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EDITORIAL

Die Situation entbehrte nicht einer gewissen Pikanterie: Ausgerechnet
zu dem Zeitpunkt, da TeleMatch - das Computer Software Magazin sich
auch optisch und im Unfertitel so prasentiert, wie es drinnen seit
geraumer Zeit ist, da Thr Magazin produktionstertiq vorlag, setzten die
Arbeitskampfe in der Druckindustrie ein. Mit dem Ergebnis, daf3 Tele-
Match tiberhaupt nicht am Kiosk prasent war, nicht présentiert werden
konnte. Wir haben aus der Not eine Tugend gemachtund die Mai/Juni-
Ausgabe zusammengelegt. Ihnen méchten Redaktion wie Verlag fir
die Geduld danken und Sie um Versténdnis fiir die Gesamtsituation
bitten.

Warum erst jetzt , TeleMatch - das Computer Software Magazin'? Die
Frage liegt nahe. Die Antwort indes ist fiir jeden, der die Marktentwick-
lung der letzten Monate verfolgte, und — damit Hand in Hand gehend
— die Inhalte der neueren TeleMatch-Ausgaben, einfach: Fast 90
Prozentder TeleMatch-Leser sind inzwischen aufden Computerumge-
stiegen oder besitzen neben ihrem Videospiel einen Homecomputer.
Da es nur noch minimale Preisunterschiede zwischen reinen Video-
spielsystemen und ,nackten’ Homecomputemn gibt, fiel die Entschei-
dung , Videospiel oder Homecomputer” zu Gunsten des letzteren aus.
Und schliefllich, wir haben das in unserer Rubrik ,Post’ nochmals
verdeutlicht, Videospiel-Software flief3t sparlicher als beim Start dieses
Magazins.

Um Software aber generell ging es in TeleMatch von Anfang an. Hier
liegt auch kiinftig unser Schwerpunkt Nur, dal3 wirden Computerpro-
grammen den ihnen gebithrenden Platz geben. Dal3 wir sie in einer
Breite und Austithrlichkeit kritisch vorstellen, wie das in keiner anderen
Publikation geschieht. Um das klarzustellen: Wir méchten Sie nicht mit
Lohnsteuer- und Adressverwaltungsprogrammen, mit elekironischer
Buchhaltung und &hnlicher Software langweilen. TeleMatch — das
Computer Software Magazin wird Ihnen Neuheiten vorstellen, die Spal3
machen. Seien das nun Computerspielprogramme, Musik- und Grafik-
Software, Educational-Software oder Utilities und Tools. Kurzum Pro-
gramme, die sonst allenfalls am Rande statffinden. Denn auch der
Homecomputer ist nun mal elekfronisches Spielvergniigen.
Die Videospielfreunde werden auch in Zukuntft ausfiihrlich informiert.
Das versteht sich von selbst Zugleich méchten wir Sie auf den
Geschmack am Computer, auf die schier unerschépflichen Maglich-
keiten bringen und — nicht nur — Einsteigern Hilfestellung bei der
Programmauswahl geben. Der Dialog mit Thnen, schriflich wie telefo-
= X sl nisch, sollte noch intensiver werden. Deshalb an dieser Stelle nochmals
' Jl““ﬁ] T der Hinweis auf unsere ,Hotline": An jedem Freitag kénnen Sie in der
'l Zeit von 15 bis 17 Uhr alle anstehenden Fragen mit der Redaktion
| erortern. Wahlen Sie die Runummer 040/ 220 13 77 und verlangen
Sie Apparat 40 oder 41.
Reichlich Futter”, sowohl fiir die Videospielkonsole als auch fiir [hren
Computer, finden Sie auf den folgenden Seiten, bei deren Lektiire wir
Thnen ebenso viel SpaB wiinschen wie an Ihrem System. Wie stets freut
sich auf Thre Anregungen, Kritik, Vorschlage und Mitarbeit
Thre TeleMatch Redaktion
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Achtung, Programm-
fehler!

Folgende Anderungen miissen
vorgenommen werden, damit
das in TM 3/84 und 4/84 verof-
tentlichte Q"Bert Listing auch auf
16 K Computern lauft:

Die Zeilen 815, 9000, 9002,
20200, sowie 9005 bis 9090
mussen geléscht werden. In den
Zeilen 10 und 30235 muB GR. 7
in GR 5 geédndert werden. Die
folgenden unterstrichenen Werte
sind zu erganzen bzw. zu &ndern:

1 GOSUB 9004

2 RESTORE 25140:FORK=0
TOS5:FORL=0TO5:READXZ,
YZ:PXZ (KL)=INT (XZ/2): PYZ
(KL)=INT(YZ/2): NEXTL:NEXT
K

720 A=PEEK(106)-16:POKE
54279 A

7010 PX = 3 :PY = 5. A% =
‘GAME OVER": GOSUB 7500 :
PX =3:PY=20:A%="PRESS
START"

7510 L2 = 57344 + (CASC(AS
(UU)-32)x8):L3=L1 +PYx 20+
PX+U-1

7520 FORZ=0TO7:POKEL3
+Zx 20, PEEK (L2 + Z): NEXT Z:
NEXTU

20000 COLOR3:X=INT(X/2)
:Y = INT (Y/2): PLOT X, Y :
DRAWTOX+8, Y:DRAWTOX +
8Y+4:DRAWTOX Y+4
30050 R=R+1:COLCR 3:
PLOT X7, YZ: DRAWTO XZ + 8,
YZ:DRAWTO XZ + 8 YZ + 4 :
DRAWTO XZ, YZ+ 4

Karl-Heinz Graumann

4714 Selm

Mehr Punkte
bei Decathlon

Ich habe mir iiberlegt, wie man
bei ,Decathlon” ohne viel Kraft-
aufwand mehr Punkfe erreichen
kann. Dies ist allerdings nicht
ohne einen kleinen technischen
Trick méglich. Zuerst benotigt
man den Schnellfeueradapter
der Firma Dynamics (im Fach-
handel fiir ca. 40 Markerhaltlich).
Der eigentliche Trick besteht dar-
in, den Adapter so umzubauen,
daBman den Joystick 20 Mal pro
Sekunde von rechts nach links
bewegen kann. Die Bauanlei-
tung Schritt fiir Schritt

Zuerst wird der Drehknopf, dann
das Gehéuse des Schnellfeuer-
adapters abgezogen. Anschlie-
Bend miissen die neun farbigen
Kabel aus der Buchse enffernt
werden (Vorsicht, die Kabel sind
nur leicht befestigt). Danach wer-
den die Stecker wie folgt in die
Buchsen eingefiihrt:

Loch 1 und 2: Freilassen, Loch 3:
Orange und Blau (Erklarung sie-
he unten), Loch 4: Gelb, Loch 5:
Grin, Loch 6: Braun, Loch 7:
Schwarz, Loch 8: Grau, Loch 9:
Weil.

Orange und Blau werden mit-
einander verbunden, indem man
beide Kabel von den jeweiligen
Steckern abrzieht, die Kabel zu-
sammenfiigt, mit einem Stecker
verbindet und diesen in Loch Nr.
3 steckt Zum SchluB wird das
Gehause und anschlieffend der
Drehknopt aufgesetzt

Schnellfeueradapter und Joystick
werden nun wie gewohnt an die
VCS-Konsole  angeschlossen.
Um Héchstpunktzahlen zu erzie-
len jetzt noch folgender Tip: Joy-
stick nach rechts driicken, Feu-
erknopt driicken und beides fest-
halten. Der Zehnkémpfer lauft
wie von Geisterhand gesteuert
einem neuen Rekord enigegen.
Zum Springen bzw. Werfen muf3
der Joystick nach oben gedriickt
werden.

Wichtig ist, daB der Schnellfeu-
eradapter immer auf Maximum
gestellt wird, da sonst ein optima-
les Spielen nicht méglich ist Ich
hotfe, daB Sie mit der Umbauan-
leitung noch mehr Spaf am
Spielen haben.

Eingesandt von

Thorsten Heinrichs,

Leere
Versprechungen?
Atari versprach, daBB die Spei-
chererweiterung fiir den 600XL

im Dezember erhaltlich sein wird.

Bis heute ist noch nichts passiert. )
Sind solche Versprechungen

nicht Betrug? Wann endlich wird

das Erweiterungsmodul
iiberhaupt, herausko
Stimmt es, daf3 bei An 1
Atari Diskettenstation an den
600XL nur noch wenige K RAM
zur Verfigung stehen? Wenn ja,
weshalb?

Olat Mork, 7261 Gechingen

Zu Punkt 1: Laut Auskunff von
Atari soll das Erweiterungmodul
in absehbarer Zeit lieferbar sein.

2000 Hamburg 4 Ob es nur bei dieser Ankiindi-
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oder wieder Liefer-
iten zu Verzogerun-
wird sich in den
Wochen zeigen. Zu
Beim Laden des Dis-
etriebssystems  (DOS)
n circa 14 K belegt Des-
mpfiehltes sich, einen Kas-

rekorder zu benutzen oder

M

Videospiele passé?
Ich lese TeleMatch von Anfang
an. Ich besitze ein Atari VCS-Sy-
stem und war einfach begeistert
tiber die Berichte der Video-
spiele. Deshalb finde ich es scha-
de, daf Sie in der letzten Ausga-
ben immermehriiber Computer
und Computer-Spiele bringen.
Ein Vergleich: In TM 1 /83 waren
es 16 Seiten uber Videospiele
und sieben Seiten tiber Compu-
ter. In TM 3/84 widmeten Sie
den Videospielen nurnochsechs,
den Computern jedoch 19 Sei-
ten. Denken Sie denn nur noch
an die Computerbesitzer?
Markus Steffen,

4330 Miilheim/Ruhr

Keine Sorge: Videospiele und
Spieler sind uns unverdndert
wichtig. Der Markt indes hatssich
in den vergangenen Monat ein-
schneidend verdndert. Quantita-

tiv kommt nur noch ein Bruchteil
dessen an neuen Videospielcas-
setten ins Angebot was im Ver-
gleichszeitraum des vergange-
nen Jahres veréffentlicht wurde.
Dieser Entwicklung und dem
Wunsch des GrofBteils der Leser,
die aufden Computer, umgestie-
gen"sind und dazu bei uns Infor-

mationen suchen, tragen wir
Rechnung. M
Rollenspiel
ohne Ende

Wo ist das Schwerter- und Da-
monenspiel erhélflich? Gibt es
auch fiir das Fantasy-Rollenspiel
.Das Schwarze Auge’ Solitar-
abenteuer? Welche Fantasie-
Rollenspiele sind als Solitarspiele
besonders geeignet?

Jorn Malzkorn,

4052 Korschenbroich 4

.Das Schwarze Auge” gibt es in
jeder gut sortierten Buchhand-
lung. ,Schwerter & Dédmonen”
(und alle weiteren Rollenspiele,
darunter auch Solitdrspiele) kén-
nen Sie sowohlim Fantastic Shop,
Kirchfeldstr. 1435, 4000 Diissel-
dorf 1 als auch von Fantasy &
Science Fiction - Thomas M
Loock Wandsbeker Chaussee
45 2000 Hamburg 76 bezie-

hen. ™

Rekorde, Rekorde

In TM 3/84 zeigen Sie eine Auf-
nahme eines Joystick-Bretts.
Auch ich habe mir Gedanken
gemacht, wie man den Joystick
am Tisch befestigen kann, denn
bei manchen Spielen werden
einem die Finger lahm, wenn
man den Stick drei bis fiinf Stun-
den mit der Hand betatigen mub.
Ich habe also zwei Schraubzwin-
gen gekauft und diese, mit einer
kleinen Gummiunterlage zwi-
schen Joystick und Zwingenla-
sche, an den Tisch geschraubt
Der Stick saBl nun 100%ig fest
und so konnte ich mit meinen 68
Jahren den ,River Raid"-Rekord
von 1.000.000 Punkten schat-
fen.

Hellmut Engelmann, 4770 Scest

Im TM 3/84 zeigten Sie die Auf-
nach weiteren Rekorden. Hierist

R RO Bl oot Lo UL e o e SR S s e [ e A e D A B T Y SN A NS

einer. Bei ,O'Bert’ (Parker/Co-
leco) habe ich 582.295 Punkte
erreicht, wie auf dem beiliegen-
den Foto ersichtlich.

QOliver Volz, 8500 Nirnberg

Zur Versftentlichung in der Ru-
brik ,Rekorde, Rekorde” sende
ich Thnen zwei Beweislotos zu, die
zeigen, daB ich im Spiel ,Pitfalll’
(Activision) 113.980 Punkie und
bei ,Centipede’ (Atari) 358.431
Punkte geholt habe.

Dirk Jahn, 5650 Solingen 1

Super, wir gratulieren! Wir hot-
fen, daB diese Rekorde alle Spiel-
Freaks motivieren. Und schicken
Sie uns — bitte mit Foto — Thre
persénliche Bestleistung, Bis da-
hin tiben, iiben, iiben.. ™

J

@ dos groBte Freizeitangebot weit
t (Ob Sport, ob Hobby —

Unser ,sProgramm? iiberzeugt:

® spielerische und fachlichquali-
fizierte Beratung und Betreu-
ung am Computer — und reich-
lich Zeit zum Programmieren!

@ attraktive Pauschalangebote flir

die Ferien.

Weitere Informationen iiber:
Buchungsbiiro
Computercamp Ferien-
zentrum SchloB Dankern
Holztwiete 4 D

2000 Hamburg 52

Tel. {040) 827942

f Dankern, Holziwie .te 4 0, 2000 Ham 1burg 52




Richtigstellung, ADAM!

.Was ist dran am ADAM?" hatten wir in der
letzten Ausgabe gefragtundunspromptden
Zorn des Hauses Coleco zugezogen, well
.einiges ja so nicht simme’ und man uns
ausdriicklich darauf aufmerksam gemacht
habe, daB wir einen NTSC ADAM (also die
amerikanische Ausgabe) zum Testen erhiel-
ten. In Ordnur4, réumen wirdiesen Platzzur
Korrektur und stellen fest: 1. ADAM wird hier
mit TUV-gepriiftem Tralo und VDE-abge-
nommener Stromversorgung angeboten. 2.
Die Bedienungshandbiicher werden in flie-
Bendem Deutsch beiliegen. 3. Inder Version,
die zur Auslieferung kommt, ist nach An-
gabe von Coleco eine Cassettenfiihrung im
Laufwerk enthalten. Na, bitte.

ELAN ab Herbst
in Deutschland

Die Miinchner Firma Hegener & Glaser
GmbH, bislang bekanntdurch den Vertrieb
der Mephisto Schachcomputer, hat sich die
Alleinvertretung fur den ELAN Computer
gesichert Laut Firmenauskunft wird die brifi-
sche Produktserie im Herbst bei uns erhalt-
lich sein. Der ELAN wurde bereits auf der
diesjahrigen CES in Las Vegas vorgestellt
und erregte, nicht zuletzt wegen seines auf-
fallig geschmackvollen Designs, groBes Auf-
sehen. DaB dieser Computerjedoch mehrzu
bieten hat, als sein ansprechendes Aufleres,
bewsisen die technischen Daten: Micropro-
zessor Z 80 A, Video- und Audiochip, 64 K
RAM (erweiterbar auf 4 M-Byte), 16 Grafik-
modi, 256 Farben, 672 x 512 Bildpunkte,
vier Tonkanale, acht Oktaven, RGB-An-
schluB, Textdarstellung 56 Zeilen a 84 Zei-
chen.
Hegener & Glaserbeabsichtigt vor Ausliefe-
rung des ELANSs, noch einige Umbautenam
Keyboard durchzufithren. So soll zum Bei-
spiel der eingebaute Joystick durch Cursor-
rrer ‘!.-l_!i_u e A A =5 ==

steuerungstasten ersetzt und die Tastatur aut
deutsche DIN-Norm umgestellt werden.
BASIC und Textverarbeitungsprogramm
sind bereits integriert. Ob sich dieses neue
System auf dem deutschen Marktdurchset-
zen kann, wird nicht zuletzt vom Softwarean-
gebot, das zur Zeit noch relativ gering ist,
abhangen. Der Preis fiirden ELAN (mit 64 K
RAM) ohne Peripheriegerate wird voraus-
sichtlich bei 1200 Mark liegen.

Dal gute Software nicht unbedingt aus den
USA oder GroBbritannien importiert wer-
den muB, dafiir sind die beiden neuen Titel
von Dynamics, die in deutschen Program-
mier-Kuichen entstanden sind, ein hervorra-
gender Beweis. In Highway Duell fiir Atari
Computer geht es darum, ein spannendes
Autorennen mit heiler Haut zu iiberstehen,
Baustellen, Hindemistahrzeuge und Ener-
giesperren erschweren [hnen und lhrem
Mitspieler das schnelle Rennen.

Caissa, der zweite neue Titel, ist ein Schach-
Programm fiir den Commodore 64. Einer
der Vorteile dieses Programmes ist daBman
die Zuge auf Diskette oder Kassette abspei-
chern kann. Dadurch hat der Spieler die
Méglichkeit, interessante Partien spater noch
einmal zurlick zu verfolgen. Zeitvorgaben
von vier Sekunden bis zu zehn Stunden
lassen sich ebenso wie die Rucknahme
einzelner Ziige tiber Kommandos steuem.

Diskettenlochen?
Kein Problem!

Jeder Diskettenbesitzer kennt diese Proble-
me, wenn man eine doppelseitige Diskette
lochen mochte, um auch die Kapazitat der
Riickseite zu nutzen. Was bislang nur mit
Schere oder Papierlocher umstandlich und

11

nichtimmer ganz fachmannisch zu bewerk-
stelligen war, erledigt der Diskettenlocher
von Dynamics mithelos. Erhaltlich im Fach-
handel fiir circa 30 Mark.

Videospiel-Cassetten

Fiir Ordnung bei den Vidsospiel-Cassetten
sorgt die Spiel-Box von Witiner. Sie bietet
Platz fiir zwolf Cassetten plus Spielanleifun-
gen oder, durch Verseizen des Steckeinsat-
zes, sechzehn Cassetien ohne Anleiingen.
Die Box wurde speziell fiir Atari VCS 2600
kompatible Spiele gelertigi die auf dieses
Weise iibersichtlich und siaubgeschiiztauf-
bewahrt werden konnen. Erhsltich zum
Preis von 22 Mark (unverbindlich) bei Rudolf
Wittner GmbH & Co,, Postiach 1360, 7972
Isny

Spielmacher gesucht!

(TM 4/84: Leserbriefe)

Wir bieten seit iiber einem Jahr Spiele fur
verschiedene Computer an. Und zwar sind
das Programme, an denen wir Copyrights
besitzen, also keine importierte Software.
Mit diesem Briefwollen wirnunalledie Leute
auf uns aufmerksam machen, die geme
.Spielemacher” werden wiirden. Zuerst ein-
mal, was miissen Sie kénnen?

Sie sollten fundierte Kenntnisse in der As-
semblersprache des 6502, bzw. 6510 oder
des Z 80 besitzen. Sie sollten weiterhin Ihren
Computer besser als Ihre Hosentasche ken-
nen, zum Beispiel Eigenheiten des Betriebs-
systems, Programmierung der Grafik, des
Sounds usw. Als letztesaber milssen Siejede
Menge gute Einfalle fiir neue Spiele haben
und miissen diese auch in ein Programm
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Fiir Philips
Super Cobra
Tutankham
Popeye

VORHER TELESPIEL-VERSAND

¥ fir Coleco
Amiga Powerstick
QRSN SR NS S
Turbo-Rennfahrer-Cockpit
mit Kassette Turbo  nur DM 209
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VORHER TELESPIEL-VERSAND

SN RN o
Profitieren Sie vom

24 Stunden
Bestell-Servic

Tel: 07761/2855 L& A NN
 Inh. rbel Hubert - SchulhausstraBBe 40 - 7880 Bad Séckingen

Adresse: VIDEO BURGER

Bestellen Sie noch heute!!! Schreiben Sie Ihre Bestellung einfach auf eine Postkarte oder rufen Sie an.
Wir liefern per NN. oder mit V.-Scheck (+ 4,50 Versandspesen) auch nach Osterreich und in die Schweiz.
Natiirlich liefern wir auch alle anderen Kassetten der bekannten Hersteller zu den bekannt giinstigen Preisen.

VORHER TELESPIEL-VERSAND
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umsetzen konnen. An Hardwaresollte Thnen
eines der folgenden Gerate zur Verfugung
stehen: Commodore 64, Colour Genie, ZX
Spectrum oder VZ 200.

Wenn alle diese Voraussetzungen erfullt
sind, und Sieeininteressantes Spielgemacht
haben, das Sie gerne kommerziell verwer-
ten wirden, kénnen Sie sich anuns wenden.
Wir prifen Thre Spiele, geben hnen eventu-
ell Verbesserungsvorschlage und kaufen
gute Programme zu einem angemessenen
Honorar an.

Wir geben Thnen aber auch geme, falls Sie
noch kein Spiel fertig haben, Tips und Rat-
schlage, wie Sie am schnellsien zum Erfolg
kommen. Wenn Sie also den Wunschhaben,
ein professioneller ,Spielemacher’ zu wer-
den, dann setzen Sie sich doch einmal mit
uns in Verbindung.

Interessenten konnen sich an folgende
Adresse wenden: Ralt M. Hitbben, Verlagfiir
Computertechnik, MithlbachstraBe 2, 5429
Marienfels/Ts, Tel: 06772/7828.

Der Apple lic

Am 25 April prasentierte Apple den jiing-
sten SproB der erfolgreichen Computerfami-
lie, den Apple Ilc. Dieses neue Produkt, das
hauptsachlich fir den Einsatz im professio-
nellen Bereich gedachtist, wartetmiteinigen
vielversprechenden Merkmalen aul wie,
128 K RAM, 16 K ROM, iniegriertes Disket-
tenlaufwerk (143 K), deuische Tastatur
(OWERTZ), wahlweise 80- oder 40-Zeichen-
darstellung, hochste Bildschirmauflésung
590x192 Punkte, Applesoft Basic im ROM
usw. Anders als beim Apple lle, wo vor
Anschluf zusatzlicher Peripheriegeréate das
Gehause geoffnet werden muB, um entspre-
chende Karten einzustecken, zeigt sich der
llc ,anwenderfreundlicher’. Anschliisse fiir

ein zweites Laufwerk, Monitor, Femseher, |
Maus, Druckerund Plottersind bereitseinge- |
baut und mit tibersichtlichen Symbolen ver- |
sehen. Das mitgelieferte Handbuch, sowie
die Dienstprogramm-Diskette sollen die Ar-
beit mit dem Apple [lc problemlos gestalten. |-y
Laut Hersteller sind 90% der Apple Il Pro- [
gramme kompatibel zum Ilc. Das heiB, daf
schon jetzt eine umfangreiche Software-Bi-
bliothek fiir das neue Gerat zur Verfiigung
steht. Der Verkaufspreis fiir den Apple llc
liegt bei ca. 4.250 Mark.
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Es sind noch Platze frei!

Wenn Sie noch nicht wissen, was Sieinden |
Sommerferien unternehmen werden und |

nicht auf den Computer verzichten wollen,
sollten Sie sich beeilen. Im Computercamp
SchloB Dankern sind fiir die Sommerzeit |
noch einige Platze frei. Nach erfolgreichem |
AbschluBl des Osterferien-Kurses, bei dem
selbst das Wetter auf ,freundlich” program- |
miert wurde, erwartet Sie jetzt die Crew des |
Computercamps, um Thnen mit Bit und Byte |
zur Seite zu stehen, '
Wer bereits etwas Erfahrung am Computer
gesammelt hat, der sollte sich an unserer
Computer-Rallye beteiligen (ngheres auf |
Seite 41). Als erster und zweiter Preiswinken |
den gliicklichen Gewinnemn jeweils ein Aui-
enthaltunter dem Motto ,Ferien undLernen”
im Computercamp Dankern. Mochten Sie
jedoch sichergehen, daB auch fir Sie auf
Schlof Dankern noch ein Platz frei ist, dann
koénnen Sie sich an folgende Adresse wen- |
den: Buchungsbiiro Computercamp Ferien- |
zentrum Schloff Dankem, Holztwiete 4 D,
2000 Hamburg 52.




kénnen auf herkémmliche Weise von Modul
oder Diskette geladen oder, sofern diesesbei
der Bestellung des C 264 angegeben wird,
in die Hardware eingebaut werden (inte-
grierte Software).

Konkurrenz im
eigenen Hause?

Der schon vor langerer Zeit angekundigte
(264, wurde auf der Hannover Messe als
Computer fiir Familie, Geschaft und Beruf
vorgestellt. Laut Commodore ist er jedoch
nicht als Konkurrenz zu dem bisherigen Er-
folgsmodell C 64 gedacht

Die vom C 64 bekannten selbst definierba-
ren Grafikelemente (Sprites), werden aut
dem neuen Gerat nicht angeboten. Die
wichtigsten technische Daten des C 264: 64
K RAM, davon 60 K frei verfugbar fiir
BASIC, 32 K ROM, hochauflésende Grafik,
spezielle Cursor-Steuerungstasten, 121 Farb-
tone, zwei Ton- und ein Rauschgenerator,
serielle Schnittstelle, Video- und TV-An-
schluB, sowie Audioschnitistelle.

Programme wie zum Beispiel ,Magic Desk’

FuBball-Tele-Liga
in Iserlohn |

Wer behauptet, Computerspiele machen
einsam, wird hier eines Besseren belehrt:
Emst Dellwig, Vater von. zwei Kindem und
selbst FuBballfan mit Spielerfahrung, grin-
dete vor einigen Monaten die erste Fullball-
Tele-Liga in Iserlohn, Hier kénnen Compu-
ter-Spieler mit Kopfchen und geschickter
Hand um Tore, Punkte und Meisterehren
spielen. Bei einem Match treten jeweils zwei
Tele-Kicker gegeneinander an; die Punkte
werden in Tabellen eingetragen. Um das
Spielvergniigen maglichst realistisch zu ge-
stalten, werden die Mitstreiter je nach Spiel-
Niveau in zwei Ligen eingestuft. Wegen der
zahlreichen Anfragen rief Emst Dellwig zu-
satzlich noch eine Jugend-Liga ins Leben.
Trainiert wird zweimal wochentlich, jeweils
montags und donnerstags am Bildschirmim
Clubraum des Vereins.

Bleibt abzuwarten, wann die Griindung der
ersten Bundes-Tele-Liga bekannt gegeben
wird.

Interessenten kénnen sich an folgende
Adresse wenden: Ernst Dellwig, Bremsheide
109, 5860 Iserlohn, Tel: 02371 /30169

Bally Wulff:
Flippern und Zapfen

Was Neues in Sachen Flipper kommt aus
dem Hause Bally Wulff. ,Kings of Steel’, ein
Flipper in nostalgischem Design mit karten-
spielenden Rittern, behauptet sich in Eng-
land und den USA bereits als Nr. 1 auf der
Hitliste. Herausfordernde Spieldetails wie
Uberrollkontakte, mit denen man auf einen
Schlag eine Freikugel bekommt — dazu ist
viel Fingerspitzengefiihl notwendig — oder
Prallkontakte, die hinter Targets versteckt
sind, faszinieren bei diesem Spiel

Auch mit dem neuen TV-Spielautomaten
JTapper” hat sich Bally etwas Besonderes
einfallen lassen. In der typischen Kneipen-
Atmosphére, die der Screen vermittelt, wird
der Wirt vom Video Fan abgelost und kann
nun zur Abwechslung mal selber solange
Bier zapfen, bis sich Blasen an den Fingern
zeigen. Schnelligkeit ist das hochste Gebot
bei diesemn Spiel, denn die Géaste andenvier
Theken wollen bedient sein und der Durst ist
kaum zu stillen.

ACTIVISION INFORMIERT

Gunstige Gelegenheiten solltet
lhr nutzen, aber Vorsicht:

Achtet darauf, daf3 Ihr an das europdische PAL-Fernsehsystem angepafite
PAL-Telespiel-Cassetten erhaltet. Fir den kanadischen und amerikanischen
Markt gefertigte NTSC-Telespiele bieten Euch nur einen Teil des Spielver-
gniigens, denn bei Betrieb mit PAL-Fernsehgerdten

...ist die Qualitat der Graphik schlechter.

...sind die Farben verdndert (griin erscheint z.B. als blau)

...kann das Fernsehbild ,durchlaufen” und Bt sich haufig nicht stabilisieren.

Wir bringen Sie ins Spiel

ACTIVISION.

TELE-SPIELE

Im ARIOLA-Vertrieb

Deshalb: Beim Kauf unbedingt auf den Hinweis ,PAL” oder ,PAL/SECAM"
auf der Riickseite der Verpackung achten!




Die beliebtestenVidec

Top 20 Computer-Spiele Coos i e b
Nr. Spiel  Systom  Wersteller | "o s e
1 (1) PolePosition Atari Atari sprich: Simmabgaben bei dieser
2 (3) Soccer C64 oo knapp 2.000. Das ist eines der sct ;
Ergebnisse seit Bestehen dieser Rubrik Deshalb hier
3 (2) Donkey Kong Atari Alari unsere herzliche Bitte: Machen Sie | bei
4(10) DigDug Atari/C 64 Atarisoft I—htparade mit, che ja dckume‘" ftier
6 (B) Ft Apocalypse Atari/VC 20 Synapse anderen Publikationen veroit i
7 (7) Parsec TI994/A Texas Instruments |  Unsere Bitte mochten wir verst
an die vielen Computer-Besitzer i
8(11) U-BoatCom. Atari/TI99 4/A Thomn EMI auffallig, wie wenig der ganz neuen
9 (8) Defender Atari/C 64 Atarisoft perfekten Spiele fir die verschiedene me
10(14) Miner2049er  Aari Big Five RESD Firmncenenn e S o
11 (6) RiverRaid Atari Activision Darmt zu einer H1tparaden Pmn terung, die wirab
12(20) Joust Adari Atari S
13 (9) Centipede Atari/C 64 Atarisoft
14(12) Gort VC 20 Commodore
15(13) Blue Max Atari/C 64 Synapse Karlstr. 26
'buxg 76
16 (—) QuestFor Tires Atari/C 64 Sierra-On-Line 2000 Ham
17 (—) Shamus ééarzi/ Cc64/ i}énsapse/
(0]
e s — —— Top 10 TV-Automaten
19 (—) Congo Bongo Atari/C 64 SEGA Nr. SPiel Hersteller
20 (—) Blade Of Blackpool Apple [I/ Atari Sirius 1 (5) Hyper Olympics Konami
2 (2) Pole Position Nameco/ Atari
Top 20 VideoComputer Spiele 3 (3) Kevious T
Nr. Spiel System Hersteller 4 (1) StarWars Adari
1 (1) Decathlon Atari VCS Activision 5 (—) Q'Bert Gotilieb
2 (38) Space Shuttle Atari VCS Activision 6 (7) Donkey KongJr. Nintendo
3 (4) DonkeyKonglr. ColecoVision Coleco 7 (4) Moon Patrol IREM
4 (7) Burger Time Intellivision Mattel 8 (8) Dragon’sLair Cinematronics/
5 (9) Enduro Atari VCS Activision cooem
6 (8) Zaxxon ColecoVision Coleco 9 (=) Crystal Castles Atari
7 (@) PolePosiion  Atari VCS Atari 10 iETims Fiot Konei/fleny |
8 (8) Death StarBattle Atari VCS Parker
9(10) Q*Bert Atari VCS/ColecoVision Parker Top ‘ o Video-MiniSPiele
10 (6) Miner2049er  Atari VCS Tigervision Nr. Spiel Hersteller
11 (—) Fathom Atari VCS/ColecoVision Imagic 1 (1) Donkey KongJr. Nintendo
12 (—) HERDO. Atari VCS Activision 2 (2) DonkeyKong II Nintendo
13(17) Mr. Do! ColecoVision Coleco 3 (3) Donkey Kong Nintendo
14(19) Treasure Of Tarmin Intellivision Mattel 4 (5) Frogger Lindy
15 (—) PitfallIl Atari VCS Activision 5 (4) Popeye Nintendo
16(13) LadyBug ColecoVision Coleco 6 (6) CaveMan Tomy
17 (—) Esc.f t Mindmaster Atari VCS Starpath 7 (8) Snoopy spielt Tennis Nintendo
18(12) River Raid Atari VCS Activision 8 (—) Mickey & Donald Nintendo
19(20) DigDug Atari VCS Atari 9 (7) Oil Panic Nintendo
20(11) Moon Patrol Atari VCS Atari 10 (—) Mario Bros. Nintendo
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eben den Top 20 bzw. Top 10 der vier
thungen die jeweiligen Top 10 der einzelnen
orgestellt werden. Und dartiber hinaus ist
rik ,Die beliebtesten Programme” vorgese-
in der z. B. Grafik- und Musikprogramme
alten sind.

es diesmal zu gewinnen gibt? Preise reichlich!
r allen Einsendern verlosen wir zehn Joysticks
_Competition Pro” der Firma Dynamics, zehn
VideospielCassetten, zehn Computer Programme
sowie zehn Taschenbuchpakete im Gesamtwert von
)00 Mark. Machen Sie also mit und senden Sie
Thre Favoriten auf einer ausreichend frankierten
Postkarte (60 Plennige) an uns. Einsendeschluf ist
der 20. Juni 1984 (Datum des Poststempels). Viel
Spal und viel Gluck!

Herzlichen Glickwunsch,
Sie haben gewonnen!

Andreas Adler, 7140 Ludwigsburg; Joachim Aggelidis, 1000 Berlin; Christa Albrecht, 8440
Straubing; Hans Angermund, 4050 Ménchengladbach; Andre Balzer, 6729 Worth; Martin
Beckers, 5120 Herzegenrath: Karsten Brandt, 4800 Bielefeld; Ronald Braun, 1000 Berlin;
Helmut Briissaw, 1000 Berlin: Konstantin Christulakis, 4060 Viersen; Michael Dallaway, 4000
Diisseldarf: Gregor Duchalski, 4690 Herne; Ralf Erdmann, 1000 Berlin; Markus Funke, 8714
Wiesentheid: Stephan GoB, 4724 Wadersloh; Andreas Graf, 8000 Miinchen; Kirsten Hagen-
kotter, 5804 Herdecke; Stefan Heinz, 6203 Hochheim; Barbara Hey, 4150 Krefeld; Markus
Honold, 8420 Kelheim: Eric Humrich, 4330 Milheim; Ursula Jager, 7526 Rheinsheim;
Hartmut Justin, 6074 Rodermark; Peter Kahre, 4000 Diisseldorf; Heiko Klinkauf, 3504
Kautungen: Andreas Krieb, 6307 Leihgestern; Markus Lang, 8500 Nirnberg; Andrea
Leikert, 5374 Hellenthal: Thomas Link 5401 Kobern; Volker Mailland, 3000 Hannover;
Thomas Mand, 5227 Roth: Frank Meyer, 2723 ScheeBel; Gunnar Muller, 2805 Stuhr;
Stephan Miuiller, 4390 Gladbeck; Sven Mundt, 2000 Barsbiittel; Cliver Paul, 1000 Berlin;
Rainer Revink, 4407 Emsdetten; Jorg Riess, 8500 Numberg; Harald RaBbach, 8054 Rogdau;
Peter Rupp, 8600 Bamberg; Jorg SchlieBer, 7000 Stutgart Dirk Schutzenmeister, 3504
Kaufungen: Oliver Sehr, 6093 Flérsheim; Hans-Joset Sturm, 5357 Swisttal; Iris Thomann,
82090 Lindau: Bernd Weaner, 5900 Siegen; Irma Wengelnick, 4520 Melle; Marcus Wiebcke,
2104 Hamburg; Dirk Witteweg, 4802 Halle; Markus Weohlmacher, A - 4760 Raab.

prasentiert:

STRATEGIE UND UNTERHALTUNG

 HAYDEN SOFTWARE

Hayden Software - filhrend bei Strategie-Computerspielen. Alle

SARGON Il

In den USA unter den
10 Top-Hits in den
Computer-Charts.
Apple 1I/1le

TELDEC
Musik und Freizeit Service
Heullweg 25 - 2000 Hamburg 20

Programme erhiiltlich im Fachhandel und in den Fachabteilungen der Kaufhiuser.

SARGONII GO

Das starke Computer- Das grofle Strategie-
Schachprogramm. Spiel des grofien

Schon jetzt ein Chinesen Shun. Wer
Klassiker. schafft den Computer?
Top 20 in den USA. Atari 400/800 m
Atari 400/800/ Atari 400/800/
600XL/800XL & o 600XL,/800XL

Commodore 64 1 BB

Apple li/lle
REVERSAL

Dieses Programm hat
im ersten Mensch/Com-
puter-OthelloTurnier
gesiegt — 9 Spielstufen.
Atari 400/800 o
Atari 400/800/
600XL/800XL

Apple ll/1le
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Pac-Man im Fernsehen

So wurde der Videospielstar zum Serienstar

von GABE ESSOE

eit P. T. Barnums Tagen, jenem Magier

der Unterhaltung, dem weltberithm-

ten Zirkusgriinder, weif fastjedes Kind,
daB eine Person, diein irgendeinem beliebi-
gen Bereich AuBergewshnliches leistet, ohne
Schwierigkeiten ein Star im Show-Business
werden kann. Das ist eine belegbare Tatsa-
che. Nehmen wir zB. Buffalo Bill Cody, jenen
Grenzer, dessen Ausstrahlung (neben sei-
nem langen blonden Haar) ihn zum Super-
star einer Wild West Show machte. Oder, die
Amerika-Freaks unter unseren Lesern wis-
sen das, Hoot Gibson: Das ist jener Rodeo-
Champion, der mitjedem Hollywood-Agen-
ten ebensogut fertig wurde wie mit einem
Brahman-Stier. Er wurde zum Star im Frith-
programm. Und wer kennt Johnny Weismu-
eller nicht, den Mann, der mehrtach olympi-
sches Gold im Schwimmen gewann, und
zum Kénig des Film-Dschungels wurde —
als Tarzan? Noch heuteistsein Schrei inaller
Ohren, selbst bei der jiingeren Generation,
die diesen Tarzan lediglich vom Fernsehen
kennt. Dergleichen Beispiele gibt es viele
mehr.

Wer aber hétte je gedacht, daf ausgerech-
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net Pac-Man, dieser Stromer der Videospiel-
Well, nach Ende seiner Karriere eine neue
auf dem Bildschirm beginnen wiirde, als
Star seiner eigenen, gleichnamigen Sonn-
abend-Vormittag-Show. Klar, wir sprechen
vom amerikanischen Fernsehen, was aber
am Phanomen an sich nichts andert

Es gehért schon einige Kreativitat dazu, oder
man muf} ein ausgebuffter Mensch ausdem
Show-Business sein, um sich das vorstellen
zu kénnen. Noch besser ist eine Kombina-
tion aus beidem.

Und eben dies ist hier der Fall: Die Leute, die
tiir Pac-Mans Femsehkarriere verantwort-
lich sind, vereinen in sich beide Qualitaten.
Mehr nech: Sie waren und sind so etwas wie
.Meilenstein-Setzer” fiir die Branche, in der
sie arbeiten, genau wie Pac-Man esim Auto-
matengeschaft war. Von wem wirsprechen?
Von Joe Barbera und Bill Hanna, den Griin-
dern und Inhabern der Hanna-Barbera-Pro-
ductions, die als Picniere und Titanen des
amerikanischen Sonnabend-Vormittags-Pro-
gramms gelten. (Und sicheristes kein Zufall,




prasentiert:

GOMPUTER-PROGRAMME MIT PFIFF!

DALLAS QUEST
- die grole Neuheit.
G Text-Adventure.
laufbauende

l ' BRUCE

Bilder. Spannend wie LEE
te TV:Seri a4

annte TV-Serie /V} Y - die grofie Neuheit.

. 'I' { (f Der grofie Meister
Lol L W der Selbstverteidigung
hat viele Feinde.
Ablaufe wie im Film

in unterschiedlichsten

Szenarios. Spitze!!

Commodore 64 [ o]

Atari 400/800/
600XL/800XL KB
ab August '84

Atari 400/800/
600XL/800xL KX mm

POOYAN
Der grofie Arka-
den-Hit mit viel
Action! Hungrige
Wilfe gegen schlaue
Schweinchen — wer ist
besser?

GENESIS

= die groRle Neuheit.
Mit all der Aktion des
Arkaden-Hits. Die grofe
Auseinandersetzung
zwischen Skorpion

und Spinnen.

Atari 400/800
600XL/s00x. K3 m
Commodore 64 3 0
Applel/ie K

Atari 400/800/
600XL/800XxL. KB m
Commodore 64 u m

Applell/ile KB
ﬂ = Diskette

B = Cassette

Datasoft — einer der weltweit filhrenden Programme-
Macher mit immer neuen Spiele-Hits. Alle Programme
erhiltlich im Fachhandel und in den Fachabteilungen der
Kaufhiuser.

IR

TELDEC
Musik und Freizeit Service



daB viele ihrer Serien von deutschen Fern-
sehanstalten angekauft und gesendet wer-
den).

Sie waren die einzigen, die im hartumkampf-
ten Trickfilm-Geschaft langfristig mit Walt
Disney mithalten und durchhalten konnten.
Ruckblickend auf die drei Jahrzehnte, die an
die Substanz der meisten Trickfilm-Studios
gingen, sieht die Hanna-Barbera-Bilanz bis
heute gut aus: Allein sieben ,Oscars’ ge-
wann das Studio mitder, Tom und Jerry”-Se-
rie, entwickelt fiir MGM. Dies ist insofern
wichtig, als alle anderen auf Trickfilm spezia-
lisierten Studios aus Kostengriinden schlie-
Ben muBten. Hanna-Barbera indes fanden
eine kostengiinstigere Produktionsform. Mit
ihrer reduzierten Form der Animation ver-
zichteten sie auf zeitraubende und damit
kostenintensive Bewegungsdetails und Hin-
tergrinde. Damit schufen sie nicht nur neue
Gestaltungswege, sondem begann eine
neue Ara des Kinderprogramms.

Die Reihe der, Emmys' (der,Fernseh-Oscars')
im Regal istlang. Damit wurden Serien und
Charaktere wie ,Ruff and Reddy’, ,Huckle-
berry Hound’, ,Familie Feuerstein” (iibrigens
die erste animierte Serie dieser Art) und

PAC-MAN

.Scooby Doo" pramiert Wobei zu letzterem
zu erganzen ware, dal diese Serie, seit zwalf
Jahren im Programm, der Dauerbrenner
unter den Zeichentrickserien im amerikani-
schen Fernsehprogramm ist. Weitere ,Em-
mys" gab es fiir Specials, bei denen Misch-
techniken — Realfilm und Zeichentrick —
verwendet wurden, so etwa bei ,The New
Adventures of Huckleberry Finn” und ,Jack
and the Beanstalk”.

Hanna-Barberas neueste Schopfungist Pac-
Man. Wie aber machtman auseinem Video-
spiel-Star einen Zeichentrickfilm-Hit? Die
.Pac-Man" Show, die da allsamstaglich iiber
den Sender geht, wird inzwischen als selbst-
verstandlich angesehen. Aber sie tiberhaupt
produzieren zu kénnen — das ist eine an-
dere Geschichte, und war alles andere als
leicht. Das war, um in der Videospiel-Termi-

nologie zu bleiben, alles andere als ein ,Bal-
lerspiel.

Jm Unterhaltungsgeschéft, spezell im Fern-
sehen, geht es nicht darum, mit den Kindern
Schritt zu halten, sondemn ihnen voraus zu
sein’, erklart Joe Barbera, der die Dingereali-
stisch sieht und anders als George Lucas,
der ,Star Wars"-Erschaffer, seinen Erfolg ge-
niefit. ,Die Kinder von heute sind vollig an-
ders als die, mitdenen ich aufwuchs, die, mit
denen ich bisherErfolg hatte. Sie stecken voll
in der Elektronik drin und sind mit der Com-
putertechnik vertraut. Einem Vierjghrigen
das heute zeigen zu wollen, was wir in der
Vergangenheitgebracht haben, mutstgera-
dezu lacherlich an, da diese Generation viel
weiter ist Immer wieder hére ich die Verant-
wortlichen unserer Branche sagen, daf} ir-
gendetwas zu anspruchsvoll sei. Und darauf
erwidere ich stets ,Augenblick mal, bitte.
Waren Sie so nett und wiirden das den
Kindern mal selber sagen?" Diese Kinder
sind so gewitzt und so viel weiter, daB sie die
alten Katz-und-Maus Geschichten, die wir
immer schon gemacht haben, herzlich wenig
interessieren.”

,Die elekironische Revolition hat unser
Leben véllig auf den Kopf gestellt und damit
auch Form und Art der Unterhaltunggrund-
legend gedndert Als Folge dessen kommt
hinzu, was ich eine  kiirzere Auffassungs-
spanne "bei Kindemn nenne. Das Unterhal-
tungsangebot mufl immer neu und span-
nend sein, weil Kinder eine so grofle Aus-
wahlméglichkeit haben. Und es sollte, um
langfristig zu faszinieren, anders und aktuell
sein, jetzt und heute geschehen.”

Womit wir bei Pac-Man waéren,

AnléBlich eines Arbeitsgespraches bei der
amerikanischen ABC-Fernsehgesellschaft
wurde vor zwei Jahren die ldee geboren,
eine Trickfilmserie zu produzieren, die aut
einem Videospiel basierte. ,Pac-Man war
der absolute Hit weltweit’, erinnert sich Bar-
bera. ,Und als der Name fiel, meinten die
Fernsehleute Ja, daran waren wir interes-
siert. Kénnen Sie die Rechte bekommen?’
Und ich sagte, 'Wir werden es versuchen.”

Hanna-Barbera nahmen umgehend die Ver-
handlungen mit dem Automatenhersteller
Bally/Midway, der die Rechte fiir Pac-Man
hat, auf. Die Lizenzgesprache zogen sich
tiber Monate hin. Nachdem Bally/Midway
zu der Uberzeugung gelangt war, daff Hanna-
Barbera die richtigen Leute fiir diese Ar-
beit seien, wollte man wissen, was denn mit
der gelben Knabbergestalt passieren sollte.
Genau an diesem Punkt begannen die
Schwierigkeiten in einem Malle, wiemansie
ja hinlanglich vom Automatenspiel her kennt.
Etwa in dem Tempo, in dem sonst auf dem
Bildschirm die Geister auftauchen.

.Da haben wirein Videospiel mit Computer-
grafik und elektronischen Soundeffekten,
also einen festgelegten Rahmen, eine Art
Spielflache, und nun mub der Held aus die-
sem Umfeld herausgenommen, in ein neu
zu schaffendes gesetzt werden. Die Vorstel-
lung der Rechteinhaber ging dahin, daf
Pac-Man genauso umgesetzt werden sollte,
wie im Automatenspiel. Mehr noch: Der ge-
zeichnete Typ sollte exakt dem entsprechen,
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was auf die Gehdusewande gemaltist. Dazu.

war nach Vorstellung der Bally/Midway-
Leute eine entsprechende Umsetzung der
anderen Charaktere erforderlich. Wirmach-
ten darauf autmerksam, daB dies nicht még-

lich sei, da die Charaktere in ihrer Typologie

zu begrenzt seien, zu wenig kreativen Spiel-
raum béten, und schlieBlich, daB sie irgend-
wie antiquiert wirkten. Die Reaktion war folg-
lich Arger. ,Wie kénnen Sie es wagen, so
etwas zu sagen?’ Wir argumentierten, daf3
die Charaktere mediengerecht umgesetzt,
eben adaptiert werden miuften, damit sie
eine Fortsetzungsserie fragen kénnten und
so sowohl fir uns und das Fernsehen als
auch fiir Bally/Midway entsprechend wirk-
sam agierten. Schlieflich hatten wir den

Inky, Blinky und Konsorten haben auch im Trickfilm keine Chance gegen den gelben Knabberer
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PAC-MAN

Wiinschen aller Beteiligten gerecht zu wer-
den.

Nachdem die rechiliche Seite geklart war,
wurden wir erst einmal von ganz offizieller
Seite abgeblockt namlich vonderF.C.C.Das
ist so eine Art freiwilliger Selbstkontrolle, die
speziell die Aus- und Durchfithrung kom-
merzieller Sendungen mit Argusaugen iiber-
wacht Thre Vorschriften sind besonders dann
streng, wenn es um Fernsehshows geht, die
auf Produkfen basieren, die im Markt sind.
Ahnelt eine solche Sendung zu sehr dem
Original, wird sie von der F.C.C. als Werbe-
sendung eingestuft. Eben das galt es zu ver-
meiden.

Barbera erinnert sich lachend an die ganze
Entwicklung. ,Nachdem klar war, daB wir
Pac-Man produzieren wiirden, bestand un-
sere Aufgabe zunachst einmal darin, nicht
Pac-Man zu machen. Das Problem, das wir
zu lésen hatten, war, eine mit dem Spiel
identische Show zu entwickeln, diesichden-
noch grundlegend vom eigentlichen Auto-
matenspiel unterschied; eben so, daB sie
nicht als Werbesendung betrachtet werden
konnte. Jede, auch die kleinste Spur von
Kommerzialitat war zu unterbinden. So fin-
gen wir an.”

. Wir konnten nicht einmal die Sound-Effekte
einsetzen, die ins Hirn jedes Pac-Man-Spie-
lers eingegraben sind. Auch hiermuBten wir
eine vollig andere Lésung finden, um den
Ruch der Werbung gar nicht erst entstehen
zu lassen. Woraus ersichtlich ist, wie einfach
unsere Aulgabe von Anfang an war.”
Abernichtalleindie AuflagenderF. C.C.und

Mezmaron verzaubert die Pacs

der Lizenzinhaber grenzten die kreative Ar-
beit stark ein. Die Fernsehanstalt ABC hat
eigene Produktionsrichtlinien. Und die sind
streng.

Darin gibt es das Kapitel 'Network's Pro-
gram and Practices”, fahrt Barbera heiter
fort. ,Und das besagt, da3 wir auf dem Bild-
schirm nicht zeigen diirfen, wie Charaktere
einander fressen. Das némlich sei zu brutal
Was also tun, wodochgerade diesesFressen
die Kernhandlung des Spiels ist? Wir muB-
ten also einen neuen Weg des 'Verzehrens'
finden, so daB der Eindruck von Brutalitét,
Kannibalismus oder Grausamkeit nichtent-
stehen konnte. Naheliegend war die Ver-
wendung von Zauberei. Und so tauchten
beim Schlucken jedesmal kleine Blasen auf.




AnschlieBend sind die Akteure dannwieder
vollig heil hergestellt So wirken sie auch
nicht menschlich.”

Die eigentliche Arbeit an der Show begann
mit der Entwicklung der Charaktere.
Zunachst werden die Darsteller an sich
entwickelt, so, wie sie auf dem Bildschirm
aussehen sollen. Wir schufen Mr. Pac-Man,
=ine Ms, Pac-Man, auBerdem ein Baby Pac,
ein Baby Pop-Pac, ein Kitty Pacund den Rest
der Sippe.”

.Dann begannen wir, eine véllig neuartige

filmserie liegt in der Personlichkeit der han-
delnden Charaktere. Wie aber bringt man
Persénlichkeit in ein rundes, gelbes, elektro-
nisch fressendes, grafisch abstraktes Etwas?
,Stehen die Charaktere unter dem Gesichts-
punkt Gestaltung erst einmal fest, werden sie
mit Simmen ausgestattet. Dazu holtman alle
méglichen Leute heran, umihre Stmmenzu
testen”, erlautert Barbera. ,Und das dauert
eben so lange, bis man eine geeignete
Stimme gefunden hat. Mr. Pac-Man wird
selbstverstandlich von Marty Ingels gespro-

Mr. Pac-Man Charakter und Personlichkeit.
Wie gesagt, Erfolg oder Nichterfolg einer
Trickfilmserie héngen mindestens zur Halfte
von der Wahl der richtigen Stimme ab.”

Die ersten Folgen der Serie wurden denn
auch prompt ein Hit fiir ABC. Und selbstver-
standlich auch fiir Hanna-Barbera. Im Video-
spielgeschaft indes, lauft Pac-Man zwangs-
l&ufig léngst nicht mehr so erolgreich. Wen
wundert's in Anbetrachtder zahllosen neuen
Videospiele, die alle vermarktet werden? Die
Pac-Man-Verkaufe sind gesunken.

Pac-Man-Welt zu kreieren, mit Gebauden
und Baumen. Da die Charaktere ja rund
sind, entschieden wir uns fiirr runde Ge-
béude mit gerundeten Fingangen. Wir ent-
warfen ihre Nahrung und bauten in die
Show ein, was man ‘Stress Faktor' nennen
kénnte, um eine standige Spannung ins Ge-
schehen zu bringen. Die Geister aus dem
Spiel wurden ebenfalls integriert In der
Show lassen wir sie als Gehilfen des Schur-
ken auftreten, den wir ergénzend entwickel-
ten. lhr Ziel ist einfach, an Pac-Mans Nah-
rung, die Krafttabletten, zu gelangen, dieihm
seine Starke geben. Im Originalspiel gibt es
bekanntlich noch eine Reihe elektronischer
Gimmicks, Bonuselemente, Auf diese haben
wir aber in unserer Adaption verzichtet.
Summa summarum glauben wir, daB uns
eine unterhaltsame, spannende, zugleich ei-
genstandige Fernsehserie gelungen ist, die
typischen Ziigedes Spielesdabei abererhal-
ten blieben.”

Das Geheimnis fiir den Erfolg einer Trick-

Barbera glaubt daf die Pac-Man-Serie sich trotz des Videospieltiberangebots halten wird

chen, mit dem wir seit Jahren sehr intensiv

und erfolgreich zusammenarbeiten.”

.Der Erfolg einer Simme hangt davon ab, cb
man ihr germe zuhér, ob sie einen zum
Lachen bringt, ob sie irgendwie witzig oder
originell ist. Damit steht und fallt auch eine
Trickserie. Als wir uns Stimmen anhérten
und die Fernsehleute dabei waren, lieB ich
einfach ein Tonband mitjeder Menge Stimm-
proben laufen, chne daf ich die Namen der
Sprecher bekannigab. Alle fragten, als Mar-
tys Stimme erklang, wer das sei und wollten
mehr wissen, aber ich liefl das Band weiter-
lauten. Nachdem wir durch waren, sagte
jemand 'Lassen Sie uns noch einmal diese
Stimme da héren.’ Ich wubte, hatte ich thnen
vorher gesagt, daB3 Marty Ingles der Spre-
cher sei, wéare vor ihrem geistigen Auge
sotort Martys Bild entstanden. Und dies ware
die ganze Zeit so geblieben. Marty beherrscht
seine Stimme perfekt und ist ungeheuer
wandlungsfahig. Dazu wirkt seine Stimme
stets witzig. Und eben diese Stimme verleiht

.Ich weif nicht, warum man das nicht vor-
hergesehen hat', iberlegt Barbera. Einlei-
tend erwéhnte ich ja bereits, wie es um die
Aufmerksamkeit, das Interesse von Kindern
heute, bestellt ist Eine sehr kurze Zeitspanne
bleibt nur. Das Besondere bei Pac-Man war:
Erkam als erster seiner Art Sicher eine solide
Basis, ein Meilenstein, aber nicht genug, um
von Dauer zu sein. Uberlegen Sie nur, wie-
viele neue Videospiele entwickelt wurden,

mit denen Kinder gefesselt werden sollten.

Ich habe eine Menge dieser neuen Spiele
gesehen, ich kann sie nichteinmal beschrei-
ben, aber Pac-Man kenntund verstehtjeder,
Das ist der Unterschied.”

,Sieht man sich die langen Reihen von Vi-

decautomaten in einer Spielhalle aber ge-

nauer an, dann zeigt sich, daP es kaum

Unterschiede gibt. Das Problem mit den Vi-

decautomaten ist mit dem im Trickfilmge-

schehen identisch: Wie halt man sein Publi-

kum bei der Stange?" #
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chen an. Daf3 die folgende Geschichte

kein Marchen, sondern harte Realitat
ist, das wurde dem Betroffenen mit einem
Schlag bewuBt — aber leider erst zu spat.
Also, es war einmal ein junger Mann, der
hatte eine tolle Idee: Warum soll ich eigent-
lich mein liebes Geld fir teure Software
ausgeben, wenn ich sie auch auf andere Art
— guasi durch die Hintertiir — bekommen
kann? AuBerdem ist es sowieso zwingend,
mein Taschengeld aufzubessem. Nun kénnte
ich doch die kopierten Programme wieder

E s war einmal — so fangen alle Mér-

Soffware-Knmmahtaf

nur ein Kavahersdehkf‘-’

duplizieren und somit meinen lieben Mitbiir-
gemn, die genau wie ich zwar das neuste
,Computertutter” haben méchten, aber die-
ses nicht teuer erstehen wollen, gegen ein
geringes Entgeld verkaufen.

Gedacht, getan! Der erste Schritt war, die
Kleinanzeigen in Computermagazinen zu
studieren und Adressen anzuschreiben, die
Programme fiir ungewdhnlich niedrige Prei-
se anbieten. Fiir diese Korrespondenz be-
nuizte unser schlauer Junge eine Deck-
adresse und zwar die eines Freundes. Nach
Eintreffen der bestellten Ware erschien die
eigene Anzeigein einer Computerzeitschrift,
in der die riesige Auswahl an superbilliger,
aktueller Atari-Software angekiindigt wurde
(Preise ab 0,50 Mark Il).

Nachdem die ersten Startschwierigkeiten
uberwunden waren, liefdas Geschafterwar-
tungsgemal auf vollen Touren. Es lief sogar
so gut, dal} der besagte ,Jungunternehmer”
ab September '83 im Monat zwischen 500
und 1000 Disketten einkaufen mufte, — bei
der Abnahmemenge raumten die Disketten-
lieferanten natiirlich Sonderkonditionen ein
— um seine Kunden in vollem Umfang zu
beliefern. Diese bezahlten ihre Ware entwe-
der per Postscheckkonto oder Vorauskasse.
Leider unterliefen ihm jedoch bei der Ab-
wicklung der Geschafte einige Fehler. Einige
der Programme wurden fehlerhaft kopiert;
Kunden warteten vergeblich auf ihre im
Voraus bezahlte Software. AuBerdem verlor
er mit der Zeit den Uberblick iiber die
vielen Programmanfragen.

Was zwangslaufig folgte, waren Anzeigen
bei der Polizei, mit denen die unzufriedenen
Kunden ihrem Arger Luft machten. Die zu-
standige Abteilung fiir Wirtschaftsdelikte lei-
tete darauthin die sich haufenden Anschul-
digungen an eine Spezialabteilung der Kripo,
die sich ausschliefillich mit Urheberrechts-
verletzungen und Software-Kriminalitat be-
schaftigt.
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Plotzlich passierte, womitder 19jéhrigerege
Geschaftsmann selbst in seinen kithnsten
Tréumen nicht gerechnet hatte: Die Kripo
kam ins Haus und konfiszierte alles, was mit
seinen zweifelhaften Geschafteninirgendei-
ner Weise im Zusammenhang stand.

Ergebnis der ganzen Akfion: Sichergestellt
wurden vier prall gefiillte Ordner mit Anfra-
gen von Kunden, 200 Disketten mit inge-
samt 2000 kopierten Programmen, 570 Kun-
denadressen auf Floppy usw. Seineumfang-
reiche Programmbibliothek enthielt nicht
nur die gesamte Atari-Spielpalette, sondern
auch die weitaus teurere Buchhaltungs-und
Kalkulationssoftware. 80 % der Kundenan-
fragen bezogen sich tibrigens auf Commo-
dore 64 Programme, die er gerade in sein

wollte. Auf seine Com-

ten Zed wohl ebenfalls
n. Auch die zweite Disket-
’“'n gerade in Reparatur

verzichten r
tenstation

befindet — welches Gerat hlt schon solche
Dauerbel astung aus! — wird er wohl so
schnell ni viedersehen.

Das Strathochstmal fir den Verkauf von
kopierter Software ist verhélnismaBig ge-
ring — maximal ein Jahr. Obwohl damit
zweifelsirei der Copyright-Schutz verletztwur-
de, ist die Rechtslage noch nicht eindeutig
geklart Im Gegensatz zum Verkauf von ko-
pierten Biichern, Schallplatten und Videofil-
men, werden Programme von den Gerich-
ten nicht in der Form als ,geistiges Gut’



betrachtet. Warum das so ist, wo doch ge-
rade fiir eine Programmerstellung und damit
die verbundene Ideenumsetzung, Werbung
usw. ein hohes MaB an Arbeit, Zeit und Geld
investiert werden mub, ist mir schleierhatft.
Man darf gespannt sein, ob und in welcher
Form sich die Rechtssprechung, angesichts
der standig zunehmenden Computer-Krimi-
nalitat &ndern wird.
Aber zurtick zuMr. XY. In Bezug aufdieeben
angesprochenen Punkte und seine bisher
reine Weste, wird er wahrscheinlich vom
{adi nicht allzuviel Béses zu erwarten haben.
dings wird sich das Finanzamt in be-
ter Weise jetzt sehr intensiv mit seinen

Aktuelle Super-
Software zu
Dumpingpreisen!
Diese Anzeigen
kennt jeder,

| der Computer-
magazine durch-
blattert Dal3

es sich dabei

nicht um legale
Angebote handelt,
dirfte auch dem
Naivsten klar sein.
Welche Folgen diese
Urheberrechtsver-
letzungen fir die
zumeist sehr jungen
Anbieter, sowie die
Programmkaufer
nach sich ziehen,

dazu unser Bericht
Von ELKE LEIBINGER

Auferdem gilt er ab jetzt als vorbestraft, bei
Wiederholungsféllen in dieser oder ghnli-
cher Form, kann er nicht mehr mit der
Gnade der Richter rechnen. Der Eintrag im
Strafregister der Kripo wird auch fiir seinen
beruflichen Werdegang unangenehme Fol-
gen haben. Angenommen, er méchte in
ferner Zukuntt ein eigenes Gewerbe anmel-
den, so wird es aufgrund der Eintragung zu
nicht unerheblichen Schwierigkeiten beim
Gewerbeaufsichtsamt kommen. Sind sich
die zumeist Jugendlichen beim Beginn des
oftmals noch harmlos startenden ,Cracker-
Sports,” frei nach dem Motto: wie schnell
schaff ich die Schutzroutine?, dieser Konse-
guenzen eigentlich bewupt?

Erschwerend kommt bei Mr. XY hinzu, daf3

bei der Hausdurchsuchung ein ganzer Sta-
pel von gedruckten Mahnschreiben sicher-
gestellt wurde, die nur aus Termingriinden
noch nicht verschickt worden waren. In die-
sem Schreiben werden die Lieferanten der
kopierten Programme unter Androhung
von Strafe darauf hingewiesen, da8 sie ihre
Software nun nicht weiter anbieten diirfen.
Und das alles, weil besagter Mr. XY beab-
sichtigt, den Vertrieb der Kopien ausschlie3-
lich fir sich zu reservieren. Dabei hat er
jedoch nicht berticksichtigt, daB3 es sich
hierbei um Nétigung handelt, die natiirlich
straftrechtlich verfolgt und ein weiteres Nach-
spiel fir ihn haben wird.

Selbst in den Computerabteilungen der
Kauthauser verbreitet sich das Kopier-Pha-
nomen zusehens. Da kann man Jugendliche
beobachten, die ganz ungeniert vor den
Augen der Offentlichkeit, eine Diskette nach
der anderen auf ihre mitgebrachten Daten-
tréger Uiberspielen. Hier resignieren selbst
Kaufhausdedektive, da die jungen Speziali-
sten den Kopiervorgang innerhalb weniger
Sekunden bewerkstelligen und das oftmals
Computer-unwissende Personal, inden mei-
sten Fallen tiberhaupt nicht merkt, was da
eigentlich vor sich geht.

Es verbleibt also die Frage, ob es sich in
diesem oder &hnlichen Fallen wirklich nur
um ein Kavaliersdelikt handelt, wie diese Art
von ,Software-Distribution” oft bezeichnet
wird oder ob es sich hierbei nicht ganz sim-
pel um eine Straftat im iblichen Sinne han-
delt. Bedenkt man dabei, da3 den Software-
Anbietern allein wéhrend der sechsmonati-
gen Aktionszeit dieses jungen Mannes, ein
Schaden von weit tiber 23 Millionen — na-
tirlich nur, wenn die Programme zum lega-
len Verkaufspreis erstanden worden wéren
— zugefiigt wurde, dann erubrigt sich diese
Frage von vornherein.

Zugegeben, daB Software in Deutschland
nicht gerade preisgiinstig angeboten wird.
Deshalb sind Uberlegungen,die begehrte
Ware auf anderen Wegen zu erstehen, auch
gut nachvollziehbar. Das rechtfertigt jedoch
nicht, daB sich Dritte an dieser Situation be-
reichern, denn die praktizieren das Geschéaft
ja nicht, um ein gutes Werk zu tun, sondern
um schlicht und ergreifend Geld chne Vor-
investitionen zu verdienen. Der Kunde, der
sich tibrigens beim Kauf von Raubkopien
der Hehlerei schuldig macht, erhalt dann als
Ergebnis eine Programmbkopie — selbstver-
standlich ohne Bedienungsanleitung — die
oftmals nicht lauffahiq ist.

DaB manche Software-Hauser daraus Kon-
sequenzen ziehen und sich tiberlegen, obes
uberhaupt noch rentabel ist, Programme zu
distributieren, die eventuell schon vor Er-
scheinen auf dem deutschen Markt als
Raubkopien aus den USA im Umlauf sind,
ist naheliegend.

Da sich eindeutige Parallelen zur Videofilm-
Kriminalitat ziehen lassen, auch hierhatdas
Kopieren einmal in kleinem Umfang ange-
fangen, ist es zwingend, einen &hnlichen
Dachverband fir die Wahrung der Interes-
sen aller Softwarehersteller- und Vertreiber
zu griinden. Wie uns bekannt wurde, wird
das in absehbarer Zeit auch passieren.
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Vor einiger Zeit schrieb ich, Besitzer eines

Atari 600 XL, an einein einer anderen Com-
puter-Zeitschrift veroffentlichte Adresse, um
Informationen tiber Programme fiir Atari
Computer zu erhalten. Es verging eine
ganze Zeit, bis ich schlieBlich einen Brief —
mit dem Vermerk Gebiihr zahlt Empfanger
— erhielt, in dem ich, obwohl der Computer-
ausdruck nur lacherlich kurze Informatio-
nen beinhaltete, ein in Threr Zeitschrift versf-
fentlichtes Listing entdeckte. Und zwar zum
Preis von fiinf Mark zuziiglich sechs Mark
Nachnahmegebiihr. Es handelie sich dabei
um das Programm ,Jetfop’”.

Guido Treif}] Erpel

Wieder einmal haben Sie, mit dem Bericht
,Raubkopien”, bewiesen, da Sie nur die
Interessen der Hersteller vertreten. In Threm
Bericht wird verschwiegen, daB die Soft-
ware-Hersteller viel zu hohe Preige fiir ihre
Software verlangen.

Ich, als Schiiler und Home-Computer Besit-
zer, kann es mir nicht leisten, ein Spielpro-
gramm fir tiber 100 Mark zu kaufen. Aus
diesem Grund muf ich mir die Software
anderwartig besorgen. Beispiele dazu fin-
den Sie in Threm Bericht.

Auferdem glaube ich nicht daB die Soft-
ware-Hersteller groBen Verlust machen wiir-
den, wenn Sie ein realistisch-denkendes
Management besafen. Die Spielprogramm-
Vertreiber versuchen doch im allgemeinen,

D s i

TeleMaich

Diskussion

Thema:
Raubkopien

ihre Ware an Jugendlichen zu verkaufen,
Nach meinen eigenen Erfahrungen haben
jedoch gerade Jugendliche nicht gentigend
Taschengeld, um diese Spiele zu erwerben.
Die Industrie sollte, um nicht noch mehr
Verlustzu machen, die Preise erheblich sen-
ken. Der Produktionspreis fiir Spiele diirfte
nicht so hoch liegen, wie ihn die Hersteller
angeben. Eine Kassette oder Diskette kostet
nicht mehrals fiinf Mark. Abziiglich Steuem
und Stromkosten ist der Rest Gewinn fiir
Produzent und Programmierer.
Falls sie weiterhin die Spiele fiir teures Geld
verkaufen wollen, miissen sie ihre Produk-
tion entsprechend der Nachfrage ausrich-
ten. Selbst wenn die Hersteller nur 1000
Stiick verkaufen, wiirden sie noch Profit er-
zielen. AuBerdem kénnen die Programmie-
rer stolz auf thre Arbeit sein und mit einem
guten Spiel weltbertihmt werden.

Winnie Halkriek Berlin

(K)eine Videospiel-Revolution:

Die Copy Cart

Unser Bericht tiber den
,LDuplikator” hatte einigen Staub
— und Diskussionen — aufge-
wirbelt bzw. entfacht. Als zweites
Kopiergerat zur Herstellung
kostengtinstiger Videospiele (nur
fir den privaten Gebrauch) wird
seit geraumer Zeit die sogenannte
,Copy Cart" angeboten. Was es
damit auf sich hat und in wieweit
sich der Aufwand lohnt,

erfahren Sie hier

rogrammieren, Léschen, dann wieder

programmieren — Videospiele fir
Plennigbetrage’. So steht's auf der Bedie-
nungsanleitung. Und daran ist einiges dran.
Zum Beispiel das mit den Plennigbetragen.
Erforderlich fiir die Inbetriebnahme des klei-
nen elekironischen Wunderwerks Made in
Taiwan sind a) eine 9-Volt-Zelle fiirden VGR
(Video Game Recorder) und b) drei Baby-
zellen & 1,5 Volt fiir die eigentliche Copy
Cart. Das Set ist von der beigefiigten
.VIDCO" Demo-Spielcassette abgesehen,
damit bereits komplett.

Simpel die Handhabung: Die Original-Cas-
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sefte wird in den entsprechend gekenn-
zeichneten Schacht (Game Cart) des VGR
gesteckt, danach die Copy Cart in den so
benannten Schlitz am anderen Ende ge-
steckt Ein Druck aufden rechteckigen, roten
Knopf des VGR, und das LED daneben
leuchtet sekundenlang auf. Erlischt es, be-
deutet das: Kopie gemacht Nun wird zu-
néchst die Copy Cart aus dem Slot gézogen,
dann die Original SpielCassette. Und dann
der grofle Augenblick: Einfihren der Copy
Cart in den Modulschacht des Atari VCS
und ,Power On"...

Tatsachlich, wir konnten uns mehrfach davon
liberzeugen, kommt eine exakte Kopie des
Demo-Spiels auf den Schirm. Zugestehen
wird auch ein neutraler Beobachter, daf es
sich dabei um ein vergleichsweise einfaches
Spiel (vielleicht zwei, vielleicht drei K ROM)
handelt Im Laufe der Testwochen gelang es
uns, so ziemlich alles an VCS-kompatiblen
Spielen zu kopieren, was es auf dem Markt
gibt. Perfektinjeder Hinsicht Mitderkleinen,
aber wesentlichen Einschrankung, die wir
bereits beim ,Duplikator’-Test machen mubB-
ten: Kopierbar sind iiberwiegend nur Uralt-
programme, die es fiir besagte ,Bruchteile
von Plennigen” ohnehin zu kaufen gibt. Und
auch die nicht einmal generelll

Soistz. B. Asteroids kopierbar, Missile Com-
mand aber nicht Die legendaren Space
Invaders sind auf die Copy Cart zu bringen,
doch weder Pole Position noch Fathom

Ich méchte auch zu Threm Report tber
Raubkopien Stellung nehmen. Die Herstel-
ler klagen natiirlich zu Recht iberdie vielen
Kopierer und die damit verbundenen Ko-
sten. Andererseits sind die Preise fiir Softwa-
re so hoch, daf sich kein normaler Jugendli-
cher alle seine Programme ,legal’ kaufen
kann. Wenn diese nur circa 40 bis 60 Mark
und nicht 100 bis 170 Mark kosten wiirden,
einige Programme werden sogar fir 400
Mark verkauft, kénnten viel mehr Computer-
besitzer die Software legal erstehen. Aber
160 Mark gegeniiberzehn Mark — wiirden
Sie da nein sagen?! N.N.

Name und Anschrift sind der Redaktion
bekannt

Die Software-Firmen geben den Program-
mierern meistens eine einmalige Abfindung
fiir thr Spiel. Ab diesem Zeitpunkt verdienen
nur noch die Firmen und der Designerkann
keinerlei Anspriiche mehrgeltend machen.
Mit Computerprogrammen werden Milliar-
den an Umsatzen gemacht und wenn je-
mand mal beim Kopieren erwischt wird, gibt
es gleich ein Riesentheater um diese paar
Mark. Der Gewinn, den die Firmen erzielen,
betragt an die 400 %. Da die Programme fiir
so extrem hohe Preise verkauft werden, mul3
es ja ganz einfach Kopierer geben! Ich bin
der Meinung, die Preispolitik der Software-
Firmen macht die Jugendlichen erst zu Kri-
minellen. Das muBte ich mal loswerden!!
Jens Griischow, 2152 Horneburg

lassen sich kopieren. Die Reiheder Beispiele
ist beliebig fortsetzbar.

Bleibt wiederum die Frage nach dem , Lohnt
sich das?" bei einem Cirkapreis dieser Video-
spiel-Kopiermaschine von 200 bis 250
Mark. Fassen wir auch hier zusammen:

1. Mit der Copy Cartsind nur Atari-kompati-
ble Cassetten kopierbar und von diesen nur
ein Bruchteil,

2. Der Copy Cart-Besitzer bekommt nirgend-
wo einen Hinweis, welche Programme er
kopieren kann.

3. Die Preis-Leistungs-Relation scheint uns
nicht vertretbar, dadie meisten derkopierba-
ren Cassetten aus Back-Katalogen stammen
bzw. programmiertechnisch tiberholt sind.
4. Der Fakior Copyright-Verletzung spielt,
anders als beim Duplikator eine untergeord-
nete Rolle, da wohl kaum ein Besitzer des
Gerdts auf die (einzeln nicht erhalfliche)
.Karte" verzichten wollen wird.

Unsere Empfehlung: Vergessen Sie das
Ding, es sei denn, Sie méchten Thre Video-
spielzubehor-Sammlung um einen tber-
flussigen Gegenstand erweitern. Und allen
denen ins Stammbuch geschrieben, die
meinten, feststellen zu miissen, wir bezogen
die Position der Hersteller: Wem, bitte, ist
denn mit dem Erwerb eines solchen Geréates
gedient? Dem Hersteller bzw. Importeur.
Und wer argert sich? Sie, weil Sie viel Geld
fiir Nichts zum Fenster rausgeworten haben.

Punktum!
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CompuMate macht Thre Atari
VCS-Konsole zum Heim-
computer! Ob dieser Werbe-
spruch den Tatsachen entspricht
und welche Méglichkeiten sich
mit dem Universum CompuMate
bieten, daritber mehr im
folgenden Bericht

Von ELKE LEIBINGER

s klingt verlockend, fiir ganze 198
E Mark plus vorhandener Atari VCS

Konsole einen vollwertigen, mit 1.75 K
RAM ausgestatteten Heimcomputer zu be-
sitzen. Ob man die so ausgertistete Konsole
jedoch als vollwertigen Computer bezeich-
nen kann, dariiber kamen mir schon beim
Auspacken erhebliche Zweifel. Nicht zu-
letzt wegen der zahlreichen Leseranfragen,
haben wir das Gerat einmal genauer unter
die Lupe genommen.
Aufbau und Anschluf des Ausbau-Moduls
sind denkbareinfach, Das Keyboard, ausge-
ristet mit einer Folientastatur, wird auf die
Konsole gelegt, der Computer-Anschluf in
den Cartridgeschacht gesteckt zwei Stecker
an die Joystick-Buchsen angeschlossen, fer-
tig. Die Stromversorgung fiithrt iiber die Afari
Konsole. Also, Power on und auf den Bild-
schirm erscheint COMPUMATE OK. aku-
stisch von der Melodie ,Twinkle Twinkle
Little Star’ untermalt.
Driickt man die Tasten FUNC und M (Music),
kann man entweder die vier gespeicherten
Melodien abspielen lassen oder mit Hilfe der
zwei Tonkandle selbst Musik komponieren.
Datfiir stehen 15 verschiedene Tasten zur
Verfigung. Ein kleiner Pleil zeigt an, auf
welchem derbeiden Kanale die eingegebe-
nen Tone ausgegeben und wenn gewlinscht,
gespeichert werden. AuBerdem kann man
Zeitwerte fiir die einzelnen Noten, sowie das
Tempo, indem die Tonfolge wiedergegeben
werden soll, selbst bestimmen, Die Tasten ]
und K bewirken, daf die Melodien in Orgel-
bzw. Klavierklang erténen — 50 steht's zu-
mindestim Handbuch. Um eine Ahnlichkeit
mit dem Klangvolumen dieser edlen Instru-
mente feststellen zu kénnen muf man seine
Phantasie allerdings enorm strapazieren. Eine
Mundharmonica kann ja schlieflich auch
keine Harfenténe erzeugen!
Nachdem ich also das Kapitel ,Musik" abge-
schlossen hatte, wandte ich mich den Gra-
fikméglichkeiten der CompuMate zu. Die
beiden gespeicherten Testbilder vermitteln
einen schnellen Einblick iiber Darstellungs-
art und Bildschirmauflssung. Jeder, der sich
bereits von den Grafikmoglichkeiten eines
Jichtigen” Computers tiberzeugen konnte,
dem wird schon allein der Hinweiszur Aufls-
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sung 40x40 genug sagen. Mitanderen Wor-
ten: aut diesem Geratlassen sich nur exirem
grobgezeichnete Bilder erstellen.

Zum Wechseln der Hintergrundfarbe und
der Zeichnung steht eine Palette mit zehn
verschiedenen Farben zur Verdtigung. Diese
werden mit der Tastenkombination DRAW,
FUNC und der entsprechenden Farb-Zahl
angesprochen. Driickt man aus Versehen
FUNC und DRAW gleichzeitig, dann streikt
die CompuMate und 146t sich nur durch
erneutes Ein- und Auschalten, bei dem folg-
lich der Speicher gelsscht wird, wieder ver-
schnen. Gleiches passiert tbrigensauch bei
einigen anderen Tastenkombinationen. Als
extrem sidrend empfinde ich ebenfalls, daf
speziell im Grafik-und Musikprogramm, bei
jedem Tastendruck ein kurzes Flackerm liber
den Bildschirm huscht.

So weit, so gut!? Wie aber steht's mit den

Programmiermaglichkeiten in BASIC? Auf
i f belegten Tasten, sind die
henden Befehle gelegt
forteil, daB die Anweisun-
iabe fur Buchstabe einge-
tippt werden miissen, aber mit nur 25 BA-
SIC-Befehlen kann man halt nicht allzuviel
anfangen. Imifierend istauch, daB nurganze
zwolf Zeichen in eine Zeile passen: ist der
Befehl langer, so werden die restlichen Zei-
chen in den darunterliegenden Zeilen dar-
gestellt Die maximale Befehlslange umfaft
49 Zeichen, wobei zu beachten ist daf e
weils nurein Kommando pro Zeile verarbei-
tet werden kann.

Die Cursorsteuerungstasten wurden aus-
schlieBlich fir den Grafik-Mode definiert

zur _'u’ert;g'




ar Spielzeug?

Im Progamm-Mode sind die Editiermoglich-
keiten sehrbegrenzt Hiermiissen Tippiehler
entweder durch Loschen der ganzen Zeile
oder aber riickwarts Zeichen fir Zeichen
korrigiert werden.

Fiir die Eingabe von Strings stehen nur

ganze zehn festdefinierte Stringvariablen zur

Verfiigung. Die restlichen Buchstaben des
Alphabets sind fur numerische Variablen
reserviert.

Das beigelegte Bedienungsheft enthalt die
Kaurz-Erklarungen dereinzelnen BASIC-Be-

fehle, sowie die Anleitungen zum Anschluf3
der CompuMate und des Kassettenrekor-
ders.

Die auf der CompuMate generierten Melo-
dien, Bilder oder BASIC-Programme lassen
sich mit einem handelsiiblichen Kassetten-
rekorder speichemn. Zu diesem Zweck wird
die Tastatur durch das mitgelieferte Kabel
mit Kopfhérer- und Mikrophonbuchse des
Rekorders verbunden. Nach Driicken der

Aufnahmetaste und anschliefendem Betati-
gen der FUNC- und SAVE Tasten, wird der
Speicherinhalt auf Kassette iibertragen.
Wahrend dieser Zeit flackert der Bildschirm
und stellt im bester, Abstiirz-Manier” farbige
treifen dar. Zu meiner Uberraschung mel-
dete sich CompuMate nach Abschluf} des
Speichervorganges jedoch wieder betriebs-
bereit. Aber der Arger sollte nicht ausblei-
ben! Das anschlieBende Laden des Pro-
grammes gestaltete sich als unméglich —
CompuMate weigerte sich standhaft, den
Befehlen Folge zu leisten und reagierte nur
noch auf POWER OFF.
Fazit: Fiir diejenigen, die BASIC nur ganz
oberflachlich angehen und nicht mehr
als 200 Mark investieren méchten, ist die
Anschatfung der Universum CompuMate
sicherlich eine Uberlegung wert [llusionen,
damit einen mit anderen Produkten ver-
gleichbaren Computer zu besitzen, scllte man
sich jedoch nicht hingeben. Bleibt abzuwa-
gen, ob Sie nicht lieber ein paar hundert
Mark mehr fiir ein ausbauféhiges System
anlegen sollten, fiir das auch fertige Scftware
angeboten wird.
Denn fiirviele endet derersehnte Einstieg in

' die Welt der Computerei bei einem Gerat,

das nichtihren Erwartungen entspricht Und
das ithnen somit den Geschmack aut ausge-
reifte Systeme verdirbt, da die negativen
Erfahrungen allzuschnell verallgemeinert
werden.

CcCOoOMPUMATE™
O
k)

s
THE LUORKLD



Es darf weiter-
gespielt werden

... auf der Atari- wie der
Coleco-Konsole. Und es
macht immer noch Freude
mit diesen Programmen, die
Hartmut Huff fur Sie testete

BEAMRIDER
(Activision / Coleco Vision)
Randale im Raum

.Sie sind der Reiter der Strahlen, der weitbe-
kannte Beamrider, und miissen den Sperr-
schild, der die Erde umgibt, beseitigen. Die
einzelnen Sekioren sind von gegnerischen
Wachschiffen beschiitzt — also Vorsicht!"
Mit diesen Worten wird die Bedienungsan-
leitung zu Activisions Beamrider eingeleitet.
Mal wieder ein Weltraumspiel, wie es
scheint.

Nun, wer da gemeint haben mag, den Pro-
grammierern gingen die Ideen aus, wennes
sich um Weltraumspiele handelt wird mit
dieser neuen Cassette eines Besseren be-
lehrt SchieBen heiBt zwar die Devise auch
hier, aber gekonntes Ausweichen und blitz-
schnelle Reaktion zuvor sind Voraussetzung
dafiir, Denn das ist neu und eben anders bei
Beamrider, neben anderen Elementen.

In allen Spielphasen befinden wir uns mit
unserem Beamrider am unteren Rand eines
Gitter-, besser Strahlennetzes (daher auch
der Name der Cassette), auf dem Gegner
unterschiedlicher Art enflangfahren. Ulo-
dhnliche, weife Gebilde gleiten zunachst
relativ langsam, dann immer schneller wer-
dend dem Bildschirmrand entgegen, wei-
chen seitlich aus und gleiten an unserem mit
einem sogenannten ,Laserlasso’ ausgerii-
steten Lichischiff (oder wie man das Gebilde
sonst nennen mag) vorbei, falls es nicht zur
verhangnisvollen Kollision kommt, die der
Spieler zu verantworten hat.

Im Gefolge bzw.als Vorhutder Utos tauchen,
ebenfalls auf den Linien gleitend, unter-
schiedliche, ziemlich abstrakte Gebilde auf,
deren Tempo sich im Spielverlauf stets stei-
gert Dabei werden die Gebilde, in der Anlei-
tung als ,Blockerschiff’, blauer Angreifer”
usw. bezeichnet, immerzahlreicher. Die Auf-
gabe des Spielers in den , Sektor’ genannten
Runden besteht darin, pro Sekfor 15 gegne-
rische Schiffe zu zerstoren und anschlieRend
das schutzlose Wachschiff mittels Torpedo
zu eliminieren. Pro Runde stehen nur drei
Torpedos zur Verfiigung. Uberlegter Um-
gang damitistempfehlenswert Die erwahn-
ten Laserlassos wirken nicht bei allen Geg-
nem. Eine entsprechende Tabelle in der
Bedienungsanleitung gibt Ubersicht iiber
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die Verwundbarkeit der einzelnen Flugkér-
per der insgesamt 16 Sektoren.

Den bewuBten Pfiff bekommt dieses Spiel
trotz oder gerade wegen des relativ hohen
grafischen Absiraktionsagradesdurchdasra-
sche Spieltempo 11ind die Vielzahl der be-
wegten Objekte. Schon dabei, daB bis zu vier
Spieler sich abwechselnd am Joystick mes-
sen konnen. Ansonsten: Allenfalls guter
Durchschnitt.

Computerspieler werden von Beamrider”
sicher entfernt an das Electronic Arts-Pro-
gramm Asxds Assassin erinnert.

Harry ist wieder da!

(Activision / Atari VCS)

PITFALL Il

Lost Caverns

Wo gibt es schon ein JFortsetzung folgt” im
Videospielgeschehen? Gut: Da kam fiir In-
tellivision der zwesite Teil von Tron, und Ima-
gic schaffte indirekt eine Fortsetzung von
Atlantis mit Cosmic Arc. Colecos Schliimp-
te feierten Schlumpfinchens Geburtstag.
Das war's bisher. Nun gab es da eine sehr
erfolgreiche Cassette, an denen Videofreun-
de sich nicht sattspielen konnten, Pitfalll. Fin



Programm, das férmlich nach einer Fortset-
zung verlangte. Und eben die liegt nun vor.
Bei Pitfall IT ist, abgesehen vorn Titelhelden
Pittall Harry’, alles ganz anders. Denn esgeht
nicht nur nach links oder rechts (falls es im
Spielgeschehen dort iiberhaupt weitergehtl),
sondern vornehmlich nach oben und unten.
Da klettern wir Leitern herauf und herunter,
lassen Harry unterirdische Seen durch-
schwimmen, tiber Wasseriélle gleiten, flie-
gen gar mittels Ballon {iber Abgriinde oder
rennen einfach, was die Beine hergeben.

'Punkte, gleich 4.000, gibtes von Anfangan.

Das Punktekonto wachst oder schrumpft ab-
héngig von der Aktion. Doch der Reihe
nach.

Es darf gerettet werden, inden, triigerischen,
unterirdischen Héhlen in Peru” (Anleitungs-
zitat). Harrys Nichte Rhonda namlich, nebst
Schmusekatze Quickclaw. DaB nebenbei
sowohl der sogenannte Raj Diamant als
auch die ,Steinzeitratte” zu finden sind ver-
steht sich fiir einen Abenteurervom Schlage
Harrys wohl von selbst Dazu bedar! es eini-
ger Ausdauer, denn — sagte ich nicht, daB
alles ganz anders ist? Pitfall [l kann man
spielen a) bis die maximal 199.000 Punkte
erreicht sind oder b) Harrys Punktekonto
erschopft ist Was bedeutet: Kann Harry ir-
gendwo in der Unterwelt einer Gefahrnicht
ausweichen (ob Fledermaus, Aal, Skorpion
oder etwa Frosch am Héhleneingang), wird
er lediglich an den zuletzt unbeschadet er-
reichten Ausgangsort, markiert durch ein
rotes Kreuz, zuruckteleportiert! Geschieht
das an ein und derselben Stelle mehrfach
hintereinander, frustriert das nicht wenig, da
der Punktestand sténdig schrumpft Da kann
man Goldbarren finden, so oft man will!

Andererseits hat dieses Teleportieren seine
Vorteile: Entsprechende Ausdauer voraus-
gesetzt, kommt man nach einigen Spielstun-
den ans Ziel bzw. lést die vier gestellten
Aulgaben erfolgreich, Ein Zeitlimit gibt es
namlich nicht!

Erprobte Pitfall-Spieler werden dieses Pro-
gramm selbsiredend strategisch angehen,
mit Lageplan und eingezeichneten Hinder-
nissen und Gefahrenpunkten. Woraus er-
sichtlich ist, daB die Tiftler und Knobler
etwas zu tun bekommen. Betréchtlich mehr
allerdings als bei der ersten Cassette mitden
qnur” 256 Bildschirmen, so scheint es mir.
Wie Activision auf der Las Vegas CES mit-
teilte, wurde mit der Gestaltung der Unter-
welt die grofBte Matrix fiir den Atari 2600
entwickelt, die es gibt Sage und schreibe
acht Screens in der Breite und 28 (!) Ebenen
in der Tiefe. Ein GenuB, ebenso wie die sehr
gute Hintergrundmusik (drei verschiedene
Stiicke plus Schlagzeug)! Zusammengefalt:
Ein Superspiel.

Eh' ich's vergesse: Méglich wurde dieses
Programm durch die Entwicklung eines
neuartigen Chips, der die Atari-Konsole
enorm hochpowert. Ehre wem Ehre gebiirt,
in diesem Fall Star-Gamedesigner David
Crane, von dem ja schon Decathlon und
Fitfalll kamen.

Atari I
Solo fur Nichts

Traurig, was in diesern Monat
vom Videospiel-Marktfithrer
angeboten wird: Eine einzige
Cassette, die wie Hartmut
Huff meint, besser nicht

erscheinen sollte

XEVIOUS
(Atari/fir Atari VCS)
Ein SchuB in den Ofen

Bekanntlich ist nicht alles Gold, was glénzt.
Und — wie oft hatten wir das Thema eigent-
lich schon? — nicht jedes Spiel, das den
Namen eines erfolgreichen Automatenspiels
hat, erfiillt die Erwartungen, die an den Be-
griff,Spiel-Hit" gekntipft werden.

Im extremen Fall sieht das so aus wie bei
XKevious. Nun konnte man schon tiber den
— grafisch zweifelsfrei perfekten — Automa-
ten stundenlange Diskussionen fithren. Indes
ist eben diese Grafik bei Ataris Homeversion
voll auf der Strecke geblieben. Was bleibtist
ein sinnloses Ballern auf sich drehende, ab-
strakte Elemente, die in immer kiirzeren Ab-
stinden und stets gréBeren Mengen auf
einen zukommen.

Die schlechte Bewertung kénnte allenfalls
insofern relativiert werden, als hier einesder
uiblichen EPROMs vorlag, das halt unfertig
war. Das von mir gespielte Xevious-Pro-
gramm hat mit dem Automaten etwa soviel
zu tun, wie Colecos Zaxxon-Version fir
Atari VCS mit dem Original. Schade drum!

Coleco

Funf auf einen
Streich

Abenteuerliches zu Lande, zu
Wasser und in der Luft kénnen
Coleco-Freunde mit den neuen
Spielprogrammen erleben, die
Helge Andersen getestet hat

SLITHER

(Coleco/ColecoVision)

Prahistorische Wiistenabenteuer
Jetzt hat auch ColecoVision sein Centipede,
gepaart mit einem Schull Snafu. Slither ist
ein Geschicklichkeits- und Reakfionsspiel,
das mir'— ich spiele beide vorgenannten
Cassetten gerne — bestens gefallt Das mag
auch daran liegen, daB} durch den neuen
Regler Spielhallen-Atmosphare autkommt. >
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Was heifit Auch um Slither spielen zu kén-
nen, bendtigt man den ,Roller Controller’.
Derintegrierte Trak-Ball erméglichteineein-
wandireie Kontrolle tiber das Raum- (oder
wasimmer es sein mag) Schiff. Prazise |aRtes
sich so durch eng gruppierte Biische steu-
em, an Felsen und Viechern vorbei. Mit
entsprechendem Schwung kann man fiir
rasante Bewegungen sorgen.

Die Viecher sind in erster Linie Schlangen,
die sich in der Bildschirmwiiste tummeln.
Das Zuschauen, allein schon ein Vergnii-
gen, istselbstversténdlich nicht Selbstzweck.
dadie Anzahlder Reptilien von Stufe zu Stufe
steigt. Und die Schlangen haben es auf das
Schiff des Spielers abgesehen, Wieder heift
es: Es darf geballert werden!

Diese Art von Schiefspiel gefallt mir aber
ungemein, denn dem Spieler wird einiges
abverlangt. Der Trak-Ball muf in sténdiger
Bewegung sein, um mitkommen zu kénnen.
Wehe aber, man erwischt eine Schlange
nicht am Kopf. Nach bewahrtem Muster teilt

Die Testergebnisse auf einen Blick:
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sie sich und die Bedrohung unter dem (4e-
sichtspunkt Masse wird gréRer. Was dort die
Pilze sind hier die Biische. Und was da Flshe
und Spinnen, kommt hier als Dinocsaurier
oder Pterodactylus usw. auf den Schirm.
Die Grafik ist beeindruckend: fastunsichtba-
re Schlangen steigern den Spielspal und
die Spannung. Vor allem: Das Spiel ist weni-
ger abstrakt als die vergleichbaren fiir die
beiden anderen Systeme.

MINER 2049er

(Coleco/Coleco Vision)

Elf Screens im Spiel!

Uber den Miner 2049er ist in den letzten
TeleMatch-Ausgaben viel und ausfiihrlich
geschrieben worden. Wer dieses Spiel in
einer der zahlreichen Computer-Versionen
besitzt, weif, was er an dem Spiel hat, gibtes
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doch nach wie vorkein oder — Geschrmacks-
sachel — kaum ein vergleichbar viellsliges
und originelles Actionspiel im Bersich der
Fun-Spiele.

Videospiel-Besitzer miissen bislang noch et-
was tiefer in die Tasche greifen, denn fiir das
Atari VCS bietet TigerVision zwei Cassetten
mit insgesamt sechs Screens an. Brillant reali-
siert in Anbetracht der begrenzteren Spei-
cherkaparzitit bzw. des leistungsschwéche-
ren Mikroprozessors,

In den kommenden Wochen werden sich
ColecoVision-Besitzer freuen: Der Miner
204%er kommt firr ihre Konsole mit sage und
schreibe zehn verschiedenen Screens. und
— jetzt kommfs! — einem elften gratis, als
Dreingabe. Nun sind die ersten zehn Screens
der Micro Fun-Version fiir Coleco Vision nicht
in jedem Detail identisch mitden Vergleichss-
creens, etwa fiir den Afari Heimcomputer,
wenngleich sie thnen weitestgehend entspre-
chen.

Auf das Spielgeschehen im Finzelnen einge-
hen zu wollen, eriibrigt sich, ist doch die Ab-
folge hinlanglich bekannt Nur soviel: Mit die-
ser Version liegt eines der komplexesten Vi-
deospiele tiberhaupt vor, und ColecoVision st
damitspielerischinden Leistungsbereich gro-
Berer Heimcomputer gelangt Nachzutragen
ist eigentlich nur, daBja ,normalerweise’. sind
Bounty Bobs drei Leben verflossen;, der Spie-
ler von vom beginnen muB. ColecoVision-Be-
sitzer haben es besser! Kennt man namlich
eine ganz bestimmte Ziffern- und Symbolfolge
fiir seinen Handregler, kann man gleich zu
Beginn in jeden der elf Screens einsteigen,
und dort versuchen, sein Spiel zumachen Fin
Mann in Deutschland kennt diese .Geheim-
kombination! “In diesem Sinne . ..

SUBROC
(Coleco/fir Coleco Vision)
SpaB beiseite, Feuer frei

Lieber Alexander, wahrscheinlich bewerte
ich inThren Augen auch dieses Spiel wieder
falsch, da ich Threm Leserbrief im letzten
TeleMatch entnehmen muf, daB ich offen-
bar grundsatzlich etwas gegen SchieBspiele
habe. Nun frage ich mich zwar, werdieletzte
objektive Wahrheit gepachtet hat, daf} er
behaupten kann, das eine Testurteil sei rich-
ig, das andere dagegen falsch (ich bin si-
cher, daB persénliche Vorlieben eine grofe
Rolle spielen), aber ich gebe Thnen recht,
wenn ich zugebe, dafl ich gegen eine grofie
Anzahl — nicht aber gegen grundsatzlich
allel — der bisher versffentlichten Schiefl-
spiele etwas habe.

Ich werde von Mal zu Mal kritischer und
empfindlicher wenn ich sehe, daB die Selbst-
kontrolle bei Spieleanbietern teilweise fehl
Wenn ein Geschéft gewittert wird, dann in-
teressiert offenbarnicht, womitdas Geld (ver-
dient in erster Linie an Jugendlichen!) ge-
macht wird. Soll Kriegs- und kriegahnliche
Spiele mogen wer will, ich habe dabei oft




erhebliche Bedenken. Dazu kommt noch
die Einfallslosigkeit die man insbesondere
bei vielen Weltraumspielen becbachten
kann. Der Grundablauf dieser Spiele iststets
derselbe, mal abgesehen von unterschiedli-
chen Farben und Konturen derObjekte. Das
ist einfach zu wenig! Ich bin fiir mehr Spaf
auf der Mattscheibe, fiisr abwechslungsrei-
chere Handlungssequenzen und bessere
grafische Umsetzung. Ich wiirde auch be-
griifen, dall man dem Képfchen zumindest
ein wenig mehr zumutet, als beispielsweise
. ) . bei Subroc.
ESNST i 8y . s Das ist meine persénliche Meinung und die
- ﬁ ' L i ist sicherlich genauso falsch cderrichtig wie
die eines anderen Testers; objektive Testkri-
terien bei elektronischen oder nicht-elektro-
nische Spielen gibt es nun einmal nicht,
wenn man von Vergleichen mit bereits er-
schienenen Spielen absieht.
Nehmen wir Subroc, eines derneuen Spiele
fur CBS-ColecoVision. Ein Spiel, welcher Art
auch immer, sollte vor allem Spal} bringen.
Nun gibt es ja bekanntlich Leute, die Spal3
daran haben, sich aggressiv austoben zu
kénnen oder simpelste Ablaufe standig va-
riationslos zu wiederholen. An dieser Artvon
.SpaB’ kann ich mich nicht erfreuen. Bei
Subroc haben wir es wieder einmal mit
einem restlos humorlosen Spiel zu tun. Das
Képichen kann — zur Freude vieler, die
ohnehin nicht wissen, dal sie eines besitzen
— in Urlaub geschickt werden. Der Feuer-
daumen oder -finger ist nach vorangegan-
gener starkender Massage in Dauer-, Pump'-
Bersitschaft, denn es wird Krieg gespielt.
Unentwegt betatigt man die Feuertaste, um
Torpedos und andere Geschosse auf Ob-
jekte abzufeuern, die sich dem Spieler im
3-D-Effekt ndhern. Entweder trifft man zuerst
oder man wird selbst getroffen. Frage: Hatten
wir so etwas nicht schon das eine oder an-
dere Mal, bzw. kennen wir das nicht schon
zur Geniige von zahlreichen Video- und
Computerspielen? Gut besonders originell
im Sinne von ,noch nicht dagewesen” ist
dieses Spiel, da werden Sie mir wohl recht-
geben, also nicht Uber grafische Qualitat
kénnte man streiten, aber bei Subroc sehen
die Objekte wie gehabt aus, sieht man mal
davon ab, daf erstmals die fliegenden Minen
eher schwebenden Miilltonnen dhneln. Nun
kann manentscheiden, obman lieberunmit-
telbar in der Nahe der Wassercberflache
oder mehr in den Liiften ballert In beiden
Ebenen tummeln sich die feindlichen Ob-
jekte und auch der Hshenanzeiger 4 la Zax-
xon istin diesem Spiel wiederzufinden. Nun
stellt sich die Frage, ob sich dafiir der nicht
geringe finanzielle Aufwand Iohnt. Ich mei-
ne: Nein. Hinzu kommt daB Video- und
Computerspiele neueren Datumszu wesent-
lich mehrin der Lage sein sollten und mittler-
weile auch sind. Abwechslungistbei Subroc
nicht gefragt; fehlte nur noch, daB es fiirden
gezielten AbschuB} der Fallschirmspringer
oder der im Wasser treibenden Piloten Zu-
satzpunkte geben wiirde.
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VICTORY
(Coleco/ColecoVision)

Auch ,dlte
Hite” haben was!

Ebentfalls nur mit dem ,Roller Controller”
spielbar ist Victory, ein Spiel, das in ghnli-
chen Varianten fiir alle Systeme auf dem
Markt ist. Hier fliegt man mit seinem ,Battle-
star “genannten Weltraumschiff durch die
Liifte, muB aufpassen, daB man von auberir-
dischen Angreifern nicht am falschen Fuf3
* erwischt wird, und ist selbst damit beschaf-
tigt, diese Angreifer gezielt auszuschalten.
Man kann diese — auch das hatten wir
schon — auf einem kleinen Radarschirm
erahnen, vorausgesetzt, man hat sehr gute
Augen,
Bei Victory beginnt der Spieler als ,Kadett’,
kann sich aber, falls er ganze Wellen elimi-
niert, im Dienstgrad hochschieBen bis hin
zum ,Ass",
Zwei Operationsebenen sind maoglich: Star-
ker landgebunden oder im oberen Welt-
raum, wobei bei der unteren Ebene darauf

zu achten ist, dall man nicht an Felsen zer-
schellt. Verschiedene Details erfordern be-
sondere Aufmerksamkeit. Der Treibstoffvor-
rat reicht nicht lange und man muB inner-
halb weniger Sekunden vorsichtig ein Treib-
stofflager ansteuern. Dabei istdie Bedienung
der vier ,Roller Controller'-Tasten von be-
sonderem Reiz, da man sie gleichzeitig be-
nutzen kann.

Alles in allem z&hlt Victory zu den wenigen,
handlungsméaBig im Weltraum angesiedel-
ten Spielen, die mir gefallen, obwohl es sich
nicht um eine Glanztat des Programmieres
handelt Den musikalischen ,Nachschlag”
am Ende eines Spieles kann man sichmehr-
mals anhéren.

OMEGA RACE

(Coleco/ColecoVision)
Manovrierslalom im All

Gut, bei Omega Race findet wieder die
iibliche Schlacht zwischen Gutund Bose, d h.
dem Spieler und den Angreifern statt — im
Weltraum, versteht sich. Selten aberhatman
bei einem solchen Spiel weniger den Ein-
druck, die Einfachheit des immer gleichen

Handlungsablaufes zum soundsovielten
Male nachzuspielen, wie in diesem Fall.
Omega Race ist vor allem ein Wettstreit
zwischen Spieler und Computer oder, noch
besser, Spieler und Spieler — und das si-
multan, nicht hintereinander. Lassen wirdie
Varianten fiir eine Person unbertcksichtigt.
Jeder Spieler besitzt einen , Omega’-Fighter.
Beide versuchen gleichzeitig, das Konkur-
renz-Schiff zu zerstéren. Unterschiedlichste
Hindernisse, hier , Death Ship’, ,Photon Mine”
usw. genannt, stéren das direkte Vorankom-
men, das eher delensiv denn offensiv von-
statten geht.

So prallen die Schiffe oder Geschasse von
den Wanden der Bildschirm-Arena ab, und
man kann Tunnel benutzen. Wer nach —
wahlweise — zwei oder vier Minuten die
meisten Punkte erreicht hat, ist Sieger dieses
grafisch einfachen, aber klaren Spiels. Man
kann es mit dem ,Roller Controller” spielen,
die iiblichen Handregler scheinen mir aber
geeigneter,




Von RICHARD SISCO

er schon einmal Safecracker
WQespielt hat, weil, was Frust sein

kann. Anfénger zumindest, wenn
sie versuchten, panzerknackenderweise ein
paar Punkte zu erbeuten. Eigentlich ware es
nicht schwer, die gestellien Auigaben zu
bewéltigen, geht es doch nur darum, durch
Nachfahren farbiger Randmarkierungen
Botschaften aufzusuchen, dort mit Hilfe

Polizei im Nacken

von TNT oder Herausfinden von Zahlenkom-
binationen einen Safe zu knacken und mit
der Beute ins Versteck zurtickzufahren. Das
wire alles nicht so schwer, wenn einen die
verllixt komplizierte Steuerung des Wagens
nicht zum Wahnsinn treiben wiirde.

Steht der Wagen in Ausgangsposition, istes
noch einfach. Zeigtdie Randmarkierung Rot,

biegt man nach links ab, bei Griin nach _

rechts, bei Gelb geradeaus und bei Blau
nach unten. Der Teufel im Detail macht sich
erst bemerkbar, wenn man schon einmal,
z.B. nach rechts, abgebogen ist, und nun an
eine Kreuzung kommt, bei der eine neue
Fahririchtung eingeschlagen werden mub,
etwa nach unten. In diesem Falldarfmandie
Steuerscheibe nicht am unteren Ende be-
rihren, sondern muf sich in das Fahrzeug
Jhineindenken” und, um beim Beispiel zu
bleiben, nach rechts abbiegen. Das ist ge-
nauso kompliziert wie es klingt. Noch schwie-
riger wird’s, wenn einem die Polizei im
Nacken sitzt. Danochdie Ubersichtzubehal-
ten . .. vom eigentlichen Safe-knacken ein-
mal ganz abgesehen!

Gegen diesen Frust gibt es eine einfache
Lésung: Man spielt Safecracker, obwohl es
nur fiir einen Spieler gedacht ist, zu zweit!
Wichtig ist, da} man sich spezialisiert Ein
Spieler steuert ausschlieBlich den Wagen zu
den einzelnen Botschaften und Schatzam-
tern, der andere knackt die Sates. Das nennt
man Videospiel-Teamwork!

Einer féhrt, einer knackt

Der Fahrer sollte zunachst das Steuern des
Wagens mit der hochstmoglichen Ge-
schwindigkeit (iben. Hierfiir bietet sich die
Schwierigkeitsstufe 1 (die leichteste) gera-
dezu an, da sich weder Autosnoch Polizisten
auf der Strafle befinden. Danach gehts in
den nachst hoheren Schwierigkeitsgrad.
Spieler zwei greiftnunins Geschehenein, da
er nicht nur die Aufgabe des Safe-knackens
hat, sondem sich auch um die Polizeiwagen
kitmmern mubB. So ,schieBt’ er dem Fahrer
den Weg frei und raumt, falls notig, auch
.buirgerliche" Fahrzeuge von der StraBe.

An einer Botschaft angekommen, beginnt
die eigeniliche Aufgabe des Safeknackers:
Die Kombinationsnummerm in der vorgege-
benen Zeit zu finden. Der Fahrerkonzentriert
sich auf die Uhr. Sollte der Safeknacker zu
lange brauchen und so das Zeitlimit iiber-

_schreiten, sprengt er den Safe mit TNT. Auf

diese Weise gibt es wenigstens Punkte fiir
den Inhalt

Wird der Tresor durch Finden der richtigen
Zahlenkombination geodffnet, sollte sofort die
Hinweiszahl fiir den Schatzamis-Safe notiert
werden. Damit rdumt man spéter auftre-
tende Probleme (vergessene Zahlen etc.) auf
dem Vorwege aus.

Zahlencode notieren

Wichtig fiur den Safeknacker: Sollte man
mehr als drei Kombinationsnummem su-
chen miissen, istesemplehlenswert, die Zah-
len langsam durchlaufen zu lassen. Die Zeit
reicht leicht, um drei mal hundert vollzuma-
chen. Das hat den Vorteil, da} man genau
sieht, welche Zahl die richtige Nummer ist.
Bei entsprechend schneller Reaktfion kann
man sie sogar sofort anhalten und ,entern’.
Im Schatzamt ist darauf zu achten, daB der
Zahlencode in der Reihenfolge eingegeben
wird, wie er in der Statusanzeige aufgefiihrt
ist.

Der Fahrer sollte folgende Regeln beachten:
A und O fiir den Erfolg sind gute Oriskennt-
nisse, denn nicht immer gibt der Computer
den kiirzesten Weg zu den einzelnen Bot-
schaften an. Da aber stets nur bestimmte
Gebaude angefahren werden miissen, istes
fiir den Fahrer mit einiger Ubung méglich,
sich selbst den kiirzesten Weg in das Ver-
steck zu suchen.

Gekonnt gedriickt

Die Beute kann nur gesichert werden, wenn
man die StraBenseite anfahri, an dersichdas
Versteck befindet. Die Abbildung zeigtdem
Fahrer, welche Seite der Steuerscheibe zu
driicken ist, um jeweils in die richtige StraBe
einzubiegen. Die Druckpunkte sind entspre-
chend markiert

Wer so im Team Safecracker spielt, wird
bestimmt wieder Spal} an der Cassette ha-
ben, die vielleicht ldngst beiseite gelegt
wurde. Zu zweit ist eben alles schéner!

SAFECRACKER-Action zu zweit

Wie das ,Hineindenken" ins Fahrzeug in der Spielpraxis aussieht, verdeutlicht die Abbildung: Dabei sollten kiinftige Safe-Knacker

bzw. die Fahrer sich besonders die Steuertechnik beim vertikalen Abbiegen merken.
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So lernen Sie Funktions- und'
Arbeitsweise der
Rechner spielend kennen

Von SVEN SPRENGER

Das Kastchen in schlichtem schwarzen
Kunstoff miPt an die 22 Zentimeter im Qua-
drat und kommt einem recht billig vor. Das
mag mitan der Imitation von Hammerschlag-
lackierung liegen, die Festigkeit vortauscht,
wo keine ist Doch das sind unwesentliche
AuBerlichkeiten, die von dem, wasdas Gerat
namens FX Computer’ zuleisten im Stande
ist, ablenken. Vorweg aber sei darauf hinge-
wiesen, dal man keine Erwartungshaltung
haben sollte, diein Richtung, richtiger’ Com-
puter geht Mit dem Systembaukasten soll
mehr technisches Wissen vermittelt sollen
Zusammenhénge verdeutlicht werden!
Neben der eigentlichen Computerplatine
gehoren 29 elektronische Bausteine zum
Lieferumfang. In einer zweiten Version wer-
den FX-Melody" und ,Clock” mitgeliefert.
Zum Befrieb des Geréates (empfohlener Ver-
kaufspreis iibrigens 198 Mark) sind sechs
Babyzellen & 1,5 Volt erforderlich, die wie
tiblich exira zu kaufen sind. Das Lieferange-
bot wird mit zwei Handbiichern komplettiert
einem 74seitigen, das 65 Elektronik-Schal-
tungen beinhaltet, und einem 164seitigen,
das Computer-Basis-Wissen enthalt. Womit
wir beim Thema waren.

Wer am und mit dem Computer arbeiten
will, benétigt normalerweise keinen techni-
schen Sachverstand. Das gilt fiir Software
jedweder Art, ob es sich nun um Small Busi-
ness oder Spiele handelt Immer wieder
aber, so jedentalls geht es mir, taucht der
Wunsch auf, zumindest etwas mehr zu wis-
sen. Das mag daran liegen, daf ich im Physik-
unterricht nicht aufgepalt habe, als das
Kapitel Elektronik behandelt wurde. Der FX
Computer, benutzt als Elektronik-Experimen-
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Kompakt und
handlich: Der
FX-Experimentier-
Computer mit
allen Bausteinen

tierkasten, bringt dieses Wissen narrensi-
cher nahe. Grund dafiir sind die cben ge-
nannten Bausteine, die je nach elektroni-
schem Inhaltentsprechende Signaturen tra-
gen: Einfache Leiter, Widerstande, Konden-
satoren usw. Falsch machenbeim Zusammen
setzen der im Handbuch sehr gut und {iber-
sichtlich gezeigten Experimentieranordnun-
gen kann man eigentlich nur dann etwas,
wenn man's partout will. Dem Experimentie-
ren geht etwas Theorie voraus, die verblif-
fend ,packend’ dargestellt ist Verbliiffend
insofern, als wir es miteinem Produkt, Made
in Taiwan" zu tun haben. So manche Recht-
schreibungsfehler stecken zwar in den An-
leitungsblichem, aber sie sind in verstandli-
chem Deutsch geschrieben. Was Elemente
wie Transformator, Leiter und Nichtileiter,
Kondensatoren und CdS-Zellen bewirken
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und wie die Schaltzeichen aussehen, hat
man schnell drauf, und damit die Grundbe-
grifte, — eine Einfithrung in die Elekirizitat
gewissermallen.

Die Schaltbeispiele fordern bei aller Einfach-
heit einfach zum Nachmachen und Verste-
hen heraus: Das beginnt mit Reihen- und
Parallelschaltung, Funktionsweisen von Wi-
derstdnden, Transistoren und Dioden und
gipfelt dann im Bau von Telefonverstarker,
Wasserstandsanzeiger, Helligkeitsfiihler und
Lichtschranke. Als Gimmicks sind Experi-
mentieranordnungen wie Vogelstimmen,



elekironische Sirene oder ein einfacher Li-
gendetektor zu verstehen. SpaB beim Ler-
nen gehért dazu,

Die eigentliche Einfithrung in das Compu-
tergeschehen findet mit Hilfe des zweiten
Handbuchs statt. Hier giltdas zuvor Gesagte:
Gute, uibersichtliche und leicht verstandli-
che Darstellung ,Schritt fiir Schritt’, Erlaute-
rung von Begriffen, mit denen auch Fortge-
schrittene oft umgehen, chne ihre Bedeu-
tung zu kennen. Das beginnt mit der Erlaute-
rung derunterschiedlichen Zahlweisen bzw.
Darstellungen von Zahlen (dezimal, binér)
und fithrt tiber eine kleine Reihe von sieben
einfithrenden ,Spielen’ (Ausgabeeinheit sind

dabei die LEDs) zum selbstdndigen Pro-
grammieren des FX Micro. Wichtig erscheint
mir, daB man — so simpel das System auch
wirken mag — sofort ein Erfolgserlebnis hat.
Und, interessant fiir kiinflige , Programmie-
rer’" Eingegeben werden die Programmeim
Maschinencode.

Daraus resultiert dann ein Experimentierab-
lauf, dermit dem Kennenlernen der Befehle,
der Hexadezimalzahlen beginnt, seine Fort-
setzung im Programmieren verschiedener
Rechenoperationen findet und einen schlief3-
lich befahigt, kleine Spiele zu schreiben. Der

- Schwerpunkt liegt bei all diesen Versuchen

nattirlich im Rechnerischen. AbschlieBend
folgt die Verbindung des Gelernten aus den
Bereichen Elekironik und Computer, durch-
zufithren mit zwei Experimenten. Zusam-
mengetalt also: Ein Baukasten, mitdemman
ganz unten anféngt und somit eine Basis fiir
alles weitere schafft.

FUNKTIONIERT OHNE FRUST:
KOMFORTABLE SOFTWARE VON DYNAMICS.

Weil es nicht nur Computer-  Archiv® Programme, die Ord- anwender-freundlich. Gut

Freaks gibt, bietet Dynamics  nung halten - einfach und versténdliche Bedienungs-
anwender-freundliche Soft-  flink. Da gibt es neu den anleitungen (keine Walzer!),
ware — komfortabel, menue-  ,Vokabel-Trainer® der Lernen logischer Aufbau und ein-
gesteuert Giber den Bild- zum Vergniigen macht. fache Anwendung garantie-
schirm. Fragen Sie danach! ren, daB computern mit
Wer also auf seinem Commo- Wer mehr will, sollte sich die Dynamics Spal macht!
dore C64, dem TI99/4A oder  Dynamics Arbeits-Pro- Also: auf ins Fachgeschéft,
den Atari 400/800- oder gramme zeigen lassen. Aber  hin zum Kaufhaus. Weil
XL-Modellen nicht lange auch ,Word-Proc“ ,JoolPack Dynamics Software einfach
programmieren will oder null  1und lI¥ ,,Calculator oder komfortabel ist.
Bock auf Listings hat, der ,Data-Bank“ bleiben immer  Ausprobieren!
geht ins Fachgeschéft oder
Kaufhaus.
Dort gibt es das
Dynamics ,,Adres-
sen-Archiv‘ das ®
Video-% ,Biicher-“ n 5
und ,,Schallplatten-

COMPUTER-SOFTWARE UND

COMPUTER-ZUBEHOR.
FUR ATARI 400/800 UND
600 XL/800 XL,
TEXAS INSTRUMENTS TI 99/4A
UND COMMODORE C 64.

Dynamics-Software
gibt es auf _ ;
Computer-Cassette s Bakamtie
oder Diskette. 2000 Hamburg 1.
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COMPUTERMUSIK: |

von JIMMY PATRICK

rofessionelle Tonstudios, Rockstars
P und technik-orientierte Musiker (aus

gutem Hause) wissen schon lange
welche Wunder Computerin Sachen Musik
vollbringen kénnen. Bisher hatte jedoch der
Laie oder Amateur-Musiker wenig Gele-
genheit diese neuen Entwicklungen fiirsich
in Anspruch zu nehmen.
Die Musikmesse hat gezeigt, daB3 grofe, wie
auch kleinere Firmen alles tun wollen, um
diese Situation zu &ndem. Fast alle fithren-
den Hersteller bieten eine Reihe von er-
schwinglichen und sogenannten ,user-
friendly” (verbraucher-freundlichen) Produk-
ten an. Dieser Begriff ist nicht ganz fehl am
Platz wenn man sieht, welche Miihe sich die
meisten Firmen gemacht haben, um ihre
Gerate so einfach wie moglich zu gestalten.
Ich glaube, daB durch den Finsatz der Pro-
dukte, dieich hiervorstelle und andere ghnli-
cher Art, viele Computer-Fans einen bisher

ungeahnten Einblick in die Welt der Musik
bekommen werden.

Der Musiker, ob Profi oder Amateur, mul3
wohl spéatestens jetzt eingestehen, daB die
Computer-Uhr langst geschlagen hat.

Ich habe einige Hersteller ausgewahlt deren
neue Produkte ich néher beschreiben
werde.

Die japanische Firma Yamaha stellte aut der
Messe zum ersten Mal ihren CX-5 vor. Ein
eigenstandiges Musikcomputersystem, das
durch die Programmiersprache Micro Soft
Basic leicht zu bedienen sein soll. Das Grund-
system besteht aus dem CX-5 als Steuerge-
rat, einem FM Soundsynthesizer und einer
YK-01 Keyboard-Tastatur, wodurch die No-
ten in ,Real Time" in den Computer einge-
spielt werden. Die achtstimmigen Klange,
die der FM Soundsynthi produziert, sind die
gleichen, die in anderen hochwertigen Ya-
maha Produkten zu finden sind.

Durch ein MIDI-Interface (Musikal Instru-
ment Digital Interface) kann man eine Reihe

“

Musik ohne Computer? Spatestens seit der Frankfurter
Musikmesse ist das kaum mehr vorstellbar. Jetzt sind die im
Februar prasentierten Neuheiten lieferbar. Doch es mulB ja nicht
gleich ein ,richtiger’ Musikcomputer sein: Computerfreunde
wissen um die musikalischen Méglichkeiten thres Rechners,
Wir stellen neue Software vor, die perfekte kompositorische
Méglichkeiten bietet, die zudem bedienerfreundlich

und — dies nicht zuletzt — preiswert ist

Im MSQ-700 kénnen bis zu 6.500
Noten gespeichert werden

von anderen Synthis steuern und Steuerda-
ten fiir Tonveranderungen, Gate und Se-
quenzbildung vom Computer aus bestm-
men.

Yamaha hatdas Computer-System MSX ge-
wahlt. MSX istallerdings kein Yamaha-eige-
ner Standard, sondern ein von der japani-
schen Computerindustrie (mehr als 20 Her-
steller) aufgegriffenes System, das von den
Firmen Micro Soft/USA und ASKY/Japan
entwickelt wurde. Der gréfte Vorteil dieser
neuen Computergeneration liegt —laut Ya-
maha — darin, daB die Software austausch-
bar und somit fir jeden MSX-Computer
kompatibel ist. Es bleibt abzuwarten, ob sich




BITS, BYTES & BLUES

dieser Versuch einheitliche Software zu ent-
wickeln, so leicht in die Praxis umsetzen laBt
und ob andere Hersteller nicht doch, wie
zum Beispiel im Videobereich, alternative
Systeme produzieren. In Anbetracht des
Marktanteils der Japaner auf diesem Gebiet
kann man aber wohl optimistisch sein.

Die Dortmunder Firma Jellinghaus zeigteam
Yamaha-Stand auch die Verbindungsmaog-
lichkeiten mit herkémmlichen Computern
und stelltle Interfaces (Schnittstellen) und
Musik-Programme fiir Commodore und Sin-
clair Computer vor.

Auch am Roland-Stand, wo die neuen Digi-
tal/Analog Rhythm-Composer TR 909 in
Verbindung mit einem 16-stimmigen Digi-
tal-Secruenzer MSQ-700 prasentiert wurden,
waren die Zeichen der Computerwelle un-
verkennbar. Ein Vorfihrer steuerte mit die-
sen Geraten ein wahrhaftes Orchester von
Synthis an, um nur einige der unzahligen
Méglichkeiten dieser neuen Entwicklungzu
demonsirieren.

Unter den deutschen Firmen war Dynacord
am stéarksten vertreten und prasentierte den
Percuter’, einen digitalen Schlagzeugcom-
puter mit sehr realistischen Klangen, der
zusammen mit dem ebenfalls neuen Big
Brain’ (ein 16-stimmiger Sequenzer) erstaun-
liche Sounds erzeugen kann.

Die Firma Korg zeigt stolz ihren achistimmi-

gen Poly-800-Sythesizer. Er verfugt iiber
einen eingebauten, polyphonen Sequenzer,
der bis zu 256 Ténen aulnehmen und wie-
dergeben kann.

Alle diese Gerate sind mit einem MIDI-An-
schluf ausgestatiet und kénnen untereinan-
der kommunizieren.

Damit wéare klangvoll bewiesen, dall ein
Computer also noch ganz andere Téne her-
vorbringen kann, als die Melodie von ,Don-
key Kong'. Abgesehen davon, wie einfach
das Lernen von Musik gemacht wird, kann

man eigene Sounds kreieren, Lieder kompo-
nieren und sogar komplette Partituren schrei-
ben. Ein entsprechender Drucker liefert zu-
dem noch automtfisch den tertigen Noten-
Ausdruck.

Ich hoffe, daB diese Einfiihrung in die Com-
putermusik [hre Neugier geweckt hat und
ein wenig von dem aufzeigt, wie ein Compu-
ter zum hauseigenen Orchester werden
kann. Die Maglichkeiten dieser neuen Aus-
drucksform sind fast unendlich und nur
durch die eigene Fantasie begrenzt.

Eine neue Art der Klangerzeugung: Yamahas MSX-Computer

Kontakt-Adressen der oben genannten
Hersteller:
Yamaha: Siemensstrafe 22/34, 2084 Rellingen/
Hamburg
Jellinghaus Musiksysteme: Martener Hellweg 40,
4600 Dortmund 70
Roland: Oststrafie 96, 2000 Norderstedt
Korg: Postfach 1729, 3550 Marburg 1
Dynacord: Postfach 0254, 8440 Straubing
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EINFACH TOLL: MUSIK IN DUR UND MOLL

Der .
Songwriter

/'Eé?’ Neben dem Movie Maker ist der
c—f(:?/ Songwriter von Scarborough ein
weiteres positives Beispiel dafir,
aut welche Weise der Computer Kreativitat
férdern und umsetzen kann. Dieses Pro-
gramm vermittelt nicht nur Kindem auf
leichtverstandlicher Basis den Umgang mit
Noten, Melodien und Zeitwerten; es ist eben-
so fur altere Jahrgénge, die sich fir Compu-
ter-Musik in jedweder Form interessieren,
hervorragend geeignet.
Nach dem Einlegen der Diskefte erscheint
die Darstellung einerKlaviertastaturaufdem
Bildschirm. Am oberen und rechten Rand
werden Buchstaben, sowie Steuerungszei-
chen, die fiir die Erzeugung und das Abspie-
len der Melodien definiert wurden, ausgege-
ben. Bevor man daran geht, selber Musik-
stiicke zu komponieren, ist es ganz hilfreich,
zuerst einmal die festgespeicherten Melo-
dien anzuhéren- bzw. zusehen Mit dem
Buchstaben G (Get) gelangt man zum Pro-
gramm-Menii, aus dem nun bestimmte Op-
fionen gewdhlt werden kénnen. LOAD
SONG veranlaPBt den Songwriter, eine Liste
der gespeicherten Melodien darzustellen,
aus der jetzt ein beliebiger Titel herausge-
sucht und mit der Taste P (Play) abgespielt
werden kann. Wahrend dieses Vorganges
lassen sich auf der dargestellten Tastatur die
einzelnen Noten, sowie Wechsel der Zeit-
werte, die am linken Bildschirmrand zum
Beispielals1/4 oder1/8 dargestelltwerden,
genau verlolgen.
Da der Songwriter ausgesprochen bedie-
nerfreundlich und unkompliziert aufgebaut
ist, sollte nun das Schreiben der eigenen
Melodien kein Problem mehr sein. Man
kann die Noten wahlweise entweder iiber
das Keyboard oder mit Hilfe des Steuerkniip-
pels eingeben. Die Buchstaben A Z X PLK.
C, F und S sind fiir bestimmte Funktionen
definiert, wie etwa, Beschleunigen oder Ver-
langsamen des Spieltempos, Léschen oder
Wiedergabe der einzelnen Noten, Abspie-
len des ganzen Liedes usw. Mit den Zahlen
eins bis neun, sowie den entsprechenden
Vorzeichen (+ oder -), kann man die Noten-
lénge verdndemn. Furalle Keyboard-Miiden
gibts die Méglichkeit, thre musikalische
Schépfung durch Driicken des Steuerkniip-
pels nach oben oder unten, vorwérts bzw.
riickwérts abzuspielen.

Méchte man nun die Melodie auf Diskette
abspeichern, so stehen einem dafiir ver-
schiedene Optionen zur Verfiigung. Man
kann hierzwischen SAVE IDEASund SAVE
SONG wahlen und bestimmen, ob ein
bereits gespeichertes Musikstiick eingefiiat
werden soll Neue Disketten lassen sich
problemlos mit der Funktion MAKE NEW
DISK formatieren.

Der Songwriter ist auf Diskette fiir Apple,
Atari, IMB-PC und Commodore 64 Compu-
ter erhaltlich.

Music
Construction
Set

#, Sie kénnen keine Noten lesen? Sie
’ kénnen Noten lesen? Sie spielen
kein Instrument? Sie spielen nach
Gehor? Sie gehen jeden Samstag ins Kon-
zert? Sie gehen jeden Samstag in Thren Com-
puterladen? WAS? SIE SIND ERST ZEHN
JAHRE ALT? Kein Grund zur Sorge: Das ist
eine folle Art, Musik zu lermen. Und eine
fantastische Méglichkeit SpaP mit dem zu
haben, was Sie vielleicht bereits wissen.”
So locker und gagig wie der zuvor zfierte
Abschnitt des Covertextes geschrieben ist
stellt sich Electronic Arts' Music Construc-
tion Set (geschrieben von Will Harvey) als
Programm dar. Was heilit Witzig, einfach in
der Handhabung und gutdokumentiert Das
Laden erfolgt innerhalb weniger Sekunden.
Dann erscheint auf dem Bildschirm jenes
Zubehér, das zum ,Konstruieren” erforder-
lich ist, also Notenlinien, Noten, Pausenzei-
chen, Vorzeichen, sowie weitere Elemente,
aut die wir noch kommen werden. Dies alles
ist systematisch angeordnet. Falls man jetzt
nicht ,Return” driickt présentiert sich das
Programm akustisch selbst, es geht in den
.Demo Mode". In unserem Fall (der Redak-
tion stand die Apple-Version des Programms
zur Verfugung) war das kein Ohrenschmaus.
Aber was hatte man auch anderes von dem
winzigen Lautsprecher des Rechners erwar-
ten sollen? Wer mit und auf dem Apple
schéne Musik machen will, wird um die
Anschaffung eines ,Mockingboard S II" nicht
herumkommen. Da sind Atari- und Commo-
dore 64-Besitzer halt besser dran.
Driicken wir also ,Returmn’ und sehen uns
den Bildschirm genauer an. Ein in neun
kleinere Rechtecke unterteiltes Rechteck im

rechten unteren Teil enthalt eine entspre-
chende Zahl von Piktogrammen. Das Stek-
ker-Piktogramm ist aktiviert Nun kénnen wir
auswahlen, wie das Hand-Piktogramm ge-
steuert werden soll. Als Méglichkeiten bieten
sich Joystick, Koala Touch Pad, Keyboard
oder Mockingboard. Durch neuerliches ,Re-
turn"-Driicken wird das festgelegt. Bleibt le-
diglich noch, das Hand-Piktogramm zu akti-
vieren und dann... ran ans Komponieren.
Das Zusammentragen der Bestandteile ist
sehr einfach: Die Hand wird lediglichaufdas
gewtinschte Symbol gefiihrt dieses durch
Druck auf den Actionbutton des Joysticks
(diese Arbeitsweise ist neben der mit dem
Koala oder Mockingboard am effektivsten)
festgehalten und auf die Notenlinien ge-
bracht, die die obere Halfte des Bildschirms
einnehmen. Wer héren will, was geschrie-
ben wurde, wahlt das Piano-Pikiogramm
durch ,Hand auflegen’. Die Noten rollen
uber den Schirm und klingen jeweils dann,
wenn sie ein kleines Dreieck passieren, das
irgendwie an die Abtastnadel eines Platten-
spielers erinnert. Das Beispiel ist nicht von
ungefahr gewahlt, denn so, wie man einen
Tonarm beliebig auf eine Platte setzen kann,
um eine bestimmte Passage wieder zu héren,
lassen sich alle Teile des komponierten
Stiickes ansteuern. Das erfolat durch zwei
Pleil-Pikiogramme. Will man wieder zum
Anfang des Stiickes, wird das Piktogramm
,Haus" gewahlt.

Was jetzt vorliegt, ist gewissermalien noch
musikalisches Rohmaterial, das bearbeitet
werden sollte. Dazu stehteine Art, Mischpult’
zur Verfigung, iiber das Tempo, Lautstarke
und Klangfarbe gesteuert bzw. eingestellt
werden kénnen. Korrekturen oder Ande-
rungen sind jederzeit durch Fithren des
Scheren-Piktogramms auf den entsprechen-
den Takt méglich. Mehr noch: Mittels Leim-
topf-Piktogramm laBt sich derentsprechende
Takt an anderer Stelle beliebig einfiigen.
Bemerkenswert scheint mir, daf8 auch im
Joystick- oder Koala-Arbeitsmodus jederzeit
das Keyboard mit einsetzbar ist Da man ja
nicht auf Anhieb alle Bedeutungen der Ta-
sten im Kopf hat (und um umstandliches
Blattern im Manual zu vermeiden), empfiehlt
sich eine schlichte Fotokopie als Arbeitshilfe
flir den Anfang. Auf Fehler bei der Handha-
bung macht das Programm tibrigens durch
einen ,Beep"-Ton aufmerksam.
Selbstverstandlich kénnen die so entstande-
nen Werke in andere Tonarten transponiert
und — was ja nicht unwichtig ist — auf
Diskette gespeichert werden. Hier fanden
wir den einzigen ,Nachteil” gegeniiber dem
Songwriter. Es gibt keine Méglichkeit, Dis.
ketten mit dem Music Construction Set zu
formatieren. Dafiir aber kann das Werk un-
problematisch ausgedruckt werden.

~ Restimée: Das wohl beste zur Zeit angebo-

tene Musikprogramm mitfast unbegrenzten
Méglichkeiten. Kinderleicht in der Bedie-
nung und sein Geld allemal wert hh




- FANTASTISCH

Was so ein COMMODORE 64 mit DATA BECKER PROGRAMMIEN alles kann:

Mit DATAMAT  friBt* |[hr C-64 Ordner,
arteikasten und Notizblicher. DATAMAT
ist eine universelle Dateiverwaltung,
die Sie auf vielfaltige Weise nutzen
konnen. Frei gestaltbare Eingabe-
N\ Maske mit bis zu 30 Feldern,
max. 40 Zeichen pro Feld und
biszu 253 Zeichen pro Daten-
satz. Bis zu 2000 Datensatze
pro Diskette. Sortiermoglich-
keit nach mehreren Feldern in
beliebiger Kombination. Druck von Auswertungen, Listen und
Etiketten. DATAMAT sollte zu jedem 64er gehoren. DM 99,

SYNTHIMAT verwandelt hren COMMODORE gﬁﬁ

in einen professionellen, polypho- — — G V2~
nen, dreistimmigen Synthesi- — Pal ol
zer, der in seinen unglaub{ichr,»--*' PN
vielen Moglichkeiten gro-~ I~

Ben und teuren Synthesi-

zern kaum nachsteht. Mit \_/
SYNTHIMAT wird |hr 64 fur |
wenig Geld zur Superma-‘___/\
schine. DM 99— N

PASCAL 64 ist ein leistungsfahiger PASCAL-Compiler, mit um-
fangreichem Befehlssatz, der auch die hoch-
auflésende Graphik und die Sprites

uber Diskette und Drucker
sowie REAL und INTEGER
Arithmetik. PASCALG64 st
sehrschnell, da echter Maschi-
nencode erzeugt wird!

Mit FAKTUMAT ist das Schreiben von —~—
Rechnungen kein Alptraum mehr. Eine / L:ﬁ;ﬁ
Sofortfakturierung mit integrierter La- P

]E;"‘

sung von Steuersdtzen, MaBeinhei- o
ten und Firmendaten. Kunden- und
Artikelstamm voll pflegbar. Schnel-
ler Zugriff auf Kunden- und Artikel-
daten uber frei definierbaren, 6-stelli-
gen Schliissel. Automatische Fortschreibung
von Artikel- und Kundendaten, individuell nutzbar,

Alles in allem die Arbeits- und Zeitersparnis die Sie sich schon
langst gewiinscht haben. DM 148 -

gerbuchfiihrung. Individuelle Anpas- i

Jedes einzelne dieser Diskettenprogramme bekommen Sie mit ausfiihrlichem Handbuch im
praktischen Ordner. Mehr Uber diese und andere DATA BECKER PROGRAMME sowie Uber
weitere Produkte rund um COMMODORE 64 und VC-20 bringt die neue DATA WELT, die wir

Ihnen gegen DM 4,- in Briefmarken gerne zusenden.

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Disseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in
den Computerabteilungen der Kauf- und Warenhduser und im Buchhandel.

Auslieferung fiir Osterreich Fachbuchcenter ERB, Schweiz THALI AG
und Benelux COMPUTERCOLLECTIEF.

des COMMODORE 64 |
unterstiitzt. Ein-/Ausgabe

Mit TEXTOMAT werden Briefe, Rundschreiben und kom-
plette Blicherzum Kinderspiel. TEXTOMAT schafft 80 Zeichen
pro Zeile durch horizontales Scrolling, Ausdruck bis 255
Zeichen Breite, Textlange bis zu 24 000 Zeichen im Speicher,
Verketten von Texten, Textbausteinverarbeitung, Formatie-
rung, Blocksatz, Formularsteuerung, Serienbriefe und natiir-
lich deutsche Zeichen nicht nur auf dem Bild-
schirm, sondern mit vielen
Druckern (Epson, GP 100
VC, 1525, 1526, 801)
auch auf dem Papier.
Mit TEXTOMAT macht
Schreiben SpaB.

Entdecken Sie die faszinierende Welt der
Computergraphik mit
SUPERGRAPHIK 64, der starken
Befehlserweiterung mitdenvielseiti-
gen Moglichkeiten. 187 (!) Befehls-
kombinationen fiir Sprites, Gra-
phik und Sound. Mit der
SUPERGRAPHIK 64 machen Sie
mehr aus Ihrem COMMODORE 64.
FlrDruckerbesitzer gibt esdie Moglich-
keit, eine Hardcopy des Bildschirms zu erstellen.

DM 99,

DISKOMAT hilft Ihnen, mehr aus
Ilhrer Floppy zu machen, mit
SUPERTWIN, dem Steuerpro-
gramm, das zwei VC-1541 wie ein
Doppellaufwerk verwaltet, mit
DISC-BASIC, den Diskettenbefeh-
len desBASIC 4.0, mit denen Sie eine
komplette Diskette oder Ausziige mit
einem Befehl kopieren kdnnen und mit einem komfortablen
DISK-MONITOR. DM 99,-

Mit Maschinensprache geht vieles schneller. PROFIMAT ent-
halt den komfortablen Maschinensprache Monitor PROFI-
Mon und PROFI-Ass, einen sehr leistungsfahigen Assembiler.
PROFI-Ass bietet unter anderem formatfreie Eingabe,
komplette Assemblerlistings, lad-
bare Symboltabellen (Labels),
redifinierbare Symbole, eine
Reihe von Assembleranwei-
sungen, bedingte As-
> semblierung und As-
semblerschleifen.
DM 99,-




Die Video- und Computerspielszene hat sich seit
Erscheinen des ersten TeleMatch wesentlich
verandert Aus den Inhalten und angesproche-
nen Themen der zahlreichen Leserbriefe und
Anrufe schlieen wir, daB3 die meisten TeleMatch-
Leser inzwischen zurm Computer gekommen
sind. Um ihr TeleMatch - das Computer Software
Magazin noch interessanter und aktueller gestal-
ten zu kénnen, bitten wir Sie um Thre Mitarbeit.
Beantworten Sie die folgenden Fragen und
senden Sie den ausgetiillten Fragebogen (oder
eine Kopie) bis zum 15. Juli 1984 an den
TeleMatch Verlag GmbH, Stichwort: Input,
KarlstraBBe 26, 2000 Hamburg 76. Unter allen
Einsendern verlosen wir ein Koala-Touch Pad
und 50 aktuelle Computerprogramme als
Dankeschén fiars Mitmachen! Thre persénlichen
Antworten werden vertraulich behandelt und
nicht an Dritte weitergeleitet

1. Besitzen Sie einen Computer?
.. Ja (Weiter mit Frage 2 )
.. Nein (Weiter mit Frage 3 )

2. Welches System haben Sie?

.. Acorn B .. Alphatronic
... Apple lI/1le/1I .. Atari 400/800/600XL/800XL
... Commodore VC 20 .. Commodore 64
.. Dragon 32 .. Dragon 64
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...IBMPC 55:Shans |
... TI99/4 A ..TRS-80 '
et 8211 ...ZX Spectrum

.. Sonstige (Bitte benennen)

(Weiter mit Frage 5)
3. Planen Sie den Kauf eines Computers?
.. Ja (Weiter mit Frage 4)

.. Nein (Weiter mit Frage 13)

4. Was méchten Sie mit Ihrem Computer tun?
.. Spielen ... Mit anderen Hobbies verbinden
.. Programmieren ... Far Schule/Beruf verwenden

5. Was steht an Peripherie zur Verfiigung?

.. Data Recorder .. Disketten Station
... Drucker .. Grafik Plotter
.. Grafik Tablett .. Light Pen

6. Welche Peripheriegerite stehen auf Threr Wunschliste?
...Data Recorder. .. Disketten Station
... Drucker .. Grafik-Plotter
.. Grafik-Tablett .. Light Pen
. Sonstiges (Bitte spezifizieren)

7. Wozu benutzen Sie Thren Computer hauptsichlich?

.. Spielen .. Dateiverwaltung
.. Textverarbeitung ... Programmieren
.. Sonstiges (Bitte spezifizieren)

8. Kaufen Sie lieber fertige Software

.. Ja (Weiter mit Frage 8 a)
.. oder schreiben Sie Programme selber?
.- Ja (Weiter mit Frage 10)
8.a) Welche Software-Kategorien sind fiir Sie besonders in-
teressant?
.. Finanz/Buchhaltung .. Textverarbeitung
... Spiel-Programme ... Educational/Lermn-Programme
.. Grafik-Programme .. Musik-Programme

9. Wieviel geben Sie pro Jahr fiir Software aus?

.. 100 - 250 Mark .. 250 - 500 Mark
..500 - 750 Mark .. 750 - 1000 Mark
.. 1000 Mark und mehr
10. Welche Programmiersprachen beherrschen Sie?
..BASIC ...PILOT
... LOGO ... FORTRAN
..COBOL .. Sonstige (Bitte spezifizieren)

11. Haben Sie einen Programmierkurs besucht?
..Ja ... Nein



mochte Sie etwas fragen
—

{' 12.

13.

14.

185;

186.

1575
18.

19.

2 20.

Haben Sie Ihre Kenntnisse durch Selbststudium erwor-
ben?

oA ... Nein

Besitzen Sie ein Videospielsystem?
... Ja (Weiter mit Frage 14)
... Nein (Weiter mit Frage 18)

Welches System besitzen Sie?
... Atari VCS ... Colecovision
.. Hanimex HMG ... Intellivision
... Interton Philips G 7000/ G7400
... Schmidt ... Vectrex
... Sonstige (Bitte spezifizieren)

Welches Videospielzubehor besitzen Sie?

... Joysticks (Competition Pro, Boss, Command Control 1/2,
Joyboard, Amiga Powerstick, Wireless Remote Controllers,
Super Action Contoller, Rennpult, Trakball (Zuireffendes
bitte unterstreichen)

... Supercharger ... Duplicator

... Copycard ... Osiris Kopierer
Wieviele VideospielCassetten haben Sie?
=IeE) e l=20)

e 21=30 231 =40

... 41 und mehr

Wieviel geben Sie jahrlich fiir Videospiele aus?
... bis 100 Mark ... 100 - 300 Mark
... 300 - 500 Mark ... liber 500 Mark

Seit wann lesen Sie TeleMatch - das Computer Software
Magazin?
... Von Anfang an

Wie sind Sie auf TeleMatch aufmerksam geworden?
... Am Kiosk gesehen

... Durch Empfehlung eines Bekannten

... Durch meinen Fachhéndler

Wieviele Personen lesen Thr TeleMatch-Exemplar?
el L) bicra)
... uberd

. Wie gefallen Ihnen in TeleMatch - dem Computer Soft-

ware Magazin die folgenden Rubriken?
(1 entspricht dem sehr gut, 6 dem ungenugend)

Videospieltests = 2345 e
Softwaretests (Allgemein) 1 208456
Computerspiele 123456
Lexikon [ bisnle
Thema: Raubkopien 123456
Listings 15 2:8: 4516
Insert Coin Here 123456
Hitparade 23 456
Strategie & Taktik o3t iHU 6
News allgemein 1 284516

22

23.

24.

25.

26.

217.

28.

29.

30.

Neue Biicher, Neue Platten 123456
Neu autf Video 1 234856
Film 10284586
Elektronische Musik ] 2134 56
Roboter JE DR LB NG,
Holografie 123456

Wie gefillt Ihnen die grafische Gestaltung?
S ARG 6

Uber was méchten Sie durch TeleMatch - das Computer
Software Magazin aulerdem informiert werden?
(Machen Sie bitte nachstehend Thre Vorschlage)

Geben Sie hier Thre Gesamtzensur fiir TeleMatch - das
Computer Software Magazin:
gJ e 5]

Die folgenden Fragen stellen wir, um Sie persénlich kennen-
zulernen. Wie alle anderen Antworten werden auch diese
vertraulich behandelt und keinen Dritten zuganglich ge-
macht

Wie hoch schitzen Sie Ihr jihrliches Familieneinkom-
men?

... Bis 10.000 Mark

... 20.000- 30.000 Mark

... 10.000 - 20.000 Mark
... 30.000 - 35.000 Mark

...35.000 - 40,000 Mark ... iber 40,000 Mark

Wie alt sind Sie?

... Unter12 sl i 5 =1T i 18 -2
2R e 2985 ... 36 und dariiber

Sind Sie

... mannlich ... weiblich

Welche Ausbildung haben Sie?

... Grundschule ... Hauptschule

... Mittel/Realschule ... Gymnasium

... Lehre ... Fachhochschule/Universitat
Welche Interessengebiete haben Sie neben dem Compu-

ter bzw. auBer Videospiel?

... Science Fiction ... Fantasy
... Rollenspiele ... Musik
... Elektronische Musik ... Musik machen
... Video ... Film
.. Sport

Besitzen Sie eines der folgenden elektronischen Gerite?

... HiFi-Anlage ... CompactDisc-Spieler
... Videorecorder ... Videokamera
... Heimorgel ... Synthesizer

Danke fiirs Mitmachen und Ihnen viel Gliick bei unserer
Verlosung!
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Das elektronische Spielvergniigen

Bringt alles tiber Video-Spiele, Computer-Spielprogramme,
Elektronikspiele, Video-Automaten-Spiele und Mini-Computer.
TeleMatch arbeitet redaktionell eng mit ‘Electronic Games'
zusammen, dem fithrenden Elekironikspiele-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 muissen Sie wissen? Was sollten Sie kaufen? TeleMatch
testet, kommentiert, berat kritisch und objektiv. TeleMatch ist
unentbehrlich fiir alle, die Spall am Spiel, SpaB an der Technik,
Freude am Computer haben.

Wahlen Sie eines der beiden TeleMatch Abo-Paket [: 12 TeleMatch Abo-Paket II: 12
Angebote aus! Und denken Hefte und die praktische Hefte und ,Das grofe
; Sie daran: TeleMatch ist un- Sammelmappe zusammen fur Handbuch der Videospiele”
" entbehrlich — fur alle, die DM 50, (incl. MwSt. und zusammen fiir DM 55 - (incl.
gern telespielen. Postzustellung) MwSt und Postzustellung)
TeleMatch - fir alle, die gern telespielen!

la, ich mache von Ihrem Abo-Paket Gebrauch und bestelle hiermit 12 Aus- Name

' i gaben der Zeitschrift TeleMatch, (Abo-Sonderpreis DM 45,-) Strafle
zusammen mit Threr Sammelmappe zu DM 50- Seacit | L
I [[] zusammen mit dem ,Grofen Handbuch der Videospiele” Ont/Datum
zu DM 55 - frei Haus,

(Bitte ankreuzen)

Mit Lieferung des ersten Heftes erhalte ich eine Rechnuna. Zur Zeiterscheint Unterschrift
TeleMatch zweimonatlich, ab Anfang 1984 voraussichtlich monatlich. Kin- (Bitte in Blockschrift)
dige ich dieses Abonnement nicht spatestens mit Erscheinen des 10 Heltes Bei Minderjahrigen: Unterschrift der/des gesetzlichen Vertreters.

der Bezugsperiode, so verlangert es sich stillschweigend um jeweils weitere Cotipon ausechnelden; und einsenden-an:
12 Ausgaben zum dann geltenden Abo-Preis, wieim Impressum angegeben. TeleMatch Abo-Service, Postfach 10 48 49, 2000 Hamburg |

|
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Es ist soweitl Am 14. April beginnt das erste
Computer-Camp im Ferienzentrum Schlofl
Dankern. Egal ob Einsteiger oder bereits
Computer-Crack, hier wird jederin individu-
ellen Kursen von qualifizierten Padagogen
und Informatikern optimal betreut.
Natiirlich steht jedem Teilnehmer ein eige-
nes Arbeitsgerdt (Atari 600 XL, Atari 800 XL,
Commodore 64 oder VC 20) zur Verfiigung.
Auch die vorhandene Software lafit keine
Wunsche offen. Lern- und Nutzprogramme,
sowie jede Menge der neuesten Spiele tra-
gen dazu bei, die vielen Informationen spie-
lerisch zu vermitteln.

Daf auch nach dem Unterricht — minde-
stens drei Stunden taglich — keine Lange-
weile aufkommen kann, dafiir steht Thnen
das umiangreiche Sportangebot des Frei-
zeit- und Ferienzentrums zur Verfiigung. Im
Preis inbegriffen sind zum Beispiel: Tischten-
nis, Kegeln, Minigolf, Ponyreiten, Schwimm-
badbenutzung und vieles andere mehr. Wer
danach noch immer keinen Muskelkater
hat, der kann sich gegen eine geringe Nut-
zungsgebiihr noch im Windsurfen, Rudern
oder Wasserski versuchen.

Wie man sieht, ist hier alles vorhanden, was
die grauen Zellen, Herzund Muskeln erfreut!
Und nun zu dem nicht unwichtigen Punkt,
den Kosten. Diese betragen fiir eine Woche
inklusive Vollpension, Unterricht sowieden

| NN Computer-Rallye

Teil IHE NN

1) Woas bedeutet die Abkiirzung I/07?

k) International Option
Code

)  InputQuiput

a) Information Order

2) BASIC ist eine Akronym fiir:

i)  Boot All System Information Contents

) Beginners All purpose Symbolic Instruction

e) Begin of Analog System In Coordination

3) Wasist eine Basisadresse?

o) Die Adresse des ersten Speicherplatzes
in einem Speicherblock

s) Die Aufzeichnungsdichte der einzelnen
Festspeicher

m) Das Aufsummieren einer bestimmten
Adresse

4) Welcher Befehl muf} benutzt werden, um
Eingaben wihrend des Programmablaufs zu
erméglichen?

h) INT

p) INPUT

r PUT

5) Wasist ein Character?

p) EinZeichen

o) Ein Ubertrag
Eine Anderung

zuvor erwahnten Leistungen 550 Mark, fiir
zwei Wochen 980 Mark und bei einem drei-
wochigen Aufenthalt 1480 Mark.

QOder Sie versuchen ganz einfach Thr Gliick
bei der TeleMatch Computer-Rallye. Was
und wie Sie gewinnen kénnen .. nun, lesen
Sie weiter! Und ietzt viel SpaB beim zweiten
Teil unserer Computer-Rallye.

Auch im zweiten Teil unserer Computer-Ral-
lye wollen wirThrem Wissen um Bitund Byte
auf den Zahn fithlen! Genau wie in der letz-
ten TeleMatch-Ausgabe, lesen Sie zuerst
die Fragen sorgfaltig durch und schreiben
anschlieffend die Lésungsbuchstaben der
jeweils richtigen Antworten auf einen Zettel.
Sie ergeben das gesuchte Losungswort des
zweiten Teils der Computer-Rallye. Zusam-
men mit der Léosungvon Teillund Teil IIl, den
Sie im n&chsten TeleMatch finden, kénnen
Sie dann den gesuchten Begriff bilden.

Wie bei allen Wettbewerben, gibtsauch hier
fur kluge Képfe was zu gewinnen Und dasist
nicht gerade wenig!

1. Preis: 2 Wochen Ferien und Lernen im
Computer-Camp Dankemn

2. Preis: 1 Woche Ferien und Lernen im
Computer-Camp Dankern

3.-20. Preis: Je ein Computer-Handbuch

6) Wasist eine Hardcopy?

w) Abgespeicherte Daten auf einer Festplatte

x) Das Duplikat eines Datentrégers

y) Ausgedruckte Daten auf Papier

7) Ein Utility-Programm ist:

)  Ein Textverarbeitungs-Programm

) Ein Spielprogramm

d) Ein Hilfsprogramm

8) Auf welcher Basis werden
hexadezimale Zahlen dargestellt?

zl 8

) 16

m) 32

9) Wie nennt man ein Peripheriegerit zum
Ausdruck von Grafiken?

u) Programmrekorder

s) Plotter

r)  Monitor

10) Was ist ein Chip?

k) Halbleiterplattchen, das eine integrierte
Schaltung tragt

1)  Programmierbefehl z7um Ansteuern einer
Verarbeitungseinheit im Computer

) Bezeichnung fiir ein Bussystem



den Movie Maker

Kino per Computer

Von DIRK BEYELSTEIN
D er Trend auf dem Softwaremarkt ist

eindeutig. Dominierten vor kurzer

Zeit noch Schiefi- und Gewaltspiele,
so setzen sich allméahlich kreativitatsiordern-
de Programme durch. Viele neue Spiele
gestatten selbstandige Anderungen des
Spielablaufes. Hervorragende Beispiele hier-
fiur sind die Arcade Machine von Broder-
bund Software oder das Pinball Construc-
tion Set von Electronic Arts.
Der Movie Maker ersfinet jedoch ein weite-
res véllig neues Gebiet der Heimcomputer-
Anwendungen. Es handelt sich dabei nicht
um ein Spielprogramm, sondern um ein
Animationssystem zur Erstellung von Trick-
filmen. Mit dem Movie Maker kann die ge-
samte, fiir einen vollwertigen Trickfilm not-
wendige Animation tiberden Computerab-
gewickelt werden. Das Programm muB als
einzigartiqg bezeichnet werden, da es bisher
kein vergleichbares Produkt fiirden Bereich
der Heimcomputer gibt. In der Filmbranche
wird bereits seit einiger Zeit mit Computer-
animation gearbeitet, doch diese Systeme
sind fur den privaten Anwender uner-
schwinglich. Mit dem Movie Makerist com-
puterunterstiitzte Trickfim-Animation jetzt
erstmalig auch fiir Hobbyisten kostengtinstig
moglich geworden.

Was versteht man iiberhaupt
unter Animation? Jeder von uns
hatschon einmaleinen Zeichen-
trickfilm von Walt Disney gese-
hen. Um einen solchen Trick-
film zu erstellen, miissen tausen-
de von Einzelbildern gezeich-
netund einzeln mit einer Kame-
ra aufgenommen werden. Erst das Abspie-
len des Filmes ergibt dann eine flieBende
Bewegung. Das bekannteste Beispiel fiir
eine Animation istwohl der Papierblock, auf
dessen Blattern jeweils ein Einzelbild des
Bewegungsablaufes gezeichnet wurde.
Beim raschen Durchblattern entsteht der
Eindruck einer forflaufenden Bewegung.

Nicht anders wird bei vielen Computerspie-
len gearbeitet. Mehrere Bewegungsablaufe
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werden in einzelnen Shapes (Objekten) fest-
gehalten und nacheinander dargestellt.
Wahrend des Spieles sieht man dann eine
sich bewegende Figur, wobei die Genauig-
keit und Feinheit des Bewegungsablaufes
wesentlich von der Anzahl der Finzelbilder
abhangt. Eine einfache Animation ist bereits
mit einer Autteilung des Bewegungsablau-
fes in zwet Einzelbilder maglich. Bei guten
Computerspielen wird meistens eine Unter-
teilung in drei Teilbilder vorgenommen. In
Trickfilmen wird mit circa fiinf Unterteilun-
gen gearbeitet.

Mit dem Movie Maker erhalt
man ein Programmpaket, das
fast alle Arbeitsschritte eines
professionellen Animators er-
moglicht Angefangen mitder
Erstellung eines Einzelbildes,
dem Zusammentfiigen der Bil-
der zu einer Sequenz und
schliefllich dem Verschmelzen der Sequen-
zen zu einem Filmabschnitt, ist allesmaglich.
Ein fast 90 Seiten starkes Handbuch macht
den Anwender mit der Entwicklung eines
Zeichentrickfilmes und dem Befehlssatz des
Programmes vertraut. Der Aufbau des Bu-
ches ist sehr gut Man wird nicht mit einer
Fille an Informationen auf einen Schlag
entmutigt, sondern Schritt fiir Schritt in die
Fahigkeiten des Programmes eingearbeitet.
Es ist klar, daB man nicht in fiinf Minuten mit
einem derart komplexen und vielseitigen
Programm umgehen kann. Doch mit etwa
drei Stunden Zeitaufwand hat man die wich-
figsten Befehle verstanden. Nachfolgend
werden wir die einzelnen Funktionsméglich-
keiten des Movie Maker's in groben Ziigen
erldutern.

Nach dem Einladen des Programmes er-
scheint ein Auswahlmenti mit vier verschie-
denen Méglichkeiten auf dem Bildschirm.
Diese Auswahl beinhaltst COMPOSE zur
Erstellung aller notwendigen Bilder eines
Filmes, RECORD zur Aufnahme eines Fil-
mes, SMOOTH zum automatischen Erstel-
len eines fertigen Filmes und PLAY zum
Abspielen der fertigen Sequenzen. Hat man
noch nie mit diesem Programm gearbeitet,

Bisher war die Erzeugung echter
Animation nur auf speziellen Grafik-
Computern moglich. Hier stellen

wir Thnen ein Programm vor, mitdem
Sie Filme selber machen kénnen —

so lohnt es sich zuerst die Funktion PLAY
aufzuzufen. Im darauf erscheinenden Ullity-
Ment lassen sich die auf der Riickseite der
Programmdiskette gespeicherten Beispiel-
Filme einladen und abspielen. Mir persén-
lich hat der Film MAN 1 am besten gefallen.
In diesem kurzem Trickfilm lauft Charlie
Chaplin iiber den Bildschirm und pfliickt
seiner Angebeteten einen StrauB Blumen.
Will man sich alle Beispiele ansehen, so
kann die Riickseite der Programmdiskette
auch direkt ,gebootet’ werden. Jetzt erscheint
ein von neun bis null zahlender Filmvor-
spann, worauf anschliefend alle auf der
Diskette gespeicherten Filme nacheinander
abgespielt werden. Auf diese Art 1aBt sich
auch eine eigene Filmdiskette, mit selbst-
kreierten Sequenzen, zusammenstellen.

Um nun selbstandig einen
Trickfilm zu preduzieren, wird
aus dem Menii die Funktion
COMPOSE gewahlt Nach
kurzer Ladezeit erscheint das
entsprechende Utlity-Menti
auf dem Bildschirm. Imersten
' ® 7 Arbeitsabschnitt miissen nun
einige Shapes (Objekte) gezeichnetwerden.
Zu Beginn der Arbeit mit dem Movie Maker
kann jedoch aufdiese Vorbereitung verzich-
tet werden und statt dessen eine bereits
fertige Beispiel-Palette mit dem Namen
DOG aufrufen. Auf dem Bildschirm er-
scheint jetzt die Darstellung eines Hundes in
verschiedenen Bewegungsabschnitten. Um
nun eine Animation zu erhalten, braucht
man nurdie Taste A, sowiedie Tasten Sund 1
zu driicken. Der Hund beginnt daraufhin zu
laufen und kann mit dem Joystick tiber den
Bildschirm bewegt werden. Willman eigene
Shapes zeichnen, so braucht man kein be-
stehendes Shape-File einzuladen, sondem
kann mit dem Joystick seiner Phantasie
freien Lauf lassen. Zahlreiche Tastaturbefehle
unterstiitzen die kiinstlerische Gestaltung.
So gibt es zum Beispiel die Maglichkeiteines
3Hach Zooms, damit auch die Feinheiten
exakt gezeichnet werden kénnen.
Im zweiten Arbeitsschritt wird der Hinter-
grund, sowie dessen farbliche Gestaltung




Diese Demo-Sequenz
von fiinf Finzelbildern
verdeutlicht welche
Ergebnisse Sie erzielen
kénnen

erstellt. Das Zeichnen erfolgt mitdem Joystick
oder wahlweise mit den Cursor-Kontroll-
tasten. Mit bestimmten Tastenbefehlen kén-
nen etwa Farbédnderungen oder das Spie-
geln der Zeichnungen erreicht werden.

Sind schlieflich der farbige
Hintergrund und die ent-
sprechenden Shapes fertig-
gestellt, folgt das Zusammen-
stellen sogenannter Sequen-
zen. Hierunter versteht man
die Festlegung, welche der
Shapes nacheinander dar-
gestellt werden sollen, um auf diese Wei-
se einen vollstindigen Bewegungsab-
lauf zu erhalten. Auch dieser Arbeitsvorgang
wird mit dem Joystick und einigen Tastatur-
befehlen bewerkstelligt. Die Erstellung der
Einzelsequenzen ist der entscheidende
Schritt zum eigentlichen Trickfilm. Hat man
némlich die verschiedenen Sequenzen fer-
figgestellt, so kann man bereits die Haupt-
funktion RECORD aufrufen. In diesem Pro-
grammabschnitt kénnen die einzelnen Se-
guenzen mit dem Joystick tiber den Bild-
schirm gefithrt werden, wobei jede Bewe-
gung ,aulgenommen” wird und somit wie-
der abgespielt werden kann.
Selbstverstandlich gestattet das Programm
zu jedem beliebigen Zeitpunkt Anderungen
durchzufithren. Arigefangen bei den Shapes
bis zu den Aulnahmen der Sequenzen kann
alles nachtréglich korrigiert werden.

Zusétzlich zu den bisher ange-
sprochenen Méglichkeiten, kén-
nen alle Filmteile mit Spezialef-
fekten versehen werden. Hierzu
zahlen: Musikalische Unterma-
lung, Gerdusche oder sonstige
Soundeffekte, sowie das Einblen-
den von Titeln und beliebigen
Texten. Fiir das Einspielen von Musik steht
eine sehrvielseitige Auswahl zur Verfugung.
Leider ist das selbststéndige Erstellen von

‘_'.wii,? EssesseanRBBRREERRRDORRDREDRERORREREROEORROEOORERRERRDRDRD

Musikstiicken nicht méglich. Das Angebot
an Toneffekten diirfte allerdings in den mei-
sten Féllen ausreichend sein.

Sind alle fir den Film notwendigen Teile
erstellt, braucht man nur noch die Haupt-
funktion SMOOTH aufzurufen, in der die
Sequenzen automatisch zu einem ferfigen
Film verbunden werden.

Der Movie Maker ist zweifellos eine der in-
teressantesten Neuerscheinungen der letz-
ten Zeit. Das Programm ist ausgesprochen
anwenderfreundlich gestaltet und ermég-
licht auch die Erstellung langerer Filme. Das
ist natiirlich mit einem gewissen Zeitauf-
wand verbunden. Fiir jeden, der sich gerne
kuinstlerisch betatigt, kann dieses Programm
nur empfohlen werden. Wir sind gespannt,
wann der erste, auf einem Heimcomputer
erstellte abendfiillende Zeichentrickfilm er-
scheint.



Dirk Tennie aus
Dortmund schrieb
dieses Programm
Uiber den allseits
bekannten wild-
gewordenen
Tausendfiifler.
Der Spielablauf
diirfte allen

klar sein. Viel
Spal3 beim
Tippen und
Spielen!

1 REM 50K A K K KK K K KK K 3K KK KO8 3K 8

2 REM xsoexao0c0: BN T X0 E" B2 DD B Rk ax KK

3 REM ®XXXKEKID XIFCES T RS N X B RERRRX

4 REM X%XRFTLED M EDFL S RS ey M F* 22 L a3 XXX

S REM XX<4 & (00 KD T LI Y - FSULIER L. XXX

G REM 000K 30K KK K 33K 3K 3 K 2K K KK K X K ;

10 DIM US(Z1)IFOR H=1 TO Z1:READ AIUS(HsH)=CHR${A) INEXT H:D=USRK(ADR(US))

15 C=(PEEK(10&6)-B)%254

20 READ AILF A=999 THEN 42

30 FOR Q=0 TO 7:iREAD BIiFOKE C+AXE+QyEINEXT Q

40 GOTO 20

2 Pr=1

45 GOTO 5000

S50 GRAFHICS 17:FOKE 756,56

U3 X=9:iY=23iV=01Z=12 iN=4iM=INT(7XRNDC(0)+8)

55 FOKE S55%2y0:COLOR 35:FOR H=1 TO 30+DIFX3+DIX2IFLOT INTC(17XRNDCO)+1) s INT(14%XRND
C0)+4) INEXT H

96 COLOR 1:PLOT XY

57 SETCOLOR 3s0-10iFOSITION 15017 #63"1UF HI-SCORE L exssres L "

S8 FOSITION 8y1:7 #465"1000°:FPOSITION 17+1:7 #&3FF

39 FOR H=0 TO 19:FOSITION Hs2:? #&3CHRS(13)INEXT H

60 FOKE 539,34

65 IF FL=0 THEN GOSUE 5500

70 S=8TICK(0):K=8TRIG(0)

71 SOUND 0s050,0:S0UND 150s050:80UND 24505050

75 IF R=0 THEN COLOR 13FLOT 18s2:FPLOT 19,2

B0 IF R=1 THEN COLOR 1:PLOT 19s2

85 IF NN=0 AND SCx10000 THEN R=R—-1:NN=1:S0UND 0-50510515

20 IF R=-1 THEN COLOR 1:FLOT 17,Z:FLOT 18s2:FLOT 19,2

9% IF K=0 THEN GOSUE 500

100 IF S=14 THEN GOSUE 700

105 IF S=7 THEN GOSUE 900

110 IF 5=13 THEN GOSUE 1100

115 IF &5=11 THEN GOSUE 1300

120 IF S=é4 THEN GOSUE 1500




1,150,10,3:GOBUE 23570

4240

170 IF EE=35 THEN COLOR 0:iFLOT VsM+1
175 IF V=X AND M=Y THEN 3000

180 IF V=X AND M-1=Y THEN 3000

185 IF V=X AND M+1=Y THEN 3000

190 IF SCHHE THEN HS=SC
195 FPOSITION D,1:7 #6358C

200 IF HS>1000 THEN FOSITION 8s1:7 #43HS
205 SETCOLOR 35010

210 LOCATE ZsNsD

215 IF D=1 THEN 3000

400 LOTO 70
S00 SETCOLOR 30510

il FOR W=Y~-2' T 3 STEF =1
o20 COLOR 130:FLOT Xk

530 COLOR O:FLODT XsW+1

40 IF W4 THEN COLDR 0:FLOT Xs3:RETURN
S50 LOCATE XsW-1,U
560 IF U=35 THEN COLOR 03FLOT XsWiFLOT XyW—13iSC=5C+10:C0OGUE 2900 RETURN
G570 IF U=165 THEN COLUK 0:FLOT XsWiFLOT Xsk~1:GOSUE 39003:SC=SC+50:RETURN

580 IF U=132 THEN COLOR 0;FLOT Xy WiPFLOT XsW-1:F=18:i5C=5C+2003C05Ua 3900:60T0 2530
600 NEXT W
700 COLOR O:PLOT XsY3iY=Y~—1
710 GOSUE 2200
720 COLOR 1:PLOT X»Y

800 RETURN

200 COLOR O0IFLDT XsYiX=X+1
210 CGOSUE

220 COLOR 13PLOT XsY

1000 RETURN
1100 COLOR DIFLDT XsYiY=Y+1
1110 GOSUE 2Z00
1120 COLOR 13FLOT XsY

EZ0SSETCOLBR 350518 L T Tt T S i e S cene |

1200 RETURN

1300 COLOR 03PLOT XsYiX=X-1

1310 GOSUE 2200

1320 COLOR 1:FLDT XsY

1400 RETURN

1500 COLOR O0:FLDT XsYiX=X+11Y=Y-1

1510 GOSUE 2200

1520 COLOR 1:iFLOT XY

1600 RETURN

1700 COLDR O:PLOT XsYIX=X+1iY=Y+1
1710 CGOSUE 2200

1910 GOSUE 2200

1920 COLOCR 1 FLOT XsY

2000 RETURN

2100 COLOR DIFLOT XsYiX=X-11Y=Y-1

2110 GOSUE ZZ00

2120 COLOR 1!PLOT XY

Z190 RETURN

2200 IF X<0 THEN X=0

2210 IF Xx19 THEN X=19

2220 IF Y<19 THEN Y=19
| 2 AT
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2310
2500
2300
2510
2520
2530
2540
25350
2060
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
aooo
3003
3010

3020
3030
3040
3030
3060
3070
3080
3090
3100
3110
3120
3130
3500
3305
3510
3515
3520

3530

3535
3540
3550
3590
3600
3900
4000
40Z0
4030
4040
4050
4060
4070
40E0
4090
4300
4110
4120
4130
4140
4200
4210
4230
4240
4250
4260
4270
4280
4Z90

46

IF U=163 THEN 3000

RETURN

SETCOLOR 3s0510:COLOR 13ZIFPLOT VsMiSR=5

COLOR OIFLOT Vst

V=U+l IM=M+5

IF V>19 OR P=18 THEN V=0318R=0:L=0:F=11V=03M=INT(7XRND(0)+8) tRETURN
IF M:rZZ THEN M=ZZ:iGOTO 2570

COLOR 132IFLOT Vi

RETURN

COLOR 03PLOT VsMiSR=4

M=M-2

IF M<13 THEN M=17:GOTO 2420

COLOR 13ZI1FLOT VM

RETUARN

COLOR 13Z23FLOT UsM

GOTO 2500

COLOR 1:FPLOT XsY

SOUND 150505,0:80UND 25045050 :
FOR W=Z50 TO 20 STEF -8iFOR H=W+100 TO W STEF -20:50UND 0sH»10,10INEXT HINE
XT WISOUND 0505050

R=R+1{IF R=3 THEN 30350

DI=DI+4
GOTO S0
FOSITION 41237 %65 ° *
FOSITION 4,14:7 #6:3" "

SETCOLOR 3,010

FOSITION S,13:7 465 "G szmer ey’
SC=0iR=0:DI=0FF=1:FL=0

FOR T=1 TO 1000

IF FEEK(53279)=6 THEN S0

NEXT T

GOTO S000

FOR T=10000 TO 0 STEF -50:S50UND 0sTs10s10NEXT T

SOUND 0s0s0,0:S0UND 1505050:80UND 2505050

DI=DI+4

COLOR O03FLOT VsMiFLOT XsY

X=2iY=23¢V=03Z=12 iN=4M=INT(7RXRNDC0)+B)

FOKE 55950:COLOR 3% :iFOR H=1 TO 30+DIFx3+DIX2:FLOT INTC(17XRNDC(D)+1)sINT(14xK
NDCB)+4) sNEXT H

IF ER=0 THEN BR=1

FF=FF+1

FOSITION 175137 #6;:FF

FOKE 559534

RETURN

FOR T=1 TO &:80UNL OsTs0s15INEXT TISOUND 0505050 :RETURN
IF N»23 THEN GOSUe 3500

COLOR 1:PLOT XoY .

SETCOLOR 257 915:COLOKR 1653FLOT ZsN

i=7-1

IF Z<14 THEN COLOR 0:FLOT Z+6sN

IF Z<0 THEN N=N+1:GOTO 4200

LDCATE ZsNsDD

IF DD=35 THEN FOR T=32 TO 41 STEF 3:iSOUND 0sT-23510,10:NEXT TiCGOTO 4100
RETURN

IF Z<14 THEN FOR G=Z+1 TO Z+4:COLOR 0:FLOT GsNINEXT G
IF Z»13 THEN FOR G=Z+1 TO 193COLOR 03FLOT GsNINEXT G
N=N+1

COLOR 1463iFLOT ZsN

RETURN

FOR G=Z+1 TO Z+6

LOCATE GsN-—-1,DD

IF DD=163 THEN COLOR 0:FLOT GsN-1iNEXT G

SETCOLOR 3s0s103LM=13:Z=Z+1

IF Z>4 THEN COLOR 0:FLOT Z-SsiN

IF Z>19 THEN FOR G=Z~-5 TO Z-1:COLOR O0:FLOT GsNINEXT GiN=N+1:LM=0:Z=19:G0TO 70
IF N=23 THEN GOSU& 3500

LOCATE ZsNsDD

IF DD=35 THEN FOR T=32 TO 41 STEF 3:S0OUNC 0:T-Z3510510:NEXT T:GOTO 4400



4300
4310
4400
4410
4420
4300
a000
5003
5010
5015
a020
SC30
5040
5030
S060
S070
s08o0
5090
o160
o110
o120
o120
2140
als0
ula0
5170
Sl18eo0
5200
5500
oo10
S9Z20
5530
5540
SO5H0
5960
S4U70
5580
5990
0600
o610
G620
5630
5640
9650
S6460
S670
5680
5690
5700
6000
10000
10001
10002
10003
10004
10005
10010

COLOR 165:iFLOT ZsN
RETURN
IF Z>4 THEN FOR G=Z-3 TO Z~-1:!COLOR 0:FLOT GsNINEXT G
IF Z<5 THEN FOR G=0 TO Z-1:COLOR O0:FLOT GsNINEXT G
N=N+1:COLOR 163 :iFLOT ZsN
RETURN
GRAPHICS 18
FOSITION 35017 65 "R+ bb433454 849"
FOSITION 3s2:7 #6s"#34454 344 858"
SETCOLOR 3»7s15iFOSITION 3s147? #65"% crexva bl vr@@cier #°
FOSITION 3s7:7 #65" made by "
FOSITION 7817 #6:"'DIRK TENNIE®
FOSITION Sy1137 #65°(C)1984°
FOR T=1 TO 10003NEXT T
GRAFHICS 17:iFOKE 756+54DIF=1
SETCOLOR 1s0s10:SETCOLOR Z+7»153:SETCOLOK 350510
FOSITION 0,20:7 363 "rFress start to rlay”
COLODR 132:FLOT 34:iF0SITION 55417 #6465 "200 roints”
COLOR 16TIFLCT 3s6iFOSITICN 69617 #64'50 points®
COLOR 3SIFPLOT 3yBiFOSITIBN 6,8:7 #6310 roints®
FOSITION 451717 #6465 *rFress select *
FOSITION 1,18:7? 463 "to rick/ difficultuy"”
FOSITION 9+13:7 #6iDIF
FR=FEEK(S5E279)
IF FK=5 THEN DIF=DIF+1i{FOR T=1 TO 40:NEXT T
IF DIF=10 THEN DIF=1
IF FPK=6 THEN SC=0:7? #63"F"I{SETCOLOR 1+12,10:60TQ 53
GOTO 5140
FL=1
FOR WS=1 TO 5
SOUND 0518Z510+8
FOR W=1 TO 17:NEXT W
SOUND 1,182510+8
FOR W=1 TO 17:iNEXT W
SOUND Z,1BZ2,10+8
FOR W=1 TO 17 :NEXT W
SOUND 37182510+8
FOR W=1 TO 17 iNEXT W
SOUND 0s05050:S0UND 150,050:S0UND Zs0y050:S0UND 3905050
NEXT WS
FOR T=91 TO &0 STEF =-0,45
SOUND 0sT»10+8
SOUND 1+T+12,10+8
NEXT T
FOR W=1 TO S0INEXT W
SOUND 0s0s0,0:50UND 1505050
SOUND 0+243+1048
SOUND 15162,10+8
RETURN
END
DATA 1045162505189 505224y157 5055651890+ 22551570957 923292245255+, 2089239+96
DATA 1+s245245245605605178651265124
DATA 2Zy050+24524+24+2450+0
DATA 35605114249y 255,60540960560
DATA 4519551025605 12489124+605102v195
DATA S5+54y36+60v12651285405346954
DATA 999

Alliance, ein Programm, das wir auf den folgendenn  Driicken des Feuerknopfes. Der Sinn des Spiels
Seiten prasentieren ist ein dem Halma bzw. der besteht darin, dem Gegner durch Uberspringen
Dame verwandtes Spiel fiir zwei Personen. Jeder seiner Figuren, diese wegzunehmen. Dieses

Spieler hat zwélf Figuren und mubB versuchen, Programm, das Rainer Kaufmann aus Kéln
diese so zu setzen, daB er in die Nahe der geschrieben hat, bietet fiinf Spielversionen, die mit
gegnerischen Figuren gelangt Die Steuerung dem Joystick angewéhlt werden kénnen.

geschieht mittels Joystick, das Plazieren durch

a7
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REM #%%% ALLTAMCE

DIMACZ4, 215 BO=5 Z=6 W=R2042  CC2 =12 C06I=12

FOKES3280, @1 POKESS
FRIMT"TE 2
PRINT" |
FRIMT" |
PRINT" 1 —t—3
PRIMT" |
PRINT" |
PRINT" 4 F
I=FEEK (56321 )
IF1=251THEMEC=13
IF 1 =254 THENSG=25
IF 1=247 THENSG=50
IF [ =253THENSG=160
IF I=239THEM 1 &
GOTO1G
POKES3265, PEEK (53
PRINT" "M,
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Im Bild mit dem

Basic

BASIC ist ein Akronym fiir Beginners All-
purpose Symbolic Instruction Code, Diese
‘weitverbreitete Computersprache wurde Mit-
te der B0er Jahre entwickelt und hat sich
neben leistungsféhigen anderen Sprachen
wie COBOL, FORTRAN, FORTH und Pascal
einen bedeutenden Stellenanteil gesichert.
BASIC ist nicht zuletzt wegen seiner relativ
schnellen Erlernbarkeit sehr beliebt.

Peripherie

Unter Peripherie-Geraten verstehtman Ein-
heiten, die extern an den Computer ange-
schlossen werden. Dazu gehéren Gerate
wie Drucker, Diskettenstation, Graphikiablett,
Plotter usw. Sie werden entweder per Inter-
face (Schnittstelle) oder nur tiber Kabel und
‘entsprechende Spezialstecker mitdem Com-
‘puter verbunden.

[qucgomapp

(Central Processing Unit)

Die CPU — die zentrale Verarbeitungsein-
heit — ist das Herzsttick des Computers. Sie
steuert und verarbeitet alle Berechnungen,
Befehle und Arbeitsprozesse. Man kann die
CPU am besten mit dem menschlichen Ge-
hirn vergleichen, da beide als ,ubergeord-
nete Einheit" fir Steuerung, Kontrolle und
Austihrung von allen Operationen und Pro-
zessen verantwortlich sind.



- LEXIKO

Diskettenstation

Die Diskettenstation wird genau wie ein
Kassettenrekorder zum Speichern und Ein-
laden von Informationen benutzt. Die Daten
werden hierbei auf einer Floppy-Disk (Dis-
kette) abgelegt und tiber einen Schreib/Le-
sekopt von dersich drehenden Floppy gele-
sen bzw. auf diese geschrieben. Im Lese-
Mode zum Beispiel, werden die abgelesenen
Daten in elekirische Impulse umgewandelt

und anschlieBend zur CPU geschickt wosie

nun weiterverwertet werden konnen.

anwender-
freundlich

Comiputer, sowie Programme werden heut-
zutage auf Anwender-Freundlichkeit (user-
friendly) tiberpriift Was bedeutet, daB neue
Produkte so konzipiert werden, daB auch
Computer-Unerfahrene chne entsprechen-
de Vorkenninisse mit dieser neuen Materie
umgehen kénnen. Dabei helfen zum Bei-
| spiel Meniis und Hilfsroutinen, die in Pro-
grammen eingebaut sind.

Floppy-Disk

beitet werden.

Eine Floppy-Disk ist ein runde flexible
Kunststoffscheibe, mit magnetisierbarer
Oberflache. Die Papierhiille schiitzt ihre
empfindliche Oberflache vor duBeren Fin-
wirkungen wie Staub, Fett usw. Die Daten
werden darauf, hnlich wie auf einer Kas-
sefte gespeichert bzw. geladen und kénnen
somit jederzeit abgerufen und wieder verar-

CRT

(Cathode Ray Tube)

CRT, ist die Abkiirzung fiir Kathodenstrahl-
rohre. Diese Réhre nimmit elektrische Im-
pulse auf wandelt sie in die entsprechenden
Buchstaben, Zahlen oder Zeichen um und
stellt diese anschlieBend aufdem Bildschirm
dar.




(Virgin/ fiir ZX Spectrum)
Alle meine Fischlein
Nach dem Ladex

ren Bl dschirmr:

sten Fischarten, die in bester Frog-
lier in ZJIL‘IEl'iﬂiLhE'l'I Bahnen von

Ozean Jetf n sauburhchm qch

teilt
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sich weiter unten. Angelt man aus

einen der K nul man schnell fest-
stellen, daB} einem dieser ungebetene Gast
nur Arger einbringt.

GefraBig sind die Fischchen nicht gerade,
um sie zum Schnappen zu bewegen, muf
der Angelhaken genau vor deren Nase pla-

((CcOMPUTER sm@\

Spal3 mit

der
Jungfrau

Virgin bietet eine breite Kollek-
tion von besonders preiswerten
Programmen an. Allein fur den
ZX Spectrum gibt es vierzehn
Spiele. Die Kassetten sind fiir
jeden Computer-Freak eine
Herausforderung. Nicht etwa,
dal die Spiele immer so fes-
selnd sind, daf} einem die Bytes
um die Ohren fliegen. Interes-
sant sind die kleinen Macken,
die sie oft enthalten. TeleMatch-
Autor Karl-Heinz Koch konnte
durch diese Mauselécher im
Programm ein wenig hinter die
Kulissen schauen und sich fast
wie ein echter Profi fuhlen. -

Hben Gelmgl es nach mithevolle
beit ist leider meistens weit und
breit l-:ejn Tiefseefisch zu sehen. I\Iar‘hdem
der Angelhaken hundertmal ausc
wurde, erhalt der fleifige Fisch

tiber den Drucker ausgeben lassen lr'arm
und die ihn — je nach Ausbeute
erlolgreichsten Angelwerferaller Ee1ten aus-
zeichnet.

Am besten hat mir an diesern Programm die
Einleitung gefallen, wobei der Textauseinem
Gemisch von Wortern und Bildern besteht,
die dann spater im Spiel in gleicher Form
wiederkehren.

—



(Virgin/ fiir ZX Spectrum)

Im Weltraum nichts Neues

Dieser Zwillingsbruder von Ataris Star Rai-
der, wurde von dem neunzehnjghrigen Pro-
grammierer Martyn Charles Davis auf die
Msglichkeiten des ZX Spectrum zurechtge-
schneidert. Und das ist ihm wirklich gut
gelungen. Allerdings fordert das Programm
zahlreiche Eingaben durch den User, die
nicht auf Richtigkeit iiberpritft werden. Durch
einen falschen Input kann das Programm
abstiirzen und laBt sich nun auflisten. Bei so
einem Spaziergang durch das Starfire-Pro-
gramm, kann man zum Beispiel das pikante
Geheimnis litften, wie das Madchen heift,
dem Davis sein Werk gewidmet hat Es steht
in Zeile 9999 als REM-Anmerkung.

Wie beim langweilig perfekten Vorbild wird
auch bei Starfire der ZX Spectrum zum Bord-
computer. Der Spieler wird zum Comman-
der des letzten menschlichen Schiffes er-
nannt, um das Weltall vor den bosen Xtardans
zu retten. Zum Gliick gibt es noch ein paar
Sternbasen, die einen wieder aufpeppeln,
wenn die Energie ausgeht oder sich das
Schiff in Einzelteile zu verlegen droht.

Bei diesem Spiel muB man sich eine ganze
Menge Kommandos merken, Hilfestellung
leistet jedoch die Taste C, die den Bordcom-

puter, der eine ListeallerKommandos bereit-
halt, aktiviert. AuBerdem laBt sich die vertig-
bare Energie auf das Schutzschild oder die
Smart-Bomben umpolen. Wozu das gut ist,
bemerkt man aber erst nach einigen Durch-
gangen, da sich sich Spielbeschreibung
diesbeziiglich in geheimnisvolle Unklarhei-
ten hillt. Bei Beschadigungen am Raum-
schiff liefert der Bordcomputer eine schéne
RiBzeichnung auf dem Bildschirm, die viel
Ahnlichkeit mit einer Skizze der Enterprise
aufweist.

Der Weltraum ist in zehn mal zehn Quadran-
ten autgeteilt. Mit dem ,Long-Range-Scan’,
Taste L, erféhrt man, was sich in der Umge-
bung der drei umliegenden Sekioren an
Feinden tummelt und wo rettende Sternba-
sen liegen. Durch Eingabe von Koordinaten
kann man die Quadranten wechseln und so
systematisch den Raum absuchen. Zu lange
sollte man jedoch nicht herumfliegen, da
sonst die Energie verbraucht ist und einer
der griinen Xtardans auftaucht, umsich itber
seinen Sieg zu freuen.

Hat der Commander eine der Sternbasen
gefunden, ist das auch noch kein Grund zur
Freude. Das Andock-Manéveristbeidiesem
Spiel so schwer, daB meistnurein Durchstar-

TACUILT 1o-toeN SeL

ten in letzter Minute vor dem tédlichen Auf-
prall rettet. Das eigentliche Andocken lauft
nach bekanntem Schemader Mond-Lande-
Spiele ab: Die Gravitation mul3 durch wohl-
dosierte Beschleunigung neutralisiert wer-
den.

Gelingt das Manévernicht, so muBmaneine
Weile warten, bis der Vorgang von neuem
wiederholt werden kann. Will der Spieler
nun zur Sternenbasis zurtickkehren, so fin-
det er sich unvermittelt in einem dichten
Asteroidenschwarm wieder. Der Comman-
der muB im richtigen Moment auf einen




Knopf driicken, um den Raumkreuzer in
Bewegung zu sefzen. Steuerungsmaoglich-
keiten gibt es nicht.

Eine weitere Uberraschung istdas Zeitportal,
das sich als schmaler Tunnel entpuppt Um
diesen zu durchqueren, kann man nach
oben und unten lenken, wobei die Wande
des Tunnels nattirlich nicht beriihrt werden
durfen. Im Long-Range-Scan erscheinen
die Zeitportale deutlich markiert. Man kann
ihnen also rechtzeitig ausweichen. Wozu sie
tiberhaupt gut sind, erklart die Spielanlei-
tung nicht. Vielleicht nur als Zeitvertreib fiir
gelangweilte Raumfahrer?

Hat man im Long-Range-Scan ein paar
Aliens entdeckt, dann sollte man sich gut
tiberlegen, ob man diesen Kampf wagen
sollte, denn die irdische Technik ist nicht
gerade sehr wendig. Der Bildschirm gestat-
tet jetzt einen Einblick auf den sterneniiber-
sadhten Himmel und das Raumschiff des
Fremden. Als Orientierungshilte dient ein
Rechteck als Fadenkreuz Diese Markierung
1aBt sich nur mit der Tastatur iiber den um-
herfliegenden Feind steuern. Im Eifer des
Gefechts trifft man doch allzuoft die falsche
Taste und hétte nur zu gern einen Joystick in
den Fingern, um es diesen Xtardans mal
richtig zu zeigen. Das Programm reagiertauf
die Steuereingaben so langsam, daf es du-
Berst schwierig ist, auch nureines derfeindli-
chen Schiffe zu erwischen, bevor die Ener-
gie verbraucht, die Sternenzeit abgelaufen
oder das eigene Schiff vom Gegner verstort
ist.

Trotzdem gefallt mir Starfire recht qut Es ist
ein Programm fiir Tiiftler, die fiir einen fairen
Preis nachtelange Beschaftigung geboten
bekommen.

 RIDER

(Virgin/ fiir ZX Spectrum)

Vom Himmel hoch

dakomm’ich her...

Dieses Programm besteht aus zwei verschie-
denen Spielabldufen. Im ersten Teil springt
der wagemutige Spieler mit dem Fallschirm

1 4D RO INT S —ti0 REDE -]

aus einem Flugzeug und muB nun versu-
chen, auf einem derherrenlos herumfahren-
den Motorrdder zu landen. Wem dieses
schwierige Unterfangen gelingt, erhalt Punk-
te und kann im zweiten Abschnittsein Gliick
versuchen. Hier besteht die heikle Aufgabe
darin, ein Motorrad im Slalom um Markie-
rungen zu steuern und gleichzeitig explosi-
ven Bomben auszuweichen. Gelingt dieses
Ausweichmandéver nicht, so hat man leider
ausgespielt,

Fiir Listing-Schniiffler hat Rider auch nicht
viel zu bieten. Nach dem Druck auf die
BREAK-Taste erscheint Program aborted’
auf dem Bildschirm. Schade drum ist es
nicht!

(Datamost/fiir Commodore 64)

Die Rache des Archéologen

Nach dem Einlegen der Diskette wird der
etwa drei Minuten dauernde Ladevorgang
durch eine hervorragend ausgefithrte Farb-
grafik im Adventure-Look angenehm tiber-
brickt. Danach erscheinen einige Erlaute-
rungen auf dem Bildschirm. Diese teilen
dem Spieler mit, daB derexzentrische Profes-
sor G. von Férster, ein bekannter Archéaolge
und Grabréuber, vor einigen Wochen den
Eingang zum versunkenen Azteken-Tem-
pel von Quetzacoatl gefunden hat Gertich-
ten zufolge ist der Forscher todlich verun-
gliickt, hat aber noch kurz vor seinem Able-
ben verschiedene heimtiickische Fallen
installiert. Weitere unangenehme Uber-
raschungen erwarten jeden, der versuchen
sollte, seine Wege nachzuveriolgen.

Aufgabe des Spielers istes nun, einim Tem-
pel versteckies goldenes Gétzenbild zu fin-
den und wiederlebend zur Erdéberflache zu
gelangen. Doch das ist gar nicht so einfach!
Selbstin der leichtesten von den acht Schwie-
rigkeitsstufen lauemn tédliche Gefahren wie
Skorpione, Giftschlangen, Spinnen und pra-
historische Monster. Ganz zu schweigen
von zahlreichen Wéchtern, die unvermutet

((coMPUTER  SPIELE )
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da auftauchen, wo man sie am wenigsten
erwartet. Erschwert wird die Aufgabe da-
durch, daf derTempelsehrweitlaufigistund
zunéchst lediglich drei Stangen Dynamitals
Werkzeug und Waffe zur Verfiigung stehen.
Nur allméahlich findet man in einer Anzahl
von Kisten, die in den zahlreichen unterirdi-
schen Gewdlben verteilt sind, Macheten,
Pistolen und Munition fiir die Selbstverteidi-
gung. Erst jetzt hat man eine Chance, dieses
gefahrliche Unternehmen erfolgreich zu be-
enden.

Besondere Erwahnung verdient die hervor-
ragende hochauflésende Grafik, die ihres-
gleichen sucht, sowie die ausgezeichnete
Animation des Hauptdarstellers. Der Einsatz

der verschiedenen Waffen und seine Bewe-
gungen wie gehen, laufen, hiipfen, klettern,
sich ducken, herunterspringen, Treppen hin-
auf- oder heruntersteigen, werden sehrreali-
stisch umgesetzt Fazit Ein Adventure-Game,
das auch nach zahlreichen Spielstunden
nicht langweilig wird, da viele Situationen
nur mit Képfchen und Bedienung der richti-
gen Keyboard-Taste zu meistern sind.

Bezugsquelle: Fachhandel

Hersteller/ Vertrieb: Datasoft/Teldec
System: Atari Computer

32K RAM/Commodore 64
Programm: Cassette, Diskette
(Getestet auf Atari 800)

Schlag auf Schlag

Bruce Lee, der legendére, leider viel zu frith
verstorbene Karate und Kung Fu-Star, Idal
ungezahlter Filmreunde, steht — zumindest
dem Namen nach — im Mittelpunkt dieses
Action-Programms, das von Spielablaufund
Inhalt an K-tels VideospielCassette Super
Kung Fuerinnert Der Vergleich indeszeigt,
wie unterschiedliche Spielthemen umge-
setzt werden kénnen, vonden natiirlichganz




anderen Méglichkeiten der Computer ein-
mal abgesehen.

Wahrend man beim Videospiel aus der Vo-
gelperspektive auf das grafisch eherdiirftige
Aktionsfeld blickte, schaut man bei Bruce
Lee auf ein fast verwirrendes Form- und
Farbgeschwelge, aus dem sich lediglich der
Gebirgshintergrund deutlich abhebt Wir
befinden uns in einer ,Festung”, deren Ge-
prage sich bei genauerem Betrachten als
japanisch-chinesischer Stil entpuppt Torbé-
gen, Séaulen, Leitern, eine Drachenstatue
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Grafisch iberzeugend bei
Bruce Lee der Auftaktscreen . . .

und Lampicns vermitteln Atmosphére. Der
elekironische Titelheld, den wirdurchinsge-
samt zwanzig Kammern der Festung sprin-
gend, schlagend und tretend zu fithren
haben, wird, kaum daB er auf dem Bild-
schirm ist von einem schwarzen, mit Schwert
bewaffneten Ninja attackiert Und sofort ist
unter Beweis zu stellen, wer die hohe Kunst
perfekter Joystick-Steuerung wirklich be-
herrscht. Denn mit unserem Steuerkniippel
wird getreten, geschlagen, gesprungen, ge-
Klettert und sich geduckt Das erfordert
einige Ubung und prazise Steuerung, da je
nachdem, wie ein Gegner getroffen wird —

obdurch Schlag, Sprung oder Tritt— Punkte
verteilt werden.

Neben besagtem Ninja taucht ein griines
Mé&nnchen (nein,nicht eines der bewubten
vom Mars, sonderneines namens Yamo)auf,
das sich durch Kérpertiille und Schlagkraft
auszeichnet. Dritter Opponentistder Bewoh-
ner der Festung, ein béser Zauberer, aus
dessen Augen todliche Blitze zucken, wie
das Leute dieses Genres so an sich haben.
Kampf und Action auf der ganzen Linie sind
also angesagt Und wozu? Um, wieesaufder
Verpackung heifBt, Unsterblichkeit und gren-
zenlosen Reichtum zu erlangen. Letzteren

... spdter wird es auf dem Bildschirm
verwirrend bunt (Fotos: Atari-Version)

(/ e N :_

{(corPuTER = sPIELE ));

namlich kann der Spieler dem Zauberer
abnehmen, indem er zur Schatzkammer
vordringt. Lassen wir die Frage nach der
Spielmoral beiseite: Bruce Lee iiberzeugt
durch gelungene Animation der Charak-
tere, durch den steten Wechsel zwischen
Aktion (der computergesteuerten Gegner)
und die daraus resultierende hohe Anforde-
rung an das Reaktionsvermogen des Spie-
lers. Grafisch aber scheint mir zuviel im
Programm zu stecken: Der Bildschirm ist
tiberladen, wie zuvor gesagt verwirrend und
zuweilen uniiberschaubar. So etwa gerade
dann, wenn der schwarze Ninja angreift
Nun wissen Kung Fu-Freunde zwar, daB die
meuchelmordenden Ninjas stets schemen-
haft angreifen, aber unter dem Gesichts-
punkt faires Spiel" ist dieses Erahnen-miis-
sen fast eine Zumutung. Der Sound? Sofern
man bereitist, die klackenden Schlaggerdu-
sche als solchen gelten zu lassen, wére hier
ein mangelhaft angemessen.

In wieweit Kung Fu bzw. Karate mittels Joy-
stick langlristig fesseln kann, sei dahinge-
stellt. Meine anfangliche Skepsis ist geblie-
ben, — vielleicht auch nur deshalb, weil es
mir noch nicht gelang, durch alle Kammem
zu kommen.

Bezugsquelle: Fachhandel
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(Creative Soffware,/

Ariolasoft/fiir Commodore 64)
Stadtsanierung auf amerikanisch
Nach Einsetzen des Steckmoduls zeigt sich
New York zunachst noch von seiner friedli-
chen Seite, doch nach BetédtigungdesFeuer-
knopfes nimmt das Unheil seinen Lauf. An-
greifer aus dem Weltraum tauchen plétzlich
tiber New York auf. Gierig stiirzen sie sich
auf die Wolkenkratzer und fiillen ihre hungri-
gen Bauche mit Glas, Stahl und Beton. Von
Zeit zu Zeit legen sie Eier, aus denen, sobald
sie auf die Erde fallen, graflliche Mutanten
schliiplen, die sich danach sofort im Unter-
grund verstecken. Von dort versuchen die
gefdhrlichen Monster mit allen Mitteln die
Stadt anzuknabbern und die Hauser zum
Einsturz zu bringen.

Aufgabe des Spielers ist es, New York aus
dieser Misere zu retten und zu diesem Zweck
maglichst alle Eindringlinge zu vernichten.

Als Kommandant eines FluggleitersmuB die

Herrschatt iiber den Luftraum erreicht wer-
den — eine &uferst schwierige Sachel
Kommt man namlich mit einem der fliegen-
den Invasoren in Berithrung, rammt man
einen Wolkenkratzer oder geht einem gar
der Treibstoffaus(Energie-Einheiten miissen
rechtzeitig nachgetankt werden), dannkann
man der geliebten Erde Lebewohl sagen.
Gelingt es nicht zu verhindern, daB die Fier,
aus denen die freBlustigen SteinbeiBer
schliipfen, abgeworfen werden, mul} der
Kommandant auf der Erde landen und sei-
nen Kampf in New Yorks Unterwelt weiter-
fithren. Dabeiisterstetsin Gefahr, von seinen
Kontrahenten aufgefressen oder von einer
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'U-Bahn tiberfahren zu werden. Das Spiel ist
beendet, wenn alle drei Fluggleiter zum Ein-
satzgekommen sind oder— wenn New York
zerstort ist
Besonders witzig gemacht Das gerausch-
volle Einstirzen der angeknabberten Wol-
kenkratzer. Ein Spiel, das nicht so schnell
langweilig wird! Bjérn Schwarz

Bezugsquelle: Fachhandel

Hersteller/ Vertrieb:
Electronic Arts/Ariolasoft
System: Apple/Atari/
Commodore 64/IBM PC
(Getestet auf Apple und Atari)
Programm: Diskette

Wirklich Wahnsinn!

Versierte Video- und Computerspieler wer-
den auf Anhieb die Ahnlichkeiten mit Web
Wars von Vectrex sehen. Umsetzung und
Spielablauf indes, vom Tempo ganz zu
schweigen, sind nicht vergleichbar.

Zur Handlung dieses grafisch abstrahierten
Programms: Ein sogenannter ,Master Arach-




nid’, eine riesige Spinne, agiert als elektroni-
scher Schurke, positioniert am Ende eines
dreidimensional wirkenden Gittersystems.
Darauf bewegen sich als ,Spinner’, ,Hunter”,
.Drones”, ,Spores” und ,Xterminators’ be-
zeichnete Gebilde ungeheuer schnell. Die
.opinners’ weben in das Gitter ein Netz, was
vom Axis Assassin (diese Rolle tibernimmt
der Spieler) durch standiges Feuern verhin-
dert werden mubB.

Besagte Riesenspinne taucht wieder auf,
wenn eine entsprechende Anzahl von Op-
ponenten eliminiert ist. Mittels einer ,Pulse
Bomb" kénnen alle Angreifer, die sich auf
dem Gitter befinden, auf einen Schlag besei-
tigt werden. Da diese Superwaffe nur be-
grenzt zur Verfiigung steht, empfiehlt sich
Zuruickhaltung. Sie sollte nur zum Einsatz
gebracht werden, um ins ,Nest” der Spinne
zu gelangen, aus dem man einen Bonus
Axis Assassin holen kann.

Soviel zum Spiel. Und damit zur Kritik: Pro-
grammtechnisch gehért dieses Electronic
Arts-Werk zweielstrei zur Spitzenklasse. In
wieweit man den Covertext, in dem es ab-
schlieBend heift ,Es ist eine schéne Art zu
sterben’, ernst nehmen will, sei jedem Spie-
ler selbst tiberlassen. Aber: AuBer dem ex-
frem schnellen Spieltempo, mit dem das
Reaktionsvermégen bis an die Grenze des
Ertrdglichen dauernd gepriift wird und der
Quasidreidimensionalitat bietet Axis Assas-
sin wenig. hh.

Bezugsquelle: Fachhandel

HART
HEAT MACK

Hersteller/ Vertrieb:
FElectronic Arts/ Arioclasoft
System: Apple/Atari/
Commodore 64/IBM PC
(Getestet auf Apple und Atari)
Programm: Diskette

Immer weiter mit der Leiter!

Der erste Blick auf den Screen verbliifft: Ist
das nicht der Miner 2049er? Die Ahnlich-
keit zum Hitspiel des Jahres 1983 verblifft.
Doch nach kurzem Anspielen zeiatsich, was
anders beim Hart Hat Mack lauft.
Eine Stahlkonstruktion, vielleicht ein spéte-
rer Wolkenkratzer, wartet darauf, fertigge-
stellt zu werden. Links daneben steht ein
Lastenaufzug, rechts ein Trampolin. Unser
Titelheld hat die klaffenden Liicken mitleiter-
dhnlichen Stahlirdgem zunéchst zu tber-
| briicken und diese anschlieBend mit einem
Niethammer zu befestigen. Klingt leicht, er-
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HART HAT MACK
Grafik ) 2 3 4 5 6
Sound I (2 34 596
Action @2 3 4 8 6
Spielwiz (1) 2 3 4 5 6
Motivaton (1) 2 3 4 B 6
Urteil: Q2 3 4 5 6
AXIS ASSASSIN

Grafik 19(2) 3 94nE" 6
Sound 1" 2934 5886
Action Q) 2 3 4:8 6
Spielwiz 1 2 3 4 5 6
Motivaton 1 2 (3) 4 5 6
Urteil: I 23 4 B8 86

weist sich aber als auBerordentlich schwer,
da a) der Niethammer selbstéandig durch die
Konstruktion rast, b) unerfreuliche Zeitge-
nossen, die Vandals, und ein Typ namens
Osha nichts anderes im Sinn haben, als die
Fertigstellung zu vereiteln, c) der zeitliche
Countdown lauft und d) von oben Gegen-
stande auf den Akteur fliegen undihnindie
Tiefe zu stofen drohen.

Schwierigkeiten tiber Schwierigkeiten also.
Belohnungen indes winken auch auf der
obersten Plattform, die einem Bonuspunkte
bescheren: So etwa Schraubenschliissel,
Bohrmaschinen und dergleichen Werkzeug
mehr. Wer einen ausgeleierten Joystick hat,
wird sein blaues Wunder erlebenund még-
licherweise, genau wie ich, in den ersten
Spielstunden vollig vom Frust gebeutelt! Ex-
akte Steuerung aber bringt einen rasch auf
die nachste Ebene, die sowohl tiber herab-
baumelnde Ketten als auch via Lastenauf-
zug bzw. per Trampolin zu erreichen ist.
Die Strategen unter Thnen haben hier reich-
lich zu tun.

Das gilt auch fiir die beiden folgenden
Screens. Im zweiten Bild miissen Werkzeug:
kasten eingesammelt werden, die auf den
Tragern verstreut liegen. Wiederum winken
Bonusobjekte. Diesmal besteht die Schwie-
rigkeit darin, das FlieBband am unteren Bild-
schirmrand richtig zu benutzen, um nach
oben zu gelangen. In der Bildmitte hangt eir
Stahltrager, der durch Joystickbewegung
nach oben bzw. unten befsrdert wird.

Ein ebenfalls aus dem Miner oder Donkey
Kong bekanntes, vertikal aufgehangtes For-
derband, nebst einem weiteren horizontalen
steht spielerisch im Mittelpunkt des dritten
Screens, neben zwei Sprungbrettern am un-

teren Rand. Hier besteht Macks Auigabe
darin, Stahlblécke durch die Tréager und in
die Nietmaschine zu beférdern. Gefahren-
quellen gibt es selbstversténdlich aller Orten,
wie's halt auf und an Wolkenkratzerbaustel-
len iiblich ist

Und was ist zusammengefalt dran an die-
sem Kletterspiel? Spieltempo, Spielwitz, Ac-
tion und hochauflésende Grafik sind durch-
weg als sehr gut zu beurteilen, wenngleich
Originalitat im eigentlichen Sinnefehlt hhA.
Bezugsquelle: Fachhandel

(HES/ Ariolasoft/fiir Commodore 64)
Grafiken einfach erstellt

Hervorragend geeignet zur Unterstiitzung
der ausgezeichneten Grafikfghigkeiten des
Commodore 64 ist das fur circa 150 Mark
auf Steckmodul erhalfliche Programm Turtle
Graphics II ausdem VertriebderMunchner
Firma Ariolasoft. Dieses Programm wurde
von der kalifornischen Firma HES (Human
Engineered Software) entwickelf und enthalt
wesentliche Bestandteile der Programmier-
sprachen Logo und Pilot, die speziell fur
die Anwendung im Lehr- und Ausbildungs-
sektor geschaften wurden. Dieeinfache Struk-
tur dieser beiden Sprachen erlaubtdie Zerle-
gung komplexer Probleme in kleine tber-
schaubare Einheiten.

Die vom Massachusetts Institute of Techno-



Logo, ist nicht nur fiir Kinder besonders
geeignet, sondern niitztdariiberhinausauch
Anwendern, die Interesse an der kiinstli-
chen Intelligenz haben. Logo basiert auf
sinem funktionsorientierten Konzept und
weckt damit beim User nicht nur das Ver-
standnis fiir die Welt der Computer, sondern
bereichert auch seine mathematischen, logi-
schen und kommunikativen Fahigkeiten.

Pilot ist eine leicht lemn- und anwendbare
Programmiersprache, die von der Firma
Atari speziell fiir interakfive Ausbildungpro-
gramme geschaffen wurde Der einfache
Autbau und die Textorientierung von Pilot
lassen diese zur idealen Computer-Anfan-
gersprache werden.

Doch nun zuriick zum Programm Turtle
Graphics [I, bei dem zunachst einmal das
137-seitige Instruktionshandbuch aufisllt Ins
Auge sticht dabei nicht nur der Umiang
dieses Werkes, sondern leider auch die Tat-
sache, daB es in englisch ausgeliefert wird.
Auf dem deutschen Markt istdas sehr nach-
teilig, wenn man bedenkt, dal} damit als
Zielgruppe in erster Linie Kinder angespro-
chen werden. Hat man jedoch diese erste
Enttduschung tiberwunden und istdereng-
lischen Sprache méchtig, dann ist man ge-
fesselt von der spannenden Lekture und
méchte die Betriebsanleitung erst dann aus
der Hand legen, wenn man die vielfaltigen
Méglichkeiten des Programmes ausprobiert
hat

Nach dem Einstecken des Moduls und Ein-
schalten des Commodore 64, erscheintnach
einigen Sekunden auf dem Bildschirm fol-
gendes Menit:

ADD LINES (Zeilen hinzufiigen)
INSERT LINES (Zeilen einfligen)
DELETE LINES (Zeilen léschen)
REPLACE ALINE (eine Zeile ersetzen)
LISTPROGRAM  (Programm auflisten)
PRINT PROGRAM (Programm
ausdrucken)

logy (MIT) entwickelte Programmierspra che

SAVEONTAPE  (auf Kassette oder
OR DISK Diskette speichern)
GETFROM TAPE (von Kassette oder
OR DISK Diskette itbernehmen)
MERGE A (mehrere Programme
PROGRAM miteinander
kombinieren)
EXECUTE A (ein Programm
PROGRAM ausfithren)
TRACE A (ein Programm Zeile
PROGRAM fur Zeile ausfithren)
COMPOSE (Sprites erstellen)
SPRITES

Lektion 1 vermittelt die Grundbegriffe der
Programmiersprache logo wund das

Schreiben einfacher Programme. In Lektion
2 lernt man, wie Variablen benutzt und wie
die 16 Farben des Commodore (schwarz,

weil, rof, tirkis, violett, griin, blau, gelb,

orange, braun, hellrot, grau 1, grau 2, grau 3,

hellgriin und hellblau) angesprochen wer-

den.

Der sinnvolle Einsatz von Programmrouti-
nen wird in Lektion 3 demonstriert, gefolgt
von Lektion 4, in der Programmschleifen
erlautert werden. Die finfte Lektion vermit-
telt, wie man Tone und Melodien erzeugen
kann und welche Bedeutung Befehlsspriinge
innerhalb eines Programmes haben. Lektion
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6 vertieft das Wissen tiber den Einsatz von
Variablen. In die Welt der hochauflésenden
Grafik fithrt die Lektion 7 und zeigt an eini-
gen Beispielen das Erstellen von Program-
men zum Zeichnen von einfachen und kom-
plexen Polygonen. Wer mehr iiber die Mog-
lichkeiten von Turtle Graphics/Izum Thema
Jhochauflésende Grafik” wissen will, wird in
Lektion 8 nicht enttduscht, in der auch die
grafische Darstellung von Spiralen erklart
wird. Stellvertretend fiir die unbegrenzte
Zahl der mit der hochauflésenden Grafik
erstellbaren geometrischen Figuren, steht
das nachfolgende Programm, dessen Bild-
schirmergebnis Abbildung 1 zeigt

1 SCREEN COLOR YELLOW
2 BORDER COLOR PURPLE
3 TURTLE COLOR BLUE
4 REMARK SWIRLING POLYGONS
" 5 LORES
6 PRINT AT 2-5
7 PRINT NUMBER OF SWIRLS
8 ENTER Y
9 PRINT AT 4-5
10 PRINT NUMBER OF SLIDES
11 ENTERN
12 PRINT AT 6-5
13 PRINT LENGTH OF SLIDES
14 ENTERL e
15 HIRES
16 MOVE TO 100-160
17 PEN DOWN
18 CALCULATEX=1
19 LABELDRAW POLYGON
20 ROTATE RIGHT 360/Y
21 LOOPN
22 FORWARD L
23 ROTATE RIGHT 360/N
24 LOOP END
25 CALCULATEX=X+1
26 TESTIF(X=Y+1)
27 IF FALSE JUMP DRAW POLYGON
28 STOP

Die Lektionen 9 und 10 vermitteln Informa-
tionen iiber die Erstellung und den Finsatz
von kleinen beweglichen Objekien, soge-
nannten Sprites. Folgende 8 Sprites sind
bereits vorprogrammiert

1) Segelboot
2) Rakete

3) Lastwagen
4) Ball

5) Flugzeug

6) Haus

7) Junge

8) Madchen

Neben diesen vorgegebenen Sprites hat
man jedoch auch die Méglichkeit, eigene
Sprites zu erzeugen und auf Diskette abzu-
speichern (siche Abbildung 2).

Im Test erwies sich das Programm Turtle
Graphics I als duflerst vielseitiges Hilfsmittel
zum Anfertigen von Grafiken mit niedriger
und hoher Auflésung und war ebenfalls
recht brauchbar bei der Erstellung eigener
einfacher Computerspiele. Auch der Ver-
such, mit dem Programm einen Titelvor-
spann fiir selbstgedrehte Videofilme zu kre-
ieren, verlief erfolgreich.

Fazit: Turtle Graphics Ilistein Programm, das
viel kreativen Freiraum laBt und spielerisch
in die Programmiersprache Logo einfithrt’

Bjérn Schwarz
Bezugsquelle: Fachhandel




ller Anfang ist schwerl Welchen
A Wahrheitsgehalt dieses Sprichwort

hat, wird allen bewuPt, die sich das
erste Mal an einen Computer setzen und mit
dem Programmieren beginnen. In den mei-
sten Féllen wird hierbei BASIC gewéhlt da
diese Sprache relativ leicht erlembar und in
vielen Computern bereits integriert ist. Trotz
der schnellen Erlerbarkeit dauert es aber
doch noch eine ganze Weile, bis der erste
Erfolg der Denk- und Tipparbeit auf dem
Bildschirm zu erkennen ist Andersbei Logo.
Zahlreiche Versuche mitKindern, die vorher
noch nie an einem Computer gesessen
haben, ergaben, daB sie schon nach kiirze-
ster Zeit mit dieser neuen Materie umgehen
und Programmier-Erfolge vorweisen kén-
nen. Was ist also das Geheimnis von Logo?
Die Antwort darauffindet man amehestenin
der Entstehungsgeschichte bzw. der Umset-
zung der Gedanken, die zur Entwicklung
dieser Programmiersprache fithrten. Logos
geistiger Vaterist SeymourPapert derinden
sechziger Jahren zusammen mit anderen
Kollegen und Studenten am Massachusetts
Institute of Technology (MIT) diese interak-
tive Sprache hervorbrachte. Die ersten Expe-
rimente begannen mit einem kleinen me-
chanischen Roboter, wegen seiner Form
und seines Aussehens Turtle (Schildkréte)
genannt, dessen Bewegungen sich durch
die Eingabe von einfachen Befehlen steuern

OGO?!

Von ELKE LEIBINGER

lassen. Anweisungen wie FORWARD 60,
LEFT 90, BACKWARD 20 veranlassen die
Turtle, der Reihenfolge nach erst 60 Schritte
geradeaus zu laufen, sich um 90 Grad nach
links zu drehen und anschlieffend wieder20
Schritte zuriick zu gehen. Wird die Turtle
nun auf ein Blatt Papier gesetzt so kann man
die zurtickgelegte Strecke anhand der ge-
zeichneten Striche nachvollziehen. Befehle
wie PEN-UP und PEN-DOWN bewirken,
daB die eingebauten Stite hochgezogen
oder auf das Papier gesenkt werden.

Auch heute noch werden diese kleinen Ro-
boter vor allem zu Demonstrationszwecken
eingesetzt. Da im Laufe der Jahre die Preise
fur Bildschirme sanken, wandte sich die Ent-
wicklungsabteilung immer mehr den
Screen Turtles’ zu. Diese haben, verglichen
mit der mechanischen Ausgabeeinheit, viele
Vorteile aufzuweisen, wie zum Beispiel das

' Sichtbarmachen” und Bewegen mehrerer

Turtles zur gleichen Zeit.

Nun verwirklichte Papert seine Grundidee,
eine Sprache zu entwickeln, die bereits Kin-
derim Vorschulalterverstehenunderlernen
konnen. Versagt ein Kind in Mathematik, so
argumentiert man einfach damit dafB es
eben  mathematisch unbegabt’sei. Wennes
in Englisch Probleme hat, dann kann man
die Erklarung, daB es fiir Englisch unbegabt
ist, nicht anwenden. Denn wir wissen ja, dal3
das Kind diese Sprache perfekt sprechen
kénnte, wenn es in England aufgewachsen
widre. Aufgrund dieser Erkenntnisse schaffte
Papert fiir seine Experimente ein Art Mathe-
matikland, also eine Umgebung, in der Kin-
der unter Veranderung der herkémmlichen
Lernprozesse, spielerisch lemen kénnen, mit
dem Computer zu kommunizieren. Anders
als in vielen Schulen, wo der Computerein-
gesetzt wird, um den Schiiler zu unterrich-
ten. Man kénnte sagen: Der Computer wird
benutzt, um das Kind zu programmieren.

In Paperts Vorstellung dagegen, program-
miert der Schitlerden Computer und erwirbt
sich dadurch ein Gefithl der Souveranitit g




gegentiber dieser modernen Technologie.
Voraussetzung fiir den Erfolg des Projektes
ist jedoch der logische, leichtverstandliche
Aufbau der Programmiersprache.

Das heiBt, dafl man vor der Programmerstel-
lung nicht erst das tibliche ,Computerkau-
derwelsch’ lernen muB, sondern die Anwei-
sungen in einer fiir jeden verstandlichen
Ausdrucksform darlegen kann. Als bestes
und fiir Einsteiger einfachstes Demonstra-
tions-Beispiel eignet sich dafiir wieder die
Turtle Grafik. Schon mitminimalem Lernauf-
wand lassen sich die unterschiedlichsten

Muster auf dem Bildschirm erzeugen. An-
ders als zum Beispielin BASIC, wodie Bewe-
gung der verschiedenen Objekte durch An-
gabe der Daten im Koordinaten-System (X, Y
Achse)definiert werden mussen, lassen sich
bei Logo die Befehleum ein Viellacheseinta-
cher einzugeben. Anweisungen wie gera-
deaus, links, zuriick usw. bediirfen keiner
grofen Erklarung. Méchte man nun zum
Beispiel die Zeichnung eines Hauses anferti-
gen, so schreibt man zuerst TO HAUS und
gibt danach die einzelnen Anweisungen
ein. Auf diese Weise lassen sich Programm-
bausteine (procedures) zusammenstellen, die
eine Vielzahl an Befehlen — alle das Thema

TO QUADRAT
FORWARD 50 RIGHT 90
FORWARD 50 RIGHT 90
FORWARD 50 RIGHT 90
FORWARD 50 RIGHT 90
END

TO STERN
REPEAT 8[QUADRAT RIGHT 45]
END

HAUS betreffend — beinhalten. Auch das
Auilisten der bereits fertigen Programmbau-
steine istalles andere als schwierig. Mit EDIT
HAUS gelangtman in den Editier-Mode, wo
jetzt das HAUS-Listing dargestellt wird und

TO DEMO

TELL [0 1 2 3] PENUP

TELL ORIGHT 45 FORWARD 60
TELL 1 RIGHT 135 FORWARD 60
TELL 2 LEFT 45 FORWARD 60
TELL 3 LEFT 135 FORWARD 60
TELL [0 1 2 3] PENDOWN

STERN

FORWARD 80

END

natiirlich auch korrigiert werden kann. Die
so erstellten einzelnen Programmbausteine
lassen sich nun wie Funktionen und Befehle,
als neue Vokabeln (primitives) mit anderen
Programmteilen miihelos kombinieren.

Ein weiteres Beispiel wie einfach sichin Logo
Muster erzeugen lassen, zeigt das nebenste-
hende Listing. Zuerst wird ein Quadrat defi-
niert, das danach noch achtmal gezeichnet
wird (REPEAT 8). Die jeweilige Rechisdre-
hung um 45 Grad bewirkt, da3 die Quadrate
in Sternform verschoben werden. Wenn
man bedenkt welcher Programmieraufwand

dafiir in BASIC notwendig ist, so sind die -

Vorteile dieser Sprache deutlich zu erken-
nen.

Logo jedoch als Kindersprache zu bezeich-
nen, die sich nur zum Malen von Bildern
eignet, ist schlichtweg falsch! Es gibt bereits
einige Programme auf dem Markt, die als
Logo-Versionen bezeichnet werden, mit de-
nen sich aber oftmals ausschlieBlich kleine
Grafiken erstellen lassen. Solche Programme
tragen nur dazu bei, daB die Leistungsfahig-
keit dieser Sprache verkannt wird.

Logos Turtle Grafik, die meistbenutzte Ein-
fihrung fiir Anfénger, wurdeauchinandere
Computersprachen wie PASCALoderSmall-
talk integriert und Befehle, die urspriinglich
in der Logo-Sprache entwickelt wurden,
darin verwendet.

Gerade weil Logokein Spielist sondern eine
leistungstahige Computersprache, die selbst
einem Informatikunterricht mit héchsten An-
spriichen gerecht wird, erfordert sie bedeu-
tend groBere Datenspeicher als weniger lei-
stungsfghige Sprachen. Das bedeutete bis
vor einiger Zeit, dafl mit Logo nur auf relativ
groBen Computern gearbeitet werden konn-
te. Aus diesem Grund wurde die schon vor
einigen Jahren diskutierte Einfuhrung von
Logo in Schulen und Universitédten zuriick-
gestellt. Die schnell fortschreitende Entwick-
lung auf diesem Sekior, sowie die sinkenden
Kosten fiir Datenspeicher, haben diese Situa-
tion entscheidend gedndert.

Heute 14t sich Logo schon auf Computern
— jenach System — mitmindestens 16 bzw.
32 K Speicherkapazitat einsetzen. Ebenso
wie andere Programmiersprachen, hatauch
Logo unterschiedliche systembezogene Dia-
lekte, die sich jedoch nicht grundlegend
voneinander unterscheiden.

Die verschiedenen Logo-Variationen sind:
LSCI (Logo Computer Systems Incorpora-
ted), Terrapin- und Texas Instruments- Logo.
Fiir einige Computer wie Apple, Atari, Com-
modore, IBM PC, Tandy und Texas Instru-
ments ist Logo bereitserhéltlich, beziehungs-
weise wird in absehbarer Zeit ausgeliefert
werden. i
Man kann gespannt sein, wie sich die Ent-
wicklung dieser Sprache wahrend dernéach-
sten Jahre in Deutschland gestalten wird. Ob
und wann geniigend Computerin Schulen,
Universitaten und vielleicht sogar in Vor-
schulen zur Verfugung stehen, istaber nicht
allein abhangig von der Verfiigbarkeit der
nicht unerheblichen finanzellen Mittel, son-
dern auch vonder Bereitschaft derbetreffen-
den Lehrer, sich mit einem neuen Thema
auseinanderzusetzen. Leider dauert es jabe-
kanntlich bei uns immer etwas langer, bis
notwendige Neuerungen durchgesetzt wer-
den.
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Von BILL KUNKEL

s ist fast schon alltaglich, daB sich
E mehrere Mitglieder einer Familie dem-

selben Inferessengebiet widmen. Im
Unterhaltungsbereich sind es zum Beispiel
Liza Minelli und Lorna Luft die in die Fup
stapfen ithrer Mutter Judy Garland traten.
Wererinnert sich nicht mehrandie legenda-
ren Everly Brothers oder die Andrew-Si.
sters?
Selbst im sportlichen Bereich findet man
haufig Geschwister, die dieselbe Sportart
austiben. Beim Skifahren lassen sich hier
Steve und Phil Mayre, sowie das rasende

STEVE KITCHEN

Die drei Video-Musketiere

Diese Erfolgshilanz ist bezeichnend fir die
Kitchen-Brothers”,

Bevor wir tiefer in ihre ,Kiiche” schauen,
befassen wir uns zuerst einmal mit dem &ite-
sten der drei Brider, Steve, Er brachte als
erster den Stein ins Rollen, indem er sich
1962, im vorgertickien Alter von zehn Jah-
ren, einen Computer zusammenbastelte. Da-
mit begann fir ihn der Einstieg in die Welt
der Computerei. Steve taufte sein Werk auf
den Namen ,The MANILAC’ (leider bleibt
der Nachwelt die Bedeutungdiesergeheim-
nisvollen Buchstaben verenthalten). Zehn
Jahre spéter baute er Taschenrechner fiir
eine Taiwanesische Firma, Nachdem er fest-
stellte, daB er hier seine Kreativitat nicht im

GARY KITCHEN

Epple-Duo (bei der Olympiade leider nicht
ganz so rasend!) anfithren und beim FuBball
zum Beispiel die Briidder Rummenigge und
Forster,

Auch im Bereich der elekironischen Spiele
findet man diese besondere Art von Fami-
liensinn. Man stelle sich vor: Nicht nur zwei,
sondern gleich drei Briider, die sich zusam-
menschlieBen und mit unglaublichem Er-
folg Computerspiele fur das Markenzeichen
Activision entwickeln.

Aber das ist noch nicht alles! Im letzten Jahr
hat dieses kreative Trio mehrere Top-Spiele
produziert und auch jetzt erreichen ihre
neuen, heifien Titel enorme Verkaufszahlen.

DAN KITCHEN



gewtiinschten Male einsetzen konnte, wech-
selte erzu K&L Associates. 1977 entwickelte
er dann ein Arkadenspiel, das der damali-
gen Zeit weit voraus war — und zwardie Pool
Billard-Simulation BANK SHOT. , Dabei habe
ich eine Menge gelemt’, kommentiert Steve.
Die Grundidee dabei war, ein Raster mit
Kreisen” iiber die Spielflache zu legen. So-
bald nun die Kugel ,rollte’, mubBten inner-
halb der Kreise Punkte in bestimmter Rei-
henfolge und Geschwindigkeitaufleuchten.
Durch diese Vorgehensweise ergabsich der
realistische Eindruck der rollende Kugel
und der Riickprall an der Bande.

Aus dieser genialen Idee entstund dann
WILDFIRE. Dieses neue Spiel, wie auch
BANK SHOT wurde an Parker verkautft die
den klassischen Spielen einen eindrucksvol-
len und bestandigen Rahmen verlichen.
WILDFIRE ist auch heute noch einer der
besten hand-held Flipper.

Steve gewann im Laufe der Zeit an immer
mehr Erfahrung und es enistanden noch
witzigere und préazisere Spieltechniken. Jetzt
ist es an der Zeit, Uiber den zweiten der
Kitchen Briderzu berichten. Gary, ein aus-
gesprochen héflicher und redegewandter
junger Mann, beabsichtigte urspriinglich
Kunstlerzu werden. Dieses Ziel haterjaauch
erreicht, wenngleich in einem ganzanderen
Metier, als er es sich damals vorgestellt hatte.
.Ich habe die Kunst aufgegeben und mich
mehr der Technik zugewendet’, erklart er.
.Die Spielideen entwickle ich in meinen
Traumen. Ich arbeite alle Themen und Ge-
schichten aus, wahrend andere schlafen.
Fiir mich istes die normalste Sache der Welt,
mitten in der Nachtausdem Bettzuspringen,
weil mir gerade eine tolle Variante zu mei-
nem neuen Spiel eingefallen ist.”

Seine Videospieleentstehenalsoquasi, tiber
Nacht'. Naturlich ist das Ganze nicht so ein-
fach, wie es jetzt vielleicht klingen mag und
Gary ist wirklich alles andere als ein Trau-
mer. Das Markenzeichen seiner Spiele ist:
Spal-am-Spielen.

Nun zu Dan, dem dritten im Bunde. Dieses
jlingste Mitglied des genialen Kitchen-Trios
wurde vom Computerfieber gepackt, als

SPACE SHUTTLE: A JOURNEY INTO SPACE

ihm seine Briider einen Apple Il schenkien.
Jetzt war der Clan komplett und es konnte mit
Volldamp! losgehen!

Gary landete seinen groBen Hit, als er den
Atari 2600 umbaute, um auf diesem Gerat
die Donkey Kong-Version fiir das Coleco
System zu entwickeln. Bald darauf star-
tete er seinen bisher gréBten Erfolg mit Key-
stone Kapers, einem Spiel das durch phan-
tastische Graphik und halsbrecherische Ver-
folgungsjagden zu tiberzeugen weib.
Steves erster Activision Smash-Hit, Space
Shuttle, auch bei uns als eine Art ,Meilen-
stein” in der Entwicklung elektronischer Un-
terhaltung. Kaboom und Crackpots (letzte-
res bei uns nicht im Angebot), Dans Debiit-

Titel, gehéren dagegen fast schon zu den
Videospiel-Klassikern.

Der eigeniliche Ideengeber des Trios ist
Steve. .Nun ja', kommentiert er, ,bei Space
Shutile habe ich jede Kleinigkeit vorher fest-
gelegt” In einigen von ihm bearbeiteten
Spielen, hat er sich deshalb auch mitseinem
Namen oder [nitialen verewigt.

Gary dagegen laBtsich eher mit einem Bild-
hauer vergleichen. Er beginnt mit einerein-
fachen Blockgraphik und bearbeitet diese
(freilich nicht mit Hammer und MeiBel) so-
lange, bis sie seinen Vorstellungen entspricht.
Vorgegebene Spielablaufe und Graphiken
lehnt Gary ab, da diese seine Kreativitat
einschranken. Er muf bis zur Fertigstellung
des Spiels mitden einzelnen Figuren jonglie-
ren und diese auch immer wieder veran-
dern konnen.

Dans Vorliebe liegt darin, Fehler im Pro-
grammablauf aufzuspiiren und diese dann
zu korrigieren.

Natiirlich verlauft bei den ,Drei Video-Mus-
kefieren” nicht immer alles in holder Ein-
tracht. Wie tiberall gibt es auch hier heile
Diskussionen — aber am Ende steht der
gemeinsame Erfolg.
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.Arkadenfreunde sind im eigentlichen Sinne des Begriffes mitten im Spiel

Tron: Disks of
Destruction

DISKS OF TRON

Bally/Midway (Bally/Wulff)

Mit diesem zweiten Tron-Automaten der hi-
res-Generation (hochauflésende Grafik) wird
begeisterten Arkadenspielern Gelegenheit
geboten, eine weitere Sequenz aus Disneys
Computer-Abenteuerfilm spielend zu erle-
ben. In Disks of Tron kann der Spieler sich
mit dem teuflischen Sark im Kampf Mann
gegen Mann bzw. Disk gegen Disk messen.
Zwél unterschiedliche Variationen lassen
dabei garantiert keine Langeweile aufkom-
men.

Wie schon frither hat Bally auch diesmal ein
vollig neues Gehause entwickelt, um den
Spieler noch starker in die Aktion auf dem
Bildschirm einzubeziehen. Man sitztin einer
duster beleuchteten Kammer, deren Seiten-
wande ausgestanzt wurden. Der Sitzistange-
nehm geformt, so da3 man den folgenden
Kampf in zumindest anfangs entspannter
Haltung durchstehen kann. Zum Wohlbefin-
den tragt die Ausstathung mit Velour bei. Fiir
akustische  Film-Wirklichkeitsnahe, die
Sound-Effekte also, sorgen die eingebauten
Stereclautsprecher. Auf dem Boden schlief-
lich befindet sich eine groe Energiescheibe.
.Grund fur diese Gestaltung”, so sagte uns
Bob Dinnerman, der Designer von Disks of
Tron, ,war die Absicht, den Spieler unmittel-
bar in die Arena einzubezieshen, um die
Spielaktion physisch négher zu vermitteln
und zu erleben.” Bei der zweiten, einfache-
ren Version (einem Standgerat chne Ge-
hause) fehlt dieses atmosphérische Element,
was der Spannung des Spiels aber keinen
Abbruch tut.

Nach erfolgtem Munzeinwurf erscheint auf
dem Bildschirm als Hintergrund die gera-
dezu atemberaubend realistische Skyline
einer computergenerierten Stadf auf die




Wo gibt's das Neueste fir lhren

Computer direkt?
Bei D

schén bose bleiben!

DIRECT SOFT Preis
Fiir Commodore 64

(Diskette) DM 159 -

TM3

BRUCE LEE

(DataSoftt)

Das Fast Action Kung Fu-Spiel.zum Abrea-
gleren.

TeleMatch Testurteil GUT

DIRECT SOFT Preis
Fuir Atari-Computer
(Disketie)

Fiir Commodore 64
(Diskette)

DM 129-
DM 159-

TMé

TURTLE GRAPHICS Il

(HES)

Das Grafikprogramm fiir Kreative und sol-
che, die es werden wollen.

TeleMatch Testurteil
EMPFEHLENSWERT!

DIRECT SOFT Preis
Commodore 64

(Diskette) DM 159-
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B.C.s QUEST FOR TIRES

(Sierra On-Line)

Der Super-Hit bei dem kein Auge trocken
bleibt.

TeleMatch Testurteil SEHR GUT!

DIRECT SOFT Preis
Fiir Atari-Computer

(Steckmodul) DM 159 -

Senden Sie mir die folgenden Programme  Hiermit bestelle ich

zum Originalpreis (Porto und Verpackung  fiir meinen Atari/Apple/Commodore 64-

inklusive). Der Gesamtbetrag von DM.......
liegt als V-Scheck bei/wird auf Ihr Post-
scheckkonto Hamburg 826 90 - 207, Stich-
wort: Direct Soft iberwiesen.

Computer
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IRECT SOFT™.
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MUSIC CONSTRUCTION SET
(Electronic Arts)

Das ultimative Musikprogramm fiir Profis
und Amateure.

TeleMatch Testurteil
EMPFEHLENSWERT!

DIRECT SOFT Preis
Diskette fiir Commodore 64,
Atari 400/600%L/800/800XL

und Apple II, II+, lle DM 125-

TM5

HART HAT MACK

(Electronic Arts)

Der Kletterspiel-Hit, der einem schlaflose
Néachte bereitet.

TeleMatch Testurteil SEHR GUT!

DIRECT SOFT Preis
Diskette fiir Commodore 64,
Atari 400/600XL/800/800XL

und Apple II, II+, Ile DM 125

Coupon ausfiillen, ausschneiden und ein-
senden an

TeleMatch

Abt: DIRECT SOFT
Karlstr. 26

2000 Hamburg 76

Bestellcoupon

DS-Nr. Titel DM
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T2 DALLAS DM
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Tron (im Vordergrund) steht dem teuflischen Sark gegentiber. Der Kampf wird mit jedem Level schwieriger

das Spielgeschehen projiziert wird. Die Bal-
ly-Leute haben hierbeitechnischeinenalten
Trick wiederaufleben lassen, derseit Deluxe
Space Invaders-Zeiten kaum Anwendung
gefunden hat. Damit ergénzt ein spekiakula-
rer 3-D-dhnlicher Eftekt das ohnehin schon
exzellent gestaltete Spiel.

Sark vertiigt wie Tron tiberdrei Disks. Jeweils
eine dieser Wurischeiben kann geworlen
werden und bis zu drei kénnen gleichzeitig
in der Luft sein. Jede Scheibe fliegt automa-
fisch wie ein Bumerang zum Werler zurtick.
Sark indes hat gegentiber Tron einige Vor-
teile, da er mit weiteren Walffen ausgestattet
ist. Einmal stehen thm ,Seekers” zur Vertii-
gung, die erdirektauf Tronschleudern kann.
Sie sind so eine Art zielsuchender Raketen,
die Tron solange verfolgen, bis ihre Energie
erschopft ist Um sie zu zerstéren, muf3 man
sie zweimal treffen.

Diese Auigabe fallt bei den ,Super Seekers'
erheblich schwerer, da ihr Inneres durch
einen Schirm geschiitzt ist, an dem selbst
eine gut plazierte Wurlscheibe abprallen
kann, sofern das Timing nicht stimmt.
Dariiber hinaus kann Sark Energiekugeln
werlen, die sich, sobald sie die Mittle der
Arena tiberflogen haben, in drei Raketen
autfteilen. Sie sind deshalbbesondersgefahr-
lich, weil sie sogar Trons Deflektorschirm zu

durchdringen vermégen. Diesen Energie-
kugeln kann man auf zweierlei Art beikom-
men: Entweder versucht man, sie mit exakt
plazierten Wiirfen schnell zu zerstoren oder
weichtihnen aus.

Diese zusétzlichen Waffen besitzt Tron nicht.
Zur Bekampfung seines Erzdeindes bleiben
ihm lediglich seine drei Standard-Wurfschei-
ben. Allerdings vertiigt unser Held iibereine
besondere Fahigkeit, die in extremen Fallen
lebensrettend sein kann, den Deflektorschirm.
Wenn dieser akfiviert wird, schiitzt ihn der
Schild vor Sarks Wurfscheiben und ,See-
kers’, wogegen die Energiekugeln auch ihn
durchdringen. Zweimal pro Runde kannder
Spieler diese Deflektoren aktivieren.

Der erste Screen ist vergleichsweise einfach:
Tron steht seinem Gegenspielergegeniiber,
und beide miissen versuchen, auf der gro-
fen Scheibe in ihrem Sekior, die tiber dem
Nichts schwebt, zu bleiben. Fallt Tron oder
rutscht er aus — oder wird er von einem von

Sarks Geschossen gefroffen — hértman ein.
tiefes, hohnisches Lachen des Superschur-
ken, das dank des hervorragenden Sound-
Systermns sehr realistisch wirkt. Zwei wohl
plazierte Treffer mit Trons Scheiben fallen
den Gegner und bringen den Spielerin die
néchste Ebene.

Jeweils zwei der schwebenden Scheiben
pro Arenahalfte tauchen im zweiten Screen
auf, drei sind schlieflich im drntten Screen
unter den Fuflen der Computer-Gladiato-
ren. Wahrend der Auseinandersetzung
springt man von einer Scheibezurnachsten,
vor und zuriick, um zu attackieren bzw. aus-
zuweichen. Streift eine von Trons Scheiben
Sark nur, ochne diesen direkt zu treffen, istder
Schurke fiir ein oder zwei Sekunden be-
taubt Durch weitere gut plazierte Wiirfe
kann der Spieler diese Runde fiir sich ent-
scheiden:

Die Screens der néchst héheren Ebenen
beinhalten dann Barrieren, iiber die die
Scheiben quasi im Reflektionsverfahren ge-
worfen werden miissen, schwebende Schei-
ben auf mehreren Ebenen und schlieBlich
bewegliche ,scrolling” Wénde.

Es bleibt abzuwarten, in wieweit Disksof Tron
an den Erfolg von Tron ankntipfen kann.

3§

ZIELEINRICHTUN

EIN SPIELER

DEFLEKTOR KNOPF

DISKS OF TRON
SO WIRD GESPIELT

Mit diesem Joystick in Triggerform wird Tron
auf den Bodenscheiben vor und zurtick be-
wegt. Durch entsprechende Stickfithrung
nach rechts, links, oben oder unten manév-
riert man Tron.

In den Joystick selbst sind mehrere ,Feuer'-
Knople mit unterschiedlichen Funktionen
integriert. Die seitlichen Actionbuttons driickt
man, um eine Disk zu schleudern, wogegen
dermit, D" markierte Knopfdazu dient, Trons
Deflektorschild zu aktivieren.

Das Paddle links auBen fungiert als Trons
Zieleinrichtung. Wird das Paddle bewedt,
lauft eine kleine Zielmarke je nach Bewe-
gungsrichtung auf der Wand hinter Sark mit.
Die Wurfscheibe fliegt jeweils genau auf die
Stelle, an dersich derZielpunktbei Druck aut
den Actionbutton befand.
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Von HELGE ANDERSEN

,Super Color’ heifit die neueste Reihe des
japanischen Herstellers Nintendo (Vertrieb:
Bienengraeber, Hamburg). Aus dieser mitt-
lerweile X-ten Serie, von der man nicht weif3,
ob weitere Spielchen dieser Art kommen,
liegen zwei Spiele vor. Beide in exklusivem,
flachem, langlichem Design im Silber-Look:
.Spitball Sparky” und ,Crab Grab'. Die Be-
zeichnung ,Super Silver” wéare vielleicht an-
gemessener gewesen, denn super-farbig
geht es auf den LCD-Schirmchen nicht zu.
Das tiberwiegend iibliche Schwarzder Figu-
ren ist Pastellisnen gewichen. Man muf
beide Spiele geschickt ins Licht halten, um
das zarte Blau, Rot, Griin und Violettdeutlich

Oben: Der ,Macross
Space Fight” findet auf
drei Ebenen statt
Links: Krabbenjagd
.Crab Grab” mit
Punktelimit

Rechts: Disneystars
machen Zirkus

erkennen zu konnen. Da das jedoch nicht
die schwierigste Ubung ist, kann man sich
schnell auf den jeweiligen Spielablauf kon-
zentrieren. '

Bei ,Spitball Sparky” kommen die ,Breakout'-
Anhénger auf ihre Kosten. Wieder einmal
sollen Steine aus Mauern gerissen werden.
Je nach absolvierter Stufe sind diese Steine
anders angeordnet und auferdem schieben
sich abblockende Balken seitlich vor diese
Ziele, damitnichtder Eindruckentsteht essei
alles ganz einfach. Das ist es namlich durch-
aus nicht. Titelheld Sparky hat ein Pusterohr
am Mund und pustet per Knopfdruck des
Spielers einen Ball nach oben. Senkrecht
geht's hoch, angewinkelt wieder hinunter.
Alle Steine blinken regelmaBig auf und kén-
nen nur dann erwischt werden, wenn sie zu
sehen sind. Trifft man jedoch die obersten
roten Steine jeweils zweimal, flackern die
tibrigen nicht und warten auf den Aufprall
Jede neue Anordnung wird komplexer und
Bonuspunkte gibt es firrjede noch sichtbare
Zeiteinheit. Geschwindigkeit ist also Trumpf!
Bei ,Crab Grab', (etwa einzudeutschen als
Krabben-Grabschen”) hatman es miteinem
kleinen kugelfsrmigen Wesen zu tun, dasin
vier senkrechten Reihen seinen ewigen
Kamp!f mit Krabben ficht. Diese riicken in
unterschiedlichem Tempo geradlinig nach
oben vor und miissen von der Spielfigur, die
sich von unten zunéhern hat, ReihefirReihe
tiber den oberen Rand geschubst werden.
Schrelligkeit ist erforderlich, da weitere
Krabben von unten hinzukommen. Sobald
die Krabben eine der vier Reihen besetzt
haben, geht ein ,Leben” verloren. Die iibli-
che Steigerung findet ithre Limitierung inso-
fern, als maximal 999 Punkte zu erreichen
sind. Danach ist Spielschlul.
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Ein paar Minis mehr .

Beide Spiele sind die mit Abstand inteiessan-
testen der hier vorgestellten Neuheiten. Viel-
leicht fehlt thnen der ganz grofle Nintendo-
Glanz, aber nach langerer LCD-Minispiele-
Zeit haben mich keine Spiele so sehr gefes-
zelt wie diese beiden.

Mickey Mouse" aus der ,Pancrama-Screen’-
Serie desselben Herstellers folgt bereits mit
groBen Abstrichen. Da sind das unhandli-
che Format, der Zwang zu optimalen Licht-
verhaltnissen (ohne Licht in ausreichender
Starke sieht man wenig oder nichts) und die
Erkenntnis, daB der Bezug zu Disney-Cha-
rakteren (Micky und Donald als Zirkusdirek-
tor-Randfigur) das einzig ,Originelle” ist. Der
Spielablauf lohnt das Geld kaum: Micky
jongliert auf einem Ball und muf Hanteln
auffangen, die bei Beriithrung wieder hoch
geworfen werden. Zwischendurch fallen
brennende Stibe herab, die aber nicht be-
rithrt werden diirfen. Andernfalls geht eines
der uiblichen ,Leben” verloren und Direktor
Donald steigt zornig am rechten Bildschirm-
rand in die Luft.

Macross’, entwickelt nach der gleichnami-

gen japanischen Fernsehserie mit Robotern
als Hauptakteuren (vorgestellt iibrigens in
TeleMatch 5/83) heilt das Weltraum-Mi-
nispiel von Takatoku (Vertrieb: Biengraeber).
Kampfmaschinen néhern sich einem gro-
Ben Roboter, der einen Schutzschild bewe-
gen kann und so dem Spieler zu Punkten
verhilft. In derzweiten Phase sind die Angrei-
fer mit Bomben unschadlich zu machen,
wobei zuvor ein Hindernis zu umfliegen ist;
im dritten Teil folgen dann Duelle mit jenen
Zeschopfen, die als ,Tactical Regults” be-
kannt sind. Wozu die gut sein sollen, weil3
vielleicht der Programmierer dieses Spiels,
dasich ganzschnell vergessen werde. Lang-
weilig! Daran andert auch nichts die Tatsa-
che, dal} bei Erreichen eines neuen Punk-
thochststandes ein verliebtes Parchen er-
scheint und dem Spieler Herzchen zuwirdft.
Fortsetzung folgt
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von ALFRED GORGENS

laus Netzle, geburtiger Miinchner,
K lebte in Afrika, bereiste Japan und

die USA und produziert elektroni-
sche Musik, die menschliche Warme aus-
strahlt. TeleMatch zeichnet die wichfigsten
Stationen aus dem Leben des Kimnsilers
nach.
Musikalisch war er schon immer, der am
264.1926 geborene Klaus Netzle. Und
halbe Sachen liebte er noch nie. Deshalb
lenkte er sein Talent in fachorientierte Bah-
nen und studierte an der Miinchner Musik-
hochschule Komposition und Gesang im
traditionellen Stl.
Schon 1958 griindete ereinen Musikverlag
und begann ein Jahr spater mit eigenen
Schallplattenproduktionen. ,Ich machte da-
mals Kaufhausplatten®, sagt Netzle heute.
1962 begann fiirKlaus Netzle ein Umstiegin
die Filmbranche. Er produzerte als freier
Autor die ARD-Serie ,Outsider’. Wahrend
dieser Zeit bereiste er RuBlland, England,
Frankreich, Marokko und die Tiirkei. ,Dort
habe ich lauter verriickte, aber auch interes-
sante Leute kennengelemt’.

Musik-Expedition nach Afrika

Acht Jahre spater begann Netzle mit einer
Musik-Expedition, die ihn fiir ein Jahr an der
Ost- und Westkiiste Afrikas festhielt. Der
Kontinent faszinierte ihn so sehr, daB er sich
entschloB, in Cape Town (Sudafrka) zu
leben. Das warimJahre 1971, Hierschrieber
Filmmusiken und produzierte Kiinstler fiir
Schallplattenfirmen.

Sein Interesse an elekironischen Klangen
erwachte und er begann, die synthetischen
Téne in seine Arrangements mit einzu-
bauen.

Was fiir uns unvorstellbar ist war in Siid-
afrika Realitst Bis 1975 gab es dort kein
Fernsehen. Doch nach der Einfithrung des
Fimmervergniigens begann Klaus Netzle
noch im gleichen Jahr (1975) in Johannis-
burg mit TV-Produktionen. 1976 wurde erin
Cannes mit der Goldmedaille fiir die beste
Reisefilm-Musik ausgezeichnet.

Afrika hielt den reiselustigen Kiinstler je-
doch nicht fiir immer fest Ab 1977 tinter-
nahm er Studienreisen nach Japan und den
USA, wo er sich iiber die Entwickling der
elektronischen Musik informieren wollte. Sein
besonderes Interesse galt den musikalischen
Méglichkeiten der Computer-Technologie.

Elektronisches Musik-Labor

Bekanntlich zieht es den Taterimmerwieder
zuriick zum Tatort. 1978 war es auch fir
Klaus Netzle soweit: Er kehrte nach Min-
chen zurtick und richtete sich ein elektroni-

sches Musik-Labor ein. Von deutschem Bo-

70

Discographie:

Dynamic Meditations 9097
Materials 9098

Environment ST 116

Surmoundings St 122

Panorama ST 125

Rivers ST 128

Digital Landscape St 159

Alle bei Selected Sound, Hamburg
Sehnsucht und Einklang (alias Gyan
Nishabda), LP 6.25315, MC 4.25315
Silicon Valley, Klaus Netzle & Raven Kane,

625762

Beide bei Erdenklang Musikverlag,
U. Riitzel Vertrieb: Teldec
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den aus begann er, sein musikalisches Ak-
tionsfeld zu erweitern. Fiir den Hamburger
.Selected Sound Musikverlag’, der haupt-
séchlich Filmmusik herausbringt, produzierte
Netzle eine ganze Reihe von Platten, darun-
ter ,Digital Landscape’, ,Environment” und
JSurroundings’. ,Dassind noch heute unsere
groBen Renner’, meinteder Chefvon, Selec-
ted Sound” im Februar '84.

Nach diesen synthetischen Siippchen aus
dem elekironischen Musik-Labor, wurde
Klaus Netzle ganzlich vom Computerfieber
gepackt Bei der ARS ELECTRONICA in
Linz gestaltete er die Live-Auffithrung der
computerakustischen Klangsinfonie ,Erden-
klang" mit, ein Werk, das auch auf Platie
(625030 Erdenklang/Teldec) viel Beach-
tung fand.

Im gleichen Jahr, 1982, folgte dann ein Trip
in die indische Meditations-Musik, allerdings
elektronisch modifiziert. Alias Gyan Nishabda
produzierte Klaus Netzle zusammen mitJens
Fischer (Gitarre) und Asim Saha (Tablas)das
Album ,Sehnsucht und Einklang’. Die Grup-
pe nannte sich ,Tri Atma" (sanskrit: drei Kor-
per).

,Das lief so', erzahlt Kaus Netzle ,auf der
Frankfurter Musikmesse kamen damals ein
paar Sannyasins (Bhagwan-Anhanger) zu
mir, hérten meine Kreationen und meinten,
das sei'Wahnsinns-Musik', Da hab'ich mich
mit ihnen beschéttigt und ein paar Platten
gemacht’. Aus dieser Zeit stammt auch das
Album ,Dynamic Meditations™ (Selected
Sounds, 9097).

Silicon Valley

Das liegt nun schon zwei Jahre zuruck. Zwi-
schendurch jettete Klaus Netzle nach Ame-
rika, wo er bei einem Synclavir-Workshop
die Musikerin Raven Kane kennenlemte.
Dieses international bekannte Allround-Ta-
lent arbeitete gerade an einem elektroni-
schen Musikwerk, das sie ,High Tech/Soft
Touch' nannte.

Raven und Klaus freundeten sich an und im
August ‘83 kam die Kunstlerin nach Min-
chen, um mit ihm zusammen einige Demo-

‘Bander aufzunehmen. Die Arbeit begeisterte

sie so sehr, daB im November die gemein-
same Produktion ,Silicon Valley" entstand.
Diese Platte war schon lénger geplant. Die
Idee dazu hatten Ulrich Riitzel (Musikverlag
Erdenklang) und Klaus Netzle zusammen
ausgearbeitet. Es sollte eine kritische Ausein-
andersetzung zwischen dem menschlichen
Wesen und der rasenden Entwicklung der
Computer-Technologie sein. Netzle wahlte
zur Verwirklichung dieses Projektes eben
die Technologie, mit der er sich kritisch be-
schaftigt die elektronische Musik. Darauf
angesprochen, war ihm nur ein verschmitz-
tes Lacheln zu entlocken.

Silicon Valley” ist in jeder Hinsicht ein ge-
lungenes Projekt. Allein der Name des Tals
hat bereits heute einen magischen Klang.
Auf der Platte werden uber vierzig Minuten
beste Elektronik-Musik geliefert Klaus Netzle
und Raven Kane verzichten auf symphoni-
sches Klangspektakel und liefern dafiir neun
Lieder und drei Instrumental-Stiicke.
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Verkaufe ATARI-VCS mit 8 Cass. wie zB.
Space-Invaders, Space War, Schach, Pac-
Man, Star-Raider, Cosmic-Arc usw. fiir nur
DM 450-. Angebot an: Jérg Graffe, Bgm-
Schockstr. 5, 6531 Miinster-Sar.

Verkaufe ColecoVision + 2 Cass.: Donkey
Kong u. Zaxxon an Meistbietenden ab DM
450,-. Zuschriften an: Georg Groh, Rosenstr.
50, 6750 Kaiserslautern.

ATARI VCS-Cassetten zu verkaufen, Ad-
venture, Sky Jinks, Cosmic Ark, Fire Fighter,
Riddle of the Sph. je DM 30, QOutlaw DM
25 - Michael Keil, Thiesheide 8 4432 Gro-
nay, Tel. 02562/6737.

Verk ATARI-VCS-Cass. (Supercobra, Pola-
ris, Miner 2049, Q’Bert je DM 80,-, River
Raid, Megam,, je DM 70, Dig Dug DM 60,
Earthw., Thresh. je DM 50,-, Demon Att, Spi-
der Fight, je DM 40, Drehregl. + 2 Cass. fir
DM 70,;, Comp. Pro fiir DM 40,-) H. Saliger,
R-Wagner-Str. 15, 6843 Biblis, Tel. 06245/
3809, ab 18 Uhr.

Verkaufe ATARI VCS + 15 Cass. zB. Defen-
der, Pitfalll, Pac-Man incl. Cassettenhalter fiir
DM 850,- und CBS ColecoVision mit 12
Cass. fur DM 1200 - Beide Telespiele sind 5
Monate alt, Tel. 02136/38209.

Billig 24 Cassetten fiir den Atari VCS! Z.B.
Death Star Batile, Centipede, Volleyball, Indy
uv.a. Anrufen o. schreiben an Rainer Stumpf,
6922 Meckeshelm, Schatthduserstr. 17, Tel.
06226/1404.

Verkaufe ATARI VCS mit 16 Cass, Battle
Zone, Space Shuttle, Pitfalll, Tennis, Berzerk
usw. Verkaufspr. DM 1200-, Tel. 08544/
8397 ab 18 Uhr. Auch einzelne Cass.

ATARI VCS mit 7 Cassetten (Jungle Hunt,
River Raid, Space Shuttle etc)) fiir DM 350-
zu verkaufen, Tel 0611/418966.

Giinstig: Atari VCS + 5 Cass. (Q"Bert, Riick-
kehr der Jedi Ritter) fiir nur DM 350, Lars
Diembeck, Feldstr. 1, 4802 Halle/W.,, Tel
05201/2492.

Atari VCS + 1 Paar Drehr. + 4 Cassetten
Space Invaders, Street Racer, Sky Diverund
Combat fiir DM 290 - in Original Verpak-
kung! Sehr gqut erhalten! Ulrich Wenzel,
Posttach 1274, 6983 Kreuzwertheim,

Super: Verkaufe Atari VCS Cassetten (z.B. R.
Raid + Defender + Missile + Yars=DM 200,-)
und noch mehr. Dazu diverse ColecoVision-
Cassetten (alle mit Garantie, jede nur 2 Wo-
chen alt) Tel. 07741 /5556.

Verkautfe Mattel Intellivision Telespiel mit 12
Cassetten (u.a. Pitfall, Soccer, Donkey Kong,
Auto Racing, Night Stalker), fiir DM 480.-!
Tel. 0211/3981904.

Verkaufe ATARI VCS mit 5 Cassetten: Pac-
Man, Phoenix, River-Raid, Centipede, Defen-
der. Verkaufe auch Interton VC 4000 mit 6
Cassetten. Preis nach Vereinbarung. Anfra-
gen an Tel 089/531828.

Verk. CBS Coleco 6 Mon. alt + Zaxxon +
Lady Bug + Venture + Donkey Kong jr. +
Donkey Kong fiir DM 800, Tel 06887/2624
ab 17 Uhr.

Verkaufe CBS ColecoVision mit 6 Casset-
ten, Turbo-Cockpit (m. Cassette) fiir DM 800 -,
Stefan Niemann, Theodor-Heuss Str. 44,
4970 Bad Oeynhausen 7.

Verkaufe Mattel Intellivision mit 6 Cassetten
z.B. Pitalll Dracula, Skiing, Seccer fir DM
550.-. Anruf von Freitag-Sonntag, Tel 07723/
2655.

Intellivision-Konsole u. 1 Cass: DM 170,
Computer-Modul + Tastatur + 1 Cass: DM
175-, 12 Cass. v.DM 30 - bis DM 80 - zu verk.
(zB. Bump'n'Tump, Zaxxon, Pitfall, Soccer)
Tel. 05069/2622.

VERKAUFE ATARI 2600 u. 7 Cass:: Pac-
Man, Indy 500 (+ 2 Drehr.), Asteroids, Missile
C, Berzerk usw. + Joys. Verlang. (2x2m), u. 5
Kataloge 1/2 ]. alt. Angebote bitte an STEF-
AN DUIT, Briickstr. 18-20, 2944 WTM 1.

Verkaufe CBS ColecoVision + 4 Cassetten
(Smurt, Zaxxon, Looping, Donkey Kong) zu-
sammen fiir DM 500 - auch Einzelkauf még-
lich, Tel. 08329/5294 ab 18 Uhr.

Coleco Cass. zu verk. z.B. Pitstop, Q"Bert, DK.
Juniorje DM 70 -, alle neuwertig. Gesamfliste
gegen Anfrage bei P. Stadelmann, Schop-
perstr. 14, 8503 Altdord, Tel. 09187 /3697.

Superpreis: Mattel Telespiel + 8 Cassetten
(Soccer, Dragonfire, Horse Racing, Snafu,
Frog Bog usw.) la-Zustand, kaum benutzt,
DM 400, H. Briinjes, Bahnhofstrafle 883,
2860 Osterholz-Scharmbeck, Tel. 04791/
59196.

Verkaufe 5 Monate altes CBS Coleco mit 3
Cassetten (NP DM 830,-) fiir nur DM 350,
Alles im besten Zustand und Original-Ver-
packung. Bitte unter Tel. 030/6043232 ab
18 Uhr.

ATARI-VCS Cass. 50% reduziert! Wie zB:
P. Pasition, Kangaroo, Jun. Hunt, Decathlon,
Space Shuttle, Miner 2049, je DM 65 - Riber
Raid, HER.O, Frostbite, Moon Patrol, Dig
Dug, Centipede, Tennis, je DM 55,-! Weiter
viele Cass. zu DM 10-30-! Alle mit Ori-
Verpa. + Anleitung, Anfragen an: Thorsten
Heinrichs, Lincelnstr. 22, 2000 Hamburg 4,
Tel 040/316524. Mengenrabatt!!

ATARI 400-800 XL, tausche/verkaufe
Progr. Nur Cass. Liste gegen DM 1,40 oder
Liste an Jens Wéhrmann, Am Sunderkamp
35, 4980 Biinde 1! Meldet Euch!l!

7
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starke Angebet fir ih

Die Kniiller vom Monat Mai '84:

Atlantis DM 36.-

Riddle of the Sphinx DM 36.-
Firefighter
Demon Attack
Joust

Mario Brothers
Pitfall 2
Actvision

DM 36,
DM 36.
DM 99-
DM 69,
DM 119,

gen Sie b
Coleco ink
Intellivisi une
Wir fithren auch alle

Verkaufe ColecoVision + Donkey
K. + Smurf + Zaxxon + Donkey
Kong Junior + Turbomit Cockpitfiir
DM 850,- (VB). Alles in gutem Zu-
stand und mit Verpackungen. (Neu
tiber DM 1200,-) H. Mengen, 4156
Willich 3, Albrecht-Diirerstr. 18, Tel.
02154/74 48.

Spielezirkel ein halbes Jahr Spie-
lespal. Jeden Monat zwei fur ATARI
oder INTELLIVISION passende
Kassetten lethen und 4 Wochen
spielen fur DM 39 - plus Porto. Pro-
gramm fur 80 Pf. Briefmarke vom
SPIELEZIRKEL, Belfortstr. 5, 8000
Minchen 80

Atari Computer Spielprogramme
wegen Systemwechsel billigst ab-
zugeben: zB. Blue Max, Popeye,
Star Trek, Zaxxon, Encounter, Tel
06144/17 38, taglich auBer Don-
nerstag ab 17.30 Uhr!!

CBS ColecoVision-Club sucht
noch Mitglieder zur Korrespondenz
oder als aktives Mitglied. Nur im
Alter von 13-16 Jahren. Zuschriften
an Dietmar Stephan, Friedrichstr.
40, 5450 Neuwied 1.

Giinstig zu verkaufen Intellivision
Videospiel. 12 brandheiBe Video-
spiele mit Grundgerat abzugeben.
Preis auf Anfrage bei: Matthias Neu-
mann, Tel. 040/7 37 33 96.

Verk CBS-Cassetten: Venture DM
80,-, Zaxxon DM 90,-, Gorf DM 80 -,
Space Fury DM 60,-, Mouse Trap
DM 70,-, Cosmic Avenger DM 75,
Turbo ohne Cockpit DM 70,-, Tel.
04824/22 99,

72

Verk { VC 2600: Cannonball, Fun
w. Number je DM 30, Casino,
Back Gammon, Haunted House je
DM 35- W.Defender, Mathe
Grand Prix, Jumping Jack, Z-Tack,
Laser Loop je DM 39 -, Cosmic Ark,
Riddle of Sphinx, Great Escape,
Fire Fighter DM 48, Star Voyager
DM 50,-, Demon Attack, Pac Manje
DM 69,-, Xonox Double Ender je
DM 79.-, Tel. 06861/43 55 nach
19 Uhr.

Verk Atari 400 + Basic + Spiele:
Defender, Zaxxon, Shamus + Lite-
ratur + Programm-Recorder +
Selbsterstellte Software + Competi-
ion pro Joystick fur DM 800,
Spiele neuwertig, Tel. 09128/40/
21 25.

Superangebot Philips G 7000 mit
9 Cass. ua. Superm, Pickelp. zum
Heimcomputer ausbaubar, Topzst.
nur DM 320,-. Supercobra fir G
7000 versiegelt, ungebraucht, NP
DM 149- nur DM 125, Tel. 0209/
2066 24.

Verkaufe CBS Konsole fiir nur DM
299 - Verkaufe Intellivision mit Top-
cass. Burgertime, Basketball u.
Space Hawk auch firnur DM 299 -
Tel. 08652/54 20. Anrufe ab
18.00 Uhr bis 20.00 Uhr.

Verk fiir Atari 2600 Jungle Hunt
DM 65,-, Asteroids DM 45,-, Activ.
Space Shuttle DM 70,-, Ice Hockey
DM 50,-. Alle Cassetten in Bestzu-
stand mit Verpackung, Anrufenach
19 Uhr, Tel. 08143/18 79.

Verkaufe Atari VCS mit den Cas-
setten Pac-Man, Vanguard, Robot-
Tank, Amidar, Space-Shuttle, Don-
key-Kong, 3 Monate alt, NP. ca. DM
1000,- fir DM 500-, Tel. 06421/
123 00.

Computer-Cassetten

etten-Aufkleber
L :

Verk. { Intellivision Night St u.
Space B.{. je DM 35 -, Basketball {.
DM 20,-. COLECO Grundger. +D.
Kong + Space Fury {. DM 299-, D.
Kong Jun. {. DM 85-, Zaxxon DM
95,-. Alles 1 a. Helmut Zeitler, Osten-
dorferstr. 11, 8400 Regensburg.

Computersysteme M. Glitsch, Ludwig Finckh Weg31/1,7250
Leonberg 1

Alles was Sie wiinschen rund um den Computer, wir liefern es.
Computer, Drucker und jegliches Zubehor.

zB. 64 K-Karten fir Atari 600 XL zum Einbau in das Gerét. Fur
Spielfans, TELELUPEN, bieten ausgezeichnete VergroBerung! Und,
und, und .. , und natiirlich auch Software.

Tel 0715274 76 43.

Verkaufe Mattel-Telespiel mit 14
Cass. fur DM 750- mit Superhits
(Bert, Burgertime, Treasure of Tar-
min, Super Cobra, Pitfalll usw. Sofort
anrufen unter 05245/59 82, Tir-
gen Starke, Oelde.

Verk fiir VCS: Heimcomputermo-
dul, 1 Mon. alt DM 130, Cass.
Jungle Hunt DM 70,- (wegen Sy-
stemwechsel) Org. Verpackungen!
Wer verkauft Sinclair Spectrum?
Hannes Neubauer, Gartenstr. 33,
8780 Gemunden/M.

Achtung Atari-XL. Besitzer! Mitdem
Programm Power-Play kénnen Sie
die vorhandene Software (z.B. File-
manager 800) jetzt auch hir Thren
Computer nutzen. Anfrage an: M.
Kithn, 4100 Duisburg 12, Baustr.
61, Tel. 0203/4384 17.

Verkaufe Atari 5200 kpl. Sonder-
zubehér: Trackball, 4 Regler, 20
Cassetten: Centipe, Frogger, Pole
Position, Popeye, Pac Man usw. Nur
filr TV-Geréte mit NTSC in Farbe
sonst sw. 5200 ist fiir BRD umge-
baut NPR. komplett ca. DM 5000 -
VHB. DM 3800,- 3 Mon. alt, H. Hoff-
mann, Tel. 04106/6 60 16, nach
18 Uhr,

Verk CBS Coleco mit Cass. Zax-
xon, 2 Mon. altfur DM 500 - VB. Tel.
02331/602 17 ab 18 Uhr.

Atari VCS fir DM 199- + Van-
guard fiir DM 80 - + Popeye fiir DM
80,-+ Space Invaders fir DM 49 -+
Video Olympics und Nightdriver
mit Drehreglern nur DM 71 - Alles
komplett fir DM 479- Telefon
09403/17 70.

o ——— = = 1
' deln Sie lhren Commodore-C
i1 Verwandeln Sie lhren Commodore-Computer
. -
In einen
Spiel
piei-
Automaten
BONGO GALAXY ouse
Begleiten Sie Bongs, | Inimmer peven Weln | OF LSHER
dhe Suparmaun, ouf dar wiezen iich Galoges Eina brandneve, spa
Suche nchden Dio | cur Sie, b 5o setfll | necxd Mischung s
manten dar Pinzessii, | ren odsr vernichien Achienture und Action
 Bilde, 15, el Spl. wprochal Mutanten, Stargate
VC =20 [+ 16%), B5.TAC-44 Enfdacken Sie das I5, TA C- 64 15, TA WC— 20 [+16K)
c-64 Globaim i Hosgs
Uiher
5.C-64
15 = Jaysick, TA = Tastatr. All Seiele 100% Maschinansprocha, Lisfarung auf Kessette oder Diskette e deutscher Anleitung.
Preii DM 39, inklusive Mehrwerttecer uzigich DM 5.- Forta + Verpackung. Versond gagan Nachnohme cder Veekonse.
Viela wsbere Spizse-Frogromime [Spiek, Lifies, Gaschdfprog incan S in svseram neven Farb-Katolog /84 DM 2,~ Schutrgebi]
PROGRAMMIERER gesucht! Handleranfragen erwiinscht!
Hardware
[ YSTIOK Guilhot it Doverfuer DM 39 ..o o - OKINGSOFT |
VC=20 32 K-RAM-Modul schaltbor , .. ... .ovieuiiiiarania 79, SPLAY IT AGAIN:
16K-RAM-Modul [ouf 32 K-RAM erweiterbar] .. ..... ., v . '
l Aufpress for zusditzichan Steckplatz beim 16K/ 32 K-Modul . FRITZ SCHAFER l
Modhbax mit 3 Steckplitaan uod 2 EROM-Sockebn. ... ..., 88~  Schoockebusch 4 + 5106 Roslgen i
. €~ 64 Kocka-Fod Grabk-Tablett mit Disketts + deuticher Acketung ... ... .. 269,~ Telefon 0240878319
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Verkaufe CBS (Coleco-Vision) mit
folgenden Cassetten: Donkey Kong,
Smurf, Cosmic Avenger, LadyBug,
Venture, Mouse Trap, Looping,
Space Fury, Space Panic, Donkey
Kong Junior, Mr. Do, Turbo mitLenk-
rad fur DM 1450- Jirgen Ha-
mann, Bessunger Sir. 180, 6100
Darmstadt, Tel. 06151 /31 56 38.

Mattel Cass. Tausche oder verkau-
{e Zaxxon, Space Armada, Star
Strike, Pitfalll, Atlantis, Tron, 2 Sub
Hunt, Demon Attack, Tel. 08141/
79 65.

Verk CBS Coleco-Vision mit Cas-
seften Donkey-Kong, Cosmic Aven-
ger, Venture, Zaxxon u. Turbo fir
DM 850,- VB, 2390 Flensburg, Tel.
0461/31 13 67.

Verkaufe Atari VCS + Compu-
mate (175 K RAM) + Joystick +
Drehregler + 7 Cass: Pac Man,
Space Invad, Schach usw. (Neu-
preis DM 1000,-) Fiir nur DM 670,-!
Auch einzeln. W. Scherwinsky,
Bith], Tel. 07223/5 76 10.

Verkaufe fiir Atari 2600 Battlezone,
Pitfalll, Cosmic Ark, Missile Com-
mand sehr giinstig. Suche glinstig
Donald Ducks Motorboot + Micky
Maus Zauberlehrling, D.Jackel, Tel,
0561/4 57 49,

Verkaufe Atari VCS mit Cass:
Combat, Soccer, Frogger, Pitfall!
River Raid, Meteor Defense in Top
Zustand fur DM 660,-, Stefan Ha-
bichtobinger, Raffach' 1, 8311
Weng, Tel. 08774/631, 15-17 Uhr.

Coleco: Verkaufe Coleco mit den
Cass. Zaxxon, Smurf etc. oder tau-
sche gegen Atari 600 XLund Com-
modore 64. Cass. auch einzeln zu
erwerben. Udo Bullmer, Tel. 09847/
339, von 18-20 Uhr.

Mattel Intellivision — und Philips-

cassetten, zB. Burgertime, Pitfall, A.
Dungeons & Dragons, Lock'n Cha-
se, eventuell auch Geréte abzuge-
ben. Cassetten mit Anleit. & Pack,
Tel. 02122/6 05 96.

Atari Telespiel und 5 Cassetten
Demon Attack, River Raid, Brain-
storming, Defender, Vanguard fiir
DM 450 - abzugeben. Stefan Méws,
Tel 06157/8 18 30.

Verkaufe Atari VCS mit Drehreg-
lem fiir DM 200,- und die Cass.
Jedi-Arena und Action-Force zu-
sammen fiir DM 50,-, Skiing fiir DM
50,- und Swordquest fiir DM 20,- u.
Overkill fir DM 25 u. Packung
ohne Hulle firDM 20,-, Tel. 089/39
67 23.

Verkaufe Matte] Telespiel DM 200 -,
Space Battle, Subhunt Pferder,
Soccer, Boxen, Donkey Kong, Lock
'n' Chase je DM 50 -, Demon Attack
DM 60,-. Weitere auf Anfrage. Goe-
decke, Hafenstrafle 19, 3301 Walle.

Verkaufe Mattel Intellivision plus
Cassetten Pitfall, Sea-Battle und Star
Strike fiir DM 325 -, Alles 3 Monate
alt Helge Hoffmann, 5470 Ander-
nach, Tel. 02632/4 79 82.

Verkaufe Atari VCS Cassetten: Pole
Position DM 80, Raiders Lost Ark
DM 50, Basic + Tastatur DM 85-,
Carnival DM 60-, Space Ship DM
35,-. Alle mit Karton! Andreas No-
wak, 1000 Berlin 20, Tel. 030/3 66
81 03.

Historie 1800 Wer wollte nicht
schon einmal Kénig, Kaiser, Fiirst
oder Feldherr sein? HISTORIE
1800, das neue groBe Strategie-
und Takiikspiel machts méglich!
Regieren Sie einen Staat des aus-
gehenden 18 Jahrhunderts. Info
bei N. Krahe, Giinthersburgallee
73, 6000 Frankfurt/M. 60.

Vectrex Konsole incl. Cass. Cos-
mic Chasm und Star Ship, 6 Mo-
nate alt - DM 420 -, Rohlfing, Wald-
mannsbreite 34, 3540 Korbach,
Tel 05631 /6 41 30 abends.

Verkaufe Atari VCS 2600 incl. 35
Actioncassetten wiez.B. Vanguard,
Miner, Centipede usw. fiir VB DM
2200-. Neupreis DM 4900-. Kein
Einzelverkauf. Interessenten mel-
den: Tel. 030/4 95 71 22.

Verk Coleco-Vision Telespiel mit
Cass. Q*Bert, Looping, Space-Fury,
Cosmic-Avenger, Lady-Bug, Don-
key Kong fiir DM 650,-, Neupreis
DM 1150,-, Cass. auch einzeln ab-
zugeben, Tel. 08143/5 72, 8084
Inning.

Tausche fir VCS: Superspiel En-
duroo. Double Ender, SirLancelot+
Robin Hood gegen Space Shuttleo.
Decathlon! Barbara Weill, Tel.
09433/5 45.

Verkaufe Atari VCSm.d. Cass. Pac
Man, River Raid, Astercids, Adven-
ture fir DM 530- abzugeben. 8
Mon. alt, gut erhalten. Tel. 05608/
1769,

Verkaufe Atari VCS mit 12 Casset-
ten, 1 Jahr alt fiir DM 1100- VB,
Decathlon, Robottank, Enduro, Frost
Bite, Space Shutfle, Seaquest Ice
Hockey usw. K. Hilgert, 4670 Liinen
6, Tel. 02306/87 57 89, nach 20
Uhr.

Verkaufe: Spielmodule und Cas-
setten fiir den Atari 400/800 Mo-
dule: Donkey K, Joust, Pole Pos. usw.
Cass: 40 St, Tel. 0 68 94/5 28 07,

CBS-Coleco-3600 incl. Cassette
nach Wahl: Donkey Kong, Mouse
Trap, Cosmic Avenger, Lady Bug,
Gort (jie DM 60,-) Tel. 02103/6 02
63. Ein Super Ostergeschenk! !

Verkaufe Atari VCS mit Cass.
Q'Bert, Defender, Demon Attack,
ET, Riddle Sphinx, Pac Man, Yars
Revenge, Air Sea Battle, Dogde-EM
fir DM 600- Bernd Ruh, Tel
07631/7658, ab 17 Uhr.

Verkaufe Atari 600 XL+ Donkey K.
+ (Cass. Recorder + Progr. leicht
gemacht + Original Verp. + Garan-
tieschein, 3 Monate alt, Bestzustand,
VB DM 750,-, Tel. 0521 /20 36 74
von 20-21 Uhr.

Mattel-Intellivision giinstig zu ver-
kaufen wegen Zeitmangel. Gerat
DM 200,- und Cassetten fiir DM
700.-. Pitfalll, Mouse Trap, Soccer,
Carnival, Demon Attack, Atlantis,
Golf, Frog Bog, Skiing, Lock '
Chase, Microsurgeon, Night Stal-
ker, Horse Racing u. Math Fun,
13-16 Uhr, Tel. 0731/8 27 14.

48K fiir Atari 400 Erweiterung
kostet nur DM 160,-. Wirgew&hren
1/2 Jahr Garantie. Tausch von ca.
800 Programmen nur auf Disk. Bei
Stefan Schmeling. Tel. 0431 /54 25
43,

Verkaufe Saba Videoplaycassette
Nr.1,3,89 14,18 20Preis VB.W.
Hundeshagen, Tel. 0561/82 85
60.

Verkaufe Vectrex Video-Spiel mit
eingebautem Spiel Minestorm
Cass. Scramble, Hyper Chase DM
320, Sven Berghammer, Lange-
géarten 16, 6228 Eltville 5, Tel
06123/7 23 78.

Coleco: Verk. CBS Cass. Looping,
Subroc, Donkey Kong jr, Mr. Do,
Venture, Zaxxon, Cosmic Avenger,
alle DM 90, alle mit org. Verp. bei
Patrick Kramer, Tel. 02173/4 25
27, Anrufe bitte erst ab 18 Uhr.

Verkaufe Atari-VCS + 18 Casset-
ten + Drehregler an Meistbieten-
den, Mindestgebot DM 800,-. ZB.
folgende Cassetten: Defender,
Vanguard, Berzerk usw. D. Cronjé-
ger, Zellbach 22, 3392 Clausthal-
Zellerfeld.

Verk CBS ColecoVision incl.
Donkey Kong u. Space Fury fiir DM
470, sowie Donkey Kong Junior u.
Looping (je DM 90-) sowie Q*Bert
fiir DM 100,-. Alles noch so gut wie
neu. Tel. 07191/ 27 36, Thomas
Schlichenmaier, 7152 Aspach 1.

VC 20 + Datasette (ohne Netzteil),
VB DM 220, Cass. fiir Interton VC
4000 zu verkaufen. Liste gegen
Ruckporto. S, Stich, Parkstr. 13,4630
Bochum 6.

TI-99/4 (kompl. m. Netzteil + PAL-
Modulator) + Cass. Rec.-Anschlul3-
kabel + Steuerkniippel + Module
Parsec, Schach, Defender fiir DM
500- zu verkaufen. Verk aufer-
dem nach Vereinbarung 35 ATA=
RI-VCS-Cassetten. Angebote u. An-
fragen bei Hans Miiller, Tel. 0611/
84 1462.
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R AN Bl G E N e e S A A T iy,

Verschenke einen Blick in diese
Anzeige und verkaufe ATARI VCS
Grundgerat mit 16 Top Cassetten
wie River Raid, Star Wars 3, Moon
Patrol usw. fiir DM 1300 - (NPi. DM
2000,-) Cass. orig, verp. + Drehreg-
ler! | Michael Brunn, Bingerstr. 18,
6531 Grolsheim, Tel. 06727/4 10.

Verk Mattel + River Raid + Burger-
time + Dracula+ Nova Blast+ White
water+ Safecracker + Triple Action
+ Gar. NP DM 1200,- fiir DM 650--,
la, an Sascha Lechner, Burgstr. 4a,
8021 Baierbrunn, Tel. 089/79319
76.

Verk Atari 600XL+ 1010 Rec. +3
Joyst + 3 Steckmod. zB. Donkey
Kong + 3 Programmcass. z.B. Zax-
xon+ Handbuch. Topzustand (noch
Garantie) nur komplett VB DM
1000,-, Tel. 07329/69 76.

CBS ColecoVision 1 a Zustand
Cass: Donkey K, Zaxxon, Cosmic
Aventure, Turbo mit Cockpit zum
Superangebot von nur DM 850
A. Sodtalbers, Zum Fernsehturm
38, 2960 Aurich 1, Tel. 04941 /35
19.

Coleco-Freunde aufgepalit CBS-
Gerét, Topzustand, kaum benutzt,
far nur DM 298,- Mr. Do DM 89,
Rocky 0.R. DM 99 - Q*Bert DM 89 -
und weitere 10 brandneue Cass.zu
Schleuderpreisen. Tel. 0234/7017
35.

Stop! | Verk. Atari VCS + 8 Cass.
Moonpatrol, Defender, Chopperc,
Star Wars I, Vanguard usw. zum
Superpreis von nur DM 490.-. NP
DM 1100.-. Meldet Euch bei Frank
Groskurt, Tel 0541/1 56 00, bitte
schnelll

Report

Herstellern gesprochen.

Geschafft

wird erfahren Sie hier.

Das grofle Videospiel-Zittern
Die Branche bebt, aber das Videospiel lebt.
Fragt sich nur, wie lange. Wir haben mitden

The Sword Of Blackpool

Alles ist [6sbar, auch ein so komplexes und
perfektes Adventure-Game. Wie's gemacht

Verkaufe Cassetten Coleco: Mou-
setrap DM 65, Venture DM 65,
Atari VCS: Pitfalll DM 55 -, Frogger
DM 55,-. Suche Turbo { Coleco.
Erhard Janocha, Midlich 3, 4428
Rosendahl 1.

Verk G 7000 + 12 Cass. (8 Phil, 2

Parker, 2 Imagic) gegen Hochstge-

bot. Tel. 06245/73 16.
Verkaufe CBS ColecoVision mit

Cass. Q'Bert, Cosmic Avenger,
Lady Bug und Donkey Kong (auch

einzeln), alles wie neu, mit Garantie
fur DM 780-, Tel. 07141/2 46 04

Fiir CBS: Q'Bert DM 100,-, Zaxxon
DM 120, Lady Bug DM 90,-, Donk.
Kong DM 70.- und Mr. Do fiir DM
110,-. Alle Spiele m. Original Verp.
1-6 Mon. alt. Interessierte bitte Tel,
05608/13 97 anrufen!

Verkaufe Coleco mit den Cass:
Donkey Kong, Cosmic Avenger,
und Pepper 11 fiir DM 550,-! Anfra-
gen an Ralf Kriescher, Hasselsstr. 15,
4 Dusseldorf 13, Tel. 0211/74 37
70.

Intellivision mit 16 Spielcassetten,
Alles original verpackt, zusammen

ab 19 Uhr, DM 800, Tel. 06722/5 05 31.
( VFC Video-Film-Center Tel. 05151/2 33 4?
[ ] Mattek  Sonderposten ab DM 19,90 VFC bietet )
Katalog: DM 1 - in Briefmarken - nur Orig.-Ware
- aktuelle Titel
[] CBS: Conscle 288,- -sofort Lieferung
Super Controlerincl Rocky 274- - Austria Service
Miner 2049 149-  -gr. Hersteller Progr.
- Tel. Service
[] ATARL Frostbite 89- - niedrig Preise
Space Shutlle 109- - Zubehér (Joysticks)
Reaktor 29- -Buchhiillen fiir alle
Pitfall 11! 109-  Cassetten 105t 30-
Bestellung auf eine Postkarte schreiben
System angeben, Versand per NN )

an VFC, Thiewall 8, 3250 Hameln
N

Achtung Mattel Intellivision mit 7
Supercassetten zB. Tennis, Boxen,
Aflantis, Tron etc. nur DM 490-.
Sofort anrufen, Tel.0711/82 52 286.

Verk CBS Telespiel plus 2 Cass, 1
Power Stick fiir DM 350,- per Nach-
nahme. G. GroBhennig, 33 Braun-
schweig, Elsterstr. 2, 1 Wico Co-
mand Control {. CBS DM 60),-.

VCS-Besitzer sucht CX 2601 Com-
bat, Preis nach Vereinbarung, Inter-
essenten bitte melden bei: M. Kra-
mer, Siegelbergstr. 72, 7000 Stutt-
gart 30, Tel. 0711 /85 38 25.

Verk CBS-Coleco wie neu + Don-
key Kong +Zaxxonnurkompl.geg.
Héchstgebot! Tel. 06631/63 08,
von 17-20 Uhr,

Verkaufe CBS Telespiel + Donkey
Kong G-7000 Cass. Nr. 4, 32, 38,
39. Suche Mattel Cass: Boxen, biete
DM 45,-. Thomas Fleiter, Bachstr.
2 a,5860Iserlohn 7, Tel. 02374 /35
08.

Verk fiir Mattel und Atari Frog Bog
DM 30,-, Skiing DM 65, -, Star Strike
DM 65,-, Asteroids DM 30, Don-
key Kong DM 75, Bitte melden:
Tel. 08171 /22 56 zwischen 17.30
u. 1830 Uhr.

CBS-ColecoVision incl. Donkey
Kong f DM 440,-. Cass. Zaxxon DM
130, Venture DM 100- Q'Bert
DM 100, Smurf DM 100, Lady
Bug DM 90,-. W. Hohn, Wiesenstr.
6, 5411 Nauort, Tel. 02601 /22 01.

Achtung! CBS Besitzer, supergiin-
stig: Popeye DM 65,-, Nova Blast
DM 50,-, Zaxxon DM 50, Looping,
Smurf, M. Trap, Cosm. Avenger je
DM 49-. Alle Originalverpack. n.
vorhand. T. Schaffer, ab 17 Uhr, Tel.
0611/55 91 44.

Verkaufe fir CBS ColecoVision
Ataricassettenmodul incl. 10 Atari
Cassetten (Decathlon, Pole Position,
Miner 2049er, Dragonfire usw.) 3
Mon. alt (Np. DM 1500-) fiir DM
500, Tel. 02831 /24 87.

Sensation! Verk. ATARI VCS mit
11 Cassetten, wie Moon Patrol,
River Raid usw. NP DM 950,-. Ver-
kaufe es fiir DM 820. Peter Zimmer-
mann, Tel. 09372/61 74,ab17.30
Uhr.

Verkaufe fiir Atari VCS Fufiball,
Bowling, Astercids, Missile Com-
mand fir je DM 40-, Outlaw, Air-
Sea-Battle fiir je DM 30,-. Topzu-
stand. Tel. 02166/60 16 07,

Systeme mehr.

tig war auf vielen Extra

Grafik perfekt

unter den Computern.
Bei den Méglichkeiten
kein Wunder.

Wir sagen Thnen,

Mit Musik geht alles besser

Klangvolle Software reichlich fiir den Com-
modore 64, fiir den Dragon 32 und ein paar

Sommer CES Special

Alles das, was auf der Sommer Consumer
Electronics Show in Chicago neu und wich-
-Seiten.

Im Test Acom B-

In England ist er der gréfte

was der Acorn alles kann.

Testprogramm:

Educational Software, Tools, Utilities und na-

tirlich die neuen Computer- und Videospiele

Und auBerdem ...

@ Die aktuelle Software-Hitparade

@ Strategie und Taktik

® Elekironische Musik: Jon und Vangelis

@ Insert Coin Here

@ Nachrichten, Notizen, Neuigkeiten, Film,
Tricks und Tips
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Im Formel-1-Tempo erobern die
Superstars von ATARI jetzt noch
mehr Commodore- und Tl-Fans.
Mit ATARISOFT, dem Programm,
das die erfolgreichsten Arkaden-
Hits als Heimversion ins Wohnzim-
mer bringt.

So kannen Sie jetzt lhren Commo-
dore 64, Ihren Commodore VC 20
und lhren Tl 99/4A von Texas In-
struments mit den spannenden
Superhits von ATARI auf Hochtou-

8 ren bringen.

Vorneweg POLE POSITION' mit
schweiBtreibenden Rennduellen auf
heiBer Asphaltpiste. Und CENTI-
PEDE?JUNGLEHUNT? PAC-MAN*
DEFENDER’, DONKEY KONG®*
MS. PAC MAN’, JOUST® DIG
DUG’, MOON PATROL', ROBO-
TRON: 2084'"* und GALAXIAN 2%
Allesamt voller Action. Allesamt er-
haltlich, wo es auch ATARI gibt. Und
allesamt zum Verriicktwerden.

: 1 Hamburg
n ATARI- Hmdl;rn in || T M



Atari” und Video-Computer-System'™
sind Warenzeichen von Atari Inc.

Ein neves Abenteuer mit Pitfall-Harry,

seiner Nichte Rhonda und dem getreuen L

Bergléwen Quickclaw. Auf der Jagd nach 0 g
den Schiitzen der Inkas und den ver- = 3

mifiten Freunden geht es immer tiefer 3 e ¥

in unterirdische Hohlen, Die labyrinth- = (]
dhnlichen Gange sind voller Gefahren. ; vcs 2600'
Harry kimpft gegen oggressive und giftige Tiers, %4 Demndchst auch fir
er Crberwind.el Wasserfalle, schwimmt durch versel.l:hle Gewdsser i . L Colecovision, fiir
und fliegt mit dem Heif3luft-Ballon durch riesige Hohlenlandschaften. ===

Wird er seine Freunde retten? Wird er den Schatz finden? ) } 4 Atari- und Commodore- ',. TE LE-SPI
Die Legende von Pitfall-Harry lebt weiter. .. ! 1 Horl?e-_COmpufer! ; ] Im AR{OI_A Vﬂ*&
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