line; Atari

IREM

TAITO

Dr. Foerst
UNIVERSAL
Nintendo
NAMCO
TAITO

Nihon Games
TAITO
SEGA

Die Top 10 der Videospielautoraten wurden ermittelt nach Auswertung von iiber
2000 Videogeriten von der ,Merkur SPIELOTHEK". Wir bedanken uns fiir die Ab-
druckgenehmigung.




KLEINANZEIGEN I—

ATARI PRIVAT-COMPUTER

HeiBe Super-Angebote fiir
Telespiel-Fans:

ATARI 400 - 16K RAM DM 995, —
ATARI 400 - 48K RAM DM 1350,-
ATART 800 - 16K RAM DM 1995, -
ATARI B00 - 80K RAM DM 2350, -

ATARI 410 Cass.-Recorder DM 289,-
ATART 810 Disk.-Station DM 1550,—

ATARI Steuerkniippel (2) OM 79,-
ATARI BASIC-Modul DM 222,-
VOICE BOX m. Programm DM 535, -
Protector (Disk/Cass.) DM 95, -
Chicken (Disk/Cass.) DM 95, —
Nautilus (Disk/Cass.) DM a5,—
Shamus (Disk/Cass.) DM 95, -
Dodge Race (Disk/Cass.) DM  95,-

Sofort Gesamt-Liste anfordern. Wir
liefern per MNachnahme zzgl. Postgeb.

L
L

.
L]
.

Innocentiastr. 31 2000 Hamburg 13
Telefon (040) 410 60 02

COMPUTER-SPIELE

machen mehr aus Threr Freizeit! Bei uns finden Sie zu abscluten
Sparpreisen vom ATARI-Telespiel-Programm tiber die neuen Spie-
le-Cassetten von Imagic, Parker und Activision alles, was [hre Frei-
zeit zum Vergniigen werden la63t.
Testen Sie uns. Fordern Sie unseren Gratiskatalog KV an.
Video- und Computerspiele Spezialversand
Hannoversche Strafie 26, 3200 Hildesheim.

TeleMatch-Markt

Kleinanzeigen kosten pro Feile DM 3,50 (mit Wortewischenranmen maximal 30 An-
schlage). Der Mindestprois pro Anzeige betragt DM 21, — Veraffentlichung eriolgt nur
bei Vorkasse durch Uberwelsung aul das Goeschaitskonto (siehe Impressum) oder
durch Einsendung eines Schecks an den Verlag

ANZEIGENAUFTRAG

Zur Verolfenilichung im nachsten TelelMatch Helt

7 Uberweisung auf das Geschaliskonto ist erlolgt

[} Scheck anbei (bitte ankreuzen)

Name =
Stadt ( 1h - e
Stralle —

Mein Textwunsch: e
{bitte pro Buchstaben und Zwischenraum jeweils ein Kastchen benutzen)

{Falls Raum nicht ausreicht, bitle eigenes Blatt verwenden!)

Datum/Untesschrilt

Die Zeitschrift fiir «Einsteiger»:
Meiers lehrreiches FOTOHEFT -
und das sagen seine Leser:

«Erst seit kurzer Zeit, genau seit Ausgabe 4/82
Threr Zeitschrift, bin ich Hobby-Fotograf. Ich
mochte Thnen hiermit gleich ein Kompliment
zu Threm schonen, interessanten und preis-
werten FOTOHEFT machen. Alle anderen Hefte,
die man sonst noch auf dem Markt erhilt,
sind kein Vergleich zu Ihrem.»

Mircea Dima, Renningen

FOTOHEFT
12/82

jetzt im
Zeitschriften-
handel
DM/Fr. 3,80

Aus dem Inhalt:

Kaufberatung
Kunstlichtaufnahmen und die richtige
Ausriistung

Thema des Monats
Gegenlichtaufnahmen

Bildgestaltung
@ Farbe als Hauptmotiv
® Reflexionen

Profi-Report
HAG

Fotolabor
Vergrosserungstricks:
Mehrfachbelichtungen

Foto-Quiz
Nikon EM zu gewinnen

Fotomarkt aktuell

Leserfotos
PHOTOGRAPHIE 47
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Ins Spiel vertieft:
Hochecker spielt konzentriert.




Den ,Jungle King", derzeit auf
Platz 2 der Videocautomaten-
Hitparade, beherrscht er blind.
Mit nur einer Mark vergniigt
sich Peter Hochecker minde-
stens eine Stunde, entspre-
- chende Konzentrationsmog-
lichkeiten vorausgesetzt.

Peter Hochecker vor ,seiner"
Spielothek. Hier hat er viele
erfolgreiche Schlachten geschlagen..
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Hier wird Geschicklichkeit
; d verlangt: Explosionskrater Der Pendel-Rhythmus j
Di?i Hr' ;I;n Daum x;;iiasen iibersprungen wer- lt:nterschiedljch_ Bei : &Ig
und 1n . en. em S i
unter den ersten Zehn: Ki::; aﬁmng stiirzt Jungle

Moon Patrol.

Durch schnelle Reaktion
und exakte Spriinge kann

Gefihrliche Erokodile

.o erste Runde: em man auch teffliegenden :
gfmhgang zmﬂifigev:‘;z- Raketen ausweichen. la“‘;::iu“ Tl-:rwaldﬂu,ﬁ. Zvri-
druck verédn- schendurch: Imm
e eachwindighsit e

HierhatesdasFahrzeuger-
wischt. Fiir einen neuen
Versuch stehen drei weite-

Ein Druck auf die Taste ﬂchfung:]umgle K‘Eng' muf

rung® und Ihr Fahrzeug re bereit. rollende Steine iibersprin-
“h?:l;ﬂ {iber Krater und Hin- gen. Er kann sie ai:a:-sfuch
dernisse. unterlaufen,

m% X
L - . -
il .
- - &

S Rtk
tzt wird's ernst! Plntuzh-::
]a?.ﬂ‘lauchanda UJfos miissen
abgeschossen werden.

Geschafft! Jungle King be-
&?it die Schéne aus dean
Hinden der Kannibalen.

Nr. 2 in der BRD. In Ameri- Sein Herz fliegt ihr zu.
ka an erster Stelle: Jungle

King mufl perLiane den Ur- FLOLEES?

wald durchqueren.

rIwE TO BEASH POINT

woamz TEFRE
THE PVERACE TIHE

your BESOOD

COMSRATULAT | ons

Seine U:waidkﬁnigin =
tuliert ihrem Befreier g::f
ihre Weise. Liebevoll!

o

coon BOMUS POINTE

Ergebnisse werden
gn‘l:‘ttaPunften beloh}'lt. Re-
kordzeiten andern sich von
Runde zu Runde.

Startplatz liegt hoch iiber
dem Erdboden. Wenn die
Liane heranschwingt, gehts
los.




" Einschéner
Abend fur
funf Mark

Der Hamburger ist trolz seiner gerade 18
Jahre als Videospieler ein alter Hase. Den
Jungle King® hatte ernach nur zwei Spielen
Jim Grift".  Sofort, wenn der Schrei verhallt”,
erklart uns Peter, ,mufit du auf den Jump-
knopt driicken. Und dann schwingst du
dich an den Lianen ganz von selbst.” Wéh-
rend er das sagt, sieht er uns an. Und — tat-
sachlich — es geht von selbst! Der Rest der
Strecke ist dann eigentlich nur noch ,Pea-
nuts”. Die Krokodile werden schlicht er-
dolcht, den herunterkollernden Felsen
weicht er springend und sich duckend aus.
Bleibt der Sprung iiber die versammelten
Kannibalen hinweg zu Jane, die er selbst-
verstandlich befreit. Gut in der Zeit und -
Freispiel.

Jungle King” ist derzeit Peters Lieblings-
spiel. Seit gerade vier Monaten auf dem
Markt bietet es eine Menge Aktion und
Spielspafi.

Bei einem anderen Favoriten des jungen
Mannes, den wir ob seiner Reaklionsge-
schwindigkeit . Flinkfinger® genannt haben,
lauft das Spiel dhnlich: ,Donkey Kong'”. Mit
unserer Anwesenheit in der ,Spielothek”
hatten wir Peter aber verunsichert. Er
brachte esam Spielbudenplatz in Hamburg
Jnur” auf knapp 200,000 Punkte. In 20 Mi-
nuten, wire hinzuzufiigen.

Der ,Donkey Kong" (das japanische Origi-
nal heifit ibrigens ,Stupid Kong”) fithrt seit
geraumer Zeit die Videoautomaten-Charts
in den USA an. Einsteigern sei empfohlen —
und Peter hat's dhnlich gemacht — zunéchst
mal auszuprobieren, wo Mario, der mutige
Zimmermann, tiberall aufwérls steigen
kann. Dafiir sollte man ein paar Markstiicke
opfern. Um Kong, den Riesenaffen, muf}
man sich nicht kimmern, solange der Si-
cherheitsabstand gewahrt bleibt. Die Ret-
tung der schénen Maid ist letztlich wieder
nur eine Frage der Zeit.

.Galaga” spielt Peter ebenso locker vom
Hocker. Erstaunlich bei ihm, wie schnell er
sich die Programmablaufe einpragen kann,
obwaohl die Zufallsgeneratoren ja eine Men-
ge Méglichkeiten zulassen. Deshalb sind
um die 800.000 Punkte fiir Peter eher die
Regel denn die Ausnahme.

Ahnlich erfolgreich spielt er ,Centipede’.
Einen Trick allerdings kannte er auch noch
nicht: Um das Aklionsfeld zu verschmaélern,
miissen zuerst die Pilze links und rechis
weggeraumt werden. Der Rest ist dann
wieder reine Rouline.

Probleme hat Peter eigentlich nur mit, Tem-
pest’. Die aber wird er sicher auch bewalt-
gen. Wer nun meint, Peter Hochecker wiir-
de ein Vermdgen verspielen, um's zu sol-
chen Ergebnissen bringen zu kénnen, irrt:
Fiir maximal finf Mark macht er sich einen
schinen Spielabend.

e

Macher, Manager

uvnd Erfinder:
Pavl Gauselmann

Imkommenden Jahrist ein Jubildum fallig,
so eine Art Videospielautomaten-Jubi-
laum. Die ,Spielothek” wird dann genau
zehn Jahre alt. Spielothek? — Mit den
Spielhallen einschlagigen Typs hat diese
Einrichtung nichts zu tun. Vielmehr ist
diese Einrichtung eingerichtet: Mit holz-
getifelten Wanden, Teppichboden und
Hydrokulturen. Erfinder dieser Art von
Kommunikations- und Freizeitzentrum ist
Paul Gauselmann.

Anbieter und Aufsteller von Videoauto-
maten gibt es viele. Wie weit sie selber
spielen, sei dahingestellt. Bei Paul Gau-
selmann (47) ist das eindeutig: ,Das Spie-
len fasziniert mich.” Und darum stehen in
der Konzemn-Zentrale in Espelkamp stels
die neuesten Gerite.

Moment! Wer ist dieser Paul Gausel-
mann denn nun eigentlich? In Kurzform
gebracht: Ein gelemter Fernmeldetech-
niker, der ins Automatengeschalt ein-
stieq, seit 1976 eigene Geldspielautoma-
ten baut und heute Videospielautomaten
selbst produziert. Nicht nur fiir die kon-
zemeigene Kette .Merkur Spielothek”,
von denen es jetzt 100 Betriebe gibt.
Die Jugendschulzpalitk macht Gausel-
mann zu schaffen. Schliefllich sind elek-
tronische Spielgerate jedweder Art im-
mer noch ,verdammt’, weil sie vor-
geblich , Aggressionen” [érdern. Und die
vorhandenen Gesetze zum Schutz der
Jugend in der Offentlichkeit sollen die Ju-
gendlichen ,vor Geldausgaben schiit-
zen', Eine Anderung war vom Gesetzge-
ber geplant: Erst hief} es, Jugendliche ab
14 dirften in Begleitung eines Erzie-
hungsberechtigten spielen. Von wegen
der Kontrolle. Die néchste Vorlage ent-
hielt bereits eine Anhebung des Aliers
auf 16. Bekanntlich ist alles beim alten ge-
blieben. Spielen darfnur, wer 18 — sprich:
vollighrig — ist.

Das sind Probleme, die Gauselmann zu
schaffen machen, ihn aber nicht daran
hindem, Neues zu probieren. Denn, so
der Erfinder (er hat iiber 100 Fatente):
Wir sind erst am Anfang einer Ent-
wicklung im Videospielbereich.”

Seit 26 Jahren in der Branche, kann er
dies besser beurteilen als sonstwer. Und
er zeigt technische Maglichkeiten auf,
die vor ein, zwei Jahren noch als Science
Fiction beldchelt worden wéren.
Videospielautomaten der neuen Gene-
ration sind mit einem Lasersystem ausge-
ristet. Ergebnis: Grafik der Spitzenklas-
se. Die Entwicklung der Microprocessor-
technik 148t Handlungsablaufe und
Soundméglichkeiten zu, die vor Mona-
ten noch unvorstellbar waren. Ein weile-

rer Schriit ist bereifs eingeleitet: In nicht
allzu ferner Zukunft werden Videopro-
gramme holografisch ausgeriistet sein.
Dann kommt die dritte Dimension ins
Spiel. Die ,vierte Dimension®, so man will,
wird heute schon genutzt. Etwa bei , Niir-
burgring”. Der Fahrer des Rennwagens
sitzt tatsdchlich im Cockpit eines Formel-
[-Wagens und legt sich folgerichtig in die
Kurve. Der Sitz geht namlich mit.

Der Boom im Videospielmarkt ging —
auch in den Hallen — erst 1979 1os. Die Ja-
paner, von denen 80% der Spiele stam-
men, liefern heute die Software-Flatinen,
die Kernstiicke der Gerite, an Gausel-
manns Produktionstirma , ADF". Dort wer-
den sie in Gehause verpackt und so fer-
tiggestellt, wie sie in den Hallen und
LSpielotheken” zu spielen sind.
Interessant iibrigens, daf} es das Problem
der ,Raubkopien” auch im Videcautoma-
ten-Marki gibt. Cleveren Analytikern ge-
lingt es immer wieder, die elekironische
. Verschlisselung” zu knacken; die Pro-
gramme liegen dann im iibertragenen
Sinne ,frei’, werden umgeschrieben, ge-
ringfigig modifiziert und schon kommt
ein ,neues” Spiel.

Und was, bitte, spielt Paul Gauselmann
am liebsten? Die Antwort kommt post-
wendend: .Galaga’, Mister Do" und
.Centipede”. Der Erfinder und Konzem-
chef sammelt im Schnitt an die 400.000
Punkte. Es kénnten mehr sein, wéren da
nicht die leidigen Unterbrechungen, die
die Arbeit an dem Unternehmen mit sich
bringt...

7



Das ist ein
isches
Spiel, das es
in sich het

Von Joyce Worley

w as ist das beste strategische
Spiel fir zwei Spieler, das zu-
dem so einfach ist, daf} man's in fiinf Mi-
nuten erlernen kann? Vierzig Millionen
.Othello"-Spieler kénnen sich nicht ir-
ren. Auf mindestens diese Zahl namlich
schatzt man die Enthusiasten des Spiels
in aller Welt. Die genaue Zahl ist unbe-
kannt. Aber es muf} wohl dhnlich wie
bei Dame, Schach oder Checkers (ei-
ner Halma-Variante) sein: Zumindest
einmal hat jeder schon irgendeine Ver-
sion dieses Reversi-Spiels gespielt.
Und ahnlich wie bei Dame und Schach
geht es vielen Erst-Spielern: Einmal an-
gefangen, kommen sie nicht mehr da-
von los,

Die Herkunft des Spiels ist unbekannt.
Im Augenblick hat Reversi wohl den
Gipfel seiner Beliebtheit erreicht,
wenngleich es vor etwa hundert Jahren
schon einmal in England grofs in Mode
war, wie George Sullivan, Herausge-
ber der Vierteliahresschrift ,Othello
Quarterly’, dem Organ des amerikani-
schen Othello-Verbandes, schrieb. Sul-
livan fand heraus, daf8 es Mitte des 19.
Jahrhunderts zwei Méanner gab, die be-
haupteten, das Spiel erfunden zu ha-
ben. Dieser Urheberanspruch bestatigt
eher den Verdacht, daf3 die beiden —
unabhangig voneinander — das Spiel
wiederentdeckt haben. Aber wie ge-
sagt: Genaues weifd man nicht.
Reversi wird auf einem Brett mit 64 Fel-
dermn gespielt. Die Spielsteine sind
zweifabig: Eine Seite weif, die andere
schwarz. Es gibt zwei Méglichkeiten
der Spielersiinung, wobei jeweils zwei
Steine jeder Farbe gesetzt werden:

Entweder in Form eines ,X* oder die’

schwarzen und weifen Steine werden
nebeneinander in die Brettmitte ge-
legt. Nun setzt jeder Spieler seinen
Stein direkt neben einen gegneri-
schen, der mit dem eigenen eine unun-
terbrochene gerade oder diagonale
Linie bildet. Alle gegnerischen Steine,

die zwischen den eigenen liegen, gel-
ten als geschlagen und werden umge-
dreht. Weif wird also zu schwarz und,
umgekehrt. Solegen die Spieler wech-
selweise ihre Steine. Wer am Ende des

.Spiels die meisten Felder belegt hat, ist

Sieger.

In der urspriinglichen Form dieses
Spiels hatte jeder Spieler 30 zweifarbi-
ge Steine. Waren die gesetztund konn-
te man sich nicht mehr ,bewegen”, war
das Spiel verloren.

Der japanische Erfinder Goro Hasega-
wa verfeinerte und veranderte ,Rever-
si” im Jahre 1973. Sein neues Spiel
.Othello’, an dem die Gabriel Indu-
siries die Linzenz-Rechte haben, ist
heute in iiber hundert Lindern be-
kannt. Mindestens zehn Millionen Spie-
ler gibt esallein in den USA, wo ,Othel-
lo* 1976 eingefiihrt wurde.

Die Unterschiede zwischen dem tradi-
tionellen ,Reversi” und ,Othello” sind
zwar geringfligig, aber doch entschei-
dend. Vor allem zwei Punkte sind wich-
tig: In dem modernen Spiel beginnt
manimmer mit dem , X", Noch wesentli-
cheraberist, daf3 die Kontrahenten sich
aus einem gemeinsamen Spielstein-
vorrat bedienen. Die Steine kénnen al-
so nicht mehr wie frither ,ausgehen’.
Inzwischen hat sich auch bei Reversi
eingebiirgert, daf} die Spieler sich die
Steine teilen. Die meisten Re-
versi-Wettbewerbe werden

deshalb nach den ,Othello"-

Regeln ausgetragen,

nachdem das Spiel ein-

geleitetl ist,

Das Spiel ist wirklich
sehr leicht. Selbst
ein kleines Kind
kann es, &hn-

lich wie

Halma,

rasch
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lernenund hat Spaf3 daran. Noch attrak-
tiver ist es aber fiir Erwachsene. Die
strategisch-taktischen Méglichkeiten
sind so unbegrenzt wie beim Schach
und es dauert lange, bis man das Spiel
meistert.

Da Reversi von Leuten jeden Alters
und unterschiedlichen Kénnens ge-
spielt werden kann, ist es zuweilen
schwer, einen gleichwertigen Gegner
zu finden. Denn die Freude am Spiel
geht allzu schnell verloren, wenn die
Chancen von voreherein ungleich
stehen. Aber auch in Situationen, in de-
nen es einen gleichwertigen Gegner
gibt, méchte man vorher tlben. ,Othel-
lo* und Reversi-Computerspiele lésen
dieses Problem.

Die ,Othello®-Cassette fir das Atari
VCS-System bietet drei Schwierig-
keitsgrade und tiberdies eine Variante
fiir zwei Spieler, wobei der Computer
die Schiedsrichterfunk-
tion tibernimmt. Das
Spielfeld mit 64 Fel-
dern ist bildschirm-
fillend. Der Cur-

sor wird mit




dem Joystick gefithrt. Die Farben der
Spielsteine wechseln automatisch, so-
bald sie den Regeln entsprechend ge-
schlagen sind. Was nattirlich auch eine
Menge ,Dreharbeit’ abnimmt. Wird
der rechte Schwierigkeitsschalter (dif-
ficulty) in Position ,B" gebracht, zieht
Weif3 zuerst. Da der Computer schwarz
spielt, hat sein menschlicher Gegner
einen Vorteil. Neben den angefiihrten
Schwierigkeitsgraden kann man
bestimmte Spielsituationen auf-
bauen, um so taktische Pro-
bleme durchzuspielen.

Die Stufen fiir Anfénger
und fortgeschrittene An-
fanger unterscheiden sich
im Schwierigkeitsgrad
kaum voneinander. Und
selbst die Schwierigkeitsstufe
drei ist nicht mehr schwer; auch
ein durchschnittlicher Spieler kann
recht schnell gegen den Compter ge-

winnen. Nach Auffassung von George
Sullivan ist Ataris ,Othello” denn auch

mehr zur Unterhaltung als zum richti-
gen Wettbewerb gedacht. Allerdings
ist diese Cassette ein idealer Weg zum
Einsteigen und Trainieren.

Beim Philips G 7000 heifitdie Rever-
si-Cassette ,Samurai’. Das Spiel wurde
in Anlehnung an das alte chinesische
.Go!"-Spiel entwickelt. Auch hier bie-
ten sich die Méglichkei-

ten, gegen den Compu-
ter zu spielen oder den

Computer die
Schiedsrichter-
funktion iiber-

nehmen zu las-
sen. ,Samurai” ist
in mehreren
Schwierig-

keits-

.@

graden spielbar. Zwar nicht elektro-
nisch, aberimmerhin magnetischist das
.Shogun” -Spiel aus dem Otto Maier
Verlag. Die Steine werden mit der
Hand gesetzt, wobei sich die Zahlen in
den Steinen durch Magneteinwirkung
dndern.

Hinter ,Checkers” von Intellivision
steckt das gute alte Damespiel. Wie bei
,Othello” und ,Samurai® ist der Compu-
ter entweder Spielpartner oder
Schiedsrichter.

Fazit: Die Reversi-Varianten aller Sy-
steme sind unterhaltsam und
spannend, eine Bereiche-
rung fiir die Spiele-
sammiung.

%
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Bundesliga fiir Zuhause
Das FuBBballspiel der
Superlative —

NASL Soccer von

INTELLIVISION
Spielen, wie im Stadion: Dribbeln,
Passen, Stiirmen. Dazu witzige
Gralik und echte "Kamera'-
Fahrten durchs Stadion.

.. und immer lockt das
Abenteuer!

Wir haben uns die spannendsten

Abenteuer-Videospiele aller Systeme
angesehen und stellen die tollsten vor.

Pack TIGERVISION in den ATARI

Schon wieder gibt's neue Cassetten fiirs VCS-System. Von TIGERVISION.
Neoch mehr Spall am VideoComputerspiel!

Alles dran, alles drin

So stark ist das Philips G-7000 Programm — Musik, Action, Lernen, Spielen

Arcade America

Tropisch und exotisch

Zu Besuch in einer Spielhalle auf Hawaii

Schach dem Roboter!

Unser Schach-Computerspezialist verrit, wie er Computer Matt setzt

"Commander! Wir haben keinen Treibstoff mehr!”
Phantastisch! Nach INTELLIVISION kommt jetzt INTELLIVOICE — das

sprechende VideoComputerspiel

Computergrafik in 3 D

Was bisher nur kostspielige Spezial-Computer leisteten, bringen mit diesem
Programm auch kleine Heimcomputer. Dazu neue witzige Computerspiele,
Nachrichten und Informationen aus dem "Computerleben’

P

RIGHT =

Weg Featarss %

* So haben Sie gewihlt
Die aktuelle Videospiel-
HITPARADE

* Siil}, frech und attraktiv
Ihr TELEMATE

* Strategie und Taktik

Wir verraten Ihnen, wie Sie zum
perfekten "Lassohelden” werden

* Ein neues System:
Hanimex HGM 2650 —
preiswert und gut

*Im Test: IMAGIC

* Neues vom Flinkfinger

* In Farbe: Die Roboter-Parade

* TeleMatch News

... und vieles andere mehr




Frogger, das dramatische

Spiel, das bisher nur in den

Spielhallen Froschen Beine
machte, gibt eshjftzt als Video-

Spiele-Cassette fur daheim.
Exklusiv von Parker.

Bringen Sie Frogger iiber 4

die gefihrliche 5-spurige
Autobahn. Aufder donnern
die Autos und die LKXW’s
nur so vorbei. Und da-
nach tiber den rei3en-
den FluB. Mit plotzlich
tauchenden Schildkréten,
gefriBigen Krokodilen und

y gia) A \\j"-\ Schlangen. Gut, daB es

= -

) noch rettende Baum-
“stimmegibt.Denn Schwim-
7 men war nie Froggers
' Starke. Es liegt nur an Thnen,

~ ob Sie Frogger sicher nach
/= Hause bringen. Denn jeder
/7 Sprung kann

sein letzter
sein...

Video-Spiele-Cassetten

Die hassen es, wenn Sie gewinnen.
Passend fiir das Video-Computer-System (Atari),
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