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ich zahl’ doch nicht iiber 500 Mark fiir ein Spielzeug;,

wenn ich furs gleiche Geld einen richtigen Computer bekomme,

mit dem ich auch noch DONKEY KONG spiclen kann.

Mit einem ATARI 600 XL habe ich mehr als
nur SpaB. Er hilft mir zum Beispiel bei den
Mathe-Aufgaben. Oder wenn ich ein Schall-
plattenarchiv anlegen mochte oder als Redak-
teur fiirmeine Schiilerzeitung Texte verarbeiten
will ... mit dem ATARI 600 XL ist das alles
kein Problem.

Ich kann mir damit sogar selbst das Program-
mieren beibringen und dann mit meinen Freun-
den eigene Computer-Programme erstellen.

So ist es nun wirklich leicht, in die Welt der
Computer einzusteigen. Noch dazu, wo der
ATARI 600 XL so einfach zu bedienen ist. Und
sich fast uneingeschrankt ausbauen laBt.

Aber das ist noch nicht alles.

Der ATARI 600 XL ist namlich auch ein Com-
puter, der jede Menge SpaB versteht. Das

** unverh. P £ 1983 Atari Inc. All rig

merkt man am besten, wenn man mit ihm mal
ATARI spielt.

ATARI hat dafiir ein Riesenangebot an tollen
ProgrammModuien Mit irren Grafiken und
einem wahnsinnigen Sound.

Darunter Superhits wie DONKEY KONG!,
PAC-MAN* oder CENTIPEDE. Und damit der
SpaB nie aufhért, kommen stindig neue Module
dazu.

Der ATARI 600 XL fiir schlaffe 549,— Mark
Auchin Osterreich und in der Schweiz erhaltlich.

Das ATARI 600 XL Computer-System mit Schreibmaschinen-
tastatur und eingebauter Ba DEram und
kann auf 64 K ut werden. an jeden normalen
Fernseher ans ET besteht aus dem
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EDITORIAL

Der Kreis der Freunde deselektronischen Spielvergniigens, liebe Leser,
ist seit Weihnachten betrachtlich gréfler geworden. Homecomputer
waren erwartungsgemal die ,Geschenk’-Renner, ebenso wie die viel
geschmahten Videospiele, deren Aus und Ende von sogenannten
Fachleuten seit fast einem halben Jahr beschworen wird. Richtig ist
Anspruchslose Billigspiele, wir sind mehrfach darauf eingegangen,
haben keine Chance mehr beim Kaufer— ebensowenig wie die
ungezahlten, schlecht gemachten Kopien guter Spielprogramme.
Das Ende droht tatséchlich jenen Herstellern von Hard- und Software,
die Versprechungen machten und machen, die nichtgehalten werden.
Sei das nun die Aussage tiberdie, Zukunfissicherheitdes Systems' oder
die ,Kompatibilitdt neuer Geréte mit alter Software” oder sei es die
Ankindigung von Erweiterungsbausteinen (immerhin ein wichtiger
Grund bei der Entscheidung fiir ein System).
In Deutschland hat es im vergangenen Jahr zwar nur einen Fall von
Ende gegeben — Interton. Aber vom amerikanischen Markt ver-
schwanden Anbieter aus dem Computer- wie dem Videospielbereich
a gleich dutzendweise, wobel in den wenigsten Fallen finanzielle Pro-
bleme aussc}ﬂaggebend waren. Die folgten zwangslauﬁg dann, alsdie

Ké&ufer (und zuvor der Handel!) — aus vorgenannten Griinden — nicht 2uM g
mehr mitspielten. Diese Erfahrung werden auch namhatfte Unterneh- EEURTS
men hier bei uns machen, wenn sie sich nicht zum Fairplay gegentiber L"’“w'mh ” P ole

AMige*

dem Kunden entschlieBen und endlich mit offenen Karten spielen.
Fairplay und viele Mitspieler wiinschen wir uns bei der Wahl des
,Videospiels des Jahres'83", derneuen TeleMaich-AktionzumJahresbe-
ginn. Sie kénnen jedes beheblge Spiel nominieren. Was uns dabei
besonders interessiert, ist die Begriindung fiir Thr Votum, also warum
das Spiel Thnen so gut gefallt Alle Finzelheiten und dieTeilnahmebedin-
gungen finden Sie auf Seitel 3.
Unsere Kofter sind bereits gepackt fiirdie Winter-CES in Las Vegas, die
vom 7. bis 10. Januar l1&uft Die Spannung auf das, was gezeigt wird, ist
groB, trolz der Erfahrung, daB angekiindigte Sensationen sich nur §
allzuoft als Windeier entpuppen. Wir werden uns bemiihen, Sie so [
aktuell und schnell wie méglich iiber den Stand der Videospiel- und
Computerdinge zu informieren.
Ein Dankeschén an TeleMatch-Leser Markus Steffen aus Mithlheim/
Ruhr, der uns zum Gebw'tstag auf besonders nette Art gratulierte. ,Ich
wunsche Thnen und mir’, schrieb er, ,daf3 wir mit TeleMatch noch viele Geburtstage feiern kénnen.”
Wen.n wir brieflich und telefonisch so intensiv wie bisher in Verbindung
bleiben, wird sich dieser Wunsch sicher erfiillen. Spaf beim

mmgﬁn"x:: DU e g Lesen, beim Spiel undam Computer, undein
i /o in jeder Hinsicht gutes Neues
Jahr wiinscht Ihnen herzlich

Thre TeleMatch Redaktion
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Der Activision Fasi=a
ZEHNKAMPF BF2572W A

DECATHLON

Start frei, es kann losgehen. Mit
Energie, Spaf3 und Spannung
kémpfen Sie sich durch alle Diszi-
plinen des ACTIVISION-Zehn-
kampfes. |hre Devise: Etwas
schneller, etwas hoher, etwas
weiter. Nur so bleiben Sie an der
Spitze. Warten Sie nicht bis 1984,
denn mit Decathlon von ACTI-
VISION hat die Familien-Olym-

VIDEQ GAME CARTRIDGE FOR THE
ATARI" 2600° VIDEQ COMPUTER SYSTEM™

____II: Wir bringen Sie ins Spiel

=ACIVISION

TELESPIELE

Im ARIOLA-Vertrieb

ACTIVISION" ist ein von Atari” uncbhangiger Hersteller
von Tele-Spielen. Atari® und Video-Computer-System™
sind Worenzeichen von Atari, Inc.

. . Bis zu vier Spieler
piade bereits begonnen. fir Ihr ATARI®
Video-Computer-System|




Cassetten-Kopieren?
Kaum zu glauben!

Aus der ,Bild und Funk® ent
nehme ich, daP es einen Kopie-
rer fur alle TV-Spielcassetten qibt,
der wie im Audiobereich von
Band zu Band, hier von teurer
Cassette auf Band kopiert. Soll-
ten Sie wirklich noch nichts da-
von erfahren haben oder wollen
Sie nur Thre liebenswerten An-
zeigenkunden” schonen? Beides
glaube ich nicht wirklich, mochte
aber im nachsten Heft gern de-
taillierte Auskuntt itber Funktion,
Wirkungsgrad und Zukunftsper-
spektiven furs Gerdt und alle
Spieleanbieter erfahren. Der
EPROM-Kopierer wiirde jadann
wohl, wie bei der LP die Audio-
cassette, den Boom der Spielean-
bieter wieder deutlich reduzie-
ren, oder?

R. Bergfeld, 8028 Taufkirchen
5 i
Eigenilich bedauerlich, aber
eben nicht ungewdéhnlich, dal3
soviel Unsinn aus Unkenninis
verbreitet wird, Natiirlich kann
man mitdem ,Duplicator” (siehe
dazu News S.8 und Telegramm)
a) nicht alle Cassetten kopieren,
sondern nur Atfari-kompatible
und von diesen auch nur einen
Teil: b) wird nicht auf Band ko-
piert sondern auf — relativ feure
— EPROMs (4 K ROM und 8K
‘ROM), Alles weitere im Duplica-
tor-Test in TeleMatch 2/84.
Ach, ja: Ohne unsere ,liebens-
werten Anzeigenkunden” und
ihre Software wiére der Duplica-
tor wohl tiberfliissig. Ein billiges
Vergniigen, soviel vorab, ist der
Duplikator keineswegs! ™

Gibt’s Honorar?

Wenn man [hnen ein Programm
einsendet — welche Art der
Programme ist am meisten ge-
fragt? Nehmen Sie auch Pro-
gramme fir Atari-Computer?
Was bekommt man firr die Ein-
sendung eines Programms? In
welcher Form sollte es geschickt
werden? Wohin soll es geschickt
werden und in welchem Zeit-

der” Brief mit ebensolchen Fra-
gen. Die Antworten deshalb dies-
mal fett 1. Alle Arten von
Spielprogrammen sind interes-

6

sant und gefragt 2. Da unsere
Leser die unterschiedlichsten
Computersysteme besitzen, bit-
ten wir um Programme fiir alle
Systeme, also auch fiirdie Ata-
ri-Computer. Weit groBer aber
ist die Nachfrage nach Pro-
grammen fiir den Commodore
64 und fiir den ZX Spectrum.
3. Die Honorierurig bei Versf-
fentlichung (!) ist eine indivi-
duelle Vereinbarung zwischen

Verlag und Programmautor.
Sie hingt von der Originalitit
und Komplexitit der Program-
me ab. 4. Die Programme soll-
ten auf Cassette bzw. Diskette
eingesandt werden, damit wir
Listings ausdrucken kénnen
und ohne groBe Vorarbeit
checken kénnen, ob und wie
interessant ein Programm ist. 5.
Die Adresse: TeleMatich Ver-
lag GmbH & Co KG - Stichwort

Software, Karlstr. 26, 2000
Hamburg 76. 6. Programme
sind an keinen kurzfristigen
Erscheinungszeitraum gebun-
den. Sie kénnen jederzeit ein-
gesendet werden. ™

Was stimmt da nicht?

IM 7/83: Screens)
Ich habe mich sehr iiber die Bil-
der von Atari-Casseften gewun-
det. Finige stimmen tiberhaupt
nicht, wie z. B. ,Time Race’ und
Smurf’. AuBerdem haben die
Cassetten andere Namen, als die,
die ich kenne. Da wéaren z. B.
.Space Robot" - ich kenne den
Titel , Weltraumtunnel!'- oder ,Sky
Scraper’ (mir bekannt als ,Z-
Tack"). Manche Firmennamen
stimmen auch nicht, wie ,Pac
Kong" von Hot Shot. Das kommt
doch von Funvision, oder?

C. Humbe, 4953 Petershage

Die Verwirrung nimmt nicht
Wunder. Richtig indes ist das Ge-
schriebene und Gezeigte schon.
,Time Race”z B. wurde bei uns
fotografiert wie auch die meisten
anderen Screens. ,Smurfs” hat
man leider grafisch ,geschént’,
darauf haben wirin dem Screen-
Begleittext verwiesen. Zu den
Namens-Ungereimtheiten: Wir
haben mehrfach darauf hinge-
wiesen, daf3 einige Spiele unter
mehreren Namen zu unter-
schiedlichen Preisen von ver-

Das ist Thre Seite, lieb
Fragen und

schiedenen Anbietern offeriert
werden. Diese Hinweise haben
wirauch in den entsprechenden
Tests gegeben. In diesen ge-
nannten Féllen sind die Spiele
identisch. Funvision schlieBlich
existiert als eigenstindiges Label
zwar. Aber die Firma Hot Shot
vertreibt  Funvision-Casseften
unter eigenem Namen. ™

Owei-TI!

(TM 7/83: Post)

Wir sind stolze Besiizer eines TI
99/4 A. Nun haben wir gehort,
daB die Produktion aufgegeben
werden soll. Wird man trotzdem
weiterhin Software zu kaufen be-
kommen? Wo gibt es Software
von Sega und Datasoft? Kénnten
Sie nicht auch fiir den TI Spiele
testen?

André Schafer, 4000 Dusseldort
In der letzten Ausgabe versuch-
ten wir bereits, eine Antwort zu
geben. Die Situation hat sich nach
unseren Informationen leider ver-
schlechtert Ariosoft wird nun
doch keine TI-Programme neu
bringen, wenn die vorhandenen
Besttinde ausverkauft sind. Bei
der Teldec, die tibrigens Sega
und Datasoft im Vertrieb hat
zeichnet sich eine dhnliche Ent-
wicklung ab. Was Virgin alsneu-
er Software-Anbieter tun wird,
erfahren wirdefinifivin den ndch-
sten Tagen. TI-Spiele werden vor-
gestellt -sofern uns diese zur Ver-
fiigung stehen. ™

Problem gel6st!?

Seit der zweiten TM-Ausgabe
bin ich ein richtiger Fan dieser
Zeitschrift geworden. Leider fallt
mir immer wieder auf, daf} mei-
stens nur Computerspiele fiir
Atari, Apple II, VC 20 und Com-
modore 64 behandelt werden.
Daich seit iiber einemJahreinen
TI 99/4 A besitze, ist es schon
eine Enttduschung, von all die-

BAntworter, Po
erkungen unc

ielfreunden.

Match gilt:Je
mit der Ve:o%:eia ge

. Forum aé

2 Vi
sch . Dialog zwischert T 4 "ei Tele-
AUSG Bﬂ&ﬂich' od.er g.ax d
Wd&ez“schnﬁ .

sen schénen Spielen zulesen, sie
aber nicht gebrauchen zu kén-
nen. So heifit es also selber ma-
chen. Aber was tun, wenn man
zwanzig Spiele hat und sie nicht
C. Bladoschweski,

los wird?

Das trifft sich gut wie eine Ghnli-
che Frage nebst Antwort aufdie-
ser Seite beweist: Einmal gibt es
die Méglichkeit der Veroffentli-
chung gegen Honorar in Tele-
Match. Zum anderen kénnenwir
Verbindung zu interessierten
Software-Firmen herstellen. In
diesem Fall Programm an den
Verlag senden mitf dem Stich-
wort ,Software-Service”. ™

Was ist mit...?

Was ist die Atari-Cassette  Krull"
und wann kommt sieraus? Dann
héatte ich gem Informationen zu
Moon Patrol’. Gibt es groBe
Unterschiede zur Spielhallen-
version? Haben Siendhere Infor-
mationen zu ,Swordquest 2, 3
und 4"? Wovon handeli Parkers
(Cassette ,James Bond'?
i 00

in TM 6/83, gibt es in Deutsch-
land nicht Nachgespieli werden
mit der amerikanischen Cassette
die entscheidenden Sequenzen
aus dem gleichnamigen Fanta-

sy-Film. In Sachen , Moon Patrol”
verweisen wir auf den Jest er-
schienen in TM6/83 Die Grafik
unterscheidet in der VCS-
Version erheblich vom Arka-
den-Original (Einfachere Grafik,
weniger Screens) Parkers,James
Bond" wird in Deutschland aus
uns unbekannten Griinden nicht
veroffentlicht Es handeltsich um
sine Verfolgungsjagd des Bild-
schirmagenten 007 in Action-
Spiel-Manier.

der i

& wirs
einfacher haben
e:t?] lich miissen Wix uns

an TeleMatch

— Post —
Karlstrafle 26
2000 Hamburg 76







I Computergrafi

auf dem Tablett

Grafischem Gestaltungsdrang am Compu-
ter sind mit den neuen Grafik-Tablets und
der dazu gehdrigen Software kaum mehr
Grenzengesetzt Atari bringt fiir seine Com-
puter die sogenannte ,Mal-Tafel’. Die Be-
zeichnung klingt etwas kindlich, doch was
darin steckt ist hocht professionell. Nach
Laden des Programms (es wird hier als
Steckmodul angeboten) erscheint auf dem
Bildschirm eine Art Malkasten, aus dem ent-
weder durch Eingabe via Keyboard oder
mittels Kontakistift auf der Tafel unterschied-
liche Funkfionen, Symbole, FormenundFar-
ben gewahlt werden kénnen. So etwa kann
man frei zeichnen, mit geometrischen Ele-
menten wie Kreisen oder Quadraten arbei-
ten, Hintergriinde einfiigen und farblich mo-
difizieren. Grafiken und Illustrationen kén-
nen bisins kleinste Detail ausgefithrtwerden.
Maglich ist das durch eine Art extremer
Ausschnittsvergréferung. Die fertigen Wer-
ke sind auf Diskette speicherbar. Alsempfoh-
lenen Verkaufspreis nennt Atari etwa 199
Mark.

Unter der Bezeichnung, Kacla-Pad" wirdein
weiteres Graphik-Tablet (Software inklusive)
angeboten. Hierbei allerdings ist das Pro-
gramm auf Diskette gespeichert. Die Funk-
tionsweise entspricht der der, Mal-Tafel” und
das Programm ist. . . der, Atari Artist’. Unter-
schied: Kaola-Pad gibt es fiir Apple, Atari,
Commodere 64, VC 20 und IBM-PC. Weite-
rer Unterschied: Empfohler Verkaufspreis
unter 300 Mark Auf die Gestaltungsmog-
lichkeiten mit Mal-Tafel und Pad gehen wir
in TeleMatch noch ausfiihrlich ein.

[Videomagic:

Vorbildlich!
Unter der Uberschrift, Videomagie in Miin-
chen’ hatten wir in TeleMatch 5/83 an
dieser Stelle berichtet. Vor einigen Tagen
haben wir uns bei Videomagic am Stachus

1
i .

umgesehen. Erster - und bleibender! - Ein-
druck: Elekfronisches Spielvergniigen, ob
auf der Videospielkonsole oder dem Home-
computer, wird hier vorbildlich prasentiert.

VideoMagic-Geschéftstithrerin =~ Ariadne
Freisleben hatte gemeinsam mit ihrem Ehe-
mann und dem dritten Partner Weisser am
Jahresanfang das Konzept entwickelt, in des-
sen Mittelpunkt das sogenannte ,Spielfor-

um’ steht, ein spezielles Spielmsbel, an dem
bis zu acht Elekironikspieler gleichzeitig ak-
tuelle Cassetten ausprobieren kénnen. Clou
der Geschichte sind die ,Fun Chips’, Spiel-
marken, die fiir eine Mark (2 Stiick) abgege-
ben werden. Pro Tag spielen zwischen 700
und 1.200 Leute bei Videomagic, bekom-
men dabei eine komplette Neuheitentiber-
sicht und haben ideale Vergleichsméglich-
keiten. TeleMatch gibt es dort nattirlich
auch!

Eussetten-i(opieren? |

(K)ein Problem!

Gemunkelt wurde tiber das Wunderdingin
der Branche schonlange, doch keinerwollte
so richtig ran, ist doch die rechtliche Seite
noch nicht geklart. Gemeint ist der Video-
Cassetten-Dublikator, exklusivin den Horten
Computer-Centers erhaltlich.

Mit diesem Kopiengerat kénnen ausschlie-
lich Atari VCS-kompatible Cassetten gedubt
werden. Dazu sind LeerCassetten (EPROMs)
erforderlich, wovon zwei zum Lisferumifang
des Gerats gehéren. Der Preis soll bei 200
Mark liegen.

Herstellung und Verfrieb von Raubkopien
machen nun Videofilm- wie Computer-Soft-
ware-Herstellern chnehin schon zuschatten,
und die Branche geht gegen die Piraten
soweit moglich hart vor. Wobei an dieser
Stelle darauf hingewiesen sein sollie, daB
sich nicht nur der Kopierer stratbar macht,
sondern auch der Kaufer bew. Wiederver-
kaufer. Ganz abgesehen daven, daf haufig
die illegal kopierten Programme von miese-
ster Qualitat sind. Der Erwerb eines Video-
Cassetten-Dublicators ist natirich so legal
wie der Kauf eines Casseftenrekorders. Ko-
pien diirfen aber .nur fiir den privaten Ge-
brauch” wie's so schon heilt gelfertigt wer-
den. In der Praxis dirfte dies wohl kaum der
Fall sein. Die TeleMatch-Redaktion wartet
nun gespannt auf das Testgerét, denn einen
ausfithrlichen Bericht ist die Sache allemal
wert.

| Jetzt fiir vier: |

Fliegen auf dem Computer I

In TeleMatch 4/83 stellten wir das faszinie-
rende Simulationsprogramm fir den IBM-
PC ,Flugsimulator” von Microsoft vor. Sublo-
gic bringt das Programm nun fiir die Sy-
steme Apple, Atari und Commaodore 64 her-
aus. Vertrieb: Ready, Postfach 323215,2000
Hamburg 13. Voraussichtlich lieferbar ab
Mitte Januar. Das Programm kommt als Dis-
kettenversion.

|




SF-Erzédhlungen
des 19. Jahrhunderts
Fantasy

-Erzéhlungen
des 19. Jahrhunderts
(Isaac Asimov, Hrsa.)

Heyne TB 4022, DM 7.80,
Heyne TB 4023 DM 980
Preiswerter und griffiger kann
man wohl kaum an die klassi-
schen Geschichten beider Gen-
res kommen. Darunter so be-
kannte Autoren wie ET.A. Hoft-
mann (Der Sandmann), Edgar
Allan Poe (Im Strudel des Mahl-
stroms) und Guy de Maupassant
(Der Horla) in den SF-Erzahlun-
gen und Proper Mérimée (Fede-
rigo), Nikolaj Gogol (Der Mantel)
und Leo Tolstoi (Wieviel Land
braucht ein Mensch?) bei der
Fantasy. Zwei Bande, die Grund-
stock fiir die private SF-und Fan-
tasy-Bibliothek sein kénnten.

Titan 21

(Brian W. Aldiss Wolfgang
Jeschke, Hrsg,)

Heyne TB 4036 DM 580

In diesem Band mit klassischen
Science Fiction-Erzahlungen sind
u. a. Gardner F. Fox' Story Heut
nacht erheben sich die Sterne!,
Harry Harrisons Begegnungam
Ende und Poul Andersons Herr
tiber tausend Sonnen enthalten.
Wie heifit es so treffend in der

Einleitung - ,Eines kann uns die
Science Fiction lehren: Selbst
der schlimmsten Katastrophe
kann man Vergniigen abgewin-
nen.’ -Eben! Ein Lesegenul} mit
Tiefgang und Aufgenzwinkern.
Der vierte Teil des Sammelban-
des Galakfische Imperien.

Isaac Asimovs
Science Fiction
Magazin

20 Folge

Heyne TB 4034 DM 5.80

Die Qualitét der neun Short Sto-
ries ist durch den Namen des
Herausgebers wie den des Ver-
lages verbiirgt Und die Auswahl
der Autoren spricht fiir sich: Asi-
mov, Aldiss und Sullivan, umnur
drei Namen zu nennen. Nach
oder zwischen aufregenden Vi-
dec-oder Computerspiel-Kamp-
fen zur Entspannung emptfohlen.

(Klaus Ridiger Fellbaum und
Rainer Hartlep, VDE-Verlag, TB
40013220, 1980 Mark)

Durch die rasante Entwicklung
der Telekommunikation als Kom-
munikationsform werden wir
stdndig mit neuen Begriffen kon-
frontiert, deren Bedeutung nicht
nur dem technischinteressierten
Laien, sondern auch dem Nach-
richtentechniker offmals Ratsel
aufgibt Hier bietet das ,Lexikon
der Telekommunikation” eine
wertvolle Hille. Lexikalisch ge-

VDE NERLAG

ordnet werden Begriffe wie Bild-
schirmtext, Teletex, Telefax etc.
beschrieben, wobei die neue-
sten Normen und CCITT-Emp-
fehlungen beriicksichtigt wur-
den. AuBerdem werden die typi-
schen Breitbandsysteme — Ka-
bel- und Satelliten-Fernsehen —
sowie die optische Nachrichten-
ubertragung ausfithrlich erldu-
tert. Fermner sind die Tele-

‘kommunikationssysteme und ei-

ne Vielzahl von nachrichtentech-
nischen Begriffen dargestellt.
Selbstverstandlich steht die Digi-
taltechnik entsprechend ihrer Be-
deutung im Mittelpunkt Erganzt
wird das Buch noch durch ein
umfangreiches Literaturverzeich-
nis.

Dark Star

(Regie: John Carpenter)
VCL Videq, Best Nr.: 29025

Im 21. Jahrhundert kolonisieren:

die Menschen das Weltall. Den
Kolonisten voraus fliegt das
Raumschiff ,Dark Star, dessen
Besatzung den Auftrag hat insta-
bile Planeten mit Superbomben
zu sprengen. Eine dieser Bom-
ben, die als Mittelding zwischen
Computerund Sprengladungzu
betrachten sind, gerat nach der
Kollision des Raumschiffs mit ei-
nem Asteroidenschwarm aufler
Kontrolle. Gelingt es der Mann-
schaft nicht sie zu entscharfen,
droht der ,Dark Star’ die Ver-
nichtung.

Der Film, urspriinglich in 16 mm
als 45 Minuten Kurzfilm gedreht
und spater auf 35 mmumkopiert
und um 38 Minuten verlangert,
zeigt mit stark satirischen An-
strich die méglichen Verhaltens-
weisen von Menschen, dielange
im Raum sind, auf. ,Dark Star” ist
ein Feuerwerk an brillanten Dia-
logen, mit kostlichen, dabei nach-
denklich stimmenden Zutaten -
so etwa die quasi -intelligenten,
sprechenden Bomben oder das
Gespréch des Kommandanten

Doolittle mit dem toten Kapitan -
der aus eben diesen Griinden
zum Kultfilm wurde.

Dan OBannon, Darstzller des
Doolittle und verantwortlich fiir
die teilweise hervorragenden
Special-Effects, hat {ibrigens ei-
ne beachtliche Karriere ge-
macht: Fur ,Star Wars" animierte
er Tricksequenzen aufdem Com-
puter und war an der Entwick-
lung der Special Effects wesent-
lich beteiligt.

Hyperborea

Tangerine Dream

(Virgin, V2292)

Wieder mal ein ,Muf’ fiir Freun-
deelektronisch erzeugter Klang-
gemaélde, die diese Kompositio-

nen so verstehen und benutzen
(richtig gelesen!), wie T.D.-Edgar
Froese, Chris Franke und Johan-

nes Schmoelling - sie geben.
Namlich als Rohmaterial, das erst
in Kop! und Seele des Hérers
individuelle musikalische Gestalt
annimmt in eigene Musikwelten
entfithrt. Was die Berliner zum
Titel ,Hyperborea' inspirierte?
Na, was wohl? Die vier Stucke
heiBen: No Man's Land, Hyper-
borea, Cinnamon Road und
Sphinx Lightning. Conan musi-
kalisch.




Der tibliche Dank allen Hitparaden-Wahlern zuvor,
als Auftakt zur, wie versprochen, erweiterten Hitpa-
rade. Mehr noch: Zum Vergleich bringen wir,
ebenfalls auf Wunsch, die amerikanische Hitpara-
de, die monatlich von unserem Schwestermagazin
.Electronic Games" verdffentlicht wird. Basis dafiir
sind auch driben die Stimmen der Leser — und
sonst nichts! Bei Minispielen und Videocautomaten
werden wir uns auch kiinfig auf die Top 10
beschrénken, da ab Platz 12 bereits so viele
Einzelnennungen kommen, daB eine gerechte
Plazierung unméglich ist Fir das neue Jahr wiin-
schen wir uns noch mehr Stimmen und sind
gespannt, ob wir den Wahlbeteiligungsrekord vom
Sommer '83 wiederholen kénnen. Damals zahlten
wir tber 6,000 Einsendungen! Diesmal winken 50
neue VideoSpielCassetten, die unter den Einsen-
dern verlost werden. Die Namen der Gewinner
finden Sie in der nachsten Ausgabe. Senden Sie

Thre Karte an
h-Verlag GmbH

Karlstr. 26
2000 Hamburg 16

Einsendeschluf ist der 10 Tanuar 1984 (Datum des
Poststempels).

Top 20 VideoCompuier-Spiele

Nr. Spiel

System

Hersteller

1 (1) Zaxxon ColecoVision Coleco
2 (8) Enduro Atari VCS Activision
3 (4) Pole Position Atari VCS Atari
4 (2) Miner 2049 Atari VCS Tigervision
5 (3) River Raid Atari VCS Activision
6 (10) Q*Bert Atari VCS Parker
7 (6) Vanguard Atari VCS Atari
8 (—) Burgertime Intellivision Mattel
9 (9) Jungle Hunt Atari VCS Atari
10 (8) Smurf ColecoVision Coleco
11 (—) Kangaroo Atari VCS Atari
12 (—) Decathlon Atari VCS Activision
13 (7) Lady Bug ColecoVision Coleco
14 (—) Centipede Atari VCS Atari
15 (—) Death StarBattle  Atari VCS Parker
16 (—) Phoenix Atari VCS Atari
17 (—) Cosmic Avenger ColecoVision Coleco
18 (—) Frogger Atari VCS Parker
19 (—) Venture ColecoVision Coleco
20 (—) Donkey Kong ColecoVision Coleco

Herzlichen Glickwunsch,
Sie haben gewonnen:

Top15 VideoComputer-Spiele USA

Nr. Spiel

System

Hersteller

1 (Il) Donkey Kong

10

ks e 71 o e g o B e e
Alexander Schtz. 7076 Waldstetten; Albert Cresten, 5000 Koln 60; Ulrich., 2 (3) Centipede Atari 5200 Atari
4000 Disaldont 13 Hiloas St pomiah 4050 G rchon Ston e 3 (9) Ms. Pac-Man Atari 2600 Atari
Fro 5250 b | Olr aut 1000 i 38 Cuniber Bxein 5% | |4 (4) Domkey K e o
L I R R T onney Zong = -
4330 Mithlheim 1; Oliver Kramer, 4132 Kamp-Lintiort. Iorg Ponner, 5500 5 (5) Pitfalll Atari 2600 Activision
Alorocht A% St G Ko e s Spaobh 6 (8) Lady Bug ColeooVison Coloco
?gzgoﬂﬁuﬁg&?%gau&]ﬂ?f?g %i?;i{i%;wl ig;‘:zkggggéﬁ?ﬂ:ch‘w;: 7 ) K Ka Atari 2600 Activisi
e o o e s | | e e —
Schiitzenmeister, 2504 Kaufungen |; Ursula Kauser, 3530 Warburg 1; Pater 8 (—) Pac-Man Atari 5200 Atari
s ok e T — R 5200 o
ror, 6355 Fishoin: Clv Eogul. 2046 Novenkirhen: Fonck 48 | |10 (—) Loopi ooV Colo
?Orgélﬁ.uiiglmutﬂinuen: Steffen Lucke, 3050 Wunsiort 2; Comelius Bode Tn oping E€CcoVislon co
11 (B) River Raid Atari 2600 Activision
12 (—) Miner 2049 Atari 5200 Big Five
13 (11) Turbo Colecovision Coleco
14 (2) Zaxxon ColecoVision Coleco
15 (—) Burgertime Intellivision Mattel




Hersteller System

Nr. Spiel Nr. Spiel Hersteller
1 (1) Donkey Kong Jr. Nintendo 1 (2) Centipede Atari Atari
2 (2) Donkey Kong Nintendo 2 (8) Donkey Kong Atari Atari
3 (3) Frogger Lindy 3 (1) Defender Atari Atari
4 (4) Popeye Nintendo 4 (5) Parsec TI99 4/A Texas Instruments
5 (9) Donkey Kong II Nintendo 5 (3) Gort VC20 Commedore
6 (7) Cave Man Tomy 6 (B8) Frogger Atari Sierra On-Line
7 (8) Crazy Kong Lindy 7 (4) Choplifter Atari Broderbund
8 (10) Micky & Donald Nintendo 8 (10) Castle Wolfenstein  Atari/Apple Il Muse
9 (6) Oil Panic Nintendo 9 (—) Pole Position Atari Atari
10 (8) Octopus Nintendo- 10 (9) Pac Man Atari Atari
11 (7) Star Raiders Atari Atari
hnw 12 (—) DigDug Atari Atari
mn 13 (—) Fort Apocalypse Atari VC 20 Synapse
14 (—) Jumbo Jet Pilot Atari Thorn EMI
"'.spid Hersteller 15 (—) Demon Attack Atari Imagic
1 (1) Pole Position Namco/ Atari 16 (—) Blue Max Atari S rare
2 (3) Moon Patrol TREM 17 (=) Bandits MariApplel,  Sius
3 (4) Xevious Namco/Atari Commeodore 64, VC 20
4 (2) Q"Bert Gottlieb 18 (—) Soccer Atari Thom EMI
5 (B6) Popeye Nintendo 19 (—) U-Boat Commander Atari TIS994/A Thorn EMI
6 (5) Donkey Kong Nintendo 20 (—) Qix Atari Atari
7 (7) Time Pilot Konami/ Atari
Do) B e s Computer-Spiel
9 (10) Donkey Kong Jr. Nintendo hw mmmu“
10 (—) Crystal Castles __ Alari Nr. Spiel System Hersteller
1 (B) Miner 2049 Atari/Apple Big Five/Micro Fun
hmw 2 (1) StarRaiders Atari Atari
mm' m 3 (3) Centipede Atari Atari
4 (10) Astro Chase Atari First Star/Parker
Nr. Spiel Hersteller 5 (4) Choplifter! Atari/ Apple/ Broderbund
1 (1) Pole Position Atari VC20 Creative Software
2 (2) Q*Bert Mylstar 6 (2) Pac-Man Atari Atari
3 (10) Xevious Atari 7 (—) Preppiell Atari Adventure Intl.
4 (5) DigDug Atari 8 (=) Gort VC20 Commodore
5 (—) Ms. Pac-Man Midway 9 (B) Castle Wolfenstein Atari/Apple Muse
6 (—) Star Wars Atari 10 (—) Starbowl Football  Atari Gamestar
7 (7) Burgertime Data East/Bally
8 (3) Donkey Kong Nintendo
9 (—) Sinistar Williams
10 (8) Time Pilot Centuri

1



,Féhn beim Finale' wiirde wahrscheinlich eine Boulevardzeitung ihren
Bericht iber den Héhepunkt der Meisterschaft tiberschrieben haben.
Denn als die acht Landessieger zum zweistiindigen, alles entscheiden-
den Tele-Match in der 22. Etage des Arabella-Hotels antraten, wehte es 5
warm tber Miinchen und die Alpen waren zum Greifen nah. Die At
Wettbewerber hatten dafiir natiirlich kaum einen Blick, denn ,River
Raid’ und ,Sea Quest" warteten darauf, gespielt zu werden. Ein echter
Zufall tibrigens, daB TeleMatch auf den Tag genau am 26. November
seinen ersten Geburtstag feiern konnte.

der

e atch- oN-Mei terschaft
TeleMatc AC 1vist ste

ie Stimmung stimmte: Am Vorabend

dung bereits nach einer Stunde Spielzeit
gemeinsames Essen, gemutliches

GUTSCHEIN
gefallen.

Beisammensein und intensive Fach-
simpelei, am Wettbewerbsmorgen kribbeln-
de Spannung und verstandlicherweise
leichte Nervositat. Anders als bei der Vorent-
scheidung wurde nach dem KO.-System
gespielt, wurde das River Raid-Ergebnis
nicht mit dem Faktor drei multipliziert. Jetzt

Punkt 10 Uhr startete dann die Bildschirm-
jagd am FluB ohne Wiederkehr. Was da an
Spieltechnik geboten wurde, war phanta-
stisch. Pech in dieser Phase fiir Rainer Hasen-
eder aus Heilbronn, der die Jagd nach 22
Minuten abbrechen mufte, da thm die Ma-
schinen ausgegangen waren. Nach 52 Mi-

LAGE

2 § -AR
KDMPLETTE HUNEEGMPU|EQ A

FOR ELINE

1mut Prahl

ging es darum, in jeder Minute, konzentriert , TEe— "\
zu spielen, andernfalls wére die Entschei- i

nuten endete dann auch fiir Christian Schiel-
le die Jagd bei 275.410 Punkten. Die ande-
ren Teilnehmer schafften die volle Stunde.
Zwischensieger nach Punkten war Jochen
Liicke aus Lage-Waddenhausen (337.570),
gelolgt von Rainer Kothe aus Wiesbaden
(312.320) und Michael Bromund aus Mon-
tabaur (301.350).
Zu diesem Zeitpunkt war dennoch alles
offen. Start frei eine halbe Stunde spéter fiir
Sea Quest die Rettung aus der Tiete. In
dieser Runde hatte Helmut Rieger aus Han-
nover, mit seinen 34 Jahren der Senior unier
den Teilnehmern, Pech im Spiel. DerFernse-
| herstreikie nach 25 Minuten Spielzeit. Diese
Stérung ging sicher zu Lasten des Konzen-
trationsvermégens, obwohl die Juryihmeinen
zweiten ,richtigen” Durchgang zubilligte.
Ein spannendes Kopt-an-Kopf-Rennen lie-
ferten sich iiber fast eine Dreiviertelstunde
Jochen Liicke und Christian Schielle, die
auch fatsachlich nebeneinander spielten.,
Als erster stieg Gerald Ziesig mit 418950
Punkten nach 28 Minuten aus. 31 Minuten
und 453.040 Punkte schaffte Michael Bro-
mund. Die Rettung aus der Tiefe warfurden
hochfavorisierten Jochen Liicke zwar nach
43 Minuten beendet (686.040 Punkte), aber
offen blieb das Rennen auch weiter. Rainer
Kothe kam aut 706.260 Punkte in 51 Minu-
ten Spielzeit Nur eine Minute spater schied
der Hamburger Axel Voss mit 691.670
Punkten aus. Rainer Haseneder verlor sein
letztes U-Boot nach 57 Minuten. Sein Punk-
testand: 638.630.
Wohl kaum einer der Anwesenden hat in
den entscheidenden letzten drei Minuten,
die Chrnstian Schielle vom Sieg frennten,
d nicht gezittert. Er brachte ein wahrhaft mei-
W cterliches Ergebnis mit 831.950 Punkien
1 und voller Stunde.

hen Lucke, P
Igfmiﬁan Schiele, Platz

Bl 1 und Rainer Kothe.



Aktionen ,satt” haben wir versprochen. Bitte, hierist eine, die allen Teilnehmem besonderen Spaf}
machen wird. Wer, so haben wir uns gefragt, ist pradestinierter, die ,,Videospiele des Jahres” zu

53_‘;

nser amerikanisches Schwaster-
l l magazin, ,Electronic Games" er-
mittelt sie seit zwei Jahren die
Spiele des Jahres. Was den Lesern dniiben
recht ist sollte Thnen und uns billig sein,
zumal mit der Wah! der Spiele Weichen fiir
Programmaqualitat und Originalitat gestellt
werden, Wie wichtig [hr Votum ist, zeigtz. B.
die Reaktion der deutschen Vertriebsfirmen
auf die Ergebnisse [hrer Hitparade. Wahlen
Sie also mitund . .. gewinnen Sie mitbeider
Wahl des ,Spiel des Jahres'|

So wird gewdhlt

1. Jeder Elekironikspieler ist teilnahmebe-
rechtigt.

2. Jeder Teilnehmer kann nur eine Stimme
abgeben. Also nur ein Spiel pro Gattung
darf genannt werden.

3. Wahlbar ist jedes Videospielprogramm,
Computerspielprogramm, Hand Held Game
sowie jeder Videcautomat, das bzw. der im
Handel erhalilich bzw. auigestellt ist.

4. Alle Nominierungen mussen auf dem
untenstehenden Coupon oder einer Kopie
oder Abschrift desselben eingesandt wer-
den.

8. EinsendeschluB fiir die Nominierung zum
.Spiel des Jahres" ist der 31. Januar 1984
(Datum des Poststempels),

6. Thre Karten bzw. Coupons senden Sie

wihlen, als Sie, die TeleMatch-Leser. Machen Sie mit — und gewinnen Sie mit!

bitte an TeleMatch Stichwort: Spiel des Jah-
res, Karlstr. 26, 2000 Hamburg 76.

Eine einfache Sache, oder etwa nicht? Thr
Mitmachen soll natiirlich belohnt werden.
Deshalb verlosen wir unter allen Einsen-

|

SPIEL DES JAHRES

Ich méchte das folgende Videospiel,
Computerprogramm, Hand Held Game und
Videoautomaten zum ,Spiel des Jahres" nominieren:

Joust
dem 100 VideospielCassetten. Dariiber
hinaus werden vier TeleMatch Leser bei
der Ubergabe der Auszeichnung an die

Vertriebsfirmen der ,Spiele des Jahres' da-
bei sein.

Meine Begrinduna:

Name:

Anschrift
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SPIELM

von HARTMUT HUEFF

a y

Lehrerin e]en folgt Anthony nach .. und plotzlich taucheh aus dem Nichts Fiir den Geschiftsmann Bill haben seine
Hause. Eine seltsame Stimmung... graBlliche Ungeheuer aut Beschimpfungen bose Folgen ..
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Die alten Leute verwandeln sich mit
Hilfe Blooms in Kinder

Zone" aufdie Leinwand zu bringen. Gemein-
sam mit den Regisseuren Joe Dante, John
Landis und George Miller entstanden die
folgenden vier Episoden in bester Serling-
Manier.

Die Beschimpfungen, mit denen der Ge-
schaftsmann Bill einen judischen Kollegen
tiberschiittet, der an seiner Stelle beférdert
worden ist, haben fiirersteren inder, Twilight
Zone' (Zwielicht-Zone) bése Folgen: Unver-
mittelt findet er sich in einer anderen Zeit an
anderem Ort wieder — im von den Nazis
besetzten Frankreich. Und Bill wird als Jude
verfolgt. Kaum ist dieser scheinbare Alp-
traum durchstanden, taucht Bill in den Stid-
staaten der USA wieder aul Diesmal als
Neger, den der Ku Klux Klan jagt So wech-
seln die Schauplatze und Rollen stéandig. Bill
wird fiir seinen Rassenhal auf eine Art be-

ninckhhn hine Der Femnseher 1m.-'

.pIodlert und verwandelt sich in einen riesi:
«gen, feuerspeienden Drachen. Schlieflich

zaubertder Junge die ganze Familieunddas
Haus weg. Helen und Anthony beschlieBen,
gemeinsam die geheimnisvollen Krafte des
Jungen zu nutzen.

Die vierte, von ,Mad Max"-Regisseur Ge-
orge Miller inszenierte Episode spielt in
einem Flugzeug in einer Gewilternacht.
Einer der Passagiere, ein Computerfach-
mann, istvllig verangstigt. Erbehauptet auf
der Tragflache befdnde sich eine merkwiir-
dige Kreatur. Der Mann geréat in Panik, ent-
reift einem mitreisenden Polizisten den Re-
volver und schieft verzweifelt auf das Mon-
ster. Die Scheibe zerspringt. Der Mann wird
durch den Luftsog fast aus der Maschine
gerissen. Man reftetden inzwischen BewuBt-
losen. Er wacht auf einer Tragbahre wieder
auf und stellt fest, dab erin der Zwangsjacke
steckt Passagiere wie Mannschaft glauben,
er leide unter Halluzinationen. Dann aber
steigt ein Mechaniker auf die Tragflache der
Maschine. ..

.Unheimliche Schattenlichter’, so der deut-
sche Titel, — ein Film fiir Leute mitPhantasie,
fiir Freunde nicht nur des elektronischen
Spielvergniigens.
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MEHR TEMPO AUF

Im Joysticktest ' Alles unter Kontrolle' (TM 4/83) versprachen wir eine
Umbauanleitung fiir die Videospiele zu geben, deren Joysticks fest
eingebaut sind. Joystick-Tester Andreas Schrader hat sich mit dem

Umbau befasst.

llen Philips Videospielbesitzern sel

zu Anfang gesagt, daB ihr Gerat

beim Offnen evil. bestehende Ga-
rantieleistungen verliert AuBerdem veran-
dert jeder Leser sein Gerat auf eigene Ver-
antwortung und kann weder Verlag bzw.
Autor fiir mégliche Schaden verantwortlich
machen. Genug der tuiblichen rechtlichen
Vorrede, kommen wir zur Einbauanleitung
der Joystickbuchse in G7000. Wird die
Anleitung Punkt fir Punkt befolgt und sind
die Teile geordnet an einem sauberen Platz
abgelegt, dirften keine Schaden am Gerat
auftreten.
Zuerst enffernt man die vier Gehauseschrau-
ben. Jetzt hebt man den Boden vorsichtig an
und legtihn so zur Seite, daBdasblaue Kabel
nicht von der Buchse des Netzteils abreilt.
AnschlieBend zieht man den Stecker dieses
Kabels von der Netzteilplatine ab und legt
den Gehauseboden ganz zur Seite. Nun wird
das Gehause ‘ausgeschlachtet, damit die
Platinen beim Einbau der Buchsen nicht
beschéadigt werden kénnen.
Als erstes zieht man den Stecker des Video-
teils von derHauptplatine abund enfferntdie
beiden Schrauben. Die beiden Schrauben,
die das Motherboard halten, sollte man mit
einem Maulschliissel GroBe sieben und
nicht mit einem Schraubenzieher lésen, da

VISR
COMPUTIEER
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ein abrutschender Schraubenzieher die
Hauptplatine unbrauchbar machen kénnte.
Bevor man das Motherboard abnehmen
kann, muB} auch die dritte, noch im Gerat
verbliebene Platine gelést werden, da sie mit
der Hauptplatine verbunden ist, auBerdem
ist mit groBer Vorsicht der Folienstecker der
Tastatur abzuziehen. (Keine scharfen Ge-
genstinde verwenden!). Jetzt sollte man sich
tiberlegen, wodie Joystickbuchsen am Gerat
installiert werden sollen.

Ich habe den JoystickanschluB3 auf das
Gerat, neben die Tastatur, gelegt, weil so die
Buchsen gut zuganglich sind und nicht
beim Bedienen der Tastatur, wie zum Bei-
spiel beim Atari Homecomputer 800, behin-
dern. AuBerdem verschwinden dabei die
Befestigungsschrauben der Anschliisseele-
gant hinter der silbernen Blende, die mit funt
Schrauben am Gehausecberteil befestigt
sind.

Zum Einpassen der AnschluBbuchsen in
das Gerat habe ich eine Handbohrma-
schine, eine Laubsage und einige Feilen
benutzt. Als Verbindungskabel von der Pla-
tine zum Joystickanschluf kann man der
Einfachheit halber ca. 25 cm vom alten Joy-
stickkabel verwenden, da hier der Platinen-
stecker schon vorhanden ist. Sollen die alten
Joysticks als Alternative behalten werden,

N =D D N =D D S O Wm0 O
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braucht man nur einen 9-Polysteckerandas
Kabel anzuléten. In der Regel wird man
ibrigens die 9-Polystecker eher als die
Philips-Platinenstecker im Handel erhalten
Die Pinbelegung ist aus der Tabelle zu ent-
nehmen, so daB das von Sagespanen gerei-
nigte und mit fertig verdrahtetem Joystickan-
schluf} versehene Geratwieder zusammen-
gesetzt werden kann.

Das Zusammensetzen sollte keine Schwie-
rigkeiten bereiten, da die Stecker nurrichtig
einzusetzen sind. LaBt sich ein Stecker also
schlecht oder gar nicht einsetzen, muf} er
sich umgedreht leicht und somit richtig ein-
schieben lassen. Bei dem nun folgenden
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-
Tastatur-
Kabelbaum
°
ermrs ez
® . Joystick-Stecker @ Netzteil
®
Motherboard
(Hauptplatine)
®
[ ]
Videoteil
®
Philips-Stecker Atari-Stecker

Funktion : Philips Joystickbuchse
Rote Taste Rot 1 6
nach links Orange 2 3
nach unten Gelb 3 2
nach rechts Griin 4 4
nach oben Weill 5 1
Gnd (Masse) Schwarz 6 8

Die Pin-Anordnung der beiden Stecker auf der gegeniiberliegenden Seite: Philips
(vl) 6, 5,4, 3,2, 1; Atari obere Reihe (v.l) 1, 2, 3,4, 5 — untere Reihe 6,7, 8,9

Probelauf sollten keine Komplikationen auf-
treten, so daB jetzt auch mit dem Philips
Videospiel ein Joystick-optimales Spielen
maoglich ist.

Funktioniert das Gerat nicht, ist zu tiberprii-
fen, ob alle Stecker (auch der Folienstecker
der Tastaturl) richtig eingesteckt sind. Rea-
giert der Joystick falsch, ist die Pinbelegung
an der Joystickbuchse zu {iberpriifen. Das
Gesamtbild des so erhaltene Einzelstiicks
kann man jetzt noch mit Medellbaufarbe
und Anreibezahlen, wie bei unserem Gerét,
abrunden.

Urspriinglich sollte auch das IntelliVision-
und das Hanimex/Schmid Videospiel mit
einem JoystickanschluB ausgeristet werden.

Die Konzepte der Joystick unterscheiden
sich aber derart daB man entweder den
gesamten Inputteil der beiden Videospiele
hatte andern oder ein Interface zwischen
Joystick und Videospiel schalten miissen.
Diese ebenso komplizierte wie feure Me-
thode ist deshalb ungeeignet. Die Unter-
schiede derJoystick Konzepte erkennt schon
der Laie an der Anzahl der Kabel die pro
Joystick benutzt werden. Coleco kommt mit
siecben Kabeln aus, Mattel braucht neun
Kabel, da der Joystick mehr Funktionen hat
(namlich in sechzehn statt in acht Richtun-
gen reagiert). Das Hanimex/Schmid Video-
spiel ist aber mit elf (11) Kabeln der unbe-
strittene Meister.

[eEssmdness— o e = —— — ]
* TeleMatch-Telegy
Tatch-Telegramm*
leMatch-Telegram

Die beiden Activision-Videospiel-Hits
River Raid und Pitfalll gibt's jetzt
auch fiir Colecovision. * Virgin, be-
kannt fiir hervorragende progressive
Musik, mischt im Software-Geschaft
mit. Unter dem Namen Virgin Games
sind ab sofort Spiele fiir VC 20, Com-
modore 64, ZX Spectrum, Dragon
32, Oric 16 und BBC B erhaltlich.
Test der 14 Cassetten fiir den ZX Spec-
trum im néchsten TeleMatch. * Unter
dem Label Atarisoft sind bewahrte
Atari-Casseften nun auch fiir andere
Systemn erhaltlich, so fiir den Commo-
dore 64 (Centipede, Robotron 2084)
und VC 20 (Pac-Man, Donkey Kong).
Die Spiele werden als Steckmodul ge-
liefert. * Kurz vor Redakfionsschluld fra-
fen bei uns ein: der Duplicator SP
280 (siehe dazu S. 8) sowie Joysticks
mit Fernstenerung (siche auch S. 18
ff). Letztere als ,No Name'-Produkt. *
Zur Zeit werden 2.000 Adam-Com-
puter tiglich in der Coleco-Fabrik in
Amsterdam, N.Y. produziert Wie der
Hersteller ankiindigt, sollen bisJahres-
ende rund 125.000 bis 14.000 Einhei-
ten fertiggestellt sein. * Bally Midway
(hier unter Bally-Wulft firmierend) ent-
wickelt gemeinsam mit der RCA ein
neuartiges Videodisk-Spiel, Titel:
,Bally's NFL Football.” Damit wollen die
in Chicago anséssigen Flipper-Bauer
wohl die ,Wende® vollziehen. Bekannt-
lich begann Bally als eine der letzten
Firmen der Unterhaltungselektronik-
branche mit dem Bau von Videcauto-
maten. * Auf der COMDEX Compu-
ter Show in Las Vegasdrehte sich bei
der Software alles ums sogenannte
»windowings”. Der Bildschirm wirdin
verschiedene Sektionen, .windows"
(Fenster) aufgeteilt. Der User kann
damit verschiedene Programme, die
standig verfiigbar sind, beliebig mi-
schen. Durch elekironisches ,Antip-
pen’ eines Symbols auf dem Bild-
schirm werden Funktionen bzw. Fen-
ster abgerufen. Uber ein Dutzend Soft-
warefirmen zeigten , Windowing’-Pro-
gramme. Apples, Lisa’ hatalso Schule
gemacht. * In Kiirze, doch besonders
wichtig, in eigener Sache: Um die
zahlreichen telefonischen Fragen be-
antworten zu kénnen, haben wir eine
HOTLINE eingerichtet. Dieser, heiffe
Telefondraht ist ab 20. Januar 1984
jeweils freitags von 15 bis 17 Uhr fiir
Sie offen. Wahlen Sie 040/ 220 13
77 und verlangen Sie Apparat40.Sie
helfen der Redaktfion, wenn Sie nurin
diesem Zeitraum anrufen.

| R s e S
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Ohne die kleinen (oder groflen) Schwarzen
mit den dicken (oder diinnen) Griffen wire
das Videospielen kaum méglich. Sehen

JOVSTICK]

wir uns das doch mal nidher an...

von HENRY B. COHEN

ie vier Roboter steuern beharr-
lich auf Thren Bildschirmhelden
zu, kreisen ihn ein und feuern
ausihren Laserpisiolen, wasdas
Zeug halt Sie bewegen Thren

Stick seitlich und dann kurz entschlossen in
die entgegengesetzte Richtung, wobei Sie
[hren Daumen unentwegt auf den Action-
Button driicken. Zack! Zwei der argen An-
droiden nehmen sich gegenseitig unter
BeschuBl! Mit ihren Laserstrahlen schicken
sich die beiden metallenen Monster in den
Roboterhimmel.

Diese Art von Aktionist Herzund Seele vieler
Videospiele. Doch wer von Thnen hat sich
schon mal Gedanken iiber das Ding ge-
macht, mit dem dieses Spielen méglich ist -
den Joystick? Sicher, in TeleMatch 4/83
wurden Joysticks getestet, und in unserer
Dezemberausgabe haben wireine Um-und
Einbauanleitung gebracht. An dieser Stelle
aber wollen wir auf das Innenleben und die
eigentliche Funktionsweise der Steuerein-
heiten eingehen.

Die meisten Joysticks sind auf

der Basis einer rechtein-

So sieht der herkémmliche, einfache Joystick innen aus. Die
Klickschalter sind stark verschleiBanfallic (oben).

fachen Kombination von vier An-/ Aus-
Schaltern konstruiert. Sogenannte ,Acht-
Wege-Sticks" lesen lediglich die Position von
je zwei Schaltern und leiten daraus die
zusatzlichen vier Richtungen ab.
Manche Joysticks, vor allem die, die bei
Homecomputern verwendet werden, ent-
halten statt der Ein/Aus-Schalter Potentio-
meter. Dieser Joysticktyp ist ein Mehrfach-
regler, der, theoretisch zumindest, eine weit
prazisere Steuerung alsdereinfache Joystick
erlaubt
Wie ,kommunizieren" aber nun Joysticks mit
dem elektronischen Spielprogramm? Sie
geben ganz einfach Statusénderungen in
den Speicher ein. Im Spielverlauf stellt der
Computer dem Spieler standig Fragen. Bei
einem normalen Schiefspiel braucht das
Programm lediglich die Information, wo die
Kanone sich befindet und ob sie feuert
Tatséchlich ist die Kanone der Cursor, nach
dessen Position und Status gefragt wird. Das
Spiel, also das Programm, setzt die Fragestel-
lung fort und der Spieler beantwortet sie
durch die jeweilige Schalterstellung seines
Reglers. In den meisten Spielen wird eine
simple An/Aus-Antwort gefordert. Bewegt
man den Joystick nicht, bedeutet das ,Schal-
terstellung: ,Aus” und
folglich bewegt sich
der Cursor (in unse-
rem Fall eine Kanone)
ebenfalls nicht. Fiih-
| ren wir den Joystick
| nachrechts, heiBtdie
Antwort, An"unddas
Programm reagiert,
indem es die Kano-
ne so lange nach
rechts bewegt,
wie der Joy-
stick in die-
ser Position
gehalten wird
oder aberder Rand
des Spielleldes er-
reicht ist EntschlieBt
sich der Spieler wah-
rend der Bewegung
zu schieBen, wird der
Actionknopf ge-
driickt und damitdie
Antwort auf die stén-
dige Fragedes Com-
puters ,Soll ich
schiefen? gege-
ben.

Qualitits-Joysticks wie dieser von WICO, arbeiten mit Kontakt-

An dieser Stelle wollen wir verdeutlichen,
was die ,Méanner’ unter den Joysticks von
den ,Jungen” unterscheidet: Das ist einmal
die Qualitat der Schalter und dann die
Prézision, mit dersiegefithrtwerdenkénnen. _
Hat man die Wechselbeziehung 1
zwischen der Links/Rechts-
Cursorbewegung
und dem -
Schiefen
begriffen, ist
leicht zu ver-
stehen, daB
dieselbe Me-
thode bei allen
anderen Positio-
nen Anwendung
findet. Das hangt
ganz vom jeweiligen
Spielprogramm ab.
So fragtder Computer
in einem Spiel, das ver-
tikale wiehorizontale Be-
wegungselemente ent-
halt standig: ,Rauf oder
runter, links oder rechts?’.
Die Antwort wird durch die
jeweilige Position des Joy-
sticks gegeben. Bei Spielen mit
diagonaler Bewegung regi-
stiert der Computer, daB der
Joystick in eine Position gebracht
wird, durch die zwei der vier
Schalter aktiviert werden. Bewegen
wir beispielsweise

ein Objekt an den
oberen rechten Rand,
werden sowohl der
JAufwarts’- als auch

der ,Rechis’-Schalter
aktiviert. Das Spielpro-
gramm liestdiese beiden
Aktivierungen als einen
einzigen Befehl und bewegt
das Objekt auf dem Bild-
schirm in die gewiinschte
Richtung. Wiederum spielt die*
Prézision eine wichtige Rolle. In
guten Joysticks wird der Betehl
,sauber’ ausgefithrt da die bei-
den Schalter fast zur exakt selben :
Zeit aktiviert werden. Bei billigen \
oder schlecht produzierten Joysticks ;
wird der eine Schalter einen Sekun- \
denbruchteil schneller akfiviert. Da-

durch kommt es zu einer Abweichung vom
Ziel bis beide Schalter geschlossen sind.

federn, die leicht justiert werden kénnen
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Wenn Siewissen, wie der Joystick funictioniert,

E Ihnen dieWahi des Sticks, deram besten zu

lhrem personlichen Spielstil pait leichter.

Selbst bei hervorragenden Sticks ist die Dia-
gonalbewegung nie so genau wie die Vert-
kal- bzw. Horizontalbewegung, Grund dafiir
ist der natlirliche Verschlei der Mechanik,
der sich nicht vermeiden l&ft Um einen
absolut perfekien Joystick zu bauen, wére es
erforderlich, einen eigenen Chip zu integrie-
ren, der die Variablen addiert bevor sie an
den Computer weitergegeben werden. Doch
die Kosten fur einen solch aufwendigen Joy-
stick stehen in keiner vertretbaren Relation
zum - wenngleich besseren - Spielergebnis.
Die Trakballs indes arbeiten mit RAM (ran-
dom access memory). Darliber werden wir
an anderer Stelle noch ausfithrlicherberich-
ten.

ZusammengetalBt 1aBt sich sagen, daf die
Prézision der Joysticks von der Qualitéat der
Schalter, der des Gehéuses und nattirlich
von der sorgléltigen Montage abhangt. Halt
das Gehause auch bei standigem, harten
Spiel die Belastung aus undbleiben die Teile
an ihrem Platz, und wenn ja - fiir wie lange?
Wichtig ist auBerdem, daB der Knippel
selbst stark genug sein muB, einer Dauerbe-
lastung standzuhalten, andererseits aber
nicht zu stark auf die Schalter driicken darf,
da sie sonst beschadigt werden.

Hier kommen wir zur Philosophie fur die
verschiedenen Joystick-Bauweisen. Atari be-
vorzugte bisher den preiswerten, leicht ersetz-
baren Joystick fiir seine Systeme (auf das
zwischenzeitlich erfolgte Umdenken wer-
den wir an anderer Stelle eingehen). Im
Klartext: Es handelt sich dabei um billige
Klickschalter’, Und tatséchlich befinden
sich auf den gedruckten Schaltungen kleine
Metallkugeln. Da diese Joysticks nur wenige
Teile enthalten, ist die Formgebung entspre-
chend. Sie gehen haufiger entzwei als an-
dere Joysticks, sind aber in Relation zum
Preis recht stabil und auch kostengiinstig
ersetzbar.

Die Designer von WICOs Command Con-
trol haben, und das ist das andere Extrem,
Federschalter in den Stick gebaut
identisch mitdenen, die fiir Videcautomaten
verwendet werden, die als uniibertroffen gel-
ten. Wobei zu berticksichtigen qilt daf die-
ser Joystick der einfachste der WICO-Serie
ist. Die Spitzen-Controller dieses Herstellers
enthalten ausschlieflich jene Teile, die auch
in Arkadenmaschinen zu finden sind. Beiall
diesen Sticks werden Federschalter und
Stahlteile eingebaut. DamiterhaltderSpisler
ein Produkt, das ein ganzes Videospielleben
lang halt Die Federschalter haben zudem
den Vortell, daB sie, wenn erforderlich, un-
problematisch justiert werden kénnen.
Soviel zu den Funktionsgrundlagen der uibli-
chen Joysticks. Wie bereits erwahnt gibt
s den Joysticktyp, der mit Potentiometern

arbeitet. Sehen wir uns die Sache einmal
néher an.

Auch hier steht die Frage des Computers
bzw. des Programms , Woistder Cursorund
was tut er? stdndig im Raum. Wieder
entspricht der Cursor einem Objekt, eben
unserer vorgenannten Kanone. Der Poten-
tiometer-Joystick antwortet nun nicht nur
durch die Ein-/Aus-Schaltung, sondemn
durch ein Input von unterschiedlichen
Stromspannungen. Diese Spannungen wer-
den vom Computer als Zahlenwerte gelesen,
und die sind nun einmal genauer als ein-
fache Ein-/Aus-Angaben. Und darum glei-
tet der Cursor so genau zur angesteuerten
Stelle. Nun sind Potentiometer ja nichts
weiter als variable Widerstdnde, wie sie in
vielen Geraten, soin Fernsehemn, Tunemnetc.
verwendet werden. Zwei davon befinden
sich in einem Joystick fir die Auf/Ab- bzw.
Links/Rechts-Beweguna.

Sie sind in der Herstellung teurer als andere
Joysticks und . . . empfindlicher. Folglich ist
die Ausfallquote héher. Berticksichtigt man
die Tatsache, daB viele Spielprogramme
und Computerchips nicht
auf Spannungsénderun-
gen bzw. unterschiedli-
che Widersténde einge-
richtet sind, wird klar, war-
um sie we-
nig zu finden )
sind. Die Po- {G
tentiometer- (
Sticks geben
dieselbe Art
von Signal an
den Computer wie die
Schalter-Sticks. So kann
man mit einem Potentio-
meter-Stick ein Spiel spie-
len, das fur Schalter-Sticks
entwickelt wurde, Umge-
kehrt ist das aber nicht
moglich.

Traum vie-
ler Spieler
ist der Joy-
stick mit
Fernsteu-
erung. _
Kein Ka- -
belsalat, "

fast unbegrenzte Bewe-
gungsfreiheit — das wa-
ren bzw. sind die Vorteile.
Atari hatte, fir die USA
zumindest, bereits im ver-
gangenen Jahreinen Fern-
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steuer-Joystick angekiindigt dann aber auf-
grund technischer Probleme die Entwick-
lungsarbeiten abgebrochen. Die Firma Cy-
nex stellte aut der Winter CES in Las Vegas
ihren ,Game-Mate" vor. Rein duBerlich be-
trachtet handelt es sich dabei um exfrem
dicke Atari-Joysticks, deren Handhabung
besonders jiingeren Spielern sehr schwer
fallen dirfte. An den normalen Joystick-
Stecker der Konsole wird ein batterisbetrie-
benes Empfangsteil angeschlossen, an des-
sen Rickseite sich eine Antenne befindst,
die in optimale Position zum Spieler gebracht
werden mul. Einwandireies Spiel ist bis zu
einer Enflernung von ca. sechs Mstern
moglich. Die Funktionsweise der Schalter
entspricht {ibrigens der ,normaler’ Klick-
schalter. Der Cynex Game-Mate ist aller-
dings in Deutschland nicht erhéltlich und
wiirde aus technischen Griinden nicht zu-
gelassen werden,

Unléngst stellte ein Anbieter der Redaktion
einen Fernsteuer-Joystick auf Infrarct-Basis
vor, in den auBerdem ein Chip integriert
werden soll. Bleibt abzuwarten, ob der Stick
tatsdchlich in Serie produziert werden wird,

!
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Durchgang erwies sich bereits als etwas
schwieriger, da unvermittelt auBer Schnee-
génsen auch noch merkwirdige Scheren
auftauchten. Kénigskrabben sind das, verrat
die Bedienungsanleitung. Und die anderen
merkwurdig gezackten Dinger entpuppen
sich als Killerkrebse. Schén — und jetzt sehr
kompliziert, da einmal die Eisschollen beim
dritten Durchgang eine andere Form haben
und zum anderen Krebse und Krabben
einen ins Wasser ziehen. Dazwischen
schwimmen Fische, die man getrost beriih-

ren bzw. fangen darf, da sie Punkte bringen.
Die Reihe der Schikanen findet konsequent
ihre Fortsetzung, falls man meint, das bisher
Gesehene sei ja irgendwann in den Griff zu

yeleatch

kriegen. Am Uler steht bzw. lauft namlich
plétzlich ein Braunbér, der einen daran hin-
dert, an Land zu gehen. Einen Durchgang
weiter trabt ein Eisbéaran seiner Stelle herum.
Und so wird es immer schwieriger: Die
Schellen verandern sich, treiben schneller
oder langsamer, gehen auseinander; Was-
serbewohner wie Vogel schwimmen bzw.
fliegen schneller. Einfach verriickt!

Die Wertung bei Frostbite ist durchaus lo-
gisch. Pro Eisblock gibt es je nach Runde
zehn bis 90 Punkte. Fiur das Betreten des
fertiggestellten Iglus 160 bis 1440 Bonu-
spunkte. Die verbleibenden Plusgrade wer-
den ebenfalls in Punkte umgesetzt. Ein Spiel-
spall mit gewissen, verzeihlichen Schwa-

Mario, Muppets und

Neue Cassetten mit Sesamstrafen-Charakteren waren bei Atari
schon langer fallig. Uber Spielgeschmack, besonders in diesem
Zusammenhang, kann man nattirlich streiten. Bitte sehr . .

BIBOS EIERTANZ

(Aron/Afan VCS)
ackern ja
uhner!

Mlch persénlich hat die Grafik der meisten
bislang vorgestelllen Atari-VideoSpielcas-
setten fir Kinder nicht beeindruckt, im Ge-
genteil. Ganz anders dagegen ist mein Ein-
druck bei Bibos Eiertanz. Diese Vorschul-
Cassetie, fiir die ein spezieller Kinderhand-
regler benétigt wird oder aber das Touch
Pad des Star Raider Spiels, spricht chne
Frage auch Altere an, obgleich das nichtdie
Absicht des Spiels ist.

Auf dem Bildschirm sieht man einen Hiih-
nerstall. Mehrere Hennen legen dem Spieler
— unddem aus der Sesamstraflebekannten
grofen, gelben Vogel Bibo — zuliebe in
regelmaligen Abstdnden Eier. Gemeiner-
weise ist es die Aufgabe Bibos, diese Eier
nicht etwa mitden Handen bzw. Ploten (oder
wie auch immer man Entsprechendes be
diesern Wesen nennen mag) einzusammeln,
sondern mittels eines auf dem Kopf getrage-
nen Korbes. Je nach Schwierigkeitsgrad fal-
len, besser: rutschen die Eier geradlinigoder
im Zickzack herunter.

Woher weiB Bibo und mit ihm natiirlich der
Spieler, welches Huhn gerade ein Ei gelegt
hat? Oberhalb jeder farbigen Rutsche hockt
im Nest ein Huhn. Plétzlich richtet sich eines
mit Gegacker kurz auf und 148t offenbar ein
Ei entweichen, welches innerhalb der Rut-
sche nach unten rollt. Schnellmufman Bibo
unter die Rutsche stellen, damit nichts dane-
ben fallen kann.
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Der Schwierigkeitsgrad steigt in hoheren
Wahlstufen standig an, und man hat Muhe,
den genauen Weg eines Eis vorauszube-
rechnen. Es gibt sogar Stufen, bei denen
man sich die Rutschen-Strecken nur kurz
anschauen kann, da anschliefiend der Hith-
nerstall unsichtbar wird.
Gibt es fir Bibo nichts mehr aufzufangen,
weil er haufig danebengegriffen hat oderzu
spat gekommen ist, steigt er auf ein Podest,
und die Anzahl der gesammelten Eier wird
durch Ziffern und aufgereihte Eier wiederge-
geben. Bibos Eiertanz ist grafisch sehr gut
realisiert worden; insbesondere Kinder wer-
den endlich einmal sinnvoll durch ein Video-
spiel mit Lernwert angesprochen.

Helge Andersen

PIGS IN SPACE

(Atari/Atari VCS)

Hat Atari diesen
Simpel/Trick nétig?

Schweine im Weltall — wer kenntnichtden
beliebten Teil der erfolgreichen ,Muppet-
Show-Fernsehserie? "Pigs in Space spielt
wohl sehr bewuPt auf diesen TV-Erfolg an,
und man spekuliert wohl beim Hersteller
ebenso bewult darauf, mit einem solchen
Titel, den Griff ins Portemonnaie zu be-
schleunigen.

Was entstanden ist kann man nur als Bau-
ernfangerei bezeichnen! Wer Space Inva-
ders kennt, erlebt mit Pigs in Space einen
muhsamen Neuaufgu} mit schlechteren

Varianten. Tiere qilt es jetzt abzuschiefen,
die in exakt derselben Weise.auf dem Bild-

chen (Sound), beidem man unweigerlichins
Schwitzen kommt. Kompliment an den Pro-
grammierer Steve Cartwright!
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schirm voriiberziehen wie die bunten, ab-
strakten Symbole des berithmten Original-
spiels.

Wer dieses Spiel kauft, chne es gespielt oder
gesehen zu haben, wer sich darauf verlaft,
daB Atari sich nicht selbst kopiert, deristum
sein Geld gebracht worden, wenn er Space
Invaders bereits besitzen oder besessen ha-
ben sollte. Da kann man auch nicht mitdem
Argument kommen, es sei halt ein wenig
lustiger, wenn ein Schweinchen statt einer
Kanone schief}t, usw. usw,; mehriiberPigsin
Space zu schreiben, lehne ich verargert ab.

Helge Andersen
VENTURE
(Coleco/Intellivision) ’
Wenn die Musi’ kommt

Zuerst kam Venture in der CBS-Colecovi-
sion-Fassung auf den Markt und war auf
Anhieb eines der schénsten Spielprogram-
mefur das System; dann erschien es (siche
TeleMatch /83) auch fir Atari VCS: die
Musik fehlte, alles war ein biBchen langsa-
mer und einfacher, aber der positive Ge-
samteindruck tiberwog.

Nun liegt Venture auch fur Mattel/Intellivi-
sion vor. Ein drittes Mal muB8 Winky, der
heldenhatte Abenteurer, mit Pfeil und Bogen
Jagd auf Monster unterschiedlichster Art
und auf in 36 Rdumen verborgene Schétze
machen. Alles istim Vergleich mitdem Ori-
ginal beinahe wie gehabt: die Musik, ver-
schieden in den einzelnen Raumen, ist da
und kann durchaus gefallen. Die Monster
unterscheiden sich in Aussehen und Geba-
ren sehr voneinander, und es bereitet Ver-
gniigen, die Rdume nacheinander zu er-
schlieBen. Fast wieder ein Spitzenspiel, aber

mit einer Einschrankung: Venture fir Intelli-
vision scheint in erster Linie ein Spiel fur
etwas unbedarfte Videospieler bzw. fir jiin-
gere Spieler zu sein, denn der Schwierig-
keitsgrad, auch in Level 4, ist nichtallzu groB.
Man hat nicht soviel Mithe wie in vielen
anderen Spielen, Runde fiir Runde zu tiber-
stehen., Wer das in Kauf nimmt oder wer
Venture vor allem als Familienspiel mitreger
Beteiligung der Kinder in Erwédgung zieht,
dem sei diese Fassung empfohlen.

MARIO BROTHERS
(Atari/Atari VCS)

Stetes Springen
kippt die Krabbe

Die Mario Bros. das zumindest ist die Origi-
nalschreibweise, debiitierten vor einigen
Monaten als Hauptdarsteller des gleichna-
migen LCD-Spiels von Nintendo. Der Spiel-
inhalt indes war ein anderer. Miihten sich
beim Hand-held-Game Mario und Luigi,
Flaschen aufs FlieBband zu packen und sie,
ohne Bruch zu machen, nach und nach in
Kartonagenform zu bringen, um sie schluB3-
endlich auf einen Lastwagen zu stapeln,
kommt uns Mario hier eher komisch, und
das, soweit ich es feststellen konnte, solo.
Mario ist ibrigens jener kleine, aber nichts-
destoweniger tapfere Zimmermann, dessen
Karriere als Videospielstar mit Donkey
Kong begann (er hatte ja die entfithrte
Schéne zu retten), die dann mit verschiede-
nen Videoautomaten und Hand-helds (Ma-
rios Cement Factory etc.) fortgesetzt wurde.
Genug der Vorrede.

Diesmal befindet sich Mario in einer Art
Standardlabyrinth, wie wires z. B. aus Miner

kennen. Durch Drucken des Actionbuttons
und gleichzeitige Joystickbetatigung wird
Mario in die Luft beférdert Wozu die Sprin-
gerei? Auf der obersten Etage beginnend,
kriechen Schildkréten vom rechten und lin-
ken Bildschirmrand heran, die herunterge-
worfen werden miissen. Sinn und Zweck
dieses etwas grob anmutenden Wertens ist
einzig, Punkte zu sammeln.

Eine Berithrung mit den Schildkréten, aber
auch thren Kumpanen, die in den nachsten’
Spielphasen auftauchen, so Krabben und
Maéuse, hat zur Folge, dall Mario in die Tiefe
fallt Der wirkliche Witz bei der Spielge-
schichte ist Um die Tiere werfen zu kénnen,
mul} man Mario zunéchst gegen den unte-
ren Teil der jeweiligen Platttorm springen
lassen. Darauthin werden die dartber be-
findlichen Tiere auf den Riicken geworfen
und erstarren fiir kurze Zeit Dies ist der
Augenblick, in dem man ,abwerfen’ und
Punkte sammeln kann. Neben dieser Mena-
gerie tauchen rotierende Rauten auf, die mit
Marios bzw. Luigis Kopf aufgefangen wer-
den miissen. Dafiir gibt es Extrapunkte.

Die grafisch bemerkenswert gestalteten We-
sen haben einen Verbiindeten. Es handelt
sich um einen ,Kugelblitz', der nach gewis-
sem Schema die verschiedenen Etagen
durcheilt. Als erfahrener Videospieler weil3
man natiirlich, daB dies ein Ausweichfall ist.
Aufregend sind die Mario Brothersim Grun-
de nicht. Witzig aber ist dieses Spiel zweifels-
frei, und die Herausforderung, aut die néach-
ste Ebene zu kommen, die weiteren Gegen-
spieler kennenzulemen, ist groB. Was ein
Plus in Sachen Spielmotivation bedeutet.
Uber Sinn oder Unsinn nachzudenken, ware
in diesem Falle miiBig: Mario Brothers sind
eine nette Unterhaltung. Mehr nicht .. hh

Aller guten Dinge sind drei

Drei Cassetten von Coleco sollten Sie unter dieser Titelzeile finden.
Nun heift es fiar Sie ,Bitte umblattern” (auf Seite 30) bzw. hochblicken
(Venture). Helge Andersen testete . . .

SPACE FURY (cBS/Colecovision)
Ein paar

BegriBungsworte vorweg...
Das gab's bisher noch nicht. Bevor das Spiel
beginnt, erscheint in GroBaunahme der
Alien Commander, begriift den Spieler
und eréfmet die Schlacht im Weltall, die
unmittelbar bevorsteht Seine Lippen bewe-
gen sich, Gerdusche sind nicht zu dekodie-
ren, aber ein englischer Schriftzug fliefit
iber den Schirm.

Dann geht's los, und schnell erkennt man,
daB das Originellste wohl bereits voriiberist.

Gewil, die sehr abstrakten Symbole (furein
Colecovision-Spiel untypisch) sind ein we-
nig variantenreicher und farbenfroher als
auf Vergleichsspielen anderer Systeme,
aber es wird geballert, gedreht, beschleu-
nigt usw. mit einem Pleil, der Raumschiff
heift.

Space Fury ist eine Mischung aus mehre-
ren bekannten Videospielen; insbesondere
Ataris Asteroids und MB's VECTREX-Spiel
Minestorm kommen diesem sehr nahe —
oder umgekehrt Die Maglichkeiten, zu
schieBen, variieren; mal geht's nach vorn
loz mal gleichzeitig nach den Seiten, aber

mit einem besondere MaB an Originalitat
hat das nichts zu tun.

Je mehr fremde Flugkérper vernichtet wer-
den desto groBer fallt bei Spielende das Lob
des wieder auftauchenden einaugigen Com-

SPACE FURY
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manders aus, der selbst fiir den von ihm
besiegten Gegner ein paar aufmunternde
Worte iibrig hat. So teilt er dem Spieler mit,
er sei ein ,easy’, ,amusing’ oder ,outstan-
ding opponent” gewesen, um nur drei Bei-
spiele seines arg begrenzten Wortschatzes
zu nennen. Wie dem auch sei: Bei Space
Fury istes wichtiger als bei anderen Spielen,
moglichst lange im Spiel zu verweilen und
immer hartere Angriffswellen {iberstehen
zu kénnen, um nicht zu schnell den Spal zu
verlieren.

Fabelhats

FATHOM
(Imagic/Atari VCS)
Rettet die Meerjungfrau!

Die Kalifornier haben es mit den Mythen
bzw. der Umsetzung , klassischer Ereignisse”
in Videospielprogrammen. Mit No Escape
(siehe TeleMatch 6/83) begann es. Fathom
ist ein ahnlicher, doch noch schénerer Fall.
Der Begleittext verrat uns, da3 Neptina, Nep-
tuns Tochter gefangengenommen worden
sei und sich autdem Meeresgrund in einem
Kaéfig befindet. Proteus, Verehrer der Meer-
maid, schicktsich an, die Schéne zu befreien:
Dazu mubB er aber den magischen Dreizack
finden, dessen Teile im Meer bzw, in der Luft
zu suchen sind. Der Spieler kann (leidernur
auf dem Bildschirm) die Gestalt eines Del-
phins oder einer Seemtwe annehmern.

Was man dann nach ,Power On" sieht ist
einfach schén: Da springt ein hervorragend

animierter Delphin aus dem Wasser und
taucht wieder ein. Uber ihm fliegt eine gra-
fisch ebenso schén gemachte Méwe. Durch
Heranziehen des Joysticks und stdandiges
Driicken des Actionbuttons (Diese Joust-Be-
wegungstechnik macht wohl Schule!) kén-
nen wir tauchen, um so mit der Suche zu
beginnen. Plotzlich tauchen Kraken auf (die
man ebensogut firr Quallen halten kénnte),
zwischen denen in Absténden einzelne See-
pterdchen schwimmen. Den Kraken istaus-
zuweichen, die Seepferdchen miuissen be-

rithrt werden, a)um Punktezubekommen, b)

um eine wundersame Verwandlung zuerle-
ben. Haben Sie namlich zwei Seepferdchen
beriihrt, taucht ein Seestern auf, der sich,
wiederum nach Bertihrung, in einen Teildes
Dreizacks verwandelt Aufgetaucht wird
durch Driicken des Sticks in entgegenge-
setzter Richtung bei gleichzeitiger Betati-
gung des Knopfs. Am unteren Bildrand
sehen Sie den gefundenen Dreizackteil.
Bevor Sie weitersuchen bzw. sich in eine
Méwe verwandeln kénnen, miissen Sie ge-
nigend Punkte gesammelt, also weitere
Seepferdchen bertihrt haben. Daraufhin er-
scheint als Signal ein Vogelfuli.

Die Méwe kann nach rechts, links und oben
fliegen. GroBartig dabei der sich standig
verdndemde Bildschirm mit farbig schéner
Grafik und viel zusatzlicher Animation. Ha-
ben Sie Pech, sind in die falsche Richtung
geflogen, stofen Sie auf einen feuerspeien-
den Vulkan, derdas Ende bedeutet. Schwin-
gen Sie sich aber in die Héhe, - ich kann
[hnen sagen, daB und wie das auf den Dau-
men geht! -, kommt Ihnen ein Schwarm
schwarzer Vogel entgegen, denen Sie aus-

weichen miissen. Sonstverlieren Sie Punkte.
Beriihren wiederum muf man die rosa Wol-
ken, die sich aber langsam grau farken.
Nach Beriihrung der rosa Wolken tauchtein
Stern auf, der fiir den néachsten Teil des
Dreizacks gutist falls die Bertihrung mitihm
gelingt. Und so weiter. Sind schliefilich die
drei Teile gefunden (fiir den Dritten ist eine
neuerliche Verwandlung in den Delphin
erforderlich), kann man auf den Meeres-
grund hinabtauchen und Neptina befreien.
Und auch das muB man selbst gesehen
haben: Ein farbenpréchtiges Korallenriff links
und rechts am Bildschirmrand, ein Kafig in
der Mitte, der sich auflést und die Gefan-
gene, die dann enteilt Danach beginnteine
neue, schwierigere Runde.

Fathom ist ein Spiel gegen die Zeit, bei dem
vorrangig Reakfion verlangt wird. Mich be-
geistert das Programm nicht nur wegen sei-
ner ausgezeichneten Grafik, derzahlreichen
Screens, der bereits erwahnten Animation,
sondern auch, weil die Geschichte stimmt,
die Motivation stindig emeuert wird. Eine
Cassette, die ich nicht missen méchte.

i Blick:
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Der Fluch des Pharao

Mit dieser neuen Cassette hat Parker sein angekiindigtes Jahrespro-
gramm fast erfiillt. Bleibt abzuwarten, ob der ,Herr der Ringe” noch in
den letzten Dezembertagen kommt. Hartmut Huff testete . . .

TUTANKHAM
(FParker/Atari VCS)

Gespannt gewartet haben ja viele Vide-
ospieler auf diese Cassette, wiedereine Um-
setzung eines Arkadenspiels. Die Erwartungs-
haltung war folglich hoch. Tuthankam ge-
hortim weiterenSinne zu denlLabyrinthspie-
len, wobei es weniger um Kombination, als
um sehr schnelles Reagieren geht. Spielele-
mente, wie man sie etwa aus Swordquest
oderdem Oldie Haunted House kennt sind
zwar enthalten (Aumehmen von Gegen-
standen, Abwehr von Angreifern), aber doch
nicht so, daB} das Kopfzerbrechen bereitet.

Der Spieler fithrt seinen Archéologen (drei

stehen ihm zur Verfiigung), der sinniger-
weise mit einer Laserpistole ausgeriistet ist
und als ,Superwafle” einen Laserblitz einset-
zen kann, durch vier Grabkammern. Darin
wimmelt es von aggressiven Kreaturen aller
Art von Konigskobras itber Skorpione und
Riesenflederméusen bis hin zu bésartigen
Schildkréten und Virusmutanten. Nundenn:
Uberdie Erlduterungen zu dengeféhrlichen
Wesen in der Bedienungsanleitung kann
man schon schmunzeln. Aber es gehort
doch einige Phantasie dazu, die Kreaturen
als solche zu erkennen. Die Darstellung ist
stark abstrahiert. Das hat aber einen ganz
plausiblen Grund: Derart viele bewegte wie
unbewegte Objekte ins Programm zu packen
- 36 sind es, die Varianten mitgerechnet -
kostet Speicherplatz. Detailliertere Grafik
ware zu Lasten des Aktionstempos gegan-
gen. Und das ist wahrhaft schnell!

Etwas simpel mutet der Spielablauf anfangs
trotz Tempo an: Das Auftauchen der Kreatu-
ren wird akustisch angekiindigt. Nach rela-
tiv kurzer Einspielzeit weill man in etwa, wo
welches Wesen wie schnell nahen wird. So

kann man seine Spielfigur in entsprechend
gute Schuf- oder Ausweichposition brin-
gen. Das gilt nach meinen Erfahrungen nur
fiirr die erste, allentalls die zweite Grabkam-
mer. Grafisch eigentlich unbefriedigend ist
der sehr starre Aufbau der Grabkammern,
den man, fir die Spielstrategie natiirlich vor-
teilhatt, bald aus dem Effeff kennt.

Beeindruckend bei Tutankham ist vor allem

das mogliche Spieltempo. Erfreulich auch,
daB hier zu zweit gespielt werden kann. Fine
Cassette mit kleinen Fehlern. Aber vielleicht
liegt das am Fluch des Pharao . ..
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Die Philips-Menagerie
Tierisch geht es bei fast allen Neuerscheinungen von Philips fiir die

Systeme G 7000 und G 7400 zu. Durchweg spielen Tiere eine Rolle.
Helge Andersen sagt Ihnen, was er von den Programmen halt.

THE MOUSING CAT

(Philips G 7000)

Die Katze laBt

das Mausen nicht

The Mousing Cat ist eine weitere Variante
des alt-ehrwiirdigen Katz-und-Maus-Spiels,
von dem letztlich auch Erfolge wie Pac-Man
abgeleitet sind. Allein im Spiel gegen den
sich selbst ,Micro" nennenden Computer
oder im direkten Wettkampt mit einem

menschlichen Partner kommt es sechsmal
zu einem Duell & la Tom & Jerry: Dreimal ist
man die Katze, dreimal die Maus, wobei nur
die Maus Punkte erhalten kann.

Die Katze muB natirlich die Maus fangen.
Bei The Mousing Cat (zu spielen auch auf
dem neuen Philips G 7400, allerdings ohne
zusatzliche Hintergrundgestaltung) mu3man
per Tastendruck eine Mausefalle erstellen,
dh. labyrinthartige Gangteile auf den Bild-
schirm malen. Gelingt es, eine Maus in die
kleinstmégliche Falle zu dirigieren, sie also



mit vier Gangteilen einzuschlieBen, so ist
eine der jeweils sechs Runden beendet.

In dieser Zeit ist es die Aufgabe der Maus,
solange wie méglich in Freiheit zu verweilen
und dabei méglichst viele herumliegende
Kéasehappen zu fressen, indem sie sich auf
das Kasesymbal stellt, was sofort in Punkte
umgerechnet wird. Gelingt es der Maus,
recht viel Kase zu vertilgen, wéachst sie kurz-
zeitig zu einer gréfBeren Supermaus heran,
die von der Katze wahrend dieser Sekunden
nicht attackiert werden kann.

Jedesmal, wenn die Maus geschnappt wor-
den ist, erscheint auf dem Bildschirm ein
kurzer Gimmick, in welchem man die Katze
geniifilich die Maus verzehren sehen kann.
Es gewinnt, wer wahrend seiner drei Maus-
Phasen die meisten Punkte erzielt hat Fin
zusétzliche Atmosphére sorgen mehrere
Schwierigkeitsstufen und der Umstand, daf3
man beide Spieler ihre Namen eintippen
kénnen. Ein einfaches und doch unterhaltsa-
mes Spiell

NIGHTMARE/ALPTRAUM
(Philips G 7000/G 7400)

Ein Spukhaus im
Wohnzimmer

Die G 7400-Version mit der zusatzlichen
farbigen lllustration um die sich bewegen-
den Symbole herum (die man beim G 7000-

System ausschlieBlich sieht) ist grafisch'

schon beeindruckend. Vorallem, wennman
berticksichtigt, daB} die Grafik auf fritheren
Philips-Cassetten immer ein Stiefkind war.
Der Spiejablauf von Nightmare ist jedoch
‘wenig dazu angetan, mehrmals hintereinan-
der zu spielen. Schuld daran ist eine er-
schreckende Langsambkeit man ist geneigt,
den kleinen Joystick abzubrechen, aberdas
Tempo 14t sich nicht beschleunigen.

Dabei ist die Story aufregend und drama-
tisch genug und gébe genug AnlaB zur
entsprechenden Umsetzung: Der Spieler be-
findet sich in einem Spukhaus. Hinter ihm ist
die Tiirins SchloB gefallen, und es gibtfiirihn
nur ein unentwegtes Vorwéarts. Gespenster
erscheinen in drei Ebenen, und an ihnen
mulB man vorbei, um zur DachluckeinsFreie
zu gelangen. Gewil, es gibt die Méglichkeit,
in bestimmien Phasen wieder umzukehren
und die Gespensterunschadlich zu machen
(wéhrend man ihnen ansonsten nur auswei-
chen kann); gewil3, die Position der Dachluke
kann sich wéahrend des Spiels verdndern —
aber es iiberwiegt Monotonie: Man kann
und muf an den Gespenstern vorbeiziehen,
chne sich erwischen zu lassen. Das ist alles.
Uberraschende Gags im Spielverlauf sind
Fehlanzeige. Lediglich das direkte Duell
Spieler — Spieler (nicht gegen den Compu-
ter) dh. Besucher — Gespenster, vom
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menschlichen Kontrahenten beeinfluft,
kénnte aut Dauer einiges an Reiz behalten,
wenngleich das langsame Tempo bleibt.
Schade um einim Grundeschénes Spiel mit
ungewdhnlicher Philips-Grafik.

TERRAHAWKS
(Philips G 7000/G 7400)
Weiblicher Vormarsch im All

Bislang war man gewchnt, in Verbindung
mit Weltraum-Video- und Computerspielen
allzu méannlich vorzugehen und noch viel
maéannlicher attackiert zu werden. Auch auf
diesem Gebiet scheint die Gleichberechti-
gung Einzug zu halten. So hat man es bei
Terrahawks mit einem weiblichen Kom-
mandanten zu tun, der Roboterfrau Zelda,
die zu Beginn dereinzelnen Spielphasenihr,
wie es in der Anleitung heiB}t ,erschrecken-
des Antlitz" zeigt. Gar so erschrocklichistihr
Antlitz nun denn doch nicht, wenngleich
man ihr eine gewisse negativ-neugierig ma-
chende Originalitét nicht absprechen kann.
Der Spieler ist Mitglied der Elite-Truppe der
,Terrahawks’; zu Verteidigungszwecken
mul} man sich mit Zelda und ihren Ge-
schwadern auseinandersetzen und in
Galaxian- bzw. Demon Attack-Manier
abschieBen, was auf den seitlich bewegli-
chen Getechtsturm einstirmt. In der ersten
Gefechtsphase kommen Raketen senkrecht

auf den Turm zu, umkreist von fliegenden
Untertassen. In der zweiten Phase kommen
Antimateriebomben hinzu, die den Bewe-
gungen des Verteidigungsturmes in gewis-
ser Weise folgen. In der dritten Phase tau-
chen ,Griine Zerstérer” auf, die auf der Erd-
oberilache auf den Turm zukriechen. Phase
vier schlieBlich bringt die ,Nucleonic Space
Mines", die ihr Ziel automatisch ansteuern.
Nur gerzielte Abschiisse kénnen das Aus
verhindern. Hat man alle vier Phasen erfolg-
reich absolviert, verscharft sich die Ausein-
andersetzung weiter mit denselben Ge-
techtsphasen, aber erschwerten Bedingun-
gen.

Wie so oft bei Philips kann man auch bei
Terrahawks die Bestpunktzahl solange ein-
geblendet und mit dem Namen des Spielers
versehen erleben, bis das Spiel ausgeschal-
tet ist. Besonders ideal fiir Wettkédmptfe meh-

rerer Spieler.




Terrahawks ist fiir Videospieler allgemein
nichts umwerfend Neues, fiir Besitzer eines
der beiden Philips-Systeme jedoch, die sich
fiir fiktive Weltraumkampfe begeistern oder
SpaB an Reaktionsspielen haben, Beach-
tung wert, Die Grafik ist einfach, aber doch
animierend und fiir Philips ungewshnlich.

KILLER BEES

(Philips G 7000/ G 7400)

Das Geschwader

der Bienlinge

Killer-Bienen kennt der informierte Video-
spieler vermutlich bereits von Intellivisions
Cassette Buzz Bombers. Bei Philipshatman
eben dieses Spiel nicht etwa auf den G 7000
bzw. mitzusatzlicher Hintergrundgestaltung
aufden G 7400 gefrimmt, sondern ein ande-
res, abstrakteres, zudem ein Reaklionsspiel
gemacht.

Man wird im iiberiragenen Sinne, setzt man
sich mit den erforderlichen Philips-Utensi-
lien vor die Mattscheibe, zum Amateur-Im-
ker ernannt, der einen Schwarm weifer Bie-

THE MOUSING CAT
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nendirigiert Leider handelt es sich nicht um
,dufte”, sondern nur punktuell angedeutete
Bienen. Spannung kame nichtauf, wérenda
nicht die fiir Videospiele beinahe unerlafli-
chen Feindbilder, in diesem Falle sogenannte
Bienlinge, die es in blauy, rot und griin gibt.

Diese Bienlinge schwirren in geordneten
Bahnen tiber den Fernsehschirm, begleitet
von Schwarmen. Wehe, man begegnetden
Schwirmen! Der Videospiele-Tod hatte ein
neues Opfer gefunden! Umgekehrt muB3
man sich aber bemiihen, die Bienlinge zu

erwischen, sie in ihrem Bewegungsflul ge-
wissermalen zundchstzulahmen und dann
zu tdten. Ein an ihre Stelle tretender Grab-
stein verkiindet den ,Erfolg". Haufig ist mit
zunehmender Spieldauer ein waagerechter
Strahl, den man quer iiber den Bildschirm
schicken kann, die letzte Rettung, denn thm
tallt alles z7um Opfer, was sich in dieserReihe
sufhalt.

26 Schwierigkeitsgrade reihen sich theore-
tisch aneinander, die zunehmende Ge-
schicklichkeit beziiglich des defensiven und
offensiven Spiels erfordern. Die Hoéchst-
punkizahl bleibt auch hier, versehen mit
dem Namenskiirzel des Spielers, bis zum
Ausschalten des Gerétesgespeichert Killer
Bees ist eines der besten Philips-Reaktions-
spiele, unabhéngig davon, ob man das alte
oder neuere System besitzt.

TURTLES

(Philj S G 7000).

Auﬁns Schildkroten-Hotel

G 7000-und G7400-Besitzerhaben nun die
Maéglichkeit, Schildkréten nicht nur als un-
freiwillige Lieferanten des fragwiirdigen Ge-
nusses von Schildkrétensuppen kennenzu-.
lernen, sondern auch als treusorgende El-
tern. Bei Turtles erfahrt der interessierte
Spieler wohl erstmals, daB es in der Tat die
Einrichtung von Schildkréten-Hotels gibt.
Aber ach, Familie Schildkréte ist in heller
Sorge, denn Mitbewohner des Hotels haben
die kleinen Schildkrétenbabys entfithrt! Sie
giltes aus den Verstecken dermérderischen
Kater zu befreien und in einen Unterschlupf
zu bringen.

Ungewshnlich fiir Philips ist ein das Spiel
einleitender Mini-Gimmick, in welchem ne-
ben der Anzeige desaugenblicklichen High-
Scores eine erwachsene Schildkréte das
Hotel betritt (GuBerst einfach in der Grafik,
aber immerhin). Dann geht's los: Die Schild-
kréte ist im ersten Stock, der grafisch wie
viele andere Philips-Labyrinthe aussieht.
Man muf sein Tierchen in Fragezeichen-
Felder hineinmanévrieren. Meistens warten
dort die Babys, die tatsachlich auf den
Elternriicken klettern und sofort zum plétz-
lich erscheinenden Unterschlupf laufen
miissen. Es kann aber auch das Ei eines
gefahrlichen Kafers angetickt werden; dann
muB man schnellstméglich das Weite su-
chen.

In bekannter Pac-Man-Manier irren Geg-
ner im Labyrinth umher. Hier sind es die
Entfithrer, die Kafer. Anfangs irren sie blind
und zellos durch die Gange, doch bald
haben sie die Fahigkeit, geradeaus (spater
auch um Ecken) zu sehen und Kurs auf die
Schildkréte zu nehmen; ein Farbwechsel
gibt Aufschluf} iiber den Grad der Gefahr.
Entweder schafft man es jetzt dennoch oder
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man plaziert per Knopfdruck ,Antikafer-
Bomben, "die man im Zentrum eines Laby-
rinths auffrischen lassen kann.

Sind alle Babys des ersten Stockwerksgeret-
tet, erscheint ein Zwischen-Gimmick: Die
Schildkréte klettert in den nachsten Stock.
Andere Ganganordnungen und zuneh-
mende Spritzigkeit der Kafer erschweren

das Vorhaben des Spielers mitjedem neuen
Stockwerk. Turtles (mit Hochstpunktzahl-An-
zeige) gibt wahrend des Spielens standig
Aufschlulf iiber die Zahl der noch zur Verf-
pigung stehenden Schildkréten, die Zahl
der Antikdfer-Bomben, die Zahl der gerette-
ten Babys und das Stockwerk, in dem man
sich befindet.

EINE NACHLESE

Spiele verschiedener Anbieter, deren Tests noch ausstanden, bringen
wir nachstehend. Bis auf ,Sneak 'n Peak’, mit dem sich Hartmut Huft
beschaéftigte, spielte und testete Helge Andersen

SNEAK 'N PEAK
(Carrére/Atari VCS)

Dann suchen Sie
mal schon!

Versteck spielen kennt ja wohl jeder. Und
die Aufgabe, versteckte Dinge im Zuge
eines Video- oder Computerspiels aufzu-
spiiren, ist nicht neu. Eine zumindest nette
Variante wird mit Sneak 'n Peak geboten,
die zudem grafisch witzig aufbereitet ist.
Sneak und Peak sind die Namen der bei-
den Bildschirmgestalten, die wechselweise
gesucht bzw. versteckt werden sollern. Um-
feld dieses Suchens und Findens sind ein
Haus mit mehreren Zimmem (Wohn- und
Schlafzimmer) unterschiedlicher Farbe und
der Hof selber.

Pro Raum gibtes mehrere Verstecke. Einige
davon verandern in einer Spielvariante ihre
Lage. In der Einzelspieler-Version versteckt
der Computer den von ihm gefithrten Spie-
ler. Der Reiz dieser Cassette liegt in den
standig wechselnden Schauplatzen. Man
schlieft und éffnet Tiiren, durchschreitet sie,
um in den néchsten Raum zu gelangen,
usw. Sicher ist Sneak n Peak nur fiir einen
bestimmien Spielertyp interessant. Doch ob
der Neuartigkeit des Spielgedankens, sollte
man diese Cassette unbedingt mal im Ori-
ginal sehen!

GORF

(CBS/Colecovision)

Das ,,Galaxian-Phoenix-
Invaders”-Spiel

Schwarz ist der Video-Himmel, weit ent-
fernte Sterne funkeln, eine einheimelnde
Melodie erklingt, und plétzlich sind sie da,
die gorfianischen Roboter. Hoppla, befinden
wir uns im falschen Spiel oder gar im fal-
schen System? Das sind doch die Space
Invaders, oder? Wie dem auch sei: Wir

30

knallen ab, was das Rohr halt, bzw. solange
der Daumen mitmacht Ein Schutzschild
schiitzt (was sonst) das eigene Raumschiff,
wird aber immer léchnger mit jedem SchuB,
den die in waagerechten Reihen aufmar-
schierenden Robotschiffe abgeben. Je weiter
die ,Feinde" dem Raumschiff sich nahern,
desto wichtiger wird es, etwas mehr Zielwas-
ser zu trinken, damit man ungetriibt die
zweite Runde erreichen kann.

Ein Hypersprung macht's méglich: Auf den
sogenannten ,Astro-Kamp!” folgtder ,Laser-
Angriff. “Und wieder stutzt man: Das ahnelt
doch Galaxian . . ! Sei's drum. Vorrangig
sind das Ausweichen und gezielte Treffen,
um den Flatterménnem zu entgehen, die
sogar nicht davor zuriickschrecken, Laser-
strahlen abzuschieBen.

Als dritte Aufgabe schlieBt sich die ,Welt-
raum-Kettenreaktion “an, wie die deutsche
Anleitung verheiBit. Aus allen Winkeln des
Weltalls werden sogenannte Astro-Beamer
(welcher baller-erprobte Videospieler kann
sich hierunter nichts vorstellen?!) ins Kampf-
geschehen geschickt, die — todliche, ver-
steht sich — Torpedos abschiel3en. Ein ansat-
zweiser 3-D-Effekt tduscht einen Tunnel vor,
den man zum vorrangigen Ziel erklaren
mul,

Hatman auch das iiberstanden, sokommtes
zu dem Duell mitdem Flaggschiffder Gorfia-
ner. Ein etwas schwacher Phoenix-Ab-
klatsch zieht tiber den Schirm. Man muB ein
Loch in den Schutzschirm des Flaggschiffs
schieBen, und dann den Reaktor im Innern
treffen, um eine angeblich ,gewaltige Explo-
sion "erleben zu diirfen, eine — wie esauch
apostrophiert wird — ,aufsehenerregende
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Neutronen-Explosion” — sicher nicht der
Hshepunkt des Spiels . ..

Wer immer noch nicht ausgeschieden ist,
wird beférdert und setzt das Spiel miterhoh-
tem Schwierigkeitsgrad fort Gorfin der Ori-
ginal-Colecovision-Fassung iibertrifft zwei-
fellos die Atari-Version des gleichnamigen
Spiels. Jede einzelne der vier unterschiedli-
chen und doch irgendwie bekannten Pha-
sen ware als Einzelspiel diirftig: die Aneinan-
derreihung sorgt immerhin fiir anspruchslo-
se Abwechslung.

HELL DRIVER

(ITT/ Atari VCS)

Formel 1 mit Oldtimer

Wer sich zum ersten-, zweiten- oder auch
maximal drittenmal mit einem Videospiel
vor den Bildschirm begibt der wird Hell
Driver spannend finden. Es wird nichts
abgeknalll, sondern man sitzt gewisserma-

yeleMatcs

fen am Sieuer eines Wagens und muBsich
mit ithm in den immer heftiger flieBenden
StraBenverkehr einreihen. Man mul darauf
achten, Zusammenstafe zu vermeiden und
méglichst viele Kilometer zu fahren, kann
beschleunigen und abbremsen und vor
allem die Fahrspur wechseln.

Ab und zu hat man es mit einer Art Aqua-
planing zu tun, das sich sehr auf die Fahr-
eigenschaften des Wagens auswirkt Schnell
wird man in einer andere Spur beférdert,
und genauso schnell muB man meistens
wieder zurlick, um den gerade noch recht-
zeitig nahenden Fahrzeugen nicht aufzu-
fahren.

Wer noch unbedartt an Videospiele heran-
geht, der wird wohl seinen Spal an diesem
Spiel haben. Wer aber zB. Atari's Night-
driver kennt oder schon einmal andere
Autorennspiele wie Grand Prix (Activision),
Pole Position (Atari) oder Enduro (Activision)
bzw. Turbo (Coleco) gesehen oder gespielt
hat, .dem erscheint Hell Driver wie ein
Formel 1-Rennen in unseren Tagen mit aus-
gedienten Oldtimern.

Grafisch beeindrucktdas Geschehen nicht
Abwechslung tate not, und auf Dauer zu-
meist nur den Joystick auf und ab bewegen
zu kénnen, ist zu durftig.

TANZENDE TELLER

(Bei Quelle/Atari VCS)

Das chinesische
Varieté-Kunststiick

Im Quelle-Katalog finden sich fiir Besitzer
des Atari VCS wa. zwei Dreier-Spielpakete.
Eines dieser Pakete enthalt drei alte Be-
kannte, wahrend eines der drei Spiele des
zweiten Packs derzeit auf dem deutschen
Markt nicht an anderer Stelle oder

Dieanderen fiinf Spiele vorzustellen,
hiefe Platz verschenken. Auf das
sechste aber soll derVollstandigkeit
halber eingegangen werden. Ein
wichtiger Hinweis noch vorab:
Als Einzelspiel ist keine der
Cassetten zu haben.
Tanzende Teller heifit
das ,neue’ Spiel. Es

unter'anderem Namen angeboten wird.

gehtdarum, bis zu zehn Tel'erin alterchinesi-
scher Tradition zu balancieren, genauer; auf
der Spitze verschieden groBer Stabe in Dre-
hung zu halten. ImmerwiedermuB man sein
Ménnchen zu den einzelnen Tellern schik-
ken, sich an einen Stab stellen und per
Knopfdruck fiir zusatzlichen Aufschwung
sorgen.

Es beginnt véllig harmlos mit nur zwei Sta-
ben und Tellern. Doch sténdig kommen wei-
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tere hinzu. Plétzlich beginnt ein Teller merk-
lich zu schwanken; noch hat man Zeit, bis
man zur Stelle sein mup. Aber bald schon
erkennt man grafisch, daBl ein Hinunterpur-
zeln unmittelbar bevorsteht. Entweder ge-
lingt es, den Teller rechtzeitig aufzufangen
oder man hat einen Ersatzteller auf dem
Gewissen.

Tanzende Telleristkein typisches Videospiel.
Eher ware es vielleicht als LCD-Spiel im
Westentaschenformat wegen des starr wir-
kenden Bild-Eindrucks geeignet. Unterhal-
tungswert diesem Spiel ganz absprechen
kann man aber nicht. .,

MANGIA

(Spectravision/Atari VCS)

Das groBe Fressen

Gabe es nicht (viel zu) viele Videospiele, so
kdme Mangia wohl eine gréBere Bedeu-
tung zu, wird doch wieder einmal nicht nur
der Feuerknopt betatigt. Es gibt aber ein

Uberangebot dessen, was kaufméBig ver-  schleicht haufig um den Tisch herum, und
kraftet werden kann, und in Anbetrachtdie- die Katze kannesnichtlassen, abundzuzum
ser Tatsache muB man Mangia differen- Fenster hereinzuschauen. Wenn der brav
zZierter sehen. am Tisch sitzende Junge einem der beiden
Die Story erinnert vom Titel heran den Film  Tiere im richtigen Moment einen Kuchen
,Das grofe Fressen’, Ein italienischer Junge  zuschiebt, ist ihm dadurch sehr geholfen.
schatzt sich gliicklich, eine &uBerstbesorgte  Verpalft er aber diesen Moment, so wird er
Mama um sich zu haben, die auf dem Bild-  durch zusatzliche Portionen im wahrsten
schirm nichts anderes zu tun hat, als Sochne-  Sinne des Wortes bestraft. Und mehr als ein
mann einen (offenbar Pfann-)Kuchen nach  bestimmtes Quantum kann auch der beste
dem anderen zu offerieren. So lauft Mama  Tisch nicht tragen. Folge: Er bricht zusam-
unentwegt vom rechten Bildschirmrandzum  men, der Tisch!

Tisch, legtihre Produkte auf selbigenundeilt  Die Story ist neu fiir Videospiele, und das
wieder zurtick, denn die nachsten miissen  verdient positive Erwahnung. Dagegen ge-
aus dem Ofen geholt werden. fallt mir die Realisierung nicht so sehr. Es hat
Unser doch ein wenig bedauemswerter ju-  sich inzwischen herumgesprochen, was man
gendlicher Held muf3 essen, essen, fressen -  auch grafisch mit dem Atari VCS aufstellen
anders kann man seine Betatigung nicht kann. Den Mangia-Machem ist das offen-
charakterisieren. Ift er jedoch zuviel, so sichtlich entgangen. Die Konturen sind grob-
.platzt "er aus allen Néhten und gelangt eckig, die Bewegungen nicht flieBend
schnurstracks in den Videospiele-Himmel.  genug, und das wirkt sich nachteilig auf die
Gliicklicherweise gibtes Sergio, denkleinen  Motivation, auf den Spielspal3 aus - zumin-
Hund, und Frankie, die Katze. Der Hund destauf meinen.
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Unschwer werden Sie erken-
nen daB wir den Schwerpunkt
bei den Screens diesmal auf
Computerspiele gelegt haben.
Dies aus zwei Griinden: Ein-
mal stand uns, bedingt durch
die monatliche Erscheinungs-
weise, nur eine sehr kurze
Produktions-/Fotozeit zur
Vertiigung, und zweitens tra-
fen einige der getesteten Cas-
setten sehr spét bei uns ein.
Wieder gilt das in der vergan-
genen Ausgabe Gesagte: Die
Bildschirmfotos werden, wenn
immer mdglich, nachgeliefert
Wie Sie sehen haben wir
einige Computerspiele aus
dem letzten TeleMatch ge-
screent Wichtig fiir uns - in
Ihrem Interesse - war, die

AR o oY

FROSTBITE (Activision/ Atari VCS)

Computersysteme deutlich zu
machen. Unsere Standard-
Empfehlung méchten wir
ebenfalls wiederholen: Bevor
Sie sich zum Kauf eines Spiels
entschlief3en, sollten Sie unbe-.
dingt selbst einmal spielen
und vergleichen, ob die Abbil-
dung auf der Verpackung mit
dem tatsichlichen Bildschirm-
geschehen tibereinsimmt.

HELL DRIVER (ITT/Atari VCS)

et come womre
RATING:
i '}ﬁrgﬂ ue

LR

TUTANKHAM (Parker/Atari VCS)

MISSION 2

SPACE FURY (CBS/Colecovision)

VENTURE (CBS/Intellivision)

grafischen Unterschiede der SPACE SHUTTLE (Activision/Atari VCS)  KILLER BEES (Philips G 7400)

TIIRTIFS (Philine = 700000
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Bestellen Sie noch heutelll

Schreiben Sie Thre Bestellung einfach auf eine

Postkarte oder rufen Sie an.

Telefon: 07761/2855

Telespiel-Versand Inh. Barbel Hubert
Schulhausstr. 40 - 7880 Bad Sickingen

Wir liefern per NN. oder mit V.-Scheck (+ 4,80 Versandspesen)
auch nach Osterreich und in die Schweiz

Fordern Sie unsere kostenlosen Preislisten an.

&
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Rocky battles the Champ

Rocky...nur
DM 128.-

ATAR‘ fiir Atari

Moonpatrol nur DM B82.-
Battlezone nurDM 82.-
Joust nurDM 118.-
Pole Position nurDM 114.-
|ACTIVISION| .. ...

Decathlon nurDM111.-
Space Shuttle nurDM111..
Pressure Cooker nurDM 115.-
River Raid nurDM 89.-
Robot Tank nurDM 114.-
Enduro nurDM 114.-
PARKER

)\

Super Cobra nurDM 122.-
Q*Bert nur DM 129.-
Tutankham nur DM 129..

Death Star Battle

nurDM111.-

(COLECO P
Buck Rogers nur DM 120.-
M. Do! nur DM 129.-
Time Pilot nur DM 130.-
Wild Western nur DM 129.-
Miner 2049er nur DM 165.-
Destructor nur DM 127.-
Skiing nur DM 12858.
Von Mattel fiir Mattel
Motocross nur DM 110.-
Pinball nurDM 118.-
Bump'n Jump nurDM 119.-
ACIi Y iS|°N fiir Mattel
Beamrider nurDM 118.-
Dreadnaught Factor nurDM 117.-

/ fiir Mattel

nur DM 122.-

alle Spiele fiir PAL System

bm

f
2s
it Ko "p"’Acﬂe c‘gs'on
A ctio ﬂ'o”e re

32 ‘-"Sebq” huy

e super

Dracula (Colecovision)

Dracula nur
DM 125.-

TIGERVISION A

Miner 2049er nurDM 115.-
Polaris nurDM 114.-
River Patrol nurDM 116.-
Springer nurDM 116.-
Buck Rogers nurDM 111.-
Star Treck nurDM111..
Congo Bongo nurDM 113.
fiir Mattel

Sharp Shot nurDM 88S.-
Star Strike nur DM 89.-
Boxing nurDM 49.
Tennis nurDM 54.

Fathom nur DM 122.-

Moonsweeper nurDM 119.-
White Water nur DM 118.-

%m

Hir Mattel

Super Cobra nur DM 122.-
Tutankham nurDM 119.-
(==T0==T=) ;. coteco
Looping nurDM111.-
Pepper Il nurDM 112.-
Space Panic nurDM 95.-
Donkey Kong Jr. nurDM 111.-
Turbo nur DM 239.-
tiir Coleco

Super Cobra nurDM 119.-
fiir Coleco

Moonsweeper nur DM 122.-
CBS ColecoVision Konsole

ohne Kassette nur DM 3958.-
Mattel Intellivision Konsole

mit Kassette nur DM 209.-
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Sticky Note


Davon getrdumt hat sicher jeder schon einmal:

anderen Zeit Abenteuer zu erleben, wie man sie aus viel

eine andere Rolle zu schliipfen. Mit diesen

Da wird man also irgendwo am
Rande eines Waldes ausgesetzt,
und wen wundert's, dal} offenbar
mehrere Wege nach Rom fith-
ren. Allerdings will mangarnicht
dorthin, sondermn schlicht und
engreifend das gestohlene — von
wem auch immer —magische
Schwert Myraglym auspliren,
um es schlieBlich an die altehr-
wiirdige Stelle zuriickzulegen.
Wohin soll man gehen? Nach
Norden, nach Westen, nach
Osten, oder garzuriick? —Immer
vorausgesetzt, man findet ent-
sprechende Wegegabelungen
vor.

Nur gut, daB es nicht wirklich
stiirmt oder schneit denn der
Wald befindet sich auf der Matt-
scheibe! Man sitzt zundchstnoch
gemiitlich in seinem Sessel, vor
sich den Computer (in diesem
Fall den Atari 800, es gingeauch
mit dem Apple) und die Disket-
tenstation.

Der Bildschirm ist horizontal un-
terteilt: Oben wechseln die je-
weiligen Situationsgrafiken ab,
unten erfahrt man per Text Néhe-
res. Was man tun will, gibt man
per Tastatur dem Computerkund;
erstaunlich, sein Wortschatz! Hat
der Computer die Anweisung
verstanden, so erscheint einneu-
es Bild und einer neuer Text.
Der Programmierer von BLADE
OF BLACKPOOLE, Tim Wil-
son, scheint offenbar eine Vor-
liebe fir Humor zu besitzen. So
kommt man zB.anein Gewésser,
an dessen Rand ein kleines Boot
liegt. Nach kurzer Zeit weil man,
daP man das Bootbesteigen muB,
um voranzukommen: ,Go into
boat!" Jetzt muB man sich doch in
Bewegung setzen kénnen! Al-
so: ,Go north/east/south/west!"
Nichts passiert, mit Ausnahme
der Computer-Reaktion, die, frei
tibersetzt, lautet: ,Ein Boot kann
nicht gehen!”. So paddeln wir
denn! Und wieder kommt eine
deprimierende Reaktion: womit
soll man denn paddeln? Betati-
gen wir die HELP-Tasten: ,Don't
swim!" Als ob man das beab-
sichtigt, wenn man ein Boot be-
steigtl Spéter, im Verlaufe des
Spiels, gelangt man in ein Haus,
in dem man einige Gegenstande

erwerben kann, darunter auch
einen langen Stock, und dieser
Stock ist offenbar paddeltiichtig.
Hatten Sie's gewuBt?

Am beeindruckendsten ist das
Rendezvous miteinerfleischires-
senden Pflanze, zumindest, was
die Anfangsphase des Spiels be-
triftt ,Go north!" gibt man naiv
ein, undder Computerkommen-
tiert, es verwundere einen doch
wohl nicht sehr, daB man so-
eben von besagter Pllanze ver-
schlungen worden sei ,Try
again!” muntert er auf Wir
versuchen's und wieder steht
man vor der Pflanze. Kill plant!’
Vielleicht ist das die Lésung,doch
der Computer meint nur, man
solle sich nicht lécherlich ma-
chen, das Ding sei immerhin ge-
gemeingefahrlich. Freundlich-
keit hat noch nie geschadet, redet
sich der verzweifelte Spieler
ein, und betatigt fiinf Tasten:
S-M-L-L-El" Nichts da! Man kénn-
te sich auf den Arm genommen
te sich auf den Arm genommen
fithlen, denn was liest man aut
dem Bildschirm? ,Have a
nice day!"
Veéllig entnervtspricht
man die Pllanzean: 3
Talk.'—undsie- Z8
he da, sie antwor-
tet Man kénne an
ihr voriiberge-
hen, wenn man
ihr das gabe,
was sie im
Frithling habe.
Verflixt! Pausen-
loshammertman 7
in die Tasten: Bie-
nen, Insekten, Flie-
gen, Fleisch, Sonne,
Warme, Bliten,
Schénheit, Frihlings-
gefithle, ja, man bietetsich
selbst an, nicht bedenkend,
daB man — falls sie das
Opfer annimmt — nicht f
mehr vorbeizugehen
braucht. Allesvergeblich! Das I-"
istder Beginn von BLADE
OF BLACKPOOLE! Auch
wer bereits Erfahrung mit
Text-Bild-Abenteuerspie-
len hat wird begeistert
sein vom verschmitzt zu-
sammengebastelten Pro-

s T e Y B S e A VP Ty -
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An anderem Ort, in einer
en Filmen und Geschichten kennt, kurzin

Spielen ist sie auch Thnen méglich, die . . .

Reise ins Land der Phantasie

gramm. Fiir mich ist BLADE OF
BLACKPOQLE eine der schén-
sten Bildschirm-Spielereien seit
langem! Rufen Sie mich doch
mal an, wenn Sie — falls Sie das
Spiel besitzen — wissen, wie
man an dem nicht vegetarisch
lebenden grinen Etwas vorbei-
ziehen kann (0461/93916) Zu
gern hatte ich anschlieBend
Freunde mit einer vorgetausch-
ten plétzlichen Eingebung tiber-
rascht... Helge Andersen

Réitsel

iber Rdétsel

Seit gut einem Jahr ist The
Riddle of the Sphinx (/magic-
/fir Atari VCS)drauBen. Ein so-

: ﬁ’

genannter ,Renner’ war diese
Mischung aus Fantasy- und Ac-
tion-Spiel nicht. Das mag viel-
leicht daran liegen, da man bei
uns erst jetzt auf den Adventure-
Spiel-Geschmack kommt In
TeleMatch 2/3/83 fand das
Programm tiberdies im Test kei-
ne gute Beurteilung. Ich persgn-
lich habe das Riddle stetsfiirsehr
gut befunden. Ein Urteil, das von
den Electronic Games-Kollegen
geteilt wird. Nicht zuletzt deshalb
haben wir es in dieses Special
einbezogen.

Kurz noch einmal zum Spielin-
halt Als Pharaonensohn hat der
Spieler die Aufgabe, Agypten
vom bosen Fluch des Totengot-
tes Anubis zu befreien. Daskann

¥




o o




er nur, wenn es ihm gelingt, den
Schatz im Tempel des Re zu fin-
den und das Ratsel der Sphinxzu
lésen. Mit Schleuder und Stei-
nen bewaffnet, wird gegen Diebe
und Skorpione gekamptt. An hei-

ligen Statten miissen unterwegs

gefundene Oplergaben wie Per-
gamentrolle, Henkelkreuz oder
Tafeln abgelegt werden.
Wohlwollende wie miBglinstige
Gotter und Nomaden . kreuzen
im Spielverlauf den

Weg, stellen emen

vor Aufgaben, |

‘doghtte
die nur mit gllfﬁf‘

Kombina-

nationsvermao-
genzulésensind. *
Eben darin be-
steht auch der
Reiz des Spiels, daf3

auf vorangegangenen Ak-

tionen bzw. Reaktionen aufge-
baut wird. Die iiberdurchschnitt-
lich umfangreiche Bedienungs-
anleitung spricht fiir sich. In die-
sem Spielgenre fir Atari-VCS-
hh.

Spieler empfehlenswert.

JFireworld', zu: Diese Spiele fin-
den jetzt erst Anhénger in
Deutschland.

Star der
Fantasy-Spiele

Archon
Ganz neu auf dem Markt ist

eines der wohl schénsten strate-.

gischen Fantasy-Spiele ausdem

u’ b 4 ) L

Electronic Arts-Programm, Ar-
chon. (Vertrieb: Ariosoft. Die
Game-Designer Anne Westiall,
Jon Freeman und Paul Reiche III
haben dieses Programm, Unter-
titel: The Light And The Dark,
gemeinsam entwickelt.

Die Méachte der Finsternis, ge-
fithrt von einer Zauberin, treten
gegen die des Lichts, geleitet
vom Zauberer, an. Aufder,dunk-

len" Seite sind Basilisken, Dra-

chen, Trolle, Kobolde und ande-
re Unholde vereint. Thnen stehen
Walkiiren, Bogenschiitzen, das
Einhorn, Ritter, Golem und wei-
tere qute Wesen gegeniiber. Die
Akteure verfiigen iuber unter-
schiedliche Krafte und Fahigkei-
ten, die in einer speziellen ,Refe-
renzkarte’ aufgezeigt sind. So z.
B.ihre Bewegungsar‘t (Teleporta-

V\/uUJLm V’W( ]Lu\)bbtq JL\.

Einhellig war die Entscheidung
der Redaktion, Swordquest (Afa-
ri/fiir Atari VCS)indieses Special
einzubeziehen. Den ersten Teil,
betitelt ,Earthworld’, hatten wir
ausfiihrlich in TeleMatch 4/83
vorgestell. Offensichtlich trifft
das oben Gesagte fiir diese Cas-
sette wie auch den zweiten Teil,




tion, Laufen, Fliegen), Geschwin-
digkeit, Waffen, Angriffsstarke,
Lebensdauer usw.

Ort der Auseinandersetzung ist
ein schachbrettdhnliches Spiel-
feld, auf dem die Mitwirkenden
bei Spielbeginn regelrecht auf-
marschieren. Das ist optisch wie
akustisch hervorragend insze-
niert Wie beim Schach sindnun
die Spielfiguren zu positionieren.
Und so, wie der Turm im Spiel
der Kénige nicht sofort gezogen
werden kann, kénnen bodenge-
bundene Kampen aus der zwei-
ten Reihe beim ersten Zug nicht
gezogen werden.

Dann schlieflich stehen sich die
Kampen gegeniiber. Das ent-
sprechende Spielfeld innerhalb
des Gesamtspielrasters wird, ver-
gleichbar dem Zoomen beim
Film, vergréBert und nimmtden
gesamten Bildschirm ein. Links
und rechts zeigen Balken den

Kraftestand der Opponenten an.,

AuBerordentlich schweristdiese
Auseinandersetzung besonders
unter strategischen Gesichts-
punkten: Der Sieg in einem Ein-

e ———— =w@,”f‘lﬁ'@’"""§_ﬂhi"':

zelkampt bedeutet nichts. Der
(Gegenspieler kann chne weite-
res den Krieger, der Sekunden
zuvor als Sieger aus dem Duell
hervorgegangen ist, mit einer
anderen Spielfigur wieder for-
dern. Ist dieser aber verletzt wor-
den, niitzen ihm seine sonst iiber
legenen Krafte wenig.

Wir werden Archon nach ent-
sprechender Spielzeit in einer
der néchsten Ausgaben noch
ausfithrlicher vorstellen. Wie die
Programmierer selbst sagen: Es
ist unméglich, ein allgemein giil-
tiges System fiir einen stets erfolg-
reichen Spielablauf zu entwik-
keln." Dazu sind zu viele Impon-

derabilien im Spiel. Besonders
erfreulich ist, daB Archon gegen
den Computer gespielt werden
kann, der den Ablauf im Demo-
Mode auf Wunsch auch zeigt.

Auf der Suche
nach den Ringen
Die ganze Welt der Fantasy, zu-

mal in der Kombination Brett-

spiel/Videospiel erschlieft sich
den Besitzern des Philips G 7000-
Systemns mit der Cassette Nr. 42
Die Suche nach den Ringen
(QuestFor The Rings). Spielinhalt
wie Ablauf haben wir in Tele-
Match 4/83 aufgezeigt. Als Ge-
déchmisstiitze: Ziel des Spielesist

es, die ,10 Ringe der Macht' zu
finden, die irgendwo in den Lan-
dern Applegarth, Zombia und
Riproaria verborgen sind. Haupt:
akteure des Spiels sind der Krie-
ger, der Zauberer, das Gespenst
und der Wechselbalg, die sich
mit Ungeheuern wie dem Dra-
chen, Spinntyranteln, Orks und
Feuergrimmen zu messen ha-
ben. "
Sicher sind Ahnlichkeiten zu an-
deren phantastischen Welten
keineswegs zufallig. Was fiir Co-
nan & Konsorten spricht — oder
den Hermn der Ringe und seine
Nachkommen.

Fortsetzung folgt
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Spielen Siemal

von FRANK TETROJR

MICROSURGEON
Imagic/Intellivision

er Zustand des Patienten ist kritisch.
D Retten kénnen Sie ihn nur mit Hilfe

der winzigen Sonde, die durch das
Blutkreislaufsystem gesteuert werden mub,
um dort den Kampf gegen Viren, Bakterien
und andere Erreger auszutragen. Thr Auf-
trag: All dieselebensbedrohenden Zustande
zu kurieren bevor sie kritisch werden.
Die Sonde wird, wie beim System tiblich, mit
der Scheibe gesteuert und zum Entlernen
der Gefahren bedienen Sie sich der seitlich
angebrachten Aktionstasten.
Es gibt drei verschiedene ,Behandlungsior-
men": Einmal Ultraschall, der fiir oder gegen
alles gut ist; dann Antibiotika, deren Einsatz
besonders gegen Bakterien empfehlenswert
ist. Und schlieflich stehtuns noch Aspirinzur
Virenvertilgung zur Verfiigung. Sie wahlen
die Behandlungsform mittels Tastatur selbst,
und haben die Freiheit, sie nach Belieben zu
wechseln.
Die Krankheitsherde miissen ausgemerzt
bzw. geheilt sein, bevor das kritische Sta-
dium erreicht ist oder bevor IThrer Sonde die
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Energie ausgeht. Die Status Karte informiert
Sie itber den Zustand dereinzelnen Organe.
Die Infopalette reicht von ,qut” bis ,ausgefal-
len." Je mehr Erreger zerstort werden, desto

besser wird der Zustand des betroffenen Or-
gans.

Basisstrategie bei Microsurgeon ist es, die
Zustandskarte standig zu kontrollieren, um
die geféhrlichsten Krankheitsherde bzw. die
am weitesten fortgeschrittenen ausfindig zu
machen und zu behandeln. Sind mehrere
Organe gleichzeitig erkrankt, beginnen Sie
mit der Behandlung eines beliebigen. Ver-
suchen Sie aber nicht, es véllig zu ,heilen’!
Beschranken Sie sich darauf, es in einen
einigermafen gesunden Zustand zu brin-
gen und wenden Sie sich dann dem néch-
sten Organ zu. Andernfalls wird die Zeit zu
knapp, und der Zustand des anderen Or-
gans verschlechtert sich gefahrlich!

Bei der Reise durch den Kérper sollten Sie
versuchen, in den Venen bzw. Arterien zu
bleiben, da Sie dort erheblich schneller vor-
wartskommen als in Organen oder Kno-
chen. Sobald die Sonde den Venenbereich
verlaBt wird sie von weilen Blutkérperchen
angegriffen, die ihr Energie entziehen. Diese
Blutkérperchen werden durch Ultraschall-
Bombardement zerstért Beriicksichtigen Sie
bitte, daB bei der Meldung ,Herz erkrankt’
nicht das Herz selbst Hilfe braucht sondern
der Cholesterinspiegel im gesamten Kérper
steigt. Bei der Fahrt durch den Korpersollten
Sie auch das Cholesterin unter Beschufl
nehmen, da es die Fortbewegung derSonde
verlangsamt.

Die Bakterien haben die Eigenschatt, zu ver-
schwinden. Wenn Sie sie alsosehen, ist eine
sofortige, rasche Attacke empfehlenswert
Die Kérper-Ubersichtskarte in der Mitte der
Bedienungsanleitung erweist sich als sehr
hilfreich, da Sie daraus die ,schnellsten
Strecken” innerhalb des Kérpers entneh-
men kénnen,

Bedenken Sie bei Threr Tatigkeit als Mikro-
chirurg auch, daB bei paarigen Organen
wie Lunge oder Niere beide Teile behandelt
werden miissen, um den Zustand zu verbes-
sern.

Aut der Fahrt durch den Kérper ist nach
meiner Erfahrung die ,Mitnahme" von Ulira-
schall als Watte am erfolgversprechendsten,
da mit ihm alle Gefahren schnell iiberwun-
den werden kénnen, und erbesondersbeim




zusteuern, da sie nur voriibergehend auf
dem Bildschirm bleibt.

Der Virus kurvt auf recht undefinierbaren
Bahnen durch den Kérper. Eliminieren Sie
thn mit einem einzigen SchuB, werden Sie
mit zusétzlicher Energie fiir Thre Sonde be-
lohnt.

Die ,Tumore” im Bildschirmhirm wachsen
wie echte Tumore. Fir die Zerstérung der
kleineren Tumore werden nur ein oderzwei
SchuB benétigt, wogegen Sie fiir die gréBe-
ren bis maximal vier einsetzen miissen

Zu den stratgeischen Prinzipien bei Micro-
surgeon gehért auch das Abstand
halten. Was bedeutet: Der Spieler muB den
Viren, Bakterien, Tumoren etc. nicht dicht
gegeniiberstehen, um sie ausmerzen zu
kénnen. Vielmehr kénnen Sie das aussiche-
rer Enffernung tun, und so Zeit und Energie
sparen.

Noch einmal: Denken Sie stets daran, daBin
Microsurgeon der akute Fall zuerst ,behan-
delt’ werden muB. Und vergessen Sie nicht -
trotz hoher Punkizahl werden Sie immer nur
ein Mikrochirurg am Bildschirm bleiben.
Also keine Experimente!

rienansammlung im Gange. Die Verwen-
dung von Antibiotika liegt nahe. Bei der
Suche nach Bakterien sollten Sie tunlichstin
Bewegung bleiben, da sichdie Erregerselte-
ner zeigen, wenn die Sonde still steht. Sehen
Sie eine Bakterie, miissen Sie sofort daraut

Cholesterin sehr efiektiv

Falls auf der Statuskarte die Meldung infec-
tion serious’ (gefahrliche Infekiion) erscheint,
bedeutet das: Im Korperisteine starke Bakte-

Q*Bert
von Harald Fischer-Ellendt

er Spielablauf ist gelaufig. Q*Bert
mub aut einer Pyramide, die aus 28

Blocken besteht, hin- und herhiip-
fen, um so die Fﬂ“bﬁﬂ der Blocke zu éndern.
t es in die nachste
inden folgt der nachste

Runde. Nach viert
Schwierigkeitsgrad.
Zunachst ein Wort zur Steuerung: Der Joy-
stick wird nicht auf konventionelle Weise
gefiihrt (oben, unten, rechits, links), sondern
diagonal, da QO Berfimmer schrég springt.
Fallt man von der Pyramide herunter, verliert
man ein Leben. Dann startet man wieder
ganz oben. Das ist auch der einzige Platz, an
dem der Russeltyp (fast) sicher ist Auf der
zweiten Ebene von oben sollte man nie ste-
henbleiben, da dort rote Balle herunterfallen,
die auf der Pyramide nach unten hiipfen
und weiter herunterspringen. Der Kontakt
mit ihnen kostet ein Leben.

Kurz darauf erscheint ein violetter Ball, der
aber nicht auf die unterste Ebene hinunter-
springt, sondern liegenbleibt Aus ihm
schliipft die Schlange Coily, die Jagd auf
Q’Bert macht Sie kann ihn tibrigens auch
auf der Pyramidenspitze erwischen. Gegen-
mittel: Man stellt sich voreine dernebender
Pyramide gelegenen Drehscheiben, wartet,
bis die Schlange dicht heran ist und springt
auf die Scheibe. Sie fransportiert Q*Bert auf
die Spitze der Pyramide. Coily hingegen
springt, wenn sie dicht genug an QBert
Herangekommen war, ins Leere. Das bringt
500 Punkte!

Gleichzeitig verschwinden auch die ande-
ren Widersacher, so etwa die beiden Gift-
zwerge Slick und Sam. Sie treten erstmalsin

der dritten Runde L 1 auf. Die beiden sprin-
gen gegen die Blécke, der eine von links,
der andere von rechts. Thr Startplatz: Die
unteren Eckblécke. Kurz vorm Losspringen
drehen sie sich in Sprungrichtung. Nerven
behalten und erst dann verschwinden!
Wrongway, der kleine griine Kerl mit Brille,
tritt als nachster Stérenfried an. Er wandelt
die von Q"Bert veranderten Farben wiederin
die Ursprungsfarben um. Bei L 2 hindertdas
besonders, da Q‘Bertzweimal aufdie Blécke
springen mulf. Erist nur aufzuhalten, indem
man in ihn hineinhipft. Anmerkung: Laut
Spielanleitung ist jede Beriihrung mit nicht
griinen Gegnern zu vermeiden. Griin - und
somit ebenfalls relativ ungefahrlich - ist ein
kleiner Ball. Beriithrt man ihn, erstarren alle
Gegner fiir kurze Zeit Hintergrundgeflacker
und Musik tiberbriicken die Pause. Gleich-
zeitig kann man ungehindert und frei sprin-
gen und sogar durch die Gegner hindurch-
hiipfen, ohne Schaden zu nehmen Beijedem
Level, dessen Zahl durch zwei teilbarist, gibt
es eine Runde mit nur einer sichtbaren
Blockoberflache. So z B. in L 2 die Runde
vier. Bei L 3 muBmaneinmal aufeinen Block
hiipfen, kann aber den Sprung durch einen
weiteren auf den Block annullieren. Hier ist
sogar Wrongway niitzlich. In dieser Phase
erscheinen bis zu sieben Drehscheiben statt
der bisher tiblichen drei. Punkte gibtesindes
nichtbei der Benutzung, wenn'die Schlange
nicht abstiirzt. Bleiben sie unbenutzt, gibt es
nach Ende der Runde pro Drehscheibe 50
Punkte.

Bei L 4 istwiederumzweimal aufeinen Block
zu springen. Der dritte Sprung macht den
zweiten jedoch wieder ungiiltig. Bei L 5 be-
notigt man ebenfalls zwei Spriinge zur Um-
wandlung, und auch hier kehrt der eventu-
elle dritte das Ergebnis wieder um.

Bei 8.000 Punkten, danach beijeweils weite-
ren 14.000 Punkten gibt es ein Bonus-Le-
ben. Dies aber hangt von der Einstellungdes
Automaten-Aufstellers ab, die von Ortzu Ort
variiert. Ohne diese Bonus-Leben kame
man nicht weit Ich hoffe, daf’ diese Tips Sie
weiter bringen, wenn Sie ... aufdem Sprung
sind!
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ei der Erlauterung des Von Neu-

Der Mikroprozessor
mann-Rechners wurde eine Konfi-

B guration, bestehend aus Rechen-

werk, Leit-/Steuerwerk, E/A-Werk und
Speicher vorgestellt

Die Zentraleinheit (CPU) oder Prozessor
umfaBt das Rechen- und Leitwerk Sind
diese Werke auf einem Chip untergebracht,
spricht man von einem Mikroprozessor.
Die prinzipielle Arbeitsweise, d h. Redukiion
der Programmabarbeitung auf wenige
Schritte, namlich Adresse senden und de-
kodieren, Befehl holen, entschliisseln, aus-
fihren und danach neue Adresse senden,
bis zur vollstindigen Programmabarbeitung
wurde bereits ausfithrlich beschrieben.
Vorgestellt wird die ,innere Struktur” oder
grundsétzliche Architektur weitverbreiteter
Mikroprozessoren.

Das Rechenwerk besteht aus drei Funk-
tionseinheiten: der Arithmetisch-Logischen
Einheit (engl: Arithmetic and logic Unit,
ALU), dem Akkumulator, einem Register
mit Sonderstellung und dem Speicherwerk,
also weiteren Registern.

ves Ergebnis oder eine Null gelieferthat Sie
dienen als Bedingungen fiirr Spriinge, den
Abweichungen vorn normalen Programm-
ablauf.

Das Speicherwerk in der Regel beste-
hend aus mehreren Registern, ist dem Pro-
grammierer auch direkt iiber den Befehls-
satz des Mikroprozessors zugéanglich. Die
Register konnen Daten aus dem Speicher
{ibernehmen und sie untereinander ,aus-
tauschen", chne dabei den Akkumulator zu
benutzen. Damit besitzen diese Register
selber gewisse Akkumulatoreigenschaften.
Das Leit- oder Steuerwerk besteht im
wesentlichen aus den folgenden Unterein-
heiten, der Leitwerksteuerung, dem Betfehls-
register, dem Befehlsentschlisseler
(-decoder) und dem Befehlszéhler (engl:
Programcounter, PC).

Das abzuarbeitende Programm steht als
Folge von Befehlen im Speicher. Diese Folge
ist fortlaufend durchnumeriert (die Num-
mern heiflen Adressen), d h. jeder Adresse
ist ein Befehl im Speicher zugeordnet, unter
der er zu finden ist. Somit haben hinterein-
anderstehende Befehle aufeinanderfolgen-
de Adressen.

Der Befehlszihler ein Register, enthalt
immer die Adresse des nachsten abzuar-

veranlaBt die beteiligten Baugruppen (ALU,
Speicher, etc) zur Aufnahme ihrer speziellen
Tatigkeit So werden z.B. bei einer Addition
die zugehérigen Operanden beschatft (sie
befanden sich entweder in Registern oder
im Speicher), der ALU zugefithrt, dort
addiert und anschlieBend das Ergebnis in
ein Register oder den Speicher geschrieben.
Damit tiberhaupt eine Kommunikation
zwischen den Untereinheiten des Mikro-
prozessors, sowie von und nach aullen (z.B.
Mikroprozessor-Speicher) stattfinden kann,
werden die Signale iiber ein spezielles
Leitungssystemn, das Bus-System, iibertra-
gen (siehe Abb. 2). Wir unterscheiden
Daten-, AdreB3- und Steuerbus. .

Der Datenbus ist zustandig fiir die Uber-
tragung von Daten. Sie werden parallel
{ibermittelt. Daraus ergibt sich in der Regel
die Verarbeitungsbreite, also Wortlange des
Mikroprozessors (zB. 4-Bit-, 8-Bit-Prozessor).
Der Bus kann auch halbe Breite gegeniiber
dem Prozessor haben. Die Daten werden
dann hintereinander in den Prozessor
geladen, zu seiner Wortlange zusammen-
gesetzt und verarbeitet Die Ubermittlung von
Daten iiber den Datenbus geschieht in
beiden Richtungen (zB. Speicher — Mikro-
prozessor und umgekehrt). Dies hat zur

STEUERBUS
EINGABE- AUSGABE- RECHEN- SPEICHER- BEFEHLS- LEITWERK-STEUERUNG
WE
RK WERK WERK WERK ZAHLER BEFEHLS. | BEFEHLS.
REGISTER|ENTSCHLUSSLER

TR0 TR

M& TR TR it L
Sl o

Abb. 1: Das Bus-System des Mikrocomputers verbindet die CPU mit Einheiten

In der ALU werden die arithmetischen
und logischen Operationen mit den Ope-
randen durchgefithrt. Zu diesen gehéren
zB. das Vergleichen, Addieren (die Sub-
traktion ist auch eine Art Addition), logisches
Verknupfen und Verschieben.

Die ALU benutzt den Akkumulator als
Zwischen-, bzw. Ergebnisspeicher dér Ope-
rationen.

Ein weiteres spezielles Register ist das
Statusregister, auch als Flagregister be-
zeichnet. Diese Flags sind Markierungsbits,
die anzeigen, ob eine vorausgegangene
Operation zB. einen Ubertrag, ein negati-
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beitenden Befehls. Zu Beginn des Pro-
gramms also die erste Adresse. Er veranlaft
nun, den Befehl, der unter seiner Adresse
im Speicher zu finden ist, in das Befehls-
register zu laden. Dort wird der Programm-
befehl wahrend seiner Abarbeitungszeit
zwischengespeichert Der Inhalt des Be-
fehlsregisters dient als Eingabe fir den
Befehlsentschliisseler. Aus der Dekodie-
rung werden nun die Signale fur die Leit-
werkssteuerung gewonnen, die zur Ausfih-
rung des Befehls notig sind. Die Leitwerks-
steuerung tibernimmt im weiteren Verlauf
die zeitliche und logische Steuerung und

Folge, daB man nur ein Leitungssystem
braucht.

Die Bereitstellung von Daten geschieht
tiber ihre zugehérenden Adressen. Wird
zB. ein Datum fur eine arithmetische Ope-
ration gebraucht und ist es im Speicher, so
legt der Mikroprozessor die zugehérige
Adresse auf den Adreflbus tind der Ortdes
Datums im Speicher ist damit bestimmt.
Danach kann der Datentransport erfolgen.
Der Steuerbus ist zustandig fur die zeit-
liche Koordination aller Signalablaufe, ins-
besondere kontrolliert er den AdreB- und
Datenfluf}.
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Diesmal erkliren die TeleMatch-Autoren Wolf-Carsten Conrad und Andreas
Burmeister den Aufbau des Mikroprozessors und Funktion des Bus-Systems
sowie die Wirkungsweise der Schnittstellen zwischen Computer und Peripherie

Mikro-

prozessor

it

Adressen

Daten

RD p»|RD
WR p WR
Steuerleitungen

Kanal A > Drucker
=

Kanal B > Terminal

parallele Schnittstelle

Kanal C > Floppydisk

Bild 1: Blockschaltbild von Mikroprozessor und Parallel-Schnittstelle

Mikro- J serielle . Pegel- .
prozessor | Adressen Schnitt- umsetzer
stelle — L
Buchse
Daten wie z.B. in
- Bild 4
BE — <
T < <
Steuerleitungen —

Bild 2: Blockschaltbild von Mikroprozessor und serieller Schnitistelle

Schnitistellen

82585, Zilog Z80-PIO angeboten.

: : Der Intel 8255 besitzt 3 Datenkanale mit
IWISChe'n MlkrOkomprer je 8 Bit Breite. Aufgrund seiner Ansteuer-
und Peripherie logik (A0, A1, RD, WR, CS) kénnen tberdie

n Sci tellen werden unierschied-
liche Forderungen gestellt. Steht fur
ii riragung jedes Bitseine Lei-'
(zB. 8 Bit), so kann der
it voller Wortlange, also
Fur den Austausch
(z.B. Mikrocomputer
wer) auf kurzen Wegen bie-
tet sich diese Uberfragungsart an.
Ubertragungsleitung zur
im Magnetbandkassetten-
gerat, Bildschirm oder in der Datentibertra-
gung per Tel I 1g, kann nur eine
bitweise Ubertragung erfolgen. Dazu muB
vorher eine Parallel-Seriell-Wandlung statt-
gefunden haben. Diese Ubertragungsweise
nennt man serell

Fiir Mikrocomputer werden von einer
Reihe von Herstellern parallele Schnittstel-
len als hochintegrierte Bausteine (z.B. Intel

tung zur V
Datenaustausc

Kandgle Daten vom Mikroprozessor zum
Peripheriegerét gesendet und in umgekehr-
ter Richtung empfangen werden (bidirek-
tionaler Datenverkehr).

Sind, wie in Bild 1 gezeigt, die Kanale mit
Drucker, Terminal und Floppy-Disc verbun-
den, ist der Datenaustausch zwischen Mikro-
prozessor und diesen Geraten natiirlich
nicht gleichzeitig méglich, sondern kann nur
hintereinander geschehen, da der Prozessor
mit der selben Worllange arbeitet wie die
Anzahl der Datenleitungen jedes einzelnen
Kanals ist Eine Losungsmoglichkeit bietet
sich durch das Anmelden des Gerates,
welches zB. Daten abgeben will, an den
Prozessor. Er unterbricht dann seine , Arbeit’,
Ubernimmt die Daten und sperrt fiir die Zeit
die beiden anderen Kandle.

Fir die serielle Datenverarbeitung miissen
zwei Probleme gelést werden. Zum einen
mubB} das parallele Wort, das der Prozessor

Bild 3: Die Ubersicht zeigt die unterschiedlichen Eigenschalten der V 24 bzw.

RS 232 C — und 20 mA-Schnitistellen

Schnitt- Anzahl der
stelle genormt nach Besonderheiten Leitungen
Va4 DIN 660 20 Ubertragung mit mindestens 3;
ISO21 10 maximal 20 kbit/s maximal 25
EIARS232C iiber ca. 15-20m; mini Stecker
CCITTV.24/V.28 div. Steuerleitungen DSub, 25 polig
20mA —_ mehrere Gerite iiber A
groBe Entfernungen
anschlieBbar; keine
Steuerleitungen

bearbeitet, in ein bitweise zeitliches Hinter-
einander gewandelt werden. Dies geschicht
wieder durch hochintegrierte Bausteine (zB.
Intel 8251, Zilog Z80-SIO). Zum Anderen
mussen die Datenpegel der Halbleiterbau-
steine (OV = 0, 1V = 1) auf die genormten
Ubertragungspege! umgesetzt werden (sie-
he Bild 2). Als Ubertragungspegel fir die
bekanntesten Schnittstellen werden neben
der 20mA-Stromschleife, (es flicht ein
Strom von 20 mA), auch TTY-Schnitt-
stelle genannt, +/- 12 V fir die V24- oder
RS 232 C-Schnittstelle verwendet Dabei.
ist fiir die V24-Norm der Bereich zwischen
+3V und +12V als 0-Signal, der Bereich
zwischen -3V und -12V als 1-Signal de-
finiert.

Die Parallel-Seriell-Umsetzung geschieht in
den bereits erwéhnten hochintegrierten Bau-
steinen. Dazu werden die parallelen Daten
des Mikroprozessors in ein Schieberegister
des zB. 8251 {ibemmommen, danach bit-
weise ,hinausgeschoben’, Im Empfanger
erfolgt die Wandlung in umgekehrter Rich-

£2%

Schutzerde (Pin 1)
Ausgang (Pin 2)
Eingang (Pin 3)

)

OCOO0O00OC000O

Betriebserde (Pin 7)

COOO0OCOCO000

=

Bild 4: So sieht
die genormte
25polige Steck-
verbindung mit
Minimalbelegung
der V 24 bzw.
R5232/(-
Schnittstelle aus

O

Den Daten wird wahrend der Ubertra-
gung noch ein Startbit vorangestellt und
entweder ein oder zwei Stoppbits ange-
héngt. Somit ist das Datenwort eindeutig
festgelegt.
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DREI LISTINGS FUR ALLE

..tiir alle Computer,
die nachstehend
aufgefiihrt sind, muB
es genaugenommen
heiflen. Und das sind
einige: Apple II, ITe
und II +, BBC Micro,
Commodore 64 und
VC 20, Zenith,

O8I Challenger,
Philips P 2000
sowie TRS 80
Modell 1 und 3.
NOS heiBitdas
Zauberwort, das
diese Programme fir
alle Systeme
méglich macht, die

_ soohne
Anderungen
eingegeben werden
kénnen.

NOS ist ein
Akronym fiir Neder-
landse Onroep
Stichting. Hierbei
handelt es sich um
Programme, die
sprachlich auf den
groften
gemeinsamen
Nenner, also BASIC-
Wortschatz, gebracht
sind. Das Nieder-
landische Fernsehen
strahlte erstmals
Programme dieser

Art aus.

Die Spielanleitung
zum ersten
Programm ergibt
sich aus dem Listing.
Wie so oft ist der
Name des Spiels ein
Akronym, denn
BATNUM steht fiar
Battle of Numbers”.
Awari, Programm 2,
ist die Computerver-
sion des
aufregenden
afrikanischen

Taktikspiels.
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10 PRINT TAB(19);"BATNUM"

20 PRINT TAB(S);"EIN BASIC-PROGRAMM IM
NOS-STANDARD"

30 PRINT:FPRINT:FPRINT

110 PRINT "DIESES SFIEL IST *DER KRIEG
DER ZAHLEN®"

120 PRINT "UND DER COMPUTER IST IHR
GEGNER. "

130 FPRINT

140 F T "ZUM SFIEL: IHRE AUFGABE
BESTEHT DARIM, DIE ANZAHL"

150 PRINT “DER OBJEKTE S0 GESCHICKT
IU VERRIMGEEN, DAS IHR

150 PRINT "GEGENSFPIELER, IN DIESEM
FALL DER COMPUTER, DEN

165 FPRINT “LETZTEN ZUG S0 MACHEN MUSS,
DASS ER VERLIERT.™
PRINT: FRINT

PRINT
PRINT
NAHME
PRINT

TINT
FRINT
SF1El
FRINT
GOTO
FOR
PRINT
MEXT
PRINT

=1

"MOEBLICHE VOREINSTELLUNGEN: "
"1.ANZAHL DER GEGENSTAENDE"
“"2.MINIMALE UND MAXIMALE EMNT-
DER GEGENSTAENDE"

3. GEWINNBEDINGUNG"

"BENUTZEN SIE IM
NIEMALS DIE NULL™

GESAMTEN

330
T 10

sPRINT
. GEGENSTAENDE"IN

T(NY THEN 2Z0

IF 5=2 THEN 570

GOSUE &00

IF W=1 THEN 220

GOSUB 810

IF W=1 THEN 220

BEOTO S50

Gi=nN

IF M=1 THEN &30

C=0-1

IF M=1 THEN &80

IF N*A THEN 720

W=1

FRINT “DER COMPUTER NIMMT";N;"UND
VERLIERT."

RETURN

IF N>B THEN 720

W=1

FRINT "DER COMFUTER MNIMMT"3:N;"UND
GEWINNT."

RETURN

P=C-C*INT (B/C)
IF P>=A THEN 7350
P=A

IF P<=B THEN 770
P=g

N=N-P

PRINT "DER COMFUTER NIMMT"i;F:"
REST"iN

W=0

RETURN

PRINT "IHR ZUG ";
INFUT P

IF P<>0 THEN B70
PRINT "SIE HABEN
SCHUMMELN SDEBEN
W=1

RETURRN

IF PLPINT (P) THEN
IF Pr=A THEN 210

DURCH VERSUCHTES
VERLOREM. "

20

e S IF P=N THEN 940
FRINT "GEWINNOFTION:
SRt g BOTD 920
3 PRINT "—1— LETZTEN GEGENSTAND NEHMEN" s SHER 249, o
PRINT"~2~ LETZTEN GEGENSTAND LIEGEN- 2ERENT, LTLLEGALER 2UG; NATHNOL S
ReEER EOTO 820
4 : o N=N-F
398 INFUT "IHRE WAHL":M
410 IF THERN a2% IF N<>0 THEN 1
e IF M=1 THEN 1000
e PRINT "SCHADE,SIE HABEN VERLOREN."
MINIMALE UND MAXIMALE ENT- Hel oo
A B RETLRN
B THEN 430 1000 PRINT "GRATULATION, SIE HABEN
ST e GEWONNEN,
A< INT (A) THEN 425 PR s
480 IF B<SINT(B) THEN 425 Lo20. RETURN j
it 1030 IF N>=0 THEN 1040
490 UT “START OPTION —1-DER COMPUTER R 'I':lzﬁ"r'\u,“_'
INNT -2-SIE BEGINNEN ";S ;’;‘;‘l'_-, nfﬂu 72
HiOHIE THEN S30 kit B
ESh T R ASD 1070 RETURN
=20 C=prE 1080 END
Aufbau des Spielfeldes: Es befinden sich Gegnerische Seite
34 Steine auf dem Spielfeld. Sie sind I A3 L ERE L ~f - f sl g
auf 12 Feldern zu je drei Steinen S, S I 313 5 1opel,
E TS ) e A
verteilt. Links und rechts vom Brett E;illfe; = {_{; ek i
sind die Sammelstellen der Bonussteine, FEES R e Tl T e T BEY
die Ihnen aufzeigen, wieviel FPunkte Sie IThre Seite

schon
sind
oberen
sind

durchnummeriert.

gehiren
rechts
Gewinner
meisten
hat.

Ium Spiel:
werden
den Uhrzeigersinn
folgende

haben,
gegen
jedes
gelegt.

Stein die Sammelstelle,

am Zug.
ein

werden

Sammelstelle gelegt.

sammeln
folgendermalien
Felder gehéren dem Computer

durchnummeriert

Feld
gegeniiberliegende
die gegnerischen Steine in

Felder
die
und
recht nach links

Die unteren Felder
Sie sind von links nach
(auch van 1-6&).
Ende die
Sammelstelle

konnten. Die 12
aufgeteilt:

van
Ihnen.

der am
seiner

ist lder,
Steine in

Sobald Sie ein Feld gewahlt
die Steine auvtomatisch
verteilt. In
Feld wird ein Btein
Erreichen Sie mit Ihrem letzten
sind Sie nochmal
Kommen Sie mit einem Stein auf

das unbesetzt ist, aber das
Feld besetzt ist,
Ihre
Das Spielfeld:

S PRINT TAB(10);"AWARI"

7 PRINT

TAB(S) s "EIN BASIC-FROGRAMM IM

NOS STANDARD"
10 DATA ©
15 DIM B(13),6(13),F(S0):READ N
20 PRINT:FRINT:E=0

25 FORI=0 TO

12: B(I)=3:NEXT I

30 C=0:F(M)=0:B(13)=0:B(&)=0

35 GOsuUB
40 PRINT

00
“IHR ZUG";:GOSUB 110

45 IF E=0 THEN 80

50 IF M=H THEN

GOSUBR 100

353 IF E=0 THEN 80

&0 FRINT "MEIN GEGENIUG"::GOSUB 800
&5 IF E=0 THEN 80
70 IF M=H THEN PRINT ","::GOSUB 800
78 IF E>0 THEMN 35

80 PRINT:FRINT"ENDE"

85 D=B(&6)-B(13}:1IF DLO

THEM PRINT "“ICH

BEWINNE MIT";-Di"FUNKTEN":GEOTO 20




Zur Abrundung
schliefllich das
nebenstehende
kurze Plot-
programm mit
dem Titel
~Asterix”. Damit
kénnen Sie
Umrisse von
Figuren auf dem
Bildschirm
darstellen.

F0 MN=N+1:IF D=0 THEMN PRINT "SPIEL UNENT
SCHIEDEN":GOTO 20
95 PRINT "SIE HABEN MIT";D;"PUNKTEN

GEWONNEN" : GOTO 20

&610
&15

620
625

800
805
810
8135
B20
825
830
835

840
845
250

==

&0

870
875
880
8835
870
F00
9P

FPRINT "NOCHMAL"3
INPUT M2 1IF M<7 THEN I
1: 6070 130

FPRINT "ILLEGALER ZUG":GOTO 100
IF BIM)=0 THEN 120

H=4:605UB 200

GaTO S00

K=M: GOSUB &00

E=0:1IF K>*& THEN k=Kk-7

C=C+1:IF C<9 THEN F(N)=F (N)*&+kK
FOR I=0 TO S:IF B(I}<>»0 THEN 230
NEXT I

= M>0 THEN M=sM-—

RETURN

EOR I=7 TO 12:TF B(I}<>0 THEN E=1:—
RETURN

GOTO 220

FPRINT:PRINT" ]

FOR I=12 TO 7 STER —1:GOS5UB S80
NEXT 1

FRINT: I=13:605UB S8O

PRINT " U |
FRINT B{(&):PRINT " 5

FOR I=0 TO 5:6G0SUB S8O

NEXT I

PRINT: FRINT: RETURN

IF B(I)<10 THEN PRINT "™ "3

FRINT B(I)3:RETURN

P=B{M}) :B{M)=0

FOR P=P TO 1 STEF -1:M=M+1:1IF M>13
THEN M=M-14 4

B{MY=B(M)+1:NEXT P

IF B(M)=1 THEN IF M<>& THEN IF M<>13
THEN IF B(12-M)<>0 THEN &25

RETURN
B(H)=B(H)+B(12-M)+1:B(M)=0:B{12-M)=0:
RETURN

D=-9%:H=13

FOR I=0 TO 13:G(I)=B{I}:NEXT I

FOR J=7 T0O 12:1IF B(J)=0 THEN 885
G=0:M=J:GOSUB &00

FOR I=0 TO S5:IF B(I)=0 THEN 845
L=B{I)+I1:R=0

IF L»13 THEN L=l-14:R=1:60T0 830

IF B{L)=0 THEN IF L<>»& THEN IF L<L3>13
THEN R=B(12-L)+R

IF R>Q THEN B=R

NEXT I

G=B{(13)-B(a)—-B:IF C>8 THEN 875

K=J: IF E>& THEN K=k-7

FOR I=0 TO N=1:IF F{N}*&+K=INT
(FLI} /&~ (7-C)+.1) THEN G=QR-Z2

NEXT I

FOR I=0 TO 13:B(
IF @>=D THEN A=J
NEXT J

M=f: FRINT CHR$(42+M);:60TO 200
FOR I=0 TO' N-1:PRINTBCI):NEXT T
END

I

=G (1) sNEXT I
D=0

10
20

30
40

50

&0
70
80
S0
100
110
120
130
140
142
143

420

430

440

450

440

470

480

420

S460

570

580

S50

hiefehls mt i 2le]

FRINT TAB(1&) 3 "ASTERIX"
PRINT TAB(7);"EIN FROGRAMM IM MNOS-
STANDARD"
PRINT: PRINT: FRINT
REM ##+ FIGUR MIT DEM WORT
FLOTTEN #*##
AB="ASTERIX":B=LEN(A%)
FOR I=1 TO LEN(A$):B(I-1)=ASC{MIDE (A%, 1))
INEXT I y
g=1
REM =%% ABFRAGE OB IMVERTIERT ODER =%
REM +#% NORMAL GEFLOTTET WIRD =%
Z=ABS5(I-1): RESTORE 400

PRINT @ ¥=0

READ X:IF X<0 AND Z=1 THEN 110

IF X>128 THEN 100

IF X=0 AND Z=0 THEN 120
=X %5

REM **#% ABFRAGEN OB
INVEREFUNETION *#%

IF Z=1 THEN READ Y:¥i={(Y-1)*5:X1i=X
IF Z=0 THEN Y1l=X: X1=Yx5

REM #x% FLOTVORGANE NORMAL *x»
PRINT TAB(X1)3

IF X<0 AND Z=0 THEN 210

FOR I=X1 TO Yi:J=I-B*INT(I/B)
PRINT CHR&(B(J) )3

NEXT -1

REM #%%

IF Z=0 THEN READ ¥Y:Y=Y+1

GOTO 120

REM %% INVERSFUNMKTIORN %

ASTERT X

MORMAL ORER

i 'REM %% FUELLE BILDSCHIRM BIS ZUM

ENDE #*%

FOR I=X1 TO 40#5: J=I-E*INT(I/E)
PRINT CHR$(B(J) )3

NEXT I

G0TO 110

REM

REM FIGUR ALS DATA-ANWEISLING
REM

BATA 11,13,-1,10,11,12.43
wl L 1S Ly 15 By b7y By 15
DATA 14,15,-1,4,5,4,7,10,
T o Pt e e PN =i W o g B R
DATA 15,-1,4,5,7,8,10,11,15,16,~1,4,4
iy 10,11 .15, 16, =1

DATA 4,5,58,7,8,9,11,12,15,14,-1,4,5,8

s i, 12 1T, =

DATA 3,4,9,6,8,9,12,13,17,18,-1,3,4,4
75 Ts11,135,15,18,19, -1

DATA 3,4,7,8,9,10,15,14,15,16,19,21,-1
sy 3 4,9,10,13,14,16,17,20

DATA 21,-1,2,3,4,5,10,11,14,15,17,18,21
SEror Bl P e 0 T o VO e S T

DATA 15,22,23,-1,3,4,646,7,11,12,15,14,27
s 2oy —LsEyop it 12546517

BATAH 22;23,-1,2,3;11512, 15525, -1 .35, 4

2 11229, =1, 4,5, 10,31,~-1,5;4

DATA B,33,-1,4,21,31,34,-1,6,18,22,
26,335,34,-1,5,15,21,23,31,33

DATA 35,36,-1,2,3,5,14,20,21,23,25,
B0l 30, 37 =13 258, 5,15, 22

DaTA 23,25,26,30,32,36,37,-1,0,14,21

s 2R PE 2T 27 305,32, 33, 008

DATA 37,-1,0,2,5,15,21,22,25,28,29,30

1y 32,34,37,38,42,52,-1

DaTa 0,1,6,9,11,16,22,23,25,28,30,31,
32,34,37,44,50,55,—1

DATA 0,1,7,8,12,15,23,24,26,27,31,33,
34,39,51,58,-1,0,1,4,7

DaTA 12,14,24,254,52,59,-1,0,7,13,14,52
+ 0Py —1 2, 300,57 =1.3: 4

DATA 28,33,49,36,-1,3,4,22,29,31,35,45
s, —1,4,5,20,28,33,38

DATA 42,53,-1,5,7,18,27,34,46,-1,7,8,17
»25,34,39,-1,8,9,146,24

DATA 35,40,-1,9,10,146,23,34,41,-1,10,13
2 16,22,37,39,40,41,-1

DATA 12,19,16,21,37,38,39,40,-1, 14,20,
32,40,-1,16,19,37,40,—1

DATA 19,22,34,37,-1,21,35,-1,40%5
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F.T. APOCALYPSE (Synapse Software/
Ariosoft) (Atari 400/800)
Immer feste drauf!

Die Kralthans in ithrem Lager Fort Apo-
calypse haben Schreckliches vor — also,
wieder einmal auf in den Kampif..

Die Mission im Hubschrauber beginnt am
TreibstofflagerErst auftanken und hin zu
den Portalen der Draconis-Hohlen: Gefan-
gene sind zu befreien. Dann folgen die
Kristall-Hshlen und anschlieBend das Zen-
trum der Bosartigkeit — ET Apocalypse.
Hier bleibt nur noch eins zu tun: diese
Festung vernichten und anschlieBend den
rettenden Riickflug antreten. Insgesamt viel
Aktion, immer neue Uberraschungen und
viele Spieloptionen. Synapse hat mal wie-
der bewiesen, daB Computerspiele immer
neue Forderungen an Geschick und Strate-
gie stellen.

Bezugsquelle: Fachhandel

FINAL ORBIT

(Sirius/Atari Computer, VC 20)

Ist die Erde

noch zu retten?

Wer kann eigentlich noch die Ubersicht
behalten, bei derart viel Video- und Compu-
terspielen, in deren Mittelpunkt die Verteidi-
gung der Erde gegen auBerirdische Finster-
linge, Monstren und dergleichen mehrsteht?
Angefangen von den Space Invaders bis
hin zu Astro Chase: Es darf und muf ge-
schossen werden. So auch hier, und man
kénnte auf dem Vorwege meinen - ein tiber-
fliissiges Spiel, nicht erwédhnenswert. Das
aber ist es meiner Auffassung nach doch:
Sparen wir uns die tibliche Geschichte, die -
wie bei allen Sirius-Spielen - nicht ganzernst
gemeint ist Was auf dem Bildschirm, als
Schirm im Schirm quasi, dann auffaucht, ist
eine Grafik-Orgie, eine Meisterleistung gra-
fischen Programmierkonnens.

Ein schmaler Streifen im oberen Drittel fun-
giert als Radar, bei dem der Tastzeiger hori-
zontal rollt Etwa in der Mitte des Schirms
sehen wir das sterniiberséte All. Darunter
dreht sich eine in verschiedenen Blauabstu-
fungen gehaltene Farbwalze, die die rofie-
rende Erde bzw. deren Oberflache darstellt.
Das untere Drittel ist ein kombiniertes Sta-
tus/Punkt-Feld, an dessen beiden &uBeren
Seiten der Energiestatus der Erde angezeigt
wird. Im Bildschirm selbst befinden sich die
sogenannten ,Tracking Arms’, also die bei-
den Laserstrahler und, je nach Einstellungs-
winkel, in einer bestimmten Héhe das Ziel-
Der obligatorische Angriff der AuBerirdi-
schen lauft stéandig, wobei bei Final Orbitim

OMPUTER " SPIEL

E

Unterschied zu den meisten anderen Spie-
len dieser Art der Gegner auch an anderer,
nichtsichtbarer Stellezuschlagenkann. Sieg
oder Niederlage hangen mehr von standi-
ger, konzentrierter Beobachtung des Radar-
schirms als vom bloBen Drauflosballern ab.
Final Orbit reizt auch nach mehrfachem
Spielen immer wieder neu. hh
Bezugsquelle: Concept Video GmbH
Winfriedstr. 11

8000 Miinchen 19

BUCK ROGERS

(Sega/Teldec) (Atari 400, 800, 600 XL,

VC 20 Commodore 64)

Spiel der Spiele!

Das gleichnamige Automatenspiel, Unterti-
tel Planet Of Zoom”, war auf der Berliner
Funkausstellung standig dicht umlagert. Be-
weis fir die Attraktivitat des Programms,
Woran sich, wie stets, die bange Frage der
Computerspieler knipft: Wie sieht die Um-
setzung aus? - Kurz zum Inhalt: Im schnellen
Fighter geht die Jagd tber den Planeten
Zoom. Gegnerische Jager greifen an und
versuchen, die Attacke auf das gefahrliche
Mutterschiff, das lahmgelegt werden mul,
zu verhindern. Was hier fiir alle Systeme an
Tempo, Quasi-3 D-Grafik, Action und Spiel-
varianten geboten wird, istschlichtgrofartig.
Ach, ja: Wie war das mit der Umsetzung? -
Perfekt gelungen!




STAR TREK

(Sega/Teldec) (Atari 400 800, 600 XL,

VC 20 Commodore" 64)

Hallo, Captain Kirk!

Die Star Trek/Enterprise-Stories sind hin-
langlich bekannt Folglich findet in diesem
Programm derewigwahrende Kampifgegen
die Klingonen seine Forisetzung auf dem
Bildschirm. Als DreingabeguasiistNOMAD
mit im Spiel. Die Klingonen miissen ebenso
wie NOMAD in verschiedenen Weltraum-
sektoren aufgespirt und eliminiert werden.
Dies kommt nun nicht als Ballerspiel in den
Computer, sondem als Kombination aus
strategischem und Akiions-Spiel. Die Aus-
einandersezung kann auf dem zenftralen
Informationszentrum (besishend aus meh-
reren Bildschirmen mit unterschiedlichen
Funktionen wie sirategischer Karte, Scanner
usw.) vericlgt bzw. singeleitet werden. Ein
Langzeit-Spielspall bei dem man nicht die
Geduld verlieren dari.

CONGO BONGO

(Sega/Teldec) Atar 400 800 600 XL,

VC 20 Commodore 64)

Wer hat die KokosnuB3, ..
Affen tiben, scheini’s, eine besondere Faszi-
nation auf Spieleprogrammierer wie Spieler
aus. Der Donkey Kong ist ja fast schon als
Klassiker zu bezsichnen, trotz oder gerade

h : Ihml._ni..;l.

vl
“+

wegen der Varianten und Nachkémmlinge,
Mit Congo Bongo ist nun wieder sin Affe,
genauer: ein Gorilla, im Spiel. Und wieder
handelt es sich bei dem Programm um die
Homeversion eines erfolgreichen Arkaden-
spiels. Congo Bongo lauft mit steigendem
Schwierigkeitsgrad iber zwei Bildschirme.
Aufgabe des Spielers ist es, zu dem Gorilla
vorzustoBen. Ein schwieriges Unterfangen,
da es unierwegs Kokosniisse hagelt, kleine
Paviane versuchen, den Jager (diese Rolle
hat der Spieler) festzuhalten und ins Wasser
zu stoBBen, Nashémerauftauchenund. . naja,
auf Urwaldsafaris ist man vor Uberraschun-
gen nie sicher. :

Besonders in den Atari- und Commodore
64-Versionen ist die Umsetzung der Ur-
waldszenerie sehr gut gelungen. Auch hier
mussen wir natiirlich von,Quasi’-3 D-Effek-
ten sprechen. Die systembedingten Einbu-
Ben bei der VC 20-Version halten sich in
Grenzen und tritben das Vergniigen nicht
Congo Bongo kénnte sich zu einem der
diesjahrigen Spiele-Hits mausern.

SPRINGER (Tigervision/TELDEC)

(Atari 400/800, T 99/4A)

Von Wolke zu Wolke

Der aus dem Automatenspiel bekannte
Zauberhase treibt nun auch im Computer
seine Spalle, hipft also von Wolke zu Walke,
und versucht alles, um nicht mit Feuerbal-
len oder den haflichen Drachen einander-
zugeraten. Springer stelll ziemlich hohe
Anforderungen an das Geschick selbst
hochtrainierter Computerspieler. Nach eini-
ger Zeit aber hat man den Bogen (oder
besser das richtige Timing mit dem Steuer-
kntippel) heraus.

Bezugsquelle: Fachhandel

RIVER RAID

(ﬂotiﬁsion/ﬂtad Computer)

Ein Hit fir den Computer?
Der gleichnamige VCS-Cassetten-Hit stand
im Mittelpunkt unserer Meisterschaft Gete-
stet und vom Spielinhalt vorgestellt wurde
diese Version in TeleMatch 4/83. Zur Erin-
nerung: Ein Jagdbomber ist so lange und
weit wie méglich uber den ,Flull ohne Wie-
derkehr zu steuern. Alles, was den Flugweg
kreuzt, mul} beschossen, sprich: zerstért wer-
den - Briicken, Schiffe, Hubschrauber, Di-
senjager, Treibstofftanks. Handicap: Der Sprit
ist begrenzt kann aber durch Uberfliegen
der Tanks ergénzt werden. Die Szenerie wird
von Briicke zu Bricke komplizierter, die
Gegner agieren schneller und iiberraschen-
der.

Inhaltlich und in wesentlichen Ziigen des
Ablaufs sind VCS-Version und Computer-
Version identisch. Nur ist die durch den

Computer mégliche Grafik natiirlich nicht
mit der des kleinen Systems vergleichbar.
Da gibt die relativ plastisch gestalteta FluB-
welt doch betrachtlich mehr her.

Neue Zutaten sind die patrouillierenden Bal-
lons, ferner Panzer, die teilweise auf den
Briicken fahren oder aber am Ufer postiert
sind und unterschiedlich weit in oder sogar
uber den FluB feuern. Womitdas Auftanken
ab einer bestimmten Spielphase erheblich
erschwert wird. Neu ist auch, daBl man mit
Punktestand ,Null’ z B. an Briicke 10 oder
noch héher beginnen kann. So weif man,
was auf einen zukommt Mich fesselt die
Computer-Version weit mehr als das VCS-
Original. hh
Bezugsquelle: Fachhandel

KABOOM
(Activision/Atari Computer)

Knall auf Fall!

Die gleichnamige VCS-Version war eines
der Spiele, die wir in der ersten Tele-
Match-Ausgabe vorstellten. Zur Erinnerung:
Der sogenannte ,Mad Bomber' bewegt sich
bombenwerfenderweise an einer Ballustra-
de im oberen Bildschirmdrittel. Der Spieler
hat die Aufgabe, die Zischenden Bomben
mit einem Dreifach-Wassereimer aufzufan-
gen. Bertthrt auch nur eine Bombe den
Boden, folgt eine Kettenreaktion. Die ande-
ren, noch nicht aufgefangenen Bomben ex-
plodieren ebenfalls und man ist einen Was-
sereimer los. Da im Spielverlauf das Tempo
immer schneller wird, und die Bomben in
unterschiedlichen Formationen fallen, istre-
lativ viel Action im Spiel.

Die Computerversion unterscheidetsichnur
unwesentlich vom Originalspiel. Grafischist
in dem Punkt kaum etwas festzustellen. Das
Tempo mag bei héheren Schwierigkeitsgra-
den schneller sein. Aber sonst . . . Gut, die
High Scores werden registriert und kénnen,
mit den Initialen des Spielers versehen ein-
gegeben werden. Ansonsten, naja. Ein Spiel,
das allenfalls fur ein paar Wochen zum

,Bombenfangen "motiviert. hh.
Bezugsquelle: Fachhandel

MINER 2049%er (Tigervision/TELDEC)
(TT99/4A)

Hallo, Bounty Bob

TeleMatch-Lesern ist die Miner-Story be-
kannt Was bei der T199/4A-Version iiber-
zeugt, ist die hochauflésende Grafik, sind
die mit vielen details versehenen insgesamt
acht Spielstationen (also unterschiedliche
Bildschirme) und auch die Titelmelodie
.Clementine”. Miner 2049er sollte bei kei-
nem Tl-Besitzer in der Spielesammlung
fehlen.

Bezugsquelle: Fachhandel




COMPUTER WAR (Thorn EM)
Atari 400/800, VC 20, Commodore 64, TI
99/4 A

Ein Fall von Kriegsspiel

Man hat Thnen die Uberwachung und die
Kontrolle des amerikanischen Verteidi-
gungscomputers NORAD (North American
Air Defense Systemn) iibertragen. Plotzlich
meldet der Computer den Anflug von feind-
lichen Raketen, die in den amerikanischen
Luffraum eindringen. Sie vermuten das
schlimmste und glauben, die UdSSR habe
den 3. Weltkrieg begonnen.Der Computer
wird von Thnen abgefragt, ob eventuell das
Simulationsprogramm eines Angriffs in
Gang gesetzt wurde. Durch einen Telefon-
anruf erfahren Sie, daf ein 12jghrigerJunge
mit seinem Home-Computer dieses bewirkt
hat. Der vorprogrammierte Ernstfall wird ak-
tiviert und der Countdown l&uft. Nurmitdem
richtigen Code kénnen Sie die Katastrophe
authalten, doch die Zeitdréngt. Die imaginé-
ren Raketen miissen von [hnen in kiirzester
Zeit unschéadlich gemacht werden, damit
der Computer seine eingeleiteten (Gegen-
maBnahmen abbricht. Auf einer Karte der
Vereinigten Staaten von Amerika kénnen
Sie genau sehen, wo sich die feindlichen
Raketen befinden. Sie miissen jetztdie Rake-

ten einkreisen. Sobald das geschehen ist,
erscheint das eingekreiste Gebiet in Grof-
aufnahme. Mit schnellen und geschickten
Manévern wird es Ihnen gelingen die Rake-
ten zu vernichten. Aber erst nach der ersten
Angriffswelle kénnen Sie versuchen, den
Code des Verteidigungs-Computers zu
knacken und so die Gefahr eines Gegenan-
griffs verhindern. Wenn Sie nach der ersten
Angriffswelle den Code nicht geknackt ha-
ben, kommt die zweite Angrifswelle: Noch
schneller, noch raffinierter. Werden Sie den
Code rechtzeitig knacken?Das kénnen nur
Sie herausfinden. Wer sich den Kino-Hit, War
Games" angesehen hat, wird sicher an dem
Computer-Spiel Computer War von Thomn
EMI seinen Spal haben. Durch seine realisti-
sche Graphik undden irren Soundistesein
Spiel der Spitzenklasse.

Bezugsquelle: Fachhandel

SCRAPER CAPER :
(Big Five Software)(Atari Computer, Apple,
Commodore 64)

Bounty Bob in
neuer Rolle

Es ist soweit: Die Fortsetzung von Miner
204 89er stehtzur Verfligung. Werkenntden

Miner eigentlich nicht? Angefangen hatte
Bounty Bobs Jagd auf Yukon Yohan in den
Hohlen der Uranbergwerke. Nun hetzt er
hinter dem Schurken her, derinzwischen in
Scraper Caper Zuflucht gefunden hat.

Als Bob in die Stadt kommt, besitzt ér keinen
Pfennig mehr. Arbeitfindeterals Feuerwehr-
mann. Und gleich hat er auch alle Hénde
voll im neuen Job zu tun, denn ein Wolken-
kratzer wurdein Brand gesetzt. Vielleichtvon
Yukan Yohan?

Die Léschaktion ist waghalsig und verlangt
vom Spieler viel, zumal die Bewohner aus
dem brennenden Geb&dude gerettetwerden
miissen. Mit Scapers Crapers wird verdeut-
licht, welch' guten Programme heute mach-
bar sind. Grafik und Sound muf} man als
hervorragend bezeichnen. Einerundumage-
lungene Veranstaltung.

Bezugsquelle: Fachhandel

SOCCER (Commodore)

(Commodore 64)

TraumfuBball

Mit diesem Spiel ist Commodore der grofle
Wurf gelungen, da es alle sonstigen Ful3ball-
spiele, egal ob fiir Telespielkonsolen oder

"Heimcomputer, weit in den Schatten stellt.

Hier stimmt einfach alles: Grafik, Animation,

T



Sound, Kulisse und Spielhandlung. Der
Spieler hat die Wahl, entweder gegen den

Computer mit neun einstellbaren Spielstar-

ken oder gegen einen anderen menschli-
chen Spieler anzutreten. Dadurch sind un-
zéhlige Spielvarianten maglich.

Zu Beginn des Spiels erscheinen die Spiel-
fithrer beider Mannschaften in blauem bzw.
rotem Shirt dessen Farbejedochaut Wunsch
in weiB, grau gelb oder crange geandert
werden kann, ebenso wie die Spielstarke.
Wird keine Anderung vorgenommen, lauft
ein etwa siecbenminiifiges Demonstrations-
spiel ab. Und was fiir eins!

Anstelle einer mehr oder minder spannen-
den Handlung mit absirakten Figuren vor
kargem Hintergund l5uft ein rasantes Spek-
takel in quasi-dreidimensionaler Darstellung
und flieBenden Bewegungen voreinerfiktiv
gefithrien Kamera ab, das von einem gut
gemachten Zeichentrickfilm kaum zu unter-

scheidenist Vorder Kulisse eines lautstarken,
hin- und herwogenden Publikums laufen
die Spieler — aus allen Richtungen kom-
mend — dem Ball hinterher, dribbeln, schla-
gen hohe und flache Péasse (erkennbar an
der GroBe des FuBballschattens!), wechseln
die Fliigel, nehmen Einwiirfe tiber Kopf vor,
stiirmen mit wechselseitigem Erfolg zum
gegnerischen Tor unddreschenendlichdas
Leder in den Kasten, wenn es dem Torwart
nicht gelingt, durch Hochspringen oder
seitliches Hechten den Ball mit Faust-, Kopf-,
Brust- oder sonstiger Kérperabwehr zu stop-

pen.

Bei Erténen des Halbzeitpfiffs verlassen die
beiden Mannschaften den Platz und treten
nach Seitenwechsel wieder an. Ist auch die
zweite Halbzeit beendet, entschwinden wie-
derum beide Mannschaften und — nach
kurzer Pause kehrt das siegreiche Team
zuriick. Ein afiraktives Fraulein betritt das

Spielfeld und tberreicht dem Mannschafts-
kapitén den Siegerpokal.

Der gesamte Spielverlauf ist derart perfekt
grafisch und akustisch in Szene gesetzt, dal
2.B. der Klang der Trillerpeife den Tester, der
gleichzeitig auf einem anderen Bildschirm
ein ,echtes” FuBball-Landerspiel der deut-
schen Nationalmannschaft verfolgte, einige
Male irritiert die Blickrichtung wechseln lief,
da er nicht auf Anhieb wubBte, woher der PHiff
kam.

Das Spielen mit Soccer machte sehr viel
Spal}, egal obgegen Computeroder Mensch.
Als einzige Kritik kann lediglich angefiihrt
werden, daB3 die Manschaften nur aus je-
weils sieben Spieler bestehen. Ansonsten:
Ein Superspiel, das einen neuen Qualitéts-

standard setzt. Bjém Schwarz.
System: Commodore 64
Programm:  Steckmodul

Bezugsquelle: Fachhandel
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Von STEVE DAVIDSON

David Snider: Der Mann dei

den Ballsaal des renommierten Ho-

tels in New York Cily im Dezember
vergangenen Jahres, als den Verfretern der
Elekironik-Industrie der Preisirager des
Fourth Annual Arcade Award genannt
wurde: David Snider erhielt die begehrte
vergoldete Statuette fiir sein Spiel David’s
Midnight Magic. Dieses ,Computerspiel
des Jahres', vom Softwarespezialisten Bro-
derbund fur den Apple II veroffentlicht,
begeisterte (iberzeugte Flipperspieler wie
Computerspiel-Enthusiasten gleichermalBen.
Und das will gerade bei der erstgenannten
Gruppe etwas heiflen, denen Silberkugeln
und Prellpuffer wichtiger sind als elekiro-
nische Effekte.

L ebhaftes Beifallsgemurmel ertillte

Von Null auf Hundert
In nur einem Jahr
landete Snider
zwel Computerspiel-Hits

Kenner und Kritiker der Elekironikbranche
haben schon oft die offenkundige Paralleli-
tat zwischen dem Videospielmarkt und der
Schallplattenbranche betont. Eine sehr wich-
tige Ahnlichkeit indes wird zumeist auler
acht gelassen, namlich die Situation, in der
sich hier die Band mit einem sensationellen
Debiitalbum befindet, und da der Spieldesig-
ner, der auf Anhieb einen Arcade Award
gewinnt In beiden Fallen ist die Erwartungs-
haltung des Publikums groff, und man ist
gespannt, ob man nun die Geburt eines
neuen Stars miterlebte oder lediglich Zeuge
des kurzen, strahlenden Aufflammens einer
Super Nova war, die wenig spater vergessen
2ein wird.

Letzteres gilt, das kann man jetzt schon sagen,
fiir David Snider sicher nicht Noch bevor er
die Auszeichnung bekam, hatte er bereits
einen zweiten Hit gelandet Serpentine,
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lig fremden Berufen und hatten vorher
noch nie mit Computern zu tun. Snider da-
gegen wuchs in der Welt der Videospiele
auf, da sie natiirlich in seiner Jugend bereits
zum Alltag gehérten. ,Nach meinem ersten
Jahr an der Uni wulte ich, daB eine Menge
Leute fiir den Apple Scftware schrieben
und damit einen Haufen Geld verdienten.
Zwei Jahre spater stand ich vor der Entschei-
dung, entweder einer dhnlichen Arbeit wie
meine Kommilitonen nachzugehen oder
aber ein Programm zu schreiben und meine
eigene Software-Company zu griinden.”

Designer David Snider

ebenfalls im Hause Broderbund vertffent-
licht.

David Snider ist in zweifacher Hinsicht ty-
pisch fir die Zukunft des elektronischen
Spielvergniigens. Nicht nur, daB der 23j&h-
rige Detroiter einer der woh! talentiertesten
Gamedesigner ist. Er mub vielmehr als der
Typ von Spieldesigner betrachtet werden,

.der die Industrie kiinftig pragt. Das giltauch

fiir seinen beruflichen Werdeganag.

Anders als bei den Computerspiel-Pionie-
ren, die Mitte der Siebziger Jahre die Szene
gestalteten, war Sniders Entwicklung von
Anfang an auf den Beruf des Programmie-
rers ausgerichtet Viele der Frauen und
Manner, die die ersten Videospiele fiir den
Homebereich entwickelten, kamen aus vél-

Eigentlich wollte
David sich mit einer
Software-Company
selbsténdig machen

Da Snider die tiblichen Anwenderprogram-
me noch nie sonderlich gereizt hatten, war
es keineswegs liberraschend, daf er sich
fur das Programmieren von Spielen ent-
schied.

Er schildert uns, wie David’s Midnight
Magic” entstand. ,Ich sah Raster Blaster,
dieses Wahnsinnsspiel von Bill Budge. Da-
mals wubte ich nicht dal man sowas auf
dem Apple machen konnte" Die Familie
war seit je Flipper-begeistert, Bally's Space
Time stand im Hause und wurde stédndig
bespielt. Also war die Entwicklung eines
Computer-Flipperprogramms naheliegend.
Im September 1981 war das Programm zur
Hilfte fertig. ,Ich hatte mir vorgestelll, es
wurde reichen, tausend Disketten zu kau-
fen, Verpackungen zu besorgen, die Sache
zu tiberspielen und zu verkaufen. Und dann
stiinde meine Software-Company eben da’,
erinnert er sich.

Wie so oft lief es auch bei David ganz an-
ders: Auf dem Weg zu seiner Freundin Julia,
die inzwischen seine Frau ist damalsaberin
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trotz des Erfolges
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Team-Arbeit, wie sie in anderen erfolgrei-
chen Software-Hausem ublich ist, akzeptiert
David Snider. Mehr aber auch nicht. Sein
ganz personlicher Arbeitsstil, seine Einstel-
lung zur Spielentwicklung gebietet ihm,
alles alleine zu machen - buchstablich von
A bis Z. Was allerdings nicht heiit daBer .a
litle help from a fmend” grundsatzlich ab-
lehnt Nehmen wir zum Beispiel den klei-

-I.Mugleul Mldnlght"

nen Frosch, der in Serpentine mitspringt.
Die Idee dafiir und seine Gestaltung hatte
bzw. lieferte seine Frau Julia, deren Interes-
sen im Bereich Zeichnen und Malen liegen.
Mit der Adaption seiner beiden Apple-Spie-
le-Hits fiir Atari-Computersysteme ist David
nicht sonderlich zufrieden. Wie er meint ist
David’s Midnight Magic zu anspruchslos
geraten.” Das liegt unter anderem daran,
daB das Spielfeld in der Atari-Version ledig-
lich vierfarbig angelegt ist, statt der Sechs-
farbigkeit im Original. Weiterer Kritikpunkt
ist die relativ geringe Kapazitdt des Ser-
pentine Cartridges. Durch die zur Verfu-
gung stehenden 8 K ROM sind die im Ori-
ginal zwanzig Spielfelder auf fiinf reduziert.
Was andererseits nichts daran &ndert, daB3
die Variationen in sich stimmig sind. Nur

Broderbund Software

muB es fir einen Programmierer einfach
unbefriedigend sein, seine Arbeit , verstium-
melt “wiederzufinden.

Diese Enttauschungen sind es denn auch
tolgerichtig, die Snider dazu bewegen, sein
neuestes Projekt ganz auf die Atari-Compu-
tersysteme auszurichten., Dabei wird weder
geballert, noch gibt es Labyrinthe, noch
wird das mit Flippern zu tun haben!, ver-
spricht er. Pier 83, so der Arbeitstite]l des
.Hafenspiels’, ist so angelegt, daB die iiberra-
genden Grafik- und Sound-Méglichkeiten
der Atari-Computer voll genutzt werden.
Mehr will Snider zu seinem neuesten Kind
verstandlicherweise nicht sagen. Seine De-
sign-Philosophie 148t hoffen, daB er mit die-
sem dritten Spiel den Hatirick vollmacht.
Wie sagt er uns doch? ,Wenn ein Spiel
erfolgreich sein soll, muf} es fair sein. Das
bedeutet, der Spieler mul} erkennen kon-
nen, daf} er Fehler im Spiel gemacht hat,
und nicht den Eindruck vermittelt bekom-
men, der Programmierer sei ihm einfach
iiberlegen.”

Ich werde Spiele

programmieren,
die subtiler sind
und detaillierter

Wenngleich der Schopter von Serpentine
und Midnight Magic im Gesprachsverlaut
stets die Wichtigkeit guter Grafik und fliissi-
ger Animation betont, ist er doch davon
tiberzeugt, daB ein gutes Heim-Videospiel
mehr als nur superben optischen Anforde-
rungen gentigen sollte, Es gibt eine ganze
Reihe nett gemachter Spiele’, findet er
Jaber die Kernfrage mul3 doch lauten: Wie-
viel Spall macht das Spielen?” Spielwitz und
Spielmotivation sind also die Punkte, aufdie
David besonderen Wert legt. Sein - sicher
nicht unerreichbares - Ziel ist jenes Spiel, in
dem die bestimmenden Komponenten aus-
gewogen eingesetzt werden, das durch
standig neue Herausforderung, auch nach
viellachem, Spiel iiberzeugt Diese Forde-
rung stellt er an sich selbst und sie ist sein
Credo fir die Programmentwicklung. ,Es
muf} einfach die Anféngerstufen geben’,
stellt er lberzeugt fest ,denn sie allein
geben dem ungeiibten Spieler die Chance,
ins Spiel einzusteigen, dabei zu lermnen und
besser zu werden."

Und welche Art von Spielen werden Video-
spieler, qute wie schlechte, in den kom-
menden finf Jahren zu sehen bekommen?
Bei der Beurteilung wirkt David sehr sicher:
Jch werde Spiele programmieren, die de-
taillierter und subtiler sind, die ‘etwas ha-
ben'.Das bedeutet in Konsequenz, die Cha-
raktere auf dem Bildschirm haben echte
Personlichkeit und werden nicht mehr wie
die ublichen Elektronikménnchen ausse-
hen. Allein dadurch werden die Spiele der
nachsten Jahre faszinierender semi
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GON-00
LASSRUOM:

Die tollkihnen Ritter auf
ihren fliegenden Strauien

ie Herausforderung in der Welt
D elekironischer Spiele besteht heut-

zutage zumeist darin, daf der Spie-
ler seine ,persénliche Bestleistung” steigern
soll. Spiele zu zweit, mit der Absicht den
Partner im Kampf um Punkie zu tibertreffen,
gehoren eher zur Ausnahme, so wie Wil-
liams' JOUST, iiber das wir bereits in Tele-
Match 4/5/83 berichteten. Sowohl fiir das
Atari VCS als auch fiir die Atari Computer
liegt Joust jetzt vor. AnlaB fir uns, auf dieses
mittelalterliche Turniernoch einmal ausfithr-

von BILL HEINEMAN

licher einzugehen. Mit einem gewissen Au-
genzwinkern tibrigens.

Sie gehéren nun schon einige Zeit der Gilde
der freien Abenteurer an und haben fiinf
gefghrliche Missionen durchstanden. Die
Grofmeister der Gilde waren von den Taten,
die Sie vollbrachten, angetan. Ihr neuer Auf-
trag: Ins Land der StrauBenritter zu reisen,
um dort den legendéaren Himmelskristall zu
finden und ihn in den SchoB der Gildegrof-
meister zu legen. Sie nehmen an und reisen
los.

JOuUsT

Im Land der StrauBenritter finden Sie mit
Hilfe der Bewohner den Kristall. Doch tiber-
raschend entstehen Schwierigkeiten, als
Sie sich mit einem gelichenen Strauf, und
natiirlich dem Kristall, auf den Heimweg
machen wollen. Straufenritter verfolgen

Sie. Sie verstecken sich in einer Hohle, in der
Hoffnung;, sich in den Géangen verstecken zu
kénnen. Pech gehabt! Alle Gangefithrenzur

JOUST

Hauptkammer der Héhle zuriick. Am Hoh-
leneingang haben die StrauBenritter Wa-
chen postiert. Sie kénnen nicht entkommen.
Eine Vorhut von drei Rittern dringt in die
Héhle ein, auf deren Boden sich magische
Platten befinden, mit denen Verstarkung
herangeholt werden kann. Die StrauBenrit-
ter suchen nachThnen. Sieabergreifen iibera-
schend an und stoBen einen derGegnervon
seinem gefiederten Reitlier. Der Ritter er-
kennt, daB} er verloren ist und verwandelt
sich in ein Ei mit harter Schale. So wird der
Aufschlag auf den Boden gemildert Diese
magische Umwandlung versetzt Sie in Er-
staunen. Kurze Zeit allerdings nur, denn
nachdem Ihnen klar geworden ist was da
geschah, fliegen Sie aufdas Eizuundspalten
es mit einem Schwertstreich. Ein zweiter Rit-
ter greift Sie indes von unten an. Zu spét
erkennt er, daB der Angriff von unten ein
Fehler war. Als er namlich hochschnellt
treffen Sie ihn mit dem Unterteil Thres Strau-
Bes. Erverwandeltsich ebenfallsin ein Ei, und
Sie verfahren wie zuvor, GleichermaBen be-
zwingen Sie den dritten Ritter.

Die magischen Platten erstrahlen plétzlichin
gleiBenden Farben, und vier weitere Strau-
Benritter erscheinen, um Sie zu bezwingen.
Doch Sie kennenjetztderen Taktik und tiber-
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winden sie alle. In diesem Augenblick erzit-
tert der Hohlenboden, und sinige Teile be-
ginnen zu brennen. Sie haben den Lava-
Troll gestort, einen Verbtindeien der Strau-
Benritter, der Sie nun ebenialls angreift

Eine weitere Gruppe von Straufenrittern
taucht auf und shirzt sich auf Sie. Der Lava-
Troll findet trotz der emsten Lage noch Zeit
zum Scherz und greift einen der Hitter. Sie
nutzen die Gelegenheitund eliminierenihn,
Das Fi fallt in die Lava Sie aber handeln
richtig und folgen ihm nicht da es ohnehin
zu verbrennen scheint Nacheinander iiber-
winden Sie die anderen Ritier. Nun tauchen
viele StrauBeneier auf den magischen Plat-
ten auf Sie begeben sich zur 7
untersten Platie landen _gi q
auf dem linken Rand
und laufen nach
rechts, wobei
Sie alle Eier /

aufderPlat- .-
te zerstoren. Das ¥
wiederholen Sie
bei allen anderen
vorhandenen Flat
ten.

In der achten Angrifiswsl-
le lassen die Straullennter
eine dressierte Flugechse
autf Sie los. Allesscheiniverioren
als dieses Monster mit wahnsinni-
ger Geschwindigkeit auf Sie zuflisgt

Doch Thnen fallt das berithmte alte Sprichwort
sin: ,Wenn eine Flugechse angreift, hau ihr
auf den Schnabel! Damit sie wirklich stirbt,
lande auf Threm Rucken. Dann bringt sie sich
selber um!" Sie beherzigen das Sprichwort,
und so gelingt esThnen, diese Echseundauch
die anderen zu tten.
Nach iiberstandenem Kampf und gliickli-
cher Heimkehr berichten Sie. Doch die
GildegroBmeister wollen Ihnen nicht glau-
ben, daB Sie die 4852 StrauBenritterundalle
Flugechsen getétet haben. Dennoch rech-
nen Ihnen die Meister die Wiederbeschat-
fung des Himmelskristalls hoch an und
verleihen [hnen die héchste Auszeichnung
e der Gilde, den Platinstern.
AuBerdem erhalten
Sie den lang er-
' sehntenJab

am Schreibtisch, mit der Auflage, nicht
wieder aktiv zu werden. Denn wenn die
GildegroPmeister eines mehr hassen als die
Orks, dann einen vorlauten Mann!
Nachzutragen wére, was anlaBlich des De-
buts unseres ,Coin-Op Classroom” eigent-
lich hatte Vorspann sein miissen: Diese Ru-
brik sollten Sie als das nehmen, wozu sie
geschrieben ist. Namlich als unterhaltsame,
locker gehaltene Lehrstunde iiber Video-
automaten, die in Erzdhlform Spielinhalte
vermitteln will, und Thnen, dem Spieler und
Leser, dabei jene Rolle zuweist, die die mei-
sten von uns im Spiel — unbewuft zumeist
— ohnehin einnehmen, die des Bildschirm-
helden.

Inden USA gehértdas, Automaten-Klassen-
zimmer "aus diesen Griinden zu den belieb-
,testen Serien unseres Schwestermaga-
»_zins ,Electronic Games", Dort lauft der
' Video Automaten-Unterricht na-
tirlich schon etwas langer.
Keine Angst! Das soll nicht
deuten, Sie hatten eine '

Thnen

aber die Art
> der Darstellung

ungewohnlich er
scheinen sollte, und so
merkwiirdige Begriffe wie
.Gilde der freien Abenteu-
~ rer' oder ,Gildenmeister’

auftauchen und Sie befrem-
den, dann bedenken Sie dies:
Grundgedanke steckt hinter
allem Videospiel das Aben-

Und die genannte ,Gilde"
nebst Personal sind Rahmen-
figuren, die Thnen in kinfti-
5 gen Folgen immer wieder
‘- begegnen werden, als
Personen einer Ge-
schichte in einer Ge-
schichte tiber eine Ge-
schichte. Kompliziert?
Na, sehen Siel

Wenn Ihnen der
Coin-Op Classroom”
T, SpaB  macht,
\ und Sie sich
\ moglicher-
weise dazu
berufen fith-
len, als Lehrer
zu fungieren:
Bitte sehr! Die
Mitarbeit  von
Automatenmei-
stern,  pardon
.Gildemeistern’,
ist sehr er
) winscht,  warten
doch viele Novizen
y darauf, von Kundigen
]y eingewiesen zu werden

und zu lemen.

feuer in irgendeiner Form.

‘.
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Nicht von ungefahristdas Portrait

des Musikers Helmut van Aaken
so betitelt. Der Elektroniker aus
Passion,  begeisterter Sporttau-

cher, nannte sein Debutalbum

tolgerichtig , Tiefenrausch”. Seine
Entwicklung, Erfolge und MiB-
erfolge sind hier zusammen-
gefalit

von ALFRED GORGENS

s ist faszinierend, sich wie ein Fisch
E im Wasser zu bewegen. Ich bin im

Mittelmeer getaucht, und wenn
dann weit unfen aus dem tiefen Blau ein
Manta erscheint und davonschwebt das ist
schon gewaltig”, sagt ACL
ACI ist Helmut van Aaken. Wie viele seiner
elekironischen Musikkollegen ist er ein stil-
ler Einzelganger.
In seiner musikalischen Vergangenheit spiel-
te van Aaken in Schiiler- und Studenten-
bands BaB und Trompete. Zwischendurch
tauchte er immer wieder unter —nichtnurin
sein kleines Experimentalstudio, sondern
auch ins Mittelmeer.

Untergetaucht

Taucher sind eigenwillige Menschen. Das
giltauch fiir ACL Erbahnte sich seinen musi-
kalischen Reifeweg nicht durch zahllose
Clubs und Musikhallen, sondern durch zu-
rickgezogenes Experimentieren mit dem
Synthesizer.
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Dieses Instrument
faszinierte ihn seit 1972,
Zwei Jahre spéter ging der gelernte Radio-
und Femnsehtechrniker an die Musikhoch-
schule, wo er in Workshops und Vortragen
den Synthesizer erklarte.

Dort lernte van Aaken einen Musikprofessor
kennen, der sich nicht zu schade war, von
ihm zu lemen. Und so kam es bald zu einer
gemeinsamen musikalischen Arbeit: Zu-
sammen mitdem Forum fiirexperimentalen
Tanz entstand in Duisburg eine elekironi-
sche Ballettmusik.

1976 erging an ACI ein Lehraufirag der
Padagogischen Hochschule NeubB, Ersollte
den Studenten die elekironische Musik er-
klaren. Doch niemand kam zu seinen Kur-
sen. Die konservative Haltung der Musikstu-
denten lief dem neuen Klangerzeuger keine
Chance.

Synthesizer an der Hochschule
1978 nahm AC] eine Einladung zum interna-
tionalen Synthesizer-Treffen nach Gronin-
gen (Holland) an, wo er auch selbst spielte.
Ein Jahr spater komponierte erein, Mérchen
fiir elektronische Musik’. Es blieb bislang
unverotfentlicht

Van Aaken hat jenen Charakterzug, den
man Kiinstlern nachsagt: Er entfaltet seine
Kreativitat unabhéngig von materiellen Er-
wagungen. Materieller Erfolg ist nicht das
wichtigste! Aber auch ein Idealist hat Hun-
ger — nicht nur nach Brot, sondern auch
nach Anerkennung. Diese Anerkennung
bekam van Aaken erstmals 1981: Der West-

deutsche Rundfunk brachte im ,Rockstudio”
Musik von ACL

Plotzlich wurde er ,wahrgenommen' (auch
von denen, die vorher nichtswvon ihm wissen
wollten). Die Plattenfirma ELEKTROLA nahm
van Aaken unter Vertragund produzierteim
Sommer ‘81 das Debiitalbum , Tiefenrausch”.
Das Cover zeigt einen Fligelmann, der auf
einem Phantasie-Monster reitet. Das pas-
sende Musikstiick dazu ist ,Drachenflug”.
Auch die anderen Themen stehen unter
dem Eindruck einer Tiefenseereise: , Tiefen-
rausch’, ,Sonnenstrahl’, ,Umlaufbahn”, El-
lipse” und ,Impuls” heiBen die Stiicke.

Van Aaken ist nicht der einzige Musiker, der
auf dieser LP sein Konnen zeigt. Armin Bier-
mann, Peter Broicher, Ude Dahmen, Dieter
Petereit und Peter Schneider stehen in emi-
gen Stiicken mit Gitarre, Schlagzeug und
Minisynthesizer ACI zur Seite. Der Qualitat
der Musik kommt dieses ,Kinstlersammel-
surium’ sehr zugute!

Berauschend

Beim Zuhéren kann der, Tiefenrausch’ leicht
zum Héhenflug werden. Und der Versuch,
allesin eine passende Schubladezu packen,
mit der Bemerkung: ,Ach, der macht ja
Musik wie.!, muB bei ACI fehlschlagen.
Denn er macht seine Musik.

ACI hat nicht vor, seine Laufbahn auf dem
Grunde des Ozeans zu ertrénken. Er will mit
seiner Musik auf die Bithne und den Tiefen-
rausch mit dem Liferausch verbinden. TELE
MATCH verriet er: ,Anfang ‘84 kommt eine
neue LP. Die Musik ist schon da. Ein Titel ist
noch nicht gefunden.”

Discographie: Tiefenrausch; EMI 064 —
46615, ELEKTROLA, Kéln




/
e ——— \ . "
s \ jermi estelle Cl

. i\

= I\ D per Nachnahme
| O \
- . \ .
A W D \ferrechnungssc

: J o \

nde \"'-.deospie'le zum Preis

folge!




ie Meldung ,Alarmstufe Rot’ kam

frith um Vier vom Chef des Flotten-

kommandos. Der Admiral wurde
geweckt und eilte unverziiglich zum Ge-
fechiszentrum. Wie tiblich brachte der Ma-
rineinfanterist eine Tasse Kaffee herein. Der
Admiral las die Meldung, wahrend der den
Kampfanzug tiberstreifte.
Der Wellengang in der Bucht war gewaltig.
Und folglich schwappte der Kaffee in der
Tasse des Admirals tiber, als die Flotte in
den aufgewiihlten Ozean auslief. Der Ad-
miral ldchelte. Er studierte die Silhouetten
der Aflantischen Verteidigungsflotte auf
den vierundzwanzig Monitoren, die die
gesamte Breite der Briicke einnahmen. Er
befehligte die machtigste Armada seit Jiit-
land. Sie war gegen die Stimmen derer
gebaut worden, die das Schlachtschiff fiir
die gréfte Fehlkonstruktion tiberhaupt hiel-
ten.

*

Der Admiral war in den Achtziger Jahren
zum Marineflieger ausgebildet worden.
Doch bereits zu Beginn seiner Laufbahn
hatte man auf den Einsatz bemannter Flug-
kérper verzichtet, da die Entwicklung mikro-
computergesteuerter, laserkontrollierter Bo-
den-Luftgeschosse abgeschlossen war. In
den frithen Neunziger Jahren verdréngten
neue Anti-Flugzeug-Technologien schlief3-
lich auch diese Fernlenkraketen. Dem Ad-
miral und seinen Kollegen von der Marine
war es da nur ein schwacher Trost daB
auch die Unterseeboote durch stsrungsun-
anfallige ,Killer" ersetzt worden waren. Eine
Entscheidung iibrigens, die ebenfalls aus
Budgetgriinden fiel. :

In einem anderen technologischen Bereich
machten verfeinerte Standards der Strahlen-
toleranz um 1995 deutlich, daB auch die
kleinste kiinfige Atombombenexplosion in
der Atmosphare sich zum Nachteil von An-
wender und Betroffenem gleichermalBien
auswirken wiirde. Ein mexikanisches Un-
entschieden, wie es von einem RAND-
Analytiker genannt wurde, sorgte fiir diplo-
matische Furore. Viele alten Studien iiber
Schiffsbau, Waffenentwicklung, Ballistik und
Bewaffnung wurden wieder hervorgeholt,
wahrend allerorts neue Forschungspro-
gramme als Teil von ,Operation SQUAREO-
NE" entwickelt wurden.

Der Bau einer Flotte von Schlachtschiffen
fihrte zu einem anachronistischen Rii-
stungswettlauf. Wirkungsvolle elektronische
Tamungen fithrten zu neuen Aufklarungs-
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techniken wie Lasdar, und bei Uberwa-
chungs- und Zielaufklarungsaufgaben be-
vorzugte man die direkte Beobachtung.

Der Admiral hatte als Kadett an der Marine-

akademie kaum einen Blick auf die in

Schaukasten ausgestellten Modelle der
Schlachischiffe des Zweiten Weltkriegs ge-
worfen, und nicht damit gerechnet, jemals
eines zu Gesicht zu bekommen. Der Admiral,
der wie in alten Zeiten zum Gefecht mitdem
Feind auslief, fragte sich wer die Hochsee-
flotte der Européischen Koalition befehligen
wiirde. Der sture Schwarzenberg? Der welt-
gewandte Trintignant? Der scharfsinnige
Harcourt? Einer jener frischgebackenen
Eurkom-Fahnriche, die vor zwanzg Jahren
mit Segelbooten im Hafen von Naples ge-
gen die Amerikaner anfuhren, als der Ad-
miral selbst noch Fahnrich gewesen war?
Auf den Monitoren waren keine Signale zu
sehen, doch das Uber-den-Horizont Lasdar
wiirde den Kontakt bald herstellen. Der Ad-
miral sprach Befehle in das Kommando-
mikrofon, die von Lasern auf der Briicke an
die Sensorsysteme der Schiffe der Flotte
tbermittelt wurden. Nachdem er sie durch
zweimaliges Tippen am ,Pharmazie'-Panel
des Yeoman-IV-Computers in Formation
gebracht hatte, wart das Band die chemo-
neurologische, befehlssteigernde Droge aus,
eine Tablette, die acht Stunden lang rasches,
klares Denken gewahrleistete — und dabei
den Kérper um drei Monate altern lieB3. Der
Admiral wurde quasi zum Gehim einer
riesigen Amobe, die mit Myriaden Kompo-
nenten gekoppelt war und alles zu tiber-
blicken vermochte, die so Zweck und Ord-
nung gegen die Krifte von Wind, Gezeiten
und dem Meer selbst aufrechterhielt.

*

Die Flotte hatte inzwischen die tosenden
Gezeiten hinter sich gelassen und befand
sich im tiefen, offenen Wasser. Der Admiral
schaltet das Interkom ein und beorderte
den Fahnrich vom Dienst zu sich.
.Obermaat Davis". Er richtete sich aufgeregt
auf, als der Zielsensorschirm aufzuleuchten
begann. ,Kommen Sie her, ich werde bald
Gesellschaft brauchen.”

Davis trat ein und setzie sich. Sein Gesicht
war bleich und schweinaB. Der Admiral
lachelte, schaukelte mit dem Stuhl hin und
her und betrachtete die Reihe der Monitore,

welche die verschwommenen Bildsignale

der feindlichen Flotte angemessen vergro-
Bertern. Das Lasdar lieferte diese Projektio-
nen nachdem die Signale einen Computer

DERWEG ZU

durchlaufen hatten, der die Scharfe einstell-
te.

.Achtung, Schlachtschiffe und Kreuzerbat-
terien”, sagte der Admiral leise. ,Fertigma-
chen zum Feuern auf angegebenes Ziel."
Der Admiral berihrte die Radarbildrshre
mit einem Lightpen, wéhrend der Yeoman
IV die Lichtintensitdt des Monitors herab-
setzte, um das Aufbliben des Geschiitz-
feuers zu reduzieren,

Die gegnerischen Schiffe waren auf dem

Gitternetz fiinfundsiebzig Meilen enffernt,

also innerhalb der Reichweite der raketen-
unterstittzten, flossenstabilisierten Geschutze
mit glattern Lauf.

Wéhrend die Schlachtschiffe dem Befehl
folgten, sah der Admiral, wie sieihre Waffen
auf die sich gerade entfaltenden Gefechts-
linie einschwenkten. Die feindliche Flotte
tauchte langsam am Rand des Monitors auf,
Die feenhafte Frauenstimme des Gefechts-
computers verkundete: ,Vier de Gaulle-
Cunningham-Schlachischiffe, zwei Ge-
fechtskreuzer der Jellicoe-Klasse, siebzehn
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chen Geschosse war seiner eigenen Flotte
nun schon sehr nahe. Der Admiral legte
den Sicherheitsgurt um und betétigte den

Schalter, mit dem er den Kommandanten--

stuhl samt Rollkondensatormechanismus
magnetisch am Boden verankerte. Das
Schiff schlingerte, die Kaffeetasse rollte tiber
den Boden. Obermaat Davis, der sich halt-
suchend festklammerte, lachelte ver-
krampft, als das Donnem expledie-

render Geschosse durch das Schiff hallte. .

Da das Schadenkontrollzentrum keinen
Treffer meldete, lachelte der Admiral und

erteilte mit leiser, ruhiger Stimme Beiehle:,

.Schlachtschiffe und Kreuzer weiter feuemn.
Zerstorer gemélB Facherplan A ausschwar-
men und Torpedoeinsatz vorbereiten.” Das
rote Licht fiir Torpedo entdeckt blinkte auf
dem Befehls-Radarschirm der drei vorder-
sten Schiffe auf. Nun, da die eigenen Ge-
schiitze auller Gefahr waren, fithlte der
Admiral sich sicherer. Aber der Lautspre-
cher sprach nicht sondern knisterte und
schrillte nur, und an der elekironischen

Kontrollkonsole blitzte der Schriftzug Daten-
tiberlastung — Puffer nicht eingeschal-
tet auf einem gestérten Bildschirm auf. Der
Admiral léste das Magnetschlol des Stuhls
und schaltete den Puffer ein, der die sintref-
fenden Meldungen auf Abruf speichern
und auf dem Bildschirm présentieren wiir-
de. Der Admiral verspiirte ein saures Ge-
fihl im Magen, als sich die glithenden®
grunen Buchstaben zu sinnvollen Meldun-
gen ordneten:

LSCHADENSKONTROLLBERICHT:

SCHWERE BESCHADIGUNGEN, GESCHWIN-
DIGKEIT DER USS ALASKA UM EIN DRITTEL
REDUZIERT - -

US HAWAII DREI SCHWERE EXPLOSIONEN
UNTER DER WASSEROBERFLACHE - - VOR-
RATSKAMMER IM BUG GEFLUTET - - GE-
SCHWINDIGKEIT EIN DRITTEL - - RUDER BE-
SCHADIGT - - SINKT - -

USS HARTFORD UND POUGHKEEPSIE REA -
GIEREN NICHT AUF ANFORDERUNG DER
SCHADENSMELDUNG."

Drei der sieben Haupteinheiten schwer
beschadigt. Eine wahrscheinlich gesunken.
Der Admiral schluckte und sah Davis an.
Der Obermaat sall zusammengekauert in
der Ecke, die Augen geschlossen, das Ge-
sicht eine verschwitzte Maske. Der Admiral
kontrollierte den erleuchteten Himmel mit
Hilfe der Kameras der Zerstorer. Das Feuer
der fernen feindlichen Linien blitzte auf, und
wieder wurde die Wamung Ausweich-
manéver gegeben.

.Kein Treffer."

Der Admiral atmete langsam aus und gab
Befehl, weiter zu feuern, wahrend er sich
bemiihte, mit der Situation fertig zu werden.
Irgendwie war es den feindlichen Schiffen
durch das Ausweichmanéver gelungen,
die wesentlich komplexeren Feuerkontrol-
len der amerikanischen Schiffe zu tiber-
listen. Aber wie waren die Torpedos durch-
gekommen? Der Zerstérer ibermittelte wei-
tere Wamungen...

Der Admiral keuchte, als das Horizont-
Profil-Radar eine Reihe aufsteigender Punk-
te zeigte, wo sich eben noch die Umrisse der
Zerstorer befunden hatten. Die Schadens-
kontrolle vermeldete mit kalten, gefithllosen
Buchstaben:

LZERSTORER 115, 119, 123, 125 SINKEN
WIEDERHOLUNG SINKEN.

ZZ 117 GESUNKEN

ZZ 115 GESUNKEN

USS EUGENE, OTTUMWA UND GRAY FUNK.-
TIONSUNTUCHTIG IM WASSER. UNTERWAS-
SEREXPLOSION IM BUGBEREICH..."

Der Admiral versuchte zu schlucken, konn-
te es aber nicht. Er zuckte zusammen, als die
grinen Buchstaben emeut aufleuchteten
und ihn wie Peitschenhiebe trafen.
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DER WEG ZUM RUHM ,

~USS ALASKA SINKT. USS MINNESOTA.."

Ein Beben durchlief das Schiff.

GroBer Goft, was ist das?" zischte der
Admiral. Davis schreckte auf.

JAdmiral?”

.Davis. Gehen Sie an Deck. Nehmen Sie ein
Fernglas mit. Sehen Sie sich um. Wir erhal-
ten Treffer unter der Wassercberflache. Aber
es kommen keine Torpedowamungen, und
keine Flugzeuge sind zu sehen...es seidenn,
sie hatten das Radar tiberlistet Berichten Sie
mir, was da oben vor sich geht. Thre eigene
Version."

Wéhrend Davis ein Fernglas nahm und zur
Decksleiter ging, befahl der Admiral den
verbliebenen Zerstorern, alle Torpedos
nach Plan C abzufeuern und dann auf
dichte Abwehrposition zuriickzugehen. Das
Wetter verschlechterte sich zusehends, wih-
rend der Feind eine weitere Salve feuerte.
Jhre Geschiitze sind vielleicht schlecht’
murmelte der Admiral. , Aber ihre Torpedos
sind teuflisch.”

Drei Minuten verstrichen bis zu Davis' Riick-
kehr. Der Admiral konzentrierte sich auf die
durchgegebenen Meldungen. Die feindli-
che Salve verpuffte chnen einen Treffer.
Dann verkiindeten die irrsinnigen griinen
Buchstaben den Untergang der USS Ha-
waii und Treffer an der USS Virgin Is-
lands. Wieder erbebte das Flagschiff.

*

Davis keuchte. Der schwere Seegang hatte
seine Kleidung véllig durchnaft. ,Admiral,
im Wasser schimmen kleine Kugeln. Metall-
kugeln. Sie treiben. Sie kamen nach der
letzten Salve an die Oberflache.”

Der Admiral stand auf. Das war es. Daher
also die Fehlschiisse der anscheinend
schlechten Geschiitze.

Minen"

Der Feind hatte wieder gefeuert
.Anderung der Ausweichtaktik’, befahl der
Admiral tiber das Befehlsmikrofon. ,Alle
Schiffe stop und volle Kraft zuriick, wenn die
feindlichen Geschiitze gefeuert haben.”
Davis wurde gegen das Schott geschleu-
dert, als die HydroJets und Propeller des
Flaggschiffs stoppten und die riickwarti-
gen Schrauben einsetzten. Als das Schiff
zurlickwich, rollte er bewuBtlos iber den
Boden. Der Admiral griff zum Mikrofon.
Neuer Kurs zwei Punkte zum Hafen zu-
riick” Die feindlichen Geschosse kamen
naher. Endlich verbuchten die Kreuzer und
Schlachtschiffe des Admirals erste Erfolge.
Der Lasdarschirm zeigte brennende und
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sinkende Schiffe des Feindes. Einige konn-
te man nun sogar deutlich auf den Periskop-
schirmen erkennen, da die Flotten sich auf
dreiflig Meilen genahert hatten und Sicht-
kontakt bestand. Der schwere Seegang
beeintrachtigte die Geschiitze auf beiden
Seiten. Doch der Admiral wuBte nun, daB
die Zeit abgelaufen war. Ein Kréftevergleich
ergab, daB nur noch drei amerikanische
Schiffe einsatzbereit waren. Sieben Kreuzer
waren auller Gefecht, und zehn Zerstorer
waren gesunken oder nutzlose Wracks.
Der Admiral schliirfte eine frische Tasse
Kaffee und stellte die Verbindung mit
CINCATLANT her. ,Seeplerdchen. Kampf-
kraft vermindert, dreiundvierzig Prozent ge-
sunken. Schaden unbekannt Feindliche
Minen verursachten groBten Teil der Scha-
den. Bitte um Befehle gemalB Stand der
Dinge.”

Griine Buchstaben verkiindeten den Unter-
gang eines weiteres Kreuzers und zweier
Zerstérer, wahrend der Computer von
CINCATLANT das Problem durchrechnete.
SchlieBlich meldete sich Admiral Dismar,
der Oberbefehlshaber der Marine, iliber
den Kreis der Kemmmandantur.

.Tut uns leid, Seeplerdchen. Das Gefechis-
analyse-Zentrum meldet, daB Sie unverziig-
lich und mit Héchstgeschwindigkeit auf
Kollisionskurs mit ihnen gehen miissen.
Feuern Sie bei der Annaherung aus allen
Rohre. Die sind auf Blut aus, und wir
benétigen jede Verzégerung, die Sie errei-
chen kénnen, bis die Einheiten von Miami
und Boswash und den Flottenhaten vor Ort
sind. Hals- und Beinbruch.” ;

Ja, dachte der Admiral. Hals- und Bein-
bruch.

 Wirklich der schénste Tod", sagte der Ad-
miral langsam. ,Mehr kann sich ein See-
mann nicht wiinschen. Bitte ibermitteln Sie
meine besten Wiinsche an... Sie wissen, was
zu tun ist Seepferdchen Ende.”

JFreut mich, daP Sie es so sehen, Seepferd-
chen. Gott segne Sie”

Der Admiral befehligte die Flotter zur nun
schon liickenhaften Rammformation. Dann
starteten die Maschinen wieder volle Kraft
voraus und verbrauchten mehr Treibstoff
als zuldssig war. Innerhalb weniger Minu-
ten wurden die zum Untergang verurteilten
Kraftwerke ungeheuren Belastungen aus-
gesetzt, und verbrauchten die Treibstoff-
reserven, die im Notfall fiir die Riickkehr
zum Hafen hétten ausreichen miissen. Der-
weil feuerten die Geschiitze mit doppelter
Feuerkrafi, wahrend die Warnlichter fir

Uberhitzung tiber den Bildschirm der Ge-
schiitzkontrolle tanzten.

Die teindlichen Geschiitze und Computer
wurden offensichtlich durch die unvermit-
telte Harte des Gegenangriffs aus dem
Gleichgewicht gebracht.

Als das Flaggschiff die Admiral Scheer
rammte, stand der Admiral von Gischt
umtost auf der Brucke und sah zu, wie die
Flotte in zerstérerischer, flammender Glorie
unterging und mit ihrem letzten VorstoB
eine breite Liicke in die feindliche Angriffs-
formation riB. *

In den Sechs-Uhr-Nachrichten wurde das
Geschehen in lebensechtem 3-D gezeigt.
Dale Philburn, dessen Ionolaserkamera auf
ZZ 124 das anfédngliche Desaster tiberstan-
den und den letzten Einsatz als Schattenrif3
vor einem sturmaepeitschten Himmel auf-
gezeichnet hatte, wobei sich wunderschéne,
gelbe, goldene und waffengraue Farbténe
gegen blaue Flecken abhoben, sprach fiir
die CBS.

..der Admiral”, sagte Philbrun, fithrte die
Flotte nach anfénglichen schweren Verlu-
sten, die auf einen technologischen Vor-
sprung des Gegners zuriickzufithren wa-
ren, zu einem erfolgreichen Gegenangriff,
im Verlauf dessen er, zusammen mit dem
Fahnrich von Dienst Obermaat Thomas B.
Davis, mit seinem Schiff unterging. Admiral
Benson und Davis waren die beiden einzi-
gen Menschen an Bord der Zentralatlanti-
schen Verteidigungsflotte.

Die Computer- und Materialverluste der
US-Streitkréfte belaufen sich auf schatzungs-
weise zweiundzwanzig Milliarden Dollar,
wéahrend die Marine der Europaischen
Koalition zwélt Menschen — da sie ihre
Schiffe immer noch mit Kapitdnen beman-
nen — und schatzungsweise fiinfzehn Mil-
liarden Dollar verlor. Obwohl es wie ein
taktischer Sieg von Eurkom aussieht, 145t
die Flucht des Feindes nach dem Gegen-
angriff darauf schlieBen, daB es sich um
einen strategischen Triumph unserer Streit-
kréfte handelte, zumal auch der Oberbe-
fehlshaber der Marine den Standpunkt ver-
tritt, daB esihnen nicht gelungen ist, mit Hilfe
ihrer neuartigen Minengeschosse einen ein-
seitigen Uberraschungsangriff zu gewin-
nen. Der Prasident hat angekiindigt, Ad-
miral Benson, der 1985 an der Marine-
akademie graduierte, posthum mit dem
Tapferkeitsorden auszuzeichnen. Uber den
Lebensweg von Admiral Emestine Benson
werden wir in einer Sondersendung um
11:30 Uhr o&stlicher Zeitrechnung be-

richien.” *
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Das ware doch eigentlich eine Idee fir ein Videospiel" - Sicher ist es Thnen auch schon so gegangen, daf3
ein ganz alltaglicher Vorgang, eine Zeitungsmeldung oder Fernsehnachricht irgendetwas in Thnen auslé-
ste, und zu der vorgenannten Uberlegung fithrte. Und dann beginnt man nachzudenken, zu tiifteln,
drauflos zu phantasieren. Zur Jahreswende haben wir uns angesichts der Flut von Videospielen so unsere
Gedanken gemacht, frei nach dem Motto: Videospiele gibt's, die gibt's gar nicht. Leider oder gliicklicher-
weise allenfalls in Threr oder unserer Phantasie. Wenngleich, das sei nicht verschwiegen, die Videospiel-
Wirklichkeit uns im Grunde langst eingeholt, ja tiberholt hat So oder so: Ganz ernst nehmen sollen Sie die
.Opiele’, die Les Paul Robley und Hartmut Huff entwickelt haben, natiirlich nicht. Vielleicht aber regen sie

zum Nachdenken an .

s lebe der Wettbewerb! Konkurrenz

belebt das Geschatt! Nichts ist so

unmoralisch, als da man nicht
auch damit Geld verdienen kénnte. Wes-
halb Skrupel haben? — Die
Leute wollen solche Spiele,
halt auch brutale. Der Bild-
schirm ist zum Schieflen dal!
Man kann die Software-Her-
steller und die Vertriebsfir-
men ja verstehen: Der Markt
des elekironischen Spielver-
gniigens wird immer enger.
Uberleben kann nur, wer
Spiele schatft, die aufregen-
der, spannender, farben-
prachtiger, vor allem aber
realistischer sind als jene,
die bisher geboten werden.
Die Maglichkeiten indes sind
begrenzt. Wir haben nun
mal das Problem, daB gén-
gige Spielmuster {iberstra-
paziert wurden. Was dem
einen sein Enduro ist dem
‘anderen sein Pole Position.
Hier Battlezone da Robot Tank. Und so
weiter. Die Plagiate kommen schlieBlich
nicht von ungefshr.
Dabei geht es doch ganz anders. Die The-
men, die Spielideen liegen doch auf der
StraBe. Wo zB. bleibt das Spiel ,Saubere
StraBe’, bei dem darum gehen kénnte (in
Spielstufe 1), Abfalle aufzulesen? In den fol-
genden Spielphasen muiBte man Lésungen
finden, um der Luftverschmutzung durch
Abgase Herr zu werden. Und so weiter.
Aber jetzt und hier wollen wir ganz andere
Spielideen konkretisieren. Und wer Kopt
chen hat, zu programmieren, der program-
miere. Ein Anspruch auf Copyrights wird
nicht erhoben!

Alien Invaders
Sie sind Angehériger der Nationalen Volks-
armee und zum Grenzschutz abkomman-

diert [hre Aufgabe besteht darin, Fahrzeuge
zu kontrollieren, die die Transitstrecke be-
nutzen wollen. [hr Gegenspieler versucht,
DDR-Biirger in den Westen und Spione in
den Osten zu bringen. Von Threm Ge-
schick, Threr Spiirmase héangen Sieg oder
Niederlage ab. Wobei es [hnen selbstver-
standlich freisteht, den Gegenspieler durch
Schikanen nervés zu machen. Seien das
nun tberlange Wartezeiten oder Visum-
Verweigerungen. Daraus méglicherweise
resultierende Diskussionen koénnen Sie ein-
fach unterbinden, indem Sie argumentie-

ren, er sei eine unerwiinschte Person. Wird
Ihnen die Sache zu bléd, schliefen Sie den
Schlagbaum!

Atomkrieg
Sie und Thr Pariner verfiigen
tiber ein gewaltiges Rake-
tenpotential, selbstversténd-
lich mit Atomsprengképfen
ausgestattet. Um mehr Rea-
litatsnéhe ins Spiel zu brin-
gen, haben Sie eine Dop-
pelfunktion: Zum einen sind
Sie, stellvertretend fur die
westliche bzw. ostliche He-
misphére, Diplomat. Als sol-
cher fithren Sie Abruistungs-
verhandlungen, z.B.in Gent.
Gelingt es [hnen am griinen
Tisch, Thren Widerpart zum
Abriisten zubringen natir-
lich unter Berticksichtigung
der Ausgewogenheit (=
Gleichgewicht des Schrek-
kens) bekommen Sie
100,000 Punkte. Da Sie sich
aber bestimmt nicht mit Halbheiten zufrie-
den geben werden, erklaren Sie die Ver-
handlungen fiir gescheitert (das bringt
200.000 Bonuspunkte) und beginnen den
Atomkrieg. Da Sie sich femer (Ihr Gegen-
spieler selbstredend auch) bedroht fiihlen,
fithren Sie am besten einen Praventivschlag
(dafur gibt es 50.000 Punkte). Gelingt es
Ihnen dariiber hinaus, die gegnerischen
Startrampen teilweise zu vernichten, wartet
wiederum ein Punktebonus auf Sie. Sieger
der ersten Runde ist wem es gelingt, die
gegnerische Halfte des Erdballs unbewohn-
bar zu machen bzw. zu zerstoren. Wie wir
.ba Testspielen herausgefunden haben,
bleibt allerdings keine bewohnbare Halfte

70

“hoffentlich



- o

Nukle
Wirkli ist ganz and

Rush Hour
Ein aufregendes &

Peluxe} Medflie

L B

s [ o W)

(I
ool

|

|

legen miissen, gilt es die Angreifer zu
vernichten, Zur Fliegenvertilgung stehen
Thnen neben Pestiziden (1.000 Punkte bei
gelungenem Einsatz), Rauch (100 Punkte
bei Erfolg) und Fliegenklatschen (fint Punk-
te) auch Panzeriauste (10.000 Punkie) zur
Verfigung. Haken bei dieser Geschichte:
Setzen Sie zu viele dieser Mittel ein, kénnten
Sie Thre Ernte selbst vernichten und damit
wéare [hr Umsatz hin!

Colosseum
Sie und [hr Pariner befinden sich im Jahre
74 nach Christus als Gladiatoren in einem

‘rémischen Zirkus. Ringsum lauern ausge-

hungerte Léwen, Baren, Le-
guane und dergleichen
Hausgenossen mehr. Sie al-
le werden vom Computer
gesteuert Die Absicht ist
klar: Sie sollen gefressen
werden. Gelingt es Thnen,
die Besten mit Wurhetz,
Schwert und Speer zu eli
minieren, wird [hnen ein
Heer von Gladiatoren unter
Fithrung von Spartacus zur
Verfiigung gestellt mit dem
Sie sich zu messen haben!
(Fiir einen oder zwei furcht-
lose Christen).

Colosseum i

In dieser zweiten Version
sind die Rollen vertauscht Sie und Thr
Partner fungieren als hungrige Bestien. Je
mehr Christen Sie fressen, desto mehr Punk-
te gibt es. Das Zeitlimit wird vom Computer
vorgegeben. Bleibt uns nur zu wiinschen
Guten Appetit!

FuBball-Fan-Terror

Ein Spiel fir Einzelspieler, fir ganz harte
Burschen! Als Milglied eines Bundesliga-
Fanclubs (das entsprechende Emblem Ih-
res Clubs kann iiber die Wahltaste eingege-
ben werden) stehen Sie plétzlich der Horde
eines konkurrierenden Clubs gegentiber.
Zum Angriff bzw. [hrer Verteidigung stehen
Ihnen drei Stilette, ein Schlagstock sowie
eine Schreckschubpistole mit sechs Schuf}
Tranengas zur Verfigung.
Irgendwo am Ende der Stra-
fe warten hre Fanclub-
Freunde. Schlagen Sie sich
durch! Das Spiel bekommt
seine besonders sportliche
Note dadurch, daB Threm
Club fir jeden verletzten
‘gegnerischen Fan jeweils
zwei Pluspunkte in der Bun-
desligatabelle gutgeschrie-
ben werden.

Schul-Schikane

Sie sind Lehrer an einer
(Gesamtischule und dies ist
Thr erster Unterrichtstag. Die
Klasse hat Sis,auf dem Kie-

Tk



‘schieden haben (unabhan-

ker", dh. man versucht Sle
mit allen Mitteln fertigzu-
machen. Standig wird ge-
sprochen. Man bewirft Sie
mit Papierkiigelchen, klebt
Ihnen Kaugummi aufs Jak-
ket, stellt Thnen ein Bein und
droht Thnen Schlage an. Die
Madchen an der Schule
provozieren Sie in bester
bzw. schlechtester ,Schul-
mdadchen - Report - Manier”.
Setzen Sie sich durch! Fin-
den Sie die Storenfriede! Fiar
jeden Ertappten, den Sie in
die Ecke stellen, bekommen
Sie zehn Punkte. 50 Punkie
%ibt es fiir einen Eintrag ins

assenbuch, hundert fiir einen Schulver-
weis. Aber Vorsicht Falls es zu Beschwer-
den von Seiten der Eltern kommt, miissen
Sie [hre MaBnahmen rechffertigen kénnen.
Uberzeugt Thre Argumentation nicht flie-
gen Sie von der Schule. Ein Tip: Pestalozzis
Gedankengut ist bei Schul-Schikane nicht
gefragt

Die Wende

Wenn Sie dieses Spiel erfolgreich durch-
stehen, ist [hnen eine Karriere als Politiker
sicher. Urspriinglicher Titel dieses aufregen-
den Videogame-Fights war ,Parteien Pro-
porz. Und darum geht es: Nach einer
Bundestagswahl ist es zur sogenannten
.Wende" gekommen. Zahlreiche Amter in
Ausschiissen, aber auch in éffentlich-recht-
lichen Anstalten, warten darauf neu besetzt
zu werden. Denn Wende hin, Wende her
allen Parteien will Geniige getan sein. Sie
kénnen sich fiir eine Partei Threr Wahl
entscheiden, und dann gehts los: Thre Par-
teifreunde duBern Verwendungswiinsche,
tben Kritik, machen Vorschlage. Sie miis-
sen nun die Ubemlcht behalten und ent-
scheiden, wer Ihpen was
wert istl Denn die Amterver-
teilung ist ja nur der erste
Spielschritt Danach wird
verdient! Und in den folgen-
den Spielphasen zeigt sich,
ob Sie klug und richtig ent-

gig vom Parteibuch natiir-
lich!). Ein Tausender hier,
eine Luxuskarosse da, kurz-
um: Auf Thren Konten sam-
meln sich Bar- und Natura-
lienwerte, von den rein ide-
ell zu bewertenden Vortei-
len ganz zu schweigen. Letz-
tere werden aber vorm Com-
puter abschlieBend in bare
Munze umgerechnet Ein
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Spiel fiir Kenner und Kénner. Und wenn es
Ihnen zehnmal hintereinander gelingt, die
zwei Millionen vollzumachen, sollten Sie
unbedingt einer Partei beitreten und das
Gelemte zum Threm Vorteil nutzen.

Hirn Transplantation

Ein aufregender Kampf um Leben und Tod,
in dem Sie die Rolle eines berithmten
Chirurgen tibernehmen, weitere Mitspieler
aus Griinden der Realitat aber ebenfalls
unmittelbar ins Spielgeschehen einbezogen
werden sollten.

Fur die komplizierte Operation haben Sie
eine Stunde Zeit. Bestechend bei dieser
Cassette sind die realistischen Bluteffekte
und die ausgezeichnete grafische Darstel-
lung des Hims. Gimmicks und Gags sind
ebentalls reichlich programmiert Gelingt
es Thnen, im vorgegebenen Zeitlimit den
Patienten zu retten, klatschen Studenten der
Medizin, die links und rechts des OP als Zu-
schauer dargestellt sind, Beifall. Schaffen
Sie es nicht, sind hnen Buh-Rufe sicherund

obendrein wird Thnen Ihre
Videospieler-Lizenz  entzo-
gen.

Videospiel-Piraten
Zweilelsrei ist dies das Spiel
der Spiele! Sie sind Sofi-
ware-Hersteller und haben
zwanzig véllig eigenstandi-
ge Spiele im Angebot. Auf
dem Bildschirm ist groB Thr
Warenlager abgebildet (in
der ersten Spielphase). In
unregelmaligen Abstanden
tauchen Diebe auf, und ver-
suchen Cassetten zu klauen,
Haben Sie diese erfolgreich
abgewehrt (itbrigens durch
geschickies Werfen mit einem Joystickl), zeigt
der zweite Screen Thr Entwicklungslabor.
Dort sind vier Programmierer beschaftigt.
Einer von Thnen aber arbeitet in die eigene
Kasse, d.h. [hre Aufgabe besteht nun darin,
den Mann, der Ihre Programme kopiert, auf-
zuspuren. Einen Bonus bekommen Sie,
wenn Sie den Burschen bei der Ubergabe
an den Kontaktmann erwischen. Das Spiel
ist beendet — und Thr Unternehmen Pleite
—, falls alle zwanzig Spiele geklaut bzw.
kopiert werden. Seien Sie sicher: Der Com-
puter als Thr Spielpartner laBt sich einiges
einfallen!

Schlagzeile

Eine packende Mischung aus Reakfions-
spiel und Aktion, bei dem auch Kreativitat
gefordert wird. Sie sind Reporter eines Bou-
levardblattes, genau wie Thr Spielpartner.
Uber den Bildschirm rasen, perfekt ani-
miert, Ereignisse, die fitr Thre Zeitung inte-
ressant sind. Durch rasche Driicken des
Actionbuttons kénnen Sie ein  Ablauf an-
halten, und zwar dann, wenn rechts cben
ein groBes, rotes ,Extra’ pulsiert Schaffen
Sie das, bevor es Thr Spiel-
partner tut muB er eine
Schlagzeile zu der Ge-
schichte erfinden. Halt er
das Geschehen an, sind Sie
dran. Witz bei diesem
schnellen Spiel: Ist die
Schlagzeile  geschrieben,
lauft die entsprechende Ge-
schichte komplett ab. Und
dann zeigt sich, wer zu vor-
eilig getextet hat. "

AbschlieBend unsere
Vorschau auf weiters
vollig neue Spiele:
Mauerbrecher
Erdbeben « Lottokonig
Umweltschutz
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GroBes Angebotl Verkaufe 24
Cassetten fur Atari VCS. Ab DM
25~ Alles weit unter Neupreis.
Georg Leinemann, Harlessenstr. 32,
3200 Hildesheim, Tel 05121/
867518. Sofort zuschlagen

‘Verkaufe Mattel Intellivision Te-
lespiel mit 14 Cassetten (Neupreis:
ca. DM 2.500-) fiur DM 950,-. Alles
in la Zustand! Axel Gutowski, Bor-
chertring 86, 2000 Hamburg 60,
Tel 040/6316501

Verkaufe Atari Cassetten: Demon
Attack 3D-Tic-Tac-Toe, Atlantis,
Combat Dodge EM zum Spottpreis.
Marc Herzog Am Hochgarten 19,
8200 Bosenheim, Tel. 08031/
67470

Verkaufe CBS Colecovision mit
.den Casses =n Donkey Kong, Cos-

mic As : Lady Bug fiir nur
DM &5 omas Einfeldt, Wal-
denbur 1. 2000 Hamburg
70, Tel 020/8538443 ab 18.00
Uhr

Gu.rlstlg AtanVCS 6 Monatealtu.
Com Pro+ 7 Cassetten. (Pho-
nix, Va 4 Miner 2049, Ber-
zerk, 1 Command, Space
War, Nexar =:r DM 650,-VB Neu-
preis 1 200 -. Felix Rodel-
berger, TeL 022/ 888347 ab 19

Verkaufe Btas VCS, 6 Monatealt,

mit Joysaces und 7 Cass. (River
Raid & =.fball Demon Attack-
.., alles s=and fur nur DM
408 - S=tan Bt T2l 089/708696

Verkaufs Ahm WVCS mit einigen
Casse:::

=3'=rn, Neupreis

Atan nevest= US-Software! Dia-
verwalhing &£ Kbviskarte, Tel

07152/476431
Achhmgﬂlm w*kaufepnals

glnstig A== V= mit 5 Cassetten
(Phon ix. De=mces Demon Aftack
etc) Toppee= DM 290 .- (nur). Ro-
bert Schroces 7;_-. 02472/1920
Verkaufe CBS Colecovision —
Topzuc"-' - 12 Monsie jung) +
Cass.: Zaxzmon w 1e=oo mit Cockpit
fir nur :f-f S50 Tel 0221/
218199 17800 &

Verkaufe ATASI VCS mit 4 Cass.
(Pac-Man St= Wa= Miner, Don-
key Kong) ¢ M £00- (NP DM
800-) Tel 0B 71435523 Marco
Quilici, Ossnge=== 75 8000 Min-

chen 70

Verkaufe Cassetten fiir Atari VCS
Smuri DM 100-, Centipede, Pho-

Pac-Man, Star Wars. Spider-
. River Raid, Vanguard je DM
70~ Berzerk, Sky Jinks, Football je
DM 50 -, Atlantis DM 40, ET. DM
25 - 1 Maodlich, Homleweg 11,8110
Mumau Tel 08841/5635

Ve::kau.ie fur Intellivision: Tron |,
Basketball Hockey u. Frog Bog fiir
DM 45 - Skiing, Night. St. und Space
tur DM 65,-. Alle neuwertig.
-— ] sitler, Ostendorfer Str. 11,
5400 Regensburg

Verkaufe Mattel Telespiel fiir DM
- Cass. Dracula, Safecracker,
De Anack je DM 75,-, Utopia,

S t Night Stalker je DM 60,
Star Sirike, Tron, Tron ], ]_ock'n'
Chase

-. Alles wenige Wochen
ld Kloos, Georgenstr. 9,
3104 Secheim 1, Tel 06257/81415

’51

Verkaufe Palladium Tele-Casset-

ten Spiel mit Lenkrad und 4 Casset-

ten, Bowling, Autorennen, Ballspie-

le, Motomradrennen. Anfragen an:

Dirk Polziehn, Weseler St 131,

4'2'1; Oberhausen 11, Tel. 0208/
43179 ab 1800 Uhr

GroBes Angebot Verkaufe 24
Casseften fur Atari VCS. Ab DM
25- Alles weit unter Neuprsis.
(Georg Leinemann, Harlessenstr.
32, 3200 Hildesheim, Tel. 03121/
867518. Sofort zuschlagen

Verkaufe oder tausche folgende
Coleco-Cassetten: Zaxxon 99-,
Venture 89 -, Mouse-Trap 75,- und
noch 5 weitere . Suche Smurt, Pep-
per I, Q"Bert und weitere Neuer-
scheinungen, auch fur Atari VCS.
Verkaule fir Afari: Enduro und
noch weitere Neuerscheinungen.
Tel 0234/701735

ATARI Cassetten zu verk. Pitfall!
Demon Attack Atlantis, ET, Star
Voyager, Combat, Fire Fighter ab
DM 30-, Peter Erm, Tel. 02254/
5378

ATARI 400/16 K Basic + 410
Programmrecorder + Programm-
cassetten (Gaverns of Mars, Space
Inv, Basickurs) + Joysticks + Pro-
grammbuch, 3 Mon. Garantie zum
Superpreis DM 750,-. ]. Hollmann,
Tel. 0521/48537

Verkaufe ATARI VCS! inkl
Cass.: Pelé Soccer, Atlantis, Haun-
ted House, Breakoui Astercids,
Pac-Man, Frogger, zusammen DM
490- oder einzeln bei Stephan
Hofmann, 07141/72150

Intellivision! Verkaufe Cass. ab
DM 20, Liste gegen DM 0,80 von
Jens Wohrmann, Am Sunderkamp
35, 4980 Biinde 1

Tausche, verkaufe und Lkaufe
Cass. von ATARI und CBS Cole-
covision. Fiir ATARI gibt es zB.
Miner, Pole Position, Tutankham,
Mickey Mouse, Smurf, Venture,
Jungle Hunt Jens Schwindenham-
mer, Marktstr. 20, 5440 Mayen 1

Verkaufe ATARI VCS mit dem
Cass. ET, Raiders, Donkey Kong
und Star Wars 1. Teil, fiir DM 500,-.
VCS auch einzeln fur DM 230,
auch Cass. einzeln zu verkaufen.
Ab 1800 h Tel. 08247/6302

Achtung Osterreich! Verkaufe
ATARI VCS + den 5 Topcass.
Vanguard, Phénix, Asteroids, Star
Raiders und Pelés Soccer um 3600
OS. Biebl, Salzburgerstr. 22, 5110
Obemndorf, Tel. 06272/263

VC-20/VC-64 Programme:
Tausch und Verkauf "Unser teu-
erstes VC-20 Programm kostet nur
DM 10-. AuBerdem einmalig Atari
VCS-Cassetten ab DM 30,- bis DM
40, Liste gegen 50 Pf. Rickporto
bei R. Feest Elsa-Brandstrom-Str.
36, 7430 Metzingen 1

Sensation! Verkaufe CBS Cole-
covision incl. Donkey Kong, Zax-
xon, Smurf und Modul 2 Turbo.
Topzustand. Preis DM 800,-. A. Beck-
mann, Westerbeck 8, 4535 Wester-
kappeln

Commodore 64 Software Tausch
oder Kostenbeteiligung. Liste gegen
DM 1- (Bfm). Gerd Evers, Bier-
mannsweg 30, 4630 Bochum 1.
Antwort umgehend!

Telespiele aller fithrenden
Hersteller zu Superpreisen. Info
gegen DM 1,— in Briefmarken
von Fischer Direkt Versand,
Breitbrunner Str. 4, 8031 See-
teld 2, Tel: 0 81 52/7 88 47

SPIELEZIRKEL, ein halbes
Jahr SpielespaB. Jeden Monat
zwei fiir ATARI oder INTELLL-
VISION passende Kassetten
leihen und 4 Wochen spielen
fir DM 39- plus Porto. Pro-
gramm fiir 80 Pf. Briefmarke
vom SPIELEZIRKEL, Belfortstr.
5, 8000 Miinchen 80

Gut eingefiihrter Telespiel-
Versandhandel umstiandehal-
ber zu verkaufen. Angebote
bite an TeleMatch Chiffre
™ 1/84

Angebote des Monats
Wir sind kaum zu schlagen

INTELLIVISION-Gerat225,- |.
ATARI 400, 16k Ram329 -
STAR WARS I+ I1198-
SUPER: 3er Packs: Stellen
Sie eine Auswahl zusam-
men. Wir nennen [hnen
unseren PreiszB. Wing War,
Q'Bert und Moonsweeper
Col. nur 359~ Weiterfithren
wir tiber 1500 Softwaretitel
fiir alle Telespiel- und Com-
putersysteme zu sensatio-
nellen Preisen. Bei Anfr. bitte
System angeben.

BHK-ELEKTRONIK.VERSAND
Klausenburgerstr. 166, 6100
Darmstadt, Tel. 06151 /315208

bei Vorkasse durch
durch Ei dung eines
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Scheck anbei (bitte ankreuzen)

Name

TeleMatch-Markt

Kleinanzeigen kosten pro Zeile DM 3,50 (mit Wortzwischenrdumen maximal 30 An-
schlage). Der Mindestpreis pro Anzeige betragt DM"21, — Veroffentlichung erfolgt nur

Bbemaisung aul das Geschaftskonto (siehe Impressum) oder
s an den Verlag,

Zur Veroffentlichung im nachsten TeleMatch Heft
[_'I Uberweisung aul das Geschaftskonto ist erfolgt

Stadt ( )

Strafle
Mein Textwunsch:

(bitte pro Buchstaben und Zwischenraum jeweils ein Kastchen benutzen)

Datum /Unterschrift

(Falls Raum nicht ausreicht, bitte eigenes Blatt verwenden!)
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Das elektronische Spielvergniigen

Bringt alles tber Video-Spiele, Computer-Spielprogramme,
Elektronikspiele, Video-Automaten-Spiele und Mini-Computer.
TeleMatch arbeitet redaktionell eng mit ‘Electronic Games'
zusammen, dem fithrenden Elektronikspiele- Magazin der Welt
TeleMatch zeigt, was der Computer kann: Spielen, unterhalten,
arbeiten, lehren. Der Computer als Flugsimulator, Zeichner und
Komponist — als Freund, der alles kann und der die Zukunft
mitgestalten wird. Auch Thre und die Threr Kinder!

Was miuissen Sie wissen? Was sollten Sie kaufen? TeleMatch
testet, kommentiert, berat kritisch und objektiv. TeleMatch ist
unentbehrlich fiir alle, die SpaB am Spiel, Spal an der Technik,
Freude am Computer haben.

Wahlen Sie eines der beiden TeleMatch Abo-Paket I: 12 TeleMatch Abo-Paket II: 12
ngebote aus! Und denken Hefte und die praktische Hefte und ,Das groBe

Sie daran: TeleMatch ist un- Sammelmappe zusammen fiir Handbuch der Videospiele”

entbehrlich — fur alle, die DM 50, (incl. MwSt. und zusammen fur DM 55— (incl.

gem felespielen. Postzustellung) MwSt und Postzustellung)

TeleMatch - fUr alle, die gern telespielen!

on [hrem Abo-Paket Gebrauch und bestelle hiermit 12 Aus- Name:

12 & zum dann geltenden Abo-Preis, wie im Impressum angegeben. TeleMatch Abo-Service, Postfach 10 48 49, 2000 Hamburg 1

= rift TeleMatch. (Abo-Sonderpreis DM 45,-) Strafe |
il mit [hrer Sammelmappe zu DM 50- Stadt ( I |
[ ] dem ,Grollen Handbuch der Videospiele” Ort/Datumm: |
Z trei Haus. |

ng des ersten Heftes erhalie ich eine Rechnung. Zur Zeiterscheint Unferschnif: |
zweimonatlich, ab Anfang 1984 voraussichilich monatlich, Kiin- (Bitte in Blockschrift) i

=s Abonnement nicht spatestens mit Erscheinen des 10, Hefies Bei Minderjahrigen: Unterschrift der/des gesetzlichen Vertreters.
5 ode, so verlangert es sich stillschweigend um jeweils weitere Coupon ausschneiden und einsenden an: [



SPACE SHUTTLE

EINE REISE INS ALL

A

Empfohlen von
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im ARIOLAVeriieb CD A CE SHUTTLE

Atari® und Video-Computer-System™ sind !

Am 28. November 1983 flog der erste
bundesdeutsche Wissenschaftler in |
den Weltraum. Unternehmen auch Sie
eine Reise ins All mit
SPACE SHUTTLE, =
dem Flugsimulator 5 )
von ACTIVISION. -
Werden Sie
Commander der
weltbekannten
Raumfahre, mit
der Sie jede
Phase einer
Shuttle-Mission
vom Start bis zur
Landung exakt durchfihren
mussen. Erleben Sie den realistischen
Blick durch die Cockpit-Fenster
‘mit der faszinierenden Simulation _
___~\von Wolken, 1‘
d \ Gestirnen,
Raumkérpern und
der Landepiste.
Der Countdown

Wir bring_en Sie ins All
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