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Zwei Welterfolge fiur 349 Mark*,

Kann die Konkurrenz da noch mitspielen?

Was habt |hr davon,
wenn |hr Euch fiir ein
ATARI Vldeo -Computer-
System™" entscheidet?

. Erstens: das erfolg-
N‘—f:"”—f_"mr‘:ﬁﬁ s reichste Video-Computer-
System der Welt.

Zweitens: PAC-MAN,
die erfolgreichste Pro-
grammCassette, die es je
gab.

Und das alles zusammen
zum sensationellen Preis
von 349 Mark*

Bei soviel Erfolg ist es
kein Wunder, daf3 die Kon-
kurrenz mitspielen will.
Das soll sie auch. Und zwar
mit deren beliebten Pro-
grammCassetten, wie Don-
key Kong', Pitfall', Frogger
oder Demon Attack’, die
es natlirlich passend fiir das
ATARI VIdeO Computer-
System'" gibt.

ATARI ist librigens ganz
leicht zu handhaben. Man
braucht es nur am An-
tennen-Eingang des Fern-
sehers anzuschliefen, Cas-
sette rein, und schon geht's
los.

In Kaufhdusern, Spiel-
waren- oder Fernsehge-
schiften konnt |hr ATARI
ausprobieren. lhr werdet
Euren Spaf3 dran haben.

“unverbindliche Pr w:nngiehlur-F

Adresse:

han ein E\T-’ RIY

A Warner Communications Company

Mlt uns kénnt lhr

ATARI arid Dasign, Reg. U.S. Par. & TM OFf. 983 Atari. Inc. All Rights Reservad, PAC-MAN i3t £in singetraganes Warenzeichen der Mamca Ltd. was erleben.



Editorial

Sie werden wahrscheinlich iiber die Numerierung dieser
“neuen TeleMatch-Ausgabe verbliifft sein. Die Erklérung: Da [=
TeleMatch tiber den Postzeitungsdienst geht, mufiten wir |
~ ausder Ausgaben-Nummer 6/7 in der Ubergangsphase die
Nummer Vier machen. Was bedeutet: Es ist eben die vierte
“Ausgabe Threr Videospielzeitschrift. Die vorgenannte Num-
mer haben wir als Orientierungshilfe ergénzend auf den Ti-
tel gesetzt. Achten Sie bei unserer nachsten Ausgabe da-
rauf, daf Thr Zeitschriftenhandler Thnen die Nummer fiinf

gibt. _

Mal abgesehen von dieser Veranderung liegen heif3e Wo-

chen hinter uns. Aus ganz verlagsinternen Griinden. Wir

sind umgezogen. Kénnen Sie sich vorstellen, was es fiir ein

Gefiihl ist, das im Grunde unentbehrliche Text- und Fotoar-

chivin Umzugskaxtom verpackt zu wissen, und zugleich die
s Berge Threr Briefe mit. Anﬁ'agen und W*- ]

mi.le.&ﬁ)ﬂ'p

Siekdnnen unschwer feststellen, daf3 diese Ausgabe rand-
voll mit Themen ist. So prall gefiillt, daf fiir die Auflésung un-
seres Intellivisions-Gewinnspiel kein Platz blieb. Deshalb
méchten wir uns an dieser Stelle bei den vielen Tausend
Teilnehmern bedanken, die ausnahmslos die Lésung
,JTRON" einschickten. Wir hoffen, die Aufgabe hat Thnen
Spaﬁ gemacht. Die Gewinner? Thre Namen kénnen wir erst
im nachsten TeleMatch veréffentlichen. Die beiden Gliickli-
chen werden direkt benachrichtigh. :

Damitzu emem’l‘hema, dasunseinige Probleme bereitethat
und sicher auch noch bereiten wird: Bei der Aussendung
der Preise an die Gewinner im,ET."-Spiel hat es Verzoge-
nmgengegebenHabenSzebrtteVemtandmsdaﬁr(dasgﬂt
fiir alle Preisausschreiben und Gewinnspiele), daff neue ||
Cassetten, dleals Prelseausgesetztwmden auchwennsie
bereits im Handel sind — nicht immer sofort geliefert werden
kérmen. Selbstverstandlich versuchen wir, die Preise
schnellstméglich auszuliefern, da wir ja selbst wissen, wie's
ist, wenn man sich auf etwas freut und dann wartet.-

Wenn Sie diese TeleMatch-Ausgabe lesen, werden Sie auf
neue Autorennamen stofien. Fiir uns und fiir Sie ein Grund
zur Freude, denn diese neuen Mitarbeiter sind TeleMatch-
Leser wie Sie und haben sich einfach an uns gewandt, weil |
sie mitmachen wollten. Genau das wollten auch wir! Und
deshalb begriifien wir ganz herzlich im TeleMatch-Mitarbei- noragusEions gl 8
ter-Team Karin Kolbe aus Viersen (selbstredend ladies Y s /7
first!), Alexander Bornemann aus Miinster, Andreas Burme- | & LI
ster und Wolf-Carsten Conrad.aus Hamburg, Alexander
Jivanjee aus Berlin und Alfred Giérgens aus Hildesheim.
Sie wiirden auch gerne mitmachen? Dann nichts wie ran!
Rufen Sie uns an oder schreiben Sie an die TeleMatch-Re-
daktion. Sie wissen doch: Gemeinsam macht Spielen mehr
Spaf. Und warum vermitteln Sie nicht anderen Lesern das
Wissen, das Sie haben? Zum Beispiel am Home Computer.
Oder bei einem bestimmten Spiel. Oder einem ganzen Sy-
stem. Unsere Mitspieler werden sich freuen. Viel Erfolg bei
Threm nichsten Tele-Mahch" winscht Thnen ganz herzlich

Ihre TeleMatch-Redaktion
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Neuheiten, Nachrichten und
Informationen aus der Welt8

der Videospiele
TeleMatch-News

Sie haben gewahlt — sie haben
gewonnen

Editorial

Leserbriefe

Die Videospiel-
Hitparade

TeleMatch hat Joysticks
getestet. Und, damit Sie mehr
Punkte sammeln kénnen, die
Kommandozentrale fiir Kénner

gebaut. So ist. ..
Alles unter
Kontrolle

12

In den Hallen waren diese
Spiele stark. Helge Andersen
berichtet (iber

Ataris neue Hits 1 6

Test II:
Der Software-Anbieter
IMAGIC legt kraftig zu und

bringt Spiele satt fiir
Intellivision. Motto:
Es lebe das 20
Abenteuer

Test 11I:

Wer sagt's denn? Vier neue
Cassetften von Activision
hatten wir in der Konsole.
Freuen Sie sich auf

Flieger,

Taucher und 22
Insekten

Test IV:

Und noch mal vier Cassetten
fiirs Atari VCS. Diese aus dem
Hause CommaVid. Eine bunte

Mischung, némlich...
Test V:

Termiten,
Monster und
Pasteten

Schénen Dank fir die Geduld.
Hier stellen wir drei Cassetten
vor, auf die wir warten mufiten.
Und was kommt heraus?

Philips setzt 2 6

aufs Brett
Neue Spiele, alles wird
schoner. Und Comic-Helden
erwachen zum Leben. Ein
Witz? Keineswegs!

Atari bringt die 27
Disney-Stars

Tips und Tricks sind beim
Punktesammeln unentbehrlich,

Frank Tetro jr. verrét, wie Sie
Star Strike’, das ,Imperium
schldgt zuriick” und
JAstrosmash” schlagen.
Nattirlich nur mit

Strategie & 30
Taktik

Aktion [;

Ein wenig Aufpassen, ein
bifichen Gliick und Sie
kénnen eine von vielen neuen
IMAGIC-Cassetten
Gewinnen — 3 4
mit TeleMatch

Extralang, deshalb ein
Extraplatz firs

TeleMatch-
Telegramm

Darauf haben Sie sicher auch
gewartet: Wir prasentieren
[hnen

VECTREX —
Kénig der
Videospiele

36

Neu auf dem Markt,
neu in der Maschine

Computer-

Das Gerét sieht gut aus.
Intellivision

Auf die Reaktion sind wir
Galerie

Sammeln Sie weiter

Auf vielfachen Wunsch haben
VC-20 — der

spiele 48
abheben

Gehen wir doch mal ndher
ran, dann haben wir

unter der Lupe 40
gespannt...

TeleMatch- 42
Die Meisterschafts-
Vorbereitungen laufen.
Punkte 44
wir uns mit dieser Maschine
beschattigt
Volkscomputer 46
Wenn Sie das sehen, méchten
Sie vor Begeisterung
Fliegen auf 5 2
dem Computer

einen liberraschenden Vor-
schlag und gibt Ratschlage fiir
Thr ganz privates
Flipper 6 4
Museum

Ist Spielen denn reine
Mannersache? Bitte sehr, hier
meldet sich

Frau 7 0
Flinkfinger

Aktion III;

Das wird ja immer schoéner.
Wollen Sie eine Reise in die
USA gewinnen? Dann man los,
denn

Der Reversi
Challenger

fordert Sie

heraus

72

Alexander Jivanjee aus Berlin
hat Spafl am Spielen und

FROGGER 5 4

selbstgemacht

Das ist eine Geschichte firr
sich. Und fiir Sie; 5 8
Der Schniiffler

Aktion [I:

Halten Sie uns nicht fiir
verriickt bei diesem Dings —
dh — Extradings. Sie kénnen

mal wieder

Gewinnen mit 61
TeleMatch

Man kann ja einiges sammeln.
Roger C. Sharpe macht Thnen

Kennen Sie Michael Rother?

Der Musiker erzahlt
Elektronische 7 4
Mairchen

Gerhard Piel erklart kurz und
biindig

Schach dem 7 6
Computer

Eine ungewothnliche
Einladung. Was halten Sie von
Speakeasy - Flipper-
rendezvous 7 8
Hir zwei

Vorschau 82
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Wieviel und
wann und was?

Spielt sich Ataris ,Raiders Of
The Lost Ark" auf mehreren
Spielebenen ab. Wenn ja, auf
wie vielen? Wann erscheint die
2. Star Wars Cassette ,Kampf
der Jedi"?

Stefan Zithlke, 4630 Bochum

epmEaTR e =S =i
Rechnet man auch die klein-
sten Verdnderungen auf dem
Bildschirm mit kommen wir
bei den ,Raiders” auf 20 ver-
schiedene Ebenen. Die ,Jedi
Arena” ist im Handel. T™M

Thema:
Bezugsquellen

Ihr TeleMatch hat mir sehr gut
gefallen. Ich bin begeisterter
Telespieler und moéchte mir
demnéchst einen Heimcompu-
ter kaufen. Es ist schwer, an ge-
nigend Anschauungsmaterial
zu kommen. Deshalb wére ich
Thnen verbunden, wenn Sie mir
Bezugsadressen und Prospekte
verschiedener Hersteller von
Heimcomputern  zukommen
lassen konnten.

Daniel Ludwig, 7600 Offen-
burg

i % Nl i U AT

Wir verdffentlichen diesen
Brief stellvertretend fiir viele
weitere dieser Art. Die Proble-
matik der teilweise mangel-
haften Information durch Her-
steller ist uns bekannt. Das be-
weisen auch die vielen Anfra-
gen von Héndlern, die uns um
Hilfestellung bitten. Bitte ha-
ben Sie aber Verstédndnis da-
- fiir, daf8 wir keine Prospekte
fiir Hersteller oder tiber Pro-
dukte verschicken. Und dies
weder kénnen noch wollen.
Das ist Aufgabe der Werbeab-
teilungen der Hersteller. So-
weit Hard- oder Software
(noch) nicht im Rundfunk-und
Fernseh- bzw. Computer-
Fachhandel erhdiltlich sind,
nennen wir die Hersteller und
Importeure mit Anschrift. TM

Leih-Cassetten

Ich méchte gerne wissen, ob
man fiir das Mattel-Intellivision-
Spiel auch Cassetten ausleihen
kann, und wenn ja, wo?

Olaf Post, 2000 Hamburg
6

i i e e G ST
Auch diese Frage wird uns oft
gestellt. Viele Videotheken ha-
ben inzwischen Videospiel-
Cassetten und teilweise auch
Gerdite im Verleihprogramm.

™

Hitparade

Mein Kompliment, das Tele-
Match ist Spitze. Allerdings pafit
zu einem solchen Profi-Heft
nicht die amateurhaft gestalte-
ten Top 10-Hitparade fiir Video-
Computer-Spiele. Die Top 10-
Liste sagt dochlediglich aus, das
Ataris VCS zur Zeit noch am
weitesten verbreitet ist, denn
welcher  Intellivision-Spieler
wiirde ein Atfari-Spiel wéhlen
oder umgekehrt?

Michael Gédecke, 3301 Walle
[ R T AR~ 0 e

Wir sind da anderer Auffas-
sung: Wir kennen eine Menge
Videospieler, die sich im
Freundeskreis treffen, in dem
alle wichtigen Systeme vor-
handen sind. So z.B. ein Spiel-
kreis in Berlin, wo neben Atari,
Intellivision und Philips auch
noch Computer vorhanden
sind FEine Beurteilung, Ver-
gleichsméglichkeit und Ent-
scheidung fiir das gufe oder
bessere Spiel ist da sehr wohl
méglich. Zumal jeder Tele
Moatch-Leser und Videospieler
bei seinem Fachhéndler diese
Systeme sehen und verglei-
chen kann. Und schlieflich
kommen monatlich derart vie-
le neue Cassetten auf den
Markt, dafl sie ein einzelner
Spieler aus Kostengriinden
schon nicht erwerben kann.
Darf, wer eine Casselte nicht
hat dann auch keine Hits wéh-
len? Wir sind der festen Uber-
zeugung, daf3 jeder Videospie-
ler fair genugist, nur die Spiele
zu wéhlen, die er unabhdngig

von Hersteller, Besitz ejnes Sy-
stems und dergleichen - gut
findet. Nicht mehr und nicht
weniger. Das eben macht eine
Hitparade aus. ™

Cassetten ins Bild!
Eines argert mich immer wie-
der: Konntet Thr nicht zu jeder
Cassette, zumindest bei Tests,
eine Abbildung des Bid-
schirms bringen?

[ngo Ecke, 4005 Meerbusch

Wenn es zeitlich geht, tun wir
das. Zuweilen kommen neue
Cassetten jedoch erst kurz vor
Redaktionsschluff, und dann
wird’s mit den Fototerminen zu
eng. ™

Was ist mit Hanimex?

Zumeinem Bedauernmufiteich
feststellen, daf3 in der neuesten
Ausgabe der TM nicht der an-
gekiindigte Test der Hanimex-
Software abgedruckt ist. Wann
ist mit dem Test zu rechnen?
Rolf Wichmann

2000 Hamburg 70
S s 2 i
Die Cassetten stellen wir aus-
fiihrlich in der néchsten Aus-
gabe vor. Leider gibt’s ein Pro-
blem: Wir bekommen aus uns
unbekannten Griinden keine
Informationen tiber neue Spie-
le, die wir in diesem Rahmen

présentieren wollten. Wir hof--

fen, daf3 sich das in den ndich-
sten Wochen édndert. ™™

Mehr Cassetten
vorstellen

(4/5/83 — Test)

Sonst habt Thr immer viel mehr
Cassetten vorgestellt und auch
meist die neuen. Aber in der
letzten Ausgabe habt Thr mehr
Geschichten (Labyrinth) ge-
bracht und fast nur schon alte
Cassetten vorgestellt (Van-

guard usw.) Hoffentlich bringt
Ihr bald wieder mehr.
Oliver Frithauf, 4180 Goch 1

T e s e
Das haben wir mit diesmal
zehn Seiten Test doch wieder
wettgemacht, oder? Mit den
,alten” Cassetten ist das so ei-
ne Sache, da neue Spiele nicht
tiberall gleichzeitig erhdltlich
sind. Wer in Grofstadinihe
wohnt, wird — leider — schnel-
ler und besser bedient. ,Fanta-
stic Voyage” gibt's librigens
nicht fiir Atari VCS. ,Super Co-
bra” ist nun fiir Ende Juli An-
fang August angekiindigt. Ab-
warten. ™

Enttduschung Uber
~Demon Attack”

(TM 2/3: Imagic-Test)

Nach Eurer guten Kritik tiber
Demon Attack” fiir Atari habe
ich mir die Cassette gekauft.
Enttduscht wurde ich jedoch, als
ich merkte, daf tiberhaupt kei-
ne Basis kam. Diese habt Thr

* aber abgebildet.

Meiko Coyborra, 4630 Bochum
(&= i o R

Wir bitten um Entschuldigung
fiir diesen technischen Patzer.
Das Foto wurde verfauscht.
Aber dennoch: Imagics ,De-
mon Attack” ist doch ein Top-

spiel, oder? ™
Donkey Kong
fir Atari Computer?

Ich besitze den Atari 800. In ei-
ner Zeitschrift entdeckte ich ei-
ne Computer-Reklame, in wel-
cher eine ,Donkey Kong'-Cas-
sette zu sehen war. Kann man
diese Spiel-Cassette auch in
Deutschland beziehen?
Ludwig Eble, 7809 Winden 1
[ S = W (o=

Nur soviel: Sie kommt — spdite-
stens zur Funkausstellung! TM

An TeleMatch
— Post —

Karlstrafle 26
2000 Hamburg 76




_ Mit dem bekommen Sié jedes Video-
sp«el sofort in den Griff. Quickshot ist
_ prézise, treffsicher und durch Spezial-

. SaugfiiBe besonders standfest. Dieer-
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| Neue Arkadenbhits J

| fiirs Atari VCS l

Da kommt Freude auf: Gleich mit drei be-
merkenswerten Arkadenspielen berei-

chert Atari seine Softwarepalette. Waren
Videospieler zuweilen von der VCS-Um-
setzung enttduscht -

von den ganz neuen
Spielen natiirlich abgesehen — kann eshier
im Grunde keine Diskussion geben. Spiel
stimmt, Spaf} stimmt.

Jungle Hunt lief in den Hallen als Jungle
King: Lizenzrechtliche Grinde fithrten zu

| Neu auf dem Tisch: i
| Schildkréte contra Kéifer |

Von Entex Industries, in Taiwan ansassig,
kommen drei bekannte Arkadenspiele als
Tischgerate. Jeweils ausgestattet mit Joy-
sticks in Mini-Ausfithrung und ganz beacht-
lichen Effekten.

Turtles nach dem gleichnamigen Hallen-
Hit von Konami kann in zwei Schwierig-
keitsgraden gespielt werden. Spielgedan-
ke: Schildkrétenmama muf3 Kinder einsam-
meln und vor aggressiven Kafern ins Haus
bringen. Der empfohlene Verkaufspreis

der Namensénderung. Der Spielgedanke
indes blieb; Auf einer Safari wurde dem Ex-
peditionsbof} die Frau von Eingeborenen
entfithrt. Nun gilt es, sie zu retten. Zunachst
muf3 der Urwald durchdrungen werden,
dann kommt ein krokodilverseuchter See.
Danach kollern Felsbrocken bergabwarts
und schlieBlich tauchen die schwerbewaft-
neten Eingeborenen auf. Lohn all' dieser
Mithen: Happy End und Super-Punktzahl.
Kangaroo ist eine der zahllosen Donkey
Kong-Varianten, die’s ja auch schon in den
Hallen gab. Kangaroo-Mutter versucht, thr
Baby vor steinwerfenden Affen zuretten. Je
hoher Mama Kangaroo steigt, desto schwe-
rer wird das Spiel.

Dig Dug gehért unbestritten zu den Arka-
den-Hits des vergangenen Jahres. In der
Atari-Version gibt’s lediglich technisch be-
dingte Unterschiede in der Grafik. Aufga-
be des Spielers: Den herumwithlenden
Drachen Frygar, der unterirdisch am Wer-
ke ist, am Weiterkommen zu hindern. Da
kann man zwischen verschiedenen Mog-
lichkeiten wahlen. So etwa Felsen untermi-
nieren, Schichte graben und mit Prefiluft
filllen. Ausfithrliche Tests im nachsten Tele-
Match.

betragt 159 Mark. Mal wieder unirdisch
geht's bei Spiders (Criginalspiel von Sig-
ma) zu. Man befindet sich in einer Héhle,
selbstredend auf einem ,anderen Planeten”
und muB sich bésartiger Spinnen erweh-
ren, die Netze spinnen, Eier legen und
unentwegt angreifen. Kostenpunkt des
Spinnen-Vergniigens: 129 Mark. Ein er-
folgreicher alter Bekannter aus dem Auto-
matenbereich darf nun ebenfalls auf den
Tisch gestellt werden, Defender, der Hal-
lenhit von Williams. Die Aufgabenstellung
ist bekannt. Pefenderkostet 129 Mark. Alle
drei Geréte werden iber den Spielwaren-
fachhandel vertrieben. Importeur ist die
APEX Spiel + Hobby GmbH in Nirnberg,

Badstr. 1.

Praktisch: Der

Video Exiender

Videospieler, die mehr Abstand von der
Konsole beim Spiel brauchen, um so mehr
Bewegungsfreiheit zu erlangen, werden
von diesem Verlangerungskabel der Firma
Zircon begeistert sein. Bei gut 1,80 Meter
Linge diirfte es kiinftig keine Platzproble-
me geben. Die Verlingerungskabel pas-
sen fiir Atari VCS, den Commodore VC-20
und Coleco und werden jeweils paarweise
geliefert. Empfohlener Verkauispreis: 59
Mark. Importeur ist Harman Deutschland in
Heilbronn, der uns auch die IMAGIC-Spie-
le bringt. Der, Video Command’ Joystick ist
ebenfalls ein Zircon-Produkt. Empfohlener
Ladenpreis fir den Schnellsteuer- und
feuerkniippel: 69 Mark.

| Gesucht: Der Weltmeister |

lim Daverflippern |

Das diirfte heifl werden! Am 15. Juni startet
in der Discothek ,Dorian Gray" im Frankfur-
ter Flughafen die Weltmeisterschaft im
Dauerflippern. Gespielt wird an Bally-
Whulffs ,\Mr. & Mrs. Pac-Man". Es gilt, den Re-
kord aus dem ,Guiness Book Of Records”
einzustellen.

Gespielt wird nach dem KO-System und
den Regeln, die fiir die Eintragung ins Buch
der Rekorde gelten. Das bedeutet: Nur ein
Spieler allein kann den Wellrekord errin-
gen. Pro Spielstunde sind fiinf Minuten Pau-
se erlaubt, in denen die Spieler mit Speisen
und Getrénken versorgt werden. Wohlge-
merkt: Um Punkte geht es nicht, sondern
nur um die Gesamtspieldauer. Nattrlich ist
fiir die Beteiligten gesorgt: Sanitater stehen
bereit und Notérzte sind (da man ja nie wis-
sen kann) in der Nahe,

Den Erstplazierten winken schéne Preise.
Der Sieger darf den Flipper mit nach Hause
nehmen, wird namentlich in die nichste
Ausgabe des,Guiness-Buch der Rekorde”
eingetragen und in der Geburtsstadt des
Flippers, in Chicago, zu Gast bei Bally sein.

Der Zweite darf sich ebenfalls tiber einen
Flipper freuen. Und der Mann (oder die
Frau), der den dritten Platz belegt, kann &i-
ne Original Slot-Maschine sein eigen nen-
nen. Fiir die anderen Teilnehmer gibt es
reichlich Trostpreise.

Wenn Sie noch mitmachen wollen, schik-
ken Sie Thre Bewerbung sofort mit Foto an
PR Consult Matthias Walther, Meisengasse
28, 6000 Frankfurt 1 oder rufen Sie einfach
an. Hier die Telefonnummer: 0611/
2855 43. Die Teilnehmer miissen minde-
stens 16 Jahre alt sein. Na, wie wér's?




Hit Muster Donkey Kong. Was dem einen
sein Air Sea Battle (ja fir alle Systeme in ir-
gendeiner Form lieferbar) wird hier Air
Sea Attack. Crazy Chicky ist eindeutig
die Umkehrung des Spielgedankens von
Pac-Man und seinen Verwandten.

Neuartig, wenngleich aus der Gattung Bal-
lerspiel, die Cassette Deep Sea Adventu-
re. Ein Unterseeboot, in dem der Spieler
quasi sitzt, wird ununterbrochen von Flug-
zeugen angegriffen. Das geschieht Wasser-
bomben-werfenderweise. Als U-Boot-
Kommandant fahrt man sein Periskop aus

TN

CreatiVision — neues

Super-Spielsystem und mehr
[st es ein Computerspiel oder ein Personal-
Computer oder beides? Das System heif}t
.CreatiVision", basiert auf dem Micropro-
zessor 6502 A und liefert eine Grafik, die
schlicht verbliifft.

Herzstiick ist der VDP (Video Display Pro-
zessor) TMS 9929 PAL, der die Bildschirm-
grafik aufbaut. Das Geratkommt mit 16 Kins

| Activision mal l

| wieder vorn |
Jim Levy's Game Designer Truppe beweist
mit zwei neuen Atari VCS-kompatiblen
Cassetten, was man besser machen kann:
Oink! heifit der erste Streich. Bei solcher
Lautmalerei liegt die Verbindung zu
Schweinen nahe. Richtig getippt. Die
Schweine miissen namlich ihr Haus verbar-
rikadieren, um so den grofien bésen Wolt
abzuwehren. Ob das die Activision-Ant-
wort auf Ataris Disney-Deal ist?
‘Medizinisch und etwas erzieherisch ist der
Spielgedanke von Plague Attack. Was
nichts anderes bedeutet als: Wehret den
Anfangen. Denen von Zahnbelag, der Pla-
que, namlich. ,Jung food”, die Big Macsund
dergleichen, attackieren, so das amerikani-
sche Anleitungsheft, die Zéhne, verfarben
sie, vernichten sie. Abhilfe schafft da nur re-
gelméaBiges Zéhneputzen, bevor die Bakte-
rien aktiv werden kénnen. Der Joystick also
als Zahnbiirste. Hoffentlich kommt das rich-
tige Zahneputzen dabei nicht zu kurz...
Test folgt selbstverstandlich!

Haus. Kapazitat fiir Spielen und Program-
mieren saft. Zum Start sind 15 SpielCasset-
ten lieferbar, die allerdings an vorhandene
Spiele ankniipfen, also lediglich Variatio-
nen bekannter Spielmuster sind. Wesentli-
cher Unterschied jedoch: Spielgeschwin-
digkeit und Grafik.

Tank Attack heifit das obligatorische
Kriegsspiel bei CreatiVision. Die Space In-
vaders kommen diesmal als Sonic Inva-
der. Hinter Police Jump steckt das Smash-

| Weiter geht's ]
| mit Telesys J]

Der Software Newcomer Telesys (Import:
Concept Video, Winfriedstr. 11, 8000 Miin-
chen) stellte die Spiele bereits in Las Vegas
anldBlich der CES vor. Nun sind Ram It!
und Stargunner auch hier zu haben.

Stargunner, zur Gattung der Weltraum-

und erwidert das Feuer. So sammelt man
Punkte.

Weiter im Programm die herausragende
Cassette Tennis mit realistischer Darstel-
lung der Spieler und raschem Spielablauf,
Auto Chase, Mouse Puzzle, Astro Pin-
ball, Skiing, Music Maker, Soccer, He-
licopter Rescue und Speed Race.

Uns iiberraschten die Preise: Das Grund-
geréat kostet 498 Mark (empfohlener Ver-
kaufspreis); die Cassetten werden fiir rund
98 Mark angeboten. Auch die Erweite-
rungsbausteine sind preiswert: Fur 144
Mark bekommt man den Cassetten-Recor-
der, zum selben Preis die BASIC Interpre-
ter Cassette. Die Schreibmaschinen-Tasta-
tur wird fiir lediglich 87 Mark angeboten.
CreatiVision ist bereits im Fachhandel er-
haltlich. Vertriebsfirma: Sanyo Video, Lan-
ge Reihe 29, 2000 Hamburg 1. System und
Cassetten stellen wir im nachsten Tele-
Match ausfiihrlich vor.

spiele zu zéhlen, ist ein superschnelles:
Spiel. Ins Cartridge wurden 32 KROMver- |
packt. Das sagt wohl alles!

Ram It nun: Da haben wir eine Orgie aus
Farben und Musik. Reaktionsgeschwindig-
keit ist alles, Empfohlener Preis fiir die Cas-
setten, die ab sofort lieferbar sind: Ca. 139
Mark, Einen ausfihrlichen Telesys-Casset-
ten-Test finden Sie im nachsten Tele-
Match.




Mitmachen und
ewmnen

Die beliebtesten V’deosplele

Das war einfach fantastisch, lie-

be Leser! Herzlichen Dank den
Tausenden!!!, die sich an dieser
Hitparade beteiligt haben. Eine
schénere Basis fir die Ermiit-
lung der wirklichen Hits kann es
nicht geben. Machen sie auch

die nachste Hitparade istder 10,
Juli 1983 (Datum des Poststemn-
pels). Ab geht's an

gen, 5180

TeleMatch-Verlag GmbH
— VIDEO-

beim néichsten Mal wieder mit! 6
Sie wissen: Es lohnt sich. Also Kaﬁﬁbig 76
senden Sie uns auf einer Post- 2000

karte [hre vier Lieblingsspiele.
Pro Gattung ein Spiel. Auch Die Gewinner der 50 Casset-
diesmal verlosen wir unterallen ten veréffentlichen wir in der
Einsendern 50 aktuelle Video- néachsten Ausgabe.

Top10 VideoComputer-Spiele

Cassetten. Einsendeschluff fir Herzlichen Glick
wunsch — Sle huben
gewonnen:

Thomas Althaus, 4000 Disseldorf, Juliane
Blank, 5840 Schwerte, Frank Béckmann,
7800 Freiburg, Uwe Baser, 6236 Solms, Thor
sten Bork, 4660 Gelsenkirchen, Thomas De
chweiler, Kai Eggp rstedt, 2000
Hamburg, Jérg Endruhn, 4660 Gelsenkir
chen, Volker Ernst, 6730 '\leus‘adr Vitor Fon-
seca, 2970 Emden, Ralph Fieder, 7800 Frai-
Uurg Eckhard Fries, 5900 & .Joge Michael
Iy Heustreu, Andre Gerner, 8430
uido Henrng 4055 Brempt, Olaf
Hol , 4156 Willich, Andreas Huller,
8000 Minchen, Nada Lelakavic, 7800 Frei-
burg, Christian Kempen, 5650 Solingen, Ga-
briele Kerber, 3070 Nienburg, Jens Knappe.
Marc Lederer, 4090 Ratingen,
Marco Marzinkowsky, 4350 Recklinghausen,

Top10 Videospiel-Automaten

4040 Neuss

Dirk Menke, 2000 Hamburg
4950 Minden, Alexand
senfeld, Lars Nicolaisen, ;
mas Obermeier, 8440 Straut
Petz, 4600 Dortmund, Norbert P
N.szerq Dirk Reiners, 5060 B
bach, Arne Reuter, 4772 Bad Sassen: |
chael Reyes, B000 Miinchen, Thomas “\Cha;
fer, 6367 Karben, Monika Schéning, 2000
Hamburg, Frank Schrader, 1000 Berlin, Oli
ver Schwinn, 4134 Rheinberg, Hertha Steffen,
8500 Nirnberg, Albrecht Thomas, 8440
Straubing, Andreas Timmermann, 4535 We-
ster] kappen Marcus Tschacher, 5210 Trois-
dorf, Robert Unrecht, BO00 Munchen, Tho-
mas Urban, 5110 Albdor[ Mark Vittk 1000
i 556, i I -
bach, Hans VoB, 3389 Braunlage, Ioh. ‘Ganfer
Waq*‘e 5090 Leverkusen, Michael Weegen,
4650 Gelsenkirchen, Elmar Yigitkan, 4050
Ménchengladbach, Oliver Zuren, 4353 Cer-
Erckenschwiek.

Nr. Spiel System Hersteller | |Nr. Spiel Hersteller
1 (1) Pitfall! Atari VCS Activision 1 (6) TRON Bally/Whulff
2 (—) Vanguard Atari VCS Atari 2 (9) Moon Patrol [REM
3 (2) Frogger Atari VCS Parker 3 (3) Mr. Do Universal
4 (—) Phoenix Atari VCS Atari 4 (2) Joust Williams
5 (3) Pac-Man Atari VCS Atari 5 (1) Pole Position Namco/Atari
6 (4) Star Raiders Atari VCS Atari 6 (4) Time Pilot Konami/Atari
7 (5) Munchkin Philips Philips 7 (8) Galaga Namco
8 (7) Defender Atari VCS Atari 8 (—) Donkey Kong Nintendo
9 (=) Donkey Kong Atari VCS Coleco 9 (10)Popeye Nintendo

10 (=) Demon Attack Atari VCS Imagic 10 (-) ZAXXON SEGA

Top10 Computer-Spielprogramme |

Top10 Video-Minispiele

Nr. Spiel System Hersteller | |[Nr. Spiel Hersteller
1 (3) Centipede Atari 400/800 Atari 1 Donkey Kong Nintendo
2 (1) Pac-Man Atari 400/800 Atari 2 Donkey Kong jr. Nintendo
3 (2) Star Raiders Atari 400/800 Atari 3 Space Invaders Tomy
4 (10)Frogger Atari 400/800 Sierra On-Line 4 Mickey & Donald  Nintendo
5 (7) Gort VC 20 Commodore 5 Pirat Nintendo
6 (5) Choplifter Atari400/800,Applell  Broderbound 6 Octopus Nintendo
7 (8) Missile Command  Atari400/800 Atari 7 Cave Man Tomy
8 (4) Castle Wolfenstein Atari400/800,Applell  Muse 8 Qil Panic Nintendo
S (—) Detfender Atari400/800 Atari 9 Popeye Nintendo

10 (9) Jawbreaker Atari 400/800 Sierra On-Line 10 Frogger Lindy
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| Neu von Nintendo: |

| Die ersten farbigen |

| LCD-Spiele der Welt! |

Der japanische Elektronikspiele-Hersteller
NINTENDO (Vertrieb: Bienengraeber &
Co.), hat wieder einmal zugeschlagen: Die
neueste Generation der LCD-Spiele nach
‘den ersten bei uns ,tric-o-tronics” genann-
ten Einfach-und Doppelbildschirm-Spielen
kommt in diesen Wochen auf den Markt.
.Table Tops" heiflen die ersten farbigen
LCD-Spiele der Welt! Man glaubt sich in ei-
ne Spielhalle versetzt, so perfekt wirkt das,
Die ,Donkey Kong'-Familie stelltsich gleich
zweimal vor: Bei .Donkey Kong Jr." (nicht
identisch mit dem gleichnamigen ,tric-o-
tronic’-Minispiel) versucht der kleine Affe,
seinen von Mario gefangen gehaltenen Va-
ter zu befreien; bei ,Mario's Cement Facto-
ry (Concrete Mixer)" mufl Mario in einer
Beton-Fabrik darauf achten, daf’ nichts ver-
schittet wird.

Zum Spielablauf: Der Junior schnappt sich
einen Schliissel, um Papas Kettenschlof3 6ff-
nen zu kénnen, und springt von Ast zu Ast,
erklettert Lianen, weicht angreifenden Vo-
geln aus, verteidigt sich durch das Hinab-
werfen von Kokosniissen, benutzt Regen-
schirme, um sanft nach unten zu schweben,
ergreift Ballons, um wieder in die Hohe zu
gelangen, beriihrt schlieflich eines der ins-
gesamt vier Schlosser. Genaues Timing ist
erforderlich, damit der Schliissel nicht ver-
loren geht und Junior nicht ein unfreiwilli-
ges Bad nehmen muf3.

Ein Fahrstuhleffekt sorgt auch beim ande-
ren Spiel fiir Dramatik. Der Arbeiter Mario,
offenbar wieder aus dem Dschungel heim-
gekehrt, muf bereitstehende Wagen mit
Beton fiilllen. In vier Behélter wird der Beton
immer schneller geschiittet, und jeder Be-
halter faft nur drei Schiibe. Rechizeitig
miissen Hebel betatigt werden, damit Be-
ton weiter nach unten abflieBen kann.
Nichts ist — mit zunehmender Dauer —
schwieriger als dies, denn die entgegenge-

setzt verkehrenden Fahrstithle zu erklim-
men und beim gerade am meisten gefiillten
Behalter auszusteigen, setzt exaktes Ma-
névrieren voraus. N

Begeisternd ist das elegante AuBere der
beiden Tischspiele, die, mit zwei herkémm-
lichen Batterien bestiickt, etwa zwei Jahre
lang in Bewegung gehalten werden und
zudem die Uhrzeit angeben. Tages- oder
(abends) Kunstlicht fallt durch eine beson-
dere Flache oben am Gerét auf das Spiel,
das mittels Spiegel, wie bei Arcadespielen,
nach hinten projiziert wird.

JOYSTICK -

ECHT SPIELHALLEN-
MASSIG!

.Competition-Pro“ Joystick, der
astreine Steuerknuppel fur ,heiBe"
Video-Spiel-Abenteuer. Original
wie in der Spielhalle.

Hart im Nehmen, blitzschnell und
bombig standfest, Der geht voll ab
auf jedem Home-Computer.

,Competition-Pro" Joystick aus
den USA. Im Vertrieb der
Dynamics Marketing GmbH.

Der Fachhandel fihrt ihn.

Fir mehr Video-SpaB: Verlange-
rungskabel fir Joysticks,
1,85m lang.

Dynamics Marketing GmbH,
Postfach 112005
2000 Hamburg 1.

DYNAMICS

Hamburg, West Germany




Jeder Telespieler weif}, dal das beste Spielprogramm zur Qual werden kann, wenn der Joy-
stick des Systems hakt, zu schwer ist oder das Kabel einfach zu kurz ist. Wir haben deshalb die
Joysticks der bekanntesten Telespiel- bzw. Computersysteme auf Herz und Nieren getestet.
Den gréBiten Anteil stellen die Joysticks dar, die an die Systeme Atari VCS, Colecovision, Atari
und Commodore-Heimcomputer anzuschliefen sind. Die meisten anderen Hersteller sind of-
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fensichtlich so von ihrem Joystick iiberzeugt, daB sie diese fest eingebaut haben. Der Spieler
muB sich also entweder mit dem Vorhandenen zufrieden geben oder sein Gerit auf eigene Ge-
fahr (Garantie) 6ffnen und mit einem Atari-kompatiblen Steckereingang versehen.

In einer der ndchsten TeleMatch-Ausgaben werden wir eine solche Umbauanleitung geben.
Fiir ganz Eilige haben wir die Testergebnisse in einer Tabelle zusammengefaft.

Atari

Im Sortiment der Atari-kompatiblen Joy-
sticks ist das Atari Modell (CX 40-04) der
Volkswagen unter den Joysticks.

Vorteile: Er ist mit DM 79,— (Paar) der zur
Zeit billigste Joystick auf dem Markt. Durch
die einfache Plastikbauweise ister mit140 g
relativ leicht. Die Kabellinge von 1,25m
sollte fiir den normalen Telespieler ausrei-
chen,

Nachteile:Da derJoystick eine ziemlich ek-
kige Form hat, ist er nicht unbedingt fiir lan-
geren Gebrauch zu empfehlen. Die Me-
chanik des Steuerkniippels ist so kon-
struiert, daf8 die Zapfen, die die Schalter
schlieffen, bei hoher Belastung zerbre-
chen. Dieses Teil laft sich nicht dauerhaft
kleben oder durch ein Atari Teil erset-
zen, so daB} der Joystick nur noch Schrott-
wert hat.

Bezugsquelle: Fachhéandler

Quickshot

Der Quickshot-Joystick der Firma Spec-
travision scheint mit DM 66,— im Vergleich
zum Atari sehr teuer. Er ist aber mit zwei
Feuertasten ausgerustet und hat einen der
Hand angepaften Steuerkniippel.
Vorteile: Der Joystick ist durch vier Saug-
napfe sicher auf glatten Flachen (z. B. Glas)
zu befestigen, so dafl man eine Hand zum
Feuern frei hat. Da der Quickshot nur aus
Plastikteilen besteht, ist er mit ca. 170 g re-
lativ leicht und kann wegen seiner abge-
rundeten Formauchléngerin derHand ge-
halten werden. Die Lange des Kabels ist mit
1,30 m ausreichend.

Nachteile: Einfache Platinentechnik wie
beim Atari, die durch den gréfieren Hebel
des Steuerkniippels noch storanfalliger ist.
Bezugsquelle: Fachhandel

Unser speziell
konstruierter
Joystick-Stand ist
einfach in der
Bauweise, aber
effektiv bei der
Jagd nach mehr
Punkten. Zum
Spielen stellt
man die Fiifle
auf das un-
tere Brett.
Damit be-
kommt der
Stand noch
mehr Festig-
keif. Fiirs
Material ha-
ben wir nur
20 Mark
ausgegeben
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Competition Pro

Nicht nur dem Namen nach ist der Compe-
fitton-Pro Joystick ein Profi-Wettbewerbs-
stick: Fiir DM 69, kauft der Telespieler ei-
nenJoystick mit der Mechanik der Spielhal-
len-Joysticks, denn der Hersteller Coin
Controls stellt eigentlich nur Spielhallenge-
rite her.

Vorteile: Fast unzerstorbare, prazise Me-
chanik, zwei sehr leichtgingige Feuerta-
sten, so angeordnet, daf3 sowohl Rechts-als
auch Linkshander optimal spielen kénnen.
Da man den Stecker 6ffnen und die An-
schliisse beliebig vertauschen kann, ist es
z.B. mit Hilfe einer Schraubzwinge maglich,
den Joystick mit den Feuertasten zum Spie-
ler hin am Tisch zu befestigen. Ein so befe-
stigter Competition-Pro ist im Moment das
beste, was es gibt. Der Preis ist, verglichen
mit anderen Joysticks, sehr giinstig, das Ka-
bel mit 1,55 extralang.

Nachteile: Da die Mechanik groftenteils
aus Metall besteht, ist der Competition-Pro
mit 240 g ziemlich schwer.

Bezugsquelle: Ready. Innocentiastrafie 31,
2000 Hamburg 13

Wico Deluxe Command

Wico Red Ball Command

Die Joysticks der Firma Wico, die von sich
behauptet, der grofte Spiclhallengerite-
hersteller der Welt zu sein, sind so etwas
wie der Mercedes unter den Steuereinhei-
ten. Das gilt sowohl fiir die Ausstattung als
auch den Preis. Der Deluxe Command
Control ist die Standardversion mit einem
Baseballschlager-ahnlichem Griff.
Vorteile:Professionelle Mechanik, die dem
Competition-Pro Joystick entspricht. Zwei
sehr leichigéngige Feuertasten, eine im
Gehéuse, eine an der Spitze des Steuer-

kniippels installiert. Uber einen Schalter
wahlt man, welche Taste man benutzen will,
so daf} es im Eifer des Gefechis nicht zu
Fehlbedienungen kommen kann. Das An-
schluBkabel ist mit 1,60 m eines der lang-
sten Joystickkabel.

Nachteile: Leider dhnelt der Deluxe Com-
mand Control auch im Gewicht dem Mer-
cedes. Mit ca. 260 g ist er der schwerste
Joystick im Testprogramm und somitam be-
sten vom Tisch aus zu spielen.

Nimmt man dies in Kauf, bekommt man fiir
DM 108, einen Spitzenjoystick. Der Red
Ball Command Control Joystick ist fiir Spie-
ler konstruiert, die sich in der Spielhalle an
eine Kugel auf dem Steuerkniippel ge-
wohnt haben. Der Joystick ist sonst bau-
gleich zum Deluxe Command Control, so
daf} man sich fragt, warum er zehn (10) DM
mehr kostet.

Wico Trakball

Trakball ist sicherlich der Wunsch aller
.Centipede’- bzw. ,Missle Command'-
Spieler. Er wurde fiir diese Spiele entwik-
kelt und erméglicht die optimale Bewe-
gung der Spielfigur auf dem Bildschirm.
Vorteile: Die Mechanik des Trakball be-
steht aus einer Billardkugel, die auf drei
Hochprazisionskugellagern ruht. Zwei die-
ser Lager steuern jeweils eine Fotozellen-
einheit, die die Drehbewegung umrech-
net. Das Ganze ist noch durch eine fiir Wico
typische Schnellfeuertaste ergénzt worden
und ergibt ein perfektes Kontrollgerat.
Nachteile:Da der Trakball ein reinesStand-
geratist, kann das Gewichtvon ca. 400 g ei-
gentlich als Vorteil bezeichnet werden.
Den Preis von DM 220, darf man natiirlich
nicht mit denen der Joysticks vergleichen:
Bezugsquelle (fir alle Wico Produkte):
Compy Shop, Bergstr. 18, 5433 Siershahn.

Video Command

Der Video Command Joystick ist zumindest
durch seine Form auffalliq. Eigentliches
Steuerteil ist das Dreieck an der Spitze.
Preis: DM 69—

Vorteile: Der Joystick ist mit 105 g sehr
leicht und erméglicht durch das 1,80 m lan-
ge Anschlufkabel groffie Bewegqungsfrei-
heit. Die Feuertaste stellt auch anspruchs-
volle Telespieler zufrieden.

Nachteile: Da reines Handspielgerét, wird
man langere Adventure-Spiele wohl nur
mit schmerzendem Handgelenk beenden
kénnen.

Bezugsquelle: Fachhandel

Le Stick

Die Firma Datasoft Inc. bezeichnet thren
Joystick Le Stick alsJoystick der Zukunft. Aut
den ersten Blick erinnert Le Stick an die
Lenkermuffe eines Fahrrades, an deren
Spitze man eine Feuertaste befestigt hat
Gesteuert wird Le Stick nur durch die Be-
wegung der Hand. Er ist mir vier Quecksil-
ber-Fallmagneten bestiickt, die bei einem
Winkel von 20 Grad schliefien. D. h.: Neigt
man den Joystick nach vorn, fliegt das
Raumschiff auch nach vorn usw. Preis: DM
120,—.

Vorteile: Abnutzung der Mechanik, wie sie
bei ,normalen” Joysticks auftritt, ist hier aus-
geschlossen.

Nachteile:Le Stick mufl immeraufrechtge-
halten werden, so dal Schmerzen im Hand-
gelenk nicht zu vermeiden sind. Der Joy-
stick kann zwar durch Druck auf den Giriff
ausgeschaltet werden, wenn keine Steuer-
bewegung erforderlich ist, aber bei den
heutigen Action-Spielen ist das ja kaum der
Fall.

Bezugsquelle: Fachhandel

Joystick

Prizision Stabilitit
der Mechanik

Handling

Leichtgingigkeit Gewicht Kabel-
(Handhabung) der Feuertasten

Gesamt-

linge  urteil

1. ATARI Joystick
2. SPECTRAVISION
Quickshoot
3. COIN CONTROL
Competion Pro
4. WICO
Deluxe Command Control
5. WICO
Red Ball Command Control
6. WICO Trakball
7. VIDEO Command
8. DATASOFT INC. Le Stick
9. PHILIPS G 7000
10. INTERTON VC 4000
11. HANIMEX HMG 2650
12. INTELLIVISION
13. ColecoVision
14. ColecoVision Rennpult

3 5 4

3 4 3

—
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(Noten: 1 =sehrgul, 2=qut, 3 = befriedigend, 4 = ausreichend, 5 = mangelhaft, 6 = ungentigend.
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Alles unter Kontrolle

Philips G 7000

Der Joystick des Philips Telespiels G 7000
ist sehr einfach aufgebaut. Eine starke Fe-
der halt den Steuerkntippel in der Aus-
gangsposition. Der Joystick 1a5t sich relativ
prézise steuern.

Vorteile: Einfache, aber robuste Technik.
Gewicht 165 g.
Nachteile:DasKabel ist hintenim Geratbe-
festigt und 1,30 m lang. Die Form des Joy-
sticks ist etwas breit. Es bereitet einige
Schwierigkeiten, thn zu halten und gleich-
zeitig die Feuertaste zu betatigen. Das gilt
besonders fiir kleinere Kinder. Die soge-
nannte Aktions-Taste ist ebenfalls ein Man-
ko, da sie so angeordnet ist, da3 man nur
sehr verkrampft nach links oben steuern
und gleichzeitig feuern kann.
Bezugsquelle: Fachhandel

Interton VC 4000
Was bei Atari mit dem 5200-System erst

jetzt eingefithrt wird, ist bei dem deutschen

Telespiel Interton VC 4000 schon seit 1978
eine Selbstversténdlichkeit. Gemeint sind
die proportional arbeitenden Joysticks. Der
Unterschied zu normalen Joysticks: Je in-
tensiver der Spieler den Stick in die ge-
wiinschte Richtung driickt, desto schneller
bewegt sich das Objekt auf dem Bild-
schirm. Damit werden eine Spielgeschwin-
digkeit und eine Beweglichkeit erreicht,
wie sie sonst nur mit dem Trakball méglich
sind.

Vorteile: Die Mechanik stammt aus einer
Funkfernsteuerung und ist sehr genau und
ebenso robust. In Anbetracht der Technik,
die in dem Joystick steckt, ist er mit 195 g
nicht zu schwer. Er wird mittels Stecker an
der Riickseite des Gerétes angeschlossen.
Eventuell verbesserte Joysticks kénnen al-

so ohne Schwierigkeiten eingesteckt wer-
den.

Nachteile: Das Kabel ist mit 1,10m sehr
kurz. Die Feuertasten sind, hat man denJoy-
stick in der Hand, schlecht zu erreichen
und erlauben keinen Salvenschuf3.
Bezugsquellen: Fachhandel

Intellivision/
Hanimex HGM 2650

Den Test dieser beiden Joysticks kénnen
wir zusammenfassen, da sie fast identisch
sind.

Vorteile:Beide Joysticks haben keine , rich-
tigen" Kontakte, sondern sind mit metallbe-
dampften Folien ausgeriistet, was die Sticks
sehr leicht macht. Der von Intellivision istim
Punkt Gewicht mit 95 g Testsieger. Der
von Hanimex wiegt 118 g. Man kann an der
Steuerscheibe einen kleinen Stab eindre-
hen, der dem Spieler den Eindruck vermit-
teln soll, er hielte einen echten Joystick in
der Hand. Wie bei fast allen neuen Syste-
men kénnen die den Cassetten beigefiig-
ten Uberlegscheiben in die Joysticks ein-
geschoben werden und vereinfachen das
Spiel ungemein.

Nachteile: Wer jemals einen Joystick im
Sinne von Steuerknippel gespielt hat,
kann und wird sich einfach nicht an diese
Disc-Joysticks gewohnen. Auch der einzu-
schraubende ,Spielstab’ wird den richti-
gen Telespieler nicht zufriedenstellen.
Zudem muB man sich fragen, wie die metall-
bedampften Folien intensiven Spielbetrieb
langfristig aushalten.

Intellivision-Spieler miissen sehr dicht vor
dem Gerit sitzen, da das Spiralkabel maxi-
mal gedehnt nur 60 cm lang ist. Hanimex-
Spieler kénnen bis zu 1,50 m Abstand vom
(Gerat nehmen.

Bezugsquelle: Fachhandel

ColecoVision

Der Joystick des derzeit begehrtesten
Spielsystems darf hier natiirlich nicht feh-
len.

Wie bereitsin TeleMatch 2/3 dargelegt, &h-
nelt der ColecoVision-Joystick dem von In-
tellivision. Kernstiick ist das numerischen
Sensor-Keyboard.

Vorteile: Die Tastatur ist besser gelést als
bei Intellivision oder Hanimex, da man die
mit dem Gitter liberzogenen Zahlenfelder
besser ertasten kann. Auch die Anordnung
des Zahlenfeldes vorn und des Joysticks
hinten ist sinnvoll. Er wirkt insgesamt stabil.
Ein Eindruck, der durch die 170 g Gewicht
bestatigt wird.

Erfreulich zudem generell, daf alle Atari-
kompatiblen Joysticks an die ColecoVision-
Konsole angeschlossen werden kénnen.
Nachteile: Die Aktionsknopte befinden
sich seitlich an der Steuereinheit. Wer klei-
ne Hande hat, kann nur sehr schwer damit
umgehen. DerJoystick selbstist relativkurz,
der Knoptklobig. So wird das Drehmoment
nicht optimal genutzt.

Bezugsquelle: Fachhandel

Die Spezialsteuereinheit von ColecoVision
fiilr Turbo wird als Lenkradkonsole geliefert.
Die Lenkbeweqgung messen und rechnen
Fotozelleneinheiten um, wie beim Trakball.
Zur Konsole gehért aulerdem ein Bremss-
pedal, das mittels Stecker vorn in eine
Buchse gesteckt und direkt mit dem Fuf3
bedient werden kann. In die Konsole kann
ferner ein Joystick eingesteckt werden. Da-
mit ist die ,Gangschaltung” (als diese dient
der Stick) in erreichbarer Nahe,

Vorteile: Mit dem Lenkrad ist optimales Vi-
deo-Autorennen moglich.

Nachteile: Fiir nichts anderes verwendbar.
Bezugsquelle: Fachhandel
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Kommandozentrale
Hir Kéonner

Jetzt gibt's keinen Arger mehr beim
Spiel, gleich, welchen Joystick Sie
benutzen. Unsere ,Kommandozentrale”
ist ebenso einfach wie praktisch,

und auch von Anfangern schnell zu
bauen. Als Material haben wir 16 mm
starke Tischlerplatte verwendet, die
wir uns zuschneiden lieffen. Weiter
sind lediglich erforderlich: 15
Schrauben und Weiflleim. Die Locher
fiir die Schrauben lieflen wir

auch gleich bohren. Die Teile (alle
Angaben in mm) werden lediglich
rechtwinklig zusammengeschraubt und
zusétzlich mit einem Leimfalz ver-
sehen. Fertig. Nach Belieben kénnen
Sie den Stand lackieren, beizen 0.
Thren Joystick befestigen Sie mit
starken Gummibéndern oder Zwingen.
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Einige der ATARI-Neuheiten dieses Jahres tiberraschen gewifs auch
diejenigen, die sich bereits eine grofie ,Cassetten-Bibliothek” ange-
schafft haben. Da geht es zum Teil nicht mehr darum, in kiirzester Zeit
eine héchstmégliche Punktzahl zu erzielen; da muf man in einem
Fall, wenn man ausgeschieden ist, nicht immer wieder beim Start be-
ginnen; da muf3 man vereinzelt sogar mit Képfchen, nicht nur mit
Knépfchen, Abenteuer bestehen. TeleMatch stellt die ersten Neu-

heiten vor

CENTIPEDE
Ein TausendfiBler
sorgt fir Unruhe

In den Spielhallen zshlte Centipede zu
den beliebtesten Videospielen; jetzt end-
lich taucht er auch zu Hause auf — und wird
in dieser Form ,Pac-Man" als diesjshriges
ATARI-Weltmeisterschaftsspiel ~ ablésen.

Ein wenig enttauscht mufl man angesichts

der Grafik sein, wenn man mitder der Arca-
de-Spiele vergleicht. Der Handlungsablauf
jedoch shnelt sehr dem Original.

Auf dem Bildschirm sind sogenannte Pilze
verstreut. Zwischen ihnen bewegt sich ein
mehrgliedriger TausendfiiBler Zeile fir Zei-
le von oben nach unten. Stéfit er gegen ei-
nen Pilz, so rutscht er etwas tiefer und
sefzt seinen schnellen Weg in Gegenrich-
tung fort. Um zu verhindern, daf3 der offen-
bar unter Eisenmangel leidende Fiifler ei-
ne Abwehrkanone nach der anderen frift,
mufl man verhindemn, daB er tiberhaupt
ganz nach unten gelangt.

Durch unentwegten Beschuf nimmt die
Zah! der Pilze, in die sich Centipede ver-
wandelt, zu, es sei denn, man beschieft
auch diese Symbole. Pilze, die Hindernisse
darstellen, verschwinden, neue entstehen,
neue Centipedes auch, gefshrliche Spin-
nen und anderes Getier taucht auf, Reak-
tion ist alles!

MS. PAC-MAN

Ein Frauchen muBte her!

Im Zeitalter der Emanzipation war die Ent-
wicklung dieser Cassette eigentlich langst
uberfallig! ,Pac-Man", der weltweite Video-
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spiel-Hit, hat eine Partnerin bekommen: Ms.
Pac-Man. Allerdings wird er sich an ihr
nicht erfreuen kénnen, denn vereint kén-
nen sie nicht Jagd auf die Monsterchen
machen.

ER bleibt hiibsch artig in seinem Labyrinth,
d.h. auf seiner Cassette, und SIE darf ihre
Cassette nicht verlassen, hataber — und das
ist der wesentliche Unterschied — mehrere
unterschiedliche Irrgérten zur Verfiiqung
(die Frauen hatten es schon immer bes-
ser...). Wahrend ER unbekleidet umher-
ziechen muB, durfte SIE sich als modebe-
wufte Pampelmuse ein Schleifchen itber-
zichen.

Wieder dart sie Kalorien in Form von Vita-
minpillen und anderen Leckereien zu sich
nehmen, muf sich vor den Gespenstern,
die leider auch auf diesem Spiel unnétige-
weise flackern, in acht nehmen, kann in be-
stimmten Fallen Jagd auf sie machen, erhalt
jedoch — und wieder zeigt sich die Unge-
rechtigkeit zwischen Mann und Frau... —

zusétzlich késtlichen Obstnachtisch,

Kritisch mufl man fragen, ob nicht die Inthal-
te beider SpielCassetten auf eine gepafit
hétten, aber das Geschaft muf3 wohl blithen.

VANGUARD

Die erste ,faire” Cassette
Vanguard ist ein Kriegs-, ein Weltraum-,
ein Ballerspiel bekannten Strickmusters,
Unterschiedliche feindliche Objekte schie-
Ben aus allen Rohren und vollfithren Zick-
zack-Fliige.

Um zu Punkten zu kommen, versucht man
die Attacken der gegnerischen ,Luftlot-
ten” zu verhindern und schiefit seinerseits

aus seinem Aufklérungsflugzeug seitlich;
nach hinten oder nach vorn; dabei bahnt
man sich seinen Weg durch ein verzweig-
tes Tunnellabyrinth, dessen Begrenzungen
man genausowenig bertihren darf wie wei-
tere Hindernisse, Irgendwann ist man mit
seinem Latein am Ende und hat seine Bild-
schirm-Leben verloren.

Statt den tiblichen Schluf} anzuzeigen, fragt
der Computer via Bildschirm-Text: ,Contfi-

nue?’ (Weitermachen?). Wem die Lust
noch nicht vergangen st — davon kannman
ausgehen —, der antwortet ,Jal’, driickt das
Knépfchenund spielt genauan der Tunnel-
stelle weiter, die eben fiir ihn das Aus be-
deutet hat. Natiirlich mit null Punkten beim
erneuten Start! So lernt man erstmals das
gesamte Spiel, hier den ganzen Tunnel
kennen, wenn auch vermutlich in mehre-
ren Spielabschnitten. Das ist fair!

RAIDERS OF THE LOST ARK
Ein never Videospiele-Typ

Mit Raiders Of The Lost Ark und den
Swordquest-Cassetten prasentiert ATARI
einen neuen Typ an Videospielen: Es geht
weniger um Reaktion und Geschicklich-
keit, sondern mehr um Kombination und
Spiirsinn. Punkte spielen, wenn tiberhaupt,
nur eine untergeordnete Rolle.

In Anlehnung an den Film ,Die Jager des
verlorenen Schatzes” ist ein Abenteuer-
spiel entstanden, bei dem kaum geballert
wird. Der Spieler steckt in der Rolle des
Abenteurers Indy, der in Altdgypten die le-
gendére Brunnenlade sucht Der Bild-
schirm fithrt den Spieler in verschiedene
Raume und Schauplétze, u. a. Brunnen der
Seelen, Basar, Tempel, Spinnenzimmer
Saal des blendenden Lichts, Tal des Gifts
UsW.

Eine Vielzahl von Gegenistinden liegt her-
um. Im richtigen Augenblick muf} man die
richtigen Gegenstande aufgenommen ha-
ben (unter ihnen Zauberflste, Miinzen,
Sanduhr, Pistole, Peitsche, Fallschirm u.a.),
um Tiiren zu 6ffnen oderandere Vorteile zu
erhalten. Was man aber wann aufnehmen
bzw. wieder ablegen muf3, das mufl erprobt
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DRACULA GEHT WIEDER UM!

Von unserem Intellivision-Korrespondenten

Der beriihmt-beriichtigte Herrscher der
Vampire, Graf Dracula, ist zu neuem Leben
erwacht. Wie wir aus zuverlissiger Quelle er-
fahren haben, iibernahmen bereits mehrere
tausend Videospieler die Rolle des Un-
holds.

Nach iibereinstimmenden Zeugenaussa-
gen steigt der Graf bei Einbruch der Dunkel-
heit aus seiner Gruft und schwingt sich, zu-
niichst in Gestalt einer Fledermaus, iber den
Friedhof. Begegnet er ahnungslosen Passan-
ten, beiBt er zu, da er nur bei entsprechen-
dem Punktestand iiberleben kann. Da je-
doch weille Wlfe auf seiner Spur sind und
ihn selbst jagen, lebt der Elektronengraf be-
sonders gefihrlich.

Dazu sind mehrere Polizisten unterwegs,
die Dracula pfihlen wollen. Eine dritte Ge-
fahr ist der rote Geier, der sich mit Vorliebe
dann auf Dracula stiirzt, wenn er als Fleder-
maus iiber den Bildschirm fliegt. Sollten Sie
diese unheimlich lustige Begegnung der
IMAGIC-Art auf Threm Intellivision-Spiel
nicht fiirchten, dann gehen Sie doch direkt
ins nichste Fachgeschift. Aber bitte nicht
vor Sonnenaufgang!

~ NACHRICHTEN

Ritterspiel

Eine neue VideospielCassette ven IMA-
GIC mit dem Titel ,Swords & Serpents* ist
jetzt erhiltlich. Gemeinsam mit einem
freundlichen Zauberer begibt sich der weil3e
Ritter in ein Verlie}, um dort verborgene
‘Schiitze zu bergen. Dabei muf3 er viele Ge-

fahren bestehen. ,Swords & Serpents* wird
auf Intellivision gespielt.

Schatzsuche

Die Cassette ,Dragonfire* von IMAGIC
(fiir Atari VCS und Intellivision lieferbar)
gilt bei Kennern als eine der grof3ten Aben-
teuerspiel-Herausforderungen. Wer schnell
mit Joystick und Steuerscheibe ist, kann
Schitze in Massen sammeln.

Riesenauswahl

Das attraktive Cassettenangebot von IMA-
GIC wiichst weiter. Der unabhiingige Soft-
ware-Hersteller bringt jetzt bereits Spiele fiir
fiinf Systeme: Atari VCS, Atari 400/800,
Commodore VC 20, Intellivision und Phi-
lips. Neue Cassetten sind angekiindigt.

SCHONE
SCHIFFBRUCHIGE
VON

BESTIE ENTFUHRT

Eigener Bericht N

Sie haben die wohl einmalige Gelegenheit,
eines der aufregendsten Abenteuer dieser
Tage zu bestehen. Wenn Sie bereit sind, sich
unzihligen Gefahren auszusetzen, und sich
nicht scheuen, die neue IMAGIC-Cassette
sTropical Trouble* in den Cassetten-
schacht Thres Intellivision-Geriites zu stek-
ken, kdnnen Sie viele Punkte sammeln.

Das hiitten sich die beiden Schiffbriichi-
gen nun wahrhaftig nicht triumen lassen:
Scheinbar gliicklich auf dem einladenden
Strand der einsamen Siidseeinsel gelandet
und sich nun in Sicherheit wihnend, taucht
unvermittelt eine Bestie auf, die die schéne
Maid entfiihrt. Und Sie werden sicherlich
ebenso tiberrascht sein! Was also ist zu tun?
Nehmen Sie sich ein Herz (in diesem Fall die
Steuerscheibe) und jagen Sie dem Ungetiim
hinterher.

Wir méchten Sie aber warnen! Die Sache
ist gefahrlich. [hr Bildschirmleben wird stin-
dig bedroht. Da stiirzen Felsen auf Sie ein, da
fliegen Kokosniisse. Menschenfressende
Muscheln, Schlingfarne und Lavafliisse sind
lThnen im Weg. Zum Gliick ist die Schéne
clever und hat die Fihree, der Sie folgen
miissen, mit Taschentiichern markiert. Die-
se Taschentiicher konnen Thr Leben retten.
Wenn Sie nimlich eines autheben, sind Sie
fiir gewisse Zeit unverwundbar. Bleiben Sie
aber nicht stehen — sonstist es aus mit lhnen.
Und beeilen Sie sich, denn die Zeit lduft.




(und, wenn man erfolgreich war, am sinn-
vollsten gleich notiert) werden.

Die Anleitung ist zwar umfangreich, aber
knapp mit weiterfithrenden Hinweisen be-
stiickt, so daf3 man weitgehend auf sich al-
lein gestellt ist. Phasenweise weifs man gar
nicht, was man eigentlich tun soll. Das wird
von etlichen Videospielern sicherals Nach-
teil empfunden; andere wiederum werden
sich begeistert auf diesen neuen Spieltyp
stiirzen, der sie vielleicht tage- oder wo-
chenlang beschaftigt, bis des Rétsels Lo-
sung gefunden wird.

PHOENIX

Flattermédnner greifen an

Phoenix — Spielhallen-erfahrene Spieler
werden authorchen. Jawohl, diese Video-
spiel-Fassung basiert auf dem gleichnami-
gen Arcade-Spiel. Wie schon bei Centi-
pede, so mufl man allerdings auch in die-
sem Fall die Erwartungen herunterschrau-
ben, denn die Arcade-Vielfalt wird nicht er-
reicht. Wesentlich vereinfacht flattert und
blitzt es tiber den hauslichen Bildschirm.
Immerhin: Zwei unterschiedliche Angriffs-
wellen wollen zundchst einmal tberstan-
den sein, bevor man sich der Bewéltigung
des zweiten Teils widmen kann! Abstrakte
Symbole, Flattermanner, ziehen in Forma-
tionen tiber die Mattscheibe und miissen —
wie kénnte esanders sein? — abgeschossen
werden. Sie zeichnen sich deutlich gegen
den schwarzen Hintergrund ab. Wenn es
zu dramatisch wird, driickt man den Steuer-
kntippel herunter und baut einen Schutz-
schild auf, der fiir kurze Zeit wirksam bleibt.
Im zweiten Teil muf} man sich mit der geg-
nerischen Kommandozentrale auseinan-
dersetzen. Unentwegt mufl man das Knépt-
chen betétigen, um Liicken zu reiflen und
-auf diese Weise eine bestimmte Stelle zu er-
reichen, die die vollstandige Zerstérung
der Zentrale nach sich zieht.

SOCCER
Ansatzweise Mini-FuBball!

Mit Soccermacht ATARI der eigenen Fuf3-
ball-Cassette Pele’s Soccer Konkurrenz.
Wer meint, es miisse sich wohl um eine Stei-
gerung handeln, irrt. Soccer wirkt zwar zu-
nachst realistischer (keine abstrakten Sym-
bole, sondern menschenahnliche Spieler
mit gleitenden Bewegungen), enttauscht
aber, wenn man mit dem Spielen beginnt.
Wenn der Gegenspieler nicht aufpaft,
marschiert der ballfithrende Spieler von
der Mittellinie aus ungehindert zum Tor.
Das Spielfeld ist zu klein, die Abwehrmég-
lichkeiten sind zu begrenzt, eine fufSball-
dhnliche Faszination kann nicht aufkom-
men.
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Handball-Ergebnisse werden wahrend der
fiinf bzw. neun Spielminuten erzielt. So lan-
ge profitieren die sechs Feldspielervonbe-
ster Kondition; so lange laufen sie hinter, ne-
ben oder vor dem Ball her. Durch Tasten-
druck bestimmt man den Spieler, den man
zum Umdribbeln 0.4 steuern méchte; die
tibrigen Feldspieler laufen aus Sympathie
mit.

Auf Torsteher wurde sinnigerweise ver-
zichtet, damit es beim besten Willen nichts
zu halten gibt. Soccer kann gegen den
Computer oder gegen einen menschli-
chen Partner gespielt werden.

SWORDQUEST, 1. TEIL:
EARTHWORLD: Das erste
Videospiel mit Fortsetzungen

Earthworldist die erste Abenteuer-Casset-
te der Swordquest-Reihe. Die zweite, Fire-
world, ist schon auf dem Markt, sollte aber
erst dann in Erwéagung gezogen werden,
wenn man die Earthworld-Aufgabe gelost
hat.

Das Konzept entspricht dem der zuvor be-
sprochenen Cassette Raiders Of The Lost
Ark. Uber langere Abschnitte hindurch
weifd man nicht so recht, was man tun bzw.
wie man vorgehen muf, um schrittweise in
den Besitz des zu suchenden Zauber-

schwertes zu gelangen. Man muf viel Zeit
und vor allem Geduld mitbringen, denn
die Spielanleitung geht iiber Andeutungen
begreiflicherweise kaum hinaus.

Ein Fehler reiht sich anfangs an den néch-
sten, bis man endlich weif}, welche Kombi-
nation an Gegenstinden (z. B. Sell, Ring,
Schlauheits-Schule u.a.) bei welcher der
vielen grundverschiedenen Grafiken die
richtige ist, um weiter voranzukommen in
dieser geheimnisvollen Spielwelt.

Einige Geschicklichkeitsspiele, denenman
in bestimmten Situationen auf dieser Cas-
sette begegnet, sorgen fiir stindige Ab-
wechslung; jedes fiir sich kénnte beinahe
eine eigene Cassette fiillen.

Wer das Ziel nach vielen Mithen erreicht
hat, der wird vielleicht Geschmack gefun-
den haben, die Cassette ,Fireworld” in den
Abspielschacht einzulegen.

Die Testergebnisse auf einen Blick:
CENTIPEDE

Grafik 1 2® 4 5 6

Sound 1 2@ 4 5 6

Action IN2) Sii 5N 6

Spielwitz 1 2 3 4 5 6

Urteil: 1® 3 45 6 |
PHOENIX

Grafik I 2.(3) 4 5 6

Sound 1 2® 4 5 6

Action 12 3 4 5 6

Spielwitz 1 2 3 4 5 6

Urteil: 1 20O 4 5 6

SOCCER

Grafik 1 2@ 4 5 6

Sound 1 2 3@ 5 6

Action 1 2 3 4 (B 6

Spielwitz 1 2 3 @) 5 6

Urteil: 1 2 380 5 6

VANGUARD

Grafik 1 @ 3 4 5 6

Sound 1 2@ 4 5 6

Action 1 @ 3 4 5 6

Spielwitz 1 (2 3 4 5 6

Urteil: 1 ® 3 4 5 6

MS. PAC-MAN

Grafik 132 3 4 8 6

Sound 1@ 3 4 5 6

Action () 2 3 4 5 6

Spielwitz () 2 3 4 5 6

Urteil: ® 2 3 4 5 6

| |
RAIDERS OF THE LOST ARK™ |
Grafik 1® 3 4 5 6 |
Sound 1 2® 4 5 6

Action 1 23 4 5 6

Spielwitz 1 2 3 4 5 6 |
Urteil: 1 2® 4 5 6

SWORDQUEST I: EARTHWORLD

Grafik 1283 4 8 6
Sound 1 @ 3 4 5 6
Action 1® 38 4 5 6
Spielwitz 1 (2 3 4 5 6
Urteil: 1 ® 3 4 5 6




WERDEN SIE EIN JEDI-RITTER, UND
DIE MACHT IST MIT IHNEN.

Luke Skywalker kdmpfte in der JEDI-ARENA'™. Bald werden auch Sie zum Kreise der JEDI-RITTER gehdren:

mit der Video-Spiele-Cassette STAR WARS"™ JEDI ARENA™ von Parker. ... ~ H H i
Sie fUhren das Laserschwert, und plotzlich sind Sie Luke Skywalker. 5 n T / ICh mochte Mltg.lled m
Versuchen Sie, die Angriffe des wirbelnden Suchers abzuwehren. y _ / Parker—Video-Splele Club werden.

Aber seien Sie auf der Hut! Lord Darth Vaders Laserstrahl kann jeder- | | t W, ) .
zeit Ihr Kraftfeld zerstoren. Ho / Jedes Mitglied erhalt neue Spiele-Informationen,

= Ry | !
Héren Sie deshalb auf Ihre innere Stimme; verteidigen Sie sich / [j ” W= v beson_dere Angebote und vieles mehr. Die Mitglied-
und schlagen Sie zuriick. Dann wird die Macht mit Ihnen sein. Um 4 ; schaft ist kostenlos.

Schwert gegen Schwert jeden Gegner zu bekdampfen, der es wagt, f a : q
Ihnen entgegen zu treten. i Haben Sie schon Video-Spiele-Cassetten?

Spielen Sie STAR WARS® JEDI ARENA™, Alleine oder Mann - &' i / Oja O nein
gegen Mann. Nehmen Sie die Herausforderung des Imperiums ~ / b 1
Wenn ja, fir welches System?

O Atari O Philips O Mattel

an.
STAR WARS® JEDI ARENA™ wird mit den Drehreglern .
| O oder ein anderes

gespielt.
—

PARKER |
Video-Spiele-Cassetten

welthekannt durch monopory  Passend flr VCS (Atari)
Coupon einsenden an:

®TM & © LUCASFILM LTD. 1982/PARKER BROTHERS AUTHORIZED USER. Parker Spiele, Postfach 300140, 6054 Rodgau 3
© 1983 PARKER BROTHERS, BEVERLY




Wer bislang Videospielen wegen ihrer {iberwiegenden ,Baller-
Handlungen” kritisch gegentiberstand, der wird von den neuesten
IMAGIC-Cassetten, die in diesen Monaten bei uns auf den Markt
kommen, angenehm tiberrascht werden. Abenteuer werden am
Bildschirm erlebt, die eine bemerkenswerte Faszination beinhalten.
Die folgenden Spiele sind (von je einer Demon Attack”—und ,Dra-

gonfire’-Fassung abgesehen) fur

MATTEL geeignet.

DRAGONFIRE:
Mit nur einem Leben
kéime man nicht weit

Fin Leben allein reicht nicht aus, dem
Wunsch des alternden Konigs zu entspre-
chen und die wertvollen Schatze fiirchteli-
chen Drachen zu entreifien. Keine Angst:
Videospiel-Leben sind natiirlich gemeint!
Als flinker, hopsender und sich duckender
Prinz bemitht man sich auf der Mattscheibe
darum, zunachst einen Burggraben trocke-
nen FuBes zu iiberqueren. Auf der Briicke
kommen dem Helden Feuerbélle entge-
gen, immer abwechselnd ein hoéherer und
ein niedrigerer. Sie zeugen von der Exi-
stenz des Drachen auf der anderen Seite
der Briicke. Kann man ihnen ausweichen
und gleichzeitig weiter voraneilen, so ge-
langt man in die Schatzkammer.

Fin neues Bild erscheint, und beherr-
schend irrt in ihm besagter Drache umher.
Efliche Schatze gilt es nun, durch blofie Be-
rithrung einzusammeln, ohne vom Feuer-
atem des auf den Prinzen ausgerichteten
Drachen erfafit zu werden. Mit einiger
Ubung verlaft man die Kammer, und alles
beginnt wieder von vorn, allerdings mit
stels gefahrlicher und reaktionsschneller
agierenden Ungetimen

Fazit: Andauernder Spielspaf fiir Besitzer
des ATARI- und des INTELLIVISION-Sy-
stems. Wesentliche Erweiterungbei INTEL-
LIVISION: Nach kurzer Zeit gilt es zusatz-
lich, den Pleilen eines Bogenschiitzen aus-
zuweichen.

DEMON ATTACK:
Das Grinsen vergeht nicht

Demon Attack gibt esjetztauBer fur ATARI
VCS (siche Test in TeleMatch Nr. 1/2) auch
fir PHILIPS G 7000 und MATTEL INTELLI-
VISION. Die PHILIPS-Fassung entspricht
weitgehend der fir ATARI und bietet gra-
fisch mit das beste, was bislang fiir dieses
System geboten wordenist: Herrliche Flat-
termanner’, genauer: Weltraumvogel, die
in immer neuen Variationen und Formatio-
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DEMON ATTACK

nen unterschiedliche Waffenarten einset-
zen, um den menschlichen Spieler zu nicht
allzuvielen Punkten kommen zu lassen.
Die INTELLIVISION-Variante unterschei-
det sich von beiden Fassungen. Die Gratik
reiht sich nahtlos in die vieler anderer MAT-
TEL-Cassetten-Hits ein. Anfangs hat man
keine grof3e Mithe, sich der Angreifer, die
nicht ganz so zahlreich und gefahrlich sind,
zu erwehren. Mit zunehmendem Spielver-
Jauf nimmt die Bombardierung jedoch va-
riantenreich zu.

In der zweiten Spielphase verlaft das
Raumschiff die Mondoberflache und fliegt
der Basis der Angreifer entgegen: einem
,Etwas’, das wie ein grinsender Asiate aus-
schaut. Trifft man ein kleines Loch im Innern
der Basis, so explodiert diese, und esgeht —
schwieriger — von vorn los.

Fazit: Die iiberzeugende Grafik entscharft
den Eindruck simplen Geballers!

DRACULA:
Was dem einen die Limo,
ist dem anderen das Blut

Man kénnte sich dieses Themas durchaus
makaber und blutriinstig annehmen; nicht
50 bei IMAGIC!

Gewif3, ohne Blut geht es nicht zu, denn
Dracula, der Held dieser Cassette, muf
schlieBlich leben! Aber es wird dezent ge-
bissen! Um Mitternacht 6ffnet sich auf dem
Zentralfriedhof ein — sinnigerweise herum-
liegender — Sarg, und eine grofe Vampir-

DRACULA

Fledermaus flattert heraus. Auf der Strafle
verwandelt sie sich in Dracula, der nun we-
nige Stunden Zeithat, umvor dem Morgen-
grauen moglichst vielen Passanten ein
nachtliches Grauen zu bereiten.

Obwohl die computergesteuerten Passan-
ten zickzack-artig das Weite suchen wollen,
gelingt es mit einiger Ubung, etliche vonih-
nen zu erreichenund mittels Taste zu einem
Rif anzusetzen. Ab und zu nimmt man Au-
genpaare in Fenstern der Hauserfront
wahr; klopft Dracula gegen die Tiiren, so flit-
sen die nichsten mutmaflichen Opfer auf
die Strafe.

Es blitzt und donnert; Polizisten bemiithen
sich um Ordnung; weitere Hindernisse er-
schweren Draculas Absichten. Vor allem:
Mit jeder neuen Nacht wachst sein Bedart
an frischem Blut.

Fazit: Abwechslungsreiche Grafik, unge-
wohnlicher Spielverlauf.

TROPICAL TROUBLES/:
FuBtritt — Flucht — Verfolgung!

Die IMAGIC-Cassette Beauty & The Beast
erlebt mit Tropical Troubles ihre Fortset-

zung.

Der bése Horrible Hank hat wieder einmal
das Madchen Mabel geraubt, diesmal nicht
mitten in einer Wolkenkratzer-City, son-
dern auf einer Insel. Unser von uns ge-
steuerter junger Mann verfolgt die beiden,

TROPICAL TROUBLES



muB jedoch zunéchst einen FuBtritt tber
sich ergehen lassen. Hindernissen wird —
hoffentlich — ausgewichen, und eine den
Verfolger verfolgende Schlange kommt
bedrohlich nahe. Fast ist Mabel befreit, da
wiederholt sich die Ausgangslage: Fuftritt
— Flucht — Verfolgung.

Diesmal sorgt ein Kokosniisse austeilender
grofier Affe fiir erschwerende Aufregqung.
Die dritte Hetzjagd présentiert Lavabrok-
ken eines gerade ausgebrochenen Vul-
kans, und beim viertenmal winkt auf einer
Briicke endlich der Erfolg: Horrible Hank
wird ins Wasser beférdert — taucht aber
kurz darauf wieder auf, denn das Spiel muf3
weitergehen. Wer Gliick hat kommtinden
Genufl von Mabel-Taschentiichern, die
verstreut herumliegen und als eine Art ,Jo-
ker’ dienen, die fiir einige Sekunden iiber
alle Hindemnisse hinweghelfen.

Fazit: Vielseitige Grafik, phantasiereiche
Handlung, die bei haufigem Spielen erst
nach Minuten wirkliche Herausforderun-
gen bietet, dann aber volle Konzentration
verlangt.

ICE TREK:
Drei Spiele in einem!

Dem Fantasy-Bereich zugeordnet werden
muf} [ce Trek. Drei verschiedene Spiele
reihen sich aneinander. Es beginnt mit dem
langweiligsten: Der Held der Story muf} ei-
ner Herde wilder Karibus ausweichen.
Schade, daf} offenbar jedes Spiel exakt
gleich beginnt, so dafl man nach kurzer Zeit
keine Probleme haben wird.

Teil zwei ist recht zeitaufwendig, rechtfer-
tigt aber bereits die Beschéftigung mit lce
Trek: Um von einem Uler an das gegen-
iiberliegende zu gelangen, muf} eine Briik-
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ICE TREK

ke aus miteinander verbundenen Eisschol-
len gebaut, besser: erangelt werden. Stan-
dig droht Gefahr, daf vortibertreibende
Schollen Teile der Eisbriicke zum Einsturz
bringen. Hat man es schliefilich geschafft,

muf3 man Teile eines grofien Eisschlosses
einschmelzen, ohne selbst von herunterfal-
lenden Fiszapfen getroffen zu werden.
Fazit: Ein abwechslungsreiches Gesche-
hen, das jedoch etwas schnell ermiiden
kénnte. Ungewdhnliche Handlung!

SWORDS & SERPENTS:
Wie sieht die
Schlange denn nun aus?

Dungeons & Dragons¥reunde, aufge-
pafit! Swords & Serpents bietet eine neue
Variation. Wieder einmal irrt man, hier als
edler Krieger, in einem Labyrinth umher.
Dieses ist sehr grofl und iiberdies auf vier
Stockwerke verteilt, in welche man nur ge-
langt, wenn man passende Schliissel gefun-
den hat. Zuvor heifit es: Herumliegende
Schétze aulmehmen und in der Schatztruhe
in Punkte umwandeln sowie feindlich ge-
sonnenen Kriegern ausweichen bzw. sie in
kurzen Duellen besiegen. Mehrere ,Le-
ben" stehen einem zur Verfligung, die man
jedoch auch voll und ganz benétigt.

Bei zwei Variationen wird man von einem
Mitstreiter, einem Zauberer, begleitet. Bei-

SWORDS & SERPENTS

de Helden, durch je einen Spieler per
Handregler und gesonderte Tastenfunktio-
nen gesteuert, spielen kooperativ zusam-
men, wobei insbesondere der Zauberer
wertvolle Hilfestellungen geben kann, so-
fern sich beide in den Labyrinthen, von de-
nen nur je ein kleiner Ausschnitt zu sehen
ist, zurechtfinden.

Schliefilich kann man sich mit einer bosen
drachenartigen Schlange auseinanderset-
zen, falls man so weit vordringt. Das jedoch
ist der Plerdefuf3 und gleichzeitig das reiz-
volle dieser Cassette. Es wird lange dauern,
bis man sich den immer gleichen Aufbau
gemerkt hat, um lange im Spiel bleiben zu
kénnen.

Swords & Serpents ist insbesondere als
Zwei-Personen-Spiel reizvoll; schade nur,
daf zufallsgesteuerte Variationen fehlen.

Die Testergebnisse auf einen Blick:
DRAGONFIRE (ATARI/MATTEL)
Grafik 1 2® 4 5 6
Sound 1 2 3@ 5 6
Action 1 2® 4 5 6
Spielwitz 1 2 (3 4 5 6
Urteil: 1 26 4 5 6
DEMON ATTACK (PHILIPS)
Grafik 12 3 4 86
Sound 1 2 3® 5 6
Action 1 2 4 5 6
Spielwitz 1 2 % 4 B 6
Urteil: 1 2© 4 5 6
DEMON ATTACK (MATTEL)
Grafik 1@ 3 4 5 6
Sound 1 2® 4 5 6
Action 1 @ 3 4 5 6
Spielwitz 1 2 3 4 5 6
Urteil: 1 ® 3 4 8 6
DRACULA

Grafik 12 3 4 5 6
Sound 1. 2 3 @ 8 6
Action 1 2 @ 4 5 6
Spielwitz 1 () 3 4 5 6
Urteil: 1 ®3 4 5 6
TROPICAL TROUBLES

Grafik 1 (@ 3 24 5 6
Sound P2 % 4 5 6
Action 12 4 5 6
Spielwitz 1 (2 3 4 5 6
Urteil: 1 ®3 4 5 6
ICE TREK

Grafik 1 @ 3 4 5 86
Sound 1 2® 4 5 6
Action 1 2 3@ 5 6
Spielwitz 1 2 (3 4 5 6
Utteil: 1 26O 4 5 6
SWORDS & SERPENTS

Grafik 1 2® 4 5 6
Sound 1 2 3@ 5 6
Action 1 2 3@ 5 6
Spielwitz 1 2 3 4 5 6
Urteil: 1 2O 4 5 6
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Nimmt man die beiden ersten ACTIVISION-Cassetten fiir das MAT-
TEL INTELLIVISION-System hinzu (Pitfall und Stampede), so ist mit
dem Auftauchen von vier neuen Cassetten in der ersten Halfte die-
ses Jahres das zweite Dutzend beinahe voll. Gleich zweimal geht es
um Flugkiinste, wenn auch vollkommen unterschiedlicher Art, undje

einmal haben Taucherund Insektenbekampterihren grofien Auftritt.

SEAQUEST:
Geld oder Leben?

Im tiefsten Ozean spielt Seaquest. Taucher
sind ausgesandt worden, um langst versun-
kene Schatze zu heben. Sie spielen mit
dem Leben, denn Killer-Haie sind offenbar
auf Taucher abgerichtet — so gierig bevél-
kern sie das Gebiet. Oder aber sie sind die
heimlichen Hiiter der Schatze!

Mit einem U-Boot geht der Spieler auf Su-
che. Doch er ist nicht allein. Zu besagten Fi-
schen gesellen sich mit shnlicher Absicht
Piraten, die ihrerseits mit Torpedos versu-
chen, den Tauchern die Schitze duflerst
unsanft abzunehmen.

Bevor der Sauerstoffvorrat erschépit ist,
sollten die Taucher an Bord genommen
sein. Dies mit defensiven Manévern zu
koordinieren (Kontakt mit den Haien und
gegnerischen U-Booten vermeiden) und
so rechizeitig und plaziert aufzutauchen,
ohne mit einem anderen Schiff zu kollidie-
ren, ist anfangs nicht einfach. Der Platz zum
Ausweichen wird immer begrenzter, aber
mit ein wenig Ubung kommt man dennoch
schnell zu relativ vielen Punkten.
Seaquest, so kénnte man oberflachlich ver-
muten, isteine Videospiel-Seeschlacht tibli-
chen AusmaBes, doch die Vorzeichen sind
umgekehrt. Hier wird nicht geschossen,
sondern — ohne zu schieffen — gerettet. Die
Grafik ist ein wenig zu abstrakt, der Ablauf
etwas zu starr, um ungetriibte Begeisterung
autkommen zu lassen.

RIVER RAID: Ballern ist nicht
nur Méannersache!

Wer bislang meinte, das Ersinnen soge-
nannter Ballerspiele sei eine typisch mann-
liche Doméne, der erlebt bei River Raidei-
ne Uberraschung: Der Designer dieses
neuen Videospiels ist eine Frau, die erste
tbrigens im ACTIVISION-Team!

Esist beinahe wie verhext. Da schimpft man
immer wieder auf diesen im Grunde sim-
plen, haufig einfallslosen Spieltyp, und er-
tappt sich doch dabei, daf} ab und zu das
pausenlose Abknallen von zumeist sehrab-
strakten Symbolen dauernden Spaf berei-
tet: Von Kreativitdt, vom Spielen miteinan-
der keine Spur. Statt dessen tiberkonzen-
triertes Starren auf den Bildschirm, reak-
tionsschnelles Ausweichen, Knépichen-
Betatigen — das ist auch typisch fur River
Raid!
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Als Pilot eines Aufklarungsflugzeuges,
Jagdbombers oder was auch immer tiber-
fliegt man eine Vielzahl von Biequngen ei-
nes unendlich scheinenden Flusses. Nattir-
lich muf> man auferst geschickt kurven und
darfkeine Inseln oder Uferbéschungen be-
rithren. Das Geballer konzentriert sich auf
plotzlich seitlich auflauchende Jets und
Hubschrauber sowie Tanker, die friedlich
vor sich hin diimpeln oder in Bewegung
gesetzt werden. Passend zum Klischee vie-
ler Reaktionsspiele handelt es sich um
feindliche Objekte, die abgeschossen wer-
den miissen, um so Punkte zu sammeln.
Briicken werden gesprengt, denn man will
ja in die jeweils folgende Sektion.

River Raid ist ein Spiel, das einen nicht so
schnell loslafit. Man wartet fieberhaft darauf,
weitere Abschnitte kennenzulernen, die
stets schwierigere Manéver erfordern.
Schade, daf kein Zufallsfaktor die Ablauffol-
ge des leider extrem kriegerischen Ge-
schehens variiert. Ein gutes Gedachtnis ist
hier viele Punkte wert!

SPIDER FIGHTER: Training
fir Insektenbekampfer

Fiir so manche Tierart, allen voran fiur Insek-
ten, konnte der hier prasentierte Mattschei-
ben-Obstgarten ein Schlaraffenland sein.
Zum Naschen nahe reihen sich mehrere
Obstsorten aneinander, und Spinnen und
anderes Getier hatten ein sorgenfreies Le-
ben, wire der Besitzer des Gartens nicht
auf der Hut.

Dieser Besitzer ist selbstverstandlich — wer
hatte etwas anderes vermutet! — der Spider
FighterSpieler, der mit Dauerkanonaden
das Vorhaben der ungemn gesehenen Tie-
re zu verhindern sucht. Diese Tiere (so ab-
strakt wiedergegeben, dafl man, wenn es

schon keine neuen Weltraum-Aggresso-
ren sein sollen, eher simple Kreuze, Kiirbis-
se oderfliegende Schuhanzieher zu erken-
nen meint) pflanzen sich offenbar fliegen-
derweise fort. Ist man nicht schnell zur Stel-

le, haben die Zick-Zack-Flige Erfolg ge-

habt, und es gibt eine Erdbeere o. & weni-
ger.

Mit hat selten nach so kurzer Zedit der
Feuer-Finger weh getan wie bei diesem
Spiel; iiberlegtes Timing ist nicht gefragt.
Mit geschlossenen Augen zu spielen, dabei
aber unentwegt den roten Knopf zu betati-
genund den Joystick seitlich zu bewegen -
und dennoch Punkte erzielen, ist gar nicht
so schwer. Das scheint mir der kritische
Punkt bei diesem schnellen Spiel zu sein.

SKY JINKS:
Einfach, aber oho!

Eine derpreiswertesten ACTIVISION-Cas-
setten ist gleichzeitig eine der einfachsten:
Sky Jinks. Optisch spricht das, was sich auf
dem Bildschirm tut, ungemein an.

Als Spieler sitzt man in einem kleinen Flug-
zeug. Endlich einmal ist es keine Kriegsma-
schine, allenfalls eine umgeriistete. Gebal-
lert wird auch nicht, eher absolviert man ei-
nen dem Skislalom ahnlichen Kurs, aller-
dings in der Luft. Die Ski-Torstangen sind
Wendemarken, der Skilsuferist der Pilotim
Flugzeug, und die Zeit, die man benétigt,
um einen ,gesteckten” Kurs zu durchflie-
gen, wird auf zwei Stellen hinter dem Kom-
ma genau gemessen.

Das Flugzeug selbst ist auf dem Bildschirm
zu sehen. Will man nach links oder rechts
fliegen, folgt es der Joystick-Anweisung
und dreht in der betreffenden Schraglage
mit gekippten Tragflichen ab. Will man be-
schleunigen, um eine giinstigere Zeit zu er-
zielen (verbunden mit dem Risiko, Crashs
zu verursachen!), betétigt man den roten
Knopf des Handreglers: Die wendige Ma-
schine steigt etwas héher, wie man an der
Schattenbildung verfolgen kann.

Je nach gewahlter Spielvariante muf3 man
25 — 198 Wendemarken moglichst schnell
und fehlerfrei umfliegen. An denschwierig-
sten Streckenabschnitten stehen Baume im
Weg. Und zu allem Uberfluf veranstalten
Fesselballon-Flieger ausgerechnet auf die-




Von HELGE ANDERSEN

sem Kurs in entgegengesetzter Richtung
eine Art Orientierungs-Rally.

Um nicht kostbare Zeit zu verlieren, sollte
man Kollisionen vermeiden und nur auf ge-
raden Abschnitten dem Geschwindig-
keitsrausch frénen. Stéft man iibrigens ir-
gendwo gegen, so flattert das Flugzeug
zwar ein wenig und verlangsamt das Tem-
po, ist jedoch nach kurzer Zeit wieder flug-
tiichtia.

Trotz der Einfachheit und fehlenderiiberra-
schender Gags ist Sky Jinks nicht ohne
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Faszination, ideal fiir Turniere. ,Schuld” da-
ran ist die originelle grafische Gestaltung
mit ,flieBendem” Bild.

VIDEO-SPIEL-CLMUB
Postfach 1422

6350 Bad Nauheim''e

Die Testergebnisse auf einen Blick:
SEAQUEST

Grafik 1 2@ 4 5 6
Sound 1 2@ 4 5 6
Action 1 2@ 4 5 6
Spielwitz 1 2 3 4 5 6
Utrteil: JENE @ 4 5 6
RIVER RAID

Grafik 1 2 3 4 5 6
Sound 1 23 4 8 6
Action 1 ® 3 4 8 6
Spielwitz 1 (2 3 4 5 6
Urteil: 1 ® 3 4 5 6
SPIDER FIGHTER

Grafik 1 (3® 8 4 & 6
Sound 1 23 4 5 6
Action 1 @ 3 4 &5 6
Spielwitz 1 2 3 (4 5 6
Urteil: 1 2@ 4 5 6
SKY JINKS

Graik () 2 3 4 5 6
Sound 1 23 4 5 6
Action I 208 @ 8 6
Spielwitz 1 (2 8 4 5 6
Urteil: 1 @ 3 4 B 6
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Termiten greifen an. Roboter irren in Labyrinthen umher. In einem
Raum ohne sichtbaren Ausweg mufi man sich schieBenderweise be-
haupten. Pfefferkuchenménner rollen auf Férderbandern. Das sind
die Themen der vier ersten — fir ATARI VCS konzipierten —
COMMA VID-Cassetten (Vertrieb: ARIOLA), ersonnen von einer
Gruppe von Akademikern aus dem Computerbereich und Physi-
kern, wie es in den Anleitungsbroschiiren heifit. Es wird der An-
spruch erhoben, Spiele entwickelt zu haben, die etwas besonderes
darstellen, die sich von den meisten anderen Videospielen abset-
zen. Ob das gelungen ist, sagt Thnen unser Test

COSMIC SWARM:
Angriff der Termiten

Wie qut, dafl es Anleitungstexte gibt, die er-
klaren kénnen, worum es sich bei den ver-
schiedenen und doch immer wieder sehr
dhnlichen abstrakten Bildschirmsymbolen
handelt! So wei man auch bei Cosmic
Swarm erstnach dem Lesen, woran man ei-
gentlich ist. Genauer: Worin. Antwort: In
der Energie-Umwandlungskammer des in-
terstellaren Handelsdepots Waypoint! So
weit hergeholt die Erklarung auch ist, so
einfach das ist, was sich auf der Mattscheibe
abspielt, so raffiniert muf manaberauch sei-
ne kleine Raumsonde steuern.

Erzfressende Termiten vermehren sich in
besagter Kammer so schnell und zahlreich,
daf} die Zerstérung vorprogrammiert ist.
Naiv, wie man als Videospieler ist, glaubt

man nattirlich, dem aggressiven Vorgehen
endgiiltig Einhalt gebieten zu kénnen. Da-
bei kommt man tiber den Zustand des Auf-
haltens nicht hinaus. Irgendwann ist das ne-
gative Ende natiirlich gekommen; bis dahin
sollte man zumindest etliche Punkte angé-
sammelt haben.

Cosmic Swarm ist eine Centipede-Varian-
te (ATARI). Der Bildschirm wachst zu mit
Nestbausteinen, die die riesigen Termiten
durch die Gegend transportieren. Mané-
ver mit der Raumsonde werden immer
schwieriger, es sei denn, es gelingt einem,
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einen gerade herbeigetragenen Baustein
an einer bestimmten Stelle zu erwischen.
Dann — man beachte die Wortschépfung
der Anleitung! — werden alle Nestbaustei-
nefir einen kurzen Zeitraurn ,energetisiert”
und kénnen durch gezielten Beschuf ver-
nichtet werden. Wehe aber, man beriihrt
eine Termite oder einen der Bausteine! Die
Sonde wére hin!

Cosmic Swarmist trotz der hohen Abstrak-
tion, die wieder einmal zu Lasten der At-
mosphéare geht, ein bemerkenswertes
COMMA VID-Spiel. Es haut einen nicht
vom Hocker, aber es fordert das Reaktions-
und Geschicklichkeitsvermégen des Spie-
lers, der sich immer anderen Situationen
gegentibersieht und nicht etwa den Hin-
derniskurs erlernen kann.

MINES OF MINOS:
Im Labyrinth des Roboters

Etwas Schreckliches ist geschehen! Nicht
etwa durch den Kauf dieser Cassette, son-
dern ,in dem labyrinthahnlichen Bergwerk
des Minos" (Zitat: Anleitung).

Menschen gibt es offenbar schon lange
nicht mehr, zumindest nicht in diesem
Bergwerk, dessen vollstindiger Betrieb
ausschliefllich durch Roboter vorgenom-
men wird. Alles funktioniert bestens, bis
diese SpielCassette in den Abspielschacht
eingelegt wird. Denn nun tauchen plétzlich
Fremde auf, Ungeheuer, die jedoch nicht

weniger monstros aussehen als die Robo-
ter. Es ist zum Kampf gekommen, und nur
ein einziger Roboter hat {iberlebt (sofern
man Robotern ein Leben zugestehen willl).
Wahrend man ansonsten fast immer
gegen Roboter antritt, wird man hier zum
Drahtzieher und Sympathisanten, daes den
einen Roboter zu unterstiitzten gilt. Erspielt
er doch die Punkte, deretwegen maniiber-
haupt vor dem Fernseher sitzt.

Ermuf die verstreutin den Géngen herum-
liegenden Teile seiner Kameraden aufsam-
meln (ein nachtragliches Dankeschén, dafl
man die Menschen gar nicht mehr beriick-
sichtigt hat!), sie zu bestimmten Stellen des
Labyrinthes fragen und sich gleichzeitig
gegen die Ungeheuer zur Wehr setzen.
Im Laufe der Zeit wird ein Bergwerks-Laby-
rinth unter Wasser gesetzt, und man muf
schnellstens in eine andere Sohle, sprich:
ein neues Labyrinth, hinitberwechseln. Zu
beachten sind schlieBlich Zahlen am obe-
ren Bildschirmrand: Liegt das sogenannte
Energieniveau, das durch viele Punkte er-
hoht werden kann, unter dem sogenannten
Bergwerksniveau (der Nummer der Soh-
le), bendtigt man mehr Waffen, um erfolg-
reich im permanenten Kampf mit den Un-
geheuern sein zu kénnen.

Mines Of Minos unterscheidet sich nicht
wesentlich von einigen anderen Labyrinth-
spielen; es ist vor allem dann interessant,
wenn man Vergleichs-Cassetten noch
nicht besitzt. Der Spielablauf wird mit der
Zeit etwas einténig,

CAKEWALK:
Die bosen Pfefferkuchen-
mdnner!

So richtig entspannt dirfen sich Video-
spiel-Helden auf der Mattscheibe wohl nie
tummeln! Das gilt auch fiir den neuesten
COMMA-VID-Star, den Backer der Cake-
walk-Cassette. Standig werden Pasteten
auf mehreren Férderbdndern heranfrans-
portiert. Der Backer muf aufpassen, dafi sie
am Ende der Bander nicht herunterfallen.
Verzweifelt wird er hoch- und ‘runterdiri-
giet, greift sich eine Pastete nach der ande-
ren und tragt sie zum rechten Bildschirm-
rand. Blitzschnell muf} er sich entscheiden,
welchen Dickmacher er zuerst aulnehmen
soll.

In besonders strefiger Situtation kann un-
ser Held die Notbremse ziehen, indem er
per Handreglerknopfdruck angewiesen
wird, das Férderband, neben dem er gera-
de steht, fiir etwa vier Sekunden zum Still-
stand zu bringen, um andere, gefihrdetere
Pasteten ergreifen zu kénnen. Wird inner-




halb dieser Zeit, bevor das Band automa-
tisch wieder zum Laufen gebracht wird, der
Knopf erneut gedriickt, stoppt ein anderes
Band. Aufdiese Weise erhalt der Spielerei-
ne entscheidende taktische Beeinflus-
sungsméglichkeit,

Cakewalk gefallt mir unter den bisherigen
derei COMMA-VID-Spielen am besten,
obgleich es nicht das komplexeste ist. Aus-
schlaggebend hiefiir sind herrliche opti-
che Gags, die sich auf den Spielverlauf aus-
wirken: Ab und zu rollen Gabeln und Mes-
seran, diemanaufkeinen Fall versehentlich
aufnehmen darf. Plefferkuchenménner tan-
zen auf den Bander vor und zuriick und
erschweren dadurch rechtzeitige Reaktio-
nen. In bestimmten Abstéinden bringt eine
Tasse Kaffee eine unerlafiliche Verschnauf-
pause. Fallt etwas vom Band, so erscheint
ein Hausmeister und fegt es fort.

Endlich mal wieder kein Baller-, sondern
ein lustiges, nicht allzuschwieriges Spiel!

ROOM OF DOOM:

Raum ohne Ausweg

ATARI's Bezerk hat einen Vetter bekom-
men: COMMA VID's Room Of Doom. Esist
eine Kombination aus eben diesem Ber-
zerkund einem Spielelement aus dem Film
,Tron" (siche z. B. die erste , Tron"-Cassette
von MATTEL).

Monster spielen die negativ entscheiden-
de Rolle, neben unbarmherzigen Scharf-
schiitzen, die gut verschanzt hinter Eingan-
gen das Feuer auf den vom Spieler ge-
steuerten Helden eréffnen.

Unser Held sieht sich im ersten Raum, in
dem er offenbar gefangengehalten wird,
einem Monster gegeniiiiber, das unerbitt-

lich nédher riickt. Wird dieses Monster
durch einen SchuBl getroffen, so ver-
schwindet es nur fiir kurze Zeit, taucht aber
bald wieder auf, Nach Ablauf von ca. zwei
Minuten, angezeigt durch einen Zeitzéhler,
wird das Monster unverwundbar, und das
Spielende scheint gekommen.

Von HELGE ANDERSEN

Die Testergebnisse auf einen Blick:
COSMIC SWARM

Grafik 1 2@ 4 5 6
Sound 1 2 3@ 5 6
Action 1 2 '@ 4 5 6
Spielwitz 1 2 (3 4 5 6
Urteil: 1 2@ 4 5 6
ROOM OF DOOM

Grafik 1 2@ 4 5 6
Sound 1 2 3@ 5 6
Action 1 23 4 5 6
Spielwitz 1 2 3 @) 5 6
Urteil: 1 2@ 4 5 6
MINES OF MINOS

Grafik 1.2 130 4 % 6
Sound A AR 6
Action 1 2 3@ 5 6
Spielwitz 1 2 3 (9 5 6
Urteil: 1 2 3@ 5 6
CAKEWALK

Grafik 1 (2 3 4 5 6
Sound 1 2 4 5 6
Action 1 2 % 4 5 6
Spielwitz 1 (2) 3 4 5 6
Utteil 1® 3 4 5 6

Damit nicht genug! Hinter den Wénden
des Raumes schiefen mehrere Scharf-
schiitzen immer dann, wenn sich Tiiren auf
geheimnisvolle Art éffnen und gleich da-
rauf wieder schlieen. Das ist auch der Mo-
ment, den unser Held ausnutzen kann, um
seinerseits durch Kugeln hinter die Wande
zu gelangen und die Schiitzen auszuschal-
ten. Mit dem Ergebnis, daf} sich weitere
Raume mitanderen Monstern undz. T. Hin-
dernissen, die nicht beriihrt werden diir-
ten, ofinen.

Was sich vielleicht etwas grausam liest, ist
zwar nicht gerade der Traum eines Video-
spielers. Immerhin aber ein herausfordern-
des Reakiionsspiel, das in einer Fantasywelt
angesiedelt ist, nicht in einer real anmuten-
den Umgebung. Der letzte ,PEff* fehlt we-
gen des im Grunde stets hnlichen Spiel-
ablaufs; langere Zeit erfolgreich bestehen
zu konnen, ist jedoch nicht einfach. i
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Philips-G-7000-Besitzer 1:aben relativlange auf die neuartigen Cassetten warten miissen, die
als Kombination von Brettspiel und Videospiel angekiindigt worden waren: ,Die Suche nach
den Ringen® und ,Eroberung der Erde“. Dazu kam noch der ,Pickel Peter” heraus. Lesen Sie
selbst, ob sich das Warten gelohnt hat.

DIE EROBERUNG

DER WELT

Utopie, die SpaBB macht

Hier wird auf dem Spielbrett der taktische

Teil des Spiel getatigt und die Macht eines:

Landes registriert. Es kénnen bis zu sechs
Spieler miterobern. Vom eigenen Mutter-
land aus werden Biindnisse geschlossen,
wird verteidigt und angegriffen. Hat man
auf dem Spielplan einen Angriff angezeigt,
verlagert sich das Spiel auf den Bildschirm.
Allerdings verwundert die zu schlichte
Grafik irotz der vielfaltigen Kampfmaoglich-
keiten wie Panzer, U-Boot und Flugzeug.
Abgesehen davon ist ist die Handlung aut
dem neuen, erganzenden Teil, dem Spiel-
plan, in Verbindung mit dem Bildschirm
sehrreizvollund umfangreich, zumal alle er-
denklichen Situationen durchgespielt wer-
den konnen.

Der Spielplan, auf dem die Spielmarken
magnetisch haften, ist grafisch sehr an-
spruchsvoll. Alle Spielziige der Gegner
lassen sich leicht verfolgen, da sich die Far-
be der Spielmarken gut vom Spielbrett ab-
hebt.

Der Kampf auf dem Bildschirm symbolisiert
die Konfrontation zweier Méchte, die um
ein Land streiten. Es werden drei Giefechte
durchgefithrt, wobei man stark mit der
Energie, die die Starke des jeweiligen Lan-
des signalisiert, haushalten muf.

Je méchtiger ein Kampfteilnehmerist, desto
mehr Energieeinheiten kann er in den
Computer eingeben. Alle Eroberer haben

EROBERUNG DER WELT
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die gleichen Streitkrafte: Luftwaffe, Marine
und Landstreitkrifte. Man kann pro Ge-
fecht nur eine dieser Waffengattungen ein-
setzen, aber in beliebiger Zusammenstel-
lung. Beispielsweise kdmpft Amerika ge-
gen China, wobel der verteidigende ,chi-
nesische Spieler’ die Luftwaffe — dargestellt
durch das Flugzeug auf dem Bildschirm —
einsetzt. Der angreifende Amerikaner setzt
vielleicht die Landstreitkréfte (den Panzer)
dagegen. Dann wird gekampft. Wer zwei
dieser Schlachten gewinnt, ist Sieger und
hat das Land verteidigt oder es erobert.
Doch das lauft alles mit sehr viel ,wenn" und
,aber” ab. So mausert sich wahrend deés
Spiels die Handlung zu einer unrealisti-
schen Utopie, die aber sehr viel Spaf
macht.

Die Anleitung fiir dieses gelungene Spiel-
vergniigen ist leider ziemlich kompliziert,
so daB es langer dauert, bis man die Hand-
lungen voll erfafft. Ist man hinter alle Ge-
heimnisse der Spielanleitung gekommen —
je mehr Spieler, desto besser — dann fesselt
dieses Gesellschaftsspiel, das nicht so
schnell in die Ecke gelegt wird.

DIE SUCHE NACH
DEN RINGEN
Abenteuer auf Brett

und Bildschirm

Auch zu diesem Programmodul werden
niitzliche und praktische Erganzungen mit-
geliefert. Da ist einmal der Spielplan fiir den
taktischen Bereich des Spiels. Weitere Be-

DIE SUCHE NACH DEN RINGEN

von Alexander Bornemann

standteile sind einige auf ,alt’ getrimmte
Metallmiinzen,  Kunststoffabdeckungen,
besondere Spielmarken sowie eine Uber-
legschablone fir die Computertastatur.
Nach Studium der umfangreichen Spielre-
geln kann man sich sofort in ein Abenteuer
einlassen, denn die Anweisungen sind klar
und unmifiverstandlich.

Ziel dieses Spiels ist es, die ,10 Ringe der
Macht” zu finden und zu erkémpfen. Bei
diesem Abenteuer wetteifert man am be-
sten zu Dritt. Es kénnen aber bis zu finf
Spieler daran teilnehmen.

Schon bei der Wahl der ,Video-Waffen®
wird es interessant: Ob man nun ein Zau-
berschwert sein eigen nennt, oder ob man
wirkungsvolle Fliiche beherrscht, ob man
sich unsichtbar machen oder ganz einfach
durch Wénde gehen kann: Die Entschei-
dung liegt bei jedem Spieler selbst. Hat
man sich dann ausreichend gegen die vie-
len Gefahren gewappnet, wird es span-
nend, und zwar erst einmal auf dem Spiel-
brett, auf dem eine Phantasielandkarte ab-
gebildetist. Nun begeben sich die Kampfer
zu einer der 23 Burgen und programmie-
ren den Computer. Prompt werden sie
auch an diesen Ort transferiert. Jetzt geht's
los, denn die Gefahren, die dort lauern,
kénnen den Spielern ein schnelles Ende
bereiten.

Da sind einmal die in Unmengen auftau-
chenden Orks und Feuergrimme, die
nichts lieber tun, als unsere Helden von
oben oderunten her zu berithren. Die Wat-
fen der Kampfer sind in diesem Fall wir-
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7he Quest for The Rings

kungslos. AuBlerdem gibt es grine, sehr
bésartige Drachen. Sie machen unseren
Bildschirmhelden das Leben mit threm
Feueratem, ihren grafisch-wilzigen Feuer-
stéfen und threm Gebi3 das Leben sehr
schwer.

Ebenso brutal sind die fliegenden Vampire,
die eine Vorliebe fiir das Blut der Helden
haben. Selber aber kann man ithnen nicht
beikommen, sondern sie htchstens mal ein
Stiickchen zuriickdréngen. Mindestens
genauso unangenehm sind die Spinntyran-
teln, die sich auch nicht ausléschen lassen,
sondern nur angstlich vor dem Zauber-
schwert zurlickweichen. Bewegen sie sich
tiber einem Helden, ist das Spiel fiir thn ge-
laufen. Mit unglaublicher Geschwindigkeit
fallen diese Widerlinge dann tiber unseren
Bildschirmmann her und saugen ihn aus.

Noch unerbittlicher ist eine andere Falle:.

Die Zeit. Man muf} schon das Spiel gut im
Griff haben, wenn man die Ringe in 25 Fin-
heiten eroben kann. Doch gliicklicherwei-
sesindunsere Abenteurer unsterblich, d. h.
wenn sie verbrannt, gefressen oder zu To-
de erschreckt werden, ist fiir sie das Spiel
nur fiir diese Zeiteinheit beendet. Ge-
schieht das allerdings zu haufig, wird es
knapp mit der Zeitrechnung, die sich unter-
schiedlich festlegen 158t und fiir eine Diffe-
renzierung der Schwierigkeitsgrade sorgt.
Wenn man nun alle ,Ringe der Macht® ge-
funden hat — und das in einerachtbaren Zeit
— hat man wirklich grofie Video-Abenteuer
bestanden.

,Die Suche nach den Ringen’ ist ein kom-
plexes Abenteuer, das einfach zu erlernen
ist und machtig viel Spafl macht.

PICKAXE PETE
(Pickel Peter)
... und dann haut

man mit dem Hammer

Eines der lebendigsten Cartridges ist der
.Pickel-Peter’. Das Programm laf3t sich un-
schwer als eine Variante des Arkadenkniil-
lers ,Donkey Kong'" erkennen. Doch diese
Cassette bringt auch véllig neue Elemente
ins Spiel, z.B. die Drehtiren und den
Schliissel. Die Grafik wirkt immer noch zu
grob, obwohl sich auch da schon einiges
gedndert hat. Wie bei einigen anderen
Spielen wird der High Score auf dem Bild-
schirm festgehalten

Grundgedanke des Spiels ist es, in den
Géngen nach ,,Gold" zu suchen, und, wenn
man einen ,magischen Schliissel” erha-
schen kann, sich schleunigst in eine der
drei Drehtiiren zu begeben. Denn nur so
kommt man zu Traum-Punktzahlen
Stérend rollen in den zahlreichen Stollen
Felsblécke umher. Unser Peter kann sie mit
seiner Pickelaxt jedoch zertriimmern und
das ,Gold" freilegen, das darin verborgen
liegt. Leider ist die Wirkungsdauer des Pik-
kels begrenzt (Donkey Kong), und so mufi
dann unsef Goldsucher liber die Blocke
hechten oder sich ducken, wenn sie ihm
dann ans Leben wollen. Stoffen zwei Blok-
ke zusammen, kann es passieren, daf ein
Pickel herausbricht und fiir einige Sekun-
den sichtbar bleibt. Gelingt es Peter, die-
sen zu beriihren, hat er wieder eine kurzle-
bige, aber zuverlassige Walfe. Moglich ist
auch, daf, stoflen zwei Steinblécke zusam-
men, ein Schliissel daraus zum obersten

Stollen schwebt, der sich jedoch nach drei
Sekunden wieder auflést Kann Peter ihn
erfassen, beginnt sein Kérper zu blinken,
und er mufl nur noch zu einer Drehtiireilen,
um Punkte zu kassieren.

Aber Vorsicht: Die Drehtiren wechseln
sténdig ihre Farben. Gerét also das Video-
Ménnchen z. B. in eine graue Tiir, geht das
Spiel zwar so weiter, Wande und Decken
des Labyrinths werden unsichtbar, Peter
muf sich dann rasch einen neuen Schliissel
besorgen und in eine andersfarbige Dreh-
tir springen, um zu sehen, wo's langgeht.

Eine weitere Schikane: Die Leitern wech-
seln sténdig die Positionen. Méchte Peter
wieder mal eine Etage hoher klettern, kann
das gut und gern eine Extraminute kosten.
Mit zunehmender Lange des Spiels kom-
men weitere Schwierigkeiten hinzu. So
werden die Géngeinjeder Runde an einer
weiteren Stelle unterbrochen. Peter kann
zwar iiber den ,Abgrund"’ springen, doch
hat er beispielsweise gerade eine graue
Tir gedtnet, und die Stollen werden un-

Die Testergebnisse auf einen Blick:

EROBERUNG DER WELT

Grafik 1 2® 4 5 6
Sound 1 23 4 8.6
Action ] @ 304 Bs
Spielwitz 1 (2) 3 4 5 6
Urteil: 1 ® 3 4 5 6

DIE SUCHE NACH DEN RINGEN

Grafik 1234 548
Sound 1 2® 4 5 6
Action 1@ 3 4 5 6
Spielwitz 1 @ 3 4 5 6
Urteil: 1® 3 4 5 6
PICKAXE PETE

Grafik 1 2 (34 5 6
Sound 1(® 3 4 5 6
Action 1@ 3 4 5 6
Spielwitz 1 (2) 3 4 5 6
Urteil: 1@® 3 4 5 6

sichtbar, dann gerdt er ganz schén ins
Schwitzen.

Pickel Peter ist den Philips-Programmie-
rern gut gelungen. Eine aufregende Punk-
tejagd ganz ohne Weltraum und Laserstrah-
len, die auch tiber langeren Zeitraum hin-
weg zum Spiel reizt. 'ﬁ
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Atari bringt die Dishey-Stars

Der Lizenzvertrag zwischen den beiden Giganten der ameri-
kanischen Unterhaltungsindustrie wurde sinnigerweise im
sechzigsten Jahr des Bestehens der Walt Disney Productions
unter Dach und Fach gebracht. Nun sind Videospieler natiir-
lich gespannt darauf, was demnéchst auf dem Bildschirm zu se-
hen sein wird und was sie iiberhaupt erwartet. Wir haben uns

echtzeitigzu Beginndergrofien Fe-

rien — in wenigen Wochen ist es ja

soweit — kommt ein Film in unsere
Kinos, der als Disney-Klassiker gilt. Was
nicht allein eine Frage des Entstehungsjah-
res ist. Genau genommen haben wir's hier
mit einem ,Festival” zu tun, da der Film aus
verschiedenen Kurzfilmen besteht, die auf
normale Spielfilmlénge zusammenge-
schnitten wurden.
Titel des Trickspafies ,Donald Ducks Fe-
rienabenteuer”. So steigert man die Vor-
freude. In den USA heifit der Streifen ,How
To Relax" (Wie man sich entspannt). Von
Entspannung kann bei Enterich Donald be-
kanntlich kaum die Rede sein, da es ihm
stets gelingt, sich in irgendwelchen Haken
und Schntiren zu fangen.
Den Spaf3 haben wir als Zuschauer, wenn
wir verfolgen diirfen, wie er sich mit den

s .:-

SSe— o 2

vorab umgesehen.

Tiicken des Objekts und unterschiedlich-
sten Widersachern mehr oder weniger er-
folgreich auseinandersetzt. Mit von der
Trickfilmpartie sind Superstar Mickey Mou-
se (verstindlicherweise in der alten Ver-
sion gezeichnet), Haus- und Hofhund Pluto
sowie Goofy.

Wahrscheinlich werden Sie fragen: Was
hat denn all das mit Videospielen zu tun? -
Einmal ist bei der ersten Atari/Disney-Cas-
sette Donald Duck im Spiel. Und Sie liegen
richtig, wenn Sie annehmen, daf Sie fur
sein Tun und Treiben, seinen Erfolg oder
Mi3erfolg die alleinige Verantwortung tra-
gen.

Zum anderen: Dieses Cartridge heifit
,Duck Boat”. Spielinhalt: Donald paddelt auf
einem reiffenden Fluf herum und muf} sein
Kanu zwischen Felsen hindurch und iiber
Stromschnellen hinweg manévrieren. Na,
klingelt's? Genau! Diese Spielsequenz
stammt aus vorgenanntem Film ,How To
Relax’. Ob Sie sich bei der Bildschirm-
Paddelei entspannen kénnen, bleibt abzu-
warten. Mehr zu dieser Cassette konnten
wir auch nicht in Erfahrung bringen, da es
sich um eines der beriihmten EPROMs
handelte.

AV
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Zu Walt Disneys grofien Kinoerfolgen ge-

‘hért derKlassiker Fantasia®, derleider viele

Jahre lang nicht aufgefithrt wurde. Zur Zeit
wird dieses Werk neu synchronisiert und
die Musik, die dem Film zugrundeliegt und
die einzelnen Episoden miteinander ver-
bindet, neu eingespielt. 1984 wird ,Fanta-
sia" wieder aufgefiihrt.

Eine, vielleicht sogar die berithmteste Se-
quenz dieses Films ist der ,Zauberlehrling”.
(Im Original ,Sorcerer's Apprentice’.) Mik-
key Mouse spielt dabei den ungehorsamen

Zauberlehrling, der vergebens versucht,
die zum Leben erweckten Besen zu bandi-
gen.

Genau diesist die Aufgabe des Spielersbei
der gleichnamigen zweiten Atari/Disney-
Cassette. Zuvor mussen Sternschnuppen
aufgefangen und damit Punkte gesammelt
werden.

Beim dritten Cartridge steht ein weiterer
guter Bekannter im Mittelpunkt des Spiel-
geschehens: ,Dumbqo’, der fliegende Ele-
fant, ist sicher ans Ziel zu bringen.

Wie im letzten TeleMatch-Telegramm ge-
meldet, bringt Atari auch die Charaktere
der ,Sesamstrafie’ auf den Bildschirm. Auf
einer der ersten Cassetten wird das Kri-
melmonster die Hauptrolle spielen. Mup-
pet-Star Kermit wartet noch auf die Umset-
zung in Elektronik-Piinktchen.

Und da wir gerade im Showbusiness und
Comicgeschatft sind: Auch ,Charly Brown*
und seine ,Peanut’-Freunde steigen auf
den Bildschirm um. Die ersten Cassetten
mit Snoopy und Konsorten werden voraus-
sichtlich aber erst zu Wethnachten erhalt-

lich seinﬂ
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GALAXIAN, exclusiv von ATARI:

Jetzt durchbrechen die galaktischen Krieger
auch noch die Wohnungstiir.

Bisher jagten die galaktischen
Krieger ausschlieBlich in Spielhallen
umher. Zu Hause geisterten sie
einem hochstens im Kopf herum.

Aber jetzt bringt ATARI, nach
VANGUARD', PHOENIX' und
CENTIPEDE™ auch GALAXIAN?,
den Kampf gegen die galaktischen
Eindringlinge, nach Hause.

Als Video-Computer-Spiel, ex-
clusiv von ATARI.

ATARI hat |ede Menge spannende
und exclusive ProgrammCassetten.
Und laufend kommen neue dazu.
Wie zum Beispiel JUNGLE HUNT?,

KANGAROO® und JOUST®.

Das ATARI Video-Computer-
System'" ist leicht zu handhaben:
am Antennen-Eingang des Fern-
sehers anschlieBen, Cassette rein
und schon geht’s los.

In Kaufhausern, Spielwaren- oder
Fernsehgeschaften konnt Ihr ATARI
ausprobieren. Ihr werdet Euren
SpaB dran haben.

Wie werde ich Mitglied im ATARI-Club?

Ganz einfach. Schreibt an den ATARI-Club, Post-
fach 600 168, 2000 Hamburg 60. Die Mitglied-
schaft ist kostenlos. Und lohnt sich auf jeden Fall.

|ch habe schon ein ATARI Vudeo Computer \

System '™ O ja [ nein TM 5/ 0

Sa pre:swart war der Spafi nach nie: Das neue
ATARI'® Video-Computer-System! inkl. Pac-Man
Casserte gibt es nun zum Superpreis von DM 349,

*Lnwarbindiche Psiseriphiong

LU

.n Warner Communications Company.

Mit uns konnt lhr was erieben.
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STRATEGIE

D AT

Von FRANK TETRO JR.

So schlagen Sie Star Strike,
das imperiumund Astrosmash

STAR STRIKE

Mattel Electronics/Intellivision

Star Strike ist eines jener Weltraum-
Kampfspiele, das an die Mission im ,Krieg
der Sterne” erinnert, bei dem der soge-
nannte Todesstern des Darth Vader zer-
stort werden muf3. Nur so kénnen die Re-
bellen verhindern, daf3 ein Planet eliminiert
wird,

Wir haben es mit fiinf roten aufSerirdischen
Angreifern zu tun, die ausgeschaltet wer-
den miissen. Gelingt das, ist das Ziel des
Spiels erreicht. Wahrend Sie iiber den
Graben des Todesstems fliegen, greifen
die gegnerischen Erkundungsschiffe an.
Taktisch richtig tauchen sie meist von hin-
ten auf. Sie fliegen aber tiber Sie hinweg
und versuchen, zu entkommen. Bei jedem
Treffer, den Sie einstecken mussen, ver-
grofert sich der Schaden, aber Sie kénnen
so lange weiterfliegen, bis Thre samtlichen
Kontrolleinheiten zerstért sind. Endergeb-
nis: Thr Schiff explodiert]

Auch wenn Sie wihrend des Spiels zuféllig
gegen die Grabenwénde stofien, ist das
Spiel sofort beendet. Falls Sie sich verrech-
nen und die Angreifer mit Thren Bomben
nicht treffen, ist noch langst nicht alles verlo-
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ren. Die Raumstation dreht sich weiterhin
und der betreffende Gegner wird nach
kurzer Zeit wieder ins Blickfeld kommen.
Sobald jedoch der Planet (die Erde) in ei-
ner Linie mit dem Graben ist, und Sie dann
den Angreifer verpassen, macht es aus na-
heliegenden  Grinden ,Bumm!° Dann
namlich ist es den Auflerirdischen mittels
Planet-Atomizer gelungen, unseren gelieb-
ten Heimatplaneten zu eliminieren. Mit der
Konsequenz, daf die Schlacht zuende ist.
Zum Gliick nur auf dem Bildschirm.

Doch zur Sache: Bei Spielstart verfiigen
wir iiber 8.000 Punkte. Diese Punktzahl
nimmt im Spielverlauf kontinuierlich ab.
Treffen wir einen Gegner, werden unse-
rem Konto 250 Punkte gutgeschrieben.
Die beiden Vorhutschiffe greifen unmittel-
bar nach Spielbeginn an. Beriicksichtigen
Sie dabei: Befinden Sie selbst sich hinter
den Schiffen, kénnen Sie diese nicht tref-
fen, sondern nur ausweichen. Fir dieses
Manéver empfiehlt sich eine Kreisbewe-
qung.

Seltener anwendbar, doch ebenfalls effek-
tivist eine Art ,Wedeln" von einer Seite zur
anderen. Sie miissen aber in jedem Fall in
Bewegung bleiben. Sobald die Farbe der

Schiffe nach hellblau wechselt, befinden sie:
sich vor [hnen und kénnen ausgeschaltet
werden. Hangen Sie sich dann sofort ran
und betétigen Sie die Feuertaste! Dabei da-
ran denken, daf} die Schiisse méglichst ge-
nau in der Mitte des Grabens liegen sollten.
Enffernen sich die beiden Schiffe, lassen
Sie sie einfach wedfliegen. Die Strategie
des Gegners (Computers) besteht darin,
Sie aus dem Graben zu locken. Danach
kann das gegnerische Schiff ungehindert
einfliegen und Sie kénnen bei seinem Auf-
tauchen nicht eingreifen. Ist ein Schiff zer-
stort oder vom Bildschirm verschwunden,
taucht ein weiteres Paar auf. Wichtig: Been-
den Sie sofort, wenn das Alarmsignal des
gegnerischen Raumschiffs ertént, den An-
griff und begeben Sie sich in die niedrigst
mégliche Position im Graben. Diese kann
man gut durch den rosa Schatten kontrollie-
ren: Wenn er fast den Boden Thres Schiffes
beriihrt, haben Sie sie erreicht. Befindet
sich das rote auferirdische Schiff etwa 3/4
Zentimeter vor dem Thren (die exakte Gro-
f3e hangt nattirlich vom jeweiligen Fernseh-
bildschirm ab), werfen Sie eine Bombe.
Dann verschwinden Sie sofort aus der Ge-
gend.

Registrieren Sie genau, welche Schiffe ge-
troffen und welche verfehlt wurden. Mit
dieser Kenntnis haben Sie es leichter, weil
Sie die Alarmsirene ignorieren und sich
voll auf die anderen Gegner konzenirieren
konnen, was mehr Punkte bringt. Abschlie-
Bend nochmals der Hinweis: Nur der kann
schieflen, der sich in der hinteren Position
befindet!




STAR STRIKE

THE EMPIRE
STRIKES BACK

Parker / Atari VCS

Rein optisch besticht dieses Videospiel,
dem die ertfnende Kampfsequenz aus
dem gleichnamigen George Lucas-Fim
zugrundeliegt ebenso, wie die Aktion. Das
ist Film auf dem Bildschirm.

Erinnern wir uns: Die Rebellen haben auf
dem Eisplaneten Hoth eine Basis errichtet,
die Darth Vader, der Dark Lord der Sithund
Vollstrecker des teuflischen Herrschers
des Imperiums, entdeckt hat. Nun greifen
seine AT-ATs — die elefantenahnlichen /m-

perial Walkers an und marschieren auf die
Kraftstation zu.

Sie iibernehmen die Rolle Luke Skywal-
kers und fliegen einen Snowspeeder, der
durch Joystick gesteuert wird. Sinken und
Steigen des Schiffes erzielt man durch Ver-
tikalbewegung des Joysticks. Die AT-ATs
sind erst dann zerstért, wenn sie 48 Treffer
eingesteckt haben. (Ubrigens: AT-AT ist
die Abkiirzung fir All-Terrain Armored
Transport). Jeder Treffer z&hlt einen Punkt
und nach jeweils acht wechselt der Walker
bis zu seiner endgiiltigen Zerstérung die
Farbe.

Ihr Snowspeeder kann bis zu finf Treffer

THE EMPIRE STRIKES BACK

vertragen. Das hangt abervom Wohlwollen
des Computers ab. Wechselt die Farbe des
Schiffes nach weif3, miissen Sie es vorsich-
tig in einen Canyon steuern, wo es sofort re-
pariert wird. Leider geht das nur zweimal.

Nach jeweils zwei Minuten, in der Sie kei-
nen Treffer bekommen, ist ,die Macht” fiir
zwanzig Sekunden mit Thnen. Dann kénnen
Sie ungestort schieflen, wo immer Sie sind.
Dazu ertént die Star Wars Hymne.

Die Walker kénnen im Vollkreis schiefien,
also im Bereich von 360 Grad. Das bedeu-
tet, Sie konnen aus jedem Winkel getroffen
werden. Verfolgen Sie deshalb diese Tak-
tik: Bei Spielbeginn greifen Sie den vorder-




sten AT AT an. (Sie sehen die Kolonne jaauf
dem Radarschirm am unteren Bildrand.)
Fliegen Sie vorallem tief. Haben Sie den er-
sten Walker erreicht, schieflen Sie sofort
Dauerfeuer. Dabei sollten Sie nicht zu weit
nach vorn kommen. Warten Sie dann ab,
bis der AT AT zurtickschiefit. Gehen Sie
weiter runter, kehren dann in die Aus-
gangsposition zuriick und schieflen Sie
wieder. Das konnen Sie standig tun. Mit der
Zeit entwickeln Sie vielleicht wie ich ein
.Gefthl" dafiir, wann der Walker feuerbe-
reit ist.
Sobald der Walker gelb wird, Feuer ein-
stellen!Denn mit jeder Farbanderung wird
der Walker nicht nur schwéacher, sondern
auch /angsamer. Im Falle ,gelb” hat der
Walker seine Minimal-Geschwindigkeit
und die hinter ihm laufenden ,Kollegen®
koénnen ihren Anfithrer nicht (iberholen!
Damit gewinnen Sie Zeit.
Die folgenden Walker gehen Sie auf diesel-
be Art von vorn nach hinten an, halten aber
den Radarschirm im Auge. Wenn der vor-
derste Walker den Generator erreicht
== hat, eliminieren Sie ihn ganz. Der

Q\ \ nachste AT AT, derja nun die Rol-

R le des Anfithrers iilbernimmt,

; sollte ebenfalls auf Mini-

malgeschwindigkeit ge-
bracht sein.

Spielen Sie eine Ver-
sion mit der Smart
Bomb, heifit es, be-
sonders  vorsichtig
sein, da diese jeder-
zeit explodieren kén-

nen. Wird eine Bom-
be geworfen, gera-
deaus in eine Rich-
tung fliegenund dann
abrupt nach oben

oder unten ausweichen, Damit wird die
Bombe ,irritiert” und verschwindet irgend-
wo.

Noch ein Tip zum Schluf3: Ist ,die Macht” mit
Ihnen, vergessen Sie alle taktischen Hin-
weise! Greifen Sie den Walker an, der die
grofite Gefahr darstellt und stellen Sie das
Feuer erst dann ein, wenn das Monstrum
sich in Rauch verwandelt hat. Schliefilich
wére das auch Ubi Ben Kenobis Wunsch. ..

ASTROSMASH

Mattel Electronics / Intellivision

Hier heifit es wieder einen Planeten retten.
Die Gefahren sind vielfdltig: Asteroiden,
Bomben, UFOs und Lenkraketen. Je héher
die Punkizahl, desto schneller das Spiel-
tempo. Spielendeist, wenn Sie alle Laserka-
nonen verloren haben.

Die Laserkanone wird durch Betétigung
der Steuerscheibe horizontal bewegt und
per Feuertaste ausgelost, falls Sie nicht die
LAutomatik-Feuer'-Einstellung wahlen, bei
der der Computer pro Sekunde drei Sal-
ven abfeuert. Empfehlenswert, weil das
ubliche Schieflen auf Dauer doch sehr an-
strengend und - fir den Daumen -
schmerzhalt ist.

Vertehlen Sie einen Asteroiden, werden
Thnen Punkte abgezogen. Verfehlen Sie ei-
nen Spinner, wird [hr Schiff zerstért. Wenn
eine Lenkrakete auftaucht, sollten Sie die 3
auf dem Keyboard driicken - das ist ,Hy-
perspace’. So gelangen Sie, falls der Com-
puter will, an einen sicheren Ort.

Haben Sie 3X erreicht, taucht ein UFO auf
und eréfinet das Feuer. Fiir jeweils 1.000
Punkte gibt's eine Bonus-Basis und gréfiere
Geschwindigkeit. Oder aber der , X"-Wert
erhoht sich auf 1.000, 5.000, 20.000,
50.000und 100.000. Die beiden kleineren
Asteroiden, in die sich ein grofierer nach
Treffer teilt, z&hlen das doppelte. Die Strate-
gie dabei ist einfach: Stellen Sie auf ,Auto-
Fire" und bleiben Sie in Bewegung. Sie wis-
sen, je mehr Sie vertehlen, desto langsa-
mer werden Sie.

Schieffen Sie, sobald Sie einen Spinner
sehen. Ist er erstmal gelandet, zerstort er
Sie, egal, wo Sie sich befinden. Auch
wenn ein Asteroid sehr langsam fallt, soll-
ten Sie nicht versuchen, ihn zu treffen;
die Einzelteile erwischen Sie in je-
dem Fall!

Taucht ein UFO auf, bewe-
gen Sie sich nicht in ei-
ne der Ecken Da
werden Sie garan-
tiert getroffen. Al-

i so direkt unter
das UFO ziehen
& W und feuern.

o Schliefllich soll-
ten Sie auch dar-
auf verzichten, gro-
fere Asterociden an-
zugehen, wenn sie zu
nah oder zu schnell
sind. Lieber einen
gréfieren verteh-
len, als zwei kleine.
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Gewinnenmit \

TeleMﬂ

alt! Wir nehmen ja alles vorweg. Al-

so nochmal — und jetzt der Reihe

nach. IMAGICs Top-Spiele Atlan-
tisund Demon Attack sind fiirjeweils vier,
letzteres sogar fiir fiinf verschiedene Vi-
deospielsysteme lieferbar. Namlich (wir wi-
derholen’s aus gutem Grund!) fiir Atari
VCS, fiir Intellivision, fir Philips G 7000
und fir Commodore VC-20. Und Demon
Afttack gibt's inzwischen auch fiir die Atari-
Computer 400 und 800.
Schon gewuft? Na, primal Dann dirften Sie
kaum Schwierigkeiten bei der Lésung un-
serer kleinen Aufgabe im TeleMatch-Ge-
winnspiel haben. Hierbei namlich sollen Sie
unter Beweis stellen, daf} Sie sich ausken-
nen. Allerdings auch, wie Sie sich ausken-
nen. Bei Demon Attack.
Gehen Sie in allen Zweilelsfallen zu Threm
Fachhandlerund sehen Sie sich dort einmal
die unterschiedlichen Versionen an. Und

LI ZWIE IR E W

Kennen Sie , Atlantis“? — Natiirlich! Dasist doch dieses super-
schnelle Spiel von IMAGIV fiirs Atari-System. Moment, Mo-
ment! Und was ist mit der Version fiir Intellivision? Und der fiir
den Philips G 70007? Und der fiir den Commodore VC-207? —
Haben Sie nicht gewuflt, dafl es die gibt? — Aber, aber! Sicher
kennen Sie auch ,Demon Attack“? — Natiirlich! Das ist doch
dieses superschnelle Spiel fiir...

nun zur Sache: Auf dieser Seite sehen Sie
vier Bildschirmfotos (Screen-Shots), die
mit A, B, C und D versehen sind. Dazu fin-
den Sie vier Videospiel- bzw. Computer-
Systeme, namlich Atari VCS, Intellivision,
Philips G 7000 und den Commodore VC-
20. Die Systeme sind beziffert 1, 2, 3und 4.
Wie sich’s nun mal fiir jede Preisaufgabe
gehort, ist auch hier was zu raten. Nahelie-
genderweise, welcher Bildschirm zu wel-
chem System gehért. Denn klar ist ja wohl,
dal wir die Zuordnung ganz mutwillig
durcheinander gebracht haben. Damit Sie
gewinnen kénnen.

Richtig: Gewinnen Sie eine von zwanzig
ganz aktuellen IMAGIC-Cassetten. An un-
serer Verlosung nehmen Sie, vorausge-
setzt Sie senden uns die richtige Lésung,
automatisch teil.

Also, Preisfrage: Welcher Bildschirm ist bei
Abspielen der Cassette Demon Aftack auf

welchem System zu sehen? Oder anders
gefragt: Welcher Bildschirm gehért zu wel-
chem System? Die Lésung kénnte — malan-
genommen wir hatten diese Zahlen und
Buchstaben — so aussehen: N24, O23,
P19, M 20. Na, dann viel Vergniigen.
Schreiben Sie die richtige Buchstaben/
Zahlenkombination — und bitte nur diese —
auf eine Postkarte (Briefe werden nicht be-
ricksichtigt) und senden Sie diese ausrei-
chend frankiert (Porto DM 0,60) an den Te-
leMatch-Verlag GmbH & Co. KG, Karlstr.
26, 2000 Hamburg 76, Stichwort: Gewin-
nen. Einsendeschluf istder 5. Juli 1983 (Da-
tum des Poststempels).

Ein praktischer Tip, da wir die Portokosten
nicht in die Héhe treiben wollen: Sie kén-
nen natiirlich auch auf dieser Postkarte Thre
Hitparade sowie die Lésung des zweiten
Gewinnspiels mitteilen.

Teilnahmeberechtigt ist jeder TeleMatch-
Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter des
Verlages TeleMatch GmbH & Co. KG und
ihrer Angehérigen. Die Verlosung erfolgt
unter Ausschluf? des Rechtsweges. Die Ge-
winner veréffentlichen wir in der nachsten
Ausgabe.

Noch Fragen? Na, bitte! Wir driicken Thnen
die Daumen und wiinschen Thnen viel
Gliack.




atch—Telegramm ***xTeleMatch-
Telegramm * * * TeleMatch-Tele

-Dynamische Spiele fiir Atari VCS kommen jetzt auch aus dem

*Hause Dynamics GmbH in Hamburg. Zum Start stehen drei Welt-
raumspiele und eine Schlumpfvariante, Titel ,Jumping Jack” auf dem
Programm. * Ein Verbot der Geldspielautomaten sirebt die
franzosische Regierung an. Begriindung: ,Gliicksspiele sind un-
moralisch’. % Die Centipede-Weltmeisterschaft wird im Sep-
tember dieses Jahres von Atari International in Miinchen ausgetra-
gen. Die Vorentscheidung fiirs Finale, die deutsche Meisterschaft
wird ab August in ganz Deutschland durchgefithrt. % Auch Euro-
Video ist ins Videospielgeschift einestiegen: Unter der Bezeich-
nung BOMB kommen bis August zunéchst vier Cassetten heraus,
Monatlich soll je eine weitere folgen. ®* Die HomeComputer-
preise sinken weiter. Grund: Durch grofere Stiickzahlen niedri-
gere Produktionskosten. Dazu steht die Sommer Consumer Flec-
tronics Show in Chicago vom 6.—8. Juni an, von der Neuheiten er-
wartet werden, die auf die Preise wirken. % Nach den Synsonics
Drums hat Mattel Electronics jetzt eine saitenlose elektronische
Gitarre sowie eine Art Multi-Blasinstrument auf elekironischer
Basis angekiindigt. Fiir Deutschland vorgesehen zum Jahresende
oder Anfang '84. % Gleich zwei ComputerCamps fithrt Atari in
diesem Jahr erstmals in Deutschland durch. In der Ferienzeit lernt
man spielend den Umgang mit dem Computer und bekommt ein
rundes Erholungs- und Sportprogramm mitgeliefert. Ausfihrliche
Informationen sind beim Atari Club in Hamburg 60 zu erhalten. %
Impact Printer heifit der Drucker fir den Commodore VC 20,
den Fidelity Electronics im Juli herausbringt. Das Gerét (5x 7 Punkt
Matrix Drucker und 144 Zeichen pro Zeile) soll zu einem ,erstaur-
lich niedrigen Preis” zu haben sein. % Die Firma Unimex, Wies-
baden, legt Wert auf die Feststellung, daf} Spectravision-Video-
spiele von ihr importiert und distribuiert werden. Die Miinchener
Polyband hatausschliefilich die Genehmigung, Spectravision-Cas-
setten in Videotheken anzubieten. Eine neue Spectravision-Cas-
sette wird ab Juni erhéltlich sein. Titel ,Master Builder®. % Fine
grofiarige SF-Modell-Serie kommt unter der Bezeichnung
MACROSS auf den Markt. Als Vorbild diente die gleichnamige
japanische Zeichentrickfilmserie. Die Preise fiir die Modelle liegen
—je nach Gréfle — zwischen ca. acht bis 27 Mark. % In London wur-
de Teil 3 des Krieg der Sterne, Die Riickkehr der Jedi-Ritter
uraufgefithrt. Mark Hamill spielt letzimals den Luke Skywalker.
Neue Charaktere gibt's reichlich, so die Ewoks und Jabba the
Hutt.
Das Sirius-Spiel-Programm fiir Personal- und Home-Comuter ist
bereits auf 78 Disketten und Cassetten angewachsen. Sirius-Spiele
stehen firfolgende Systeme zur Verfiigung: IBM-PC, Apple, Com-
modore VC 20 sowie Atari 400 und 800. % Ein Streit der Gelehr-
ten in Sachen Geldspielautomaten ist ausgebrochen. Nachdem
der Diplom-Psychologe Dr. Gerhard Meyeraufgrund einer empiri-
schen Untersuchung die Hypothese ,Personen mit einer hohen
Spielintensitat beim Geldautomatenspiel zeigen im Gegensatz zu
Gelegenheitsspielern Komponenten pathologischen Gliicks-
spiels” fur wissenschaftlich bestétigt hielt, analysierte der Diplom:-
Psychologe Claus Peter Miiller-Thurau die Abhandlung. Er kam zu
dem Ergebnis, die Dissertation sei mangelhaft (dazu fithrt er acht
Mangel auf) und schluBfolgert: Die Ausfilhrungen des Autors seien
nicht nur wissenschaftlich unhaltbar, sondern auch unredlich. % Fi-
nen offiziellen Intellivision-VideospielClub wird es vorerst nicht
geben. Einleuchtende Begriindung: Man will den Mitgliedern,
wenn, etwas Ungewdhnliches bieten. Diese Entwicklung braucht
verstandlicherweise etwas Zeit. % Von Philips sind zur Funkaus-
stellung Uberraschungen angekiindigt. Allerdings nicht jene, die

von Kollegen bereits versffentlicht wurden. Ein ,G 9000" wird es
definitiv nicht geben.
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Mit COSMIC CREEPS gelingt Ihr
Take-Off - direkt ins Universum, wo
unheimliche Wesen auf Sie warten.
Da heiBt es aufgepaBt! Weichen Sie
aus, drangen Sie den Feind zurtick,
benutzen Sie alle Mittel Ihres elektro-
nischen Arsenals. So retten Sie eine
ganze Generation von Weltraumkin-
dern, die ohne Sie hilf- und schutzlos
waren.

Selbst eingefuchste ,Videonauten“
kommen hier auf die richtige Umlauf-
bahn - und auf ihre Kosten.

COSMIC CREEPS - ein Weltraum-
spiel aus einer anderen Welt.

_
==

salpsys

Komisch.

Weg vom faden Einheitsfutter - hin
zur bunten EB-Vielfalt! Die Speise-
karte von FAST FOOD kann sich
sehen lassen: Da fliegen Pizzas
heran und Pommes, Bier und Becher
mit kdstlich kiihlem Eis, frische Gur-
ken und alles, was lecker ist. Aber
Vorsicht bei den Hot Dogs! Jeder Bi3
ist hier gefahrlich! BeiBen Sie also
die Zdhne zusammen und widerste-
hen Sie der Versuchung. Schnappen
Sie aber schnell entschlossen zu,
wenn’s wieder eBbar wird.

FAST FOOD - ein SchnellimbiB, der
nach mehr schmeckt!

™

spielbar auf ATARI VCS 2600

Alleinimporteur Deutschland: Concept Video GmbH, WinfriedstraBe 11, 8000 Miinchen 19, Tel. (089) 17 60 66-67



kant aufgestellt hat. Mit dem herkémmli-
chen Fernsehen indes hat das System we-
nig zu tun, da die Bilderzeugung hier vollig
anders erfolgt.

Dazu ein Wort zur Fernsehtechnik: Bei der
Aufmahme wird jedes Bild, das auf die Auf-
nahmerchre der Fernsehkamera projiziert
wurde, zeilenweise abgetastet. Zugleich
lauft ein Elektronenstrahl in 625 parallelen
Spuren iiber die Speicherplatte der Réhre.
Diese Abtastspuren werden nicht hinter-
einander, sondern in zwei Halbbildern
‘durchlaufen und bei der Wiedergabe tber
das Fernsehgerit zu einem vollstaindigen
Bild iibereinandergelegt.

Bei Vectrex hingegen bestehen die Bilder
aus Linien und Punkten. Die exakte Lage ei-
nes Punktes kann man durch ein Koordina-
tensystem definieren. Die Programmierer
benutzten bei diesem System drei Achsen
zur Punktbestimmung: X (Horizontal-), Y
(Vertikal) und Z (Tiefenachse). Dadurch
sind millimetergenaue Darstellung und
enorme Bildschérfe méglich, allerdings nur
schwarz-weif3. Durch Auflegen bzw. Ein-
stecken gefarbter Folien wird jedoch ein
verbliifflender Farbeffekt erzeugt.
HP-3000 heif}t das auf dem Mikroprozes-,
sor ,Motorola 68A09" basierende Strahlen-
Abtast-System. Der Mikroprozessor arbei-
tet bei 1,6 MHZ, die von einem externen 6
MHZ Steuerquarz kommen. Die Pro-
grammspeicherung ist in dem 8K x 8 bit
2364 Type ROM untergebracht, in demall-
gemeine Teilprogramme, das Steuer- bzw.
Masterprogramm und ein komplettes Spiel
enthalten sind. Stellungsangaben der Ob-
jekte, Spieltastatur und weitere Informatio-
nen, die der Mikroprozessor wahrend des

Spieles braucht, kommen aus zwei 1K x 4
bit Type 2114 Static RAMS. Die Klangkulis-
se erzeugt der programmierbare Ton-Ge-
nerator, in unserem Fall ein AY-3-8912
Sound-Chip. Ein 3" Lautsprecher ist inte-
griert. ]

Unter dem Vector-Bildschirm befindet
sich das Kontrollpult, das durch einfaches
Kippen herausgezogen wird. In demso frei
werdenden Schacht entdecken wir links
den Lautsprecher, daneben den Anschluf3

fiir eine zweite Steuereinheit, unter diesem
den Reset-Knopf und daneben rechts den
Schalter firr An/Aus und Lautstarke.

Das Kontrollpult ist durch ein flexibles Spi-
ralkabel mit der Konsole verbunden. Der
Joystick (etwas sehr kurz gehalten, aber das
ist eine Frage der Zeit und Engewohnung)
befindet sich in der linken Hélfte. Vier Ak-
tionsknépfe sind nebeneinander aufge-
reiht. Sie haben je nach Spiel unterschiedli-

che Funktionen, die in den entsprechen-
den Spielanweisungen erléutert werden.
Unmn ein lastiges standiges Blattern gar nicht
erst aufkommen zu lassen, haben die GCE-
Leute eine verbliffend einfache Losung
gefunden: Am unteren Rand der Farbfolien
ist die Funktion der jeweiligen Aktionsta-
sten grafisch und im Kurztext dargestellt.
Die Bildhelligkeit kann man auf der Riick-
seite des Gerétes requlieren. Programm-
Cassetten werden wie tiblich nur bei aus-
geschaltetem Gerét eingefiihrt. Der Cas-
settenschlitz befindet sich rechts unten, ne-
ben dem Fach fiirs Kontrollpult.

Der Clou bei Vectrex ist das ,eingebaute”
Spiel Mine Storm. Hier erlebt man auf An-
hieb wie brillant, prazise und dreidimensio-
nal Vector-Grafik ist, vor allem aber, wie
schnell man mit Vectrex spielen kann! Ar-
kadenqualitdt wurde versprochen — und
das ist Arkadenqualitit!

Bei Spielbeginn gleitet Thr Raumschiff
durchs AllL In einer Ansicht von hinten, die
an die Eréflnungssequenz des Films Krieg
der Sterne” erinnert. Plétzlich befinden Sie
sich in einem Minenfeld, das ein auflerirdi-
sches Raumschiff angelegt hat. Thre Aufga-
be ist es, die Minen zu réumen; insgesamt
sind 13 Felder zuiiberstehen, eines schwie-
riger und raffinierter als das andere.
Wenn Sie so auf den Geschmack gekom-
men sind, bleibt Thnen wirklich nur die Qual
der Wahl Derzeit stehen zwolf weitere
Spiele unterschiedlicher Art zur Verfi-
gung. Anfang August werden weitere fint
folgen, darunter auch die erste ,sprechen-
de” Cassette, betitelt Spike.

Wie sieht nun das Programm aus? — Aus li-
zenzrechtlichen Griinden wurde die her-
vorragende Cassette Star Trek in Star
Chase umbsetitelt. Ein blitzschnelles Welt-
raumspiel, bei dem neben Reaktion auch




Kombinationsvermégen gefragt ist. Cos-
mic Chasm kénnen wir ohne Ubertrei-
bung als eines der aufregendsten Welt-
raum/Labyrinth-Spiele bezeichnen, das
die Konzentration bis zum Auflersten for-
dert. Sie missen ins Zentrum extra-terrestri-
scher Wesen gelangen, um die Invasion Ih-
rer Galaxis zu verhindern. Beim Spiel wird
schnell klar, daB3 die eigentlich aggressiv
anmutende Hintergrundgeschichte” vol-
lig nebensachlich ist. Durch die relativ ab-
strakte, dabei grafisch so faszinierende Dar-
stellung, vergifit man, was da zuweilen ge-

e
PLAYER QNE

schildert wurde. das gilt tibrigens fiir alle
Vectrex-Spiele!

Schnell und komisch ist Rip-Off! Da miis-
sen Sie verhindern, daf} Weltraumpiraten

Ihnen IThre Schiffe klauen. Ein Spiel, das an
Bandits von Sirius erinnert. Eines der gra-
fisch schonsten ,Werke" (man muf? das ein-
fach mal sagen): Starhawk. Wenngleich
Intellivision-Freunde sofort sagen werden:
.Das ist ja Star Strike.” — Richtig! Nur daf}
Starhawk ein lizensiertes Arkadenspiel
(Hersteller: Cinematronics Inc.) ist. Eben-
falls fesselnd das Weltraumspiel Solar
Quest, ein Duell wiederum mit Auferirdi-
schen. _
Den berithmten Bezerk gibt es auch fiir
Vectrex. Die Spielerlauterung kénnen wir
uns wohl schenken. Und dann tauchen
Pac-Man und Konsorten bei diesem Sy-
stem auf Hier heif}t das Spiel Clean
Sweep.

Auf Anhieb erklarter Favorit in der Tele-
Match-Redaktion jedoch war Blitz! Dahin-
ter steckt American Football. Und Sie diir-
fen uns glauben: Auch wenn man, wie wir,
noch nie zuvor Football gespielt, geschwei-
ge denn, sich dafiir interessiert hat — es ist
unglaublich, wie dieses Spiel ob der Kom-
binationsméglichkeiten fesselt.

Ein echter Kniiller, der einen anfangs zum
Leichtsinn verleitet: das Rennspiel Hyper-
chase. Sicher, die grafische Umsetzung
der Landschaft wirkt besonders abstrakt.
Und doch ,hat" dieses Spiel etwas. Man
mufl richtig schalten, bei bestimmten Dreh-
zahlen den néchsten Gang einlegen, Kur-
ven richtig ansteuern usw.

Wir sprachen eingangs vom Videospiel
derdritten bzw. vierten Generation. Das mit
gutem Grund; Aus Vectrex wird durch ent-
sprechende Ergénzungen ein... Home-
Computersystem. Voraussichtlich Anfang
nachsten Jahres wird das Keyboard liefer-
bar sein. Peripheriegeréte wie Floppy-Disk,

PLAYER ONE

4500

—
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(¢ 5

= FHRE FIRE FIRE FiiE

Cassettenrecorder und Drucker sollen
schnellstens folgen. Bereits zur Berliner
Funkausstellung kommt der, Lightpen®, der
Lichtstift, mit dem man auf dem Bildschirm
zeichnen kann - dies allerdings nur in
schwarz/weif3.

Und was kostet dieser Arkadenspaf3? Das
Grundgerét soll preislich unter 500 Mark
liegen. Die Cassetten scheinen uns mit um
89 Mark preisglinstig. Nach letzten Infor-
mationen wird es Vectrex ab etwa Ende Ju-
ni im Rundfunk- und Fernsehfachhandel,
dem Spielwarenfachhandel und den Abtei-
lungen der Warenhauser geben. Und ein
ausfuhrlicher Cassetten-Test? Im nachsten
TeleMatch.
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INTELLIVISION U

Von MATT HARDY
Im Spétsommer vergangenen Jahres wurde Intellivision in
Deutschland eingefiihrt, ein Video-Spielsystem, das bereits
durch Werbung und Systemnamen Aufsehen erregte, und zu
brancheninternen Auseinandersetzungen fiihrte. Da war von
intelligenteren Spielen die Rede und von besserer Technolo-
gie. Wen wundert’s, wenn das die Mitbewerber argert?

ie Konsole ist ein typischer ,Flach-
Dmcmn" mit thren rund sechs Zenti-

metern Hoéhe. Und mit der Flache
von 37 mal 21 cm (Lange mal Breite) gehort
das Gerét in die Gattung der Platzsparer.
Ein nicht ganz unwichtiger Punkt bei der
Unterbringung.
Plus beim Handling: Die Steuereinheiten
sind im Gerét integriert und fugen sich bei
Nichtverwendung sauber in die Konsole
ein. Die Elemente fir die Grundbedie-
nung, also Ein/Aus und Game Reset, sind
dezent im oberen rechten Drittel des
Grundgerétes untergebracht. Die Redu-
zierung auf diese beiden Elemente ist be-
dienerfreundlich.
Der Cassettenschacht befindet sich seitlich
rechts am Geréat. Gemessen an denen der
Mitbewerber sind die Intellivision-Casset-
ten ausgesprochen handlich und lassen
sich nach unseren Erfahrungen problemlos
(d. h. ohne Kontakischwierigkeiten) in den
Schacht einfithren. Eine sinnvolle Neue-
rung, die die Benutzerfreundlichkeit stitzt,
ist die kleine Switchbox mit der Umschalt-
moglichkeit Fernsehen/Spiel. Damit entfallt
das standige lastige Umstépseln des Ver-
bindungskabels an der Antennenein-
gangsbuchse, wenn die Familie mal wieder
den Fernseher fiir seinen eigentlichen
Zweck benutzen will.
Vom Handling her unbefriedigend ist das
viel zu kurze Stromzufithrungskabel. Im
Zweilelsfall sind fiir den Anschluf} Verlan-
gerungskabelkonstruktionen erforderlich,
die man schon fast als kriminell bezeichnen
muf.
Das System basiert auf einem 16 Bit-Mikro-
prozessor, der optimale Voraussetzungen
fir das Abarbeiten sehr umfangreicher
Grafikprogramme bietet. Allerdings muf3
man auch die Kehrseite der Medaille se-
hen: Die Aktion, die Geschwindigkeit des
Spielgeschehens, wird dadurch erheblich
verlangsamt. Das ist natiirlich auch eine Fra-
ge der Spielgestaltung. Aber bei Intellivi-
sion-Spielen steht die grafische Gestaltung
im Vordergrund.
Die Steuereinheiten, mit dem Gerét durch
ein flexibles Spiralkabel (Lénge ca. ein Me-
ter) verbunden, sind nach unserer Mei-
nung die einzige Schwachstelle beim Sy-

stern. Ganz konkret ist das die Steuerschei-
be, die nicht nur der an Joysticks gewdhnte
Spieler als unhandlich empfindet. Zwar er-
méglicht sie Bewegungen in 16 Richtun,

gen (gegeniiber den ublichen acht bel
Sticks), ist aber vergleichsweise unprézise
zu fithren und — siehe dazu auch den Test
auf S. 13 — 17 — nicht solide genug gebaut.
Dieser Zustand wird auch nicht durch Ge-
wohnung anders. Wer grofie Daumen hat,
kommt stindig ins Schleudern.

Selbst die in den USA von mehreren
Fremdherstellern angebotenen Joysticks,
die mittels Saugnapf auf die Steuerschei-
ben aufgesetzt werden, vermégén diesen
Nachteil nicht auszugleichen. Ebenfalls zu
klein die Aktionstasten, die sich seitlich an
den Steuereinheiten befinden. Deren Prin-
zip indes ist generell gut, da alle weiteren
Funktionen tiber das integrierte Keyboard
aktiviert werden kénnen.

Vorbildlich: Die den einzelnen Spielen bei-
gepackten Uberlegschablonen. Die Funk-
tionen der darunter liegenden Tasten sind
sowohl grafisch als auch verbal erldutert.
Von wenigen Ausnahmen abgesehen, hat
man die Spiele und Spielziige schnell ,im
Gritf”.

Fiir das System spricht zweitelsfrei die Aus-
bauféhigkeit. Intellivision entwickelte als ei-
ner der ersten Anbieter das Baukastensy-
stem mit Steckmodulen fiir den Videospiel-
bereich und fithrte es zur Marktreife. Eben-
falls als eine der ersten Companies entwik-
kelte Intellivision den Sprach-Synthesizer
JIntellivoice” und bietet damit die Méglich-
keit des sprechenden Spiels. ,Intellivoice”
wird in den nachsten Wochen in Deutsch-

land eingefiihrt. (Siehe dzu auch =2
Match Nr. 2/3.)
Der Musik-Synthesizer”, schon langer an-
gekiindigt, macht aus Intellivision eine ganz
beachtliche Heimorgel mit 49er Manual.
Einfiihrung dieses Bausteins: Zur Internatio-
nalen Berliner Funkausstellung im Septem-
ber. Zu diesem Termin soll auch die Com-
puter-Tastatur lieferbar sein, sowie das ,Er-
weiterungsmodul’, durch das noch an-
spruchsvollere Spiele abgearbeitet wer-
den kénnen.

Die Intellivision-Spielbibliothek ist beacht-
lich. In den wenigen Monaten seit der Sy-
stem-Einflihrung wurden 35 Cassetten ver-
offentlicht. Darunter allerdings nur einige
Hits.

Zum Inbegriff fiir wirklichkeitsnahe Sport-
spiele wurde Soccer, jene SportCassette,
die als einzige auf einen vorderen Platz in
unserer Hitparade kam. Tennix, Boxen,
Hockey und Basketball hatten wir bereits
in TeleMatch 2/3 vorgestellt.
Unverstandlicherweise fand die liebens-
werte Cassette Frog Bog nicht die Beach-
tung, die ihr nach Spielgedanke und Spiel-
wert zukommt. Ein grafisch hervorragen-
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des, zumal spannendes Cartridge, bei dem

| nicht wie iblich geschossen wird, sondern
L die ,Kampfhandlung” sich auf Fliegen- und
| Libellen-Fangen beschrankt.

Die Reihe der Weltraumspiele wurde auf
sieben begrenzt. Herausragend sind hier
Star Strike, Tron 1 und Tron 2. Space
Battle, Space Armada, Space Hawk
und Astrosmash gehoren zum Standard-
Angebot und zeigen kaum Unterschiede
zu vergleichbaren Cassetten anderer Sy-
steme.

Bei den taktischen Spielen verdienen Sea
Battle und Snafu besondere Beachtung.

Dem Cassetten-Neuling Utopia, auch zu
dieser Spielgattung gehérend, werden wir
uns im ndchsten TeleMatch ausfihrlich
widmen.

Fur die zweite Jahreshilite 1983 sind 18
neue Cassetten angekiindigt, darunter
erstmals zweil Umsetzungen von Original
Arkadenspielen, Burger Time und Vec-
tron. Ein weiterer Schwerpunkt liegt bei
den Abenteuerspielen, womit Intellivision
auch dem Trend folgt, der mit Cassetten
wie Dragonfire (von Imagic) und ahnli-
chen eingeleitet wurde. An dieses Cartrid-
ge erinnert dann auch Mystic Castle.
Dungeons & Dragons kniipft an den Ata-
ris US-Erfolg mit der SwordquestReihe an.
Wohl durch die Activision-Software aufge-

hreckt und so zu neuen Taten angeregt,
ichten die Intellivision-Programmierer
ein mehr kriegerisches Spiel, deren Her-
kunft sich schwerlichleugnenlaf3t: Mission
X wurde nach dem Vorbild von Activisions
River Raid entwickelt.

Mit rund 50 Cassetten zum Jahresende ist
Intellivision also optimal vertreten. Dazu
kommen die Cartridges der unabhéngigen
Software-Anbieter wie Activision, Imagic
und Parker.
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ACTIVISION-NEUHEIT

Freiwillige vor! Ein guBerst gefahrlicher Auftrag erv’

Das Einsafzgeblet: ein zerkliftetes Tal, durch das si

zum FluB ohn® wiederkehr on kann, den” Gegner

stellen [hnen einé b rmachf von Tankern; chraubern VN

Flugzevgen e Eroberund des Tals sche t 3
sichtslos, V™ | an strate isch wichfigen un festigte '
Briicken gesP ngt n mussen: Schon der Kleinste Stever- 1
fehler kann das vorzeifig® Ende lhrer Mission te '
Das gleiche icksal ereilt Sie, wen” Si rechtzeitig ZV™ b
Auftanken die feindlic epo anfliege ei

Chance: €in P rfe tegieplan, 9 G bietskenninisse

und hochsfe Konz!

entration-
RIVER RAID ver ACTIVISION ist in Kumpfspektoke d
Bildschirm orzittern 1Bt Die Anforderunge” an Geschicklichkeit
und Reakﬁonsverm'égen werden jeden Telespieler faszinieren
und RIVER RAID zum Telaspiel-chssiker machen-

Bestell-Nr: 711 020-720 im ARIOLA Vertrieb
for Ihr ATARI®Vi



ACTIVISION-NEUHEIT
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Ein Spiel vol en,
das einen nicht mehr loslaBt . --
Larry Miller: Designer
ch leider erwartet Sie
Obsfkuliur in




Abentever im Urwald
Best.-Nr. 711018-725
Auch fir INTELLIVISION®
erhéltlich Best.-Nr. 721 018-725

Ein Alptraum
im Weltall
Best.-Nr. 711017-720

Captain Helicopter
Best.-Nr. 711015-725

AcTVision

STARMASTER

VIDED

Kommando Galaxis
Best.-Nr. 711014-725

Von Konnern gemacht
fir Kénner

O

TELE-SPIELE

Cliyisi

dillid

Ariolo-Euradisc GmbH
Vertrieb Tele-Spiale
Steinhouter Strafie 3
BOOD Munchen 80

N@

Gesamt-Programm Frishjahr/Sommer’'83

Jagdflieger
Best.-Nr. 711020-720
MNeuverscheinung Marz ‘83

Best.-Nr. 711021-720
Neuerscheinung April '83

AcTiVision

VIDEC GAME CARTRIDGE
INTERMATIONAL EDITION

Lasso-Helden
Best.-Nr. 711 011-715
Auch fur INTELLIVISION®
erhaltlich Best.-Nr. 721 011-720

Ski-Weltcup
Best.-Nr. 711005-715

AcTiViSion

VIDEC GAME CARTRIDGE
INTERNATIONAL EDITION

Das verriickte Huhn Grand Prix

Best.-Nr. 711 009-720

ACTIVision

TENNIS

VIDEQ GAME CARTRIDGE

O USE WITHTHE
ATARY VIDEC OMPLTER SYSTEM

Tennis Die tollkiihnen
Best.-Nr. 711 007-720 Flieger

Best.-Nr. 711013-720

VIO GAME CARTRDOL
e R e e
llﬂlﬂﬂm‘mnﬂu

Dk LTAR COM AR LAR COM 13 B LAl 4 LA
' VIDEQ COMPUTER ATARI' VIDEQ COMPUTER SYSTEM
Rettung aus Wetiflug gegen
der Tiefe die Zeit
Best.-Nr. 711022-720 Best.-Nr. 711 019-715
MNeuerscheinung Mai '83

O LISE WITHTHE
AIAR VIDEC COMPLTER STSTEM

Schneller als der Hai
Best.-Nr. 711004-715

Eishockey
Best.-Nr, 711012-720

AcTiVision,

WVIDED GAME CARTRIDGE

OB LISEWITH THE
a1 ke

FORLLISE WITH THE
ASAR VIED COMPUTER SYSTIM TR TS

Kaboom -

Schneller als der Knall
Best.-Nr. 711010-720

Duell im Weltall
Best.-Nr. 711 008-720

Box-Champion
Best.-Nr. 711002-715

Abspielbar auf Atari® Video-Computer-System™
ACTIVISION ist ein von Atari unabhéngiger Hersteller von Telespielen
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Erweitern Sie Ihren Horizont.

Mit dem
TI99/4 A
lernen Sie

spielend.

Auch wenn Sie noch nie zuvor einen
Computer gesehen haben, kénnen Sie
mit Threm Home Computer von Texas
Instruments sofort arbeiten. i

Das bequeme Solid State Software®
System macht das moglich. Stecken Sie
einfach das Programm-Modul in den Ho-
me Computer und los geht’s.

Zum Beispiel mit einem der vielen,
spannenden Aktionsspiele. Mit ,Car
Wars®. Oder mit ,,Space Invadors“. Oder

mit ,,HallenfuB3ball®.

Ihr T199/4 A ,sagt® Ihnen, was Sie tun
miissen. So lernen Sie wirklich spielend
den Umfang mit Ihrem Home Computer.

Genauso einfach konnen Sie mit der
vorprogrammierten Software lernen. Sie

TEXAS j
INSTRUMENTS

Deutschland GmbH

TI 99/4 A.
ComputerspaB.
Von Anfang an.

legen ein Solid State Software® Modul ein
und arbeiten damit. Ihr Dialog mit dem
Computer beginnt sofort.

Der nachste Schritt kommt ganz von
selbst. Denn dieses System wichst mit [h-
ren Fihigkeiten. Der Arbeitsspeicher ist
auf 48 K byte erweiterbar. Und natiirlich
konnen Sie Peripherie-Gerite anschlie-
Ben. Ein Disketten-System. Einen Druk-
ker. Einen Sprach-Synthesizer. Eine
Fernbedienung. Und vieles mehr.

Geschiiftsbereich Elektronische Gebrauchsgiiter (ECD) - Haggertystr. 1 - D-8050 Freising - Tel. 08161/8 00




COMMODORE VC 20:

Von HENRY B. COHEN

Wer heute in die Computere

i einsteigen will und sich zu orien-

tieren versucht, hat es schwerer denn je —so gewaltig, vielfal-

tig und verwirrend ist das

Angebot. Kompliziert wird die Ent-

scheidung fiir den Kiufer nicht zuletzt durch die futuristische
Optik vieler Billig-Computer aus Fernost, mit der man eklatan-
te Nachteile in Sachen Software und Dokumentation ka-
schiert. Bleibt eigentlich nur,sich fiir ein System zu entschei-
den,das sich bewihrt hat und zukunftssicher ist

ls Computerhersteller hat Commo-

dore einen guten Ruf und die mei-

stenn TeleMatch-Leser werden
den Namen kennen. Neu indes diirfte auch
fiir Sie sein, daf der VC-20, preiswertestes
Gerit aus dem Hause, einer der bestenund
vielseitigsten Computer seiner Klasse ist
und in Europa der meistverkaufte Compu-
ter tiberhaupt. Ein Erfolg tibrigens, der jetzt
auch in den USA, wo Commodore ansassig
ist, nachvollzogen wird.
Bevor wir auf die Spielméglichkeiten des
VC-20 eingehen, eine kurze Beschrei-
bung der ,Maschine’: Im Prospekt wird der
VC-20 als 5 K Color Computer ausgewie-
sen, dessen Kapazitat erweiterbar ist. Eine
etwas merkwiirdige Bezeichnung, die je-

* doch leicht erklart werden kann: Der VC-

20 verfigt tiber 3.6 KRAM und weitere 1.4
K Grafik RAM. Genau genommen haben
wir es mit einem 4 K-System zu tun. Die Ka-
pazitit kann auf 32 K erweitert werden, so
jedentalls kiindigt es der Hersteller an. Die
Erweiterungsmodule lassen bisher jedoch
lediglich eine Steigerung auf 12 K RAM zu
plus Grafik. Letztere ist beim System ho-
chauflésend, wenngleich sie nicht an die
grafische Leistung etwa des Atari 400 oder
800 herankommt.

Das Bild besteht aus 32.384 Punkten (zum
Vergleich: Beim Atari-System sind es
61.440 Punkte). Diesen Vergleich bitte ich
nicht miRzuverstehen: Der VC-20 erzeugt
mit seinen ROM-Cassetten eine Bildqualitit
auf dem Fernsehschirm, die an die von TV-
Automaten herankommt! Noch praziser:
Der RF-Modulator des VC-20 (das ist das
Ding,mit dem die Videoimpulse in ,TV"-Si-
gnale umgewandelt werden) liefert eine
der besten Bilder tiberhaupt. Farbauflé-
sung, Scharfe, Kontrast und minimales
Grundrauschen — das alles ist beispielhatt.
Was verbliffen mag: Die Spiele auf ROM
Cartridges bringen den Computerauf 16K,
da sie sowohl RAM als auch ROM enthal-
ten. Anders ausgedriickt erweitern die
Cartridges die Kapazitit des Computers,
um Aktion und Grafik der betreffenden
Spiele tiberhaupt abarbeiten zu kénnen.
Fin weiterer Vergleich: Wahrend der Atari
400 eine feste Speicherkapazitat von 16 K
RAM hat, wird die beim VC-20 zugefiihrt.

Mit festen 20 K ROM hingegen steht der
VC-20 leistungsméfig an der Spitze der
preiswerten Computer.

Woran man nun merkt, was die Maschine
bringt? Programmieren Sie mal eigene

Spiele! Beispiele dafiir sind in dem ausge-
zeichneten ,freundlichen” Computer-
Handbuch, ,Persénliche Datenverarbei-
tung mit dem VC-20" zu Geniige vorhan-
den. Der ROM-Speicher macht den Com-
puter besonders benutzerfreundlich, da in
ihm eine Reihe von Statements enthalten
sind, die sofort auf dem Bildschirm erschei-
nen. Beim Laden eines Programmes von

Band ist der Bediener stets iber den Status
des Ladevorgangs informiert.

Die Cassetteneinheit (nur Commodore-
Finheiten kénnen verwendet werdenl)
wird durch den Computer selbst betrie-
ben. Sie sucht nach dem gewiinschten Pro-
gramm, das gleich ob betitelt oder nicht, lo-
kalisiert werden kann, informiert, wenn es
gefunden und meldet, wenn es arbeitsbe-
reit ist. Nach Beendigung des Ladevor-
gangs stopps das Band autornatisch.
Speichern und Laden von Probrammen ist
denkbar einfach und narrensicher. Pro-
blem, wie bei allen Bandspeichereinheiten:
Der Ladevorgang mutet wahnsinnig lang-
sam an. So dauert es ein bis zwei Minuten,
um ein 4 K-Programm zu laden. Daraus fol-

gert das zweite Handicap: alle auf Band ge-
speicherten Spiele miissen mitdem 4 Kle-
vel auskommen. Eine RAM-Erweiterung ist
hier nicht méglich.

ROM Cartridges werden inzwischen auch
angeboten, die den Spielen auf Band die
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Auflésung und Signal weit tiberlegen sind.
Interessant bei den Spielen: Commodore
hat einen Vertrag mit Bally, einem der fiih-
renden Spiele-Hersteller weltweit. Bally-li-
zensierte Spiele sind also fiirden VC-20 er-
haltlich bzw. werden bald zu haben sein.
Programmiersprache beim Commodore
VC-20 ist das hauseigene PET BASIC. Wie
alle BASIC-Sprachen eine relativ langsame
Sprache. PET BASIC bietet jedoch einige
Vorteile gegeniiber vergleichbaren Dia-
lekten: Befehle, die normalerweise ausge-
schrieben werden miussen, so z. B. PRINT,
kénnen auch in Form von Einzelzeichen
eingegeben werden. In unserem Beispiel
durch Driicken eines Fragezeichens. Das
Manual gibt ausfithrlich Auskunft iiber die
zahlreichen Multifunktionstasten. Ich habe
knapp drei Stunden gebraucht, um der An-

leitung des Manuals folgend, mein erstes,
wenn auch einfaches Spieleprogramm
schreiben zu kénnen.

Aber ums Programmieren geht es in die-
sem Zusammenhang erst in zweiter Linie.
Das Spielprogramm fiir den VC-20 ist viel-
seitig, spannend und schlicht. Gorf ist der
unbestrittene Hit bei Commodore-Besit-
zern. Eine Lizenzversion des gleichnami-
gen Spiels von Bally Midway. Auch aus die-
sem Hause kommt Omega Race, ein Welt-
raumspiel, dessen Grafik an Gravitar und
Vectorgrafik erinnert. Clowns haben ihr
Gegenstiick bei allen normalen Video-
spielcomputer-Anbietern, etwa der Clown-
Cassette von Philips oder dem Zirkus
Atari.

Einige weitere wichtige Spiele, auf die wir
detailliert spéter in TeleMatch eingehen
werden, seien hier stellvertretend fir die
umfangreiche Spielbibliothek genannt:

Cosmic Cruncher muf3 als Verwandter
von Pac-Man gesehen werden, Super
Smash ist eine Breakouf-Variante (das mo-
difizierte ,Pong’-Prinzip), Road Race gilt
als Gegenstiick fir Ataris Night Driver, je-
doch mit erheblich besserer Grafik, VC-
Avenger schliefllich ist die Commodore-
eigene Version der Space Invaders. Der
Vollstandigkeit halber seien hier noch Cos-
mic Jailbreak, Super Alien und Money
Wars genannt.

Die Peripherie macht den VC-20 fir den
ernsthaften Datenverarbeiter interessant,
der mehr als nur spielen will. Im Angebot
oder vorgesehen sind neben dem Cassel-
ten-Laufwerk das Disketten-Laufwerk
(Floppy), eine Modulbox fiir Erweiterungs-
module, Drucker und Lichtgriffel (Light-
pen). Das Super-Erweiterungs-Modul stei-
gert die Kapazitat auf 8 KB und laft die Ta-
statur als Klaviatur arbeiten. Ferner steht ein
JProgrammierhilfe-Modul" zur Verfigung.
Ein Modem zur Daten-Ferniibertragung ist
ebenfalls vorgesehen. #
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ZAXXON jetzt auch firC

Eines der erfolgreichsten Arcade Spiele
1982 warund istnoch immer ZAXXON. Co-
leco hat es fiir das Video-Spiel und Atari
bietet es nun auch fiir die Heimcomputer
400 und 800 an.

Das Tolle: Fuir Atari wird es ZAXXON in zwei
Versionen geben. Einmal als 16K Cassette,
also ideal fitr alle, die einen Atari 400 nebst
ProgrammRecorder besitzen. Und dannals
Disketten-Version, die noch mehr der Ori-
ginal Spielhallen-Version von SEGA ent-
spricht. Gleichzeitig noch eine gute Nach-
richt fir die Besitzer anderer Computer-
Systeme: DATASOFT als Hersteller dieses
Super-Spiel-Programmes wird in Kiirze
ZAXXON auch fir Apple, Color-Tandy, TI
99/4 A und den NEC 6000 (kompatibel mit
Spectravideo SV-318) liefern.

Schon das dreidimensionale Spielfeld un-
terscheidet ZAXXON von vielen anderen
Computer-Spielen. Man hat das Gefiihl,
wirklich in einem Flugzeug zu sitzen, nicht
zuletzt durch die realistische Gerduschku-
lisse und die optimale Perspektive. Vom
waghalsigen Angriff auf die fliegende Fe-
stung und der atemberaubenden Schlacht
gegen die feindlichen Luftflotten bis hin
zum Duell mit dem todbringenden
Roboter ZAXXON verlangt dieses’
Spiel héchste Konzentration in jeder
Spielstufe.

Sie sind der Pilot, der die feiridliche Fe-
stung angreift. Es geht um Punkte. Die opti-
male Einteilung des Treibstoffes. Doch der
Feind wehrt sich. Mit Raketen, Sperrfeuer
und den Laser-Beams seiner Angriffs-Figh-
ter.

Im Nahkampf kommt es dann auf die richti-
ge Strategie und die vollkommene Beherr-
schung des Fluggerdtes an. Wenn die
Schlacht um die feindliche Festung gliick-
lich iiberstanden ist, folgt der schwierigste
Teil — der Kampf auf Leben und Tod mit
dem méachtigen Roboter. Dieser ist mit der
gefshrlichsten Waffe des Universums aus-
gestattet, die jegliches Leben vernichten
kann.

ZAXXON muff man einfach gesehen ha-
ben, um nachzuempfinden, zu welchen Lei-
stungen Video-Spiele und Computer heu-
te fahig sind. Und um die Fahigkeiten und
Moglichkeiten der groflartigen Program-
mierer von DATASOFT

bewundern zu kénnen.

Wir hatten schon Ende

Aprilinder

1)
o o 2V

Redaktion die Méglichkeit, ein erstes Pro-
gramm-Muster fiir das Atari Computer-Sy-
stem auf Herzund Nieren testen zu kénnen.
Irgendwie miissen wir noch gewaltig iiben,
da wir den Roboter ZAXXON noch nicht zu
Gesicht bekommen haben.

Wirmeinen aber, da3 ZAXXON ein Muf fiir
jede Spiele-Programm-Bibliothek ist. Sel-
ten haben wir ein Spiel im Computer ge-
habt, das so viel Aktion beinhaltet und das
gleichzeitig so stark von allen grafischen
und intelligenten Méglichkeiten Gebrauch
macht, die die heutigen Programmiertech-
niken bieten. .
Als der Automatenhersteller Sega/Grem-
lin ZAXXON in die amerika-

nischen Spiel-
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'hallen brachte, wurde eine noch nie dage-
wesene Welle der Begeisterung entfacht,
die auch Leute mitrif3, die sich sonst tiber-
haupt nicht firVidecautomatenspiele inter-
essierten.

Erfolgs-, Geheimnis”: Die eingangs geschil-
derte und inzwischen weltberithmte dreidi-
mensionale Supergrafik. Es soll Automaten-
spieler gegeben haben, die einfach Min-

zen in den ZAXXON steckten und sich aufs
blofie Zuschauen beschréankten.

Den eigentlichen Durchbruch schaffte das
Spiel jedoch erst nach einer Pioniertat der
Automatenbranche: Sega/Gremlin be-
warb als erstes Unternehmen seinen ZAX-
KON im Fernsehen. ,Nationwide”, wie man
dritben so schén sagt.

ZAXXON

System: Atari 400/800, Apple II,
Color Tandy, TI 99/4,
NEC 6000

Programm: Cassette/Diskette

Max. Spieler: 2 Preis: ca. 150 Mark

Bezugsquelle: Fachhandel




Angriff aus dem Weltall ohne Ende

Weltraumspiele gibt es viele. Und im Prin-
zip geht's immer nur um das Eine, ums
Schieflen auf Auferirdische oder ,Geg-
ner’ wie immer sie in der Bedienungsanlei-
tung des jeweiligen Herstellers genannt
werden. Dieses Computerspiel jedoch
bringt TI-99/4-A-Besitzern Entziicken und
1&8t Fans und Freunde anderer Home-
Computer-Systeme neidisch werden. Die
Rede ist hier von PARSEC.

Wer oder was PARSEC ist? Ein kleines
Raumschiff, das Thnen, dem Piloten, anver-
traut wurde. Sie haben die nicht ganz einfa-
che Aufgabe, feindliche Rebellen aufer
lG:e;echt zu setzen. Hmmm — und das ist al-
es’

Natiirlich nicht. Die grafische Gestaltung al-
lein ist schon ein Lob wert. Die Aktion ver-
langt einfach nach Tempo. Am beeindruk-
kendsten jedoch ist zweilelsfrei die Stimme
aus dem Computer, vorausgesetzt, das
Grundgerét wurde um den ,Solid State
Speech Synthesizer” erweitert, was unbe-
dingt empfehlenswert ist.

Diese Computerstimme wurde der Stimme
von Aubrée Anderson (ihres Zeichens
Schauspielerin) nachempfunden. Wir ha-
ben selten eine so gelungene synthetische
Stimme aus dem Computer gehért wie hier.
Der Speech-Synthesizer lobt und warnt im
Spielverlauf (Englisch zur Zeit, was dem
Spielspaf} keinen Abbruch tut).

Doch zum PARSEC-Spielgedanken selbst:
Ballern allein hilft kaum weiter. Nach Druck

auf ,Reset’ und Taste ,2", meldet Frau Bord-
computer , Alien Craft Adv ancing!” (AuBer-
irdisches Schiff nhert sich). Noch ehe die
Stimme verhallt ist, sind die ,Swoopers® als
erste Angriffswelle da. Jetzt schon mufy man
reaktionsschnell sein und die Laserkanone
imrechten Augenblick betétigen. Die Freu-
de am ,Schuferfolg” ist bedeutend grofier,
wenn die freundliche Computerstimme
anerkennend kommentiert ,Good Shoot-
ing!” oder gar ,Ausgezeichnet!”. Auf die
.Swoopers" folgt eine Flotte schwerbewaff-
neter ,Urbites” — Kreuzer, die paarweise
Photonentorpedos abfeuern. Da hat man
nur eine Chance, wenn man schief3t und so-
fort auf- oder absteigt.

Die ,Triangular’-Jager bilden die nachste
Welle. Sie sind erheblich schneller und
wendiger als die Jager der ersten. Ist dies
durchstanden, folgen die ,Dramite’-Kreu-
zer, den die ,Urbites” vom Aussehen ghn-
lich sind, aber nach zwei Treffern erst glii-
hen und dann explodieren.

Nun wird's tickisch: Mit Abstand am raffi-
niertesten greifen die ,Saucers” an, unter-
tassenahnliche Schiffe, die gemeinerweise
in Rudeln kommen, zumal unvermittel von
hinten. In dieser Spielphase ist eine Posi-
tion am rechten Bildschirmrand unbedingt
empfehlenswert. Dagegen muten die ,By-
nites” hamrlos an, obwohl auch sie nicht un-
terschatzt werden sollten.

Hat man die Auflerirdischen so weit abge-
wehrt, droht neue Gefahr aus dern All. Das
bewshrte ,Asteroiden’-Muster wurde hier

verwendet. Erfolgre
sein, zumal der Bordcomputer mit einen
+Abstands-Countdown” beginnt, sobald
der Asteroidengirtel in Reichweite des Ta-
sters ist.

Soviel zum Spiel, das verschiedenste
Schwierigkeitsgrade bietet und sich von ei-
ner Spielebene zur nichsten automatisch
steigert. Fiir erfahrene Weltraumspieler in-
zwischen selbstverstandlich, da auch Tan-
ken (und das rechtzeitig!) zu ungewshnli-
chen Spielen gehért. Der Lohn all dieser
Miihe schlagt sich dann in einem gewalti-
gen Punktekonto nieder. Und haben Sie
schliefflich den 16. Schwierigkeitsgrad er-
reicht, diirfen Sie wieder von vorne anfan-
gen.

ich, muf3 dazu gesagt

PARSEC

TIS9/4 A

Solid State Cartridge
Solid State Speech
Synthesizer

Preis: ca. 160 Mark
Bezugsquelic: Fachhandel

System:
Programm:
Option:
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Der Traum vom Fliegen, von der Freiheit iiber den Wolken —
wer hat ihn noch nicht getrdumt? Nur die Verwirklichung die-
ses Traumes ist eine Sache fir sich. Dennoch: Fiir Sie kann das
Fliegen ebenso Wirklichkeit werden wie fiir uns. Also steigen
Sie ein in den Microsoft-Flugsimulator und erleben Sie eines
derungewdhnlichsten und zugleich perfektesten ,Spiele®, die

der Computer moéglich macht

tartin Boston. Uberunsklarer, blauer
Himmel. Wir sind “on top”, also S000
Fuf} tber Long Island und bekom-
men vom Ziel-Flughafen New York-La
Guardia die Meldung, dafl es dort ganz

schén stiirmisch ist. Connecticut-Bridge-
port bietet sich als Ausweichflughafen an.
Nur bringt dort eine dichte, tiefhdngende
Wolkendecke Schwierigkeiten. Doch was
soll's? Wir miissen eben auf Instrumenten-
flug umschalten. ..

Das alles spielt sich im Cockpit des einmoto-
rigen Reiseflugzeuges Cessna 182 ab.
Haumah und wahnsinnig realistisch simu-
liert durch den neuen Personal Computer

PC von IBM und den daran angeschlosse-
nen Farbmonitor. Das Programm selbst
kommt von der renommierten US-Firma
Microsoft, kostet ca. 50 Dollar und ist eben
ein kompletter Flugsimulator in sogenann-
ter Real-Time. Was nichts anderes bedeu-
tet, als daf3 ein Flug mit dem Computer ge-
nauso lange dauert wie in Wirklichkeit.
Nachzupriifen ist das tiber die Cockpit-Uhr
auf dem Bildschirm.

Die Cessna 182 wird tiber die Computer-
Tastatur gesteuertund kontrolliert, von den

LAndékJappen tiber Quer-, Seiten-und Ho-
henruder bis hin zu den Zilndmagneten.
Die Navigation erfolgt entweder im Sicht-

flug (VFR = Visual Flight Rules) oder im In-
strumentenflug (IFR = Instrument Flight Ru-
les). Hinzu kommt die Radio-Navigation
(NAV =Navigational) und ATIS (Automatic
Terminal Navigation Service = Zustandsin-
formation vom jeweiligen Flughafen-To-
wer). Y

Diefolgende Ubersicht zeigt, was alles tiber
die Tastatur abgerufen werden kann. Unter
anderem kann man wie in der richtigen
Cessna aus dem Cockpit rundum in acht
Richtungen blicken. Schon irre, vom Pilo-
tensitz aus nach links iiber das Fahrwerk di-
rekt auf die Landschaft unter dem Flieger
schauen zu kénnen. Und das alles in Farbe
und in detaillierter, grafischer Auflésung.
Wir waren fasziniert, wie realistisch die per-
spektivische Darstellung aus dem Blickwin-
kel des Piloten simuliert wird.

Fliegen lernen
ohne Probleme

Im Flugsimulator lassen sich unterschiedli-
che Levels (dh. Schwierigkeitsstufen)
wiahlen, so daf} auch blutige Anfénger die
ersten Schritte zur PPL (Private Pilote Li-
cence = Privatpiloten-Schein) trainieren
kénnen. Denn im ,Anfanger-Level” setzt
sich der Flugsimulator noch grofzigig
tiber Flugfehler, Motorkontrolle und Navi-
gation hinweqg.

Wenn Sie geniigend Erfahrung gesammelt
haben, kénnen Sie in den sogenannten
Real-Modus umschalten. Und dann wird es
verdammt ernst und es heif3t, héllisch aufzu-
passen. Ist noch gentigend Sprit da? Wie
steht es mit der Vergaser-Vorwarmung ge-
gen Vereisen? Sind die Sicherungen fiir
die Instrumenten-Beleuchtung in Ord-

1 ransponaer
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nung? Stimmt die Trimmung? Was ist mit
den Wolken? Und so weiter und so fort.

Haben Sie sich so die ersten ,Schwingen”
fiir die Piloten-Uniform erflogen, kénnen
Sie nur so zum Spaf} die Zeit zurlickdrehen.
Sie sind nun ein berithmtes Flieger-Ass und
wir schreiben das Jahr 1917. Wer kennt
nicht die legendaren Flugzeug-Namen wie
Stopwith-Camel” oder ,Albatros"? Genau:
Doppeldecker kurbeln iiber feindlichem
Gebiet. Wer schafft den Immelmann? Vor
dem Piloten das MG-Visier. Auch hier wie-
der das ganze Geschehen so realititsnah,
daB man das Jaulen und Achzen in der Dop-
peldecker-Verspannung zu horen glaubt.
So wie wir in der Redaktion méchten be-
stimmt viele unsere Leser sofort in das IBM-
Cockpit steigen und den ersten Alleinflug
wagen. Doch obwohl ein hinrei’endes
Vergniigen und sehr viel preiswerter als ei-
ne Original-Cessna 182 (von den laufen-
den Unterhaltungs-Kosten und den ca.

DM 7.500 firr die Piloten-Lizenz ganz zu
schweigen) kostet dieser Spaf3 leider eini-

ges. Hier eine Aulstellung der [BM-Listen-
preise fir die Computer-Flugsimulator-
Konfiguration:

[BM Personal Computer Systemeinheit
64KB, ein Disk-Laufwerk

320KB DM 5.985,00
Tastatur DM 9800
Farb-/Grafikkarte DM 8500
NTSC-Farb-Monitor  ca. DM 1.300,00
Microsoft-
Flugsimulator-Programm DM 60,00
DM 9.12800
13 9% MwSt. DM 1.186,64
DM 10.314 64

Noch ein wenig handeln und man ist mit
rund DM 10.000,~ dabei. Fiir einen lei-
stungsfahigen Flug-Simulator durchaus
tragbar. Doch der IBM Personal Computer
kann nafiirlich dariiber hinaus noch viel
mehr: Rechnungen schreiben, das Lager
verwalten, Texte erstellen (diesen Bericht
haben wir zum Spaf3 auf dem IBM mit dem
Programm ,Wordstar” erstellt), Daten ver-

walten, die Buchhaltung abwickeln usw.
Doch dann miissen fiir entsprechende Soft-
ware, Daten-Monitor und Drucker noch ei-
nige weitere Tausender auf den Tisch ge-
legt werden.

Nur ein Traum demzufolge? Vom Preis her
ganz bestimmt, auch fir uns in der Tele-
Match Redaktion. Obwohl unser Heino, er
befaft sich mit Video, seit seinem ersten Al-
leinflug jede mide Mark auf die Seite legt.
Aber dieser Flugsimulator sollte Ansporn
sein fir Firmen wie Atari, Commodore,
Apple und Texas Instruments. Denn ein
ahnlich iberzeugendes Programm fiir DM
150,— mifite auch hier zu verwirklichen
sein. Und da die Hardware inzwischen so

preisgunstiq geworden ist (ein Atari 800
oder ein Commodore 64 kosten eben nur
noch ca. DM 1.350,-) liee sich der Traum
vom Fliegen fiir Sie viel einfacher und
schneller realisieren. Also, hochverehrte
Computer-Hersteller: Wir warten mit Span-
nung darauf, wann Thr auch uns so etwas
Tolles wie den [BM PC/Microsoft-Flugsi-
mulator anbieten kénnt!

Zind

magnete

Scrol
Break Lock
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In der TeleMatch-Hitparade hiipft ,Frogger” immer noch auf
einem der vorderen Plitze. Computerbesitzer mag es wurmen,
daf es dieses Spiel fiir das eine oder andere System nicht gibt.
Doch wozu sind Computer da? Zum Programmieren! Eben
dies dachte TeleMatch-Leser Alexander Jivanjee aus Berlin,
machte sich an die Arbeit und schrieb fiir den T1 99/4 A sein
~frogger -Programm. Nachstehend erfahren Sie, wie er zum
Computer gekommen ist und, noch schéner, finden das kom-

plette Programm-Listing.

Von Alexander Jivanjee

Einen Videospiel-Computer habe ich mir
bewuBt nicht gekauft. Ich will nicht nur spie-
. len, sondern Spiele selbst entwickeln.

—.. Das Programmieren von BASIC-Rechnern
\ habe ich in der Schule gelemnt. Mich fas-
zinierte das sehr. Weil ich auch zu
Hause programmieren wollte, kauf-

te ich mir einen Heimcomputer.
. Ich entschied mich fiir den TI
g 99/4A von Texas Instru-
T . ments. Erbietet durch die
S farbige Grafik, die ver-
o schiedenen Tonef-
fekte und die
Méglichkeit,
. eigene Zei-
chen defi-
, nieren zu
kénnen,
die wich-
tigsten
- Vorausset-
zungen fiirdie
Programmie-
rung von Videospie-
len. Damit fing es an. Spéter habe ich mir
noch Extended BASIC zugelegt, um noch
schnellere und bessere Programme schrei-
ben zu kénnen.

Im Februar dieses Jahres kam ich dann auf

die [dee, eine Version des Automatenspiels

Jrogger” zu programmieren. Daran habe
-ich etwa einen Monat gearbeitet. Nach zahl-
reichen Testldufen und vielen Spielen mit
meinem Bruder und Freunden ist das Pro-
gramm nun soweit fertig, daf3 es hier vorge-
stellt werden kann. Ich habe allerdings vor,
Frogger’ noch in einigen Punkten zu ver-

bessern.

Der Spielablauf ist bekannt. Ich fithre thn
| aber der Vollstandigkeit halber noch ein-

mal auf: Es geht darum, mit einem Frosch
tiber eine fiinfspurige Fahrbahn, auf der
verschiedene Autos gegenlaufig und un-

terschiedlich schnell fahren, zu springen.

Danach kommt ein Grasstreifen, auf demei-
ne giftige Schlange lauert. Hat der Frosch
auch diese Gefahr (iberstanden, muf er ei-
nen FluB iiberqueren. Dabei benutzt er
Baumstdmme und Schildkréten als Zwi-
schenstation. Das ist nicht einfach, da die
Schlange sich ab und zu umdreht und die

‘Schildkréten von Zeit zu Zeit abtauchen.

Oben angelangt, muf3 der Frosch in eine
der funf Héhlen gebracht werden, wo er
sich ausruhen kann.

Das Spiel ist fiir einen und zwei Spieler an-
gelegt. Vor Spielbeginn wird der Schwie-
rigkeitsgrad gewshlt. Zwanzig Schwierig-
keitsgade stehen zur Auswahl.

Zum Programm selbst: Es verbraucht rund
11 Kbyte Speicherplatz. Der Ladevorgang
von der Cassette dauert etwa zwei Minuten
40 Sekunden.

Ich habe zuerst die Bildschirmgestaltung
konzipiert und auf dieser Basis Grafik und
Farben entwickelt. Anschliefend program-
mierte ich die Bewegung der Objekte,
setzte die Sound-Komposition ein und er-
génzte dann das restliche Spielgeschehen.
Ein grundsétzliches Problem bei Spielen in
BASIC istja leider, dafl der Computer rela-
tiv lange fiir Rechnungen und die Ausfith-
rungen von Befehlen braucht Deswegen
habe ich mich bei meiner ,Frogger’-Ver-
sion auf das wesentliche konzentriert Aus
demselben Grund konnte ich einige Ele-
mente des Automatenspiels auch nicht
ibernehmen, so z. B. die Zeitkontrolle. Ich
hoffe aber, daf} es trotzdem Spaf3 macht,
und wiinsche viel Gliick beim Spielen.
Soviel zu Frogger’. Wer Alexander Jivan-
jee nacheifern will, dem sei das Buch , TI Ex-
tended Basic” zur Einfithrung und zum Ler-
nen empfohlen. Norbert Dutz und Klaus
Meier haben das amerikanische Standard-
werk, Untertitel ,Deutsches Handbuch zum
TI Extended BASIC-Modul fiir TI 99/4A",
ubertragen. Esist erschienen im Hasse-Ver-
lag, Raabestr. 5, 5413 Bendorf 1 und kostet
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dort anbieten. Weitere Einzelheiten tiber noriert.

lefon-Nummer: 026 22/29 84.

10 ON BREAK NEXT

1% CALL DELSPRLTE(ALL):: CALL CLEAR 11 CALL CHARSET 11 CALL SCREENiB}s: RZI=0

20 CALL CHAR (48, "0038444C545644438")

25 CALL CHAR (&&, "0078444478444478")

30 CALL CHAR (LB, "OO7BE448444444478")

35 CALL CHAR(71, "005B43404C444438"%)

40 CALL CHAR(7%,"00TB444444444438™)

4% DISFLAY ATI(1,5):T I - F R OB G ER"

=0 DISPLAY AT(3,9):"FEBRUAR 1783~

S5 DISFLAY AT(S,6):"ALEXANDER JIVANJEE"

&40 DISPLAY AT (L, &) "FREIMALDAUER WEG 3°

45 DISFLAY AT(7,8):"1000 BERLIN 45"

70 DIEPLAY ATIB,&):"TEL. (030) B121011°

75 DISFLAY ATI(11,10): "STEUERUNG"

B0 DISFLAY AT(13,1):"DER FROSCH BEWEGT SICH MIT"

BS DISFLAY AT(1S,1):"'," NACH LINKS"

0 DISFLAY AT(17,1) .* NACH RECHTS"

95 DISPLAY AT(19,1):""A° NACH DBEN"

100 DISPLAY AT(22,1):"WIEVIEL SPIELER (1-2) 7% &1 ACCEFT AT (22,251 5I1ZE (1} VALIDAT
E("12")BEEF: AS .

105 DISFLAY AT(24,1):"WELCHE RUNDE (1-20) 7% 13 ACCEPT AT (24, 23)SIZE(2) VALIDATE!
DIGITIBEEFIR 11 IF R=0 OR R>20 THEN 105

110 CALL CLEAR :: CALL SCREEN(4)1: CALL MAGNIFY{4)

150 DIM FUIZ),FI(2) RUI2),TD(2),M(10) ,FD(Z)

155 FOR I=1 TO AS 1: PUCI}=0 23 FZ(IV=S 11 RU(I}®=R 34 TD(I}=l 5x FD(I}=0 3 NEXT

I

200 CALL CHAR (33, “000002060307070F00004060C0ECEOF COF 1F 10171 381 0000FCFBBEEBCEAC™)

205 REM CHAR 37-39

210 FOR 1=40 TO 47 :: CALL CHAR(I,"“):1 NEXT I 13 CALL CHAR{41,*00SASASCIC7EA2")
CALL CHAR (4%, "1C2ASEICIEA11C22")

215 CALL CHAR (S8, "FFFFFFFFRFFFFFFF")

220 REM CHAR 59

CALL CHAR (&0, "00IC7EFFFF7ESCO CTEFFFF7ESCO00")

CALL CHAR (&4, "0031FFFFFFFFS100000000000000000000F 0381 C1CIBFO000™

CALL CHAR (68, “00IFIF70703F SFO0000000000000000000CIE2BF BFE2CI000™)

EALL CHAR (72, "00T17FFCFCTF3100000000000000000000F 81ESCSC1EFB000™)

CALL CHAR{7&, "GODC?7DID1770C: VOOOOGE OCOF ODCDCFOCO000" )

CALL CHAR (B0, "0077FFBFBFFF77000000000000 ¥ FFFFFF )

CALL EHAR (B4, "000018ICIC1E0 00000 B3ICIC1

CALL CHAR (88, "FFE7FEDBFFBEEF 7DBDEFFEB7FFADFFEF" ) Sl

CALL CHAR (92, “0000C0432418000000000000000000000000000CF26100000)

270 CALL CHAR(F&, " 000000I0478400 0 0O3C22418

275 CALL CHAR (100, "OOFESFEFFDFYYF IO00C WO TBFBCFDFF FD0F

280 FOR I=104 TO 107 t: CALL CHAR(I,""}ir NEXT I

300 CALL COLORC1,18,5,2;15,4)

TOS CALL COLORUS, 2,4, %02,4)

T10 CALL COLOR(B,4,13)

400 CALL VCHAR(1,1,88,2):: CALL VCHAR(1,2,89,2):: CALL VCHAR(1,3,B8,2) 3

405 FOR 1=6 TO 24 STEF & 1: CALL VCHAR(1,I,89,20:: CALL VCHAR(1,I1+1,88,2)1: CALL

VCHAR (1, 1+2,89,2) 31 CALL VCHAR(1,1+3,88,2) 11 NEXT I

410 CALL VCHAR(1,30,89,2015 CALL VCHAR(1,31,88,2) i1 CALL VCHAR(1,32,89,2)

415 FOR I=1 TO'Z! STEF 2 1: CALL VCHAR{11,1,B88,2)1: CALL VCHAR(11,141,89,2)¢: NE

xXT 1

420 FOR 1=1 TO 32 t1 CALL VCHAR(13,1,58,100:: NEXT I
4% FDOR I=1 TO 31 STEF 2 1 CALL VCHAR(23,1,88,2):: CALL VCHAR(2T,1+1,89,2:t NE
XT I
430 5F=2
500 RZI=RZ+1 11 IF SP=1 THEN SP=2 ELSE EP=1
=05 IF TD(SPI=0 THEN F000
=10 R=RUISFI1s F=FZiSFit: P=PULSFist TS=1 es: O=0 ;i AF=0
520 OM FD(SP)+1 BOTO 530,524,523, 522,521
=21 CALL HCHAR(Z,23,36):: CALL HCHAR(2,22,35)11 CALL HCHAR(1,22,33)1: CALL HCHAR
1,23, 34955 FOR 1=1 TD 3 i3 CALL SDUND{=10,=7,0,110,0,1000,0) 11 NEXT I
525 CALL HCHARI(Z, 17,360 11 CALL HCHAR(2,14,35):1 CALL HCHAR(1,16,33):: CALL HCHAR
11,17,34) 81 FOR I=1 TO 3 11 CALL SOUND{-10,-7,0,110,0,1000,0011 NEXT I
=23 CALL HCHAR(Z, 11,360 11 CALL®HCHAR(Z,10,35) 11 CALL HCHAR(1,10,33):: CALL HCHAR
Li1,34)1: FOR I=1 TO 3 53 CALL SOUND{-10,=7,0,110,0,1000,0011 NEXT 1
=24 CALL HCHARAZ,S,T&)i1r CALL HCHAR(Z, 4,35)1: CALL HCHARL1,4,33)11 CALL HCHARI(1,
5,341t FOR I=1 TO ¥ 11 CALL SOUND(-10,-7,0,110,0,1000,0):: NEXT I
530 AF=FD(SP)
550 CALL GFRITE(N2,88,10,141,32)
=55 IF R>2.THEN CALL SPRITE(®3 VALIDATE &4,%,151, 117
S&40 CALL SPRITE (#4,64,4,181,202)
=45 CALL SPRITE(#5,&8,4,145,16)
570 IF R>3 THEM CALL SPRITE (#6,68,3,145,102)
875 CALL SFRITE (M7, &8, 13,143, 188)
580 CALL SPRITE(WB,72,8,129,52)
=05 IF R>4 THEN CALL EFRITE(#%,72,6,129,137)
SB7 CALL SPRITE(#10,72,5,$29,222)
90 CALL SPRITE(#11,7&,12,113,80)
595 CALL SPRITE(#12,76,11,113,208
aOl CALL SFRITE(WMLIT,B80,14,%7,24)
605 CALL BFRITE(#14,80,15,97,152)
510 1F Rcbk THEN 620 ELSE RANDOMIZE 31 SL=INT(RND¥2)-1 11 IF SLw0.THEN SiL=1
1% -1F SLe-1 THEN CALL SPRITE(#15,92,13,81,224)ELSE CALL SPRITE(#15,%96,13,81,1)
420 REM SFRITE 18
2% CALL SPRITE(W17,40,18,465,1)
CALL SPRITE{#1B,&0, 14,865,871
IF R<11 THEN CALL SFRITE(#1%9,&0,14,56%5,173)
CALL SPRITE(WZ20,100,13,49,97
5 CALL SPRITE(R21,
CALL SPRITE (K22,
5 JF RG1T THEN CALL SFRITE (#23,60,11,33,32
CALL SPRITE (#24,&0,11,33,118)
SFRITE( o B0, 11, 3%, 2040
SPRITE (426, 100,13,17, 16}
= TE(H27,100,13,17,101)
1TE (#28,100,13,17,185)

SF

=2 TD 4 p: CALL HUYIU,N!II"'J.' (R+S)Ye: NEXT 1
=5 TD 7 tt CALL MOTION(WI,O,R+b)zs NEXT I

=8 TO 10 r: CALL MOTIONCH#],O,—(R+Bil1: MNEXT 1
=11 TO 122 CALL MOTTION(RI,O, (R+3)83)c: NEXT I

t: CALL MOTIONCHI,0, - (R+10)3es NEXT I

pr MEFImRALL 1z ME10)==(R+7)

CALL MOTION(#I,0,M(7))t1 NEXT I

CALL MOTION(#I,O,M(B)):3 NEXT I

CALL MOTIONC#I,O,M(F)):s MEXT I

CALL MOTION(RI,O,Mi101)2s NEXT 1
CALL HCHAR 1, 1,ABC (SF8) )z, CALL SOUND(250,2462,0

NEXT J

DM 48, - zuziiglich DM 3, fiir Versandko-  freuen, von Thnen Kommentare, Meinun-  ve Mitarbeit. Wir sind sicher, daf3 bei Thnen
sten. gen, vielleicht aber auch Ergénzungenund  und von IThnen witzige Spiele entwickelt
Sollten Sie interessante Programme ge- Verbesserungsvorschldge zum Programm werden, gleich, ob es sich um Varianten
schrieben haben, kénnen Siesichebenfalls ~ zu bekommen. Selbstverstandlich werden  von Arkadespielen oder eigene Schépfun-
an diese Anschrift wenden und Ihre Werke  verdffentlichte Einsendungen von uns ho-  gen handelt. Machen Sie anderen Home-

Computerbesitzern die Freude und lassen

Tausch und Vergiitung erfahren Sie direkt  In diesem Zusammenhang die generelle  Sie sie mitspielen. Das Copyright bzw. samt-
vom Verlag. Fiir ganz Schnelle hier die Te-  Bitte an Besitzer dieserund anderer Home-  liche Rechte an diesen Spielen, sofern es
Computer-Systeme: Da wir uns aus Zeit-  sich um wirklich eigenstandige Spiele han-
Wir in der TeleMatch Redaktion sind natiir-  griinden auf das Spielenund Testenderauf  delt, und damit die kommerzielle Nutzung,
lich gespannt darauf, wie Sie auf dieses dem Markt angebotenen Software be- bleiben selbstverstandlich trotz Verdffentli-
Spiel reagieren. Deshalb wiirden wir uns ~ schrénken mussen, hoffen wir auf [hre akti- chung bei Ihnen.

805 Re=STR®(R)i: IF LEN(R$)=1 THEN CALL HCHAR(1,32,ASC(R$))ELSE CALL HCHAR(L,31,
ASC tRS1 153 CALL HCMAR (1,32, ASC (SEGS (R8,2,111)

810 CALL SOUND (2%0,330,0,392,0,524,0011 FOR J=1 TO 30 :p NEXT J

850 FOR 1=1 TO F—1 :: CALL HCHAR(24,1,41)21 FOR J=2 70 5 r: CALL SOUND (—100, J$20
0,0, J8201,0,J8202,0011 NEXT J 13 NEXT I

§%% ¥=1&1.11 RANDDMIZE :: Y=INT (RND¥150)+50 3: 2=0

8B40 CALL BPRITE 481y a0y by iy ¥

B70 ON ERROR 2000

200 CALL COINGIALL.Cir: IF C=-1 THEN 2000 ELSE CALL KEY(0,A,Bli: IF A=&S THEN 12
o0 ELSE IF A=44 THEN 1300 ELSE IF A=44 THEN 1400

§10 D=D+1 13 IF B/204>INT(B/20) THEN 00

926 BL—_145L 1: CALL PATTERN(#15,94+235L)s1 CALL MOTION(#1S,0,SL$RND$20) s CALL
SOUND (=50, 6,011z GOTO 900 :
1200 ¥=%-1& :: CALL LOCATE(®1,X%,¥)t: CALL SOUND{=1,-5,0}111 Z=I+1 11 IF Z<T THEN
00 ELSE 3210
1300 Y=Y+l 3t

CALL LOCATE (#1,X,¥)rs CALL SOUND(-1,-5,0111 5070 900

1400 ¥=Y=14 :3 CALL LOCATE(#1,%,Y)s: CALL SOUND (-1,-5,0)z1 BOTO 00

2000 CALL MOTIDM(W1,0,0):: CALL COLOR(®1,7)i1s FOR I=110 TO 115 33 CALL SOUND{-10

sT1,0,141,0,1+42,003: NEXT I

2080 CALL COLORI#1,1&):: CALL PATTERN(#1,48):: FOR I=11% TO 120 1 CALL SOUND(=1
0,1,0,1+1,0,1+2,0) 71 NEXT I

a51% FOR I=1 TO 7 11 CALL SOUNDI-100,-8,0,110,0,115,0,120,0)11 MEXT I 11 FOR J=1
TD 100 33z NEXT J

2020 CALL DELSPRITE(ALL):: Fe=P+10%Z 11 PUISPI=P 11 FZ(SP)=F!(SPI-1 11 IF FIIBFI=
G THEN TD(SF}=0

2030 P$=STR#(F
EXT I

2080 FOR 1=110 TO 310 STEF 10 & CALL SOUND(-10,1,0,1+2,0,1+3,0011 NEXT I

20%0 FOR I=1 TO 8 STEP 2 :: CALL HCHAR(24,1,88)s1 CALL HCHAR (24, 1+1,89):¢ NEAT I

\20%% CALL HMCHAR(1,1,8B8):: CALL HCHAR(1,31,B8)11 CALL HCHARI(1,32,89)

2040 FOR 1=14 TO 20 STEP 2 1: CALL HCHAR(12,I,8%):1 CALL HCHAR (12, I+1,88) 31 NEXT
1

: FOR I=1 TO LEM(P$):: CALL HCHPAR(12,13+1,ABC(SEGS(P, I, 1010 N

2070 FOR I=4 TO 28 STEF & &1 CALL VCHAR(1,1,32,2)s1 CALL VCHARIL, T+1,32,2)1:2 HNEX
e

2080 EOTOD SO0

2970 U=0":s FOR I=1 TO I tr.CALL COINC(ALL,C)1: U=U+C 51 NEXT I s1 IF U<O THEN 3
010 ELSE 2000

2980 CALL COINC(ALL,C):1 IF C=-1 THEN 3010 ELSE 2970

2550 CALL COINC{ALL,Cl:: IF C=-1 THEN 3010 ELSE 2980

3000 CALL COINC{ALL,C):z: IF C=0 THEN 29%Q

010 CALL KEY(O,A,Blt: IF A=&3 THEN 3200 ELSE IF A=4&6 THEN 3300 ELSE IF AS44 THE
N T400
J020 @=0+1 IF D/15<>INT(Q/15) THEN 3000

2030 TS=TS+1 13 IF TS=3 THEN TH=l

3040 IF TS=1 THEN 3030 ELSE IF TS=3 THEN 3070 ELSE 3040

T0S0 CALL PATTERN (WIS, &0, #24,40) s CALL SOUND(-10,1000,0):: GOTO 3000

S060 CALL PATTERN(#18,86,#24,88) 11 CALL SOUND(-10,1000,0)s: GOTO 3000

2070 CALL PATTERN{#18, 104, #24,104):: CALL SOUND(-10,1000,0):: BOTO I000

2200 CALL POSITION(#I,X,¥):: X=X-1& z1 CALL LOCATE(#1,X,¥):: CALL SOUND{=1,—5,0}

MOTION(#1,0,MiZ))es IF Z<10 THEN 3000 ELSE 4000

FOSITION(#L,X,¥) 31 Y=Y+E t: CALL LOCATE(#1,X,Y)s: CALL SOUND(-1,-5,0}:
GOTO 3I000

2800 CALL POSITION(#I,X,Y)s: Y=Y-8 zi CALL LOCATE(ML,X,¥)#s CALL SOUND(-1,-5,0):

: BOTO 3000

3980 Us0 t: FOR 1=1 TO 3 :: CALL COINC(ALL,C) it U=U+C 11 NEXT 1 a3 IF UCO THEN 4

010 ELSE 2000

2990 CALL COINCIALL,Cre: IF Cs==1 THEN 4010 ELSE 3780

4000 CALL COINCALL,CYi: IF C=0 THEN I930

4010 CALL KEYLO,A,Ei:: IF A=&5 THEN 4400 ELSE IF A=4& THEN 4200 ELSE IF A=43 THE

N 4T00

4020 D=0+1 :: IF O/20<>INT(Q/20) THEN 2000

4030 GOTD 4000

4200 CALL POSITION(#1,X,¥Y)z: ¥Y=Y+B 1: CALL LOCATE(WI,X,¥)31z CALL SOUND(-1,-5,00%

3 BOTO 4000

4300 CALL POSITION(®L,%,Y)s: ¥Y=sy-B 1z CALL LOCATE(#1,X,¥1s: CALL SOUND(~1,-5,0):

: BOTD 4000 :

4400 CALL MOTION(M1,0,0):: CALL FPOSITION(#1,X,Y)t: Y=INT((Y+100/Blis IF ¥=28 THE

N 4410 ELSE IF ¥=22 THEN 4430 ELSE IF Y=1& THEN 440

4405 IF ¥=10 THEN 4470 ELSE IF Y=4 THEN 4490 ELSE 2000

4410 CALL BCHAR (2, 28, B IF GE>32 THEN 2000

441% CALL DELBPRITE(#1)3: CALL HCHMAR(2,29,36):: CALL HCHAR(2,28,35):: CALL HCHAR

(1,28,3311: -CALL HCHAR(1,27,38) 11 GOTO 4500
) CALL BCHAR(2,22,B)3: IF BL3>32 THEN 2000
L DELSPRITE{®1}:: CALL HCHARIZ,23,3&)p31 CALL HCHAR (2,22,35) 13 CALL HCHAR

gz CALL HCHAR(1,23,T4):: GOTOD 4500
4450 CALL BCHAR(Z, 14,67:: IF G<:3Z THEN 2000
4455 CALL DELSPRITE(#1):: CALL HCHAR(Z,17,3&):1: CALL HCHAR(Z, 1&6,351:: CALL HCHAR

§1,16,331:: CALL HCMARIL, 17,34}z BOTD 4500

4470 CALL GCHAR(Z2,10,B)es IF B<o3Z THEM 2000
4475 CoLL DELSPRITE(#1)tt CALL HCHAR{Z,11,3&)1r CALL HEHAR(2,10,35)8: CALL HCHAR
(1,10 CALL HCHAR(1,11,34)r: GOTO 4300

4470 CALL GOHAR(Z,4,Gl:: IF B<>32 THEN 2000

44%% CALL DELEFRITE (#13:: CALL HCHAR(2,5,36)11 CALL HCHAR(Z,4,35):1 CALL HCHAR(1
A, 330112 CALL HCHAR(1,5,34)

4500 CALL SOUND(200,131,0,165,0,1956,011: P=P+100 11 AF=AF+1 i1 IF AF=5 THEN S000
ELSE FD{SF)=FDI{ZP1+1 1: GOTO 850
=000 CALL DELSPRITE(ALLI:: IF 10OORR-OFR<O THEN 5010 ELSE FL{SP)=PU(SP)+1000KR-0
=RU{SPY+1
2 THEN S020
Re=STR$IRUC1) 11 PE=STRS(PULL})ze FOR J=1 TO LEN(RS)s: CALL HCHAR(12,12+J,4
GO (RS, J, 100 s NEXT J
FOR 1=1 TO.LEN(F$):: CALL HCHAR(1Z,15+1,ASC(SEG®(PS,I,1)0):: NEXT I i@ GOTO

(RULZ) )z IF LEN(R1s)=1 THEN R1$="0"LR1%
IF LEM{RZ%)=] LRI%
F1e=STRE(FUL1Y ) s F2E=STRS(PU42) )1t FOR I=1 TO LEN(R1$) 31 CALL HOHAR(1Z,35+1
(SEGS(R1%, 1,10 )t NEXT I
FOR I=1 TO LEM{F1%2:: CALL HCHAR(12,5+1,ASC(SEGS(F1%,1,1)))1: NEXT 1 :: FOR
TO LEN(RZSYr: CALL HCHAR{1Z,17+1,ASCISEGS (R2S,1,1)))s1 NEXT 1
FOR 1=1 TO LEN(FZ$):: CALL HCHAR(12,21+1,ASC(SEGS(P2S,1,1)) 1 MNEXT I

FOR I=1250 TO 250 STEF —10 p: CALL SOUND{-10,1,0,I+1,0,1-1,01:1 NEXT I
FOR I=2 TO 28 STEF 2 r: CALL HCHARCLZ,1,8%)11 CALL HCHARL12,1+1,88%:: MEXT

s050 FOR I=4 TD 28 STEF & :: CALL VCHAR{1,1,32,2)s: CALL VEHAR (1., 1+1
T1

So&e0 FDISF
w070 IT=0 11 FOR I=1 TO AS ¢z IF FZil)=0 THEN TD(1)=0 ::z IT=1T+1
=075 NEXT I 1: IF IT=A5 THEN 9010 ELSE 305

F000 IF RI>20 THEN S010 ELSE S00

010 GO0TO 1¢

#2¥1: NEX
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Is sich Tim Collinson der Sicher-

heitstiir zum Postzimmer naherte,

tiberprifte Doorlock den Tran-
sponderknopf an seiner Westentasche,
identifizierte thn und &ffnete den Riegel.
Drinnen lungerten Tymn und Colwicz um
die Kaffeemaschine herum. Die Neue, das
blonde Madchen mit dem langen hollandi-
schen Namen, war noch nicht da. Auf dem
Tisch lag nur ein Sack mit eingegangener
Post. Doorlock hatte die Briefe bereits in
durchsichtige Plastiktiiten sortiert und jede
Tiite mit dem Lesekode und einem ,Hin-

_ aus” in'7 X 35 Punkt-Matrixbuchstaben ver-
sehen.
Zwei Packen waren an seine Abteilung
adressiert, und er machte eine Schau dar-
aus, wie er sie vor dem Kaffeetrinken zu
seinem Arbeitsplatz brachte und in den Off-
ner gab. Wahrscheinlich machte sich der
Uberwacher augenblicklich nicht die Ma--
he, zu ihm hertiberzusehen, aber Doorlock
wiirde ihm die Bander mit der Aufzeich-
nung spéter nur zu gerne einspielen, wenn
er die Zeit fir gekommen hielt, den Ange-
stellten Schlampigkeit vorzuwerfen. Die
normalen Briefumschlige pafiten ausge-
zeichnet ins Magazin, doch befand sich
auch ein gréfieres Packchen dabei, das er
beiseite legte.
Der Kaffee war schrecklich, eine miserable
algerische Mischung, die Colwicz oben in
der Backerei und dem Lebensmittelladen
gekauft hatte. Er behauptete, es wére ,au-
thentischer Pariser Studentenkaffee vom
linken Ufer”’, was es vielleicht auch tatsach-
lich war. Colwicz rauchte schliellich auch
Gauloises und hatte sich wahrscheinlich
vor zehn Jahren in Europa samtliche Ge-
schmacksnerven ausgebrannt. Tim schwor
sich, das nichste Mal l&slichen Kaffee mitzu-
bringen und aus dem Waschraum nebenan
heiffes Wasser zu holen. Er warf einen
Quarter in die Micky Maus-Andenkentasse
und griff sich einen trockenen Krapfen, den
die Backerei oben nicht hatte absetzen
kénnen. Diesen kaute er trocken und trank
- nur wenige Schlucke der flissigen Zumu-

" tung, um die Krimel hinunterzuspiilen.

*

Als eran seinen Schreibtisch zurtick -
kehrte, hatte die Schicht schon seit
fiinfzehn Minu ten begonnen, und
Katie war immer noch nicht da.

In wenigen Minuten wiirde
Doorlock einen Telefon-

anruf veranlassen, mit




dem der Uberprifungsprozef3 beginnen
wiirde. Der Offner hatte sich aulgewéarmt,
und nun fillte Tim das Plastikreservoir mit
Diffusionsfliissigkeit aus einem Behalmis mit
dem 3M-Markenzeichen, kippte den
Wahlschalter von ,Stapeln” auf ,Halb-auto”
und warf den ersten Umschlag in die Kam-
mer. Die Maschine trénkte die Fasern des
Papiers mit der Prézision eines Chromato-
graphen und warf den geéffneten Um-
schlag auf Tims Schreibtisch aus, wobeider
Falz gummiert worden war.

Tim verglich die Unterschrift des Briefes mit
einer von Doorlock gedruckten Liste, die
an der Trennwand seines Schreibtischs
klebte. Dann schob er den Brief durch U-
Box und Kopierkamera und steckte ihn
sorgfiltig wieder in den Umschlag, bevor
er nach dem néchsten Brief griff.

Hier unten befand sich ein vollstindiges
Spurensicherungslabor, falls einmal etwas
Interessantes durchkommen sollte. Doch
fiir gewdhnlich reichte ein rasches Uber-
fliegen, UV-Skandieren und eine Kopie fiir
Doorlocks Unterlagen aus, soweit es sich
um Routinebriefe und Normalpost handel-
te. Hin und wieder fithrte Tim eine NMR-
Analyse eines Schmutzspritzers oder eine
serologische Uberpriifung von Speichel-
spuren auf einer Briefmarke durch, wenner
nichts anderes zu tun hatte. 7]

Tims Lesegeschwindigkeit am Ubungsta-
chistoskop lag deutlich tiber zweitausend.
Aber bis er das erste Briefbundel durch
die Maschine geschickt hatte, war bereits
eine Stunde Schicht verstrichen. Doorlock
wirde verdammt bald mit dem Herum-
schniiffeln beginnen. Katie warimmernoch
nicht eingetroffen. Falls ihr kleines Honda
Coupé unterwegs wieder zusammenge-
brochen sein sollte, hitte es ihr eigentlich
keine Schwierigkeiten bereiten diirfen,
von einem Pendler aus Washington mitge-
nommen zu werden. Bei ihrem Aussehen
wiirde sie jedem Autofahrer den Tag ver-
schonen.

*

Tim betrachtete das grofie Packchen, das
immer noch ungedfimet auf dem Schreib-
tisch lag. Er war der geborene Schniiffler.
Daher machte es thm auch nichts aus, ande-
rer Leute Post zu lesen. Es wére wirklich lu-
stig, iiberlegte er, wenn er auf diese Weise
tatsichlich mal einen echten Spion dingfest
machen kénnte, wenn er einen wichtigen
Mikrofilm sicherstellen oder mithelfen wiir-
de, eine Bande von Entfithrern oder Terro-

risten festzunehmen. Er hatte den Beutel mit
den ausgehenden Briefen schon gediillt,
und immer noch waren es Stunden bis zum
Mittagessen. Er schwang im Drehstuhl aut
der Glasfasermatte, die verhindern sollte,
daf} Losungsmittel auf den Teppichboden
tropfte, herum und aktivierte das Psycorter-
minal. Er achtete nicht auf die zahlreichen
Input-Kanéle zu Doorlock, sondern stellte
die Verbindung zu einer grofien CPU in
Alexandria und durch diese wiederum mit
dem grofien RAM des Postteams her, das
PPB genannt wurde. PPB stand fiir ,Parasita-
res Post-Biiro”.

Tim setzte die Maschine auf Anschrift und
Absender an und holte dann einen Hand-
diffusor und eine Flasche Lésungsmittel aus
der Schreibtischschublade, worauthin er
sich mit dem grofien Péckchen beschaftig-
te. Er war gerade damit fertig, den Ver-
schluf} zu lésen, als das Terminal piepste
und der CRT-Bildschirm sich mit sechzig
Buchstabenzeilen filllte. Die Adresse war
echt, ein Haus im Vorort on Oxon Hill, nicht
weit vom Navy Arsenal in Indian Head, Ma-
ryland, entfernt, einer der Orte, die auf
Doorlocks Uberwachungsliste standen. Als
Absender aber war auf dem PPB ein McDo-
nald's in der Duke Street im nahegelege-
nen Alexandria genannt. Tim schaltete den
Psycor auf einen von Doorlocks Kandlen
um, tippte einen Authentisierungskode
und erbat Kopien aller Briefe von oder an
eine der beiden Adressen.

Fin halbes Dutzend Blatter glitt nach weni-
gen Augenblicken aus dem Xeroprinter,
die individuell aus den Speichern eines
CHOMP-Hologramms gedruckt worden
waren. Bei allen handelte es sich um Routi-
ne, mit Ausnahme eines Briefes, an den Tim
sich noch erinnerte, weil er ihn erst vor et-
was mehr als einer Woche bearbeitethatte.
Er war vollkommen unverstandlich gewe-
sen, ein einziger schreibmaschinenge-
schriebener Satz, und am oberen Ende des
Briefes war ein Kaugummipapier festge-
klebt gewesen. Tim starrte das Faksimile auf
dem Blatt an: ,It's Crackers if there's a
Mouse that Spins... "

Vielleicht eine Art Kode, vielleicht aber
auch nur das, was ein gelangweilter Ange-
stellter unter Gag verstand. Wenn die
Kryptoanalyse dieses seltsamen kleinen
Satzes Doorlock irgendwelche Aufschliis-
se gebracht hatte, so hatte man das den
Postbeamten jedenfalls nicht mitgeteilt.
Selbstverstandlich hatten Tim und seine
Kollegen das Ding im Labor tiberprift, aber
es gab keine Geheimtinte, und an den

Punkten und Anfithrungszeichen waren
auch keine Mikropunkte befestigt gewe-
sen. Wie die Gaschromatographen und
Bioschniiffler herausfanden, hafteten der
Silberfolie Spuren von Wrigley's Spearmint
an.

Tim dachte zuerst daran, das Packchen ins
Labor hinunterzubringen und Doorlock da-
zu zu bewegen, den Vorgesetzten einzu-
schalten. Doch dafiir, entschied er, war
auch spéter noch geniigend Zeit. Wenn er
nach dem Bof3 rief und nichts aus der Sache
wurde, wiirde er Punkte bei den Personal-
leuten verlieren, die ein gewisses Maf3 an
Initiative zu schitzen wufiten. Er wollte gera-
de die Messingklammer offnen, die das
Packchen noch verschlof3, als ihm ein Ge-
danke kam.

*

Tim holte sich eine zweite Tasse erbarmli-
chen Kaffees. Eines Nachmittags hatte er
einmal mit einem charmanten Mann vom
Scotland Yard zu Mittag gegessen, einem
Gastdozenten an der Navy EOD School. Er
war Spezialist fiir terroristische Schreckla-
dungenund Bomben. Einmal hatte erinder
U-Bahnhaltestelle Notting Hill Gate einen
IRA-Kannister voller Gelignit entscharft,
dessen Zeitziinder weniger als eine Minute
angezeigt hatte. Im darauffolgenden Jahr
hatte er wahrend einer Krise im Mittleren
Osten beide Hande, ein Auge und den
grofiten Teil des Gesichts durch eine Brief-
bombe verloren. Offiziell war er techni-
scher Berater an der EOD School, doch sei-
ne wirkliche Funktion war psychologischer
Natur. Wenn er die Sinclair-Hénde von den
pyrolytischen Karbonelektroden l6ste und
mit seiner Long John Silver-Augenklappe
Vorlesungen hielt, war er den eifrigen jun-
gen Mannern, die andernfalls vielleicht fal-
sche Vorstellungen von ihrem Beruf ent-
wickelt hitten, ein groflartiges Beispiel.

Tim bat Doorlock, das Labor im explosions-
sicheren Sprengraum herzurichten, teilte
Colwicz mit, was er vorhatte, und trug das
Péckchen dann behutsam hiniiber. Ein ge-
langweilter Techniker fihrte alle externen
Tests damit durch, zuckte die Achseln und
zeigte Tim die Ergebnisse. Der Bildschirm
meldete negative Ergebnisse fiir Metalle,
Dope, Sprengstoffe, Gift und alles andere.
Der Techniker zauberte ein Réntgenbild
auf den Schirm und deutete mit einem zu-
sammengerollten Pornomagazin darauf.

.Da drinnen sind nur ein paar Fotos, den
Schniiffiern zufolge wahrscheinlich GAF-

Von GEORGE M. EWING
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Farbbilder, sowie zwei getippte Blatter mit
einer Biiroklammer” Der Techniker
schniefte, hustete in ein fleckiges Taschen-
tuch und wandte sich wieder dem Magazin
zu, wo er die Anzeigen fiir Gummiwasche
und ausgefallene Sexhilfsmittel durchblat-
terte.

Tim ging mit dem ungedfineten Paket wie-
der an seinen Schreibtisch zuriick. Im Biiro
war immer noch nichts von Katies grofer,
zauberhafter Gestalt zu sehen. Der 340
piepste wieder und wies darauf hin, dafider
ZIP-Kode auf dem Paket nicht zu der Ab-
senderangabe in Alexandria pafite, son-
dern zu einer gewshnlichen Sortierstelle in
Stidmichigan, Was hatte das zu bedeuten?
War das der Scherz eines gelangweilten
Collegestudenten in Ann Arbor? Handelte
es sich um erpresserische Fotos eines Re-
gierungsangestellten, der Unziichtiges mit
einer angestellten Sekretérin trieb, die ein
Auge auf einen neuen Sportwagen gewor-
fen hatte? Oder um Routinefotos eines Ver-
kehrsunfalls von einem angeheuerten De-
tektiv? Waren es Polarcidpornos zum Ver-
gniigen eines anderen gelangweilten Re-
gierungsangestellten wie dem jungen
Mann im Sprengstofflabor? Am einfachsten
konnte er es herausfinden, wenn er das
Ding éffnete.

*

Nachdem er die Klappe gedtinet hatte, fie-
len die Blatter problemlos heraus. Timlegte
die beschriebenen Blitter beiseite und
starrte das erste 9x 13 Foto an. Und rif} die
Augen auf. Er drehte das Bild seitlich, um
festzustellen, ob essichum eine spiegelnde
Folie handelte, eine vom Computer er-
zeugte optische Tauschung. War es nicht.
Es war tatséichlich das Foto eines Mannes,
der am Schreibtisch saff, und im Hinter-
grund konnte man Computer und eine Kaf-
feemaschine sehen. Das Gesicht, das direkt
in die Kamera sah, war sein eigenes!

Er schiittelte den Kopf, blinzelte und sah
wieder hin. Kein Zweifel, es handelte sich
um ein gewshnliches Farbfoto von ihm, das
mit einem Weitwinkelobjektiv etwa auf der
Héhe seines Schreibtischs aufgenommen
worden war. Wie der Schniiffler vermutet
hatte, war es tatsichlich auf GAF-Farbpa-
pier gedruckt. Das T-Shirt, das er auf dem
Bild trug, hatte er auch an jenem Tag ange-
habt, als er den Brief mit dem verriickten
,Crackers'-Satz und dem eingeklebten
Kaugummipapier geéfinet hatte. Er schob
das erste beschriebene Blatt fiir Doorlocks
Unterlagen durch die UV-Box und die Ko-
pierkamera, dann begann er zu lesen:

Lieber Mr. Collinson,

da Sie ein neugieriger Sack sind, interes-
siert es Sie zweifellos brennend, wie wir Sie
an der Nase herumgefithrt haben. Der bra-
ve Biirger, an den dieses Packchen adres-
siert ist, war der festen Uberzeugung, daf3

seine Post verbotenerweise geofnet wur-
de, und daher gab er uns den Auftrag her-
auszufinden, wer dahintersteckt. Der letzte
Brief, den Sie 6ffneten und durchschniiffel-
ten, enthielt etwas ganz und gar Einzigarti-
ges, ein Metallfoliensubstrat, das mit Mikro-
kiigelchen tiberzogen war, von denen je-
de als automatische Kamera funktionierte.
Sie wurden chemisch ausgelést und schos-
sen eine gewisse Zeitspanne nach Offnen
des Briefes in ununterbrochener Folge Fo-
tos. Das Ergebnis ist nicht ganz so gut wie
das einer professionelleren CHOMP-Spio-
nagekamera, hat aber dafiir den entschei-
denden Vorteil, daP die Methode hilliger
und wesentlich platzsparender ist und daf8
weiterhin kein kohérentes Licht benétigt
wird, wodurch man keinen unférmigen La-
ser braucht. Wenn Sie die Fotos durchse-
hen, werden Sie unschwer feststellen, daf
sie im allgemeinen von guter Qualitét sind,
obwohl in unserer Agentur hier in Ann Ar-

bor nur die allereinfachsten Entwicklungs-

techniken angewendet wurden.

Das erste Foto zeigt selbstverstandlich Sie
beim Offnen des Briefes. Das zweite ist eine
Nahaufahme derselben  Einstellung.
Wenn Sie die Spiegelungen in Threm Au-
genwinkel eingehend betrachten, werden
Sie mehrere interessante Daten entdecken
kénnen, beispielsweise die Telefonnum-
mer des Apparates auf dem Schreibtisch,
die Seriennummer [hrer aufwendigen Ko-
piermaschine und sogar die Information
{iber die Pensionierung eines Bundesan-
gestellten, die auf dem Nebentisch liegt. Ein
Detektiv wiirde so etwas als sachdienliche
Hinweise bezeichnen, Mr. Collinson.

Bei den drei nichsten Fotos handelt es sich
einfach um Bilder Threr Helfershelfer, Mr.
Tymn und Mr. Colwicz, die die Briefe ande-
rer braver Biirger 6finen. Sie miissen die-
ses Kaugummipapier ja tiberall herumge-
zeigt haben, denn das sind nur drei von na-
hezu hundert ausgezeichneten Fotos. Es
war nebenbei ausgezeichnet, daf Thr Vor-
gesetzter, Mr. Stolz, sich an jenem Tag ver-
anlaft sah, dem Biiro einen Besuch abzu-
statten, und daf Sie die Liste Threr iiber-
wachten Klienten tiberall an so herausra-
genden Stellen im Biiro aufgehéngt haben.
Wir waren erstaunt, wie viele prominente
Personlichkeiten sich auf dieser Liste be-
fanden. Viele von thnen wissen dies tibri-
gens auch, und manche sind ganz schén
wiitend geworden.

Das Schwarzweififoto ist eine Montage der
Fingerabdriicke, die Thr Personal auf gedff-
neten Briefen zurtcklie. Es hat den An-
schein, als wiirden Sie und Thre Leute sich
nicht immer die Mithe machen, die Gbli-
chen Einweg-Plastikhandschuhe zu tragen,
wahrend Sie Post spielen. Wie unachtsam!
Das letzte Foto, das groBe Gruppenbild,
wurde von der Kamera aufgenommen, als
wir den Brief hier in Ann Arbor éffneten.
Die beiden Herren mit den Krawatten und
Jacketts sind Postinspektoren der Vereinig-

ten Staaten. Der Senator und die beiden
Kolumnisten der Detroit Free Press sind
recht bekannt, also werden Sie sie zweifel-
los erkennen. Der Mann mit dem Afro und
der aufgedruckten geballten Faust auf dem
T-Shirt ist erst seit kurzem im Kongref3, aber
er ist Mitglied des Sie-wissen-schon-Komi-
tees. Der dickliche Herr mit dem boshaften
Grinsen und dem erhobenen Mittelfinger
ist der Erfinder, mit dem Thre Forschungs-
abteilung nicht einmal sprechen wollte, als
erseine Erfindung eines linsenlosen Kame-
rasystems vorstellte. Thm gehoért auch die
Aktienmehrheit an einer bedeutenden
Computerfirma, von der Sie Thre Maschi-
nen leasen, die in der ehemals geheimen
Anlage unter der Backerei benutzt werden.
Kénnen Sie sich vorstellen, daf3 er auch die
Op-Kodes und den gréBten Teil der Pro-
grammiersprache geschrieben hat, mit der
Sie Thren ,Doorlock” fiittern?
Der miurische Mann rechts arbeitete fiir
das FBI bevor er seinen Dienst im Weifien
Haus aufnahm. Der Mann mit dem Hut ne-
ben ihm — derunter dem Schild mit der Auf-
schrift ,Verklagt die Scheifkerle” — ist im-
mernoch beim FBL. Beiden Ménnemin der
sweiten Reihe handelt es sich hauptséch-
lich um Anwalte der Computerfirma und
des Justizministeriums oder aber um Repor-
ter. Die Reporter sind meistens diejenigen
mit den langen Haaren.
Bevor Doorlock endgiilig den Dienst ein-
stellt, sagen Sie ihm doch bitte, daf3 er sich
wegen Ms. van der Kalmenbrouck keine
Sorgen machen soll. Sie befindet sich in Si-
cherheit und wird, zusammen mit dem Re-
porter, der wie Robert Redford aussieht, ei-
nen Bestseller schreiben. Selbstverstand-
lich erst, wenn sie ihre Zeugenaussage ge-
macht hat. Die letzte Seite dieses Péack-
chens ist der Haftbefehl. Sie sollten sich ei-
ne Kopie davon machen, da Inr Name deut-
lich darin erwshnt wird. Ubrigens laft Thnen
Doorlock noch ausrichten, daf3 es nérrisch
war, ihm Zugang zu einem Modem und Te-
lefonverbindungen nach drauffen zu ver-
schaffen, ohne nicht wenigstens einige Si-
cherungen und Sperren einzubauen. Ich
befiirchte, er kommt sich selbst ein wenig
dumm vor, das alles iiber die Teletype-Ka-
nile geleitet zu haben. Aber daraus kann
man ihm keinen Vorwurf machen, er konn-
te einfach nicht anders. (Spins that, mouse a
there's if crackers it's Koolrood!)
Aberlassen wirnun das miiige Palaver. Sie
kénnen geme den Haftbefehl lesen, wah-
rend Sie auf die US-Marshals warten, die
Sie aus dem Keller herausholen werden.
(Sie haben diesen Brief doch der Kamera
gezeigt, oder nicht?)
Ubrigens, ich bin der Mann im schwarzen
Trenchcoat, der mit Schlapphut und dun-
kler Brille, der in der Ecke steht, der mitder
falschen Nase. Wir sehen uns vor Gericht!
Hochachtungsvoll
Rankine K. Thorpe,
besorgter Burger

Originaltitel: Letter Rip Copyright @ 1977 by
George M. Ewing Erschienen in ANALOG, April 1977
Aus dem Amerikanischen von Joachim Kérber
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Preisausschreiben und Gewinnspiele sind eine schéne Sache.
Besonders dann, wenn man gute Chancen hat. So wie in die-
sem Fall. Denn schlielich haben Sie ja nicht mehr zu tun, als
uns den Namen des Dings zu nennen. Das Ding, soviel vor-
weg, kommt von Atari und ist fiir Ataris VCS konzipiert.

Koénnen wir? Dann los!

HogRE | lichkeit mit einem Kanguruh
kann man diesem Ding kaum un-
terstellen. Obwohl es gewisse Ge-

meinsamkeiten gibt. Das Ding wie das Kan-
guruh sind erfolgreiche Arkadenhits, also
bewahrte TV-Automatenspiele. Dennoch
liegen Welten dazwischen. Weil, nun, weil
das Ding eben ganz anders ist.

Ein Kanguruh bewegt sich bekanntlich

hiipfenderweise fort und hat einen Beutel

vorm Bauch, weshalb es ja zur Gattung der

Beuteltiere gehort. Und das kann man von

unserem ,Ding” nun wahrlich nicht behaup-

ten,

Rein theoretisch kénnte das Ding auch im

Dschungel zu finden sein. Aber es mufite

nicht mit rechten Dingen zugehen, wenn

das Ding etwa auf Ataris neuer Cassetlte

Jungle Hunt zu finden wére. Die Situation

waére ja iberhaupt nicht auszudenken. Sie
wollen konkrete Hinweise? Hmmm. Das
ware zu einfach. Sagen wir'smal so: Auf den
Swordquest-Cassetten ist das Ding
nicht zu finden. Und mit Phoenix oder
Vanguard hat das Ding auch nichts im

Sinn.

Sie kommen ihm auch dann nicht auf die
Spur, wenn Sie sich ins Labyringht von
Mrs. Pac-Man begeben, wiewohl wir's da-
bei ja mit einer bemerkenswerten Cassette
zu tun haben.

Wo also setzen wir an, bei der Suche nach
dem Ding? Etwa auf dem FuBballplatz, bei
den Real Sports-Cassetten? Nein, das
pafit garantiert nicht. Vielleicht sollten wir
uns von den herkémmlichen Spielen véllig
trennen und das Ding nehmen, wie es ist.
Eben als Ding. Als Extra-Ding. Denn mit thm
geschieht in diesem Jahr etwas. Und daran
konnen Sie mit etwas Gliick und viel Ge-
schick teilhaben. Na, dammert's [hnen?
Schén, wenn Sie so darum bitten, obwohl
das die Sache mit dem Ding grob verein-
facht, hier weitere heitere Hinweise: Hatten
Sie das Ding im Garten, wéaren Sie durch
die standige Trappelei genervt. Zumal das
Ding stets in Begleitung auftaucht — mal mit
'nem Spinnen-Ding, mal mit ‘nem Flohding
und mal mit einem Schnecken-Ding. Also
die reine Dingerel.

Abhilfe schafft da nur eine Art Sprithpistole.
Und haben Sie das Ding erledigt, kommt
das néchste Ding. Das ist ein Ding!

Nun reicht'saber wirklich. Denn sonstist die
ganze Aufgabenstellung ja keinen Cent
wert. He, Augenblick! Wir wollen natirlich
von [hnen wissen, wie das Ding heifit. Denn
jedes Ding hat einen Namen. Und dies ei-
nen ganz berithmten. Mal angenommen,
Sie senden uns den Dings-Namen auf einer
ausreichend frankierten Postkarte bis zum
5. Juli 1983 (Datum des Poststempels) ein,
dann sind Sie mit von der Gewinn-Partie.
Was es zu gewinnen gibt beidieser Dingse-
rei? Ganz einfach: Eine Atari VCS-Konsole
und als Dreingabe die Cassette mit dem
Ding. Das ist der erste Preis. Als zweiter
Preis winken zwei ganz aktuelle Cassetten
fiirs VCS-System. Die Gewinner des dritten
bis zehnten Preises diirfen sich iiberjeweils
eine neue Cassette freuen.

Bei der Dings-Suche kann jeder Tele-
Match-Leser mitmachen, ausgenommen
sind wie stets die Mitarbeiter des Verlages
und ihre Angehérigen. Selbstverstindlich
ist der Rechtsweg bei diesem Ding ausge-
schlossen. Die Gewinner werden aber di-
rekt benachrichtigt und ihre Namen in der
nachsten TeleMatch-Ausgabe veréffent-
licht. Und wohin mit der Dings-Karte? An
den TeleMatch Verlag GmbH & Co,, KG,
Stichwort: Gewinnen, Karlstr. 26, 2000
Hamburg 76. Das ist ein Ding, was? i






RN Nackt geniigt uns nicht.
o B Darum haben wir «<Médchen 3»
i gemacht.

Was es neben einer Flut von Nacktaufnahmen auch gibt,
zeigen wir lhnen in «Méadchen 3»: anspruchsvolle Photogra-

. ke 3 phien, welche die Frau in ihrer unvergleichlichen Schanheit
voll zur Geltung bringen. Natirich: da knistert erofische
e Spannung, da rékeln sich verfiihrerisch makellose Madchen.
v A Was Sie jedoch auch entdecken werden: die Modelle

_ ' haben aktiv an den Aufnahmen mitgearbeitet, haben ihr Be-
it Sl P RIS R wusstsein als Frau in die Bilder eingebracht. «Madchen 3»:

| . yia davon wird sich mancher engagierte Amateur inspirieren

3 . lassen — zu eigenem, kreativem photographischem Schaffen.

Gute Akiphotographie ist nicht auf einen Band A
bescl:rﬁl'?nti. .. .

J : or 2 E =g «Mdadchen 2» bietet Ihnen eine reiche Fille erstklassiger Akt-

: AATTREEEL, : S : aufnahmen, vereint mit einer Druckqualitat, die kaum zu

S TS S S e SE SR RO % Uberbieten ist. 15 infernafionale Spitzenphotographen haben
R L 1 AT ¢ Rt TS e ihre schénsten Médchen im Bild festgehalten.

MADCHEN MADCHEN

i i
i ]
' i
Il i
i ]

MADCHEN 2 MADCHEN 3

Auf iiber 100 Farbseiten Wie in MADCHEN 2 sind
prasentieren sich die auch in diesem Band
schénsten Madchen in an- wieder international
spruchsvollen, erotischen fohrende Photographen mit
Aufnahmen internationaler ihren schénsten Mdadchen-
Spitzenphotographen. Aufnahmen vertreten.

21x 26,5 cm, Paperback, 21x26,5 cm, Paperback,
Deutsch. ca. 110 Seiten, Deutsch.

Die heisse Nummer fiir schnelle Besteller:
S 089/772 777 tir Deutschland und 041/315 844 fir die Schweiz
e «Médchen 3»:
epdia erotische I'hohgrc:hie, ntasievoll

inszeniert, technisch perfekd.

VERLAG
PHOTOGRAPHIE

Photo: Otto R. Weisser
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Bringen Sie lhre
Lieblingsspiele
vom Spielzimmer
ins Wohnzimmer

Von ROGER C. SHARPE

ehoren Sie auch zu den Leuten, die

sammeln? Natiirlich: An irgendwas

héngen Sie garantiert mit jeder Fa-
ser lhres Herzens. Ob das nun die berithm-
ten Briefmarken, Bicher, Schallplatten
oder sonstwas sind. Istja auch kein Wunder:
Schliefllich hat sich die Spezies Mensch ei-
nige Jahrtausende als Jager und Sammler
iiber die Runden gebracht. Und Sammeln
und Jagen gehen Hand in Hand. Oderken-
nen Sie einen Sammler, falls Sie selbst kein
hundertprozentiger sind, der nicht zu-
gleich Jager ist? Der standig sucht, um die-
ses und jenes Objekt seiner Begierde end-
lich seiner Sammlung einverleiben zu kon-
nen? Na, bitte.
Sammeln kann man unter verschiedensten
Gesichtspunkten. Weil man von bestimm-
ten Dingen fasziniert ist, weil man einfach
besitzen will oder aus rein nostalgischen
Griinden.
Nun, was liegt fiir die meisten TeleMatch-
Leser wohl naher, als ihren Sammelirieb auf
ein bestimmtes Gebiet auszurichten. Nam-
lich die Spiele. Wir meinen hier nicht die
HomeVideospiele, auch wenn Sie eine
umfangreiche Sammlung von SpielCasset-
ten haben und vielleicht eine Reihe von
hand-held-Spielen Ihr eigen nennen. Das
ist eine andere Sammel-Geschichte. Und
mit den grofien Briiddern, den Automaten,
auch kaum zu vergleichen. Atari's Pac-
Man? Schén und gut. Aber diese Version
und der Automat von Bally/Midway ... na,
das kann ja wohl schlecht angehen. Da
kommt eben nur das Original in Frage. Und
wie viele andere Miinzautomaten gibt's, die
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man einfach nicht perfekt in eine HomeVi-
deospiel-Version umsetzen kann, abgese-
hen von denen, fiir die keine Lizenzen ver-
geben werden.

Und damit sind wir schon mittendrin im
Thema: Dem Automaten-Sammeln. Zu-
nachst mufl man wissen, daf alle Miinz-Au-
tomaten, die je gebaut wurden, nur in be-
stimmten limitierten Auflagen nach drau-
en kommen, egal wie erfolgreich sie sind.
Dasist ein zusétzlicher Reiz, eines (oder vie-
le) solcher Spiele zu Hause zu haben. Wie
man daran kommt? Sie werden tiberrascht
sein, doch das ist leichter als Sie denken.
Vorab miissen wir mit einem weit verbreite-
ten Irrtum aufréumen, nédmlich, daf3 die Ma-
schinen viel zu teuersind. Ich habe ohnehin
den Eindruck, als glaubten viele Leute,

Miinzautomaten seien Teil einer véllig an- -

deren Welt, und wenn ein bestimmtes Mo-
dell von der Szene verschwunden ist, wiir-
de es an einem anderen Ort fiir eine neue
Gruppe von Spielern aufgestellt werden.

Genau das ist nicht der Fall. Zugegeben: Ei-

nige Spiele sind leichter zu finden als ande-
re. Aber, wie heifit es so schon? Wo ein Wil-
le ist, ist auch ein Weg.

Fangen wir mit den Dreifliger Jahren an, als
sich die Automatenindustrie in den USA
entwickelte und die Spiele zu enormer Po-
pularitit gelangten. 1931 brachte Gottlieb
den Batffle Ball heraus und Bally produ-

zierte 1932 Ballyhoo. Zwei Automaten, die
aus der Masse herausragen. Wieso Mas-

se?Nun, allein 1932 versuchten Dutzende
von Gesellschaften am Pinball-Boom zu
verdienen. In diesem Jahr wurden iiber
hundert verschiedene Flipper produziert.
In der Anfangszeit entstand auch Harry Wil-




liams’ inzwischen legendéres Spiel Con-
tact (1933), das als erster Flipper mit einem
AbschuBschacht versehen war und tiber
eine Spielmechanikim Sinne des Begriffes
verfiigte. Ein weiteres ungewchnliches
Gerét: Bally's Rocket (1934). Es war in an-
derer Hinsicht richtungsweisend und ging
als erste Pinball-Maschine, an derman Geld
gewinnen konnte, in die Geschichte ein.
Wenn Sie sich ein wenig intensiver mit der
Munzautomatengeschichte befassen, wer-
den Sie feststellen, daf3 es eine ganze Reihe
von Modellen gibt, die eines Tages einen
betrachtlichen Wert haben werden. Das
héngt natiirlich davon ab, wie leicht oder
schwer man daran kommt, und ob sich ei-
nes Tages ganz ernsthafte Sammler dieses
Gebietes annehmen und so ihr Kapital an-
legen wollen.

Sollten Sie darauf spekulieren, dannrichten
Sie ihr Augenmerk auf Miinzautomaten wie
jene, die wihrend des Zweiten Weltkriegs
hergestellt wurden, als fast samtliche Indu-
striezweige mit der Produktion von Kriegs-
glitern beschéftigt waren. In jenen Jahren
wurden nur wenige neue Automaten her-
ausgebracht. Man beschrankte sich darauf,

VoLt

-

T -
r\ ﬂ 5 Akt
Das Spielfeld einer antiken Pinball-
Maschine mal ganz nah betrachtet

alte Modelle umzuriisten, indem man eini-
ge Teile wegnahm, durch andere ersetzte
und einfach das Dekor &nderte. Interessant
in diesem Zusammenhang: Die heutigen Vi-
deocautomaten werden tiberwiegend nach
dem Prinzip , Verwandlung" konstruiert. Mit
wenigen Handgriffen entsteht aus einem
Spielveteranen” ein ,neues" Spiel. Was be-
deutet: Die Konsole wird lediglichumdeko-
riert und die Spielplatine ausgetauscht. So
einfach ist das.

Doch zuriick zur (sammelnswerten) Ge-
schichte: Als erster Nachkriegsflipper-Hit
kam Bally's Victor Derby in die Hallen.
Ebenfalls 1945 brachte Gottlieb Stage
Door Canteen heraus und von Chicago
Coin wurde Kilroy ein Renner. Glauben
Sie bitte nicht, diese Miinzautomaten und
ghnliche habe es hier nicht gegeben. Nach-
torschen lohnt!

Bevor wir fortfahren, noch ein paar Worte
zu den gerade erwédhnten Modellen und
anderen éalteren Automaten: Mit den Dad-
delautomaten von heute haben die nichts
zu tun. Was nicht bedeutet, daf} sie nicht
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sammelnswert waren. Im Gegenteil. Aber
das ist ein bestimmter Geratetyp und nicht
jedermanns Sache.

Zu unserer Kategorie gehért Gottlieb's
Humpty Dumpty (1947). Durch ihn wur-
den die Flipper alten Stils zu den Pinball-
Games im heutigen Sinne. Zu erwéhnen

wéren noch die ,hélzernen” Automaten aus
den Fiinfziger Jahren. Sie sind im Preis be-
trachtlich gestiegen, da es nur wenige funk-
tionstiichtige Exemplare gibt. Bei den Spie-
len, die danach kamen, ist die Suche erheb-
lich einfacher, und Sie interessieren sich
wahrscheinlich mehr fir Videoautomaten.
Fangen wir doch mit dem ersten kommer-
ziell erfolgreichen Videcautomaten an, mit
Pong, der 1972 von Nolan Bushnell's neu
gegriundeter Gesellschaft Atari produziert
wurde. In den elf kurzen Jahren der Vi-
decautomaten-Geschichte nimmt dieses
Spiel einen entscheidenden Platz ein, der
tiber kurz oder lang seinen Preis beeinflus-
sen wird.

Veon den grofien Videoautomaten-Herstel-
lern sind einige Geréte unbedingt sam-
melnswert. So Atari's Sprint 2 (1976), ei-
nes der bisher erfolgreichsten Fahrspiele.
Starship 1 war Atari's erstes Weltraum-
spiel. Auch eine Empfehlung. Mit Football
kam der Trakball in die Spielhallen. Eine
Welturauffiihrung gewissermafien, die's zu
besitzen lohnt.

Ein besonderes Bonbon und Mittelpunkt
jeder Sammlung wére deg, i
lange Zeit sehr “Q..\\\
populdre Sea f
Wolf von
Midway
(Bally-Wlf).
Ein Video-
automat,
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der mit einem richtigen Periskop ausgerii-
stetist. Dann sollten die Original Space In-
vaders (1978) zum Suchen und Finden an-
regen. Ein Beispiel fiir schlechten Spielge-
schmack ist Exidy's Death Chase (1976).
Der Automat verursachte betrachtlichen
‘Wirbel, da der Spieler zunéchst auf dem
Bildschirm Leute iiberfahren mufite und an-
schliefend den daraus entstehenden

Puffer und Zielscheiben bei
Williams' Black Knight

Grabsteinen auszuweichen hatte. In jedem
Fall ein Meilenstein und unbedingt emp-
fehlenswert Space Wars (1978) von Cine-
matronic, der erste Automat, der mit Vec-
torgrafik arbeitete.

Diese Liste erhebt bei weitem keinen An-
spruch auf Vollstindigkeit. Es gibt noch ei-
ne Reihe weiterer sehr guter Spiele aus
dieser Zeit. Und sicher haben Sie ja [hre ei-
genen Favoriten, die schon langst aus den
Hallen verschwunden sind und eigentlich
nur darauf warten, von Thnen im Lager ei-
nes Automatenaufstellers oder Herstellers
entdeckt zu werden.

Die Nachfrage nach diesen alten Miinzauto-
maten ist noch nicht iibermafig grof3 und
die Preise sind demzufolge recht niedrig.
‘Was auch mit dem relativen Alter zu tun hat.
Dazu kommt, daf3 viele Leute nicht aktiv
nach diesen ,préahistorischen” Relikten su-
chen. Die Preise sollten zwischen 600 Mark
und 2000 Mark liegen. Wobei noch einmal
betont werden muf3: Das hangt vom Ver-
kaufer und dem Zustand des Geréts ab.
Gesuchtund begehrt sind die eigentlichen
Pinball-Maschinen, die Flipper. Mitte der
Siebrziger Jahre erlebten sie eine Art Wie-
dergeburt (in den USA) und wurden da-
durch Sammelgegenstand. Auch bei uns
galt es ja als chic, einen Flipper daheim zu
haben. Im Zuge der Wiederentdeckung
des Flippers spezialisierten sich einige Leu-
te aufs Restaurieren und Verkaufen solcher
Automaten.




T

%‘mﬁ

TeleMatch ist schon mit den ersten Nummern ein
Riesenerfolg. Tausende haben TeleMatch inzwi-
schen abonniert, zigtausende haben die Zeit-
schrift am Kiosk gekauft. Leserpost und Anrufe
haben uns geradezu .erschiagen®. Und, was das
schdnste ist: Alle Reaktionen waren positiv. Da-
mitist TeleMatch auf Anhieb ein Blatt, das alle be-
geistert, die SpaB am Spiel haben.

Jetzt soliten auch Sie den
Abonnements-Vorteil nutzen!

12 Hefte und die praktische Sammel-
mappe als Abo-Pramie fiir DM 50,-  DAC EREO
(inkl. MwSt. und Zustellgebiihr). | :

ANDBI

12 Hefte und ,Das groBe Buch der Video-
spiele” als Abo-Pramie fiir DM 50,-
(inkl. MwsSt. und Zustellgebihr). Mit Tips,
Strategie und Ratschldgen fiir die wich-
tigsten Video-Systeme und -Spiele.
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TeleMatch - flr alle, die gern telespielen!

HIermhlt bestelle ich 12 Ausgaben der Zeitschrift Tele-
Matc

Zum Preis von DM 50,- (inkl. MwSt. und Zusteligebiihr)
D und der Sammelmappe als Pramie

Wihlen Sie eines der beiden Angebote
aus! Und denken Sie daran: TeleMatch ist
unentbehrlich - fiir alle, die gern tele-
spielen.

i i S0 Zum Preis von DM 50,- (inkl. MwSt. und Zustellgebiihr)
;??&gtcnn’at %Lertggstt% gek%tl:lee'ﬁ g?ﬂq-ln{:uég;g%ﬁ: Ej D und dem ,GroBen Buch der Videospiele* als P?émie
Zeitschrift flr Tele-Spie- spiele, Video-Automa- (Bitte ankreuzen)
ler, Computer-Spieler, t@‘n-TipS, _SDieIstrate-
ﬁﬂg fmuﬁg?gscﬂ-_jelgegm te-_ g:jerl’é,a;gﬁh ng(égfrwght%%' Mit Lieferung des ersten Heftes erhalteich eine Rechnunag.
lespielen. ' Zusammen und Hintergrundberich-
mit Electronic Games, te aus der Szene, span- Absender:
demgréBtenVideospiel- nende und witzige Un- Name

magazin der Welt! Tele-
Match bringtdietolisten
Videospiele, die span-
nendsten und raffinier-

terhaltung, Punktlisten,
Hitparaden und vieles
mehr. Von Spielern flr
Spieler gemacht.
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StraBe/Hausnr.
{ |

PLZ Wohnort
(Bitte Blockschrift)

Coupon ausschneiden und einsenden an:
TeleMatch Abo-Service, Postfach 1048 49, 2000 Hamburg 1
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Einer der begehrtesten und teuersten ist
Fireball (1972), ein Flipper, der fast zum
Synonym fiir Pinball-Maschinen schlecht-
hin wurde. Er bestach durch ansprechen-
de, dekorative Grafik, war tiberaus farben-
prachtig und arbeitete als erstes Gerat mit
mehreren Kugeln. Dazu befand sich in der
Spielfeldmitte ein rotierendes Rad. Ob er
nun wirklich die Pinball-Maschine ist, wie
viele meinen, sei dahingestellt. Aber es
lohnt!

1975 brachte Bally den Wizard heraus; auf
der Riickscheibe waren Ann-Margret und
Roger Dalirey abgebildet. In dieser Zeit
kam der Film ,Tommy" in die Kinos und mit
dem Automaten wollte man an den Erfolg
ankniipfen. Ebenfalls von Bally wurde im
folgenden Jahr Capt. Fantastic produziert.
Da prangte kein Geringerer als Elton John
auf der Scheibe. Rein technisch waren bei-
de Automaten herausragend Heute ver-
wundert es, daf’ man damals der ktnstleri-
schen wie wissenschaftlichen Entwicklung
in der Pinball-Industrie nicht mehr Auf-
merksamkeit und Achtung schenkte.

Fin weiteres Beispiel fiir Innovation, das
ebenfalls kaum Beachtung fand, ist Dyn
O'Mite, von Allied Leisure Ende 1975 pro-
duziert. Der erste Flipper, in den elekfro-
mechanische wie elekironische Bauteile in-
tegriert waren. Der Weg in die Spiel-Zu-
kunft war damit vorgezeichnet. Nur wenig
spater folgte von Micro Games das kurzle-
bige Spirit of 76, ein vollig elekironi-
scher Flipper, der der Zeit ebentalls voraus
war. Zu dieser Gattung gehért auch Bally's
Eight Ball (1977), heute ein Klassiker und
.eine der erfolgreichsten modernen Pinball-
Maschinen dieser Gesellschaft. Ausgestat-
tet mit elektronischem ,Gedéachtnis” zum
Speichern von High Scores. Im selben Jahr
entschied sich auch Gottlieb fir die Elek-
tronik und debiitierte mit Cleopatra. Nur
zwei Jahre spéater brachte Williams mehr
Tempo ins Spiel. Gorgar hief dieser Ren-
ner. Nicht zu vergessen Atari's Versuch, im
Flippergeschaft mitzumischen. Die Kalifor-

68

nier stellten 1976 The Atarians vor. Damit
anderte sich die Form der Flipper. Ein Mei-
lenstein wurde dann 1980 von Williams mit
Black Knight gesetzt: Der erste Flipper,
der iiber zwei Spielebenen verfugte, zu-
gleich mit mehreren Kugeln spielbar und
durch Magnete, die sich unter der Spielflé-
che befanden, neuen Spielreiz brachte.
Von speziellen Licht- und Sound-Effekten
und einem enormen Spieltempo ganz ab-
gesehen.

So, vielleicht habe ich ja Thr Interesse und
Thre Neugier, wecken und hren Sammel-
trieb anregen kénnen. Nun fragen Sie si-
cher, wo mit der Suche beginnen? Das
Branchenverzeichnis, die ,Gelben Seiten’,
helfen Thnen weiter. Schauen Sie unter der
Rubrik ,Automatenaufsteller” nach. Und
dann beginnen Sie Thre Jagd.

Im Kleinanzeigenteil Ihrer Tageszeitung fin-
den Sie unter der Rubrik ,Hobby" oder
,Verschiedenes" héufiger Angebote. Dann
sollten Hallen-Flohmérkte nicht unerwahnt
bleiben und die zahlreichen Trédler, die es
jain fastjeder mittelgrofen Stadt gibt. Oder,
das wire der direkte Weg, sprechen Sie
mit dem Inhaber Threr Spielhalle. Und
wenn Sie ganz schnell zum Zuge kommen
wollen, helfen wir von TeleMatch Thnen
gern weiter.

Zur Vorgehensweise: Erkundigen Sie sich
nach dem Zustand der Spiele. Uberzeugen
Sie sich davon, daf} sie funktionstiichtig
sind. Klappen Sie die Gerate auf und ach-
ten Sie auf Verkabelung und Platinen. Man-
gel kénnen Sie da schon feststellen. Fragen

Sie, ob ein technisches Handbuch vor-
handen ist (das gehért némlich zu jedem
Automaten)! Auf diese Weise erfahren Sie
alle technischen Details tiber das Spiel. Und
noch wichtig: Stellen Siesicher, daf manTh-
nen weiterhilft, falls das Gerét doch einmal
einen Defekt haben sollte. ,Service’ nennt
man sowas, und den sollten Sie beanspru-
chen kénnen.

Preise, ich sagte es bereits, sind eine diffizi-
le Angelegenheit. Sie kénnen schon fir
250 Mark einen Flipper bekommen. Neue-
re, mit viel Elektronik gefiillte Pinball-Auto-
maten, diirften kaum unter 1000 Mark zu ha-
ben seiin Und Videoautomaten sind
zwangslaufig teurer. Andererseits gibt es
auch da qute Gelegenheiten. Qix z. B, ab-
solut neu, was als Ausnahme gelten muf3,,
kostet 3000 Mark. Ein Tiefpreis fiir ein Su-
perspiel.

Als Sammelobjekt sehrbegehrt, weil aufer-
ordentlich dekorativ und immer seltener zu
erhalten, sind Flipperscheiben. Gerahmt
ein ungewdhnlicher Blickfang — nicht nur
im Spielzimmer! Flipperscheiben erhalten
Sie relativ preisgiinstig. Fiir neuwertige
miissen Sie ca. 250 bis 300 Mark bezahlen.
Ich selbst habe mich auf Flipper speziali-
siert, Flipper alten Stils. Meine Sammlung
umfaflt acht alte Pinball-Games unter-
schiedlicher Art und fiinf richtig antike
Spiele aus den Dreifiiger Jahren. Der Spafl
ist mir bis heute geblieben. Was tun? Fan-
gen Sie doch gleich an, Und ,erfolgreiche
Jagd', wie wir Sammler, Jager und Spieler

zu sagen pllegen. ﬁ

MR. & MRS. PAC-MAN







FRAU FLINKFINGER

von KARIN OLBE

N

ie kommt man denn nun zum
Automatenspielen, und dazu
noch als Frau? Bei mir hat's wie

bei den meisten anderen angefangen. Im
Frithjahr 1976 lud mich jemand in einer
Kneipe zum Flippern ein. Ich war erst 15.
Das brachte dann auch Schwierigkeiten mit
sich, hielt mich aber nicht davon ab, der
schnell entfachten Spielleidenschaft weiter
zu frénen. Die Punkte summierten sich und
ich holte die ersten Freispiele.

In unserer Stadt gab es auch eine Spielhal-
le, die mich besondersreizte. Nicht nur des-
halb, weil man erst ab 18 rein durfte, son-
dern weil ich dort meine Lieblingsgeréte
fand. Meistens wurde ich rausgeschmissen,
aber hin und wieder durfte ich doch mal
spielen. Dort lernte ich jemanden kennen,
der in der Automatenbranche tatig war. Das
nutzte ich natiirlich, weil ich mich fiirs Spie-
len generell und alles Drumherum interes-
sierte. Von ihm bekam ich die Adresse ei-
ner Fachzeitschrift, durch die ich mehriber
die Branche erfuhr.

Bis Ende ‘80 zog sich meine Flipperleiden-
schaft hin. Ich hatte die Sache schliefllich so
gut im Griff, da} ich an verschiedenen Ge-
raten fir zwei Mark stundenlang spielen
konnte,

Ich fing damals an, mich fiir Geldspielgera-
te zuinteressieren. Weniger aber, um daran
zu spielen (dazu waren und sind sie mir zu
teuer), sondern weil mich ihr Innenleben
interessierte. Ein paar davon hab' ich zu
Hause. Dann wollte ich etwas tiber die Ent-
wicklung der Automaten wissen. Irgend-
wann bekam ich eine Transparentscheibe
geschenkt und heute ist eine kleine Samm-
lung daraus geworden.

Es gab einige einfache schwarz-weif3 Vi-
deospiele, deren Spielinhalt aber sehr zu
wimschen tibrig lief3. Mich sprach das auch
nicht an. Ende '78 &nderte sich das, als die
neue Videospiel-Generation auftkam.
.Space Invaders” machten den Anfang. Der
Monitor war farbig und das Spiel witziger
und interessanter. Man konnte das nicht be-
reits nach wenigen Spielen knacken. Fiir
mich war das sowas wie eine Revolution.
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Die unzihligen anderen Spiele, die dann
folgten, basierten alle auf ,Space Invaders”.
Das bekannteste war wohl ,Galaxian’, Ob-
wohl ich hin und wieder gern dran spielte,
machte es mir damals nicht besonders viel
Spaf3. ,Moon Cresta” begeisterte mich et-
was langer.

1980 besuchte ich erstmals die Fachmesse
Spiel- und Warenautomaten ,ima” in Frank-
furt. Das war das Nonplusultra — die Kro-
nung meiner Spielleidenschaft. Inzwischen
18 Jahre alt mufite ich nicht mehr beftirch-
ten, aus der Spielhalle ,entfernt” zu werden.
Dazu kommt ja ein merkwirdiger Punkt:
Spielhallen waren und sind — leider! - Orte,
an denen das ,starke Geschlecht’ das Sa-
gen hat. Anfangs bereitete mir das eine
Menge Schwierigkeiten, weil ich relativ oft
allein in die Hallen ging. Es gibt immernoch
geniigend Ménner, die es fir unvorstellbar
halten, daf} Frauen gern allein in eine Spiel-
halle gehen, um dort zu spielen. Meist sieht
man da nur Frauen in Begleitung von Man-
nern. :

Ende 1980 brach dann bei mir das , Video-
spiel”-Fieber aus. In Essen entdeckte ich
den Automaten ,Space Panic”. Ich war auf
Anhieb so begeistert, dafi ich's einfach
spielen mufite. Weil der Umgang mit dem
Steuerkniippel aber ungewohnt war und
ich kaum Erfolg hatte, lief} ich's zunachst
sein.

Auf der zweiten ,ima” in Frankfurt 1981 ent-
deckte ich dann ,Space Panic” wieder und
spielte fast vier volle Messetage langnur an
diesermn Geriét. Ich hatte abends Krampfe in
den Hinden und wunde Fiife. Richtig

spielen konnte ich ,Space Panic” noch im-

mer nicht, aber ich hatte eine Menge ge-
lernt und konnte vor allem mit dem Joystick
umgehen. Die wichtigen Tricks fiir hohe
Punktzahlen habe ich beianderen Spielemn
abgeguckt.

Ende ‘8] kam dann Nintendos ,Donkey
Kong". Bei dem Spiel macht mir so schnell
keiner was vor. Vor allem nicht bei der et-
was leichteren Version ,Crazy Kong®, wo
das 3. Bild (Fahrstuhl) sogar wesentlich ein-
facher ist. Mein Rekord steht bei 441.600
Punkten. Meine persénliche Bestleistung
bei ,Donkey Kong" liegt bei 189.000 Punk-
ten.

Danach hatte ich eine ganze Weile kein ab-
solutes Lieblingsspiel. ,Qix" hab' ich aus-
probiert, kam aber nur zu durchschnittli-
chen Ergebnissen. Im letzten Jahr hab' ich
dann eine Weile an ,Donkey Kong jr." ge-
spielt, schaffte auch mal iiber 100.000 Punk-
te, verlor dann aber den Spaf, weil es in
meiner Spielhalle ziemliche Probleme mit
der statischen Aufladung gibt und das Ge-
rat besonders stark daraufreagiert. Stehtje-
mand in Nihe des Gerites, ist sofort das Bild
und damit also das Spiel weg.

Auf der diesjghrigen ,ima” fand ich nach ei-

ner langen Nur-Flipper-Phase (,Mr. + Ms.
Pac-Man") endlich wieder ein Videospiel,
das mich begeisterte: ,Ponpoko’. Bis zum
verflixten 13. Bild hab'ich's schon gebracht.
Gewisse Ahnlichkeiten mit, Donkey Kong"
und ,Space Panic” sind wohl gegeben. Mir
gefallt aber, da} man so viele Varianten
spielen kann. Ich suche mir die, die am we-
nigsten Zeit benétigen und somit den grof3-
ten Bonus bringen, bis zu 7.000 pro Durch-
gang.

Der Waschbér ,Ponpoko” mufl Friichte
sammeln, die auf dem Boden und weiteren
vier Etagen verteilt sind. Die Etagen sind
durch Leitern miteinander verbunden. Aut
den einzelnen Etagen befinden sich mehr
oder weniger grofie Liicken, die man tiber-
springen kann — oder auch nicht. Das muf3
man rauskriegen. Kurze Springe kann man
ohne Joystick durchfithren, weite, indem
man den Joystick beim Sprung in die ent-
sprechende Bewegungsrichtung fihrt.
Gelingt das nicht, verliert man einen ,Pon-
poko”.

Weitere Schwierigkeiten sind z. B. kleine
Nagel, die nicht bertihrt werden durfen.
Dann die Kriige, in denen sowohl Bonus-
punkte, aber auch Schlangen sein kén-
nen. Letztere sind zwar langsam, rauben ei-
nem aber wertvolle Bonuszeit oder zwin-
gen zu Umwegen. Faustregel: Wo immer
es geht, méglichst nur kurze Spriinge.
Auch das spart Zeit. Bis zum letzten Bild
schaff’ ich's, nur die Sache mit den Bierkrii-
gen miflingt noch. Doch irgendwann
schaff ich das auch. Ubrigens: Pro Abend
verspiele ich vier bis funf Mark.

Das ist er
Ponpoko’,
Karin Kolbes
Automaten-
Favorit
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im fortgeschrittenen

Grud-Fieber.

Keine Angst:
Beim Grud-Fieber
handelt es sich
um eine schwer
ansteckende,
aber vollig unge-
fahrliche Epede-
mie. Grud ist das eingetragene
Warenzeichen der Sirius Software,
Inc. Ein Unternehmen, das schon in
den USA dafiir gesorgt hat, daB
Besitzer von Personalcomputern des
Fabrikats IBM-PC, Apple, Commo-
dore VIC-20, Atari 400 und 800
auch bei Spiel und SpaB mit ihrem
Computer rechnen kénnen. Das Prin-
zip von Sirius ist ganz einfach. Sie
schieben eine Sirius-Diskette oder
-Cassette in Ihren Personalcomputer
— und schon lauft auf dem Bildschirm
ein Spiel, wie es Ihnen kein noch so
guter Telespiel-Computer liefern
kénnte: mit den intelligentesten Spiel-
ablaufen, schnellen Reaktionen,
detaillierten Grafiken und originalge-
treuer Farbauflosung.

Futtern Sie also |hren Personalcom-
puter statt mit Zahlen zur Abwechs-
lung mal mit Sirius-Spiel-Disketten
oder -Cassetten. Sie werden stau-
nen, wieviel SpaB |hr Computer plotz-
lich versteht!

Uber das groBe Programm spannen-
der Spiele informieren wir Sie gern.
Schicken Sie einfach diesen Coupon
an den autorisierten Alleinvertrieb fiir
Deutschland: Concept Video GmbH,
WinfriedstraBe 11, 8000 Miinchen 19,
Tel. 089/17 60 66, Telex 522 668.

Grud-Schein

Bitte schicken Sie mir Informationen
tber das Programm der Sirius-Spiel-
Disketten und -Cassetten fir Perso-
nalcomputer. Meine Anschrift:

Name, Vorname

STraBe. Nr.

PLZ, Wohnort
Ich besitze einen Personalcomputer

des Fabrikats/Typs

_ 01 Ch



Der Reversi-Challen

2.—4.Preis Je ein Reversi Challenger
5.-50. Preis Je ein TeleMatch-Jahresabon-

nement

Und das ist lhre Chance

Senden Sie das von [hnen entwickelte Pro-
gramm auf Floppy oder Cassette (Sie kon-
nen das Programm in jeder beliebigen
Computersprache schreiben!) an

Wollten Sie nicht immer schon mal ein Programm gegen ein
Programm schreiben, falls Sie stolzer Besitzer eines Home-
Computers sind? Hier haben Sie die einmalige Gelegenheit,
Thr Kénnen zu beweisen und mit dem der Profis zu messen.
Thre Miihe wird, vorausgesetzt, Fortuna ist Ihnen hold, mit
schénen Preisen belohnt. Interessiert? Also, bitte...

amit konnten wir natiirlich nicht

rechnen, aber so spielt das Leben

nunmal.,Wie wir's denn’, fragte Fi-
delity Electronics nach unserem Bericht in
TeleMatch 2/3 tiber den Reversi Challen-
ger, ,wenn lhre Leser selbst ein Othello-
Programm schreiben? — Moment mal, wie
war das? Unser Gegeniiber lichelte: ,Un-
ser Computer ist bisher von keinem ande-
ren bezwungen worden. Aber vielleicht
gibt es ja jemanden in Deutschland, der..."
Kurz und qut: wir haben den Fehdehand-
schuh aufgenommen und reichen ihn hier-
mit weiter. An Sie!
Was ist zu tun? [hre Aufgabe besteht darin,
ein Reversi-Programm zu schreiben, das
den Challenger in Spielstirke 6 (er hat ins-
gesamt 18) schlagt. Wie Reversi bzw.
Othello gespielt wird, haben wir in Tele-
Match 1 erlautert. Hier noch einmal der
Spielgedanke und die offiziellen Spielre-
geln des amerikanischen Othello-Verban-
des, nach denen auch der Reversi Challen-
ger spielt.
Das Spielbrett hat 64 Felder. Gespielt wird
mit 64 Steinen, die auf einer Seite schwarz,
auf der anderen weif3 sind. Bei Spielbeginn
hat jeder Spieler 32 Steine einer Farbe.
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Durch Hinzulegen jeweils eines weiteren
Steins wird der Gegner ,gefangengenom-
men’ und in einen Stein der eigenen Farbe
verwandelt (= umgedreht). Gewonnen
hat, wer bei Spielende die meisten Felder
belegt hat.

Die Spielregeln

1. Das Spiel beginnt mit der in Abb. 1 ge-
zeigten Aufstellung.

2.Schwarz legt zuerst. Sie miissen den
Gegner zwischen zwei Steine Ihrer
Farbe bekommen. Das kann horizontal,
vertikal und diagonal sein. Samtliche
gegnerischen Steine, die in einer Rei-
he liegen und sich zwischen den Stei-
nen befinden, werden umgedreht. Bei-
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spiel: Am Anfang einer Reihe liegt ein
schwarzer Stein. Darauf folgen drei wei-
Be. Wird nun ein zweiter schwarzer
Stein am Ende der Reihe angelegt, wer-
den die weiflen umgedreht. Die ganze
Reihe besteht jetzt aus schwarzen Stei-
nen (Abb. 2).

3.Kann ein Spieler nicht mindestens ei-
nen Stein des Gegners erobern, darf
dieser wieder legen.

4. Man kann nur legen, wenn damit min-
destens ein Stein gewonnen wird.

5. Eine ,Gefangennahme” istnurals direk-
te Folge des Legens eines Steines mog-
lich. Gedreht werden nur die Steine,
die sich in einer REIHE befinden (sieche
Abb. 3).

6. Die gefangenen gegnerischen Steine
MUSSEN ausnahmslos umgedreht wer-
den.

7.Sind alle 32 Steine des einen Spielers
gelegtund hat dieser Spieler die Chan-
ce, noch einen weiteren gegnerischen
Stein zu erobern, muf} der Gegenspie-
ler thm einen Stein abtreten. Dies gilt,
solange und sooft der erste Spieler das
kann.

8. Sobald ein Stein gelegt ist, darf er nicht
mehr auf ein anderes Feld bewegt wer-
den, egal, wie oft er gedreht wird.

9. Das Spiel ist beendet: a) wenn alle 64
Felder belegt sind, b) wenn keiner der
Spieler einen gegnerischen Stein ge-
fangennehmen kann oder ¢) wenn alle
Steine auf dem Brett eine Farbe haben.
Gewonnen hat der Spieler, der die
meisten Fehler belegt hat.

10. Jeder Spieler hat jeweils 30 Minuten

Bedenkzeit pro GESAMTSPIEL.
Kompliziert? Probieren Sies einfach mal
aus und das Spiel ist klar. Fiir die Entwick-
lung des Programms haben Sie zwei Mona-
te Zeit. Und damit hnen der Aufbau etwas
leichter fallt, geben zwei Fachleute auf der
gegeniiberliegenden Seite ausfiihrlich Hil-
festellung. Von den beiden kommt auch
noch folgender Hinweis: Die Feldersind in
ihrem Aufbau wie Schachspalten zu be-
trachten. Die Zeilen laufen von oben nach
unten. Soviel zum Spiel.

Das kdnnen Sie gewinnen

1. Preis 10 Tage Urlaub im sonnigen
Florida (Flug, Hotel, Verpfle-
gung und Taschengeld inklu-
sive)

b ein Programm gut oder schlecht

spielt, der zugrundeliegende Al-

gorithmus ist immer der gleiche.
Was diesen Algorithmus ausmacht, laBt sich
am besten verstehen, indem man sich ver-
gegenwartigt, wie man selbst Reversi spielt
Nachdem der Gegner seinen Zug ausge-
fithrt hat, stehen einem selbst mehrere Zi-
ge zur Auswahl — man erwégt alle und
versucht sich vorzustellen, auf was fur Stel-
lungen jeder einzelne fithrt Der beste,
wenn man beurteilen kann, welche Stel-
lung ,qut’ und welche ,schlecht’ ist, wird
dann ausgefithrt.
Soll ein Computer-Programm eine Aus-
wahl zwischen verschiedenen Zigen vor-
nehmen, muf der Programmierer ihm vor-
her die Kriterien zur Auswahl detailliert
,beigebracht” haben - Kriterien, die es
nicht nur zwischen ,gut’ und ,schlecht” un-
terscheiden lassen kénnen, sondern ihm ei-
nen Vergleich zwischen je zwei Stellungen
ermoglichen: eine ist ,besser” als eine an-
dere. Wird spéter eine dritte erwogen, 14t
sich ihre Qualitatin Relation zu fritheren set-
zen. So entsteht eine Reihenfolge aller Zii-
ge. Das Programm wird dann den Zug vor-
schlagen oder ausfiihren, der die Liste an-
fithrt, es maximiert die Qualititen aller al-
ternativen Zige.
Die Abstufungen in der Qualitét wird ein
Computer durch eine Zahlenreprasenta-
tion vornehmen, so daf ein Vergleich von
ganzen Zahlen den Unterschied der Quali-
taten wiedergibt. Die Zuordnung Stellung-
Zahlenwert wird von einem Unterpro-
gramm vorgenommen, das man ,Bewer-
tungs” oder ,Evaluationsfunktion®
nennt. Es ist nur diese Subroutine, die ein
Programm stark oder schwach spielen 1aB3t
Bisher sind nur die eigenen Zugméglich-
keiten betrachtet worden — wie aber wird
der Gegner parieren? Der menschliche
Spieler wiirde, sollen die Antwortmaglich-
keiten des Gegners beriicksichtigt wer-
den, den Zug ausfithren, der als Gegenzug
nur moglichst schlechte erlaubt. Anderer-
seits wird auch der Widerpart versuchen,
den fiir sich besten auszufithren. Der Zie-
hende sollte alle Ziige des Gegners auf je-
den einzelnen von ihm selbst betrachten
und wie oben die Evaluationswerte maxi-
mieren, dann aber so ziehen, dafl der maxi-
male Wert fir den Gegner moglichst klein
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Wir spielen mit Threm Programm gegen
den Reversi Challenger in Spielstirke 6
(Aniénger). Schlagt Thr Programm den Re-
versi-Computer, nehmen Sie an der Ge-
winnauslosung teil.

Teilnahmebedingungen

Teilnahmeberechtigt ist jeder TeleMatch-
Leser. Ausgeschlossen sind die Mitarbeiter
des Verlages. Die Ermittlung der Gewinner
erfolgt unter Ausschlufl des Rechtsweges.
Es gilt aus vereinbart, daf} simtliche Rechte
an den Programmen bei den Autoren blei-
ben und diese ohne deren ausdriickliche

Zustimmungweder verdffentlicht nochin ir-
gendeiner Form kopiert oder vervielfaltigt,
Dritten zugénglich gemacht oder kommer-
ziell genutzt werden diirfen. Die Teilneh-
mer sind damit einverstanden, daf} der Ver-
lag TeleMatch eine Kaufoption auf das Pro-
gramm hat.

Einsendeschluf3 ist der 10. August 1983
(Datum des Poststempels).

Von ANDREAS BURMESTER und WOLF-CARSTEN CONRAD
Im Marz 1983 glaubten wir, beide Informatik-Studenten, daf3
gramm in der Lage sei, Fidelity Flectronics’
katastrophale Niederlagen. Dennoch sollte
kénnen aus einem amateurhaften Progr

fahrungen und Uberlequngen weiter

ist. Er minimiert die maximierten Evalua-
tionswerte, er ,minimaxt" sie.

Wir haben bis jetzt den gesamten weiteren
méglichen Spielverlauf einen ganzen Zug,
einmal selbst gezogen und den Antwort-
zug oder zwei Halbziige weit betrachtet.
Dehnt man dieses Verfahren noch weiterin
die Zukunft des Spieles aus, so sagt man,
dafl der Horizont, bis zu dem man blicken
kann, drei, vier efc. Halbzugtiefen be-
trégt. Man kann dann das zukiinftige Spiel
bis zu einem bestimmten Horizont als einen
Spielbaum darstellen.

Die Idee a8t sich mit Abb. 2 erklaren: Nach
Knoten @ ist der Wert +3 zuriickgetragen
worden. Hat man fiir Knoten @ einen Eva-
luationswert von +4 errechnet, ist der von
@ uninteressant geworden, denn nach @
mufl ein Wert gréBergleich 4 zurtickgetra-
gen werden (Maximumbildung) — nach
Knoten O wird aber sicherlich +3 ge-
schrieben, da 4 =3 und hier die Werte mi-
nimiert werden.

Zum wichtigsten Bestandteil eines Reversi-
spielenden Programms, der Evaluations-
funktion: Man sollte wissen, daB die Absicht
eines Spielers (am Ende mehr Steine zu ha-
ben als der Gegner) keine Strategie liefert,
wie sie z. B. David Shaman oder Brian Rose,

die beiden besten amerikanischen Othel-
lo-(= Reversi)-Spieler, verfolgen. Eine sol-
che Strategie (Steinemaximieren) wiirde
eine Evaluationsfunktion verwirklichen, die
die Differenz zwischen den eigenen und
den gegnerischen Steinen bildet (grofie
Differenz = gute Stellung). Es scheint um-
gekehrt eher so zu sein, da3 gute Spielerin
der Eréfinung und im Mittelspiel versu-
chen, die Anzahl eigener Steine zu begren-
zen, um moglichst viele Ziige zur Auswahl
zu haben (je weniger Steine der Gegner
hat, desto weniger Sprungméglichkeiten
sind auch da - desto kleiner ist die eigene
Mobilitat). Trotzdem darf man natiirlich
nicht vergessen, daBl am Ende doch nur die
Steine gezahlt werden!

Ein Baum in der Informatik ist ein Graph,
der aus sogenannten ,Kanten” und ,Kno-
ten” besteht, wobei zu jedem Knoten genau
eine Kante fiihrt und von jedem Knoten be-
liebig viele Kanten wegfithren kénnen.
Den Knoten wiirden dann Brettstellungen
entsprechen, die Kanten wéren die Ziige,
die eine Stellung in eine andere tiberfihrt.
Es gibt noch einen Knoten, zu dem keine
Kantefiihrt, diese , Wurzel’ stehtbeim Spiel-
beginn fiir die Anfangsstellung, spéter fiir
das Brett, auf dem der nachste Zug ausge-
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das von uns geschriebene Reversipro-
.Reversi-Challenger” zu schlagen. Wir erlebten gleich drei
sich niemand abschrecken lassen: Nur wenig gute Ideen
amm ein meisterschaftliches machen. Hier geben wir unsere Er-

.das oben erklarte MINIMAX-Verfahren

fithrt werden soll. (Siehe Abb. 1 mit einem
an der Wurzel aufgehéngten Baum,)

Wir zeigen in Abb. 2 einen beliebigen
Spielbaum (ohne zugehérige Stellungen
und Zuge) fiir eine Halbzugtiefe von 3, die

darstellt,

Schritt 1: Bewerte (evaluiere) die Stellun-
gen der terminalen Knoten (Halbzugtiefe
3).

Schritt 2: Schreibe an jeden Knoten der
Halbzugtiefe 2 das Maximum der Werte
der zugehérigen terminalen Knoten.
Schritt 3: Schreibe an jeden Knoten der
Halbzugtiefe | das Minimum der Werte der
zugehdrigen Knoten der Halbzugtiefe 2.
Schritt 4: Wahle den Zug aus, dessen zu-
gehdrige Kante von der Wurzel zu dem
Knoten der Halbzugtiefe 1 fithrt, dessen
Wert maximal ist. (Man mache sich klar, daf3
indem Beispiel von Abb. 2 der Evaluations-
wert +20 die MINIMAX-Auswahl iiber-
steht.

Das vorgestellte Verfahren zur Zugauswahl
wurde schon 1949 von Claude Shannon
vorgeschlagen und ist die Basis fiir alle
schach- (oderreversi-)spielenden Compu-
ter-Programme. Es 1aft sich auf beliebig tie-
fe Spielbdume anwenden.

Es ist das Ziel jeden Programmierers, den
Spielbaum méglichst tief zu durchsuchen,
also weit in die Zukunft des Spieles zu se-
hen, um Gefahren/Vorteile fiir das eigene
Spiel zu erkennen. Da aber die Anzahl der
Stellungen und damit die Rechenzeit expo-
nentiell mit der Tiefe des Baumes wéchst,
laft sich nicht einmal mit einer Verdoppe-
lung der Recherzeit eine Erhéhung der zu
untersuchenden Halbzugtiefe um 1 errei-
chen. Man versucht, dieses Problem zu 16-
sen, indem man Stellungen, die nicht mehr
interessant sein kénnen, auch nicht mehr
betrachtet. Das ,a-B-Bbschneiden® (Si-
mon, 1967) isteine Technik, die sclche Stel-
lungen erkennt.
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Null Uhr. Die beiden Tonbandmaschinen werfen sich dngst-
liche Blicke zu und schwitzen die letzten Umdrehungen aus
ihren Magnetspulen. Erregt spucken die Hiillkurvengenera-
toren des Synthesizers immer neue Melodien aus. Das Misch-
pult iiberlegt fieberhaft, durch welche Kanéle es die Flut von
Klingen leiten soll. Das Dolby kann sein Rauschen kaum noch
unterdriicken. Der Strom aus der Steckdose britzelt seit sie-
ben Stunden durch den Geritedschungel....Fortuna, Sternta-
ler, Silberstreif. Michael Rother musiziert wieder elektroni-

sche Marchen in seinem Studio

m die Welt Michael Rothers verste-

hen zu kénnen, muf} man ganz am

Anfang beginnen: am 2. Septem-
ber1950. An diesem Tag wurde Michaelals
Sohn eines Luftfahrt-Kaufmanns und einer
Konzertpianistin in Hamburg geboren.
Durch den Beruf des Vaters bedingt lebte
der Junge die ersten dreizehn Jahre in
Deutschland, England und Pakistan. Erst
1963 wurde er in Diisseldorf seffhaft. Und
hier entdeckte Michael auch seine Freude
an der Musik. Bald griindete er mit Freun-
den die Gruppe ‘Spirits of Sound, die thm
eine Art musikalische Grundausbildung
bot. ‘Spirits of Sound’ war kommerziell ge-
sehen nicht unbedingt erfolgreich. Aber
aufler Michael Rother machten noch zwei
weitere Mitglieder in spateren Jahren von
sich reden: Wolfgang Fliir, der inzwischen
bei ‘Kraftwerk' spielt und Wolfgang Riech-
mann, der durch seine LP,,Wunderbar” be-
kannt wurde.
Trotz ausgebliebener nennenswerter Erfol-
ge von ‘Spirits of Sound' trug die Gruppein
ihren Anséfzen schon den Charakter von
Rothers musikalischer Weltanschauung,
némlich das experimentelle Arbeiten, das
Suchen nach neuen Wegen, abseits von
aktuellen Strémungen. ‘Spirits of Sound’ ar-
beitete in Musiktheatern, Multi-Media-
Shows und versuchte sich an Film- und
Theatermusiken.

Insider-Tip

Michael begann Anfang der siebziger Jah-
re ein Psychologiestudium, wandte sich
aber bald ganz der Musik zu. Zusammen mit
Florian Schneider und Klaus Dinger ging
Rother 1971 als Kraftwerk' auf Deutschland-
tournee. Bereits ein halbes Jahr spéter ver-
lieBen Klaus Dinger und Michael Rother
‘Kraftwerk'. Sie griindeten das Duo 'NEU!".
Anfang 1972 produzierten sie auf eigene
Faust die Platte ,NEU!". Die LP entwickelte
sich zum Insider-Tip und war noch Anfang
der achtziger Jahre ein Orientierungspunkt
fir viele Avantgarde-Gruppen in Europa
und den USA.

Von ALFRED GORGENS

Ein Jahr nach ,NEU!" kam Anfang 1973
.NEU! 2°. Klaus Dinger und Michael Rother
fithlten sich zu diesem Zeitpunkt in threr mu-
sikalischen Ambition so weit gefestigt, daf3
sie eine Englandtournee planten. Auf der
Suche nach geeigneten Musikern fiir ihre
Life-Auftritte lernte Rother Hans Joachim
Roedelius und Dieter Mébius kennen.
Durch dieses Zusammentreffen erfuhr der
Plan Rothers und Dingers eine unerwartete
Wendung. Bei der ersten Session harmo-
nierten die Musiker so sehr, daf3 Rother,
Roedelius und Mébius Pfingsten 1973 in
Forst an der Weser die Gruppe 'Harmonia'
griindeten. Die Englandtournee von 'NEU!'
war damit zuriickgestellt. Knapp ein Jahr
spiter erschien die erste LP' ,Musik von
Harmonia®.

Die Drei hatten sich hierbei als Improvisa-
tionskiinstler gleichermafien behauptet
wie auch als Musikkiinstler. Denn fiir die
Bumahme im eigenen sogenannten ‘Stu-
dio’ standen lediglich zwei Tonbandgerate
zur Verfiigung.

Verlockende Angebote

Als 'Harmonia' spielten sie in Kommunka-
tionszentren, Kunsthallen und Museen in
Deutschland, Holland und Belgien. Mit ih-
rer Musik fanden sie im Ausland mehr
Beachtung und Anerkennung als in
Deutschland selbst. Das damalige ‘Roxi-Mu-
sic’-Mitglied Brian Eno trat 1974 gemein-
sam mit 'Harmonia' in der Hamburger Fa-
brik’ auf. Dieser Aufiritt fithrte zwei Jahre
spéter zu einer gemeinsamen LP, die eben-
falls im eigenen Studio in Forst aufgenom-
men wurde.

Der kreative Fleil des damals vierundzwan-
zigjshrigen Rother fithrte dazu, daf} wah-
rend einer Pause im ‘Harmonia'-Projekt die

dritte 'NEU!'-LP erschien. Sie hieff ,NEU!,

75" Der Platte blieb in Deutschland wieder
der Erfolg versagt. Dafiir fand sie in England
besondere Beachtung. Spéter, Ende der
siebziger Jahre, wurde sie dort als Voraus-
griff der Punk- und New Wave-Bewegung
angesehen.

Die Klange von ,NEU! 75" hallten bis in die
USA. Eine grofie Plattenfirma versuchte,
Rother durch einen Exklusivvertrag fiir finf
Jahre an sich zu binden. Der kluge Rother
sah durch dieses verlockende Angebot
seine Pline mit ‘Harmonia' geféhrdet. Er
lehnte ab.

Die Gruppe zerbricht

Diese Entscheidung erméglichte es, daf3 im
Sommer 1975 die zweite 'Harmonia-LP
entstehen konnte: ,Harmonia deluxe”. Die
Aumahme fand wiederum im Studio in Forst
statt. Rother war es hierfiir gelungen, den
Spitzenschlagzeuger Mani Neumeier zu
gewinnen, der durch ‘Guru Guru’ bekannt
wurde. Aber auch diese LP blieb erfolglos.
Anfang 1976 lieflen sich die musikalischen
Vorstellungen der drei Musiker nicht mehr
unter einen Hut bringen. Und so beschlos-
sen sie, jeder fiir sich eine Solo-LP aufzu-
nehmen.

Michael genofl seine neue kinstlerische
Freiheit und brachte ein Jahr spater ,Flam-
mende Herzen" auf den Markt, eine LP, die
Schlagzeilen machte. Die Musik wurde als
Kaskaden des Schénklangs’ und ,Hoéhe-
punkt in der Entwicklung des deutschen
Elekironik-Rocks” gelobt. Das Marchen
vom neuen Stern am Musikhimmel ent-
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stand, vom Musiker, dem tiber Nacht der
Durchbruch gelungen war. Michael Rother
konnte dartiber nur zartleidig lacheln. Er

Musikalische Marchen

werden w:

wufite, daf seinem Erfolg vierzehn Jahre
beharrlicher Arbeit vorausgegangen wa-
ren.

.Flammende Herzen" wurde tiber 100.000
mal verkauft. Der plotzliche Wirbel um Ro-
ther lief sogar David Bowie authorchen. Er
fragte bei Rother an, ob er Interesse hitte,
zusammen mit Brian Eno an seiner neuen
LP mitzuwirken.

Die beiden Filmregisseure Walter Bock-
mayer und Rolf Bithrmann wurden von Ro-
thers Musik so stark inspiriert, daf sie den
Kinofilm ,Flammende Herzen" drehten.
Auch der Film wurde ein Erfolg. 1978 wur-
de er bei den Berliner Filmfestspielen mit
dem Filmband in Silber ausgezeichnet.
Rother nutzte die materielle Freiheit, die
ihm durch den Erfolg von ,Flammende
Herzen" gegeben wurde, um sich musika-
lisch weiter zu festigen. So erschien im Mérz
1979 die zweite Solo-LP mit dem Titel
~Stemntaler”. Das Méarchenthema wurde fiir
Rother Wirklichkeit: Noch im gleichen Jahr
erhielt er die silberne Schallplatte. Inzwi-
schen war der Musiker in aller Munde. Er
wurde als bester Musiker, bester Instru-
mentalist gepriesen. Sein Erfolg blieb un-
gebrochen, als im Herbst 1979 die dritte LP
.Katzenmusik" herauskam.

Es heif3t, alles kehrt zu seinem Ursprung zu-
riick. So auch Michael Rother. 1980 richte-
te ersich in dem geschichtstrichtigen alten
Weserhof in Forst ein vollstindiges Studio
ein, wo ersichjederzeit und véllig unabhan-
gig von Terminzwéangen seiner Musik wid-
men konnte.

Zu den ersten Arbeiten in seinem neuen
Studio gehérte die Musik fiir das Lessing-
Bithnenstiick ,Minna von Barnhelm”. Paral-
lel dazu entwickelte Rother das Konzept
seiner bislang letzten LP ,Fernwéarme”. Als
einziger Partner stand ihm der Schlagzeu-
ger Jaki Liebezeit zur Seite. Das Konzept
des musikalischen Marchenerzihlens via
Synthesizer hatte Michael Rother hier kon-
sequent weiterverfolgt. Themen wie ,Erlks-
nig, Silberstreif’ oder ,Fortuna® wurden mit
schonen, unaufdringlichen Melodien musi-
kalisch umgesetzt. Rothers Musik ist Ent-
spannung und Anreguny zugleich.
(Discographie: ,Flammende Herzen’,
.Sterntaler’, ,Katzenmusik” bei sky re-
cords. , Fernwdrme” und Neuauflage von
JFlammende Herzen® bei Polydor/
Deutsche Grammophon.) .ﬁ
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SCHACH DEM CONMPUTER

Schachspielende Maschinen haben den Menschen schon im-
mer fasziniert. Man schrieb das Jahr 1783, als am Hofe Maria
Theresias den Gisten ein Schachautomat vorgestellt wurde,
der angeblich auf mechanischem Wege Schach spielen konn-
te. Es handelte sich damals um die Erfindung des &sterreichi-

schen Ingenieurs Baron von Kempelen.

ine lebensarofie menschliche Figur

als Tiirke verkleidet saf hinter einem

Schrank, auf dem ein Schachbrett
mit Fiquren aufgebaut war. Durch die gedff-
neten Tiiren des Schrankes konnte man
sich davon iiberzeugen, daf im Inneren
nur eine komplizierte Mechanik vorhan-
den war. Mit deutlichen Gerduschen und
eckigen Bewegungen fithrte eine Hand
des Tirken die Figuren wéhrend des
Spiels.
Das Geheimnis, wie man es fertighrachte,
kleinwiichsige Schachmeister im Schrank
fiir die Beschauer unsichtbar unterzubrin-
gen, ist nie vollstandig gelést worden.
Schon damals bekannte Spiegeleffekte
mégen die Tauschung bewirkt haben. Wie
demauch sei: Die Spielstarke derMaschine
war Dank der im Inneren verborgenen
Schachmeister exzellent!
Das Gerat verlor so gut wie keine Partie
und war fiir damalige Begriffe eine Sensa-
tion. Selbst Napoleon und Katharina I von
Rufiland versuchten den Schachautomaten
zu besiegen. Genau 200 Jahre spater sorg-
te die Firma MILTON Bradley GmbH auf
der Nirnberger Spielwarenmesse 1983
wieder fiir eine ,kleine’ Sensation, als sie
den Messebesuchern den Mikro-Schach:-
computer MILTON GRAND MASTER vor-
stellte.

Figuren wie von
Geisterhand bewegt

Schach-Roboter mit Greifarmen, die die Fi-
guren ziehen, sind uns bereits bekannt.
Aber wie funkfioniert dieses Geréat?

Bei Kempelens Tiirken waren es Tricks,
hier bei MILTON ist alles echt. Wie von
Geisterhand bewegen sich die Figuren auf
dem Schachbrett. Und was ein ordentli-
cher Geist ist, der macht Gerausche und

GERHARD PIEL

der fithrt auch seine Bewegungen abge-
hackt aus. Der Bursche hat mit 57 x47 x9
cm ganz schone Abmessungen fur einen
Mikro-Rechner, aber die Mechanik muf ja
auch in seinem schwarzen Kunststoff-Kor-
pus untergebracht werden.

Leise fragte mich ein Besucher, mitdemich
davor stand: Kénnen Sie sich die Technik
vorstellen? Ja, Vorstellungen halte ich
schon, aber damit war ich auch schon mit
meinem Latein am Ende. Dann bekam ich
schlieBlich den MILTON. Da steht er nun,
kénnen Sie sich vorstellen, wie's drinnen
aussieht?

Eigentlich ist es schade, da3 der Mensch
immer alles wissen muf. Soll ich das Ge-
heimnis noch etwas hiiten? Wenn man es
weiB}, ist es alles so einfach. Stichwort: Sy-
stem-Laufwagen-Zeichenmaschine. Die In-
genieure unter Thnen denken nun: AHAA!
Buf dem Reifbrett kann der Ingenieur je-
den Punkt mit seinem Zeichenkopt pro-
blemlos erreichen.

Sensortasten und Magnete

Der Computer macht das in verkleinerter
Ausfithrung unter dem Schachbrett und
den seiflichen Abstellflachen fiir die Figu-
ren nicht anders. Der Abtastkopf erreicht
jedes Feld auf dem Spielbrett. Der Magnet
im Kopf erhalt den Kontakt zu den kleinen
Magnetenin den Sockeln der Figuren, und
schleift sie damit iber die Felder zuihren je-
weiligen Standpunkten. Die Zuge des
menschlichen Spielers werden MILTON
tiber Sensor-Druckkontakte mitgeteilt. Man
driickt mit den Figuren leicht auf die Mitte
des jeweiligen Feldes. Die Resttechnik
spielt sich wie bei den uns schon bekann-
ten Schachcomputern auch ab.

MILTON kann so gut wie alles. Nach dem
Einschalten des Rechners riickt er erstmal
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mit viel Larm fiir beide Parteien die einzel-
nen Figuren zurecht. Je nachlassiger man
sie aufgestellt hat, desto lustiger sind seine
Bemithungen, sie prazise in die Mifte der
einzelnen Felderzu riicken. Die geschlage-
nen Figuren werden nach einem genauen
vorprogrammierten Schema des Compu-
ters auf den Parkflachen abgestellt. Hat man
sich geirrt, korrigiert er diese Nachlassig-
keit sofort. Und dann kann die erste Partie
auch schon beginnen.

Wenn’s brummt und blinkt,
protestiert der Computer

Zwolf Spielstufen mit den verschiedensten
Bedenkzeiten stehen dem Anfénger bis
zum Vereinsspieler zur Verfiigung. Stufe
zwolf ist ohne zeitliche Begrenzung und
muf durch die STOP-Taste unterbrochen
werden. Die Stufe eins ist fiir den Anfanger
ausgelegt. Wenn man gerade die Grund-
ziige des Schaachspiels erlernt hat, bemiht
sich MILTON mit aller Kraft, dem Gegner
ein Erfolgserlebnis zu servieren. Dabeistellt
er sogar Figuren ein oder bringt seinen ei-
genen Kénig in Verlustposition. Daf die
verschiedenen Turnierstufen vorhanden
sind, sei nur am Rande erwéahnt. Hier ist
MILTON dann auch ein beachtilicher
Gegner.

Die 3- und 50-Zug Remis-Regel ist pro-
grammiert. Spezialziige, wie en passant
usw,, sind bekannt. Falsche Zugeingaben
werden moniert. Der Computer protestiert
dann mit Brummtonund auf dem Anzeigen-
feld blinken die Leuchten auf. Interessant st
es, das Gerat beim Spiel gegen sich selbst
zubeobachten. Nach Spielende bautes die
Figuren wieder auf und beginnt automa-
tisch eine neue Partie, solern Sie es win-
schen.

Bei einer Partie zwischen zwei Schach-
spielern kann er als Schiedsrichter einge-
setzt werden. Die vielen technischen Mog-
lichkeiten, die schon erwahnt wurden, kén-
nen jederzeit wieder eingesetzt werden.

Spielstark, aber

nicht ganz Spitze

Sollten Sie ein Schachproblem aus der
Sonntagszeitung nicht selbstl6sen kénnen,
wird Ihnen der Rechner hilfreich unter die
Arme greifen. Bis an Finf-Zuger wagt er
sich heran. Je nach Schwierigkeitsgrad der
Stellung kann es aber Stunden cder sogar
Tage dauern. Also seien Sie nicht so faul
und strengen Sie Thren ,Prozessor” selbst
einmal an.

Die Spielstarke von MILTON ist zwar
beachtlich und man hat thm ein recht gutes
schachliches Ristzeug mitgegeben, die
Spielstarke der Spitzengeréte erreicht er
jedoch noch nicht ganz. Das haben Unter-
suchungen und Vergleichspartien erge-

ben. ﬁ




1!} Flipper
d Gl (ca-MaRe: Spielfliche B 80, T 130 cm, Héhe bis
Spielfliche 80 cm, Gesamthéhe 180 cm)

elektronischen Spiel-

Hallo, Freunde des «Match den Ser- Supersonic DM 745- (qg)
vergniig hat Tele ) schonl_lﬁne; v % HIT 6 Billion Dollar Man DM 765, (3)
: j{ XHIT  SarTrek DM 765 (q)
gﬂqr]g; Dﬁ 785~ (q)

ot Doggin’ D 785,~ (q)

*HIT Paragon DM 785- (g)

Meteor DM 870- (q)

Countdown DM 870- (q)

Ground Shaker DM 885- (qg)

Gorga DM 930~ (q)

* HIT Disco Fever DM 930- Eg)

*HIT Rolling Stones DM 970- (g)

*HIT Kiss DM 995- (g)

Dolly DM 1400~ (q)

Circus DM 1.250— (q)

DM 1.980— (g)

Silverball Mania

(ca-Mafle: H175, B 65, T 70 cm)
g = gebraucht/werkstattiiberholt; n = neuwertig

*HIT Warlords DM 890, (g)
Star Castle DM 890- (g)
Slither DM 1.440,- (g)
* HIT Tempest DM 1.440- (q)
DM 2.980,— (n)

Asteroids DM 1.440,- (qg) ,

Space Encounters DM 1.440- (q) \
Challenger DM 1.440,- (qg)
Armour Attack DM 1.440,- (qg)
| *HIT Berzerk DM 1.540— (q)
Battle Zone DM 1.580,~ (q)
Quix DM 2,490, (n)
%HIT Space Duel DM 3.740~ (n)
Y HIT Gravitar DM 5380~ (n)

Flipper-
scheiben

(ca-Mafle: 60 x 60 cm)
ungerahmt
Viele Modelle beschaffbar;

Hiermit bestelle ich aus Threr TeleMail-Anzeige in TeleMatch

4/83 folgende Artikel:

siehe hierzu auch Heftmitte, zum Preise von DM GQIdSpiEIgerate

TeleMatch Galerie. ] (ca.-Mafle: H 85, B 60, T 30

Preise zwischen DM 180, zum Preise von DM cm) Rotamint, Rotomat, Mer-

und DM 270,-. 2 kur, Hellomat, Multimat:

Liste anfordern. Al Erele vorbM alle Gertter DM 286,-
Die Lieferung erfolgt gegen beigefiigten Verrechnungs- e

"Alle Preise verstehen sich inklusive
13 % Mehrwertsteuer. Sofem notig,
sind die Gerdte verpackt Der Aufbau

von Flippem (Beine, Aufssatz) ist
selbst vorzunehmen. Bei Problemen Name
bitte TeleMatch wegen Adresse ei-
nes Service-Unternehmens kontak- StraBe

ten.

Alle Angebote solange der Vorat
reicht. Bei Nicht-Belisferung wird
Scheck zunickgesendet.

Scheck, schnellstméglich (1-3 Wochen).
Die Transportkosten tibernehme ich gesondert.

Stadt ( )

Datum/Unterschrift
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Speakeasy- Flfpperrendezvous fur zwei

ie Diskussion der TeleMatch-
Redaktion war vorhersehbar, als
ich den Vorschlag machte, eine

D Flipper-Kolumne ins Heft zu neh-

men. Auler Frage stand, daf3 auch der Flip-
per zum ,elekironischen Spielvergniigen”
gehort. Zweifel indes wurden angemeldet,
ob maniiber Flipper wirklich aktuell berich-
ten kénne, da doch die Ara der ,Pinball’-
Maschinen vorbei sei.

Nun, die Internationale Automatenausstel-
lung (ima) in Frankfurt im Januar alsauch die
amerikanische Automatenmesse in Chica-
go (im Mérz dieses Jahres) haben beleqt,
daB derFlipper keineswegs ,out"ist. In Ge-
genteil: Man hat thm quasi ,neues Leben”
eingehaucht, und er ist auf dem besten
Wege, zu neuer Popularitat zu gelangen.
Ich kann mir natiirlich vorstellen, wie die
Reaktion {iberzeugter TV-Automatenspie-
ler ist. Was hat der Flipper mit seinen flitzen-
den Silberkugeln schon groff zu bieten?
Aber mal ehrlich: Der Spielgedanke ist
doch mit dem der meisten TV-Automaten
identisch — namlich Punkte sammeln.
Beim Flipper wie beim Automaten gehért
Kénnen zur Beherrschung des Gerates.
Wahrend jedoch der TV-Automat oder das
Videospiel generell einem bestimmten
Programmablauf folgt, den ein erfahrener
Spieler nach einer gewissen Zeit aus dem
eff eff kennt, spielt beim Flipper der Faktor

.Glick” oder ,Zufall’ eine Rolle, und vermit-

telt dem Spiel zusatzlichen Reiz. Jedes Spiel
am Flipper ist ,einmalig’, in der Form des
Spielablaufs nicht wiederholbar. Dagegen
verlauft das Spiel am Automaten, ich wie-
derhole es noch einmal, in geordneten,

ROGER C. SHARPE

programmierten Bahnen. Nach Erreichen
einer bestimmten Spielebene oder Punkt-
zahl kommt, je nach Automat, ein anderes

SPEAKEASY (MAIN BOARD)

Bild, eine andere Situation. Diese eben sind
berechenbar.

Was mich am Flipper reizt, der ja ein Stiick
Kulturgeschichte ist? Neben dem Spiel
beeindruckt mich immer wieder die Ge-
staltung. Flipper — das ist Kunst. Die Grafik
spiegelt den Zeitgeschmack wieder, greift
Themen des Tages auf, stellt Ereignisse dar,
entfithrtin Fantasiewelten, weckt lllusionen.
Sie zeigt Helden, Idole, Comicgestalten
und Filmstars.

SPEAKEASY
Bally Wullff

Wenn der Flipper sichjetzt ,zur Wehr setzt”
— gegen die TV-Automaten, dann ist das
keine Kriegserklirung, sondern ein ,sich
behaupten”. Der Flipper bietet Entspan-
nung vom Automaten, ein anderes Spieler-
lebnis. Und dafiir méchte ich auch Sie — ge-
legentlich zumindest — begeistern.

Die Flipper-Hersteller entwickeln zur Zeit
neue Spielkonzepte fiir die ,Pinball*-Ma-
schinen. Kombinationen von TV-Automat
und Flipper gibt es bereits. Da mutet
Speakeasy wie ein Relikt aus guter alter
Zeit an, und das ist gut. Denn in diesem Ge-
rat sind all jene Features vereint, die das
Spiel attraktiv machen. Dazu sind wenige
neue Elemente eingeflossen.

Speakeasy ist ein Spiel fiir zwei und ent-
spricht damit dem urspriinglichen Typ, der
erst spater von den Vierer-Geraten abge-
lést wurden. Eines der dltesten Spielmuster
wurde wieder aufgegriffen: Das Spiel mit
Karten. Zudem, ebenfalls eine Reminiszens
an die Urtypen, kann man im Spielverlauf



Zusatzkugeln gewinnen. Strategie und Ak-
tion sind erforderlich, um zunéchst zusatzli-
che Kugeln zu gewinnen und erstin zweiter
Linie die Punktzahl zu vervielfachen!

Mit etwas Gliick werden aus den drei Ku-
geln, die einem anfangs zur Verfligung ste-
hen, im Spielverlauf neun. Bei Spielbeginn
befinden sich am oberen Rand finf Herz-
karten, die gekippt werden miissen. Ge-
lingt das, hat der Spieler bereits zwei Frei-
kugeln gewonnen. Wird eine der Herzkar-
ten jedoch zur falschen’ Zeit bzw. in fal-
scher" Reihenfolge getroffen, kann man
sich durch Druck auf einen zusétzlichen
Flipper-Knopf neue Karten geben lassen.
Dafiir werden einem aber 25.000 Punkte
abgezogen...

Unterhalb der Kartenreihe sind drei Prell-
puffer in anndhernd Dreieckstorm aufge-

stellt. Links davon befindet sich ein ,Spin-
ner’, der die Punkizahl proportional erhcht

- je nach Trefter. Rechts neben den Prell-
puffern ist ein weiterer angebracht.
Kernstiick von Speakeasy sind die von Bal-
ly neu entwickelten ,Drehziele” (amerika-
nisch: flyaway targets®), die sofort nach Ku-
gelberithrung wegspringen. Die  flyaways”
sind ebenfalls fiinffach vorhanden und ha-
ben die Werte von Pik 10 bis Pik As. Schafft
man sie in der richtigen Reihenfolge, gibt's
wiederum eine Freikugel. Werden sie in
gemischter Reihenfolge gekippt, kommt
man auf 125.000 Punkte. Das klingt einfa-
cher, als esist, da sich der Kugellauf nach ei-
nem Treffer nur schwer beeinflussen 1aft.
Die Kugeln kénnen namlich von der Vor-
der- wie der Riickseite zuriickgeschleu-
dert werden.

SPEAKEASY PINBALL VERSION

Doch dasistnoch nicht alles: Rollt die Kugel
ins ,Aus” bzw. landet eine Kugel in einem
Auswurfloch, und brennt dabei eine blaue
Lampe, schaltet sich automatisch das
.Glicks-Roulette” ein. Raffiniert dabei: Je
nach Wert bei Stillstand des Rades kann
man zwischen 3.000 und 15.000 Pluspunk-
te bekommen, eine Kugel gewinnen oder
verlieren.

Danach miissen noch vier Joker, die sich
rechts — parallel zum Abschuf3schacht — be-
finden, tiberrollt werden. Mit Gliick kann
hier eine weitere Extrakugel kommen und
das Punktekonte nochmals um 20.000
Punkte erhéht werden. Unterm Strich: Bally
Wulft présentiert mit Speakeasy einen Flip-
per, der Aktion am laufenden Band bringt.

PUNK
Gottlieb

Die Firma Gottlieb hat sich bis heute ihre
Spitzenposition erhalten. Die Geréte sind
unter zwei Gesichtspunkten unverwech-
selbar: Hervorragende grafische Gestal-
tung und eine den ganzen Spielverlauf
begleitende Sound-Kulisse mit verbliiffen-
den Effekten.

Streng genommen ist Punk ein simples
Trefterspiel. Was bedeutet: Hier sollen oh-
ne wenn und aber jede Menge Punkte ge-
sammelt werden. Das heifit zugleich: Keine
Schikanen, keine Extras, kein besonderer
Aufwand.

Das Spielfeld ist deshalb klar und tibersicht-
lich gegliedert. Am oberen Spielfeldrand
sind drei Prellklappen plaziert, denen dia-
gonal versetzt zwei Prellpuffer zugeordnet
wurden, um den Spielablauf zu beschleuni-
gen. Fortsetzung folgt

|




KLEINANZEIGEN

BHEK-Elektronik-Versand

Sommerpreise
Die haben es in sich

Atari Cass. ab 49,00
Atari 400/800ab 112,00
Apple Disk ab 112,00
River Raid (Activ) 105,00
Dragontfire (Imag.) 115,00
fiir Intellivision 139,00
Reactor (Parker) 129,00
Spectravision ab 89,00
Tigervision ab 89,00
CommaVid ab 104,00
Telesys ab 129,00
Coleco Cass fiir Atari
Intell. u. Collecoab 109,00
Super Joystick St. 69,50
P. 135,00
129,00

Lindy Frogger

Wir fithren auch Interton und
Hanimex auf Anfrage. Eben-
falls lieferbar grofies Elekiro-
nikangebot.

NEU IM JUNL: Rush Hour
(CommaVid), sowie neues
von allen genannten Anbie-
tern bei
BHK-Elektronik-Versand
Klausenburgerstr. 166

6100 Darmstadt

Tel. Bestellannahme méglich:
06151/315298,312090

Schachcomputer zu Super-
preisen, z.B: Destny DM
358,—, Sensory 9 DM 428,—,
Conchess 'Ambassador’ DM
718,—. Auferdem: Skat-Chal-
lenger DM 598, . Ausf. Preisli-
ste gegen Freiumschlag. Dis-
count-Versand Rudolf Ohters,
Ewaldistr. 7, 5000 Kéln 1. Tel.
0221/727921

Telespiele fiir Atari allerfith-
renden Hersteller zu Super-
preisen. Info gegen DM 1,— in
Briefmarken von Fischer Di-
rekt Versand, Breitbrunner
Str. 4, 8031 Seefeld 2, Tel:
08152/78847

Neue Spiel-
programme
ATARI400/800
bei

Computerland

Deutschland: Hochgemstrafie 5
D-8221 Stein/Traun

Osterreich: Franz-Josef-Str. 33
A-5020 Salzburg Tel (0662) 76317

Fordern Sie bitte Preisliste an!

ROBOTER-Superbausitze,
Science-Fiction-Modelle, HOLO-
GRAMME und jede Menge CO-
MICS. Interessiert? Komplette In-
fo anfordern gegen DM 5,- in
Briefmarken (wird bei Bestellung
verrechnet) bei ComiContact,
Schrétteringksweg 9, 2000 Ham-
burg 76.

Telespiel fiir VC 4000 zu su-
pergiinstigen Preisen! Einmalige
Gelegenheit! Liste gegen DM 2,—
in Briefm. v. Michael Riedel, Hin-
denburgdamm 43, 1000 Berlin 45

ATARI 400/800 - Software,
Tausch und/oder Verkauf! Liste
anfordern: Spitzenspielprogram-
me! Bitte Rickporto u. eigene
Software Liste beilegen. B. Stok-
klein, Coburger Str. 31, 8600
Bamberg

Giinstig zu verkaufen: Philips
G 7000 + 8 Cassetten sowie Intel-
livision + 10 Cassetten. Preis auf
Anfrage. Matthias Neumann, ab
1830h Tel. 040/737 3396

Verkaufe ATARI VCS mit Top-
Cassetten wie: Pitfall, Amidar, Pac-
Man, Defender, Demon Attack
und 10 weiteren Topcassetten so-
wie die Imagic-Telebox fir DM
1600 statt ca. DM 2100. Tel
02651/2269 von 19-20 Uhr.

ATARI 400/800! Laufend
neue Actionspiele, z.B. SUPER
GNOM oder GNOM ATTACK!
Prospekt gegen Ruckporto bei:
Kemal Ezcan, Frankenstr. 24,
6457 Maintal 4

Verkaufe ATARI VCS — 2 Mo-
nate alt, fiir DM 270,— und Pitfall,
ET, Frogger, je fir DM 90,—, Rat-
sel der Sphinx, Defender, je DM
80,—, Space Invaders, Asteroids,
je DM 70,—, Combat DM 30,—. Tel.
030/ 4 318147, Ralph Bérner

Ti 99/4A — S Ext. Basic Spiele
25,—! (inkl. Porto u. Cassette). Info
gratis: I Schubert, Londonstr. 9,
3400 Géottingen. Ti 99/4A

BACKGAMMON, BLACK
JACK — Spielprogramme mit
den Internationalen Regeln fir
SHARP PC-1211, 1212, 1251 und
1500. Info von W. Robertz Elekir,,
Prinzregentenstr. 60, 8000 Mun-
chen 80

Verkaufe ATARI-Cassetten,
Pac-Man, Defender und Yars Re-
venge fir je DM 85,—. Angebote
an Andreas Férster, Kneippstr. 22,
80939 Bad Woerishofen, Tel
08247/6302

Verkaufe: ATARIs Golf DM
40,~ , basic programming DM
50,—, Riddle of Sphinx DM 60,-,
Comp. Sp. Touch me DM 20,—,
Lindy Champion DM 35,—, Speak
& Spell DM 30,-, Electronic Flip-
per (Tomy) DM 50,—. Weitere In-
fos gegq. frank. Rickumschlag bei
Daniel Ludwig, Kastanienallee 24,
7600 Offenburg

Verkaufe ATARI 400/48 + 64
KB neuwertig. Inferface, Joyst, 5
Rom: Basic, Star Raiders, Pac-Man.
Asteroids, Basketball, Div. Spiele
auf Cass., Literatar VB 1500,—:
Gerd Richter, Tel 0471/
5902703 D, 04743/1642 P,
Schaafdrift 10, 2857 Langen

Verkaufe ATARI's Phénix fiir DM
80,— und Pac-Man fiir DM 50,—,
Intellivisions Sub Hunt fir DM
70,—. Alle drei fiir DM 180,~. Alle
Cassetten mit Verpackung und
Anleitung. Alter zwischen 2 und 6
Monaten. Bargeld oder Schecks
an: Roman Erdbriigger, Litbecker
Str. 94, 4972 Lohne 4

Verkaufe Intellivision mit 16
Cassetten 5 Monate alt, wenig ge-
spielt, gunstig. Tel. 07664/
1397 ab 19 Uhr. W. Holzer, PF
12086, 7801 Umkirch

Verkaufe ATARI VCS mit Joy-
sticks und 3 Cass.-Break out, Aste-
roids und Night Driver fir DM
550,—, Neupreis: DN 797, (Ge-
rt ist ein Jahr alt). Marco Morsch,
Tel. 0531/4 2935 ab 19.30 Uhr

Verkaufe Cass. fiir Philips

. G 7000, kaum gebraucht, Nr. 6,

12, 29, 33 je DM 40,—, zusammen
DM 140,< inkl. Nachnahme. E. Ja-
nocha, Midlich 3, 4428 Rosen-
dahl 1

ATARI! ATARI! ATARI! Atari
Supertelespiel, 1 Jahralt, plus Cass.
Star Wars, Missile Command und
Bsteroids, komplett DM 400,—
Tel. Duisburg 02 03 /37 34 03

Billig! Neuw. Spielcass. fiir Mattel
Abzug. Space Battle, Auto Racing,
Boxing, Star Strike, Soccer, Triple
Action. Stck. DM 50,-. G. Grof3-
hennig, Richard-Wagner-Sir. 17,
4690 Herne

Verk. ATARI VCS, Pac-Man,
Demon Attack, Missile C., Defen-
der, Combat, Asteroids, Invaders,
Yars Revenge, Berzerk, Frogger,
Phoenix, Vanguard u. Air Sea Baft-
le, zusammen zum halben Preis
oder einzeln nach Preisangebot.
Morgenroth, Wérschhauserstr.
14,8195 Egling, Tel. 08176 /580

ATARI 400/800 USA Spitzen-
spiel Programme — brandneu —
billigst — kostenlose Liste bei Tor-
sten Hillmann, Unterer Laubberg
13, 8701 Rattingen, Tel. 09338/
1395

Verkaufe Atari-Cassetten:
Asteroids, Space Invaders, Pac-
Man, Warlords, Pitfall, Spider Man,
Fast Food, Frogger, Phénix, je DM
65—, Peles Soccer, Night Driver,
Super Breakout, je DM 40, Tel.
02845/3465

Verkaufe Saba Videospiel Sy-
stem Fairchild + 6 Cassetten
(Schach, etc.) fiir DM 380,—. Udo
Rausch, Guntherstr. 13-15, 6000
Frankfurt/M., Tel. 0611 /67 5149

ATARI 5 Videospiel mit 6 Cass.
Defender, Combat, Asteroids, ET,
Pitfall, Space Invaders. Neupreis
1.400,—, verkaufe fir DM 900,—.
Nagl, Graf Fugger Str. 30, 8353
Osterhofen

Verkaufe Interton-Cass., origi-
nalverp. u. sehr g. erhalten, Stiick-
preis fir folgende Cass. & DM
45,-:Nr.1,7,9,16,23,24,25,32,
33, I Kreiser, Nbg, 0911/
465710

Verkaufe Cass. fiir ATARI, Star
Wars, Defender, Spiderman, Don-
key Kong, je DM 80, u. Pac-Man
DM 60,—. Tel. 0821 /4 91

Interton Cass. je DM 25,—: Nr. |,
2.4,5,6,7,8911,12,15,16, 20,
25, 27, 31, 32 + Porto. Zimmer-
mann, Bronnerstr. 22, 4650 Gel-
senkirchen, Tel. 02 09/2074 23

Verkaufe Interton VC 4000
Videospiel mit 4 Cass. Space Inva-
ders, Boxen, Panzerschlacht, Luft-
kampf, Seegefecht, far DM 230,-.
Tel. 06192 /6136

Interton VC 4000 mit Spiel-
cass.: 4-7-18-24 fir nur DM 220,
Wolfgang Sohr, Bucher Str. 101,
8500 Niirnberg 90

ATARI 400/800 Restver-
kauf!ll Ca. 70 Maschinenpro-
gramme abDM 5,—, Recorder DM
90,—, Paddles DM 20,—, Disketten
14 Stck. gebraucht, zus. DM 40,—.
Tel. 04191/3963, Urlaub b.
46.83

Verkaufe ATARI VCS + Dreh-
regler + 6 Casseften. Pac-Man,
Demons to Diamonds, Tennis,
Night Driver, Demon Attack, Com-
bat + Cass.-Halter, zus. 600,— DM.
Andy Padberg, Vollmannstr. 32 B,
8000 Miinchen 81




erprobte siowe%ecsystempm- SHunt, FP?rngfSrgr Ei%ssketgabl/li Lénd Telespiel- T I " I H. t

“fir 1211, PC- "Space Hawk firje 125,— DM, Sea . -
1212, PC1251, PC1500. Info von Batle u Poker & Black lack fir jo | OPezialversand elespie _ IS
(System Atari VCS)

Roulette by Computer! Casino-

W. Robertz Elektronik, Prinzre-
gentenstr. 60, 8000 Miinchen 80

ATARI 400, 1 Monat alt + 2 Ba-
sicbucher + Spiel, VB DM 900,

Verkaufe Hir Intellivision: Sub

75,— DM. Alle Spiele einwandfrei.
Best. bitte schrifil. an Helmut Zeit-
ler, Ostendorferstr. 11, 8400 Re-
gensburg

Verkaufe Intellivision Casset-

co, Philips

Wir liefern zu Spitzenprei--
sen Telespiele und Casset-
ten fiir Atari, Mattel, Cole-

z. B. Activision

DM

Pac-Man 134,-

v -

Tel. 030/80118 59 K. Claussen b St B Bl e Pltfa_]l 131~ Mrs_ Pac-Man 134,-

tane le, Triple Action. Suche Bagam- | SKy Jinks 19— Pitfall 134,-
Hallo ATARI Fans! Hier gibtes & 1P ] : id 0 :
Pitfall z2u DM 79,—, MegamaniaDM mon _u. Schachcassette. Tel. Rufer B.a.l 101,—- China Syndrom 93,-
79,~, Swordquest DM 79—, Rai- 06722/30531 Spid. Fighter 101,— Frogger 134,-
ders DM 89,—, Pac-Man DM 79 -, e Imagic Phoenix 134.-

S Super-Einfiihrungsangebot. . . ’
]53;{3 ngggcgl\xd;\;?; .&ﬁsﬁrzg Ii\g Star Wars, Asteroids, Reactor, Pit- Bragonfue 131,— Megamania 98,-
DM 49,-, Yars Rev. DM 79,-, fall Pac-Man, Frogger, Defender, | LJ€mon Demon-attack 134,-
Missle Com. DM 79, Space Inv. Amidar, ET. statt 139~ nur DM | Attack 131, Firefighter 98 -
DM 59, Asteroids DM 79, 119-. Berzerk, Kaboom, lLaser | Parker Hiinalehimt . jo1n
Riddle o.t. Sphirx DM 69,~, Spi. BlustDM 99, Alle Spielefir Ata- | Reactor 13].— g ,
der M. DM 69—, Laser Blast DM 1 Bitte Scheck senden (NN + | ‘xu & Atari CX 2600 329,-
59— u viele m. F. Halveland, S5-)- Info mit weltere?n Sonderan—. v d 131
Schéne Aussicht 7, 2430 Neu- geboten (2,— DM Rickporto) bei anguar — incl. Netzt. Steuerkn.
stadt, Tel. 045 61 /95 51 Hermann Egeriz, PF 1134, 8905 | Phoenix 131,— 1C ;
Mering, Tel. nach 19 Uhr 0821/ +1 Cassette

Verkaufe Mattel Intellivision 343753 Gewiinschten Titel einfach auf
neuw. + 4 Cass. Frog Bog, Star Postkarte schreiben. per Nachnahme + DM

Strike und Space Battle. Angebo-
te an: Adolf Haushech, Sasse-
nerstr. 41, 8312 Dingolfing, Tel
08731/3888

Verkaufe VC 4000 Interton +
11 Cassetten fiir 545,— DM, Cas-
setten einzeln 40— DM fur Atari
Amidar (Parker) Pac-Man je 95,—
DM. K. Pull, AmKlint 15, 2850 Bre-
merhaven

Verkaufe ATARI VCS + Cas-

Achtung! Intellivision-Freun-
de. Verkaule Cass. 1/3 unter
Neupr. solange der Vorrat reicht.
Fastalle Spiele auf Lager. Anfrage:
Thomas Schaffer, Heitzhéferstr. 4,
6367 Karben 6, Tel. 06039/
2390

Sparpreis fiir Atari VCS.
Jede Cassette nur DM 95
p- Scheck oder NN DM 99

Megamania, Seacuest, River

kung.
Telespiel-Versand
Schulhausstr. 40

Bestellungen unter 150 DM +
4,50 DM Porto und Verpak-

7880 Bad Sackingen
Lieferliste kostenlos!!!

L

3,50 od. Verr. Scheck

GfG Garten-u Freizeitgerite GmbH

3413 Moringen 2  Postfach 1162
Tel.. (05554) 631 Telex: 965581

. BERLINER TELESPIEL~ EEFITEH

Wir haben fast

VIDEO- SPIELE

setten VCS Telespiel mitallemZu- | Raid, Spider Fighter, Tape

benér. Dazu 1012 Cass. Jo nach | Worm, Nexar, Cosmic Swarm, Qggﬂ?on g?tg:?v?s\ifc;ﬂ g?):akcelrravision
: Anirage. Tel. 0611/52190L Ru- | Room of Doom, Berzerk, Trick A Imagic Goliath
| fer;t Sl[e) anninS lcl><hm sméh! Supercas- | Shot, King Kong, Jawbreaker. Coleco Intellivision Telesys
R BT R Sex-Spiele fiir Erwachsene Tigervision

) Video-Versand Abt. 11/8,

Interton VC 4000 incl. Cassette | Hans-Béckler-Platz 1, Zubehor z.B. Quickshot DM 55 =

i b g R e ATARI-COMPUTER ::ii'vicii
Ballspiele, Golf, Fufiball, P
undsﬁzriory ?fﬂr jg 30, Dﬂsf Verkaufe (Tausche, Suche) TUHS“JE“U TE‘“ pEihﬂ{

ab 18 Uhr 040/4047 12

Verk. ATARI VCS Gerit mit
Cass. Pitfall, Demon Attack, Spider
M., Defender, Vanguard, fir
750,—~ DM, Neupr.1.024,—~DM. An
Christian Schroers, Am Plaenks-
ken 48, 4150 Krefeld 12, Tel
02151/570554

Verkaufe Cassetten fiir ATARI
VCS. Anfragen an M. Diefrich,
Tel 0421/893097

Fiir 290 DM trennt sich armer
Schiiler von seinem VC 4000 + 7
Cassetten, da sein neuer Personal
nach Software schreft! E. Schnel],
Eichenweg 21, 5787 Olsberg |,
Tel 02962 /3535

ATARI Cass.: Defender, Asteroids,
Basket Ball, Street Racer, Olym-
pics, Video Pinball. Alle im Schnitt
ca. 40 % billiger! — Bernward Wi-
dera, Ritmertstr. 47, 7500 Karls-
ruhe 4]

Verkaufe ATARI VCS mit Joy-
sticks + Drehreglern und 17 Pro-
gramm-Cass,, darunter Pac-Man,
Missile Com., Space Invaders, De-
fender, Frogger, Berzerk, Yars Re-
venge und Pitfall. Tel. 04127/
1310

ATARI 400/800 ca. 50 Super-
programme auf Cassette. Tausch
u./o. Verkauf zu sagenhaften Prei-
sen. Liste gratis! Manfred Ohlms,
Schillerstr. 68, 4400 Munster

Tempelhofer Damm 232 -
Tel. 7522065 - U-Bhf. UllsteinstraBe

1000 Berlin 42

— Was Telespieler wunschen —

Riesenauswahl
<
@)
2.
D P
3>

- Wir haben es —

Video- und Computerspiele Spezialversand
Hannoversche Str. 26, 3200 Hildesheim
Fordern Sie Infoliste KV an.

N2

Bs)
O
®

=

astordusbiomy




Tele Play — die schnellen Berliner mit dem Rundumangebot fiar
den Teleplayer zu (un-)méglichen Kondis werden oft kopiert.
Aber Kopien bleiben nun mal Kopien!

Tele Play — es gibt keinen Ersatz fiir das Original!

Tele Play — wir hassen leere Versprechungen und lange Liefer-
zeiten!

Tele Play — finden Sie den Unterschied!

Kostenloses Tele Play Info M mit Hitliste anfordern!

Wann werden SIE Tele Play Kunde?! Tel: 030/6011175 +
4 5635 99. Tele Play M. Kamm, Ortolanweg 26, 1000 Berlin 47

Atari, Activision, Imagic, Tigervision, CommaVid,
ColecoVision, Telesys, SpectraVision, Parker,
Apollo, Sirius, TG-Products, Starpath . . .

. alles aus einer Hand, zu Preisen, bei denen Sie
staunen werden!

Fordern Sie bitte kostenlose Informationen an!

Film- und Video-Service
Postfach 1304
3550 Marburg (Lahn) 1

fernsehunabhangiger Farbbildschirm
brillante Bildwiedergabe mit Ton
Spannende und lustige Spiele

FROGGER

das abwechslungs-
reiche Spiel mit dem
Frosch,als Tischspiel @
exclusiv bei LINDY
unverb. empf.
Verkaufspreis DM 129,50

Prospekt gratis

LINDY
LINDY Elektronik Gm
Postfach 14 28

. 6800 Mannheim 1
TeleMatch-Markt

K]emanzelgen kosten pro Zeile DM 3,50 (mit Wortzwischenraumen maximal 30 An-
schlage). Der Mindestpreis pro Anzeige betragt DM 21 —. Versifentlichung erfolgt nur
bei Vorkasse durch Uberweisung auf das f to (siehe Imp ) oder
durch Einsendung eines Schecks an den Verlag.

ANZEIGENAUITRAG

Zur Versifentlichung im nachsten TeleMatch Heft

] Uberweisung auf das Geschaitskonto ist erfolgt

L] Scheck anbei (bitte ankreuzen)

Name
Stadt ( )

Stralle
Mein Textwunsch
(bitte pro Buchstaben und Zwischenraum jeweils ein Kastchen benutzen)

(Falls Raum nicht ausreicht, bitte eigenes Blatt verwenden!)

Datum/Unterschrift

Zum Mitmachen
TeleMatch prasentiert exklusiv
das VideoCockpit

Systeme im Vergleich
Darauf haben alle gewartet!
Samtliche Videospielcomputer
auf einen Blick, die Hilfe fiir die
Kaufentscheidung.

Super-Testprogramm
Neuheiten von Atari, Intellivi-
sion, ColecoVision, Vectrex,
Activision, CommaVid, Parker,
Philips, Schmid, Telesys, Dyna-
mics, Imagic, und, und, und...

]
BUAYER TWO \

|

Und natiirlich....

@ Sie haben gewsahlt - Sie ha-
ben gewonnen: Die aktuel-
le Videospiel-Hitparade

@ Strategie & Taktik
Neue Tips und Tricks von
Frank Tetro jr.

@ Grofier Sonderteil:
Computerspielprogramme

@ Extraseiten:

CES Chicago und unterm
Berliner Funkturm

@ Sir Rogers Pinball Palace

@ TeleMatch News

@ Neue Spiele fir flinke Fin-

ger
@ Alles? — Nein! Dazu noch
ein paar Uberraschungen

Creativision — nur gut
kopiert oder was?
Wir haben das neueste Video-

spiel der dritten Generation ge-
testet.

Mann, ist das schnell!

Die Redaktion spielte drei Wo-
chen mit dem Supercharger
von Unimex.

Endlich: Ring frei...
fiir die TeleMatch-Mei-
sterschaft

Termine, Teilnahmebedingun-
gen, Preise und alles weitere.
Fantastisch:

Macross — Science-Fiction-

Abenteuer in einer fremden
Welt.

82




UHER ist einer der besten Namen auf dem HiFi- und Video-
Markt. Zwei aktuelle Beispiele: Die neue UHER HiFi-Serie 26
(Empfanger, Verstarker, Cassettendeck, Plattenspieler):

2 x45 W sinus, automatische Programmwahl, Digital-Anzeige,
Dolby"” C und B. Anerkannt schones Design zu verniinftigen
Preisen. Der Stereo-Video-Recorder VC 104: 8 Stunden Spiel-
zeit, mit den z. Zt. niedrigsten Bandkosten pro Stunde, 16-Tage-
Programmierung mit 5 Programmen. Sendersuchlauf und
Zeitlupe mit storungsfreiem Bild. Bei UHER stimmt alles.
Fragen Sie lhren Fachhdndler. Mit einem Wort UHER.

UHER Vemiebsgese{l;s‘fz'?g:) Hamburg !
eg 14— &
VIDEQ| wandaleniad  irus

: ; orl
mg Tl AS B ort/Schweiz

CH-8600 Dubend

HIFI-VIDEO-TV
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Na, Mahlzeit! Bisher muBtet |hr
immer durch die Spielhallen jagen,
um die Jungle Queen aus den Han-
den der Kannibalen zu befreien.

Aber ]etzt bringt ATARI, nach
GALAXIAN', MISS PAC- MAN'
und CENTIPEDE , auch noch
JUNGLE HUNT? zu Euch nach
Hause. Als Video-Computer-Spiel,
exclusiv von ATARI.

ﬁT.\-\.h‘I

ATARI hat jede Menge spannende
und exclusive ProgrammCassetten.
Und laufend kommen neue dazu.
Wie KANGAROO’ DIG DUG'
und JOUST*

.\

JUNGLE HUNT, exclusiv von ATARI: { .
Dieses Kannibalenspiel wird Euch %
schmecken.

Das ATARI Video-Computer-
System'" ist leicht zu handhaben:
am Antennen-Eingang des Fern-
sehers anschlieBen, Cassette rein
und schon geht’s los.

In Kaufhausern, Spielwaren- oder
Fernsehgeschaften konnt Ihr ATARI
ausprobieren. |hr werdet Euren
SpaB dran haben.

Wie werde ich Mitgliedim ATARI-Club?

Ganz einfach. Schreibt an den ATARI-Club, Post-
fach 600168, 2000 Hamburg 60. Die Mitglied-
schaft ist kostenlos. Und lohnt sich auf jeden Fall.

Name: ......

Adresse: ...

Ich habe sd—ron ein ATAR! \-’meo Computer
System'™":

——

Oja 0O nein TM 5/6 8

e
i?I'ARI wmmﬁpem‘;" ‘Lh:
Clssemg{btesmmenperpmsvaH 49,-

*Umrerhiegiche
- ATARI
J\ Warner Communications Company
Mit uns konnt Ihr was erleben. /
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