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EDITORIAL

Wo werden denn eigentlich Computer gezeigt?”’
fragten uns viele, besonders junge Besucher der
Internationalen Berliner Funkausstellung. Uber die
Nichtprésenz der meisten Hard- und Softwarean-
bieter waren sie ebenso enttduscht wie wir. Hatte
doch gerade Berlin die Chance geboten, haut-
nahen Kontakt mit dem Home- bzw. Personal-
computer zu vermitteln. Stattdessen beschrénkte
sich eine Handvoll Hersteller darauf, in den Rau-
men des Deutschen Video Instituts hinlanglich
Bekanntes ,vorzustellen’. Das konnte sehen, wer
bereit war, einen Extra-Eintrittsobulus zu entrichten.
Umso erfreulicher, dal3 Afari seine neue 600 XL~
Reihe, dazu die in Deutschland entwickelte Soft-
ware, prasentierte. Ein paar Sténde weiter, bei
Conoept Video, hatten Computerspieler reichlich
Gelegenheit, neue Sirius-Spiele kennenzulernen.
Der als Preis- und Kapantaissensahm angekundig-
te Adam von Colecoindes wurde, durch eine Plexi-
glaskuppel geschiitzt, lediglich Handlem gezeigt
Wobei nicht verschwiegen werden soll, dal Adam
nicht in Betrieb warl
Texas Instruments war Standgast bei Grundig und
zeigte seine bekannten ngranme Der Computer-
neuling Panasonic fithrte seine Gummitastaturbe-
wehrten Modelle quasi nebenher vor. LTT. verzich-
tete autf die Vorftihrung des zur Funkausstellung an-
gekiindigten Computers — aus welchen Griinden
auch immer. Schade schlieBlich, da# Thom EMI
seine Spielrange lediglich Héndlern vorfithrte —
auf Video, und daf Ariosoft nur im Deutschen Vi- g
deoInstitut prasent war. Doch das 1aBt zumindest hoffen.
Neue Videospiele hingegen wurden reichlich ge-
zeigt, ob bei Parker, Imagic, Intellivision, Activision,
Xonox, Tigervision, Atari Vectrex oder Amiga.
Soweit die Neuheiten uns vorher zur Verfiigung
standen, finden Sie die Tests in diesem Heft
Und damit zu einer wichtigen Anderung in Tele-
- Match: Wer ein Videospiel kaufen will méchte
AW nattirlich sehen, was auf dem Bildschirm tatséch-
lich statffindet Bisher hatten wir die Screens den
jeweiligen Test zugeordnet. Ab jetzt finden Sie alle
Screens zusammengefalBt Damit haben Sie, so
glauben wir, eine noch bessere Vergleichsmég-
lichkeit Alle Screens indes kénnen wir auch dies-
mal nicht bringen. Die Griinde haben wir bereits
erlautert
Aus aktuellem Anla} muBten wir zwei der ange-
kiindigten Themen ins nachste Heft schieben.
Neues von Vectrex” und den ,Besuch bei Bally’
bnngen wir in unserer Dezembem abe.
Wie stets wiinscht Ihnen Spafl am Splel, Freudeam
Computer und Erfolg bei der Deutschen Meister-
schaft ganz herzlich  Thre TeleMatch-Redaktion
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AcTiVision
BAVE ‘Lﬂ_ N  VIDEO GAME CARTRIDGE .

FOR THE ATARI' 2600"
VIDEO COMPUTER SYSTEM"

en Sie lhre Rennfahrerbrille zurecht! Ser-
Sie sich hinter das Steuver und lassen Sie all
‘Ihre Angste an den Boxen! Gleich erhalten Sia
das Startsignal fiir das gréBte und unglaublich-
ste Rennen lhres Lebens. Die Strapaze beginnt
in der Wiiste von Baja und fiihrt durch die gan-
zen Vereinigten Staaten. Eine Dau
deru\ 5!@ lehr!n Tag und Nacht. ]
s StrafB hiiltnisse bei
Schnee, Eis oder Nebel erzeugen eine
liche Herausforderung, die Sie noch nie erlabt
haben. Eine phantastische Graphik und eine
iberaus empfindliche Steuerung werden ihre
MNerven bis aufs letzte stropazieren. ENDURO —
ein Autorennen, das schon jetzt viele Kilometer
in Fihrung liegt. Alle sind startklar... Sie ouch?

Wir bringen Sie ins Spiel

=ACTIVISION

TELE-SPIELE

fiir Ihr Atari Video-Computer-System ™

F ACTIVISION ist ein von Atani” undllwwrm
1 von Tele-Spielen. Atari und ¥, (nmpul-hiym

sind Warenzeichen von Atard, Inc.

Im ARIOLA Vertrieb

% l

 GUTSCHEIN

Ich machte kostenlos und 8

brandheifie Tele-Spiele-Mevheiten informiert.

Ich besitze bereits ein Atari® Video-Computer-System™
i’ Dnaie:
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telespiele

im ARIOLA-Vertrieb

ATt \fO
d‘“ AekE
CQN'E“ \:sp aten M

Telespiele fiirSpezialisten,Telespiele vonhochstem spielerischem
Standard. Ausgedacht und verwirklicht von Computerfachleuten
und Physikern.

...die neue Herausforderung

Erstmals in Deutschland: Deutschland

Fehlanzeige!
(TM 5 :Post-Atari 2600)

Das durfte naturlich nicht pas-
sieren: Unser ,Postbeamter’ gab
auf Wollgang Malucks Frage,
was es mit dem neuen Atari
2600 auf sich habe, eine Ant-
wort, die wir lieber nicht wieder-
holen wollen. Viele TeleMatch-
Leser reagierten denn auch, rie-
fen an und schrieben zu Recht
erbost. Also: Auch der ,neue’
Atari 2600 hat Schwierigkeits-
schalter, und zwar auf der Riick-
seite, links und rechis neben
dem Stromanschlul. Wir bitten
um Entschuldigung fir diesen
Patzer! ™

Test-Kritik 1

(TM 4/83: Imagic: Es lebe
das Abenteuer)

Swords & Serpents- diese Cas-.
sette verspricht vieles, halt aber
gar nichts. Die Schlange existiert
zwar, bedeutet aber keine Ge-
fahr. - Die erste Entduschung
war die leblose Schlange, die
wie ein versteinertes Bildnis wirk-
te, Hat man alle 28 Schétze in
der Truhe verstaut werden sie
nicht mehr emeuert Trotzdem
lauft das Spiel weiter, cbwohl es
damit sinnlos geworden ist. Was
soll man da noch suchen oder
tun? Fur 159 Mark kann man
mehr erwarten!

Peter Andr. Nischke, 4440 Oelde

Diese Cassetten-Kritik steht
fiir viele weitere an ,,Swords &
Serpents.” Haben andere

TeleMatch-Leser einen besse-
ren Eindruck gewonnen? TM

Test-Kritik 2

(TM 5/83: Alles oder nichts)
Donkey Kong bekam, aus wel-
chem Grund auch immer, die
Note 1 (von und fiir Colecovi-
sion). I¢h selbst besitze jene Cas-
sefte, sie liegt aber bei mir in der
Ecke. Warum? Donkey Kong
ist viel zu einfach. Ich spiele

Brie
m: mﬁs ;:kuxzer die Zusc

Aus.gangsl"mkt flich oder gar P

aﬁenﬂICh“ng Un

im ger"ngde“
Da hilft der Witz d
nicht mehr.

lecovision- CL
ich natiirlich se
ihr die Spiele
Beim Vergleich E
se mit meiner Mei
Spiele, fiel mi nders
auf: Irgendetwe ] i
Kriterien. Zum
Smurf, das bei
am besten abst
daf das Spiel tro

etc. mit 1 zu hoch b

de. Das Spiel hat 2u
wenig Action und aut
Dauer keine Uberraschungen.

Ich meine deshalb
Kriterien um den Pu
motivation®, also Lu
geren Spielen, erweit
sollte.

Johannes Niinning
-’-.1426 Vreden

Auch dlese beiden Briefe ver-
offentlichen wir stellveriretend
fiir viele andere. Alle Mitar-
beiter, die Spiele fesfen, sind
gehalten, objektiv zu urteilen.
Die Beurteilung vonSpielwitz
und Action sind problema-
tisch, da hier leiché die per-
sénliche Einstellung des Te-
sters zu Spielen bzw.Genres
generell, seine Vorlieben und
Abneigungen also, einflielit.

Wer unsere Tests aufmerk-
sam verfolgt hat kennt die
,Schwéchen “der Tester, die
ja namentlich ausgewiesen
sind, inzwischen. Ab der
nédchsten Ausgabe werden
wir den Punkt ,Spielmotiva-
tion” als Beurteilungskrite-
rium einfithren. Wir sind auf
Ihre Reaktion gespannt. TM

desto o cinfach
d “ne u,thh muss

an TeleMatch
— Post —

Karlstralle 26
2000 Hamburg 76
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Iquker: Hits in der Halle - ]

[auch in der Home-Version?[

Natiirlich zeigte auch Parker neue Casset-
ten auf der Berliner Funkausstellung.
Beeindruckend sind die (Automaten-)Spiele
schon, ob sie nun QBert, Tutankham oder
Popeye heien. Doch bekanntlich kommt
es auf die Umsetzung an. Die Coleco- und
Atari-Computer-Versionen des Q'Berf von
Parker sind zB. beeindruckend. Was man
von der VCS-Varante nicht sagen kann.
Aber wir wollen unserem Test nichtvorgrei-
fen.

Computerspiele
von Thorn EMI ]

Angekiindigt war der Einstieg ins Compu-
ter-Soltwaregeschaft bereits vor einigen Mo-
naten. Dann beschlossen die Kélner erst
mal zu prifen, was der Markt denn hergabe
und welche Systeme tiberhaupt interessant
seien. Das Ergebnis: Thom EMI bringt Soft-
ware fur den TI 99/4 A, fiir Commdores
VC-20 und fir die Atari-Linie, Im Startpro-
gramm sind Submarine Commander,
Jumbo Jet Pilot Soccer uind River Rescue.
Ab Winter 83/84 sollen dann monatlich
weitere Spiele (Cariridge) folgen.

Sechs unter einem 1
[Dach bei ArioSoft ]

Mit gleich sechs guten Software-Namen
und einer reichhaltigen Spielpalette be-
gluckt die Aricla Computerbesitzer. Unter
dem Dachlabel | ArioSoft" (im letzten Tele-
Match kwz notiert) sind zu haben: Von
Synapse fir VC 64 und Atari 400/800
Protector, Fort Apocalypse, Shamus
und Pharach’s Curse. Nur fur Atari 400/
800 werden Necromancer, Blue Max und
Dimension X angeboten.

HES (Human Engineered Software) ist mit
derzeit fiinf Spielen fiir den VC 20 verfreten:
Gridrunner (auch fur VC 64), Protector,
Predator und Shamus Der Einstieg in
die Computerwelt des VC wird durch
Turtle Graphics II erleichtert

Von Microcomputer Games gibt es sechs
Spiele, darunter den Arkaden-Hit Moon
Patrol (fiir VC 64 und Atari 400/800) sowie
das strategische Spiel Andromeda Con-
quest Letzleres ebenfalls flirdie vorgenann-
ten beiden Systeme.

Aus dem Hause Broderbund kemmen
AE, Sky Blazer und Seafox neben weite-
ren, zum Teil bekannten Spielen. Inferessant
tiir Leute, die den VC 20 oder den VC 64
haben. Creative Software rundet die Palette
mit vier Spielen fiir den VC 20 und drei
Medulen fiir den TI 99/4 A ab. Mit insge-
samt 40 Casseften ein starkes Startpro-
gramm!

[SEGA: Superspiele vom
’ﬁrkudenspezialisten

Lunter eigenem Label ]

Die Entscheidung war langst tiberallig:
Nach Smash-Hils wie Zaxxon und Frog-
ger, von deren Zugkraft andere profitierten,
bringt SEGA die Video- und Computer-
spiel-Versionen seinerneuen Arkadenerfol-
ge unter eigenem Namen heraus. Tac-
Scan und SubScan gehéren sicher zu
«den schwacheren Spielen. Aber Buck Ro-

“=al gers Star Trek und Congo Bongo zeigen,
7 wie Spielprogramme kiinftig sein mussen.

Original SEGA-Spicle werden fiir Atan
VCS, Intellivision, Atari 400/600/800, VC
20 und TI 99/4 A angeboten. Den Vertrieb
der Spiele tibernahm exklusiv die TELDEC.
Ausfihrliche Tests im nachsten Tele-

Bei NOVAG istintelligentes |
Spielen Trumpf ]

Uber die Grundaussage des begleitenden
Pressefextes kann man streiten, werden
Video- bzw. LCD-Spiele darin doch als ,ein-
fache Reflexspiele’ bezeichnet Was die
NOVAG Industries Lid, seit langem als Her-
steller hervorragender Schachcomputer be-
kannt, jetzt prasentiert, ist in einem Fall zu-
mindest bemerkenswert

Das ,Schiffe versenken’, bekannt als Spiel
mit Bleisiift und Papier, kommt nun unter
dem Namen Flottenmanéver in compute-
risierter Version als Spiel im Taschenformat
Nicht ganz neu ist der Skat-Computer, der
bereits seit einem Jahr angeboten wird
und den 2. und 3Mann bzw. Frau erseizt
Wer Brettspiele bevorzugt, wird seinen Spafl
am Gomaku-Computer haben. Ein elekiro-
nisches Denkspiel, dessen Regeln nach
Herstellerangabe in 30 Sekunden erlembar
sind, Bel uns ist dieses Spiel als Go-Bang
bekannt




¥ AV ECTHRENC S
AS ERSTE KOMPLETTE VIDEOSPIEL-SYSTEM! .

Das ist total neu: Videospielen,
wann und wo man Lust dazu hat!
Denn VECTREX ist portabel, hat
einen eigenen Bildschirm, ein aus-
kloppbares Keyboard rnit 360%
Joystick und 4 Action-Knépfen und
. sogar ein fest einprogrammiertes
PLAYER TWQ i Grundsplei
' Jetzt braucht man nicht mehr zu
warten, bis der Fernseher frei wird.
Keine Antennenkabel raus- und
Verbindungskabel reinzustecken.
Kein Keyboard auszupacken und
einzustépseln,
Nur Stecker rein und ran ans Spiel!
Und das Bild: Superscharf, punkt-
genau. Dreh- und Zoom-Effekte,
die Uberraschende 3-D-lllusionen
ergeben. Dazu ein Sound, wie man
ihn von den grofen Profi-Geréten
her kennt.
Und Cassetten gibt's auch schon
jede Menge: Bekanntes und Neues,
aus Weltraum, Abentever und
Sport.
Und bald auch phantastische Zu-
satzgerdte, wie Lichtschreiber und
| elektronische 3-D-Brille !
VECTREX. Wer den hat, braucht nie

mehr was anderes!

FPLAYES BNE

ESCAPE THRUST

VECTREX. DAS EINZIG SENKRECHTE.

Ab sofort im Fachhandel erhalilich.

4
-!;;|l|r’f"f!

fl| IMMER NEUE CASSETTEN,
JEDE EIN SUPER-KNULLER!



DiebeliebtestenVideospiele

Aller anfanglichen Kritk zum
troz  wird ihre Videospiel-
Hitparade, liebe TeleMaich-Le-
ser, inzwischen auch von denen
akzeptiert, die an dieser Stelle

schlu fir die nachste Tele-
Match-Hitparade ist der 10. No-
vemnber (Datum des Poststen-
pels). Senden Sie Thre Karte an

Herzlichen Gliick-
wunsch — Sie
haben gewonnen:

6054 Hndc;qu Armin He
dorf; Jorg Hoffmann

Furstenteldbruck; }
wied 1; Bernd Kol
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und nennen Sie uns [hre Favori- 20 rde Heinz Braun, 6670 St Ingbert:

ten. Diesmal verlosen wir unter
allen Einsendern 50 aktuelle Mi-
ni-Spiele im Gesamtwert von

Uber 4000 Mark! Einsende- sten Ausgabe.

Top10 VideoComputer-Spiele

Die Namen der 50 Gewinner
verdffentlichen wir in der nach-

6000 Frankfurt, André Dohm,
ligang Endler, 84'3(‘ Pf-\qens
5860 Iserlohn; Jochen
wom; Jirgen | nec:"l\,h 7060
riedrich, 5090 Laverkusen;
20 Minchen; Hans-lirgen
rimund; Wollgang Harimann

bach; Oliver Warmuth, 4
Witpper, 2090 Wi nwnf]..uh
T000 Stuttgart

Neunkirchen; Thorsten

Top10 Videospiel-Auvtomaten

Nr. Spiel System Hersteller | [Nr. Spiel Hersteller
1(10) Zaxxon ColecoVision Colsco 1(8) Pole Position Nameo Afari
2 (5) River Raid Atari VCS Activision 2 (4) Donkey Kong Nintendo
3 (1) Vanguard Atari VCS Atari 3 (2) Moon Patrol IREM
4 (3) Phonix Atari VCS Atari 4 (9) Popeye Nintendo
5(2) Pitfalll Atari VCS Activision 5 (7) Joust Williams
6 (4) Donkey Kong Atari VCS Coleco B8 (—) Centipede Atari
7(9) Centipede Atani VCS Atari 7 (—) Q-Bert Gottlieb
8(—) Smuf ColecoVision Coleco 8 (6) Time Pilot Konami Atari
9(6) Frogger Atan VCS Parker 9 (—) Xevious Namco Atari

10 (—) Miner 2049 Atari VCS Tigervision 10 (10) Donkey Kong jr. Nintendo

Top10 Computer-Spielprogramme Top10 Video-Minispiele

Nr. Spiel System _ Hersteller Nr. Spiel Hersteller
1(6) Zaxxon TI 99/4A Data Soft 1 (1) Donkey Kong Nintendo
2(2) Defender Atari 4007800 Atari 2(2) Donkey Kongijr.  Nintendo
3 (1) Centipede Atari 400/800 Atari 3 (3) Frogger Lindy
4 (4) Gort Ve 20 Commodore 4 (6) Cave Man Tomy
5(3) Frogger Atan 400/800 Sierra On-Line 5(7) Popeye Nintendo
6 (8) Choplifter Atari 400/800, Apple I Broderbound 6 (9) Oil Panic Nintendo
7 (7) Star Raiders Atari 400/800 Atari 7 (4) Micky & Donald  Nintendo
8(5) Pac Man Atari 400/800 Btari 8 (5) Space Invaders Tomy
9 (10) Castle Wolfenstein Atari 400/800 Atari 9 (—) Crazy Kong Lindy

10 (—) Parsec TI99/4A Texas Instruments 10 (10) Octopus Nintendo

10




Seniorenmeister mit 193.148 Punkten. Da-
mit ist die Bundesrepublik bei der Cenfi-
pede-Weltmeisterschaft gleich  zweimal
durch Rheinland-Pfalz vertreten. Unser Foto
zeigt (v.l) die Sieger Joset Strater und Klaus
Wolf bei der Gratulation durch Ataris Hans-
Ueli Hasler, TeleMatch gratuliert

IDeutsche Centipede-Meister-|

|US Games - jetzt |

schaft unterm Funkturm

von Carrére bei Teldec

Ein spannendes Finale lieferten sich die 22
Cenhped&l..andesmexster am 10. Septem-
ber in Berlin auf dem Atari-Messestand. In
der ersten Spielrunde, Dauer 15 Minuten,
qualifizierten sich die Teilnehmer der 20mi-
nittigen Endrunde. Die emeichten Punki-
zahlen beider Runden wurden addiert. Ent-
scheidend fir Sieg und Titel war der
Punktedurchschnitt. Bei den Junioren (Al-
tersgruppe bis 18 Jahre) siegte der 16jah-
rige Klaus Wolf aus Neuwied mit 254.061,5
Punkten. Josef Strater (25) aus Trier wurde

Das Verschwinden des Softwareanbieters.
US-Games vom Markt hatte Branchen-Insi-
der nicht iberrascht. Die Erfahrung derlefz-
ten Consumer Electronic Shows zeigte ja,
wie kurzlebig Companies sein kénnen. Dafl
ausgerechnet US Games mit einer Reihe
ausgezeichneter Spiele passen mubBte, ver-
bliiffte dennoch. Zumal die VCS kompati-
blen VideoSpielcassetten auf den eurcpai-
schen Markt kommen scllten.

Der franzésische Softwareagent Carmrére
kaufte die Programme auf, die ab Ende No-

vember unter dem Label ,Carrére” auch bei
uns angeboten werden. Den Exklusivver-
trieb hat die TELDEC tibernommen.
Von den sechs Spielen, mit denen gestartet
wird, scheinen uns Octopus und Eggo-
(Arbeitstitel) besonders erwahnens-
wert. Ein Hit aber wird garantiert Gopher
(Arbeitstitel), ein Spiel, das als einzigartig
bezeichnet werden mub,

M.AD.

(Missite Attack and Detense)

SOFT MAIL

s

Super-Auswahl fiir Telespiel- und Computer-Programme

TELESPIELE Ms. PacMan 148,00 Atar World 1] 130.00 ! b 88.00  Turmoil D 99,00
No Escape 139,00 Atarl Writer R 130.00 Deadiine 1] 119,00 Turtle Gramllks I H 138.00
Actian Man 13800 ging 10000 Haja Bupgies ] 14800 Facemaker [ ! E ] 589,00
Sklion Earce :gg o L 13k S Banits D LA 2 D : i D 93,00
Amica Pac Man 14000 Biorythmus C 14000 Frogger o i
Astergids 140,00 Cannonball Biiz il o 14800 Gentra Ledger il : HARDWARE
Atlantis 13880 Capture the Flag i n Dic 89,00 Gridrunner R 98,00  Atari 1010 Recorder 248,00
g;ﬁ’l‘:an]el aann 133.30 Caverns of Mars A 140.30 Iyt od 11200 Hesmen . [H) 93,00 Atari |nsﬂ n.skunvn 999,00
0 Pi 148,00 Centipeda A 140,00 Inventary Package . i
Berzerk " Folarls 139.00 Chl-:kle.‘! R/D 99,00 APPLE-COMPUTER qunrea;er & 1] 549,00
Bibos Eiertanz 80.00 pyjg Pasition 14300 Choplifter ] X D 99.00  Jump Man D 349,00
Buck Rogers 138.00  poppay 14900 Claim Jumper RID (] 90,00 Pear| Diver i 899,00
Cakewalk 10800 g pert 13900 Crossfire i} I 11200 Reptan D 93,00 Bausatz Videoanschiuf 35.00
Captain Sticky’s 138.00  Reaktor 139.00 Defender i I 0 120,00  Retro Ball i 99,00 Dynamic Trackball 60,00
C | 10800 Rigdie of the Sphinx 69.00  Dig Dug R ; D 37900 SeaFox R 93,00 Graphik Tablett 199,00
Caverns of mars 149.00  giver Patrol 13900 Donkey Kong R 10500 Can won Chimber ] 90,00 Sealox ] 90,00  Joystick-Reparatursatz 19,90
Centipede 14800 River Raid 10900 Donkey Kong jr A 140,00 Chopliter D 80.00 Serpentine R 99,00 Letterndrucker 1027 99,00
Chopper Command | 184 14000 ET R 140,08 Crush.Crumble& Champ D 80.00 Snoaper Troopsi o = LightPen 199,00
Conga Bongo i Fantastic Voyage 139,00 David's Midnight Magi D 99,00 D 99,00 Super Joystick L
Cosmic Arc ¥ ¥ 139,08 Decathion 1] 89,00 o *  Wico Trackball 179,00
Cosmic Swarm i | I o 1] & W] 98,00
Defender 149.00  scpwaine im Weltall . n ] 99,00 e of Apshat D 93,00
gemm\ .ﬂltaﬂ-:ii\_l : Igg_gg Seaguest 1 R Flip Out 1] 11200 Turmoil D 99,00 Spiel-Set:
emans and Diamonds | Sk ipper .| i 1 F . i e T i
Der Zauberiehrling 59.00 g:nyu?lk . 139.00  Jawbreaker g | 5 I[; 1?;33 I.urllnrrnrh I [H‘ ;S:ﬂg Bankay ko & Stederkniprel SSIA0.80
glzfgn;d Img Snoopy u.d. Rote Baron 80.00  Jeepers Cresper D 80,00 Miner 2048 ] 130,00 Zorkd, II, i D 93,00 Videoanschiuf
ic Ou 4 0 " i J A n% A L fur Atari BOOXL, 400, 26 .
B ST ‘x a;i E‘:.Lu;r ::ggg K:‘l‘sgln‘ag‘u” E Monster Smash B i COMMODORE COM 64 ur At r.l BOOXL. 40 2)0(_!\ 70.00
Dankey Kong 149,00 arhlar i \ st 0 o £ ﬂ:FrmI i BI'_ ¢ Disketten zuSuper-Sonderpreisen
Donkey Kong jr 148,00 pringer ¥ srasolt Basic o o 119,00 lator » solange der Vorral reicht
g'ﬂgggilfg i . Raiders 140,00 Miner 204%r A D 1ne00 G kh"lrl: of Gold g N
umbos Circu: n Patrol ) 118, Checkboo £
Enduro I4!:DB e s g g ”g_gg Choplifter A gagg Seoetch Disketren
Erni's Buchstabenrakete | D Repton D 129.00 CBIOT Sketch D * 3erPack oM 21.00
Fathom ! ] 148,00 SeaFox D 99.00 Crush.Crumble& Chomp D 9300  SerPack M 33,90
Fire Fighter | ] . R Serpentine [V} 99,00 abank 139.00  10er Pack OM 65.00
Fregway 109.00 5y ngr Breakout | DIC * Slime ] 119,00 Database Manager D 2
Frogger 99.00  syper Cobra i R/D 99,00 Snake Byte 112,00 David's Midnight Magi D 99.00 Mo Name Disketien
Fuball 14800 5ypgrman 3 . ] * Space Egos D 112,00 Deadiing D 118,00 3pr Pack mo-
Galaxian 139,00 syrt iy i ] * Star Warrior ] 120,00 Facemaker D 9900  SerPack o
Garf 138.00. Tape Worm | ] 89,00 Starcross D *  FastEddy o 99,00 10er Pack oM ==
Indy 500 ' Tennis i D 99,00 Story Machine n 95,00 Frogger D 69,00
Jawbreaket 19.00  Threshold 119.00  Progra mieren - Suspended D *  General Ledger 1] ® " Aktuellen Preis erfragen
Joust 149.00  1yrho 160,00 |e|rhrqpmacﬂ C Temple of Apshai 1] *  Gridrunner i} 89.00  ** Nur wenn vorritig
Jumping Jack 138.00  Tytankham 139.00 Protector 2 D * Way OQut i} 129.00 Hesmon R 89,00 Aktuelle Preise erfragen
Jungle Hunt 148.00  yangyard 139.00 Qix R 140,00 Zaxxon 1} 89,00 Inventory Package o = e g 4
Kanguron 13800 yertyre 138.00 Repton D 14900 Zorkl, i, D 10900 Jawbreaker D SLgdesanlang Noralsscheck div
:mﬁ'"u Kapers :?ggg Wizzard of Wot 139.00 Rabotran A ' Zykiod 112,00 Jump Man 0 gg,00 Machnahime
ing Kong | . SeaF ¥ arl Diver * Alle Preise unte E
L e 99,00 Zaxxon 169.00 gﬁi:"lﬂ:] = E-’n St COMMODORE VC 20 Ei;m?n Vel E i lle Praise unter Vorbehalt
Lady Bug 108,00 il Slime R/D * 64 Forth R Retro Ball R 99.00
Lord of the Ring 138.00 ATARI-COMPUTER Snake Byle nzop Calculator 13§.EII! Sea Fox R 99.00
Marauder 119.00 3.0 Supergraphik o " Sneakers 11200 Catacombs of Gald i} * Sealox 0 93,00 SOF‘T MA' L
Miner Z‘IJ;JE-' :ﬁg-gg AE D 59.00 < (] 112,00 Checkbook ] * Serpenting R 93,00
Mines ot Minos .| Adv, Musicsyst o 99,00 ider City R 99.00 Snooper Troops| 1] 7 Y ar
Missie Command 148.00  Aipha Rmeq; 138.00 Eg.ﬂghlﬁf }gg:g D 2 Sl.‘;rc?\'uss D 93,00 bizg?ny&‘;{xq BIE
Moan Patrol 20.00  Apple Panic G 99.00  Star Raider il 140,00 Cr D 99.00 Story Machine D g e
Mr. Doo 130.00  Assembiler Editor 199.00  Threshold i} 99.00 Databank 139,00 Sword of F gual il 93,00 52 5 69 5 8
Ms. Piggys Hochzelt 8000 Astro Chase Tumble Bugs ] 99,00 Database Manager n * Tample of ] 99,00
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Im zweiten Teil gibt Ihnen Andreas Schrader
Antwort auf die Fragen, wie's denn im
der VideoSpielcomputer aussieht was die
Mikroprozessoren leisten und wie stark die

. sein kénnen. Im Kasten
unten rechts erfahren Sie, was sich inzwischen
im Erweiterungsangebot gedndert hat

amme sind bzw

Im zweiten Teil unseres System-
vergleichs stellen wir die CPUs
der Videospiele vor und listen
aut, iber wieviel RAM und ROM
die Systeme verfiigen. Fir Ein-
steiger wollen wir die obenge-
nannten Begriffe kurz erklaren.
Die Hardware ist der  harte” Teil
der (Videospiel)- Computeranla-
ge; sie umfaBt die Hauptplatine
mit den Chips, den Videoteil, der
das Fernsehbild erstellt, und die
Steuereinheiten (Joysticks etc.).
Als Software bezeichnet man
die Computer- (Spiel)- Program-
me, die auf sogenannten Cart-
ridges (Steckmodulen) gespei-
chert sind.

Die CPU (central processing
unit) ist wortlich libersetzt die
Zentrale-Verarbeitungs-Einheit,
der Mikroprozessor also.

Das RAM (random access me-
mory) ist der Speicherteil in der
CPU, der im Gegensalz zum
ROM (read only memory) auch
schreiben kann. Zum ROM ge-
héren, wenn vorhanden, ein OS
(operating system) = Betriebs-
systemn (zB. beim Vectrex fiirdas
Anfangsbild und das eingebau-
te Spiel) und die Cartridges, in
denen die Spiele auf ROM ge-
speichert sind. Das ,RAM’ be-
nutzt die CPU fiir alle sich ver-
andernden Daten, zB. fiir Posi-
tionsangaben der Spielfiguren
auf dem Spielfeld.

Der 68507 im Atari VCS 2600 ist
der kleine Bruder des 6502, der
in den Homecomputern 400
und 800 seinen Dienst tut. Er hat
einen Speicheradressierungsbe-
reich von 4 KByte. Wie kann der
6507 aber dann 8 KByte verar-
beiten?

Das Zauberwort heifit , bankswit-
ching”, d.h. daB ein bestimmter
Speicherteil mehrmals vorhan-
den ist und nach Bedarf umge-
schaltet wird. Ein Homecompu-
ter wird aber trotzdem aus dem
Atari nur schwerlich zu machen
sein.

Die CPU des Coleco-Video-
spiels ist dagegen fiir den Com-
puterausbau sehr gut geeignet.
Der Z80 kann maximal 64 KByte
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Innern

adressieren und wird im ausge-
bauten Coleco durch ,bankswit-
ching” auf 144 KByte gebracht.
Kann man den so ausgebauten
Homecomputer auch noch mit
dem Betriebssystem CP/M be-
treiben, das auf den CPUs Z80
sowie 8080,/8085 lauft, bleiben
im Punkte Texiverarbeitung kei-
ne Wiinsche mehr offen; denn
CP/M ist eines der meistverbrei-
teten Betriebssysteme tiberhaupt.
Uber die CPUs der Telespiele

Hanimex/Schmid bzw. Philips
laBt sich wenig sagen, da sie
relativ unbekannt sind. Will man
ein Telespiel nicht unbedingt
zum Computer ausbauen, ist
man mit diesen Systemen durch-
aus gut beraten.

Mit der Cassette ,Computerpro-
grammierung” des G 7000 las-
sen sich sogar kleine Program-
me erstellen, die man aber lei-
der nicht abspeichern kann. Der
Philips G 7000 fithrt zwar in die

Programmiertechnik ein, kann
aber nicht als Homecomputer
genutzt werden,

Der einzige 16 Bit Prozessor bei
den hier vorgestellien Geréaten
ist der 1610 im Intellivision Vi-
deospiel Das System laBtsich zu
einem 65 KByte starken Com-
puter ausbauen. Das reicht fur
normale Programme aus. Aufler-
dem bietet der 1610 gute Vor-

aussetzungen fiir das Abarbei-
ten umfiangreicher Grafikpro-




IMVERGLEIC

2650@Bi) || 161016BH || 8048@8Bi 68A09 @ Bif)
ca. 4 KByte (erweaier
bar auf 65 KByte als

Vectrex

Am Stand der Technik liegt es sicherlich nichi, Der Lightpen fir Vecirex wird ebenso wiedas | 972 Nachtell Der iﬁfﬁi
daB die angekiindigten Erweitsrungsbausteine Keyboard das Computermodul  erst An- : 3

langsam. Eine der besten 8 Bit
CPUs ist die 68A089, die sich im
Vectrex Videospiel befindet Sie
hat auch in verschiedenen Com-
putern ihren Platz gefunden und
erfullt die Videospiel-Aufgaben
hervorragend. Dieses Gesamt-
bild wird natiirlich vom hoch-
kant eingebauten, spielgiinst-
gen Bildschirm unterstiitzt

noch nicht lieferbar sind bzw, in Deutschland
gar nicht erst auf den Markt kommen. Far VCS-
Besitzer eine herbe Enttduschung.

Bei Atari scheint der Sachverhalt klar: Man wz]l_
der!ﬂ.rCompummh' die prexslioh relaﬂv me-

fir den Atari CX 2600 1ind s Vochor Sysemfany 1984 heiérbar_ sein, Im Hause Milon | 5 SPieigeschehen ist relatiy
i!}'& Ii'e ._: -.'

Z terérIugung

genen Haus machen. Demnéchistde Enischm
dung bedauerlich, wére doch allen VCS-Freun-
den das Umsteigen méglich gewesen.
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er Begriff (film ncir" wurde von

Frankreichs Filmkritkern gepragt,

um ein Genre des amerikanischen
Films zu beschreiben. Gemeint ist die un-
heimliche Welt der Schatten, der Schwarz-
weiB-Aulnahmen bei Nacht Die Filmtitel
der 40er Jahre driicken das deutlich aus, so
zB. ,They live by Night' oder ,Nightmare
Alley’. Hauptthemen waren harigesottene
Detektive und deren Widersacher, Gang-
ster, die in der Nacht zu verschwinden
drohten.
Diese ,Filme der Nacht' erzéhlten ihre Ge-
schichte vor einem schwarzen, dusteren
Hintergrund, der die Seele der Handlung
widerspiegelte. So wurde ,die Nacht” eine
perfekie Kulisse der Filmmacher — und fiir
den Kameramann ein perfekter Hinter-
grund.
Der Mann, der das Spiel des Jahres 1982,
Demon Attack, geschaffen hat, verdientals
erster den Meistertiel ,arcade noir’ (= Un-
heimliche Videospiele), wenn es diese Be-
zeichnung gébe.
Rob Fulop hat eine Reihe der besten Video-
spiele geschaffen. Ein Spiel mit auch nur
einem Schimmer von Tageslicht steht noch
aus. ,Ich arbeite am liebsten mit einem
schwarzen Hintergrund’, erklart Rob. Diese
Liebe zur Dunkelheit hat nichts mit Vampi-
rismus zu tun, im Gegenteil: Rob Fulop liebt
Farben. Doch er sagt ,Farben wirken am
besten auf einem dunklen Hintergrund.
Jedes seiner Spiele hat eine fantastische
[Farbzusammensetzung, wovon man sich
leicht iberzeugen kann. Demon Attack
und Cosmic Ark sind dafur die besten Bei-
spiele.
Als Mitglied im Atari Designer-Team — er
bewarb sich aut eine Anzeige — bekam er
seine erste groBle Aufgabe, die Bearbeitung
des Arkaden-Hits Night Driver fur den
Atari CX 2600. Rob Fulop befand sich auf
einer dunklen StraBe, und was er sah, gefiel
ihm. Minimale Effekte, ohne jedes Tageslicht,
gprachen ihn sofort an.
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Seine nachste Aulgabe war die VCS-Bear-
beitung des Hits Missile Command. Wie-
der arbeitete er mit schwarzem Himmel.
Hochexplosive Raketen entflammten das
dunkle Spielfeld. Die zu verteidigenden
Stadte waren in hochster Gefahr, Rob Fulop
entwickelte eine vollbliige Variante des
Arkadenrenners.

Die Bearbeitung fiir VCS war so erfolgreich,
dal3 Missile Command zum besten Einzel-
spiel des Jahres gewdhlt wurde. Rob's erste
Auszeichnung, doch sicher nicht seine letz-
te.

Leider erwahnt Atari die Spiel-Designer
nicht So wuBte damals niemand, abgese-
hen von einigen Insidern, wer die Spiele
gemacht hatte. Die Initialen RF.indes tauch-
ten bei Missile Command auf. Wer oder

was zum Teufel ist RE?" wollten viele Spie-
ler wissen. Nun, tiberzeugen Sie sich doch
mal selbst Stecken Sie die Cartridge in Thr
VCS-System und wahlen Sie Spiel 13.
Dann driicken Sie ,Reset’ und bewegen
den Joystick nicht. Die Missiles zerstoren
eine Stadt nach der anderen. Wenn der
Rauch sich verzogen hat, erscheinen rechts
auBen die Initialen ,RF" — dort wo sine
Stadt gestanden hat.

Ferner taucht in der Space Invaders-Ver-

sion fiir den Atari 400/800 ,RF. Medu-
lation” auf. Das war iibrigens Rob's letzie
Arbeit fiir Atari. Wenn das linke Raumschift
den Boden beriihrt, verwandeln sich zwei
der untersten Mutanten in den Satz, You got
it, RF. strikes again’ (frei ibersetzt ,Genau!
RF. hat mal wieder zugeschlagen!).

Zu dieser Zeit fanden sich Topleute der
Firmen Atari und Intellivision zusammen,
um IMAGIC zu griinden, eine unabhéngi-
ge Videospielfirma, die zunachst nur Soft-
ware fir die Systeme VCS und Intellivision
entwickelte. Einer der ,Star’-Einkdufe der
neugegriindeten Gesellschaft war .. Rob
Fulop, der als Designer fiir Atari VCS seinen
Einstand mit Demon Attak gab.
Zahlreiche Invasoren, sich teilende Damo-
nen, sterneniibersiate Nacht — ein ganzes
Universum voll unheimlicher, farbenpréch-
tiger Monster. Ein im besten Arkaden-Stil
gestaltetes ,shoot-em-up’-Spiel. Die Entwik-
klung der neuen Spiele bewies, daf diese
Systeme keineswegs veraltet sind, obwohl
das viele Experten verkiindeten. Bei vielen
Fachleuten der Industrie war das Atani-
System abgeschrieben, weil es ,zu simpel
und nicht entwicklungsfahig sei.” Jetzt hal-
ten diese Leute den Mund. Und Rob Fulop
erklarte: ,Ich bin mehr denn je vom VCS
tiberzeugt Neue Chips und Erweiterungs-
module bieten Méglichkeiten der Spielver-
besserung. So der Supercharger. Dem Pro-
grammierer stehen dadurch 8K RAM zur
Verfiigung. So kénnen mehr Objekte auf
den Bildschirm gebracht werden.”



DEMON ATTACK

Auf die Frage, ob er ein guter Videospieler
sei, antwortet Rob: ,Ich bin hauptséchlich
Beobachter. Gut bin ich eigentlich nicht. Ich
halte mich viel in Spielhallen auf, aber nicht,
um zu spielen.’

Im selben Atemzug aber iibt Rob wie so
viele andere Programmiererkollegen Selbst-
kritik an seinen Spielen: ,Ich war von De-
mon Attack ein wenig enttduscht. Die
Screens wechselten zu schnell. Ich komme
gleichmaBig durch alle Levels und - Ende.
Deshalb gestaltete ich Cosmic Ark ab-
wechslungsreicher.”

Richtig, gleich ein Wort zu dieser Arbeit fur
Imagic: Es entstand gleichzeitig mit Dennis
Koble's Atlantis. (Ebenfalls fiir VCS.) Die
beiden Spiele stehen im Zusammenhang.
Ist Atlantis zerstort, verlaBt ein Raumschif],
eben die kosmische Arche den Planeten.
Rob lachelt, als er die Geschichte von
Atlantis erzahlt Hierbei stehen dem Spieler
drei drei Flugabwehrkanonen zur Verfu-
gung, um die Invasoren zu vernichten und
die Unterwasserstadt zu retten. Die Arkaden-
qualitdt von Atlantis wie Cosmic Ark ist
verbliiffend, obwohl es keinerlei Ahnlich-
keiten mit einem Munzgerat gibt. (Jedoch
bei letzterem erinnert die Kermisequenz an
Midway's Space Zap.) Haben die Spieler
keine Maoglichkeit mehr, Atlantis zu vertei-
digen, explodiert die Unterwasserstadt Doch
halt! Ein mysteriésers Raumschift entschwin-
det ins All Die iiberlebenden Atlanter ha-
ben sich in eine Raumarche gerettet, um
andere Lebewesen im All zu suchen.

COSMIC ARK

Cosmic Ark fordert den Spieler auf zwel
Ebenen. Die Raumiidhre mul in die Atmos-
phare eines Planeten eintauchen und gleich-
zeitig Meteoriten-Schwarmen ausweichen
oder diese mit Laserkanonen vernichten.
Die Laser kénnen in alle Richtungen abge-
feuert werden. Der Joystick feuert, sobald er
in die entsprechende Richtung bewegt wird,
nach links, rechts, oben und unten. Nach
erfolgreicher Beendigung dieser Mission
schwebt die Fahre dicht auf die Oberflache
hinab. Jetzt steuern wir ein kleines Aufkla-
rungsschiff. Unbewafinet zwar, aber mit
einem ,Beamer’ ausgeristet Es gilt, alle
Lebewesen von der Oberflache zu ,bea-
men’. Eine schwierige Aufgabe, da links
und rechts feindliche, periskopahnliche La-
serkanonen aufgebaut sind, deren Feuer-
bereich gemieden werden mubB. Verschie-
dene Lebenstormen sind zu retten, wahrend
das Mutterschiff von Meteoriten bedroht
wird. Ein wirklich interessantes Spiel.

Es gibt acht verschiedene Lebewesen’, fiigt
Rob stolz hinzu, ,aber nur wenige Spieler
sehen alle’”

Die Frage, die uns unter den Nageln brennt,
ist naheliegend: Wie enisteht iiberhaupt ein
Spiel? :
Rob;, knapp 26 Jahre alt, und immerhin zur
Top-Gilde der Spieldesigner gehérend, gibt
eine Antwort, die zunachst eher frustriert
.Spielemachen ist eine sehr emste, sehr
stressige Arbeit, und keineswegs die reine
Freunde. Am Anfang habe ich eine vage
Idee, zumindest jetzt bei Imagic, da es ja
nicht mehr darum geht, Arkadenspiele um-
zuschneidern. Diese Umsetzung der Grund-
idee stoft zunachst aut Schwierigkeiten
technischer Art. Bei Demon Attack bei-
spielsweise wubte ich zwar was ich wollte,
doch bei dem ,Wie" gab es Probleme”
.Sechs Monate sind im Schnitt fiir die
Entwicklung, auch in diesem Spiel, anzuset-
zen. Etwa 90% des Spiels sind nach vier
Monaten fertig. Dann aber wird's hart, weil
es in den letzten acht Wochen ausschlieB-
lich darum geht, das Konzept aus Kapazitéts
grunden zu straften, und das Programm
entsprechend zu kiirzen. Das erfordert sehr
viel Selbstdisziplin."

NIGHT DRIVER

Wie schwer die Endprodukfionsphase ist,
welch psychische Belastung daraus resul
tiert, daven kann Rob Fulop ein Lied singen.
Wenn gar nichts mehr lauft, weil er sich
ausgebrannt fiihlt, schaltet er — im wahrsten
Sinne des Begriffes — den Computer ab,
und geht nach Hause. ,Ich kenne Kollegen’,
merkt er nachdenklich an, ,die die Nacht
durcharbeiten, und morgens dann ein ferti-
ges Programm haben. Aber ich kann maxi-
mal fiunf Stunden intensiv arbeiten.”

Das ist auch der Grund, warum er selbst
kaum spielt. Rob erlautert es so: , Taglich bin
ich wahrend der Arbeit von 20 Monitoren
umgeben. Soll ich mich denn damit auch
noch nach Feierabend vergniigen?”

Und woher weil man, ob ein Spiel an-
kommt? Natiirlich werden Rob's Spiele auf
bewahrte Imagic-Art vorgetestet. ,Wir ha-
ben eine Reihe junger Videospieler, die an
die Neuentwicklungen rangelassen wer-
den. Wenn sie die gut finden, bringen wir
sie raus. Im Schnitt gibt es immer ein paar
Freaks, die mehr Punkte als andere holen.
Die sind fir mich auch die eigentliche
Herausforderung beim Programmieren.
Denn ich will Spiele machen, die Konner
vor Probleme stellen.”

Nachdem nun die erste Folge der Welt-
raumsage fertig ist, wie sieht's mit weiteren
Abenteuern in Baum und Zeit aus? Rob
lachelt wieder, als er sagt: ,Erinnere dich
mal, am Ende von Cosmic Ark hebt doch
ein anderes Raumschiff ab..”

COSMIC ARK
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Noch ist alles offen im Rennen um Punkte, Titel und Preise bei der
TeleMatch-Meisterschaft 1983. Zigtausend Teilnehmerkarten
wurden von Activision und dem TeleMatch-Verlag abgefordert.
Auf dem IFA-Messestand von Activision fanden bis zum letzten
Tag heftige Kampte statt Da rauschte der River Raid-Diisenjager
uber den Schirm, und bei Seaquest wurde der Sauerstoff knapp.
Nicht anders lauft es in den Horten Computer Shops, wo die Ergeb-
niskarten ebenfalls gesammelt werden.

Uberrascht waren wir dennoch: Viele Videospieler wuBten von der
Meisterschaft noch nichts und fithlen sich jetzt benachteiligt
Deshalb haben wir den Einsendeschlul — und damit die Teil-
nahmeméglichkeit — um einen Monat verléngert Endaiiltiger
EinsendeschluB ist also der 1. November 1983 (Datum des
Poststempels).

Noch einmal kurz die Teilnahmebedingungen: Zusammen mitder
ausgefillten Teilnehmerkarte senden Sie zwei Bildschirmiotos
(eines fur Seaquest und eines fir River Raid) auf denen
Punktestand sowie Datum (Zettel am Bildschirm) lesbar sind, an

Die erreichte Punkizahl kénnen Sie sich auch in einem Horten
Computer-Shop oder bei Threm Fachhéndler bestatigen lassen.
(Stempel und Unterschrift auf Teilnehmerkarte).

Gewertet wird so: Die bei River Raid erreichte Punkizahl multipli-
zieren wir mit dem Faktor 3, dazu addieren wir die bei Seaquest
erreicht Punkizahl. Die Gesamtpunkizahl ist fir die Plazierung
ausschlaggebend. Alle weiteren Wettbewerbsinformationen ent-
halt der TM-Sonderdruck, den Sie in den Horten Computer Shops
und bei vielen Fachhandlem bekommen.

Der Reversi Challenger fordert Sie heraus war der Programmier-
Wettbewerb (TeleMatch Nr. 4 und 5) betitelt, bei dem es darum
ging, ein Programm zu schreiben, mit dem Fidelity Electronics
.Heversi Challenger’ in Spielstufe 6 zu schlagen ist.

Uber 100 Programme, von TeleMatch-Lesern entwickelt, lagen
uns nach Einsendeschluf vor. Was uns dabei freute: Programme
fiir alle géngigen Computersysteme sind dabei. Vom Atari 400/800
{iber VC 20 und TI 99/4A bis hin zu Colour Genie und VC 64.
Weit mehr aber freut uns, was unser Programm-Auswerter und
Testspieler (unter Leitung von Holger Utermark) meldeten: Der
Reversi Challenger ist gleich mehrfach geschlagen. Und wir
konnten bisher nur drei Dutzend Programme testen! Letzter Stand
der Dinge: Eine kleine Sensation bahnt sich an, denn ein Programm
schlug den Challenger bereits in Spielstufe acht!ll Warten wir ab,
was die néchsten Tage bringen. Die Gewinner stellen wir in der
Dezember-Ausgabe vor. Schon jetzt herzlichen Dank alldenen, die
mitgemacht haben!

Home-Computer

CREATIVISION 16 Farben, 6502A Mikroprozessor,
16 KByte Dynamic RAM

der,

RAM
kassetten. Weitere Software ist in Vorbereitung!

/. Erweiterung: Kassettenrekor-
rucker, Floppy-Disc, 16 KByte RAM bzw. 64 KByte
und verschiedene Interface-Module. - 12 Spiel-

LASER 110/210 Mtkrogrozessor Z80A,16 KByte ROM,
4 KByte RAM (LASER 210: 8 KByte RAM und 8 Farben),
Tongenérator. Erweiterung: 16 KByte RAM bzw. 64 KByte
AM, Drucker, Interface-Modul. Zahlreiche Programme
erhaltlich sowie in Vorbereitung (z. B. Assembler)!

SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co.

Lange Reihe 29, D-2000 Hamburg 1 — Tel. 040/ 24 62 66, Tx. 2174 757

Bei Ihrem Handler oder
bei Generalimporieur

SAN Y




..wir sind da-lhr Telespielversand
mit den Superpreisen!

TIGERVISION,

Miner 2049er 129."

Polaris 1 29;‘

PSR EEE TS Y

River Raid
Seaquest
Keystone Kapers
Enduro

Robot Tank
IS8R TS

ATARI

115,-
115,-
115,-
115,-
115,-

115,-
ATARI Doppelpack
inkl. Centipede ab 139;‘

EENRNREEREENE RN

Pole Position
Kangaroo
Jungle Hunt
Galaxian
Centipede
Phonix

IMAGIC

124~
124,-
124,-
124~
124,-

104,

Ice Trek
White Water
Tropical Trouble

Safecracker

Dragonfire
fur ATARI

No Escape
fir ATARI

AcTivision  ATARI

Prospekt anfordern!

Prinzenstr. 2 « 3000 Hannover1 x

MATTEL £LECTRONICS

INTELLIViSiON
39—

Armor Battle
Basketball
Space Armada
Space Hawk
Frog Bog
Sharp Shot

Super! 6 Cassetten zum
Sonderpreis!
Preis auf Anfrage!

Joysticks

Unimex Quickshot 59,—
VIDEO Command 59,—
Competition Pro 64,-
WICO Deluxe

109,-

Command
WICO Trakball  220,~

EANRREREEREENNEY

Und so wird bestellt!

Einfach den Bestellschein ausfillen und an VIDEOSTAR
Prinzenstr. 2, 3000 Hannover 1, senden. Entweder mit
V-Scheck im Brief, oder bei Nachnahme auf Postkarte
kleben.

ST TSRS

Mattel Telespiel-
Computer
inkl. Cassette

(Preis auf Anfrage)

inkl. Donkey Kong

Alle Telespiele vorratig!
PMATTEL SLECTRONICS

INTEWLIVISION

DYNAMICS

CBST22%® CommaVip

Y ONEVETRTY

PARKER
EESSS SRELT I!HW

Bestellschein |

Hiermit bestelle ich
mitV-Scheck 0O |, 1.5
alS Nachnahme 5] Postgebuhren)

passend fur.

Name Vorname
StraBe
PLZ/Ort

Tel.

Immer die
aktuellsten
Telespiple!

Information
= 0511/321414

einsendenan VIDEOSTAR * Prinzenstr. 2
3000 Hannover 1

ATARI Telespiel-
Computer
inkl. Pac Man

S 3205_

Sirius TeEVsion, “Telesys







it "KRULL" kommt in diesen Ta-
M gen ein Faniasyfilm in die Kinos,

der vor allem auch Videospieler
begeistern wird. Erwachen doch darin er-
schreckend-faszinierende Gestalten zum
Leinwandleben die sonst nur in Bedienungs-
anleitungen beschrieben werden, auf dem
Bildschirm aber nie zu sehen sind. So etwa
die stets aus dem All angreifenden Damo-
nen, die Phoenixe und dergleichen mehr.
Interessant ist der Film aber noch unter
einem ganz anderen Aspekt Der amerika-
nische Automatenhersteller Gottlieb hat ei-
ne Videospielversion von KRULL vertffent-
licht, in der alle wichtigen Sequénzen ent-
halten sind. Grafik, Animation und Spiel-
tempo beeindrucken objektiv gesehen da-
bei. Jedoch: Dieser Automat wird bei uns
nicht aufgestellt werden. Uberzeugende Be-
grindung des Importeurs NOVA-Apparate-
bau in Hamburg: ,Nach unserer Auffassung
handelt es sich hier wirklich um einen
‘Killerautornaten' im wahrsten Sinne des
Begriffes. Dieses 'Spiel kénnen wir nieman-
dem zumuten." ATARI hatte sich die Rechte
der VCS-Version gesichert, sieht aber aus
dem selben Grund von einer Veroffentli-
chung ab. i .
Zum Filminhalt KRULL ist ein Planet weit

\

jenseits der Grenzen unseres Universums. . n -"5‘5
Aus dem Nichts taucht die ,Schwarze Fe- fir Intellivision: 1nQe ielkd g

" : 1€ »
stung” auf, ein riesiges, astercidenshnliches e R T NEV ‘Pi 13\359 £0r M 25
Gebilde, Zentrum der Macht des ,Unbe- Nava Blast, White Water, pTN "
schreiblichen Ungeheuers." Dieses Wesen Happy Trails, Burger Time, Bafbar 4°
verfugt iiber magische Krifte und tyranni- Space shuttle (V), der der dem Ra
siert mit seiner grausamen Armee von, Slay- Moonsweeper, Fathom, Tout ne nach a6t CES)
ers,” insektenahnlichen, zweibeinigen Krea- SafeCracker, pie Suc 1o VO©
turen, die Menschen auf KRULL Joy Stick, Voice Module, e 53l
Wahrend im ,WeiBen SchloB’ die Hochzeit B Bonca
von Prinzessin Lyssa und Prinz Colwyn ge- von_Imagic:
teiert wird, dringen die Slayers in den Palast _ "
ein, entfithren die Prinzessin und téten den MNova Blast, Moonsweeper, Fathom, Wing War und und und....
Kénig. Prinz Golwyn schart um sich Gefahr- 398,--*
ten, um die ,Schwarze Festung” zu finden, COLEcQ-Konsole DM »
‘das Ungeheuer zu vernichten und die Prin- COLECO: ate
‘zessin zu befreien. ZhENBE TR uper Action Baseball Kas®

f K"-‘J‘-\'-"-"r'r'"'

¢ . s = e ealer mit
Auf dem Planeten sind Zauberkrafte wirk- cuper Attion CORLTO

unt Gor
puck Rogers planet pf Toom U
je mil

und folglich gibt es auch Menschen, super Game Moo Slither Kassette space Fury, Buck Rogers.
s : i oy mit . AcLiOn. : Rocky .
heimnisse kennen und zaubern kén- Rotker CONLrobIer B0t g duntor, Rocky E,'i‘f?.:.g.cmﬂfr-"‘-"”g;,’ fienthisies
nen. So den weisen Ynyr, der Prinz Golwyn ooptng, MR Saper Action Footoall, A0

den Weg zum ,Fiinfklingen-Schwert’ weist,
Colw{‘g;p- das in einem glithenden Lavastrom verbor-

i : ; " Exocet, Keystone Kapers, Enduro, Oink, Miner 2049, Polaris,
P‘f’fﬁ hen die  gen ist Oder den ,Smaragd-Propheten’, Galaxian. XONOX. PHERRY RHODAN. PUMUCKL, SANCHO, BoMS
) kk?ait ge%ihﬂge“ den GO}WHY: in ei;legéuwc?é ﬁrigetzt}ll 6%21 und und und.......

3 wyn gesellen sich ,Ergo der Zauber) i

us}iz&'ers ein Typ, der meist daneben zaubert, der
Bandit Torquil und seine Anhénger - Rauf- _
: 3 * Port . Verpack DM 5,--
bolde, enfflohene Straflinge und Diebe - und Oli2aMs AEfeetaid

zzgl. Nachnahme DM 5,--

schlieBlich Rell der Zyklop. Rell ha & gt

Auge gegeben, um so die Gabe d " ,
hung zuerlangen.

wir liefern auch schnell
und gunstig nach Osterreich,
Schweilz und Benelux

VIDEQ-SPIEL -CLUB
Postfach 2129
4450 Lingen (Ems) \

(0591) 66049
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Beware: Hackers at Play




Oben: Der Kn’e auf dem Computer lauft

-

nach der Telefonvorwahlnummer von Mil
waukee, in den vergangenen Monaten tiber
sechzig Mal vollzogen: Sie drangen in Com-
putersysteme von Geschatten, Bankenund
Verwaltung ein. Die Hacker ,hacken” syste-
matisch nachtelang auf ihrem HomeCom-
puter herum, und beweisen damit, wie ,si-
cher’ Datenbanken fatséchlich sind. Schutz
gleich Nulll Das Thema Datenschutz bzw.
Nichtschutz in Verbindung mit der Volks-
zahlung sollte auf dieser Basis diskutiert wer-
den. Dem so oft ins Gesprach eingebrach
ten ,Big Brother” kommt im Kontext allen-
falls noch eine Nebenrolle zu. Denn die
Hacker sind Wegbereiter fiir bislang nicht
dimensionierbare Formen von Wirtschafts-
kriminalitat, Sabotage, Terrorismus, ja, Ge
fahrdung des ,Welffriedens’. Auf’ welch'

Der ,Spion” wird verhért

wackligen FiiBen dieser steht ist bekannt.
War Games macht deutlich wie schnell es
zum Dritten Weltkrieg kommen kann. Zur
Handlung; David findet zufallig das Code-
wort mit dem das Verteidigungssystem der
USA ,gesichert’ ist Uber die Tragweile
seiner Entdeckung ist er sich nicht im
klaren. Im Gegenteil David glaubt, es hand-
le sich um ein Spiel wie Missile Command
oder Defender. Was er nicht weill: Sein
Spielpartner” ist der Computer WOPR
(Akronym = Abklirzung fiur War Operation
Plan Response). WOPR wurde das fiktive
Gegenstiick zum NORAD-System (North
American Air Defense Command) benannt.
Aufgaben und Funktion sind identisch mit
dem Vorbild. Was heillt Im Falle eines
Angriffs durchrechnet der Computer Art

Mochten Sie eines von 500 Original-WAR-
GAMES Filmpostern im Format DIN A 1
gewinnen? Oder wollen Sie eines von 50
Taschenbuchemn mit der Original WAR-
GAMES-Story besitzen? Dann machen Sie
bei unserer Aktion mit, und beantwortenSie
die nachstehende Frage:

Wie heillt der Simulationscomputer bei
WARGAMES?

Senden Sie das Losungswort auf einer aus-
reichend frankierten Postkarte (Briele wer-
den nicht berficksichtigt) an
TeleMatch
Stichwort WARGAMES
Karlstralle 26
2000 Hamburg 76

Einsendeschlul ist der 10. Novernber 1983
(Datum des Poststempels).- Richtig, eh' wir's
vergessen:; Unter allen Einsendern verlosen.
wir einen Uberraschungspreis im Wert von
800 Mark. Also, machen Sie mit! Es lohnt

sich.

off

Ist es ein Spi€

1
oder Wir

klichkeit?
Ay

und Umfang der erforderlichen Gegenmal-
nahmen, und leitet diese ein.

Aus der Computersimulation wird bei WAR-
GAMES (Kriegsspiele) zwangslaufig Emst.
Die Leute an den Terminals glauben auf-
grund Davids ,Spielerei’ tatsachlich, die
UdSSER habe angegrifften. Die militari-
schen Miithlen mahlen in diesem Fall rasch.
Man hoelt zum Gegenschlag aus. Verriickt
bei dieser Konstellation (wie sicher auch
beim Vorbild!: Wenn der Computer erst
einmal Krieg spielt, ist er trotz Driicken der
Taste ,BREAK", nicht mehr zu stoppen.

In bester Hollywood-Manier wird uns natiir-
lich ein Filmende beschert, das unbefriedi-
gend sein mag. Was nichts daran andert,
daBl WARGAMES ein MuB fiirjeden Video-

und Computerspieler is{!‘
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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 Elektronikspiele- Magazin der Welt
TeleMatch zeigt, was der Computer kann: Spielen, unterhalten,
arbeiten, lehren. Der Computer als Flugsimulator, Zeichner und
Komponist — als Freund, der alles kann und der die Zukunft
mitgestalten wird. Auch Thre und die Threr Kinder!

Was mussen 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 I: 12 TeleMatch Abo-Paket II: 12

Angebote aus! Und denken Hefte und die praktische Hefte und ,Das grofBe
Sie daran: TeleMatch ist un- Sammelmappe zusammen fur Handbuch der Videospiele”
entbehrlich — fiir alle, die DM 50, (incl. MwSt. und zusammen fiir DM 55, (incl.

gern telespielen.

Postzustellung) MwSt. und Postzustellung)

TeleMatch - fur alle, die gern telespielen!

Ja, ich mache von Threm Abo-Paket Gebrauch und bestelle hiermit 12 Aus- Name:
gaben der Zeitschrift TeleMatch. (Abo-Sonderpreis DM 45.-) Strafie:
[] zusammen mit Threr Sammelmappe zu DM 50 - Stadt: |
7] zusammen mit dem ,GroBen Handbuch der Videospiele” i

zu DM 55,- trei Haus,
(Bifte ankreuzen)

Mit Lieferung des ersten Heftes erhalte ich eine Rechnung. Zur Zeiterscheint Unterschnit

TeleMatch zweimonatlich, ab Anfang 1984 voraussichtlich monatlich. Kin- (Bitte in Blockschrift) .
dige ich dieses Abonnement nicht spatestens mit Erscheinen des 10, Heftes Bei Minderjihrigen: Unterschrift der/des gesetzlichen Vertreters. g
der Bezugsperiode, so verlingert es sich sfillschweigend um jeweils weitere Coupon a hneiden und ei lan an: =
12 Ausgaben zum dann gelienden Abo-Preis, wie im Impressum angegeben. TeleMatch Abo-Service, Postfach 10 48 48, 2000 Hamburg 1 =

|
I
I
I
I
I
|
|
|
|




Nach Grand Prix prasentiert
Activision ein Rennspiel ganz
besonderer Art.

ENDURO
(Activision/Atari VCS)
Tag und Nacht auf Achse

In den USA befindet sich Enduro auf
Platz 1 der Videospiele-Hitparade. Das ist
zwar noch lange kein Grund mit Vorurtei-
len ans Testen zu gehen, aber es férdert die
Neugier. Um es gleich vorweg zu sagen:
Seit langerem hat mich kein Videospiel
derartig fasziniert wie Enduro

Die Grafik ist zwar einfach, aber sie stimmt
vom Anfang bis zum Ende und reicht
hinsichtlich der spielbezogenen Realitat
zweitellos an das ebenfalls herausragende
Turbo (CBS-Colecovision) heran, und das,
ohne mit zusatzlichen Speicherwerten
aufwarten zu kénnen. Bei Enduro wird
pausenlos Auto gefahren, bei Tag und
Nacht 99 derartige Einheiten sind das
Endziel jedes Fahrers, der zunachst bereits
frch sein diirfte, ohne Auftanken (sprich:
Neustart) drei, vier Tage ,unterwegs” sein zu
kénnen.

Der erste Tag beginnt verheiBungsvoll.
Nur' 200 Autos gilt es innerhalb der zur
Verfligung stehenden Zeit zu passieren. Die
Strecke variiert nur dreifach: Linkskurven,
Rechtskurven und gerade Strecken. Viel
wesentlicher ist die Veranderung des Stras-
senzustandes und der Sichtverh&lhnisse
Zunachst kann man Tempo fahren; man
sollte es auch, um schnell zu Punkten zu ge-
langen. Plétzlich fahrt man weiter auf ver-
schneiten StraBen und hat Miihe, auszu-
weichen, da der Wagen langsam seitlich
schliddert Der Bildschirmhimmel mit sei-
nen vielen Veranderungen zeigt es unum-
stoBlich an: Die Nacht bricht herein. Man
sieht nur noch die Scheinwerfer, nicht mehr
die Autos selbst, und zu allem UberfluB
kommt auch noch Nebel auf. Jetzt erkennt
man die Fahrzeuge erst im allerletzten Au-

genblick auf dem unteren Drittel des Bild-
schirms.

Hat man diese Schwierigkeiten hinter sich
gebracht, bedarf es wieder héchster Ge-
schwindigkeit, um moglichst in der letzten
Spielminute bei einsetzender Morgendam-
merung Versdumies wieder gutzumachen.
Ein Blick auf den Bildschirm ganz unten in-
formiert iber bisher gefahrene Kilometer
(=Punkte), noch zu passierende Autos und
‘den jeweiligen Tag. Ist die magische Zahl
erreicht worden, ertont eine Fanfare, Féhn-
chen sind zu sehen, und man kann beruhigt
bis zum Beginn des nachsten Tages weiter-
fahren und Kilometer ,fressen”

Gas gegeben wird durch Druck aufs rote
Knépfchen; erstaunlich ist, dafl das Tempo
im Gegensatz zu Turbo fatsachlich immer
weiter erhéht werden kann. Man hat es also
selbst in der Hand, wie riskant man fahren
méchte. Natiirlich kann man auch bremsen,
was z.T. zwangslaufig der Fall ist, wenn man
die Fahrbahnbegrenzung beriihrt. Kollidiert
man mit einem Fahrzeug, so verliert man
wertvolle Sekunden und wird zunachst von
einigen Autos auf Kosten der Zahleinheiten
iberholt. Spatestens dann fithrt das nicht zu
zusatzlicher Beruhigung, wenn Signale die
letzten ca. 40 Sekunden ,einlauten” und be-
gleiten.

Mit Beginn des zweiten Tages hat man
dann jeweils 300 Autos vor sich, bei zuneh-
mendem Tempo und schnelleren Anderun-
gen der Strafenszenerie, die man wiederum
hinter sich lassen muf, um den folgenden
Tag zu erleben. Enduro ist ein Spitzenspiel.
Helge Andersen

Mit wenig
Geld viel
bewirken

Ein Mutter- und-Kind-Fursorge-
programm umfaBt bis heute

53 Dorfer. Es wurden Zentren
eingerichtet, die Mutter mit
unterernahrten Kindern aufneh-
men. Dort werden die Frauen
angeleitet, wie sie eine vitamin-
reichere Kost zubereiten
konnen. AuBerdem werden
Impfkampagnen durchgefihrt
und die Familienplanung

wird propagiert. Eine Impfung
kostet 30 Pfennige.

»Freiheit und Gerechtigkeit«
heiBt eine landliche Genossen-
schaft, die im Nordwesten des
Landes gegrundet wurde und
der 1000 Familien angehoren.
Durch den Aufbau einer
Huhnerfarm wollen die Frauen
einen eigenen Beitrag zur
Entwicklung ihrer Gemeinschaft
leisten. Benotigt werden: Lege-
hennen und Baumaterial fur
Stalle. Ein Huhn kostet DM 1,—

Wasser ist der wichtigste Faktor
fur die Landwirtschaft im Sahel.
In Graben wird es auf die Beete
von GemuUsegérten geleitet.

Seil und Ziegenbalg, mit denen
Zugochsen das Wasser aus

Brunnen ziehen, kosten DM 7,—

Zur Anlage von Gemiisegérten
erhalten Familien Arbeitsgerat
und Samereien. Pro Garten
jeweils fiir zwei Gemusesorten,
die spater mit Nachbarn
ausgetauscht werden sollen.
Kosten je Familie DM 100,-

»Brot fur die Welt«
Postfach 476, 7000 Stuttgart 1

Brot

furdieWelt
RS |
...daf alle leben

Spendenkonto 500500500
bei Sparkassen, Banken,
Volks- und Raiffeisenbanken
und beim Postscheckamt Koln

= W P e ) 2 o
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Zur Funkausstellung
prasentiert Atari wohl
sortierte Neuerscheinun-
gen, die Hartmut Huff ge-
estet hat Helge Andersen stellt
die uberfsllige ,Tennis'-
Cassette vor.

DONALD DUCK SPEED
OAT (Atari/Atari VCS)
Geben Sie Gas,
Donald will SpaB

\ Angekiindigt war diese Cassette in Tele-
: Match 4/83 Was ich schlieBlich
in die Konsole bekam, wird
vornehmlich Kindern,

_ Atari selbst sicher beinahe Neuland: hatte

und zwar kleinen, Freude machen. Denn fir
diese wurde das Spiel entwickelt.

Donald — iibrigens ausgezeichnet in der
grafischen Darstellung!! — durchfshrt ei-
nen mit Hindernissen gespickten Wasser-
lauf, und hat dabei Punkie zu sammeln.
Ohne wenn und aber. Also kein Zeitlimit
Allein der Punktestand entscheidet, ob ihm
am Ende ein Bronze-, Silber- eder Goldpo-
kal Uberreicht wird. Natiirlich von seinen
Neffen Tick, Trick und Track.

Auch hier haben die Programmierer vor
den Erfolg den Schweil} gesetzt und sich
Schikanen einfallen lassen, die auch ein
erfahrener VideoComputerspieler erstnach
einigen Durchgéngen durchschaut sprich:
System hineinbringen kann. Nach dem
Start drohen zunachst Klippen, auf die das
Bennboot auffahren kann. Darauf folgt die
Slalomstrecke, bei der sinnigerwsise Tick,
Trick und Track als Bojen dienen. An-
schlieBend kommen, je nach Laune des
Zulallsgenerators, Untiefen oder Fisch-
schwdrme, die das Tempo unseres Benn-
bootes bremsen. Im Zweifelsialle bleibt da
nurder Ruckwértsgang. Und das kestet Zeit
— auch wenn sie nicht gezeiat wird.
ZusammengefaBt: Ein BildschirmspaB fir
sehr junge Videospieler. Harmlos, dabei
aber lieb und férdernd flirs Reaktionsvermo-
gen. Das soll diese Cassette auch bewirken.

TENNIS

(Atari/ Atari VCS)

Spiel, Satz und Sieg

Die dritte Cassette der neuen ATARI-Serie
.Realsport’ (zur Erinnerung: es begann mit

der atiraktiven Volleyball-Fassung und ei-
nem 2. FuBball-Programm) ist Tennis: fiir
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man bislang doch nur auf der vollig tiber-
holten Cassette ,Olympische Spiele’ nebst
anderen Spielformen die Méglichkeit, mit
ein paar Lichtbalken ein Pseudo-Tennis zu
spielen.

Im Gegensatz zur Intellivision-Cassetie spielt
man weniger mit Képichen, simuliert nicht
anndhernd so realistisch, was in Wirklich-
keit auf dem griinen Rasen ablauft. Hier hat

man es mit einem Spiel zu tun, das man

allein gegen den Computer oder als direk-
ten Wettstreit mit einem menschlichen Part-
ner spielen kann. Schnelligkeit ist Trumpf.
Zu sehen ist das Spielfeld so, wie man es von
Sportiibertragungen her gewohnt ist Die
nicht vorhandene Kamera steht hinter ei-
nem der beiden Kontrahenten, die diesmal
tatsachlich menschliche Gestalt angenom-
men haben. Man benutzt den Joystick, um
seinen Spieler beliebig auf der eigenen
Flache zu bewegen, z.B. auch unmittelbar
ans Netz. Den Aktionsknopt benétigt man,
um den Aufschlag auszulésen. Jeder weite-
re Schlag erolgt automatisch, solern der
Ball Kérperkontakt erhalt. Das Spiel gegen
den Computer ist lediglich fiir Trainings-
zwecke zu empfehlen, und das auch nurin
der Anfangsphase. [hn zuschlagen, istnach
kurzer Zeit nicht allzu schwierig. Das unmit-
telbare Spiel mit dem Parmer jedoch hat
seinen Reiz, auch wenn die BeeinfluBmog-
lichkeiten recht begrenzt sind. Am wichtig-
sten ist es, den Ball (iberhaupt zu erreichen
und das Grundlinien- und Netzspiel ge-
schickt zu variieren.

Mit einer kleinen Besonderheit wartet das
Spiel gleich am Anfang auf. So kann man
auf der Anzeigentalel, die stets zu sehen ist,
den eigenen Namen und den des Pariners
eintippen. Gewonnen hat im tibrigen, wer
— unter Beachtung der Originalwertung —
zwel Gewinnsatze mit jeweils mindestens
sechs gewonnen Spielen aufweisen kann.

KANGAROO
(Atari/Atari VCS)
Im Dschungel sind
die Affen los

Wer Klein-Kénguruh geklaut hat, stehtgleich
bei Spielbeginn auber Frage: Die unver-
schamte Affenmeute tobt munter den Bild-
schirm rauf und runter. Fur uns bzw. Mutter
Kéanguruh beginnt der beschwerliche Aui-
stieg ins Baumhaus, auf dessen Dach das
Kanguruh-Baby hilfeheischend hiipft.

Die Kletterei, fiir ein Kanguruh ja reichlich
ungewohnlich, ist vergleichsweise einfach.
Getahrlich wird die Sache durch die ag-
gressiven Affen, die das Bildschirmtier mit
Obst und Kokosniissen bewerfen, und uns
so zu standigem Ausweichen, Ducken und
Springen bringen.

Nun gelten Kanguruhs als sehrschlagfertig.
Eben diese Eigenschaft gibt einem die
Chance, sich der Affen zu erwehren. Durch
gerzielte Schléage mit den Vorderploten auf

den Punki sprich: das Kinn der Affen.
Schen nach kurzer Einschlagzeit - Training
ist auch hier alles - kommt man auf dem
Weg autwarts zu statflichen Punktzahlen.
Auf der vorletzten Etage dart verheiBungs-
voll die berithmte Glocke geldutet werden.
Und dann ist Baby Kanguruh wieder gliick-
lich mit Mama vereint. Dies jedoch nur fir
Sekunden, denn die nachste Runde be-
ginnt unmittelbar darauf. Die Affen werden
aggressiver, das Spiel wird schwieriger.
Kangaroo ist eine gelungene Version
des gleichnamigen Atari-Arkadenspiels, zu
der man gratulieren mulf. DaP bei Adaptio-
nen fir das VCS-System immer gewisse
Absfriche gegentiber dem Criginal in Kaut
zu nehmen sind, haben wir bereits mehr-
fach dargelegt. Dem Spielspall tut das je-
doch keinen Abbruch. Akustisches Gim-
mick: Am Ziel angelangt wird der Jingle ,I
Came From Alabama’ gespielt

POLE POSITION
(Atari/ Atari VCS)
Formel-l der Superklasse

Superlative solite man gerade bei der
Beurteilung von Videospielen méglichstmei-
den. In diesem Fall aber gibt es fiir mich
keine Diskussion: Ein Spitzenspiel, ja, der
Renner unter den Renn- bzw. Fahrspielen,
das ist Pole Position.

Die Unierschiede zu Afaris gleichnamigem
Arkadenhit sind grafischer Art Doch dieses
‘weniger’ ist bei Pole Posifion nach
meiner Auffassung mehr. Verzichtet wurde
auf die Transparente links und rechis neben
der Rennstrecke. Die Landschaft wirkt ver-
gleichsweise leer. Und schlieBlich hat man
die Instrumente bzw. die Zéhler anders an-
geordnet. Damit kommt aber Ubersicht auf
den Bildschirm.

Bestechend ist die Fahrtechnik: Das Schal-
ten in den hoheren oder tieferen Gang er-
folgt durch Joystickbewegung nach vomn
bzw. hinten. Vorm Uberholen wird naturlich
runtergeschaltet, um eine héhere Drehzahl
zu bekommen. Danach Vollgas. Das "Fahr-
verhalten" unseres elekironischen Flitzers ist
schlicht perfekt. Folgerichtig kommt man
ins Schleudemn, falls man mit tiberhohter
Geschwindigkeit in die Kurve geht.
Motorendrohnen und das Sausen beim
Uberholen sind witzig gemacht Die ,Pro-
grammier’- Liebe geht bis ins Detail: An-
gelangen bei den tatsachlich rotierenden
Radem bis hin zur Pistenbegrenzung.

Fir Videospieler, die das Arkadenocriginal
nicht kennen, hier der Spielablauf in Kiirze:
Bevor das eigentliche Rennen beginnt, ist
die Vorentscheidungsrunde im Rahmen
des Limits zu durchstehen. Danach arbeitet
man sich von einer Runde zur néchsten
weiter. Die Fahrzeit entscheidet iber die Pla-
zierung im Startfeld. - Summa summarum:-
Pole Position ist ein Mub fur jede Pro-
grammbibliothek!

N-HITS PERFE-

DIG DUG

(Atari/ Atari VCS)

Wer schieBBt denn

da ins Kraut?

Den Hat-Trick in der Reihe der adaptier-
ten Arkadenspiele landet Atari mit Dig
Dug. Und auch fir diese Cassette qilt das
eingangs Gesagte: Exzellente Grafik, Ac-
tion, Spielwitz. Was kann man mehr von
einem Spiel verlangen?

Bei Dig Dug schliipfen wir in die Rolle
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eines Gartners, der sich mit Unholden aus-
einanderzusetzen hat, die den Gartenunter-
grund unterminieren, Ober-Bésewicht ist
ein Wesen namens Pooka. Thm assistieren
drei Gesellen des selben Namens. Als fiini-
ter Schurke hat sich der Drache Fygar (Be-
sonderes Kennzeichen: Spuckt standig Feu-
erl) hinzugesellt.

Wir haben diese Unwesen grindlich auszu-
merzen, auf daB es im Garten auch unterir-
disch blithe und gedeihe. Die Autgabenstel-

lung ist vergleichsweise einfach, gilt es doch
qnur’ Luft in die Schachte zu pumpen,
die den Bésewichtem als Unterschlupf die-
nen. So némlich werden Pooka und Kon-
sorten aufgepumpt, und verabschieden sich
mit einem Knall.

Als weitere Pooka-Vertilgungsméglichkeit
bietet sich das ,Steine untergraben” an.
Im Boden stecken einige griBere Felsbrok-
ken, die durch entsprechende Arbeit zum
Monster-Erschlagen benutzt werden kén-

Nun kann man Ski laufen, wo und wann man will. Und die Skigym-

nastk wird reizvoller denn je. Wer die Fahrt auf dem Joyboard
erfolgreich durchsteht, den kann nichts mehr aus dem Gleichgewicht

bringen. Aber mit diesem Spiel ist weit mehr méglich!

MOGUL MANIAC
(Amiga/Atari VCS)
Wahnsinn auf Brettern!

och eine Ski-Cassette? Ja, aber
N was fur eine. Denn: Die Kombina-

tion Joyboard/Cassette, dies
gilt Gbrigens generell, vermittelt ein véllig
neues Spielgefithl. Im letzten TeleMatch
hatten wir das bereits angekiindigt
Stellen Sie sich vor, Sie stehen vorm Starttor
einer Riesenslalomstrecke. Unter IThnen
dehnt sich eine verschneite Landschaft,
durchsetzt mit den Slalomtoren. Und nun
verlagern Sie, ganz wie beim Skilauf, das
Gewicht auf die Spitzen Threr Bretter, und
schiefen - je nach gewéhltem Spiel - mit 40
bis 100 Stundenkilometer bergab.

Ob das nun das Rauschen des Schnees ist
oder einfach die mehr oder weniger ge-
konnte Wedelei, um die Tore in Rekordzeit
zu durchfahren: Mogul Maniac isttatsach-
lich ein Superspal, bei dem die Grenzen
zwischen Spiel und Wirklichkeit was die
Kérperaktion anbelangt, fast verwischt sind.
Der Spieler kann unter neun unterschied-
lich schweren Strecken wahlen, die maxi-
mal 63 zu durchifahrende Tore haben. Sin-
nigerweise wurden die Strecken nach be-
rihmten (amerikanischen) Pisten benannt.
So z. B. "Stowe" und 'Jackson Hole".

Genau wie beim beim richtigen weilen
Sport erfolgt die Steuerung der Brefter.
Die ,Skier" zeigen nach rechts wenn man
Richtung links fahrt und umgekehrt Wahl-
weise kann man auch mit dem Joystick ,Ski

nen. Sind zwei Felsen gefallen, spriefit es im
unterirdischen Garten, Gelingt es uns auch
noch zu emten, winken Extrapunkte als
Lohn.

Wie kénnte es anders sein: Ist die erste
Runde erfolgreich iiberstanden, nimmt der
Schwierigkeitsgrad ebenso wie das Tempo
zu. - Grafisch ist diese Cassette qutgemacht,
und im Sound steht sie dem Original-Arka-
denspiel wenig nach. Ein origineller Video-

Spiel-Spaf! .*

TEST AMIGA: PISTE FREI!

laufen”. Dann jedoch muf der Umschalter
Black & White/Color auf ,Black & White”
stehen.

Die Piste 1aBt grafisch etwas zu wiinschen
ubrig. Man kann natirlich die Frage an-
knupfen, wie die Umgebung denn anders
dargestellt werden kénnte. Aber ein paar
optische Gags waren sicher nicht verkehrt
Der Witz bei Mogul Maniac liegt eindeutia
in der ,Ganz-Kérper-Aktion”,

Nun wird die Cassette ja mit dem Joyboard
geliefert. Eine Investition, die, wiirde man
das Spielbrett nur fiir diese Cassatte benut-
zen, kaum lohnte. Hier eben beginnt der
"Wahnsinn"!

Wir haben u. a. Pae-Man, Space Inva-
ders, Polaris und Demon Attack mit dem
Joyboard gespielt. Wobei hinzuzufiigen wa-
re, daB3 der unentbehrliche Joystick selbst-
verstandlich an das Joyboard angeschlos-
sen werden kann. Als wir in der letzten
TeleMatch-Ausgabe schrieben, das
Spielen gewanne eine neue Dimension,
war das untertrieben! Mit der Spielsteu-
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erung via Joyboard in Kombination mitdem
loystick gewinnen selbst alte Spiele einen
Reiz, den man kaum beschreiben kann. Das
gilt besonders fiir die ,Fast Action Games”
wie Night Driver oder Sky Diver und
Surround.

Unsere Emplehlung lautet daher: Spielen
Sie doch mal Thre ganze Programmbiblic-
thek auf diese Weise durch. Sie werden
einen Spielspal ohnegleichen erleben. Und
wenn bei [hnen die néchste Party lauft, sollte
an denVideospiel Computer das Joyboard
angeschlossen sein. Das wird garantiert ein

Erfolg! Q




2 o

Bei Alarmsignal vom Jupiter
fahrt Theo voll auf
MOONSWEEPER ab:

"Notruf aus dew All.. € Astronauten gestrandet - .
Uss MOONSWEEPER im Anflug auf Jupiter-Mond. .
Schwerer Meteoriten-und Photonenbesthuf . .

s Sthutzschild aktiviert.. Jetat rasender Tiefflug. .
feindliche Zerstorer greifen an .. AChtung!
Getdhrliche Hindernisse .. Da- gestrandeter Astronaut
gesichtet.. und aufgenommen. . USS MOONSWEEPER
,jag{' wel'i'f,!'. 1

¥ | Fiirdie Videospiel-Systeme Atari 2600,
J| Mattel/Intellivision, Coleco

und fir Home Computer

Commodore VC 20 und Atari 400/800

Priebe & Partner

(UMAGIC)

)

Bitte schicken Sie mir.

D Anmeldekarten fur die Mitglied-

schaft im IMAGIC Daumen Club =
Von Experten flur Experten. (

Telespiele fir alle wichtigen Systeme
Neu: Jetzt auch fur Heimcomputer!

D IMAGIC Prospekte

Diesen Coupon einsenden an

Daumen Club, Postfach 2246, 7100 Heilbronn
Nicht vergessen: Namen und Anschrift gut
lesbar auf das Kuvert schreiben

Moonsweeper TM 101-83

Im Alleinvertrieb der harman deutschland
HinderstraBe 1, D-7100 Heilbronn



MHANIMEX: GUT GEMACHT

Schon seit langerer Zeit waren Homeversionen popularer Arkaden-
spiele fir den HMG 2650 bzw. TVG 2000 angekiindigt. Darunter ein
Spiel mit gutem Namen, das bei uns schon als Hand-held Game zu
haben ist Folglich waren wir auf die Cassetten besonders gespannt.

Vorab soviel: Systembesitzer haben Grund zur Freude!

PLEIADES

(Hanimex/HMG 2650/
Schmid/TVG2000)

Die Verwcmdschuﬂ laBt
schon griBen!

.Der Stemmennebel Siebengestim’, so ver-
kiindet die Bedienungsanleitung, ,befindet
sich normalerweise in einersicheren Entter-
nung von 400 Lichtjahren zu unserem Son-
nensystemn - jedoch nicht jetzt. Sobaid Sie.
das Spiel beginnen, ist das S1ebengest1m
zusammen mit roten Jagern, die den Ster-
nennebel als Tamung benutzen, in Threm
Wohnzimmer."

Na, schon. Geschichten sind bekanntlich
bei sehr vielen

Videospielen alles. Einmal in
der Konsole entpuppt sich Pleiades als
Konglomerat aus a) Space Invaders, b)
Demon Attack und c) Phoenix Allein
die vierte Szene, iiber die gesagt wird
.Wenn Sie es bis zur vierten schaffen, sind
Sie sehr gut . . ", ist eigenstandig.

Der Faimess halber muB bei der Beurtei-
lung beriicksichtig werden, daB die zitierten
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Cassetten fur die Systeme nun mal nicht zur
Vertiigung stehen. Unter diesem Gesichts-
punkt gesehen, sind Pleiades zweilelsfrei
eine Bereicherung fiir die Systembesitzer,
wenngleich es in den ersten Runden, gut
das widerspricht dem vorerwahnten Text
vollig, sehr leicht ist, zur vierten Szene zu
kommen.

Die Gratik, sonst gestochen schart auf dem
Schirm, wirkte bei der TestCassette sehr ver-

_ schwommen. Das Spieltempo ist schnell,

und somit'gehért Pleiades in die Reihe der
,Fast action games". Zu wiinschen tibrig laft
lediglich der Sound, der aber bei den Vor-
bildern auch nicht besser ist.

TURTLES
((Hanimex/HMG 2650/
Schmid/TVG 2000)
Rettet die
Schildkroten!

Nicht nur Tierschiitzer werden ihre helle
Freude an dieser VideoSpielCassette haben,
mit der ubrigens beeindruckend demon-
striert wird, was diese Systeme an Tempo
und Action zu leisten vermogen.

Mit Turtles haben nun beide Anbieter auch
die Homeversion eines lizensierten Arka-
denspiels im Angebot. Turtles, dies als Ge-
déchtnisstiitze, gehort zu den Labyrinthspie-
len und ist als Pac-Man-Variante zu be-
trachten. Die Schildkrstenmutter, die hier
die Hauptrolle spielt muB ithre um Hilfe
schreienden Kinder (ubrigens ein grafisch
sehr schoner Aufiakt) aus verschiedenen
Etagen eines Parkhauses retten. Vorausset-
zung fiir eine erfolgreiche Rettung istjedoch
zundchst das Auffinden der insgesamt sechs
Schildkrétenbabys in den vorhandenen acht
Parkbuchten. Diese sind mit einem Frage-
zeichen versehen, und darin liegt ua. der
Witz des Spiels. Schildkmtenmama wird
namlich beim Einsammeln des Nachwuch-
ses von Lastwagen verfolgt, die mit jeder
Runde schneller herumkurven. In der er-
sten Spielrunde sind weitere Lastwagen in
den Parkbuchten verborgen. Pech fiir den
Spieler, wenn er an eine solche gerat und
nicht Vorsorge getroffen hat.

Die Mutterschildkréte kann sich wehren -
andernfalls wéren die Chancen auch sehr
ungerecht verteilt: Maximal 14 sogenannter
Bomben stehen pro Etage zur Verfiigung,
um die Lastwagen zumindest voriiberge-
hend aufzuhalten. Sind alle sechs Baby-
schildkréten getunden, éffnet sich am obe-

ren rechten Bildschirmrand der Ausgang
zum Lift', der den besorgten VierfiiBller in
die nachste Etage fransportiert. Auch hierist
die grafische Umsetzung sehr gut gelun-
gen.

Turtles sind eine interessante, attrakiive Be-
reicherung des Casseftenangebots fiir die
Systeme, die dem Vergleich mit anderen
Cassetten des Genres durchaus standhalt

THE END
(Hanimex/HMG 2650/
Schmid TVG 2000)
Das Letzte ist das
Ende sicher nicht

In der Bedienungsanleitung heif}t es zum
Spiel: ,Weltraumbanditen versuchen, die
Steine Threr Verteidigungsbasis zu stehlen.
Wenn Sie die Banditen nicht zerstéren,
buchstabieren sie Thr End" (Ende).

Unschwer ist das Vorbild Space Invaders
erkennbar. Und irgendwie ist es generell
unverstandlich, da} man SpielCassetten
bringt, die sich nur in Details von bereits
vorhandenen unterscheiden. Das wiegt in
diesem Fall doppelt schwer, da Hanimex
/Schmid ja bereits die Alien Invaders
auBerdem Space Raiders und schliefilich
Space Squadron im Programm haben,
die alle irgendwie &hnlich sind. Ob diese
Cassette unter dem Gesichtspunkt ihr Geld
wert ist, sei dahingestellt. Ansonsten: Ein
sehr schnelles Actionspiel, grafisch sauber
aufbereitet, jedoch mit durchschaubarem
System, was rasch die Spielfreude nimmt!
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Double-Ender™
ounie-cnaer
Das gab’s noch nie:
Zwei Super-Spiele auf einer
Cassette.

2 x mehr Action,

2 x mehr Abenteuer,
2 x mehr Spannung als je zuvor.

XONOX"

XONOX® Double-Ender™ -
das ist doppelter Spal3
zum einfachen Preis.

Neu ist die tiberlegene Technik
von XONOX Double-Ender:
Top-Grafics,

8 K-Chips und

bis zu 7 verschiedene Spiel-
ebenen pro Spiel.

XONOX Double-Ender gibt es
jetzt gleich 3 x. Als Spikes Peak
und Ghost Manor. Als Super
Kung Fu und Artilleryduel. Als
Robin Hood und Sir Lancelot.
Bei Deinem Héndler hast Du
die Qual der Wahl.

SET oo
DOUBLE-ENDER" |
T\

Im Vertrieb der K-tel International GmbH

XONOX" Double-Ender™ fiir Atari®, 2600 VCS™
Commodore VC-20 und Colecovision.



TEST IMAGIC: DAS GEWIS

NO ESCAPE (Imagic/ AtariVCS)
Hier gibt’s wirklich
kein Entkommen

Mit tberaus intelligenten .Spielen, zumal
grafisch gekonnt und witzig aufbereitet,
brillieren die Software-Leute aus dem Hau-
se Imagic, seit sie auf eigenen Beinen
stehen. No Escape mag als Beispiel dafur
gelten, wie man Spannung und Action ge-
schickt verpacken kann, und sich dabei im
Grunde bekannter Muster bedient. Denn
auch No Escape ist ganz niichtern betrach-
tet nichts weiter als eine Pong-Variante.

In diesem Cassetten-Fall liefert die griechi-
sche Mythologie die Hintergrundgeschich-
te. Wir spielen die Rolle Jasons, des Argo-
nauten, und haben gegen ,Furien” anzutre-
ten — so die Bedienungsanleitung — da wir
uns den Zorn der griechischen Gétter zuge-
zogen haben. Mal davon abgesehen, daB
Jason wahrend seiner Irfahrt mit der Argo
in einem Tempel den mit Blindheit geschla-
genen Konig Phineus vor den Harpyien
zu beschitzen hatte (das gibt der Sache
einen besonderen Anstrich!), simmt was in
der bemerkenswert kurzen Bedienungsan-
leitung steht. Und das ist als Ausnahme von
zu vielen Spielversprechungen
zu werten!

Aufgabe des Spielers ist es, Ziegel vom
Dach des Tempels zu holen, um so die
Harpyien (Furien) zu treffen. Leicht gesagt,
schwer getan. Denn erwischen wir die her-
vorragend animierten fliegenden Geschop-
fe direkt vervielfachen sie sich. Von einer
Spielstufe zur nachsten werden die Har-
pyien, die sich auch optisch verandern, raffi-
nierter. Uberdies — und auch das entspricht
der griechischen Mythologie — werfen sie
Lelektronischen Kot" ab. Werden wir von
dem getroffen, verlieren wir ein Bildschirm-
leben.

Enorm bei diesem Spiel die Temposteige-
rung. Kalkulierbar ist quasi nichts — nicht
einmal der Weg der Steine, die wir hoch-
werfen. (Das mag aber an meinen wie stets
defekten Joysticks liegen). Zumindest wird in
der Bedienungsanleiting dartiber nichis
gesagt!).

Eben diese Unberechenbarkeit macht fiir
mich den Reiz von No Escape aus: Klar:
Unterm Strich bleibt die Jagd nach Punkien
in Relation zu den tiblichen ,Leben’. Doch
das ,Wie" scheint mir entscheidender. Was
mich besonders freut In Sunnyvale werden
noch Gimmicks programmiert. In diesem
Fall ein aufsteigender Pegasus. Emplehlens-
wert! hh.

WHITE WATER:
Expedition auf dem
Amazonas

Fir mich ist White Water eine der besten
bisherigen IMAGIC-Cassetten. Vier insich
abgewandelte Spiele sind anwahlbar. In al-

len geht es darum, sein Kanu geschickt
durch das wilde Wasser des Amazonas zu
steuern. StéBt man dabei gegen ein Hin-
dernis (Sandbénke, Uferbefestiqungen,
Fasser) oder wird von Strudeln erfafit, so
droht dem Spieler, einen der Kanu-Insas-
sen zu verlieren. Vezweifelt schwimmt er
noch fir kurze Zeit in Sichtweite, bis er
unerreichbar verschwunden ist oder wie-
der aufgenommen wird.

Mal mufl man den néchsten Strand an-
steuern, aufs Land springen und Eingebo-
renen Schilze wegnehmen, ohne von
Speeren des Hauptlings getroffen zu wer-
den. Gewertet wird die benétigte Zeit, um
finf Goldschétzte einzuheimsen oder die
Anzahl der Schétze iiberhaupt.

Man kann aber auch die Schétze ignorieren
und statt dessen versuchen, die gesamte
Strecke in Rekordzeit zu durchfahren, wo-
bei zumindest einer der drei Bootsinsassen
noch an Bord sein muf. Bei einem Ubungs-
spiel kann man riskante Kurvenmanéver
trainieren: die Insassen bleiben im Boot, of-
fenbar festgeklebt!

Fazit: Herrliche Grafik, die sich mit dem Lauf
des Flusses stets mitverandert; abwechs-
lungsreiche Spielvariationen. ha.

SAFECRACKER:
Angehende Safeknacker -
herhoren?

Man kénnte es sich sehr einfach machen
und diese Cassette in Grund und Boden
verdammen, geht es doch darum, Banken
auszurauben, Safes zu knacken und evil. so-
gar Polizisten unsanft abzuhangen. Mora-
lisch einwandfrei ist die Zielsetzung zweifel-
los nicht.

Dennoch ist Safecracker kein Video-
Schnellkurs fiir angehende Bankréuber,
sondern ein unterhaltsames Spielchen mit
wieder einmal ungewshnlichen Spielpha-
sen, die mehr auf Gliick und Aktion denn
auf Reaktion ausgerichtet sind.

Sich sténdig verdndernde Farben geben
an, in welche Richtung man sein Fahrzeug
steuern muf, um méglichst bald eine Bank
ausfindig zu machen. Man kurvt im StrafBen-
gewirr, weicht Polizeiwagen aus und stoppt
vor einem Bankgebaude.

Das Bild ,springt” um, und der Saferaum
wird sichtbar. Jetzt heifit es, in kiirzester Zeit
die richtige Kombination zu erraten — mit
geringen Anhaltspunkten. Gelingt es, ist
man um einen bestimmten Betrag reicher.
Man darf die Story nicht so eng sehen,
denn ein &hnlicher Ablauf mit anderem




SE ETWAS

Handlungshintergrund ist chne Frage vor-
stellbar. Und letztlich geht es vorrangig
darum, ohne daf’ man sich zu viele Gedan-
ken macht, zu Punkten zu kommen. ha.

NOVA BLAST:
Stadte verteidigen — anders
und doch wie gehabt

Von der Thematik her ist Nova Blast eine
Mischung aus mehreren Weltraumspielen.
Unentwegt miissen Aufklarungsfliige statt-
finden, um vier Stadte gegen feindliche At-
tacken zu schiitzen.

Ehe man sich versieht, droht der Treibstoff
auszugehen, so dafl man risikoreich nach-
tanken muf. Ein kleiner sogenannter Ra-
darschirm offenbart kaum das nétigste, so
daf’ man auch ohne ihn schlecht und recht
auskommt. Nova Blast ist das schwéchste
der neuen IMAGIC-Spiele, obgleich hau-
fig gerade die einfachsten Actionspiele, bei
denen moglichst viel geknallt werden muf,
den gréften Beliebtheitsgrad erlangen.
Originell ist bei diesem Konzept kaum et-
was, und Spaf} an der Grafik — die auch von
anderen Cassetten tiiberiroffen wird —
reicht nicht aus. Helge Andersen

 Atari’
" Video-

Die 'I‘estexge.bmsse auf einen Blick:

5 Oktober im Jahr 2019.
- ' Ein computer-gesteuertes
4 85 6 Panzerbataillon hat das
5 6 nationale Verteidigungs-
;ysterll: u}:ge!&st. Ein Konzept,
5 as absolut pannensicher
scheint. Docl?dus UnfaBbare —iems i 2ol
passiert. Die eigenen Waffen werden zu aggressiven Gegnern. Auf
sich allein gestellt, beginnt bei stiéindig wechselndem Wetter
nd Lichtverhdltnissen ein schier aussichtsloser Kampf...

ACTIVISION ist ein von Atari unobhdngiger Hersteller
von Tele-Spielen. Atari und Video-Computer-System
sind Worenzeichen von Atari, Inc.
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TeleMatch

Neue Cassetten, alles noch schéner. So kann man, von einer Aus-
nahme abgesehen, das aktuelle Spielangebot von Intellivision zu-
sammentassen. Fiir alle Neuheiten indes qilt: Hier zeigt sich wie stark
das System ist und was Spiel-Designer leisten kénnen.

THIN ICE
(Mattel/Intellivision)
SpaB in der Antarktis

Unter den Cassetten-Neuerscheinungen
dieser Wochen gebithrt Thin Ice ein
besonderes Lob! Was hier an hervorragen-
der Grafik, exzellenten Soundeffektenunge-
wohnlicher Animation und Abwechslung,
angereichert mit Gimmicks am laufenden
Band, geboten wird, ist fast groBartig.

Ein kleiner Pinguin spielt die Hauptrolle. Er
lauft auf antarktischemn Fis Schlittschuh. Um
ihn tummeln sich seine Artgenossen, die
nun eingekreist, genauver eingeviereckt
werden miissen, und so ins Wasser befor-
dert werden, wenn der Eisausschnitt vollzo-
gen ist

Unser Held wird seinerseits von einer Robbe
verfolgt, die thn aus dem Spielverkehr zie-
hen will. Aber auch die Robbe kann reinge-
legt werden. Bonuspunkte gibt es, falls es
dem Pinguin gelingt, auf dem Eis befindli-
che Feuer anzufahren. Da wahrend der
Spielprasentation keine Bedienungsanlei-
tung zur Verfigung stand, kénnen wir nur
vermuten, dafl der Pinguin sich artwidrig
verhalt und eine wahrhaft feurige Aufwar-
mung braucht.

Zu den Gimmicks: Erwischt die Robbe den
Pinguin, wirbelt sie ihn nach bester Zirkus-
manier auf der Nase herum. Nach erfolg-
reich abgerdumtem Screen stapft ein Mam-
mut fegend tiber das Fis. Und irgendwann
erreicht man auch den Schwierigkeitsgrad,
da ein ausgewachsenes WalroB mit von der
Partie ist

Wie eingangs schon gesagt Ein rundum
gelungenes Spiel witzig aufbereitet und ge-
konnt gemacht. Empfehlenswert! h.h.

MISSION X

(Maﬂe}/lnteﬂivfsion)

Der 2. Weltkrieg

wird wiederholf

Folgt man der englischsprachigen Anlei-
tung, dann wird es bei Mission X unumwun-
den zugegeben: Man fliegt einen Bomber
aus dem 2. Weltkrieg.

Mission X muB man nicht in die Nahe
eines Kriegsspiels riicken — es ist eines,
und zwar eines, das der Activision-Cassette
River Raid nicht nurentfemt &hnelt Im Ge-
gensatz zu letztgenanntem Vergleichsspiel
reizte es mich jedoch weniger, festzustellen,
was sich alles noch jenseits meiner erzielten
Punkte abspielen kénnte, da die Anleitung
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fur Uberraschungen kaum Freiraum bot.
Mean fliegt mit seinem Flugzeug unentwegt
durch die Gegend, genauer. von unten
nach oben, und das Spielfeld — die sich ver-
dndemnde Landschaft — kommt wie eine
Tapete entgegengerolit Nahezu unentwegt
muf} man sich schieBend Punkte verschaf-
fen und Bomben abwerfen auf StraBen, Ei-
senbahnschienen, Panzer, Schiffe, Zige;
Briicken, Lastwagen usw, gleichzeitig aber
auch Geschossen ausweichen und feindli-
che Flugzeuge abschiefen. Tag und Nacht
ist man im Einsatz mit nur kurzen Ver-
schnaufpausen,

Ich empfinde eine solche Cassette mit der-
artig eindeutig pseudo-realer Handlung als
uberfliissig, ja als geschmacklos. Zudem
kommt Spannung nicht auf, und die mono-

ltonen Gerausche lassen das Spielende zum

Segen werden. Die Grafik allein macht's

nicht! Helge Andersen
BUZZ BOMBERS
(Mattel/Intellivision)

Lauter dufte Bienen

Wer Ballerspiele Ballerspiele nennt setzt
sich — wen wunderts! — vermutlich ver-
starkt der Kritik derjenigen aus, die sich am
permanenten Druck aufs Knépichen erfreu-
en. Diese Spielergruppe ist zahlenmaplig
nach wie vor gréBer als die, welche andere
Videospiele bevorzugt DaB Primitivitat je-
doch auch innerhalb der erstgenannten
Kategorie von Spielen nicht zwangslaufig
Trumpf sein muB, beweist Buzz Bombers,
ein Ballerspiel vollig anderer Qualitat Beim
Nennen des Titels kénnte man zusammen-
zucken, vermutet man doch ein Kriegsspiel,
wie es im Buche steht. Viel falscher kann
man jedoch in seiner Einschatzung kaum
liegen, denn besagte ,Bombers’ sind Bie-
nen, deshalb das ,Buzz",

Der Spieler ist mit einer Spraydose unter-
wegs, um uber den Bildschirm in waage-
rechten Bahnen hin-und herfliegende Bie-
nen zu erwischen. Gelangt eine nach unten,

wachst sofort eine Blume und damit schwin.

det die Moglichkeit mit der Spraydose
beliebig weit nach links oder rechts ziehen
zu kénnen. Ist die Dose vollig von Blumen
umgamt oder ist mehr als 56 mal gespriiht
worden, muB eine weitere Dose weiterhel-
fen, bis auch dieses Potential erschépft ist
Bis dahin hat der Spieler jedoch noch etwas
Zeit, um taktisch geschickt die Bildschirmluft
zu verpesten und das zu bestaunen, was
sich vor seinen Augen im Videogarten so
tut Und das ist allerle.

Die Bienen sehen erfreulich lebensecht aus;
ab und zu verweilen sie in der Luft und
kénnen dadurch besser getroffen werden:
ist eine getroffen, so verwandelt sie sich in
eine Honigwabe oder sie baut zuvor noch
einen Bienenstock: stsBt eine Biene gegen
Wabe oder Stock so f4llt sie eine Etagenach
unten und fliegt in umgekehrter Richtung
weiter; sogenannte ,Killerbienen” sind we-
sentlich schneller und férdem das einen-
gende Pflanzenwachstum: ein Kolibri istder
gute Freund des Spielers und flattert zu
Waben und Bienenstscken, um dem Spie-
ler zu zusétzlichen Punkten zu verhelfen,
Die Honigwaben erschweren aberauch die
Absichten des Spielers, so daB er zT. blitzar-
tig entscheiden muB, ob er sie einfach weg-
spritht oder nicht. Ist auch die letzte Biene
vom Bildschirm verschwunden, erscheint
das Pausenbild, und ein neuer Level schliefit
sich an.

Was nicht in der Anleitung steht: Nach
Level 5 belohnt ein Cartoon den Spieler, in
welchem ein Bar vor einem Bienen-
schwarm fliichtet. Nach Level 10 wieder-
holt sich dies, und ein Tanz-Bér kommt aus
der anderen Richtung. Wie es weitergeht,
wird man wohl selbst feststellen miissen auf
dieser reizenden Cassette, die auch Erwach-
sene anspricht. Zwar ist die Handlung nicht
bis ins letzte logisch, aber dafiir ist es eben
eine marchenhafte Story mit schéner Gra-
fik, schnell schmerzendem JFeuverfinger”
(unglinstig: das systembedingte seitliche
Tastendriicken) und origineller, aber bald
den Laut, nein: Leisestdrkenregler provo-
zierender ,Musik” Helge Andersen
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Aus der Vielzahl der angekiin-
digten Neuerscheinungen von
Parker kénnen wir nur diese bei-
den vorstellen. Grund: Es gab
noch keine Testmuster.

ACTION FORCE
(Parker/ Atari/VCS)
Vorsicht, Kobra!

Wieder einmal besinnt sich Parker auf die
Bedeutung guter Grafik! Sie steht im Vor-
dergrund von Action Force, einem leider
mehr aggressiven (wenn auch defensiven)
als lustigen Actionspiel. Science Fiction
wird erneut groB geschrieben, denn das
Ausbildungslager der sogenannten Action
Force wird von einer Kampfmaschine in
Form einer, riesigen Kobra belagert.
Sténdig ist sie iiber dem Lager zu sehen, in
dem — ganz unten zu sehen — die Rekru-
ten offenbar um ihr Leben rennen. Fast pau-
senlos tropft Gift aus dem Maul der Kobra,
und wehe, ein Tropfen beriihrt einen Rekru-
ten! Um das zu verhindem, hat der Spieler
zwel Moglichkeiten. Zum einen deckt er
den gelahrdeten Spieler durch ein Schutz-
schild ab, das sténdig seitlich bewegt wer-
den kann. Zum anderen schieBt er dem
Riesentier gezielt in die Augen (Tierschiitzer
hatten Grund zur Empoérung, wenn es sich
nicht um ein doch wohl maschinelles Mon-
strum gehandelt hatte — aber trotzdeml).
Acht Treffer, und die computergesteuerte,
stets in Bewegung befindliche Schlange ist
besiegt. Aber sofort erscheint die nachste,
noch gefahrlichere.

Beangstigender als die Tropfen sind Laser-
strahlen, die von Zeit zu Zeit aus dem Maul
der Kobra nach unten schieBen, vorab
angekiindigt durch entsprechende Gerau-

sche. Bemerkenswert an Action Force ist
die Méglichkeit, allein, zu zweit gegenein-
ander bzw. miteinander oder zu dritt zu
spielen. Benotfigt werden ein Joystick und
ein Drehreglerpaar. Helge Andersen

SKY SKIPPER (Parker Atari VCS)
Ohne Affen geht es nicht

Wohin man auch schaut Die Affen sind
unter uns Videospielern! Nachdem sie offen-
bar voller Neid haben mitansehen miissen,
welchen Spal es den Donkeys, Crazys und
Kings aus der weltberithmten Kong-Familie
bereitet hat und immer noch bereitet, blonde
Madchen zu enttithren, und im Endeffekt
die Oberhand zu behalten im Duell mit
menschlichen Spielem und Bildschirm-Ma-
rios, haben sie auch Lust bekommen, sich
auf die Mattscheiben zu zwingen. Bei Sky
Sldpper fangen einige Gorillas klein an: Sie
halten Tiere gefangen in Kafigen: Katzen,
Schildkréten, Kaninchen und Enten

Es versteht sich wohl von selbst, daBl man
auch als kampferprobter Videospieler im
Grzimekschen Sinne ein Herz fur kleine
Tiere hat Also hinein ins Flugzeug, auige-
sfiegen, einen Looping zur Einstimmung
und Jagd auf die groBen Affen, die in einem
Labyrinth aulgeregt zappelnd der weiteren
Dinge harren. Im Grunde sind sie wehrlos
den einschlafernden Schiissen aus dem
Flugzeug ausgeliefert, aber sie stehen so
gunstig, dal es fir den Piloten sehr schwer
gemacht wird, seine Maschine so zu steu-
ern, dal¥ sie nicht irgendwo zerschellt.Und
mehr als anfangs drei Flugzeuge stehen in
Anbetracht der allgemeinen SparmaBnah-
men nicht zur Verfigung.

Trifft man einen Affen, so &ffnen sich die
Tiren von sechs Kafigen, und in Windes-
eile mu3 man versuchen, die seitlich herum:

VOLL IN AKTION

hupfenden Tiere durch einfache Berithrung
einzusammeln, bis sie wieder in dem Au-
genblick in die Kafige zuriick miissen,
wenn der Gorilla sich erholt hat und eines
weiteren Treffers bedar.

Aut dem Bildschirm ist jeweils nur ein Teil
des Labyrinths zu sehen. Punkie erhalt man
fur die Betaubung der Affen und die Rettung
der Tiere. Geschieht Letzteres in bestimmter
Reihenfolge, so erhoht sich das Punktevolu-
men. Hat man alle Tiere befreit und ist der
Treibstoff nicht schon vorher ausgegangen,
so erscheint ein unwesentlich verandertes,
aber neues und schwieriger zu durchflie-
gendes Labyrninth mit emeut sehnsichtig
wartenden Tieren. Die Geschwindigkeit des
Flugzeuges nimmt zu, und Wolken miissen
umflogen werden.

Etwas nachteilig: Die eckige Grafik die man
so oder so ahnlich von vielen Atari-Casset-
ten her kennt. Helge Andersen
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TeleMatch |
- MORSEN UND MAMPFEN

Neun neue Videopacs wolltle
Philips in den Monaten August
und September bringen. Ledig-
lich zwei standen uns schlieR-
lich zum Testen zur Verfugung.

MORSE (Philips/G 700)

Training fiir die Priffung

Die Cassette C 45 ist kein Spiel—, sondem
ein Lern-, ein Trainigsprogramm, das auf-
zeigt, wie flieBend die Grenzen zwischen
Spiel- und Lemcomputer sein kénnen.
Wer es einmal zum Funkamateur bringen
méchte oder wer nur verstehen will, was die
akustischen Zeichen auf Kurzwelle im Radio
bedeuten, der erhalt mit dieser Cassette ein
hervorragendes Ubungsprogramm, das in
der Tat mit einer Priifung enden kénnte.
Morse gliedert sich in vier Ubungsteile:
Teil 1: Es geht um das Erkennen von Morse-
signalen. Via Bildschirm wird der ,Spieler”
(nennen wir ihn nachfolgend in alter Ge-
wohnheit sol) gefragt, welche Geschwindig-
keit er wiinscht 04 bedeutet daB das Wort
.Paris" in einer Minute viermal, 30 bedeutet,
daB es dreifigmal gesendet werden kann.
Die Auswahl ist also groB. Natiirlich emp-
fiehlt sich fir den Anfénger die unterste
Stufe: 04. AuBerdem erhalt man die Wahl
unter 36 Niveaustufen. Man hért dann, je
nach gewahltem Niveau, willkiirlich anein-
andergereihte Morsesignale, gleichbedeu-
tend mit Buchstaben und Ziffern. Wer erst
fiinf kennt, der wahlt Stufe 5; wer 36 kennt,
wahlt Stufe 36. Schafft man es nicht in der
vorgewdhlten Zeit, das Zeichen zu dechif-
frieren, also zu erkennen, so wird es auf dem
Bildschirm sichtbar gemacht, gleich mit der
Aufldsung. Ein hervorragendes Eigentrai-
ning, das man selbst dosieren kann. Fin
kleines Spiel mit einem Mannchen, das bei
richtigem Erkennen Baume falli, sorgt fiir
Auflockerung.

Teil 2: Wieder werden die Geschwindigkeit
und das Niveau vorgewahlt. Dann tippt der
Spieler beliebige Buchstaben oder Ziffern
ein, die sofort in Morsesignale umgesetzt
werden. L4Bt man einen anderen Spieler
die Symbole in die Tastatur eintippen, so
kann man sehr qut seine bisher erlernten
Fertigkeiten testen.

Teil 3: Bis zu 125 Symbole, d.h. komplette
Nachrichten und Satze, kénnen eingetippt
werden (am sinnvollsten wieder von einem
anderen Spieler, chne daB man selbst auf
den Bildschirm sieht), die anschlieBend als
Morse-,Text' in beliebig gewahlter Ge-
schwindigkeit wiederholt werden. Wer hier
keine Schwierigkeiten mehr hat der ist fast
reif fiir eine Prisfung.

Teil 4: Der ,Plerdefu}’ dieser Kassette! Jetzt
kommt es nicht nur darauf an, Nachrichten
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in Morseschrift erkennen zu kénnen, son-
dern selbst Nachrichten zu morsen. Dazu
wird die Action-Taste eines Handreglers
benutzt, die jedoch nicht annahernd so gut
und so empfindlich reagiert wie eine wirk-
liche Morsetaste. Bei meinem spieleerprob-
ten Handregler schien es besonders kritisch
zu sein, denn Fehleingaben kamen er-
schreckend haufig vor. Mit ein bifichen
Ubung und Eintellen auf die besonderen
Tucken des eigenen Reglers miifite es
jedoch gehen. Das Prinzip: Man morst, und
auf dem Bildschirm erscheint der jeweilige
Buchstabe bzw. die Ziffer. Ein brillantes
Eigentraining oder — wenn wieder der
Partner, der selbst morsen kénnen muB, in
der N&he ist — ein hervorragender , Gehér-
Morse von PHILIPS ist ein einfaches, aber
— man entschuldige den Ausdruck — idio-
tensicheres Programm, das zudem noch
SpaB bringt, denn etwas dazuzulernen ist
immer ein Gewinn. Helge Andersen

SUPERMAMPFERS RACHE
(Philips/G 7000)

Raupen fressen

nicht vergessen!

Supermampfer ist wieder da! Der Pac-Man-
Verschnitt des Philips-Systems kann natiir-
lich nicht fatenlos zusehen, wie sein be-
rihmtes gelbes Vorbild in Gestalt eines
Frauchens neue Runden absolviert. Emeut
mampift er sich durch die bekannten Philips-
Labyrinthe, jetzt aber in einer anderen Sze-
nerie, die sogar Besitzer der ersten Cassette
lecker stimmen kénnte. Aufden ersten Blick
scheint alles beim alten geblieben zu sein:
Nur ein Spieler kann spielen; der erste
Fehler bedeutet automatisch Spielende: die
jeweilige Hochstpunktzahl bleibt solange
gespeichert, bis man das Gerat ausschaltet;
der Name des Guiness-Buch-Verdéchtigen
kann {iber die Sensortastatur des Grundge-
rates eingefippt werden usw.

Von Anfang an ist jedoch noch jemand mit
von der Partie: Ein Raupen-Mampfer be-
ginnt in der oberen linken Ecke! Super-
mampfer muB sich dieses VielfiiBlers und
zweier sogenannter Hilts-Mampfer erweh-
ren. Wird er von ihnen erfaPt, so endet sein
kurzes, streBiges Lebens. Baume stehen
zudem im Weg, die fiir die Hilfs- Mampfer
kein Hindernis darstellen, von Supermam-
pfer aber umgangen oder — mit Zeitverzé-
gerung — gefressen werden kénnen.

Der Clou ist jedoch die Raupe. Supermam-
pfer sollte versuchen, sich dem Viech von
hinten zu ndhem und jeweils das letzte
Glied zu schnappen. Auf diese Weise erhalt
er ein wenig Luft und kann fir einige
Augenblicke selbst Jagd auf die Hilfs-Mam-
pler machen. FriBt sich unser Held so
langsam von hinten nach vorn zum Raupen-
kopf durch, isteine Runde erfolgreich absol-
viert, und der Spielverlauf wird schneller,
von den Zusatzpunkten ganz zu schweigen.

Das heimtiickische Anschleichen von hin-
ten istunbedingt zu beachten, sonst zeigtdie
Raupe ihrerseits, daB sie zu mehr berufen ist
als zum Durch-die-Gegend-Schléngeln..
Supermampfers Rache ist ein reizvolles
Spiel, das sich trotz der einfachen Konzep-
tion kaum hinter der gelben Pampelmuse
zu verstecken braucht Die Grafik (sich ver-
andemnde ,Gesichter’) gefallt

Helge Andersen

RAM IT! (Telesys/Atari VCS)

Horch, was kommt
von drauBen rein!

Hier haben wir's mit einer Superbreakout-
Umkehrung zu tun: Wir befinden uns in der
Bildschirmmitte auf einer Vertikalachse.
Links und rechts davon sind Reihen ver-
schiedenfarbiger Blocke aufeinander ge-
tiirmt, die plétzlich nach innen zu wachsen
beginnen und uns zu erdriicken drohen.
Wir wéren keine Videospieler, wiiBten wir
nicht, was in solchen Fallen zu tun ist: Feuer
freil Und damit beginnt ein akustisches Kon-
zert der Sonderklasse, ein Farbgeschwelge.
Sofern wir die Blocke, die sich zu Balken
entfalten, nicht am Wachstum hindemn kén-
nen, wird unser Spielraum — dies im wortli-
chen Sinne — immer begrenzter. Erschwe-
rend kommt hinzu, daP wir einen schier
aussichtslosen Kampf gegen die Zeitfithren.
Die Uhr zéhlt den Countdown ab 5000 und
sie zahlt unerbittlich. Sie haben drei Chan-
cen, diese Herauslorderung zu bestehen.
Ein relativ abstraktes Reaktionsspiel, das
sicher Freunde finden wird. hh
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SPRINGER

(TLigervision/Atari VCS)

Der Hase, der

zur Sonne will

Ein wenig seltsam ist die Geschichte, die
unentbehrliche, schon: Springer, der Hase,
der beim gleichnamigen Spiel Hauptakteur
ist, will zur Sonne. Warum? Wieso? Wes-
halb? Gui lassen wir das. Auf dem Weg
dahin sind - raten Sie's? - Hindernisse zu
uberwinden, und natiirlich damit Punkte zu
sammeln. So Dracheneier, Drachen, Karot
ten,Zahnbiirsten (?7?) efc.

Der ,Zauberhase’, so die Bezeichnung des
Bildschirmgeschépfes in der Bedienungs-
anleitung, verfigt liber wahrlich wunder-
same Krafte. Kann er doch durch bloBes
Uberspringen Drachen ins Bildschirmjen-
seits befordemn.

Doch legen wir karikierende Kritik beiseite,
weil dieses Spiel schwer istl Punkigenaue
Steuerung allein bringt einen weiter. Im er-
sten Bild (der insgesamt drei) muB Springer
auf einen hin- und herschwebenden Bal-
ken gefihrt werden, sofern man sich fur
einen Start nach links entscheidet. Von die-
sem gilt es, auf den néchsien, festen Balken
zu springen und zugleich ein Drachenei
bzw. einen sich daraus pellenden Drachen
zu uberspringen. Oben am Bildrand sinkt
derweil langsam die Sonne. Das Sinken
wird durch die Zeituhr symbolisiert. Die Stu-
fen, iber denen sie steht, mussen rechizeitig
erreicht werden. Kurzum: Springer ist das
Rennen gegen die Zeit und die Tiicken des
Objekts.

Im Spielverlauf verkurzt sich der Zeitraum,
der zum Erreichen des jeweiligen Zieles ge-
geben ist, standig. Das hat zur Folge, daB
jeder Durchgang schwieriger wird. Auch
Strategen werden erst nach einiger Ubung
den kirzesten Weg zur Sonne” finden. Ein
Spiel, das ver allem durch seinen auch am
Anfang herausfordernden Schwierigkeits-
grad besticht und mit witzigem Sound auf-
wartet. Springer ist auch in verschiedenen
Computerversionen zu haben. U. a. firden
VC-20 und den T1 99/4 A.

RABBIT TRANSIT
(Starpath/Atari VCS)

Wo geht’s zum
Kaninchenparadies?

Nach dem Springer von Tigervision spielt
nun auch bei Starpath ein Kaninchen die
Hauptrolle in einer, das Wort klingt vielleicht
seltsam, — entziickenden — Cassetle.
Wie fiir alle Spiele von Starpath istauch hier
der Besilz des Superchargers Vorausset-
zung furden SpielgenulB. Das Laden gehtin
wenigen Sekunden uber die Bihne. Was
dann komm, fasziniert auf Anhieb, es sei
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denn, man hat pnnzipiell etwas gegen, ja,
sagen wir ,liebe Spiele’. Da mochte ein
Kaninchen in ein lLand, in dem es sich
standig vermehren kann.

Per Joystick steuern wir den ausgezeichnet
animierten Albino (also ein weiles Kanin-
chen) diagonal zwischen Zéunen und her
umhuptenden Ballen hindurch zum Fluf3-
ufer, wo gelegentlich eine transportbereite
Schildkrote auftaucht die das Kamickel ins
Kaninchenparadies zu tragen bereit ist,
Unvermittelt sieht sich der Nager einem
steinewertenden Mann ausgesetzt, der es
daran hindern will, einen Komplex farbiger
Balken zu durchhiipfen, und so Punkte und
Nachkommen zu gewinnen. Eine relativ
leichte Aulgabe. Im zweiten Bild versuchen
Schlangen das Kaninchen am Erreichen
des FluBufers zu hindem, wo Kompli-
ment an die Programmierer — als Gimmick
ein Schmetterling stets iber die Blumen
fliegt. Ist der Riicken der rettenden Schild
krote erreicht, kommt unser Rabbit wieder
ins Kaninchenwunderland.

Eh' wirs vergessen: Nach erfolgreichem
Durchstehen der elektronischen Gefahren
paart sich von uns unbecbachtet der Vier
bemner, um dann unvermittelt mit Weib und
Kinderschar ins Bild zu marschieren. Als
Begleitmusik wird dazu For He Is A Jolly
Good Fellow” intoniert. So geht das Screen
tiber Sreen. Wobei bereits im dritten Bild
Rabbit vor einem neuen Problem steht: Mit
dem Bespringen der Balken ist es nicht
getan. Sie wechseln zwar die Farbe, doch
sobald der Kaninchenvertilger auftaucht
und die bereits umagefarbten Balken mit
seinem Wurigeschof fifft, nehmen die wie-
der ihre Grundfarbe an.

Ach so. Hatten wir schon erwahni, dafB
Rabbit gegen die Zeit lauft bzw. springt? —
Ein grafisch schénes Spiel, das gutes Reak-
tionsvermogen fordert und einen mitreifit.

FROGGER
(Starpath/Atari VCS)

Und hipft und hipft
und hipft und . ..

Den Frogger zu beschreiben hieBe Eulen
nach Athen fragen. Nun gibt es also eine
weitere Version fur das Atari CX 2600-
System. Man fragt sich zwangslaulig, wa
rum. Einmal ist man schon langerim (Video)
Spiel und zum anderen gibt es Frogger
langst bei Parker.

Gut Die Grafik ist hervorragend und kommi
dem von Sega lizensierten Arkadenspiel
relativ nahe. Sagen wirs so: Wer einen
Supercharger hat, aber Frogger noch nicht
besitzt und perlekt spielen mochte, dem sei
diese Cassette warmstens empfohlen. Aus
schlieBlich fur diesen Kreis ist die Starpath-
Version interessant. Ansonsten — schade
um die Mithe!

PHASER PATROL
(Starpath/Atari VCS)
Alarm im Weltall!

Das Thema ist bekannt. Die Spielidee eben-
falls. Doch gehort Phaser Patrol nun mal
zum Lieferumiang, wie es so schon im Han-
delsdeutsch heill, des "Supercharger’,

Ob man das Spiel nun Star Raiders Star
Voyager oder Starmaster nennt Immer
geht es darum, auferirdische Invasoren ab-
zuwehren. Und stets findet das Spiel auf
zwel Ebenen statt zwischen denen durch
Umschalten des Colour- bzw. b/w-Schal-
ters gewechselt wird,

Beeindruckend bei Phaser Patrol sind
dennoch Spieltempe und vielgestaltige
Gratik. Kommandostrukturen, Soundkulis-
se und Abfolge indes stimmen mit den vor-
genannten Cassetten uberein. Ob das nun
Schadensmeldungen sind oder der Wech-
sel aut die inzwischen Uberstrapazierte ga
laktische KarteIn diesen Punkten also nichis
Neues aufStarpath. Ansonsten gilt das be
reits zu Frogger Gesagte: Wer die Spiele
(und den Supercharger) nichi besitzt, wird
seinen Spal haben. Unter dieser Pramisse
ist Phaser Patrol ein herausragendes
Spiel.
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Genau rechizeiig zur Funkausstellung prasentiert

Mﬂton Bradley ein umfangreiches neues Spielprogramm. Wie so oft,
gingen die Meinungen tiber Spielbeurteilungen auseinander. Des-
halb haben sich Helge Andersen (H.A.) und Hartmut Huff (h.h.) die

Spiele gemeinsam vorgenommen.

FORTRESS OF NARZOD
(MB/ Vectrex)

Die Zauberer

sind unter uns

Von guten und bosen Zauberern handelt
Fortress of Narzod, eine grafisch bemer-
kenswert gestaltete Fantasy-Cassette des
Vectrex-Systems. Der Spieler verkorpert
selbstverstandlich das Gute, wahrend Nar-
zod Inbegriff des Bosen ist Er will alles
um thn herum versklaven und hat seine
Stadt zu einer Festung ausgebaut.
Tatsachlich hat man auf dem Bildschirm
das Gefiih], in die Mattscheibe hineinspa-
zieren zu kénnen, d.h. von einem Spazier-
gang kann weil Gott keine Rede sein,
denn um zu Narzod zu gelangen, muf3
man sich zunachst mit seinen Helfershel-
fern auseinandersetzen, die der Bése aus-
sendet. Hat man die erste Abteilung erfolg-
reich ausgeschaltet ohne durch eigene
Schiisse, die zuriickprallen kénnen, selbst
getroften zu werden, so gelangt man aufder
Strafe durch ein Tor in die nachste Abtei-
lung, wiederum eine Strae mit neuen, ge-
fahrlichen Typen, die nicht gerade zur
BegriiBung enigegenkommen.

Das ,alte” Vectrex-Ubel bleibt bestehen: Die
(Gestalten sind wieder einmal sehr abstrakt,
ganz im Gegensatz jedoch zur Kulisse.
Fortress of Narzod isteine Art, Ballerspiel’,
das mich durch den mystischen Charakter
besonders interessiert. Jedem Weltraum-
Ballerer mul3 empfohlen werden, sich doch
zundchst einmal mit dieser Cassefte zu
beschaftigen. Vermutlich wird er langere
Zeit aut der Erde bleiben... HA.

BEDLAM

(MB/ Vectrex)

Ein Reaktionsspiel
besonderer Art!

Wer Ballerspiele, Weltraumspiele bevorzugt,
der wird von Bedlam angetan sein. Wen
die genannte Spielkategorie kalt 1aBt, wer
sich aber dennoch allgemein fiir Reaktions-
spiele besonderen Zuschnitts interessiert,
der wird ebenfalls von Bedlam fasziniert
werden.

Was ist Bedlam? Als Spieler befindet man
sich natiirlich wieder einmal im elektroni-
schen Wellall, das von feindlichen Elemen-
ten bedroht wird. Man hat die verantwor-
tungsvolle Aufgabe, die galakiischen Nach-
barn davor zu bewahren, von den Angrei-
fern tiberrollt zu werden. Sektor fiir Sektor
der heimischen Galaxie wird von den Ag-
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gressoren befreit. Soweit das, was einer
groBeren Zahl von Videospielern bereits rei-
chen wird, um das Interesse zu wecken.
Losgelost vom Ballast wortreicher Erlaute-
rungen bekommt man Runde fir Runde
eine immer wieder andere geometrische
Form geliefert mit einer Zacke, zwei, drei
oder mehreren. Das Innere dieser Formen
mubB geschiifzt werden; gar nicht so einfach,
denn Runde fiir Runde nimmt die Zahl und
Gefahrlichkeit der auf den Mittelpunkt zu-
steuernden Symbole zu, und diesen Mittel-
punkt gilt er zu verteidigen, indem man
reaktionsschnell rotiert und schieft.
So simpel die Handlung von Bedlam auch
ist und so einfach sich die Grafik darbietet,
so ist der herausfordernde Charakter doch
sehr grof. Plétzlich pulsieren die geometri-
schen Sekioren, sie drehen sich und
schrumplen. Bedlam ist ein Spiel, das Vec-
trex-Freunden zu empfehlen ist wegen der
Klarheit und Originalitat des Spielablauts.
HA.

SPINBALL

(MB/ Vectrex)

Wenn nur das
Flackern nicht ware!

Den Versuch, die traditionellen Spielhallen-
Flipper auf den hauslichen Bildschirm zu
bannen, kann man bislang nicht als gelun-
gen bezeichnen. Neuester Anlauf: Spinball,
eine der ersten Cassettenneuheiten nach
dem Startreperioire des neuen Systems Vec-
trex. Milton Bradley, der Hersteller, verheilt
gar noch mehr Spannung als in der Spiel-
halle, doch ganz wird dieser Anspruch
wiederum nicht erfiillt

Dabei ist Spinball zweilellos im Augenblick
die beste Flipper-Imitation im Videospiel-
bereich. Die abgeschossenen Pseudo-Ku-
gel kann tatsachlich beeinfluit werden mit
Hille des Joysticks. Bewegt man diesen zu oft
seitlich, um dem Lauf der Kugel den letzten
.Schliff* zu geben, so kann, Tilt!" die optische
Antwort des Flippers sein. Auch erfordertes
blitzschnelles Reagieren, um die Kugel mit
einem der vier Flipperarme im Spiel zu
halten. Bumper sorgen fir teilweise hohe
Geschwindigkeiten, und um zu Bonuspunk-
ten zu gelangen, die wie alle Punkte immer
erst nach dem Verlust einer Kugel angezeigt
werden, bietet Spinball efliche Moglich-
keiten. Wer Gliick hat — denn das gehort
fraglos dazu —, verwandelt eine Kugel in
zwei und bedarf fortab des Sterecblicks, um
diesen Vorteil auch nutzen zu kénnen.

VECTREX: FUNF AUF EINI

Spinball 4Bt sich, was die Action betrifft, im
Gegensatz zu anderen Flipperspielen nicht
lumpen. Allerdings flackert nicht nur das,
was flackern soll, sondern unbegreiflicher.-
weise alles, was auf dem Bildschirm zu
sehen ist. Wer gegen Seh-Krankheitimmun
ist, den wird das vielleicht nicht stéren, aber
ein ruhiges Bild hatte das Gesamturteil
dieses im Grunde zu den besten zahlenden
Vectrex-Spiels sicher um einen Punkt ver-
bessert HA.

SOCCER

(MB/ Vectrex) :
Stirmer vor, noch ein Tor
Ein populdres Sportspiel fiur Vectrex war
langst berfallig, da Blitz (American Foot-
ball) doch mehr die Freaks ansprach. Spie-
len wir also FuBball aut dem System, gegen
den Computer oder zu zweit. Vorweg dies:
Mit zu groBen Erwartungen sollte man das
Spiel nicht angehen!

Es ist dhnlich wie bei FuBball-VideoSpiel-
versionen fiir andere Systeme von anderen
Herstellern: Die Mannschaften sind auf je-
weils drei Spieler reduziert, von denen der-
jenige, der schrag vor dem balllithrenden
Spieler lauf, vom Computer gesteuert wird.
Das Passen, Dribbeln, Uiberhaupt jedwede
Aktion, fiel mir schwer und ich empfand den
Joystick beim Spiel als nachteilig. Doch das
mag eine Sache der Gewshnung sein. Die
echte Spielzeit betragt fiinf Minuten. Aber
das ist fast Nebensache, da man auf einen
Torwart verzichtet hat. Was bleibi? Unterm
Strich das sichere Gefuihl, daBl FuBball eben
auf dem FuBballplatz gespielt werden mul.
Und nirgendwo sonst!

WEB WARS

(MB/ Vectrex)

Das Netz, in dem
auch Dronen wohnen

Zur Abwechslung verwandelt sich der Vi-
deospieler diesmal in ein gefliigelies Wesen
namens ,Hawk King'. Nur der sollie sich in
das unheimliche Spinnennetz von Web
Wars begeben, wer sich bereit findet, pau-
senlose Angriffe drduender Dronen abzu-
wehren, danach sogenannten ,Fantasy Crea-
tures” schweiBgebadet standzuhalten und
zwischendurch dem Supermonster mit der
beziehungsreichen Bezeichnung ,Cosmic-
Dragon " Paroli zu bieten. Dies namlich sind
die Gegner, mit denen wir es zu tun haben.
Womit auch gleich die Reihenfolge der Ge-
fahrlichkeit festgehalten ware.

Der Ansturm dieser Kreaturen vollzieht sich
in einem enormen Tempo. Was mit zur Ver-
starkung der quasi-dreidimensionalen Wir-
kung beitragt, die hier ohnehin schon weit
tiber dem Durchschnitt liegt. Die ,Fantasy
Creatures” sind zu fangen und in einen Tro-
phaen-Raum zu bringen. Zwanzig dieser



EN STREICH

Wesen gibts im Angebot. von denen ich
allerdings nur bisher zehn auf den Schirm
bekam. Die Bedienungsanleitung verrét,
dal das 20. Wesen bislang noch niemand
zu Gesicht bekommen hat. Na, gut Man
sollte halt noch intensiver spielen.

Beeindruckend bei Web Wars sind die Tie
fenwirkung und die sehrschnelle Aktion. Es
liegt in der ,Natur' des Systems bzw. der
Vectorgralik, daBl Figuren jedweder Art
eckige Formen haben oder aus Strichver-
bindungen konstruiert sind. Konstanter
Druck auf den Action-Button bringt am ehe-
sten Punkte, denn der Tenor des Spiels ist
eindeutig: Hier soll geschossen werden. Im
Genre der ,Fast Action Games" fiir das Sy-
stem ein Volltreffer! h.h.

Die Testergebnisse auf einen Blick:
FORTRESS OF NARZOD
Grafik 1(2@ 3 4 8 8
Sound 152 3 B e
Action 1 % 3 4 5 6
Spielwitz 1 (2) 3 4 5 6
Urteil: 123 4 5 6
BEDLAM

Grafik 1 2% 4 5 6
Sound 1 203 4 5 6
Action 1(® 3 4 5 6
Spielwiz 1 (2) 3 4 5 6
Urteil: 1(2 3 4 5 6
Grafik 1 2@ 4 5 6
Sound 1(® 3 4 5 6
Action 1 234858
Spielwiz 1 (2) 3 4 5 6
Urteil: 1 234 B 8
SOCCER

Grafik 1(® 3 4 5 6
Sound 1 2 3@®B 6
Action 1 234 B8 6
Spielwitz 1 2 4 5 6
Urteil: 1 23 4 5 6
WEB WARS

Grafik D2 3 4 8 6
Sound 12y 84 & 6
Action LN gk SN
Spielwiz (1) 2 3 4 5 6
Urteil: 2 34 8 6

GAME-WORLD

die Versandspezialisten
fur Telespiele + Zubehor

Grundgerdte und Cassetten

fir Atari
Mattel
Coleco
Intellivision

nur erstklassige Originale
keine Raubkopien aus
dunklen Quellen

Spezieller Neuheitenservice

The Joyboard 249,
Mini-Power-Stick 59,-
WICO-Trackball 199,
WICO-Commander 99,=—
Quick-Shot 43,—~
sofort unsere umfangreiche
Uberraschungspreisliste

anfordern
Atari 600 XL 549,—-

wk-tronic
Game-World

Videospiele/Heimcomputer
Hardware, Software, Service
Bergstrale 18 - 5433 Siershahn - Telefon 026 23-68 67




Gute Cassetten miissen nicht teu-
er sein, wie K-tel mit seinem neu-
en Xonox-Programm beweist
Viel Spiel fiir wenig Geld!

GHOST MANOR/SPIKE’S‘
PEAK (Xonox/Atari VCS)

Unheimliche Begegnun
der zweifachengA?t 2

Nun sind sie also auch in Deutschland zu
haben, die ,Double-Ender’ von K-el. Kurz
vor RedaktionsschluBB konnten wir uns ei-
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GHOST MANOR

nen ersten Eindruck verschaffen. Soviel
steht jetzt schon fest Es ist schon beein-
druckend, was da auf uns zukommt

Ghost Manor, eigentlich die B-Seite dieser
Cassette, behandelt ein Thema, das es schon
haufiger auf VideoSpielcassette gab.

Bei Spielbeginn befinden wir uns auf einem
Friedhof, der sich vor dem ,Geisterhaus’
ausbreitet. Zu mitternachtlicher Stunde ha-
ben wir die unangenehme Aufgabe, dieses
Haus zu betreten, um einen ,Freund zu
reften’. Die Nacht wird geisterhaft durch
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Blitze erleuchtet da rithrt sich was auf dem
Friedhot: Klar, Geister! Sinnigerweise wel-
che, mit denen wir zunachst mal Fangen
spielen durfen. Genauer: Wir miissen
freundliche Geister berithren, um so Speere
zu erlangen, die fiir das Durchstehen der
nachsten Spielphase und des zweiten
Screens erforderlich sind.

Nun geht's Schlag auf Schlag: Der Eintritt
ins Geisterhaus wird von merkwiirdigen
Monstren verwehrt. Sind die iiberwunden,
irren wir in einem Labyrinth herum, in dem
sich bewegliche Wande befinden. Dabei
sollen wir auch noch - immerhin ja im
Dunkeln tappend - ein Kreuz finden, von
wegen der Abwehr von Dracula und Ver-
wandschaft.

In der zweiten Etage geht die Sucherei von
vorne los, und, sofern man bis dahin nicht
Nerven bzw. Bildschirmleben verloren hat,
gelangen wir an unser Ziel. Wer im Um-
gang mit Vampiren, speziell Draculs, nicht
Bescheid weiB, hat schlechte Karten, denn
der schwierigste Teil der Aufgabe kommt
jetzt: Dracula einsperren und mit dem Ge-
retteten das Haus wieder verlassen.

Mit finf Screens, guter Animation und
beachtlichen Soundeffekten bringt dieses

SPIKE'S PEAK

Spiel eine Menge. Die Verwandschatt ver-
schiedener Spielelemente, etwa zu Haun-
ted House oder Adventure sowic Ven-
ture 1Bt sich nicht leugnen.

Drehen wir den ,Double-Ender’ mal um: In
Sekundenschnelle haben wir uns in Spike,
den Bergsteiger, verwandelt Auch hier
miussen wir uns durch fiinf Bildschirme
schlagen, um zum Gipfel in Spike’s Peak
zu gelangen. Zum Auftakt sehen wir von
femn unser Ziel Die uns zur Verfiigung
stehenden obligatorischen Leben werden
durch Flaggen symbolisiert. Ein blinkender
Punkt am Berg zeigt uns Spike's jeweiligen

Standort.

Bild 2, die Bergwiese, beschert uns aggres-
sive Adler, neugierige, dabei gefahrli-
che Béren und schliipfrigen Boden. Durch
Ducken, in Héhlen schliipfen und Springen
werden diese Gefahren tiberwunden.

Bild 3 ist nichts als Kletterei (tibrigens gra-
fisch der schwachste Screen!). Wir miissen
Wasserféllen und Steinschlag ausweichen,
uns vor einem Kaktus hiiten, und dabei
Hohe gewinnen. Ein Kletterhaken wird als
Pramie gereicht und hilft dabei. Finden wir
in der Wand Goldklumpen, gibt es Exira-
punkte.

Auf dem Gletscher (Bild 4) halt sich der Yeti
verborgen, der mit dem Eispickel abgewehrt
werden kann. Diamanten bringen hier wei-
tere Punkte. Ist schlieBlich der Gipfel er-
reicht, setzt Spike seine Flagge.

Aber halt: Mit dem Fortbewegen von Bild zu
Bild ist es nicht getan, denn unser Weiter-
kommen hénat davon ab, wie es um unsere
Kérpertemperatur bestellt istl Je mehr wir
uns bewegen, desto mehr Energie verbrau-
chen wir. Spike’s Peak - ein "Bergrennen”
gegen die Zeit.

Mit diesem ersten "Double-Ender” sind zwei
Spiele auf dem Mark, die grafisch wie unter
dem Gesichtspunkt Aktion dem derzeitigen
VideoSpielstandard entsprechen, ihn in Tei-
len sogar tbertreffen, und die vor allem
preislich interessant sind.



CBS ColecoVision-
life-haftig eine
£ neue Generation

bei Videospielen schon oft - —
gehért: Héren Sie deshalb RN e,
ein paar grolRe Zahlen:
CBS ColecoVision™ jst
ein32 KROM /16 K RAM
Videospielcomputer.

Das bedeutet dal man auf CBS
ColecoVision™ sagar Cassetten mit
J0)-Effekt wie ZAXXON™ und mit
uber 40 Bidern wie TURBO™ spie-
len kann. Mit dieser enormen Speicher-
Kkapazitat konnen Ste jetzt auch die ande-
ren Onginal-Arcadespiele nach Hause holen, z B
DONKY KONG™ (den gibt's bei der Console gleich
dazu), SMURF™ COSMIC AVENGER™ CARNI.
VAL™ VENTURE™ GORF™ WIZARD OF WoR™
MOUSETRAP™ LADY BUG™ SOLAR FOX™
LOOPING™ PEPPER II™ SPACE FURY™ SPACE

PANIC™ und DONKEY KONG JUNIOR™ Das gilt i die Auftisung im Bild und fiirdie Effekte it Lenkrad, _ Gaspedal_ Gangschaltung _und
1m Ton. Das gilt fir e Sehnelligkeit der Spiele und TURBO™ Lassette sind aufregende Rennspiele
tir die Menge der Darstellungen auf dem Bid-  din, de Sie im Schwierigkeitsgrad noch steigem

Schirm.

—
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Da geht's vor dem Bild-
schirm zu Hause life-haftig
zu wie in der Spielhalle.

Tolle Videospiel-Cassetten  timen. Und das., Fenster 2ur Zukunt” siehe auch

aus der Spielhalle — fir einen regelrechten Familiencomputer offen, der
. s P 4 alles kann.

gleich fiir drei Systeme:

CBS ColecoVision™ Atari

CX 2600 und Intellivision.

Ein Ausbaumodul fiir Atari CX 2600-kompatible
Lassetten erdffnet lhnen eine Riesenauswall an
Videospiel-Cassetten. Im TURBO™ Ausbaumodul

Faszination in Bild und Ton: Y= von (BS

ELECTRONICS




Farbenprachtig, in
der Darstellung aus-

ge{eilt und grafisch

immer besser: Auf
diese Nenner ist

das optische Er-
gebnis fast aller
Cassettenneuer-
scheinungen zu brin-
gen, die TeleMatch

in den vergangenen
Wochen testen konnte.

Das bedeutet fir

VideoSpieler beim
Cassettenkauf, daf3
sich niemand mit
weniger Bildquali-

tat zufriedengeben
sollte. Die Anzahl

der bewegten Objek-
te nahm bei der
Mehrzahl der Spiel-

' Cassetten zu.
Geringerer grafischer
Aufwand schlagt sich

ubrigens in einem

niedrigeren Verkaufs-

: preis nieder. Bei
Topspielen wie ,Enduro’,
,Pole Position’, ,Safe
Cracker’ oder ,Mission
X’ (dies unter dem Ge-
sichtspunkt Grafik)
wird ausnahmslos mit
Jolling screen’, also
rollender Grafik ge-
arbeitet, die

zahllose unterschied-
liche Screens ermog-
licht. Eine erfreu-

liche Entwicklung!

RAM IT! (TeleSys./Atari VCS)

KANGAROO (Atari/Atari Ves) ° SORCERERS APPRENTICE (Atari/Atari VCS,

SPEED RACE (Atari/Atari VCS)







STRATEGIE UND TAK

Der VideoSpiel-Hit ,Pitfalll” liegt in der Spielergunst noch immer weit
vorn, wie auch unsere Hitparade beweist. Viele Leser baten um Hilfe-
stellung, damit es mehr Punkte regnet Andere wiinschten sich
Strategie & Taktik-Beitrdge aus dem Leserkreis. Bitte sehr: Hier sind

beide Wiinsche erfiillt
icht nur Anfingern macht Activi-
sions Pitfall zu schaffen, wenn

N es darum geht, Héchstpunkizahlen

zu erreichen. Dabei kommt man mit Strate-
gie und Konzentration zu Ergebnissen, die
tiberraschen. Systematik ist bei der Vorge-
hensweise alles. Das heift in diesem Fall:
Die 256 verschiedenen Screens kénnen
aut zehn unterschiedlich gefiillle Grundbil-
der reduziert werden, die in Abstinden
immer wieder auftauchen.

Die Ubersicht auf Seite 52 zeigt [hnen detail-
liert, was in den zehn Grundbildern enthal-
ten ist, in welchen Screens welche Extrahin-
demisse auftauchen und wo sich die unter-
irdischen Mauern befinden. Mit etwas
Ubung sollten auch Sie aut 100.000 Punkte
und mehr kommen.

Anhand der nachstehend beschriebenen
Grundbilder 1 - 10 lassen sich die verschie-
denen Schwierigkeiten, die sich Harry in
den Weg stellen, leicht erkléren.
Grundbild 1 und 2:

Nach einiger Ubung sind diese Phasen mit
ruhenden Baumstdmmen ohne Schwierig-
keiten zu tiberwinden. Joysticks nach rechts,
festhalten und in vollem Lauf den Knopf fiir
die Spriinge betatigen. Dabei ist die Lage
der Mauern fiir das spétere, unterirdische
Vordringen zu berticksichtigen.
Grundbild 3 und 4:

Bei diesen Bildern erschweren rollende
Baumstamme das Vorwartskommen. Be-
sonders die zwei Stdmme ohne Abstand
(entsprechend den in der Legende aulge-

fihrten Screens 2, 13, 20, 23, 37, 144, 185,
212) bringen Probleme. Mit etwas Ubung
sind beide in einem Sprung zu schaffen.
Anfanger sollten vor jeder Grube mit dem
Sprung warten bis der Stamm tiber der
Grube ist. Fortgeschrittene kénnen in vol-
lem Lauf springen. Den Joystick nach unten
fihren, wenn man dabei tiber die Grube

mit der Leiter kommt Sobald der Baum-
stamm vorbeigerollt ist, Joystick wieder nach
oben, dann nach rechts und Harry weiter-
laufen lassen. Damit sind 100 Strafpunkte
fiir den Sturz in die Grube eingespart, und
somit auch wertvolle Zeit.

Grundbild 5 (keine Liane)

Anfanger sollten beachten, daBl Harry nicht
zu dicht ans Wasser gefithrt werden darf.

PITFALL
Sofern Actionknopt und Joystick nicht gleich-
zeitig betatigt werden, fallt man nicht hinein.
Haben die Krokodile das Maul geschlossen,
den ersten Sprung wagen oder ein bis zwei
Schritte bis auf den Hinterkopf machen.
Dort ist man sicher. Ohne jeden weiteren
Schritt geht es dann bei jeweils geschlosse-
nem Maul weiter.

Fortgeschrittene gehen, wenn sich das
Maul gedfinet hat, dicht ans Wasser, zéhlen
21, 22, 23 (drei Sekunden) und springen
dann dreimal. Hat man seinen eigenen

einem Rutsch hiniiber. Das gleichzeitige
Uben von Actionknopf-Betatigung und Joy-
stick-Bewegung ist empfehlenswert Taucht
bei Grundbild 5 die Liane auf, ist so zu
vertahren, wie bei den nachsten Grundbil-
dern beschrieben.

Grundbild 6 und 7

Ist eine Liane da, muB moglichstfrith darauf
zugesprungen werden. Das hat sich als der
beste Zeitpunkt erwiesen. Wenn sie tber
Harry ist oder bereits zuriickschwingt, ist das
ungunstig. Erst kurz vorm Zuriickschwin-
gen sollte man loslassen, also den Joystick
nach unten bewegen.

Fortgeschrittenen empfehle ich einfach wei-
terzulaufen, wenn sich das Hindernis
schlieBt (z.B. Bild 49 usw, oder Bild 183 usw.)
und die Liane auf der anderen Seite ist Man
kommt so problemlos ohne Liane hiniiber.
Grundbild 8

Das entspricht im Prinzip den beiden voran-
gegangen Grundbildern, wird aber durch
rollende Stdmme erschwert. Luft man wie
zuvor beschneben ohne Liane durch und
kollidiert mit einem Stamm, kostet das Zeit.
Hier ist es emplehlenswert, sich mit einem
Sprung an die Liane zu retten oder- (die
schlechtere Alternative)- zuriickzulaufen.
Bei Bildern mit zwei aufeinander folgenden
Stammen muB man notfalls bis zum auBe-
ren linken Bildrand laufen, dann die heran-
kommenden Stamme in einem Satz iiber-
springen und anschliefend, je nach Bildin-
halt, an die Liane springen oder weiterlau-
fen.

Grundbild 9

Eine besonders schwierige Abfolge, da es
hier keine Liane gibt. Tauchen mehrere
Stamme auf, muf} der erste Sprung so frizth
wie moglich angesetzt werden, um genug

\ -
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KT Pomice oncmohe

Reaktionszeit vor dem 2. und 3. Sprungzu  yon HARALD
haben.

Orondkild 10 BERTHAUER
Im Prinzip ist die Abfolge hier wie im vorge-
nannten Bild. Ein Tip, um Zeit zu sparen:
Schliefit sich das Hindernis wéhrend man
ins Bild lauft einfach weiter oder notfalls
einen Sprung machen. Das qgilt sinngemal
auch fir die Grundbilder sechs bis neun.
Nur wenn man in Bild 2 (Leiter bei der
mittleren Fallgrube) ochne zu warten springt,
erreicht man im folgenden Bild rechtzeitig
die Liane und kann ohne Pause weiter. Der
Stick muB beim Sprung nach unten gefithrt
sein, sonst gibts 100 Minuspunkte. Beim
Bildwechsel von 4 auf 5 mul} sofort ge-
sprungen werden. Da die drei Stamme
immer wieder kommen, braucht man sonst
mehr als drei Spriinge.
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Vergleichen

Ste die hier . B Bild-Nr. im Spisloblauf Legende
gezeigten Grund bild | yidernisse| Mauer L Mauer R
Grundbilder ~ 97 246 1 211
(1. Spalte) mit ‘ ;
dem, was Sicle @ 5 187,250 63,100 ® Ruhender Baumstamng
‘auf dem . O F 15,180 92,225 O Rollender ~tin
sehfrild;rcggg v H 7 oo @ 39,128 116,226 5 Schlange
Ste sich die £ R F Feuer
Hindemisse 247, 181 K krekod:l
und Ex‘tra— ® 16,6168 112, SK Skorpion
hmder';usge @ =) = S| 64,215 101,153 L Mauer links
Mitils dieser | | L2 A F|l 141,188 |107,251 R =w - Recs
[i}stle kénnen L R _[o3LITIe 8 g, J3 172,236 / Liane
Sie selbst o | 242, 12,243 0773y Teerartiger Morast
eFfflﬁan iSpiel,\l— 00 37, 24% 13, 1485 eder See
I?uir'r?ei‘r;clg @ D © O 210,2{‘5 38,225 C) Schwimmsand
aufsteigender 7 E 4110 0 O 14, 91 62,186 oder Mangrovensumpf
Folge (also L R
von 1 bis 256) o . .
erstellen, o 125, 34 &8¢ . Hilfs marke‘erm:é
der die Bilder oo 23,212 2, 20 oder 2ur
vollstandig @ _DQE_QE O 0 40,134 129,205 A E:;udnung oler
entggiiteaa; f R O oF o 5,227 Sepd 7 vger Hindernisse
zwdr etwas
Arbeitrgiran- ohne 4.11.19,22,33, 36,55, 61,590,224, 133, 184, 20%,
et abel Sians 209, 224,241
Punkteriolg! KKK perYné It
ki () = mié  |25,86,99,106,111, 115,127,149, 152, 167, 177 , 173,
Liane 214,234 ,2¢9,255
G |#1.81,135,142,1%6,1#9,193 195
CO |#3.67.725, 77, 155,162, 174,191
— ) =
@ A i) ® | 8,30,108,130,137,176,206,252 | 83,721 164,238
SK 5|6 65, 79,159,197, 199, 210, 228 | 28, %2, 144,157
F|43,57,57, 74,102,118, 15¢, 230 46, 63, 95,148
(LD @
P © |35, 59, 89,972,113 182,208,240 |10, ¢0, 183,223
e OO (17,53, 85,126,150, 163,178,248 |92, 1%, 233,25%
SK O O|3,21, 48 120,123 132,173,237 12,32, 54,203
O O 012427, 45,21, 9%,139,166,213 105, 110,151,170
O| 8,222,232,253
@ O O| 31,76,82,104,109,4¢3,190,2062
SK O O 0| 8 143,147, 156
® (103, 201 221,231
S| 100,212, 217,219
O« F| ¢6,161, Zoo, 220
SK 2000 Pkt| 52,58,8%, 96,149,177 207, 239
3000 v | 44, 47,6 ?0,119,122,131,138, 165
4000 7, 29, 80,136,145,175,192, 194
5000 4« |42,50,23, ?2, 458,196,498,229




i TeleMatch-Computerserie

Computer sind fiir alle da. Doch selbst bei wissensdurstigen Lesern und Interessenten stellt sich bald
Unbehagen ein, tauchen doch Begriffe auf, die man wirklich nur als ,Computer-Fachchinesisch’

bezeichnen kann. Was ist denn ROM, was RAM? Was heifit Byte, was Bit? Uberhaupt: Wie funktioniert ein
Computer eigentlich? Welche Grundausstattung wird benétigt, um mit einem Computer arbeiten zu
kénnen? Im ersten Teil unserer Serie gibt Thnen Wermer Randlow einen Uberblick tiber Computeranwen-
dungsbereiche und sagt Thnen, nach welchen Gesichtspunkten Sie einen Computer kaufen sollten.

EINSTIEG IN DEN COMPUTER

ur viele Menschen hat das Wort

.Computer” mehrerlei Bedeutung.

Fiir den einen bedeutet der Um-
gang mit einem Taschenrechner (im we-
sentlichen rechnen in den vier Grund-
rechenarten) Umgang mit einem Compu-
ter, fiir andere wiederum ist dieses Wort ver-
knipft mit Maschinen groBen Umfangs.
Diese verschiedenen Auffassungen bilden
keinen Widerspruch. Arbeiten diese doch
recht unterschiedlichen Maschinen (GroB-
rechner — Taschenrechner) nach dem
selben Prinzip. Dieses Prinzip wird spéter
vorgestellt und ausfithrlich erlautert.
Wie lassen sich Computer nun klassifizie-
ren? Diese Frage laf3t sich nur schwer be-
antworten, da die Grenzen flieend sind.
.Dennoch hat sich in den letzten Jahren ein
Jfast’ gleichlautender Sprachgebrauch
durchgesetzt. So unterscheiden wir:
1) Einplatinencomputer

(Single Board Computers, SBC)

2) Minicomputer
3) GrofBrechenanlagen
Im folgenden werden wir uns nur mit dem
ersten Punkt beschéftigen und dort noch
eine Unterteilung einfithren.
Minicomputer und GoBrechenanlagen sind
nicht mehr fiir den einzelnen Nutzer aus-
gelegt, also fiir uns weniger interessant
Zwischen den Einplatinencomputern (unter
einer Platine versteht man eine nichtleiten-
de Platte, auf der diinne Leiterbahnen zur
Stromfiuhrung aufgebracht sind) unterschei-
den wir:
a) Computer ohne Ein-/Ausgabeeinheiten
b) Computer mit Tastatur und Anzeigen
c) Personal-Computer
Computer ohne Ein-/Ausgabeeinheiten
werden zur Steuerung und Erfassung von
Vorgangen im maschinellen Bereich (2.B.
Steuerung des Programm einer Waschma-
schine) benutzt Sie kénnen auf einem Chip
(Halbleiterkristall, der eine vollstandig inte-
grierte Schaltung enthalt = Integrated Cir-
cuit = IC) untergebracht sein.
Weitaus komfortabler sind Platinen mit
Hexadezimaltastatur (unter Hexadezimal-
system versteht man ein Zahlensystem, das
als Basis fur die Darstellung eines Wertes
die Zahl 16 benutzt; da wir nur 10 Ziflern

kennen, namlich 0-8, werden die Buch-
staben A-F fir die Darstellung von 10-15
hinzugenommen) und Anzeigeelementen,
wie sie von Taschenrechnem bekannt sind.
Diese SBCs werden zum einen industriell
verwendet (Steuerung von Werkzeugma-
schinen), zum anderen sind sie ideal fiirdas
Kennenlemen und Versiehen von Com-
putern. Letztere nennt man auch Lem- oder
Experimentier-Computer.

Personal-Computer haben nahezu alle Ele-
mente eines ,groflen’ Computersystems.
Dazu gehéren ausreichend Platz an Schreib-
/Lesespeicher (fiir das Ablegen von Pro-
grammen und Daten), die Programmierung
ist in mehreren Programmiersprachen auf
verschiedenen Ebenen méglich (zB. ma-
schinennah in Assembler und 4em in

e

PASCAL) die Eingabe von Kommandos
und Programmen wird tiber eine komfor-
table Tastatur (ASCII oder DIN) gefatigt
AuBerdem sind AnschluBmaéglichkeiten fiir
Massenspeicher (Cassettenrecorder, Flop-
py-Disc Einheif) vorhanden. Als Anzeigen-
element gibt es alphanumerische Displays
(Anzeigenelement fur Buchstaben und Zif-
fern), manchmal wird sogar ein kleiner
Drucker integriert. Was fehlt ist eigentlich
nur noch ein Bildschirm. Dafiir wird dann
eine Schnitistelle (Interface, Gesamtheit der
Festlegungen tiber den Austausch von Sig-
nalen auf mit Leitungen verbundenen Ein-
richtungen) fiir den Anschluf eines Moni-
tors, oder sogar der direkte Anschluf an
einen gewohnlichen Fernseher (Schwarz-
weib, Farbe) geboten. Dazu wird vom Her-

I _
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Der Idealfall: Komplette Computer mit Tastatur, Floppy-Disc und Monitor
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steller haufig auch noch Grafik zur Verfii-
gung gestellt sodaB sich die Darstellung auf
dem Bildschirm nicht auf Ziffern und Buch-
staben beschrankt.

Nun fehlen nur noch ein Netzteil (versongt
die Platine mit den benétigten Spannungen)
und ein Gehause. Es wird entweder vom
Hersteller angeboten oder l&Bt sich in Elek-
tronikladen besorgen (fir Bastler).

Das brauchen Sie, um
arbeiten zu kénnen

Wie sollte nun eine Mindestkonfiguration
eines Personal-Computers fiir den Anwen-
der aussehen? Entscheidend fiir die Beant-
wortung der Frage wird sein, wie der Perso-
nal-Computer eingesetzt werden soll. Istder
Freizeitbereich bestimmend, werden ande-
re Kriterien fiir die Wahl herangezogen, als
sie der protessionelle Anwender (Arbeits-
platz, Geschaftsmann) fordert. Dennoch las-
sen sich Kriterien fir eine Mindestkonfigu-
ration finden, die eine sinnvolle Handha-
bung gestatten und an die sich die Her-
steller von PCs halten sollten.
® Die Tastatur muf} der einer normalen
Schreibmaschine entsprechen, sowchl
in threr GroBe, als auch in ihrer Mecha-
nik. Zu kleine Tastaturen wackelnde
Schrifttypen oder Folientastaturen sind
grundsatzlich abzulehnen, da sie fiirden
Anwender leicht zum Argemis werden.
Auch Uberbelegung der Typen (einige
Hersteller vollbringen wahre Kraftakie
und belegen die Type der Tastatur mit
bis zu 5 Zeichen) istabzulehnen. Sie sind
zu sehr gewshnungsbediiritig und nur
schwer zu handhaben.
Ein abgesetzter Ziffernblock ist nur fir
spezielle Anwender (schnelle Erfassung
von numerischen Daten), also nicht un-
bedingt erforderlich,
Deutsche Sonderzeichen sollten vorhan-
den sein.
® Es mull geniigend frei verfiigbarer
Speicherplatz vorhanden sein. 48k
Byte = 49152 Zeichen, besser noch 64k
Byte. Als Anhalispunkt: 1kByte = ein
voller Bildschirm mit 40 Zeichen pro
Zeile und 25 Zeilen. Die Hersteller bieten
oft nur eine Speichergrundausstattung
an; der Anwender sollte sie selbst erwei-
tern kénnen.
® Ein Videoausgang muB vorhanden
sein, und er mul} den deutschen Nor-
men enisprechen. Viele PCs beinhalten
keinen integrierten Bildschirm (erhoht
den Preis), die miissen dann aber pro-
blemlos an einen gewshnlichen Fern-
sehapparat anschlieBbar sein.
Bei PCs mit integriertern Bildschirm soll-
te eine MindestgroBe der Bildrshre von
10" garantiert sein, denn zu kleine Bild-
rohren lassen beim Arbeiten die Augen
zu schnell ermiiden. Auflerdem mufi die
Helligkeit der Bildréhre regelbar und
der Bildschirm entspiegelt sein.
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® Es muB mindestens eine (serielle oder
parallele) Normschnittstelle vorhan-
den sein. Diese Schnittstellen erlauben
dem Anwender Anschlu3 von Erweite-
rungen (Drucker, Kassettenrecordem
ete). Der AnschluB von Peripherie ist
aber nicht problemlos. So mul3 zB. beim
Drucker darauf geachtet werden, daf
sein Zeichensatz mit dem des Computers
ubereinstimmt. Andere Peripherie war-
tet mit anderen Problemen auf (es wird
spater naher darauf eingegangen),

@® Mehrere Programmiersprachen soll-
ten angeboten werden. Bei den PCs jst
die Standardsprache BASIC. Sie ist nicht
standardisiert, d h. von Hersteller zu Her-
steller verschieden. Als zweite Sprache
bieten die Hersteller ASSEMBLER an,
Sie ist sehr wichtig fiir Programme, bei
denen es auf Schnelligkeit ankommt.
Die Programmierung in ASSEMBLER ist
beschwerlich und erfordert einige Kennt-
nisse uber den Computer.

® Die Bedienungsanleitung muf3in deut-
scher Sprache vorliegen. Sie muf fiur
den Anwender ausfithrlich genug und
verstandlich sein, und darf kein groBes
Vorwissen abverlangen.

Diese Mindestkonfiguration, erganzt durch
Speichererweiterung und Massenspeicher
tur die Datenhaltung und -lagerung, wird in
der Preisklasse bis 1000 DM von diversen
Herstellern angeboten. Sie reicht vollig fir
den Freizeitbereich aus, der sich auf das
Hobby-Programmieren und das Spielen
beschrankt.

Wer dariiberhinaus mehr will, das qilt fiir
den privaten wie auch fir den professionel-
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len Anwender, dem bieten einige Hersteller
genugend Peripherie, um die Bedurinisse
vollauf zu befriedigen. Dazu gehéren dann
Floppy-Disc-Laufwerke (bis zu 1 MByite) oder

-ein Festplattenlaufwerk (bis zu 20MByte) als

Massenspeicher, ein Schwarz/weil- oder
Farbmonitor, eventuell vom Hersteller mit
Grafik unterstistzt, Drucker, auch als Schén-
schreibdrucker fr Geschéftspost ausgelegt
und Plotter (Zeichengerat) fiir den Entwurf.
Diese Erweiterungen treiben den Preis
hir ein solches Systern enorm in die Hohe,
So sollte sich jeder potentielle Anwender
genau uberlegen, wofiir er ein solches
System braucht und wie er es einzusetzen
gedenkt. Fehlkaufe fiihren sehr schnell zur
Unlust um Umgang mit dem PC und nicht
zuletzt zu nicht unerheblichen finanziellen

,Einbufen.

Hobby- und Freizeitbereich
(A A E R R R NN YR
Der Hobby-Anwender kann, wenn die Kaul-
entscheidung einmal getroffen, auf ein breit
gefachertes Warenangebot zurtickgreifen.
Thm kommt der Preiskampf der verschiede-
nen Herstellern und der damit emeut aus-
geloste Preisverfall sehr gelegen. Dennoch
sollte er sich nicht von Billigangeboten zum
Kauf hinreiBen lassen, wenn nicht auBerder
geforderten Mindeskonfiguration der Servi-
ce (uber Jahre hinaus), eine ausreichende
Dekumentation des Systems und verfiigba-
re Software (Dienst, Nutzprogramme) si-
chergestellt sind.

Weniger inferessant fiir den Hobby-Anwen-
der ist die Leistungstéhigkeit der Hardware
(physikalische Beschaffenheit des Systems)
B E T TITRYTOTTY
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TeleMatch-Computerserie '

und die Austihrungsgeschwindigkeit sei-
nes Systems.

Die Programmiersprache ist BASIC. Sie ist
fur die Losung von Schulaufgaben, Erstel-
len von Planen, Kalendem und fur die
einfache Spielprogrammierung, wenn kei-
ne hohe Anforderung an die Geschwin-
digkeit gestellt wird, ideal. Leider gibt es auf
dem PC-Markt kein einheitliches BASIC.
Alle Hersteller wollen mit Eigenentwicklun-
gen glanzen. Dies ist ein groBer Nachteil fur
den Anwender. Er muf beim Kauf von
BASIC-Programmen genau daraut achten,
dab sie zu seinem System passen. Dasselbe
gilt auch fir Bicher und Zeitschriften, in
denen Programme abgedruckt sind.
Bietet der Hersteller dariilber hinaus auch
noch Grafik und Farbe ist ein ideales
System gefunden.

Vom Kaul eines reinen Spielcomputers ist
abzuraten, da nach einer gewissen Spiel-
phase der Wunsch enisteht, selbst zu ver-
suchen, ein Spiel zu programieren. Diese
Systeme sind in der Regel nicht darauf aus-
gelegt Sie sind nicht programmierbar.

Privat professioneller Einsatz
eEEeEEOTEREE
Wer privat professionell arbeiten will, muf3
die definierte Mindeskonfiguration ergan-
zen mit einem Floppy-Disc-Laufwerk (bes-
ser ist ein Doppellautwerk, da der vertug-
bare Speicherplatz auf die Dauer zu gering
ist), mit einem Mafrixdrucker (Minimum 80
Zeichen pro Zeile) und einem Monitor,
eventuell mit Farbe.

Mit der Diskettenstation stehen dem An-
wender in der Regel alle gelaufigen Pro-
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grammiersprachen fur das Erstellen eige-
ner Programme zur Verfigung. AuBerdem
sind geringe Lade-/Speicherzeiten garan-
tiert

Der eigene Monitor erlaubt das jederzeitige
Arbeiten mit dem PC.

Der Drucker ist fiir das Arbeiten an groBen
Programmen unbedingt erforderlich, da,
einmal ausgedruckt, Fehlersuche und Ver-
anderungen auf dem Ausdruck vorgenom-
men und dann leicht in das System einge-
geben werden kénnen.

Dariber hinaus sollten noch einige Punkte
beim Kaut becbachtet werden. Gibt es
genugend verfugbare Software? Vielleicht
ist der Wunsch danach am Anfang noch
nicht vorhanden, kann aber in naher Zu-
kuntt auf Grund veranderter Antorderun-
gen gestellt werden. Reicht die Leistungs-
fahigkeit der Hardware fur die Anforderun-
gen aus? Der Benutzer sollte unbedingt
prufer; ob der Hersteller alle Unterlagen
(zB. kommentiertes Betriebssystem, Schalt-
plane, Unterlagen iiber die verwendeten
ICs etc) herausgibt damit vor dem Kauf
Unsicherheiten geklart sind. Dieser Forde-
rung sollten alle Hersteller gentigen, damit
das Arbeiten mit ihren Produkfionen er-
leichtert wird. Welcher Benutzer kann schon
uber einen langeren Zeitraum genau ab-
klaren, welche Anforderungen an das Sy-
stem gestellt werden?

Hat der Anwender bereits einen PC, somul
er seinen Computer genau uberprutfen, wie
ausbaulahig er ist. Bietet der Hersteller die
getorderte Periphenie, so wird ihr Anschluf}
problemlos sein. Bietet er sie nicht, der PC
laBt aber Erweiterungen zu, konnen Gerate
fremder Hersteller gekauft und angeschlos-
sen werden. Hierbei kénnen Kompatibilitéts-
probleme (Anpassungsprobleme) aulftreten.
So ist beim Kauf eines Druckers unter
anderem darauf zu achten, ob die Zeichen-
satze, Tastatur-Drucker, ibereinstimmen, al-
so die Zeichen den gleichen Code besitzen,
Andere Erweiterungen warten mitanderen
Problemen auf. Der Anwender sollie sich
unbedingt sein Gerat mit der Erweiterung
vorfithren lassen, um einen teuren Fehl-
einkauf zu vermeiden.

Professioneller

Einsatzbereich

. § 1 ¥ R R 1 % R OB OROROROROGE OGO
Benutzer, die kommerzielle Probleme losen
wollen, stellen hohe Erwartungen an die
Leistungsfahigkeit der Hardware. Dies be-
trifft Ausfithrungszeiten von Programmen

So sehen die Konfigurationen fiir die
unterschiedlichen Anwendungsbereiche
aus. Der Hobby- und Freizeitbereich

ist durch® @ @ gekennzeichnet Was
Sie fiir den privat professionellen
Einsatz brauchen, steht im & = @ = ®
Feld. Die Kennung # w8 3 markiert den
professionellen Einsatzbereich.

(Hoher Durchsatz an Aulftragen), die Stand-
testigkeit der Hardware (hohe Hardware-
qualitat) mit Absirichen Kompatibilitat zu
Grofirechnem. Schneller Service muf in
jedem Fall gewahrleistet sein.

Fur andere Anwender ist nicht die Techno-
logie entscheidend, sondemn die verfugbare
Software, Wer hier auf das grofite Software-
angebot zuruckgreiten will, ist mehr oder
weniger gezwungen, einen Computer zu
kauten, auf dem das Betriebssystem CP/M
lautt. Aber Vorsicht! Nicht alles, was von
Sottware-Anbietern als laufiahig unter CP/M
verkauft wird, ist auf dem eigenen System
laufahig.

Uberhaupt stellt die Software das groBte
Problem fiir den Anwender dar, der zum
Ankauf gezwungen ist. Viele angebotenen
Programmpakete entsprechen nicht den
spezifischen Anlorderungen, obgleich vom
Anbieter in der Werbung versprochen. Der
Benutzer muBl sich vor dem Kaul genau
uber die Leistung der Software informieren
und mit dem Anbieter abstimmen.
AuBerdem mubB die Dokumentation eines
gekauftenn Programmes sehr ausfuhrlich
sein. Was nutzt die beste Software, wenn sie
sich als nicht oder nur sehr umstandlich
bedienbar erweist? Software ist sehr tever,
vor allem, wenn sie fur den Anwender
speziell angelertigt wird. Dabei darf es
nicht zu MiBverstandnissen zwischen An-
bieter und Anwender uber die Leistungen
des geforderten Programmes kommen.
Kaufentscheidend hir den Anwender kann
auch sein, ob das System steigenden Be-
dirfnissen angepalft werden kann. Hier
bieten einige Hersteller problemlose Uber-
gange zu ihren grofBeren Systemen.

Huiten Sie sich vor
falschen Versprechungen

Zum Abschluf} einige grundsatzliche Be-
merkungen, die den Hobby-, wie auch den
prolessionellen Anwender betreffen.

Der Umgang mit einem PC setzt einige
Kenninisse voraus. Wer glaubt, dal} er sein
neu gekauftes System nur auszupacken
und anzuschlieBen braucht und es fir ithn
sofort bedienbar sei, sitzt einer lllusion auf
die vielleicht der Werbung entspricht, aber
sehr realitatsfern ist.

Die Handhabung eines PCs ist fur einen
Anwender ohne Vorkennmisse relativ
schnell zu erlemen (in wenigen Tagen). Dies
ist aber der einfachere Teil Das Erlemen
von Programmiersprachen ist schon sehr
zeitautwendig. Programme zum Losen kom-
plizierter Probleme zu schreiben und auszu-
testen erfordert viel Edahrung. Es kann
sogar Programmierer mit langjahnger Er-
fahrung uberfordern.

Jleder potentielle Kauter sollte daher sich
selbst auf seine Bereitschatt fiir den Um-
gang mit einem PC uberprufen, um Fehl-
kdufe und somit finanzielle Verluste zu

vermeiden. Q
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- IMTEST: DERZ

Der ZX81 ist einer der preiswertesten Homecomputer und wurde ein
grofer Verkaufserfolg. Kann SINCLAIRs neuestes Modell der ZX
Spectrum, diesen Erfolg wiederholen oder wird er einer unter vielen

Farbcomputern bleiben?

as stabile schwarze Kunststoffge-

hause mit den MaBen 233 x 144 x

30 mm verfiigt tiber fiinf Anschliis-
se. Eine Koaxialbuchse zum Anschlull eines
(Farb-Femsehgerates, eine Hohlbuchse zum
AnschluB des 9V-Netzteils, sowie zwei 3.5
mm Klinkenbuchsen zum AnschluB einer
Speichererweiterung und von Peripherie-
geraten. Alle benotigten Kabel werden mit-
geliefert Weiterhin prasentiert sich der, Spec-
trum” mit 40 ‘Radiergummi’-artigen Tasten
die uber einen leichten Druckpunkt verfii-
gen. Der ,Spectrum’ wird in zwei Versionen,
die sich auBerlich jedoch nicht unterschei-
den, ausgeliefert. Mit 16K RAM und 48K

RAM. Der Preis fir die 16K Ausfihrung’

liegt bei 4201498 DM, die 48K Version
kostet etwa 200 Mark mehr,

Das Herz des ,ZX Spectrum” ist der Mikro-
prozessor Z-80A, eine etwas schnellere
Austithrung des Z-80. Er wird mit 3,5 MHz
getaktet Unterstiiizt wird er durch
einen ULA-Chip, der die Bilderzeu-
gung ubernimmt Weiterhin verber-
gen sich im Inneren des Gehauses
einige RAM- und ROM- Chips, ein
Dutzend konventioneller Bauteile,
sowie ein winziger
Lautsprecher.

Da kein Netz-
schalter vorhanden ist mi
zum Ein- und Ausschalten jedesmiamg r
Netzstecker gezogen werden. Nach dem
Einschalten erhalt man ein aut den meisten
Femsehgeraten zu grelles Bild, Es empfichlt
sich, die entsprechenden Korrekturen am
Fernsehgerat vorzunehmen.

Die ersten Schwierigkeiten entstehen, wenn
man ein Programm eingeben will da der
.Spectrum” sieben verschiedene Betriebs-
arten kennt. Die jeweilige Betriebsart wird

von JORG SYSKA

durch einen Buchstaben angezeigt der
gleichzeitig als Cursor dient. Am Zeilenan-
fang befindet man sich automatisch im K-
Mode. Das K steht fur Keywords (Schliissel-
worte) und bedeutet, dafl die BASIC-Beleh-
le abgerufen werden konnen, die auf den
Tasten weiB beschrifiet sind. Wird zusatzlich
die Taste SYMBOL-SHIFT gedriickt erhal-
ten Sie die rot beschrifteten Befehle oder
Symbole. Befehle konnen nicht durch Ein-
gabe der einzelnen Buchstaben ausge-
schrieben, sondern miissen uber die ent-
sprechende Funktionstaste eingeaeben wer-
den, Bei mehr als 190 Tastenbezeichnun-
gen anfangs ein muhsames Suchen.

Aus dem K-Mode kann man in den E-Mode

gelangen, wenn man sich nicht an o
deutsche Bedienungsanleitung (erschienen
bei Vobis) halt und richtigerweise CAPS
SHIFT und SYMBOL SHIFT gleichzeitig
driuckt (nicht wie dort beschrieben CAPS

LOCK und SYMBOL SHIFT). Solche Druck-
fehler kénnen einen Anféngerin den Wahn-
sinn freiben, wenn er versucht auf falschen
Tasten einen richtigen Befehl auszufiihren,
Da wir gerade bei der Bedienungsanleitung
sind: Die deutsche Bedienungsanleitung ist
eine Zusammenfassung des Instruction Ma-
nuals und des BASIC Programming Ma-
nuals. Der Profi sollte in jedem Fall auf diese
englischen Originale zurtickgreifen, da die-
se wesentlich ausfihrlicher die einzelnen
Befehle und die Moglichkeiten des ,Spec-
trum” behandeln. Doch zurick zum E-
Mode. Erermaglichtden Aufruf der EXTEN-
DED WORDS. Es werden direkt die Befehle
autgerufen, die tiber den Tasten in griin
bezeichnet sind. Wird zusatzlich die Taste
SYMBOL SHIFT gedriicki, lassen sich die
unter den Tasten in rot dargestellten Schitis-
selworte abrufen. Nach Fingabe eines BA-
SIC Schlisselwortes wird automatisch auf
den L-Mode (Letters = Buchstaben) umge-
schaltet, d.h. es kénnen direkt Buchstaben
eingegeben werden, um die in der Regel
auf ein Schltsselwort folgende Variable
eingeben zu kénnen,
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Durch Eingabe von CAPS LOCK gelangen
Sie in den C-MODE (Capitals = Grofbuch-
staben). Eine Wiederholung von CAPS
LOCK und Sie sind wieder im L-Mode. Mit
GRAPHICS gelangen Sie in den G-Mode
in dem auch verschiedene Graphikzeichen,
sowie deren inverse Darstellungen zur Ver-
figung stehen. Die beiden letzten Curser-
darstellungen treten beim Editieren auf, und

zwar als ? bel lalscher Eingabe und als —>
zur Zeilenkennzeichnung,

Das Betriebssystem einschlieRlich BASIC
Interpreter umfaBt ca. 16K ROM. Zusatzlich
werden fir den Bildspeicher und diverse
Systemvariablen ca, 8K RAM benotigl, so
dal bei der ,Spectrum’-16K-Version nur
8K RAM fir die BASIC-Programme des
Benutzers zur Verfiigung stehen.

Der BEERP;F DRAW LIST RANDOMIZE

BORDER FLASH NEW READ

BdASICz)V(V?rtscthufz BRIGHT FORTOSTEP  NEXT REM

es pecirum oy GOSUB OUT RESTORE

CLEAR GOTO OVER RETURN
cLS [F THEN PAPER RUN
CONTINUE INK PAUSE STOP
DATA INPUT PLOT
DEF FN INVERSE POKE

Allgemeine Anweisunger: DIM LET PRINT
CAT FORMAT LOADDATA  SAVE
CLOSE LLIST LOAD SCREEN$ SAVE CODE
COPY LPRINT MERGE SAVE DATA

Ein-/Ausgabe Anweisungen DELETE LOAD MCGVE SAVE LINE
(Cassette, Drucker, Micro-Drive)  ERASE LOAD CODE ~ OPEN SAVE SCREEN$
ARS cos NOT SIN
ACS EXP OR SOR
AND EN PEEK STR$
ASN IN Bl TAN
ATN INKEYS POINT USR
ATTR INT AND VAL
CHE$ LEN SCREENS VALS
Funktionen CODE LN SGN

Die Schwerpunkte liegen auf den Ein-/Aus-
gabe Anweisungen und auf graphischen
Befehlen. Die eigentliche Programmier-
sprache BASIC kommt etwas zu kurz, da
sich Belehle wie IF.THEN. ELSE ON.GOTO,
ON.GOSUB, PRINT USING und TRAP
bzw. ON.ERROR in der Praxis als sehr
nuftzlich erwiesen haben, Eine Besonderheit
stellt der Einsatz des TO Befehls dar, Er
wird' nicht nur bei FOR.NEXT-Schleifen
eingesetzf, sondern kann auch in der String-
Verarbeitung eingesetzt werden. So zB. ist
folgende Zuweisung maglich: B$=A%$(2 TO
S). Es werden in diesem Fall der Stringva-
riablen B der zweite bis finfte Buchstabe
der Stringvariablen A zugewiesen. Mit die-
sem Betehl kénnen die bekannteren Befeh-
le LEFT$, MID$ und RIGHTS$ ersetzt wer-
den. Die iibrigen Betehle entsprechen dem
Standard. Es sollen jedoch nicht die Ein-
schrankungen des Sinclair BASICs unge-
nannt bleiben, wozu der Wertebereich (von
4E-39 bis 1E38) die Beschrankung der
Namen von Schleifen- und Feldvariablen
auf einen Buchstaben, sowie die Verwen-

dung von Zeilennummern nur aus dem.

Bereich von 1 bis maximal 9999 gehéren.
Kommen wir zum Editor und dem Bild-
schirmautbau. Der Bildschirm ist in zwei
Bereiche unterteilt die durch eine Leerzeile
voneinander getrennt werden. Der obere
Bereich umtaBt 22 Zeilen, in denen jeweils
32 Zeichen dargestellt werden kénnen. Im
oberen Bereich erscheinen die Programmire-
sultate in Form von Graphik oder Zeichen,
sowie das Listing des Programms, Die ver-
bleibende 24, Zeile dient standig fur die

Eingabe von neuen Befehlen. Erfordert eine
Eingabe mehrere Zeilen, so wird der obere
Bereich stufenweise um eine Zeile verklei-
nert. Der ,Sinclair” vertugt nicht tiber einen
kompletten Bildschirmeditor. Um eine Pro.-
grammzeile zu editieren, wird der Cursor
aut die entsprechende Programmzeile im
oberen Bildschirmabschnitt positioniert und
mit dem Edit-Befehl in die untere Komman-
dozeile (Zeile 24) kopiert. Befehle innerhalb
dieser Programmzeile kénnen nicht direkt
tberschrieben, sonderm miussen erst mit DE.-
LETE geloscht werden, bever ein anderer
Betehl ihren Platz einnehmen kann.

Alle Zeichen werden in einer 8x8 Matrix
dargestellt. Aufgrund von 22 Zeilen mit je

32 Zeichen ergeben sich 256x176 Pixel, -

die tiber verschiedene Giraphik-Befehle ein-
zeln adressierbar sind. Mit einem speziellen
POKE-Befehl kénnen Zeile 23 und 24 mit
eingeschlossen werden, so dal3 daraus sine
Aullosung von 256x192 Bildpunkten ent-
steht. Wie schon beschrieben enthalt das
Sinclair-BASIC viele Graphik-Befehle. Mit
PLOT lassen sich einzelne Bildpunkte druk-
ken. Mit DRAW kénnen Linien und mit
CIRCLE Kreise gezogen werden. Schade,
dall der DRAW Befehl nur mit relativer
Adressiening arbeitet d.h. befindet sich der
Cursor an der Position 100,100 (xv) und es
wird der Befehl DRAW 2030 eingegeben,
so wird eine Linie zur Koordinate 120,130
gezogen. Bei vielen Anwendungen ware es
jiedoch unkemplizierter, wenn mitabsoluten
Koordinaten gearbeitet werden kénnie.
Acht verschiedene Farben sind einsetzbar
Schwarz, WeiB, Rot, Blau, Gelb, Griin, Ma.-
genta-Rot und Zyano-Blau, Es lassen sich
die Umrandung mit BORDER die Schreib-
flache mit PAPER und einzelnen Zeichen
mit INK in der gewunschien Farbe darstel-
len. BRIGHT verdoppelt die Helligkeit
FLASH laBt ein Zeichen blinken und IN-
VERSE stellt ein Zeichen in negativer Form
dar. Der Befehl OVER bewirkt dal} ein
schon geschriebenes Zeichen mit einem
weiteren Zeichen uberlagert werden kann,
ohne daB das erste geloscht wird, Die
erzeugten Farben sind von durchschnitili-
cher Qualitat. Zu krifisieren ware das unri-
hige Bild, das bei Verwendung von mehre-
ren Farben entsteht.

Unbefnedigend sind die Soundméglichkei-
ten. Es steht nur ein Tongenerator zur Verfi
gung, der lediglich in Tonhéhe und Tonlan-
ge steuerbar ist. Die Ubertragung erfolgt
leider nicht uber das Fernsehgerat sondem
Uber den viel zu leisen, eingebauten Mini-
Lautsprecher. Einzige Abhille schafft hier
der auf Aumahme gestellle Cassefien.
recorder, der uber die Mic-Buchse ange-
schlossen wird.

Fazit: Der Sinclair ,ZX Spectrum” muf unter
dem Kriteium Preis befrachtet werden.
Anfanger, die keine groflen Anspriiche
an den Bedienungskomfort stellen, werden
mit diesem Gerat gut beraten sein. Der

.opectrum” ist sein Geld wenj
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Das Computer-Spielangebot
wird stdndig groBer, dabei
raffinierter und perfekter. Auf
Dauer aber begniigt sich kaum
ein Computerfreund mit
Fertigware, sondern schreibt
Spielprogramme selber. Hier
zeigen wir, wie man , Wurm-
regen’ programmiert

as Colour-Genie EG 2000 wvon

Trommelschlager bietet fir knapp

tausend Mark einige Vorteile im
graphischen Bereich, die zum Teil die Még-
lichkeiten 'gréBerer Bruder tibersteigen. So
kann man im LGR-Modus (Zeichengraphik-
Modus mit 960 Zeichen bei 320 mal 192
Graphikpunkten) tiber 16 Farben verfiigen.
Freilich gibt es auch Schwéchen. Der FGR-
‘Modus (Punkigraphik-Modus) stellt bei 160
mal 96 Punkten nur vier Farben zur Ver-
fugung. Fur farbenfrohe Spiele eignet sich
somit der Zeichengraphik-Modus besser.
Zeichen werden vom Computer ,geprintet’
(gedruckt), Punkigraphik, zum Beispiel Krei-
se, Quadrate usw. dagegen ,geplottet’ (ge-
zeichnet). Wenn man fiir das Colour-Genie
eigene Spiele programmieren will mubB
man sich mit den Méglichkeiten des Prin-
ters vertraut machen.
Das Spiel ,Wurmregen" ist ein unterhalt-
samer Anfang fiir hausgemachte Spiele.
Freilich kann es mit einem gekauften Com-
puterspiel nicht mithalten. Aber gerade der
SpaB, daB es aus eigener Produktion stammt,
mostet tiber kleine Schwachen hinweg. Und
eine Eigenproduktion soll ,Wurmregen"
auch fiir TeleMatch-Leser sein. Denn das
Listing enthalt nur den reinen Spielablauf.
Farbliche und akkustische Untermalung
oder andere ,Luxuserganzungen’ sollen
aus der Kreativitit jedes einzelnen Anwen-
des kommen. Warum soll ein Computer
besitzer nur Konserven abschreiben?
Schlieflich méchte jeder gern selbst pro-
grammieren.
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Viele Computerfreunde wissen gar nicht,
dal} Spielablaufe direkt vorn Computer auf
Videofilm aufgezeichnet werden konnen.
Das kann nutzlich sein, wenn man Spiel-
strategien studieren oder einzelne Spiel-
phasen, die in der Hektik eines Spiels zu
schnell vortibersilen, noch einmal in Zeit-
lupe genauer betrachten will. Nach Tests

mit mehreren Geraten hat sich zum Direkt-,
aufzeichnen von Computerprogrammen

der Blaupunkt RTV 322 als besonders ge-
eigneter Videorecorder herausgestellt Zum
Aufzeichnen ist es notwendig, am Recorder
den Empfangskanal des Computers einzu-
stellen.

Nun zum Spiel. Es regnet Wiirmer vom
Himmel. Was tun? Man muB sich schiitzen,
das ist klar. Mit einem Spielcurscrkann man
nach rechts und links fahren und Barrika-
den aufbauen. Wenn ein Wurm auf solch
eine Barrikade falll gewinnt der Spieler
einen Punkt. Fallt ein Wurm auf den Spiel-
cursor, gewinnt der Computer einen Punkt.
Doch Vorsicht! Mit dem Barrikadenbauen
ist es nicht getan. Man muB sich rasch aus
dem Staube machen, weil sonst nur der
Kopf der Wiirmer von den Barrikaden
abgelangen wird und der Restkérper uner-
bittlich aut den Cursor niederprasselt So-
bald der Computer zehn Punkte erreicht
hat, wird abgerechnet Will man gewinnen,
muB man schon das eine oder andere
Wagnis eingehen. Trotzdem bleibt , Wurm-
regen’ immer ein Unterhaltungsspiel, bei
dem es mehr auf Ubersicht als auf reine
Reaktionsgeschicklichkeit ankommt.
Programmzeile 11-17: Die Spielregeler-
klarung. Wichtig ist dal nach dem Driicken
der Start-Taste 'S’ die LOCK-Taste des Com-
puters gedrickt wird. Das ist die Feststell-
Einrichtung fiir Grof3- und Kleinbuchstaben.
Programmzeile 18: Mit INKEY$ kann ein
Buchstabe (oder ein anderes Zeichen) wah-
rend eines Programms direkt eingegeben
werden, chne daB die RETURN-Taste ge-
driickt werden muB. Der zweite Befehl der
Programmzeile 18 bedeutet: Wenn die Ein-
gabe ungleich ,S" ist dann bleibe in Zeile
18, sonst gehe zur Zeile 20.

Programmzeile 20: Hier werden vier Wiir-
mer per Zufall generiert. Der Bildschirm des
Colour-Genie ist in 960 Punkte aufgeteilt
Der erste Punkt in der linken oberen Ecke ist
0, der letzte Punkt in der rechten cberen
Ecke ist 959. Die Wirmer sollen in dem
Bereich von 0-700 entstehen. Deshalb lau-
tet der Befehl ,Beginn der Startposition der
Wiirmer durch Zufall 0-700". In Original-
BASIC: W=RND (700). X,Y,Z sind die drei
anderen Wiirmer.

Programmzeile 30: A ist die Startposition
des Spielcursors. PS und PC sind die Va-
riablen fur die Punkte des Spielers und des
Computers, die bei Beginn des Spiels auf
Null stehen.

Programmzeile 40: Hier werden die vier
Wiirmer gedruckt, deren Startpositionen
die Zufallszahlen aus Programmzeile 20
sind.

Programmzeile 60-90: Die Wirmer reg-
nen von oben nach unten; dh. fiir jeden
Schritt nach unten miissen zu den anféng-
lichen Zufallszahlen 40 hinzugezahlt wer-
den (s. Zeile 160). Die Graphikzeichen, die
die Kérper der Wiirmer darstellen, l6schen
sich nicht automatisch. Die Zeilen 60-90
sagen ,Sobald die Wiirmer vier Kérperglie-
der lang sind (4 x 40 = 160), dann drucke
hinter den Wiirmemn Leerzeichen.” In BA-
SIC: [FW < 160 THEN LET WW=W-160:
PRINT §WW," .

Programmzeile 100: Siche Erklarung zu
Programmzeile 18. A$ ist hier die Variable
fir die Cursorbewegung.

Programmzeile 110-130: CHR$(24) ist
die Taste mitdem Peil nach links. CHR$(25)
ist die Taste mit dem Pfeil nach rechts;
CHRS$ (27) ist die Taste mit dem Pleil nach
oben. Je nachdem, welche Pleiltaste ge-
driickt wird, soll zu dem Anfangswert A=859
aus Zeile 30 Eins hinzugezahlt oder Eins
abgezogen werden. Durch den PRINT-Be-
tehl in Zeile 140 wandert dann der Spiel-
cursor nach rechts oder links oder baut
Barrikaden auf (Zeile 130).
Programmzeile 140: Hier wird aus drei
Graphikzeichen der Spielcursor gedruckt
CHR$(190) ist ein frei programmierbares



Zeichen. Solange es jedoch nicht program-
miert wird, enthélt es ‘nichts’.

Durch den Ausdruck von CHR$(190) inder
Bildschirmposition A-1 und A+4 werden
die Graphikzeichen des Spielcursors ge-
l6scht die sonst beim Wandem nach rechts
und links stehenbleiben wiirden.
Programmzeile 150: Der Spielcursor soll
sich nur auf der waagerechten Bildzeile von
841 bis 876 bewegen. In der Programm-
zeile 150 wird angewiesen, daB der Cursor
stehenbleiben soll, wenn die Werte von 841
und 876 unter- bzw. iiberschritten werden.
Programmzeile 160: Die Anweisungen
bewirken, da} die Wiirmer weiterwandern
(s. Erklérung 60-90).

Programmzeile 170-200: Die Wirmer
sollen nicht endlos in die Tiefe regnen.

Sobald sie auf der Ebene des Spielcursors
angelangt sind, sollen sie in dem erreichten
Zustand erstarren. Sie scheiden dann aus
dem Spiel aus. Da das Programm nicht
wieder in Zeile 20 zurtickkehrt, miissen hier
auch neue Wiirmer generiert werden:
W=RND (700)

Programmzeile 210-240: Scbald ein
Wurm, auf die Barrikade frifft, soll fir den
Spieler ein Punkt erzielt werden. Die Barri-
kade ist die Variable B., Wenn Wurm W an
gleicher Position wie Barrikade B ist, dann
gehe in die Subroutine 400". In BASIC: IF
W=B THEN GOSUB 400.

Programmzeile 250-360: Scbald ein
Wurm auf den Spielcursor trifff, soll dem
Computer ein Punkt gutgeschrieben wer-
den. Da der Spielcurser aus drei Graphik-
zeichen besteht, muf fiir jeden Fall eines
Treffers ein Befehl gegeben werden. A ist
das erste Graphikzeichen des Cursors, A+1
das zweite, A+2 das dritte Zeichen. Sobald
ein Wurm auf einen Teil des Spielcursors
trifft, geht das Programm in die Subroutine
500.

Programmazeile 370: Wenn keine der Vor-
ausselzungen fir eine Subroutine erfiillt
wird, geht das Programm in Zeile 40 zurtick,
wodurch das Spiel einfach weiterlauft.
Programmazeile 400: In dieser Subroutine
sind mehrere Befehle hintereinander ge-
stellt. CHR$(30) loscht eine bestimmte Zeile.

Zunachst wird die Zeile unterhalb des Spiel-
cursors geléscht (§880) und ,GUT VERTEL-
DIGT' hingeschrieben. Dann wird dem
Punktestand des Spielers ein Punkt hinzu-
gerechnet und in der Bildschirmposition
915 ausgedruckt. Dann werden weitere
Zeilen geloscht, d.h."Wurmreste' verschwin-
den vom Bildschirm.

Programmzeile 500: Sie ist genauso auf-
gebaut wie die Zeile 400. Nur werde hier
dem Computer Punkte zugerechnet: Sobald
der Computer 10 Punkie erreicht hat (IF PC
= 10) wird das Spiel mit den Ausdrucken
der Zeile 550 beendet.

[

Jetfop lir Atari 400/800

TeleMatch-Leser Falk Langer aus Hannover schrieb das folgende Spiel. Er bemerkt
dazu: Das Programm ist von der Struktur sehr einfach, praktisch nurdas Grundgertist
Wer in BASIC programmieren kann, wird es problemlos erweitern und nach eigenen
Wiinschen umgestalten kénnen. Ausreichender Spielraum ist gegeben.

7 REM Mot JETPOP * ¥ 1938 Langer
B8 GOSUEB Saba = @ 7 E

9 BRAPHICS 17:POKE 75&,CHSET/25&6

1@ DIFF=131SCORE2®

20 DIFF=DIFF+4:X=0:Y=18#RND (@) +1:55=1:SETCOLOR @,15,B:SETCOLOR 1,12,15

3@ FOR H=@ TO DIFF+1@:COLOR 2+32 :

4@ PLOT INT(19#RND(@)+1) ,INT(23%RND(@)+1):NEXT H:COLOR 1:PLOT X,Y:FOR W=1 TO 40@

INEXT W

5@ TRAFP 2000: COLOR 1:FPLDT X,Y

59 SOUND @,132,12,6

4@ FOR W=0 TD 10@-DIFF:NEXT W:SOUND @,0,0,0: COLOR @:PLOT X,Y

7@ S=STICK(@):K=STRIG(@) =

75 IF K=@ AND SS5=1 THEN 999

8@ IF S=14 THEN Y=Y-1

B85 IF S=13 THEN Y=Y+1

2@ X=X+1:LOCATE X,Y,COLL:IF COLL=34 THEN 2200

180 IF X<>19 THEN 5@

1@1 SCORE=SCORE+DIFF:GRAPHICS 17:POKE 75&,CHSET/256:G0TO 20

999 FOR H=@8 TO 15:50UND 1,H,4,15-H:FOR W=1 TO 11:NEXT W:NEXT H

100@ FOR H=X+1 TO 19:LOCATE H,Y,EX

1@1@ IF EX<>32 THEN COLOR @:FLOT H,Y:S5=0:G0T0 8@

1020 NEXT H:GOTO 88

2000 SETCOLOR 4,3,0:S0UND @,255,0,15:FOR W=1 TO F@@:NEXT W:SETCOLOR 4,08,0:
SOUND 2,28,0,0 4

2001 ? 1?7 P ? " YOUR SCORE = ";SCORE:FOR W=1 TO &@@:NEXT W17 "}3"

2018 POSITION 19,3:7 " “":FOR W= TO 20@:NEXT W:FOSITION 2,0

2028 IF STRIG(@)=1 THEN 2001

2830 ESEU 7 Das erwartet Sie
S@OB CHSET=(PEEK(106)-8) *256 nach Fertigstellung:
5018 READ A:IF A=-1 THEN RETURN Ihr Raumschiff muf3

5020 FOR J=8 TO 7:READ B:PDKE CHSET+A*B8+J,B:NEXT J i 3 X

5030 GOTO S21@ einen immer dich-
S@4@ DATA 1,0,12,1356,172,115,172,136,12 ST

SD41 DATA 2.8,12,29,55,61,31.25,4 teren Meteoriten !

5042 DATA -1 schwarm durchfliegen




Alle Welt schwirmt von den Spielen amerikanischer Profi-Game-Designer. Mit diesem Listing
liefern wir den Beweis dafiir, was Computerfreaks zu leisten vermégen. Kemal Ezcan aus Maintal
ist 14 Jahre alt und arbeitet seit knapp einem Jahr am Atari-Computer. Auf dem Atari 400 (48 K)
schrieb er ein Superspiel. Eines von vielen iibrigens. Zu ,,Gulp!” (der zweite Teil des Listings folgt

im niachsten TeleMatch) erkldrt Kemal: Unter-
strichene Zeichen bedeuten, die ,,Atari-Taste”
(invertierte Darstellung) muf3 gedrickt wer-
den. Bei Zeichenkombination mit Hikchen
(" ’) muBl CTRL gemeinsam mit der nachsten
Tastegedriickt werden. Bei zusitzlich unterstri
chenen Zeichen vorher Atari-Taste driicken.

GOTO 15

SOUND n,100,8,10

RETURN

FOR I=150 TO 0 STEP -101S0UND 0,I,B,15:NEXT 1:S50UND 0,0,0,

SOUND 0,0,0,0iP=P+50%DIF{FOSITION &6,3:7 #&4{FIFR=FR-1:IF FR

THEN 7000

5 RETURMN

& SOUND 0,KR,B, 15:RETURN

S PAGE=114:CHS=PAGEXZ541IF PEEK(CHS+B)=0 THEN POKE 55%,0:G0SUE
300003FPOKE 559,34150UND 0,0,0,0:S0UND 1,0,0,0

Z0 DIM X(10),Y¢103,H(100,R0(10),FELD$ (380} iFOR I=15 TO 0 STEP
=0.1:50UND 3,200,12,TINEXT

30 HF=1000:P=0:GOTO S100

W -

0
=D

49 Tui
S50 REM SPIELEEGIN
1] at tCM=10:RESTORE 32750

70 GRAPHICS 17 {POKE 754,PAGEIFOKE 709,781POKE 708,1143POKE 711,
Z431GOSUB 327601REW POKE 559,0

B0 POSITION 0,037 #4;"HIGHSCORE:"jHPi? #6;"SCENE:1~ MEM:E":1?
#471"BONUSI0000" 17 44§ "SCOREIDY

90 POSITION 0,237 #4i"_ BY HEMAL EZCAN";

99 IF T THEN 20000

100 REM NACH KAPUTT

101 POKE 75&,PAGEIFOR I=4 TO 2Z:POSITION 0,I:7 44; @RCPREEERRERCEARRARE":

SOUND 0,T=10,8,I/2:NEXT I

102 FOR TI=4 TD 22:FOSITION 0,I:7 #4;" " 1S0UND
0,I=10,8,I/21HEXT I

130 POKE 55%,0:GOSUE 1S000:POSITION &,137 #53SC: E 559,349

140 X=11Y=21:!B0ON=2000!POK=PAGE:CO=CHISH=0tH=321Z=0!FOSITION X,
Yi7? #&;"AATIFR=BIKR=0

150 REM HAUFTSCHLEIFE

155 TRAP S000IPOKE 711,2 D 1,0,0,

140 POKE 77,0:5T=STICK(0)iPOKE 754, F‘Lll’ FOK=PDE+4:IF POK>PAGE+4
THEN POK=FAGE

165 IF PEEK(S3Z79)=3 THEN 510

170 CO=CO-1:IF CO=0 THEN CO=CM:EON=BON-S0IPOSITION 4,217 &&;B0N;"

“1IF BON=0 THEN S000

180 IF ST=11 AND X>0 THEN GOSUB 1000:IF KR THEN HR=-1:GOSUB 1900

190 IF S5T=7 AND X<1% THEN GOSUE 1100iIF KR THEN HR=1:GOSUE 1700

200 IF H=148 THEN 5000

205 IF KR>0 THEN KR=KR-1iFOKE 711,1B4:GOSUB &

210 IF 5T=14 AND H=38 THEN GOSUEB 1200

220 IF BT=13 THEN GOSUEB 1300

230 SOUND 0,0,0,0iLOCATE X,Y+1,ZiIF Z<>37 AND Z<>38 THEN 5000

240 IF NOT STRIG(0) THEN FOR I=250 TO 0 STEF -10:SOUND 0,I,10,
10IHEXT T:ST=STICK(D)IGOSUE 1500

250 LOCATE X,Y+1,Z1IF Z<>37 AND Z<>38 THEN 5000

250 GOSUB 1700:REM SCHLANGEN

799 GOTO 150

1000 LOCATE X-1,Y,Z

1010 IF Z=32 OR Z=38 OR Z=148 THEN POSITION X,Y:? #&jCHR$(H)

=1iH=ZIPOSITION X,¥Y!? #&}"AC"IGOSUE 1:RETURN

1020 11 OR Z=13 THEN 5000

1030 &7 THEN POSITION X-1,Y17 #&3" "iGOSUE 3IRETURN

1040 IF Z=9 THEN R==1:GOTO 1400

1050 RETURN

1100 LOCATE X+1,Y,Z

1110 IF Z=32 OR Z=38 OR Z=148 THEN FOSITION X,Y:? #&4JCHR$(H)!

H=ZIPOSITION X,Y:? #&;"%A"I1GOSUE 1:RETURN

1120 1 Ok Z=13 THEN 5000

1130 IF Z=147 THEN POSITION X+1,¥:7 #&}" "iGOBUE 3IRETURN

1140 IF Z=9 THEN R=1i{GOTO 1400

1150 RETURN

1200 LOCATE %,Y-1,ZiIF (Z=32 DR Z=38) AND H=38 THEN POSITION
KW 17 $4FVR"IH=ZIY=Y-1IPOSITION X,Y:7 #4;"~D"1GOSUE 1:iRETURN

1205 IF 2=123 THEN 1250

1210 GOTO So000

1250 POSITION X,Y-117 #&;" "iP=P+500:POSITION &,3:7 #43PIKR=100

1260 FOR I=150 TO 0 STEF —-10!FOR U=I+100 TO I STEP =40:50UND
O,U,10, I/10NEXT UINEXT T

1270 RETURN

1300 LOCATE X,Y+1,Z:iIF Z=38 THEN POSITION X,Y:? #&;CHR$(H}:IH=38:
Y=Y+1IPOSITION X,Yi? #&;"AD"IGOSUB 1iRETURN

1310 IF Z<>37 THEN 5000

1320 RETURN

1400 REM KRUG

1410 POSITION X+R,Y-137 #43" "iFOR I=2
0,I,8,14:NEXT TIS0UND 0,0,0,0

1420 IF RND(0)<DIF THEN 1450

1425 POSITION X+R,Y17? #&3"AL"

1430 FOR I=15 TO 0 STEP -1iSOUND 0,10,10,I:S0UND 1,50,10,I:50UND
2,100,10,I350UND 3,150,10,T:NEXT I

1440 P=P+50IFOSITION 6,317 $#4;FPIPOSITION X+R,Y:7 #&i" "iRETURN

5 TO 100 BTEF -5:50UND

1450 REH SCHLANGE IM KRUG

1440 SH=SH+1IX(SH)=X+RiY(SH)=sYIR(SHI=RIPOSITION X(SM)},Y(5H)17
#45ICHRSCL12+R(EM) ) tHISH) =32

1470 FOR I=1 TO 253S0UND 0,INT(SO0XRND(1)3+10,8,104FOR H=1 TO
ZINEXT WISOUND 0,0,0,0INEXT I

1480 RETURN

1500 REM SPRUNG

1510 IF 5T<>11 AND ST<>7 THEN RETURN

1520 IF S§T=11 THEN R=-1iIF X<2 THEN RETURN

1530 IF ST=7 THEN R=1I1IF X>17 THEN RETURN

1540 LOCATE X+R,Y-1,ZiIF Z<>32 AND Z<>38 THEN RETURN

1550 POSITION X,Y:!? #4;CHRS(H) IXeX+RiYuY=11H=Z

1540 IF R=-1 THEN FOSITION X,Yi7? #4;"AN"

1570 IF R=1 THEN POSITION X,Y:7? #&;"~0"

1580 FOR I=150 TO 0 STEP -10i{S0UND 0,I,10,T/10INEXT I

1590 LOCATE X+R,Y+1,ZiIF Z<>32 AND Z<>38 THEN RETURN

14600 POSITION X,Y:? #&63CHR$(H) IX=X+RIY="+11H=Z

1410 IF R=1 THEN FOSITION X,Y:7 #4}"2a"

60

14620
1430

1450
1700
1710
1720
1730

1740
1745
1750
1755

1760
1770
i780 P
1900 T
1910

1920
1930
5000
5005
5010

15070
15100
15110
15120
15130
15140

15150

IF R=-1 THEN POSITION X,Y!7? #&6;"AC"

FOR I=0 TO 150 STEF 10:50UND 0,I,10,I/10:NEXT I:SOUND 0O,
0,0,0

RETURN

REM SCHLANGEMN

IF NOT SHM THEN FOR H=1 TO Z20:HEXT HIRETURN

SN=5N+11IF SN:5H THEN SN=1

LOCATE X{SM)+R(SN),Y{SN)+1,Z!IF Z=32 THEN R({(SN}=-R(SN)!GOTD
1780

LOCATE X(SNI+ROSN),Y(SN),Z

IF Z=11 OR Z=13 THEN R{SN)=-R{SN}:GOTO 1780

IF Z<>32 AND Z<-38 AND Z<>1467 AND Z<>168 AND Z<>% THEN 1070,
POSITION X{SN),Y{SN)II? #4]CHR$(HISN) D IX(SNI=X{SNI+R(SN} 1
SOUND 0,150,B,&HISNY=Z

IF Z>128 AND Z<133 THEN 5000

IF X(SN}=0 OR X{SN)=1% THEN R{SN)=-R{SH)

FPOSITION X{SH),Y{5NI1? #&6;CHRS(1Z+R{EN) ) IRETURN

TRAP 1930:LOCATE X+HR Yo ZiIF Z<-168 THEM RETURMN

FOSITION X+HR,Y:? #&;" OR I=15 TO 0 STEP =1:!S0UND 0,20,
10, I:NEXT I
F=P+Z00IFDSITION &,
RETURN
H=H-11FPOSITION 14,1:7 #47MIPOF 1A=15

LOCATE X,¥+1,Z

IF Z=32 THEN POSITION X,Yi7? #5}CHR$(H) IH=321Y=Y+1iPOSITION
X Y17 #61"AD"ISOUND 0,Y%10,10,9

2 THEN 5050

FOR H=1 TO SINEXT HIGOTO 5005

FOR I=155 TO 159 STEP 0.2150UND 0,I%300,8,15POSITION X,
Yi7 #4;CHR$C(I) INEXT IiS0U=Y-3:50UND 0,0,0,0

7 MAFPIRETURN

FOR I=Y TO S5 STEP -1:PDSITION X,Y:7? #&;CHR$(H)ILOCATE X,
Y-1,ZiH=Z1Y=Y-1IPOSITION X,Y:? #&;"AD"
POKE 754,PORIPOR=POK+4IIF POK>PAGE+3 THEN POK=FAGE

SO0U=S0U-131IF S0U<14 AND SOU>=0 THEN SOUND 0,Y=10,10,50U%
FOKE 711,500
NEXT I:FOSITION X,Y!7? #&;CHR#{H}

FOSITION X,Yi? #4;" "iSOUND 0,0,0,0:IF M>0 THEM FOKE 711,
24:1G0TO 100

FOSITION 5,11:7 #&6)"gane over"!FOR W=1 TO 15000 STEP 200:
SOUND 0,H,10,15-H/1000:NEXT WISOUND 0,0,0,0

REM TITEI

IF PSHP THEN HF=FIPOSITION 3,11:7? #4)"new high score"iFOR
W=5000 TO 0 STEF —203S0UND 0,W,10,10iHEXT W

SOUND 0,0,0,0

GRAPHICS 0iFOKE 752,1:SETCOLOR 4,7 ,0:SETCOLOR 2,7,0:SETCOLOR
1,1,1Z1POKE 559,015ETCOLOR 0,3,BIPOKE 755,PAGE
DL=PEEK(S50)+FEEK(5&1)%2545+41POKE DL+2,41POKE DL+3,48!POKE
DL+20,4:FOKE 82,087 ISETCOLOR 3,10,10

FOSITION 0, "SCEIRE""F’I" HIGHSCORE:"iHPI? 17

? “"kemal ezcan presents®

7 MEER @ aeRe

2 : 2pe e e

7 "@eEeesee epapreape

7 '2@epp2ed esb cc o enh o BEEFEEER

? "GEROEERE aj a2 =& ang a PEREEERE

? "EREEEEER aih aks al aj o @eReeare

? "@RE@EERE fag fag fab d p Bd@peeEEe

7 "RERREEER apepeeer

? 'Geeee d

? e ERRRGRE i

? 2RRERRORFERRERRE i

? "@RERER PRESS START TO EEGIN GAME( BE PERERRRERRE
PRERRRRAEACRE";

? "BE@ PRESS SELECT TO CHANGE DIFFICULTY( PREFFERREEEE
PERRIREEEEEEE"; IDIF=0.11FDKE 559,34

FPOSITION 0,207 #&; DIFFICULTY:"}DIFx10;" "IPE=PEEK{S327%}
IF FPE=4 THEMN S0

IF PE=5 THEN DIF=DIF+0.1:GOSUE S300iIF DIF>0.¥ THEN DIF=0.1
GOTD SZ&0

A=10S0UND 0,121,A,2:50UND 0,121,A,9i50UND 0,121,A,5:SOUND
0,1221,A,B:50UND 0,121,A,1050UND 0,121,A,13 -

FOR I=15 TO 0 STEF -1:SO0UND 0,121,A,TiNEXT I:RETURN

REH SCHA

FOR I=250 TO 20 STEF -BiPOKE 711,I{FOR U=I+100 TO I STEF
~Z0:SOUND 0,U,10,105NEXT UINEXT IiPOKE 711,24

IF BON>S THEN BON=BON-SIPOSITION &,2:%7 #&;BON;" "iP=P+3i
PDSITION 4,317 #&4;PISOUND 0,BON,10,10:GOTO 7010
DIF=DIF+0,1x(DIF<0.7)1SC=5SC+(5C<99%){IF DIF>0.3 THEN CH=CH-(CH>5)
GOSUE 327480

GOTOD 100

REM BILD

FOR I=4 TO 22 STEP 4IPOSITION 0,17 #6; MXRXXERALAARALLENLLL L
NEXT I

FOR I=5 TO 17 STEF 4

ILDCATE A,I,Z:IF Z<>3Z2 THEM 15025
:50UND D,50,8,10
AXZILOCATE A,I,Z1IF Z<>32 THEN 15030

FOSITION A,I:7 #&;

A=INT(7=RND(1) )¢
FOSITION A,LI:i7 #&
A=INT(P=RND(1) )¢
FPOSITION A,T:17 #5;"¢
A=INT{9*RND{1)) A=A%X2ILOCATE A,I,Z4IF Z<>32 THEN 150%0
POSITION A,I+1:7 #4;* "I50UND 0,130,8,10

A=INT{FXRMND(1)) IA=A%ZILOCATE A,T,Z1IF Z<>32 THEN 151140

FOR U=I+1 TO I+4:POSITION A,U? #&3"&"INEXT UISOUND 0,150,

LOCATE A,I,Z1IF Z<r32 THEN 15050
SOUND D,%0,8,10
LOCATE A,I,ZiIF Z<-3Z THEN 15070
SOUND 0,110,68,10

8,

A=INT(FERND (1)) 1A=AXZILOCATE A,I,Z1LOCATE A,I+1,UIIF Z<>32
OR U<=37 THEN 15130

FOSITION A,I-1:7 #
170,8,10
A=INT(F=XRND(1) ) 1A=AX2ILOCATE A,I,ZILOCATE A,T+1,UlIF Z<-32
OR U<>37 THEM 15150

SAJIPOSITION A,T17 #65"AT {SOUND 0,







COMPUTER  SPIELE

\ 4

Eignet sich der ZX Spectrum als

Telespiel-Computer? Unter diesem

Gesichtspunkt wurden sechs Spiele

von Profisoft getestet. Alle sechs Spiele werden auf

Cassette geliefert Bei den Spielen, die unter 16K laufen,

handelt es sich um simple BASIC-Spiele, die durch kleine
Maschinenroutinen unterstiitzt werden und mit geanderten Zeichen-
satzen arbeiten. Das hat zur Folge, daB keine flieBenden Bewegungen
der Spielfiguren zustande kommen. Diese Spriinge entstehen, da nur
die festen Spalten (32) und Zeilen (24) angesteuert werden kénnen.
Gute Sounds, die bei Actionspielen unbedingt notwendig sind,
scheitern an den begrenzten Maglichkeiten des ZX Spectrum. Ein
Steuerkniippel steht ebenfalls nicht zur Verfigung. Die Eingabe erfolgt
meist tiber die ungiinstig gelegenen Cursortasten, so daB3 eine Menge
Ubung erforderlich ist, allein um die Spielfiguren zu steuern. Profisoft
hat sich jedoch bemiiht, gute Spiele zu entwickeln, was auch bei den
beiden 48K-Versionen gelungen ist. von JORG SYSKA

HIGH NOON (6x)

Ein Westernspiel fiir eine oder zwei Perso-
nen: Zwei Cowboys duellieren sich. Dek-
kung bieten nur zwei Kakteen und eine
Kutsche, die durch die Bildmitte fahrt Jedem
stehen sechs SchuB zur Verfigung. Wird
eine Figur getroffen, so wird sie in einem

Sarg abtransportiert Die Spielfiguren kén-
nen nur in der Vertikalen bewegt werden.
Es treten zwei Spieler gegeneinander an
oder ein Spieler gegen den Computer. Drei
Spiellevel stehen zur Verfiigung. Fazit Ein

Spiel mit einfacher Graphik, das aufgrund

der begrenzten Varianten bald langweilig
wird.

SCRAMBLE (161

Scramble ist ein Weltraumspiel, das dem
Atari-Spiel Caverns of Mars Il nachemp-
funden ist. Mit einem Raumschiff ist ein
Hoéhlensystem zu durchqueren, wobei durch
Bomben und Benutzung von Laserwatfen
méglichst viele Punkte zu sammeln sind.
Die sprunghatfte Bildverschiebung ist nicht
gerade angenehm fiir die Augen. Der Sound
ist klaglich und die komplizierte Steuerung
des Raumschiffs mit den Tasten Q, E, 2, S,
1, 3, A und D tr&gt auch nicht gerade dazu
bei, die Spielspannung zu steigemn.

GNASHER @sx)

Der zweite Platz miiite diesem Spiel gege-
ben werden, und zwar aulgrund der besten
Graphik der sechs getesteten Spielen. Sie
entspricht dem mitflerweile tiblichen Tele-
spiel-Niveau. Gnasher selbst ist ein Pac-
Man-Ableger, so daB es wohl kaum be-
-schrieben werden muB. Das Labyrinth ist
vielleicht etwas grober strukturiert doch
vermindert diese Tatsache nicht die Spiel-
freude. :

WINGED AVENGER (161)

Mal wieder ein Weltraumspiel: Angreifende
Monster stiirzen in verschiedenen Forma-
tionen auf die Basis herab, die nach links
oder rechis ausweichen kann. Auf Tasten-
druck wird ein Schutzschild aulgebaut oder
mit einem Laser auf die Monster geschos-
sen. Das Spiel verfiigt iiber drei Phasen. Die




Graphik ist wiederum recht bescheiden,
doch dieses Spiel lebt von der Geschwin-
digkeit, und schon in der untersten Spielstu-
te gehort eine Menge Geschicklichkeit und
Reaktion dazu, es erfolgreich zu beenden.

STAR TREK (48K

Hier wurde die Geschichte des Raumschits
Enterprise” verwirklicht Es gilt klingonische
Kriegsschiffe aufzuspiiren und die eigenen
Basen zu verteidigen. Dieses Spiel ist kein
Actionspiel, sondern eher ein Strategiespiel.
Die vielfaligen Bedienungsméglichkeiten
von Radar, Waftensystemen und der Steue-
rung des Raumschiffs sowie die Verwen-
dung galaktischer Karten erlauben viele Ent-
fallungsméglichkeiten. Die Graphik ist gut,
die Sounds lassen zu wiinschen iibrig.
Dieses Spiel liegt jedoch wegen seiner
vielen Spielméglichkeiten auf dem ersten
Platz im Testfeld.

GULPMAN @6k

Dieses Spiel gehort in die Kategorie der
Labyrinth-Spiele. Auf Nahrungssuche wird
der Spieler von vier gefdhrlichen Bestien
verfolgt. Dem Spieler stehen nur Laser-
waffen zur Verfigung, die die Bestien in ihre
jeweilige Ecke zuriickireiben. Es existieren
15 verschiedene Irrgérten. Start- und Spiel-
geschwindigkeit kénnen in jeweils neun
Stufen eingestellt werden. Angezeigt wer-
den die Punkte, der aktuelle High Score,
sowie die Anzahl der Laserwatffen. Aufgrund
der vielen Spielvarianten und der Darstel-
lung, ein Spiel, das lénger Spielfreude ver-
mittelt

SQUISH "EM irius)

AuBerst gelungen ist bei diesem Computer-
spiel die Animation des Hauptdarstellers. Er
kann nach oben klettern bzw. sich nach
links oder rechts iiber ein Gestange zum
nédchsten Geriistrohr hangeln. Nahert sich
ihm eines der kleinen Ungeheuer, so kann
er entweder die Beine anziehen, um ihm
auszuweichen oder es durch einen exakt
ablaufenden Bewegungsvorgang zerquet-
schen (englisch: to squish), was dem Spiel
den Namen verlieh. Fiir jedes Manover
(Klettern, Beine anziehen, Ungeheuer zer-
freten) gibt es unterschiedlich viel Punkte
(10-300). Durch Zertreten moglichst vieler
Gegner 1aBt sich der Punktestand am
schnellsten erhchen. Doch Vorsicht Ein
einmal zerquetschtes Wesen erhalt ein neu-
es Leben und ist dann unsterblich, wodurch
es fiir den Klettermaxe eine tédliche Gefahr
darstellt.

Auf dem Weg zur Geldiruhe sichtet unser
kleiner Held in einem der erreichten Stock-
werke einen vom Computerprogramm zu-
tallig ausgewahlten Gegenstand. Ergreift er
diesen, so erhalt er ein Zusatzleben. Gelingt
es ihm endlich, das cberste Stockwerk zu
erklimmen, gehért ihm die Geldiruhe, wenn
er sie berithrt, und er erhilt auferdem 1000
Punkte.

Vor Freude vollfithrt erdarauthin einen Luft-
sprung, und landet sicher an einem Fall-
schirm auf der Erde. Gelingt es dem Spieler
nicht, mit einem der vierihm zur Verfugung
stehenden Méannchen die Geldtruhe zu er-
reichen, so wird dies héchst originell da-
durch bekanntgegeben, dal auf dem Bild-
schirm ,Game over” erscheint, und nach

einer kurzen Verzogerungszeit das Ge-
baude durch den Aufprall des Mannchens
auf der Erde lautstark bis in seine Grund-
feste erzittert.

Hier zwei strategische Tips: Esist von Vorteil,
den Klettermaxe méglichst haufig die Ge-
rustrohre wechseln zu lassen, um das Risiko
zu vermindern, von einem herabfallenden
Gegenstand getroffen zu werden. Zum zwei-
fen ist es oftmals glnstiger, auf Punkie zu
verzichten und die lastigen Qualgeister
nicht zu zerquetschen, sondern sie zu tiber-
springen.

Squish Em gefiel beim Test durch seine
beeindruckende Grafik und seinen iiber-
durchschnittlichen Spielwitz. Das Spiel ist
als Steckmodul auch fiir die Gerédte Com-
modore VC-20 und Atari 400/800 erhalt-
lich. Da der Hersteller mit einem grofen
Markterfolg rechnet hat er es auch als
Videospiel umgesetzt fiir die Systeme Atari
und Colecovision. Bjérm Schwarz
Bezugsquelle:

Concept Video GmbH,

Winfriedstr. 11,

8000 Miinchen 19.

REPTON Sirius)

Um es vorwegzunehmen: Dieses Spiel ist
super, und durfte an Spielwitz und Action so
ziemlich alles in den Schatten stellen, wases
sonst noch an Weltraumspielen fur Heim-
computer und Videospielkonsolen gibt.




{( COMPUTER + SPIELE )) :

Kurz die Ausgangsituation: Eine Stimme
meldet sich in héchster Errequng iiber
Funk in der Kommandozentrale des Star
Fighters ,Armageddon”: ,Code Crimson,
héren Sie mich? Héchste Alarmstufe! Die
Quarriors haben den Planeten Repton an-
gegriffen und besetzt Sie bauen eine Basis-
station und verzehren unsere Energievor-
rate. Sie iiberwachen Repton mit allen
Mitteln, die sie erbeutet haben. Sie und Thre
Squadron sind unsere letzte Hoffnung!”
.Ich bin schon unterwegs, Commander!"
.Es eili, Leute. Gebt acht auf..” (Unterbre-
chung).

.Commander?! Kommen Siel Commander?’
Wird das Raumschiff , Armageddon® recht-
zeitig eintreffen, um Repton zu retten, oder
werden die feindlichen Quarriors die Raum-
Kolonie tibernehmen?

Der Spieler ibernimmt das Kommando an
Bord des Raumschiffs ,Armageddon’. Ne-
ben seiner Laserkanone ist es mit Atom-
bomben bewaffnet und besitzt dariiberhin-
aus einen Radarschirm sowie ein Energie-
schutzschild.

Die Quarriors greifen standig an mit Nova-
-Cruiser-Raumgleitern und fliegenden Un-
tertassen, unterstitzt durch Aufklarungssa-
telliten. Gelingt es nicht, sie zu zerstéren,
muf ihnen doch wenigstens ausgewichen
werden. Weitere Schikanen: Wenn die No-
va-Cruiser-Raumgleiter getroffen werden,
teilen sie sich in vier kleine, kampfstarke
Einzel-Raumschiffe. Es gibt Minenleger, die
Minen in den Flugweg der , Armageddon’
legen, und sogenannte ,Dynes’ senden
todliche Strahlen aus.

Repton ist unglaublich aktionsreich, was es
unmaoglich macht, das Spielgeschehen an
dieser Stelle naher zu erlautern. Mit einem
Wort Wahnsinn! Dem Spieler wird auBerste
Konzentration abverlangt, auch schon bei
der Bildschirmanzeige von Spielinstruktio-
nen, die das Computerprogramm liefert.
Leider sind diese Instruktionen in englisch
gehalten. Ansonsten stimmt bei Repton
wirklich alles. Bjérn Schwarz
Bezugsquelle:

Concept Video GmbH,

Winfriedstr. 11,

8000 Miinchen 19.

BLUE MAX (16 K, 32 k)
(Synapse/Atari 400/800)

Ein kriegerisches Spiel fiir den Computerist
das in der Tat. Und sicher wird es wie stets
Kritiker geben, die herbe Bedenken anmel-
den. Doch Kritik hin oder her: Blue Max
fasziniert unter allen Gesichtspunkten, ob
das nun die exzellente Grafik, die sténdige
‘Aktion oder die Anforderung an das Kon-
zentrationsvermégen in allen Spielphasen
ist.

Der Spieler tibernimmt die Rolle des engli-

.schen Fliegerasses Max Chatsworth (Spitz-

name ,Blue Max"), der 1915 zum Schrecken
der Achsenmachte wurde. Bei Spielbeginn
ist der Doppeldecker durch Driicken (!) des
Joysticks hochzuziehen, nachdem die Start-
geschwindigkeit von 100, auf dem Bild-
schirm mit SPD 1 Speed angezeigt, erreicht
ist Unser ,Instrumentenbrett’, das Control
Display, informiert uns auferdem tiber die
vorhandene Treibstoffmenge (F = Fuel), den
Bombenvorrat (B), zeigt die Héhe an (ALT
= Altitude) und weist aus, ob Wind weht
(W).

Ein rotes Sternchen meldet die Annéahe-
rung eines gegnerischen Flugzeuges von
oben. Blinken die Buchstaben ,R" oder L'
(fur Runaway bzw. Landing gear) mussen
wir landen.

Unsere Aufgabe besteht darin, gegnerische:
Flugzeuge abzuschiefen, Briicken, Gebau-
de und Stellungen zu bombardieren, usw. -
und eben so Punkte zu sammeln. Statusmel-
dungen, z B. Treffer an der Maschine, rich-
tige Angriffshéhe oder zu tiefer Flug wer-
den vom Computer in unterschiedlichen
Farben signalisiert. Nach erfolgreich abge-
schlossener Mission, signalisiert durch
,Griin’, landen wir, um den ,Orden” in Emp-
fang zu nehmen.

Durch Driicken von ,Reverse CTRL" wird
ubrigens die Funktion des Joysticks der
Wirklichkeit angepalt Dann néamlich stei-
gen wir beim Heranziehen und sinken
beim Wegdriicken des Sticks.

Blue Max gehért zu den derzeit wohl be-
sten Spielen des Genres. Um es in den Griff
zu bekommen, sind viele Trainingsstunden
Voraussetzung. Eine perfekte Computersi-
mulation!, hh

SHAMUS (16 &)
(Synapse/Atari 400/800)

Nach dem ersten Hinsehen sagt man; Kenn'
ich doch. Das ist eindeutig frei nach Ber-
zerk. — In Teilen mag das stimmen. Doch
wie stets der Reihe nach.

In einem Labyrinth, bestehend aus 32 Rau-
men, begegnen dem Spieler, der den Ak-
teur Shamus fithrt, fremdartige, dabei sehr
aggressive Kreaturen. Natiirlich steht jetzt
die Frage an, warum man sich denn {iber-
haupt da befindet. Hier gilt es, den omingsen
Bésewicht Shadow aufzuspiiren, der irgend-
wo im Zentrum des Labyrinths verborgen
ist. Folgerichtig wollen uns die vorerwéahn-
ten Kreaturen an der Suche hindemn. Sha-
dow selbst verlaBt in unregelmabBigen Ab-
standen seine Kommandozentrale und ver-
sucht ebentalls, uns am Zeug zu flicken.

Geschossen wird auch bei Shamus. Ac-
tionknopt gedriickt, den Joystick in die be-
treffende SchuBrichtung und . . . BUMM!
Aber in diesem Spiel ist Schiefien nur ein
Mittel zum Erreichen des Ziels. Wie es Laby-
rinthspiele an sich haben, wird Képichen
verlangt, Kombinationsvermégen und Stra-
tegie! Zumal Schliissel zu finden sind, die in
farblich entsprechende Schlésser passen.
Nur so kommt man auf die nachste Spiel-
ebene bzw. in den nachsten Schwierigkeits-
grad. Davon gibt es vier. Also ein groBange-
legtes Szenarium grafisch, und damit ver-
bunden jede Menge Uberraschungen ga-
rantiert

Extraleben gewinnt man, wenn es gelingt,
eine blubbernde Flasche (wohl mit Lebens-
elexier gefiillt) zu erreichen. Als Dreingabe
tauchen in manchen Rdumen Fragezei-
chen auf, die stets fiir Uberraschungen posi-
tiver wie negativer Art qut sind.

Die Labyrinthwande dirfen nicht berithrt
werden, sonst kostet das ein Leben (deshalb
der Verweis auf Berzerk). Die sogenannten
.Robo-Droiden” schiefien und verhalten sich
ahnlich wie die Roboter in diesem Spiel.
Und sucht man nach weiteren Ubereinstim-
mungen, erkennt man im ,Shadow” den
,Bosen Otto” wieder. Darin erschéplen sich
denn auch die Gemeinsamkeiten. Shamus
ist ein iiberaus komplexes Spiel, das man
erst nach intensivemn Training beherrschen
lernt. Eins steht fest: Viel Spiel fiirs Geld.

WAVY NAVY sk
(Sirius/Atari 400,/600/800)
Alle Mann an Deck!

Fast Action Games" mit brillanter Gratik,
Gags, witziger Animation sind seit je die
Markenzeichen der kalifornischen Software-
Profis. Mit Wavy Navy, das bislang nur fiir
den Apple verfligbar war, wird die Atari-
Programmbibliothek um einen Meilenstein
bereichert.

Als Schiitze eines Patrouillenbootes sieht
man sich pausenlos Attacken irrsinniger
Kamikaze-Flieger ausgesetzt: da treiben Mi-
nen herum, drohnen Raketen durch die
Landschatft und es regnet Explosivmaterial.
Ein Kriegsspiel, gewiB. Nur: das ist in bester
Cartoonmanier umgesetzt und im Eifer des
Actionknopf-Driickens und Ausweichens
auf den wirklich wogenden Wellen abstra-
hiert man den Grundgedanken vollig. Was
bleibt, ist der Ehrgeiz, sich vom ,Galeeren-
sklaven” tiber den ,Bootsmann’ bis zum
.Admiral’ oder gar (schén anziiglich) zum
Prasidenten” hochzuarbeiten.

Ein unglaublich schnelles Spiel; fir Lieb-
haber des Genres ein Leckerbissen. hh
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von MICHAEL METZLER

Zum elektronischen Spielver-
gniigen gehort die elektroni-
sche Musik. Wer Spaf3 an den
synthetischen Begleitsounds
bei Video- und Computerspie-
len hat, wird sicher schon mal
mit dem Gedanken gespielt
haben, selbst Musik zu machen.
TeleMatch stellt Thnen hier
einige Klangerzeuger vor, die
Sie sich unbedingt anhéren
sollten. Ein Spielspal ganz
besonderer Art, den auch mu-
sikalische Laien auf Anhieb
haben werden.

b bei Videospielen, bei Pop- oder
O experimenteller Musik, der Synthe-

sizer gehort dazu. Nur ist es allemal
eine Preistrage, inwieweit die eigenen
Klangvorstellungen verwirklicht werden
kénnen. Wir stellen nachfolgend eine kleine
Auswahl guter und preiswerter Geréte vor
die wenig kosten und viel SpalB bringen.
Aus dem Hause Roland ist ein kleiner
Synthi neu auf dem Markt, der SH-101. Wir
waren sofort von dem satten und klaren
Sound begeistert. Roland ist seiner alten
Linie treu geblieben. Durch vielseitige Mo-
dulationsméglichkeiten kénnen die tollsten
Klénge erzeugt werden. Von Wellenge-
tose, Kojotengeheul und der guten alten
Dampflock bis hin zur Bachtrompete istalles
méglich. Die einmal eingestellien Sounds
lassen sich jedoch nicht speichern.

Klangguelle ist ein VCO (Voltage Control-
led Oszillator), der eine variable Rechteck-
und Sagezahnwelle erzeugt, Femer konnen
in einem internen Mixer ein Suboszillator
und Rauschen (wichtig fiir alle Effekte) dazu-
gefiigt werden. Roland hat noch weitere
.Extras’ in den Synthi eingebaut. So das
Auto-Arpeggio, das auf dem Keyboard ge-
griffene Akkorde in Arpeggio-Musik zerlegt
Sie kénnen wahlen zwischen drei Funk-
tionen, nach oben, nach unten, nach cben
und unten.

Die Geschwindigkeit wird durch den LFO
(Lotage Frequenz Oszillator) geregelt, sofern
kein externes Gerat, zB. eine Rhythmus-
maschine, die Steuerfunktion ibernimmt.
Ein weiteres Plus des SH-101 istder Sequen-

cer. Bis zu 100 Schritte kénnen program- *

miert werden. Uber die Tastatur werden die
Noten eingespielt Nachtraglich kénnen
Haltebdgen und Pausen eingefiigt werden.
Die Sequencerschritte bleiben durch ein
Memory erhalten. Und damit die Daten
nach dem Ausschalten des Gerétes nicht
verschwinden, versorgen Batterien den
Speicher mit Strom. Sechs Babyzellen 4 1,5
Volt sind nétig. Was, soviel braucht man fiir
einen Speicher? Oder sollte am Ende der
ganze Synthi damit betrieben werden kon-
nen?

Richtig! Der Clou des SH-101 ist seine Un-
abhangigkeit vom Netzgerat. Nattrlich kann
er wahlweise durch ein Netzadapter betrie-
ben werden, aber den Spieler bindet kein
Kabel mehr an seinen Platz. Durch einen
Gurt laBt sich der Synthi wie eine Gitarre
umhéangen. Ein an der linken Seite ange-
schraubier Modulationsgriff gibt festen Halt.
Ein Synthi macht noch keine Symphonie!
Dazu gehéren meist Effiekigerate und Rhyth-
musmaschinen. Auch hier bringt Roland
Neues: Die Produktlinie des japanischen
Herstellers AMDEK. Die groBe Palette an
Eiftekigeraten (Chorus, Flanger, Phaser) so-

wie ein Rhythmusgerat gibt es jetzt als Selbst-
bausatz.

Damit kann man endlich mal ins Innere
dieser Gerate blicken und ein biichen den
Zusammenhang verstehen. Der Zusammen-
bau ist Giberraschend unkompliziert. Ge-
hause, Kabel, Schalter und Dioden miissen
mit der fertig geléteten Platine verbunden
werden. Létznn liegt bei, und auch wer
noch nie einen Lotkolben in der Hand hatte,
wird hier keine Schwierigkeiten haben. Die
Bauanleitung ist sehr tibersichtlich und
leicht verstandlich. Wir hatten weder Pro-
bleme mit dem Percussion-Synthesizer PCK

A QUTPUT/POWERON ——DCOy EXTINPUT ¥

Zahllose Effektméglichkeiten
bietet der Percussion-
Synthesizer PCK 100 von
AMDEK. Die Steuerung
erfolgt iiber die sechs
Drehregler oben.

Geriit Verwendungszweck Besonderheiten Hersteller Ca.-Preis
SH-101 sehr gut fiir Soli Sequencer, Batterie- Roland 900-
betrieb, monophon
PCK 100 Effekte aller Art viele Modulationen AMDEK 160,-
RMK 100 Rhythmusmaschine programmierbare AMDEK 310-
Speicher
Poly-61 sehr guter Sound- Digital, zwei Oszil- Korg 2500,
teppich, polyphon latoren pro Stimme
SAS 20 Synthesizer und Compu-Magic-Begleit- Korg 1.950-
Rhythmusgerat automatik, polyphon

66
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Der monephone Synthesizer SH-101 von Roland ist
durch seine kompakte Bauweise und ibersichtlichen Bedie-
nungselemente ideal fiir Einsteiger und Profis.

100 noch mit der Rhythm Machine
RMK 100.
Der Kleinst-Synthi PCK 100 ist fiir Space-
und Percussion Effekte ideal. Auf der Ober-
seite ist ein Platte angebracht darunter
steckt ein kleiner Lautsprecher. Durch ein-
faches Schlagen auf diese Gummiplatte
reagiert der Synthi sofort Chinagong und
Feuerwehrsirene sind die leichtesten Ubun-
gen. Interessant wird es beim Zwitschern
von Végeln oder beim Absturz eines Flug-
zeuges. Die Sounds tiberzeugen, und das
Gefiih], es selbst zusammengebaut zu ha-
ben, ist auch ganz schén.
Mitdem RMK 100 kénnen beliebige Rhyth-
men programmiert werden. Die Bauzeit fiur
die Gerate betrug sechs bzw. zweieinhalb
Stunden.
Auch' bei Korg hat sich allerhand
getan. Der neue sechsstimmige Synthesizer
heit Poly-61. Ein polyphones Keyboard,
ausgerustet mit 64 Speichern. Die vom
Werk mitgelieferten Sounds sind sehr gut
und aus Ausgangsbasis ideal. Jeder kann
nach seinem Geschmack die Programme
andern. Einschalten und spielen, dasistzum
Kennenlernen optimal, Es liegt noch eine
Cassette bei, auf der weitere 64 Sounds
gespeichert sind.-Durch einen Kassetterre-
(l;grder kénnen die Daten ausgetauscht wer-
n.

Korg hat bei diesermn Gerat erstmals DCO's
68

(Digital Controlled Ogzillator) anstatt VOO's .

verwendet Insgesamt zwélf DCO's das
bedeutet bei Sechsstimmigkeit zwei Os-
zillatoren pro Stimme. Der Klang wird da-
durch voller und differenzierter. Verstimmt
man die beiden Ogzillatoren gegeneinan-
der, so enistehen sehr schéne Schwebun-
gen. Besonders bei Streicher- und Blaser-
sounds ist das wichtig. ,Extras” sind auch bei
Korg Standard: Arpeqgqio, Chord-Memory
(ein Akkord 1Bt sich speichern und durch
andere Tasten transponieren) Hold und
Kassetteninterface.

Bei der Programmierung eigener Klange
wird es etwas problematisch. Frither gab es
fur jede Funktion einen Drehknopf. Heute
werden bei vielen digitalen Synthis die
Funktionen der einzelnen Sektionen auf ein
Display (Sichtfenster) gerufen und dann
mittels Tipptasten (up and down) verandert.
Eine Kombination aus Synthesizer und
Bhythmusmaschine ist das ,Personal Key-
board SAS-20" von Korg. Neben einer In-
strumenten-Sektion (Blaser, Streicher, Orgel
usw.) steckt im Gerét selbst eine Rhythmus-
Begleit-Sektion. Es kann durch zwei einge-
baute Lautsprecher (stereo) betrieben wer-
den, der AnschluB an die Sterecanlage ent-
fallt. Naturlich hebt ein externer Verstarker
den Klang, doch er ist nicht nétig.

Die insgesamt zwelf Sounds im SAS-20 sind
erwartungsgemal nicht so klar und durch-

dringend, wie sie ein Synthesizer erzeugt,
der ausschlieBlich darauf programmiert ist.
Doch fur unsere Zwecke reichen sie voll
aus,

Das Rhythmusteil umfaBt 16 verschiedene
Rhythmen, die durch Tastendruck abgeru-
fen werden. Weitere 32 Rhythmen kénnen
tber zwei Carfridges eingelesen werden,
Unter diesen 48 Moglichkeiten sind die
gerade benétigten bestimmt dabei.
Auflerdem besitzt das SAS-20 noch die
Computer-Magic-Begleitautomatik’. Driickt
man die entsprechende Taste, so werden
verschiedene Akkorde nach der Melcdie
und nach dem Rhythmus gespielt.

Der eingebaute Mikroprozessor iiber-
nimmt diese Arbeit Da aber auf die Dauer
ein gleichméBiger Klang stért, kénnen Ak-
kord-Bass und Rhythmusvolumen gemischt
werden. Bass oder Schlagzeug spielen so-
mit auch nach Belieben. Damit erreicht
man einen feineren Klang. Es wird nicht so
schnell ,einténig”,

Aber entspricht das nicht voll einer Heim-
orgel? Wozu dann das? Im Prinzip richtig,
doch das SAS-20 ist flexibler und auf das
wesentliche reduziert. Das schlagt sich na-
tirlich auch im Preis nieder. Der Hersteller
hat in erster Linie ein Gerat fiir angehende
Musiker konzipiert. Und Profis haben auch
ihren SpaB damit. Fiir ein Synthi-Match ist
der SAS-20 bestens geeignet. i
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Home-Computer-Software jetzt im Teleshop

Die aktuellsten Spitzenprogramme fiihrender
US-Softwarehduser (Synapse, Broderbund,
Creative Software, Funware, HES und Avalon

Protector

Konnen Sie Thren Mitmenschen helfen und sie in
Sicherheit bringen, bevor der Vulkan ausbricht?
Superaktion - tolle Grafik.

Atari Computer  Steckmodul DM 139,00
Commodore C64 Compact-Cassette DM 99,00
Commodore VC20 Steckmodul DM 108,00

Fort Apocalypse

Mit dem Hubschrauber brechen Sie die
Herrschaft der Kraalthaner und befreien die
versklavten Bewohner. Grofies Geschick wird
verlangt.

Atari Computer Steckmodul DM 139,00
Commodore C64 Compact-Cassette DM 99,00

Pharaohs Curse

Es winken Freiheit und Reichtum, wenn Sie der
teuflischen Mumie und dem bésen Geist von
Rama entkommen. Ein ganzer Film auf dem Bild-
schirm.

Atari Computer  Steckmodul DM 138,00
Commodore VC20 Compact-Cassette DM 99,00

Bis zu 32 Raume in vier Ebenen und alle voller
Gefahren. Hier ist Angriff noch immer die beste
Verteidigung.

Atari Computer Steckmodul DM 139,00
Commodore C64 Compact-Cassette DM 99,00
Commodore VC20 Steckmodul DM 108,00

Necromancer

Samtliche Macht ruht in den Hianden des bésen
Zauberers. Sie allein kénnen die Menschheit aus
seiner Macht befreien.

Atari Computer  Steckmodul

Blue Max

Sie sind Kampf-Flieger iiber realistischer
3-D-Landschaft. Angreifen, Zwischenlandung zur
Reparatur - Spitzen-Action-Simulation.

Atari Computer Compact-Cassette DM 99,00

DM 138,00

Alarm - die galaktische Flotte greift an. Jetat
wird die Wunderwaffe Dimension X aktiviert -
wer wird {iberleben! Einmalig in Grafik und
Simulation.

Atari Computer  Compact-Cassette DM 99,00

Driving Demon
Das realistische Autorennen - mit Schalten,
Olverlust, Kollisionen und Maschinenschaden.

Spitze - weil so realitdtsnah.
TIBS/4A Steckmodul

Ambulance

Wer bringt die Patienten auf dem schnellsten
Weg ins Krankenhaus? Viel Verkehr und sogar
Zugverkehr erschweren die Aufgabe.
TI99/4A Steckmodul

Rabbit Trail

Ein Hase auf der Strafie mit vielen Autos - und
dann noch Wiesel, Falken und Fallen. Eine
hochinteressante Frogger-Variante.
TI99/4A Steckmodul

DM 125,00

DM 125,00

DM 125,00

Aufregung im Hiihnerhaus - Wélfe und Wild-
diebe wollen Farmer Jones die Eier klauen.
Doch jeder gefiillte Korb bringt Punkte.

TI99/4A Steckmodul DM 125,00

Ant Colony

Als Kammerjager mit der Spraydose miissen Sie
eine wiitende Schar von Ameisen vertreiben.
Ganz schén hektisch - fiir echte Kénner.

TI99/4A Steckmodul DM 125,00

Predator

Sie als Adler miissen Ihren Hort vor gefiederten
Eindringlingen schiitzen. Hitchcock kénnte nicht
spannender sein.

Commodore VC20 Steckmodul

DM 109,00

Mit Ihrem blitzschnellen Raumschiff bekampfen
Sie die Grids - feindliche Droiden. Retten Sie
die Erdbewohner.
Commodore VC20 Steckmodul
Commodore C64 Steckmodul

Turtle Graphics Il
Eine leicht erlernbare Computersprache als
Kombination von LOGO und PILOT. Der ideale
Einstieg in die spannende Computer-Welt.
Commodore C64 Steckmodul DM 159,00

DM 109,00
DM 125,00

Schwadronen von fliegenden Untertassen greifen
vom Himmel aus an - eine Welle nach der
anderen. Action in toller Grafik.

Commodore VC20 Steckmodul DM 109,00

Mit Threm Hubschrauber miissen Sie 64 Menschen
retten, die sich hinter den feindlichen Linien
befinden. Es ist nicht leicht, ein Held zu sein.

Atari Computer  Steckmodul DM 139,00
Commodore VC20 Steckmodul DM 109,00
Commodore C64 Steckmodul DM 125,00

Als U-Boot-Kommandant steht vor Ihnen ein
Konvoi von feindlichen Schiffen - die einzige
Verbindung nach oben ist das Versorgungs-
schiff. Spannend!

Commodore VC20 Steckmodul
Commodore C64 Steckmodul

Serpentine

Hungrige Schlangen miissen Sie bekampfen -
nur dann kann Ihre Brut iiberleben. Werden Sie
es schaffen?

Commodore VC20 Steckmodul
Commodore C64 Steckmodul

Sky Blazer

Mit dem Sky Blazer geht es gegen Raumschiff-
Radarstationen, Tanks und das Kontrollzentrum
der tédlichen Feinde. Retten Sie die Menschheit.
Commodore VC20 Steckmodul DM 109,00

Save New York

Monster bedrohen die Stadt New York. Mit allen
Mitteln miissen Sie Ihre Stadt vor noch gréfierem
Unheil bewahren. Witzig und spannend.
Commodore VC20 Steckmodul DM 108,00
Commodore C64 Steckmodul DM 125,00

Eindringlinge wollen mit ihrem Raumschiff auf
der Erde landen. Kdmpfen Sie und verteidigen
Sie Ihre Basis.

Commodore VC20 Steckmodul

DM 108,00
DM 125,00

DM 109,00
DM 125,00

DM 108,00
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Hill) fiir Ihren Heim-Computer jetzt im Tele-
Shop! Schnellste Lieferung durch Nachnahme-
Postversand. Sofort bestellen - es lohnt sich.

VoyagerI
Roboter sind wild geworden und bedrohen das
Raumschiff. Kénnen Sie rechtzeitig die Genera-
toren zerstéren und die Roboter ausschalten?
Atari
Computer, VC20

Moon Patrol

Mondmenschen bedrohen die Erde - ein span-
nendes Science-Fiction-Abenteuer.

Atari

Computer, C64 Compact-Cassette DM 79,00

Roadracer + Bowler

Zwei spannende Autorenn-Spiele auf einer
Cassette, Fiir wirklich schnelle Leute und gute
Autofahrer.

Atari

Computer, C64 Compact-Cassette DM 79,00

Andromeda Conguest

Ein Strategie-Spiel mit der Aufgabe, neue
Lebensrdume innerhalb unseres Sternensystems
zu schaffen.
Atari
Computer, C64

Compact-Cassette DM 79,00

Compact-Cassette DM 79,00
Guns of Fort Defiance

Sie kommandieren eine Artellerietruppe aus
dem 19. Jahrhundert. Ein Spiel, daf} viel Taktik
erfordert.
Atari
Computer, C64

Telengard
Finden Sie IThren Weg durch das Labyrinth der
Unterwelt. Sie entdecken Dinge, die vor Ihnen
niemals ein Mensch gesehen hat.

Atari
Computer, C64

Und so wird bestelit.

Einfach den Bestellschein ausfiillen und an
Tele-Shop, Postfach 323215 in Hamburg13 senden.
Entweder mit V-Scheck im Brief, oder bei
Nachnahme auf Postkarte aufkleben.

e s
Bestellschein

Compact-Cassette DM 79,00

Compact-Cassette DM 79,00

| Name Vorname

Strafie

PLZ/Ort

Telefon

Programm

C?nputer
| Oper V-Scheck
| O per Nachnahme (+ DM 4,50 Postgebiihr)
] Bitte einsenden an:
| Tele-Shop
lf Postfach 323215 - 2000 Hamburg 13



er Spielautomat meldete einen

Héchstgewinn nach dem anderen.

Und als Brownie es zum zweihun-
dertvierzehnten Mal in ununterbrochener
Reihenfolge geschafft hatte, roch ich eine
Ratte. Eine groBe, élg-braune Ratte. Beim
zweihundertfiinfzehnten Mal becbachtete
ich ithn genau.
Er nahm eine Munze, schob sie in den
Schlitz und bediente den Starter. Wieder
der Hauptgewinn, und die Belohnung in
Form eines Stiicks Kase purzelte heraus. Er
fing an zu knabbern, und unterbrach das
nur einmal, um mich anzusehen und mir
zuzublinzeln. Das beseitigle meine letzten
Zweifel: Brownie benutzte Kérpersprache.
Brownie war schon ein verflixter Kerl. Ratfe
norvegicus, um genau zu sein. Er war das
Endergebnis selektiver Zucht ein Nachfah-
re von Myriaden Nagetiermartyrern fiir die
Wissenschaft Aber die Zucht, die zwar zu
seiner ungewohnlichen Gréfie gefithrt hat-
te, konnte unméglich fiir seinen geradezu
marchenhaften 1Q verantwortlich sein.
Brownie war ein Mutant Oder nichf?
Manchmal glaube ich, etwas aus dem All
hatte Brownie tbernommen. Was auch
immer die Ursache sein mochte, die Wir-
kung wurde von Test zu Test deutlicher.
.Brownie", sagte ich vorwurfsvoll, ,du hast
die Maschine verstellt”
.Wer, ich?" schrieb er auf die Tafel
.Ich meine nicht die Ratte in Lilian Russels
Haar"
Die Tiirglocke lautete.
Brownie kauerte sich zur Verteidigungsstel-
lung eines Boxers zusammen. Er wuBte, da3
mich das immer zum Lachen brachte.
Aber dieses Mal sagte ich nur: ,LaB das,
Sportsfreund.” Und als ich zur Tiir ging, stie
ich noch zwischen den Zahnen hervor
.Und damit meine ich Sport. Biologischen
Sport”
.Was murmelst du da in deinen Bart?" fragte
mich Isabel, nachdem sie mein glattrasier-
tes Gesicht gekiiBt hatte.
.Es ist wegen Brownie', antwortete ich.
.Was hat Bruder Ratte denn nun schon
wieder ausgefressen?”
.Er schummelt beim Spielen.”
.Was erwartest du auch, wenn du die
Tiermoral mit deinen Spielautomaten kor-
rumpierst? Was meinst du wohl, was der
Tierschutzverein dazu sagen wiirde, wenn
er es wiilte? Ubrigens, Liebling, wie lange
mochtest du Brownie noch hierbehalten?”
.Ich schétze, ich kann ihn nicht langer auf
Eis liegen lassen, Liebling’, gab ich zu. ,Ich
bin wohl ein zu groBes Risiko eingegangen,
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als ich ihn hier behielt, statt thn im Schulla-
bor unterzubringen.”

Isabel sah zu Brownie. Er hob den Blick von
einem Comic und sah sie ohne zu blinzeln
an. Isabel zitterte und trat naher zu mir.
.Er macht mir Angst’, gestand sie. ,Es ist
nicht richtig, wenn eine Ratte lesen und
schreiben kann."

Ich sah Brownie an, der wieder in seinen
Comic vertieft war. und ich muPte zugeben,
daB Isabel da nicht so unrecht hatte.

.Ein schwerer Schlag fiirden menschlichen
Stolz", sagte ich. ,Aber bedenke doch, was
es fur die Evolutionstheorie bedeutet Und
bedenke, was es bedeutet, den Menschen
durch das Auge eiher Ratte geschildert zu
sehen. Und.."

.Und denke daran, was es fiir uns bedeutet,
wenn wir den Zug verpassen’, erinnerte
mich Isabel.

Ich sah auf die Uhr

JHimmell" sagte ich. ,Ich komme gleich mit
dir" Ich ging zu Brownies Kafig. ,Hor zu,
Brownie, wir fahren tbers Wochenende
weg. In der Maschine ist geniigend Ké&se
und soviel Wasser, wie du nur willst, okay?”
Brownie nickte, und wir machten uns auf
den Weg.

Im Speisewagen fragte mich Isabel:, Glaubt
du nicht daB deinem Schiiler ein solches
Mabhl lieber ware als nur Wasser und Kase?"
Ich sah wie die Masten vor dem Fenster
voriberhuschten.

Um die Wahrheit zu sagen, Isabel", gestand
ich, ,ich glaube, daB er seinen Kafig verlas-
sen kann, wann immer er will. Ich bilde mir
ein, er hat von dem Scotch getrunken, den
ich im Schrank habe

Wir waren beide sehr schweigsam, bis der

Zug die Berge erreichte. Dort wusch der

Anblick des weiBen Schnees unsere Ge-
danken rein.

Doch unsere Gedanken wurden wieder
zunehmend diisterer, wahrend die Masten
auf der Strecke zur Stadt in umgekehrier
Folge erneut voriiberhuschten. Wir eilten so
schnell wie méglich zum Haus.

Brownie war nicht mehr im Kafig. Der Kafig
war gar nicht da. Brownie hatte ihn ausein-
andergenommen und zu etwas anderem
urmgebaut.

Als wir einfraten, rollte ein Miniaturpanzer,
der sehr einem Spielaulomaten dhnelte, auf
uns zu. Die winzige Kanone im schwenk-
baren Turm forderte uns auf, zur gegentiber-
liegenden Wand zu treten.

[.

Der Panzer fuhr ein Stuck zuriick. Die
Klappe ging auf, und Brownie sah heraus.
Er trug als Gefechtshelm einen rost-
freien Edelstahltopf auf dem Kopf.
,Brownie', sagte ich. ,Was soll den das nun
wieder bedeuten?’

Er deutete nach links. Ich sah eine Botschatft,
die er an die Wand geschrieben hatte.
»Deine Freundin wird mit mir kommen”,
lautete sie. ,Jhr wird nichts geschehen,
wenn du meinen Befehlen Folge leistest.
Bewg dich nicht von der Stelle, ich
werde bald zunick sein.”

.Einen Augenblick, Brownie', sagte ich.
Aber sein Kop! verschwand, der Deckél fiel
klappernd zu. Der Panzer begann zu rollen.
Die Art wie das Kanonenrohr auf Isabels
Herz zelte, trieb mir den SchweiB auf die
Stirn.:

.Es wird besser sein, wenn wir ihm gehor-
chen, Liebes", sagte ich.

Als Brownie mit Isabel hinausaing, folgte
ich ihnen, aber das Kanonenrohr schwang




herum und feuerte eine Salve an meinem
Kopf vorbei. Ich wich zuriick.

Ich konnte nur warten, bis er zuriickkahm.
Nein! Ich muBte in der Zwischenzeit etwas
unternehmen. Aber was? Wenn Brownie
beschlof}, mein Haus als Operationsbasis zu
benutzen, wirde er wahrscheinlich frither
oder spater auch wieder von meinem Scotch
trinken. Ich schuttete Rattengift in die Fla-
sche. Was sonst noch? Nattirlich, die Polizei!
Die Stimme eines Schreibtischveterans ant-
wortete mir am Telefon.

.Vierzehntes Revier. Sergeant Martin.”
.Sergeant, eine Ratte hat meine Verlobte
entfithrt”

.Beruhigen Sie sich, Mister, Schildern Sie
mir den Tathergang. Wer, wo, wann? Wie
sah der Kerl aus?"

Ich sagte es ihm.

.Eine echfeRatte, so. Und sie fahrt mit einem
Panzer? Ich verstehe. Sie bleiben, wo sie
sind, Mister. Ich werde Detektive Can sofort
mit dem Fall beauftragen.”

Ich wurde wiitend. Ich habe Freunde bei
den Bullen und weiB, daf ,Detektive Can"
ihr Ausdruck fur Miilleimer ist.

Mein Wortschwall brachte die Leitung zum
Glithen.

.Beruhigen Sie sich, Mister." begann die
Stimme, aber ich hérte nicht mehr hin.
Unter der Tiir erschien das Kanonenrohr
von Brownies Panzer. Ich legte auf. Der
Panzer fuhr ins Zimmer und kam zum Still-
stand.

Als Brownie herauskam, fragte ich ihn:
.Was hast du mit Isabel gemacht?”

®

Brownie deutete aut eine Stapel Kalender-
blétter, die umgekehrt auf dem Boden lagen.
Auf dem obersten stand die Antwort auf
meine Frage:

.Das Méadchen ist meine Geisel. Sie ist an
einem sicheren Ort."

.Was fiir Losegeld mochtest du? Kase? Ich
gebe dir soviel Kése, wie du willst, Brownie."

von Edward Wellen

Originaltitel: The Big Cheese

Copyright ® 1953 by Edward Wellen

Aus: Imagination, May 1953

Aus dem Amerikanischen von Joachim Kérber

Die Antwort darauf stand auf dem zweiten
Blatt: ,Ich méchte, daBB du mir hilfst, eine
Armee von Ratten zusammenzustellen.”
Auf dem dritten Blatt stand: ,Wenn du dich
weigerst, stirbt das Madchen.”

Auf dem vierten Blatt stand: ,Ich mochte die
Welt beherrschen.”

Diese verdammiten Comics! Eindeutig, ich
mubte seine Plane mit dem Scotch durch-
kreuzen. Jetzt.

.Okay, Brownie', sagte ich. ,Trinken wir
daraut” Ich 6finete den Schrank und holte.
die Flasche heraus. Ich fiillte ein Glas fir
Brownie, das ich auf den Boden stellte.
Dann wich ich zuriick und schenkte mir
selbst ein. Brownie wartete, daB ich zuerst
trank.

Ich atmete tief durch und trank. Brownie
kam aus dem Panzer heraus. Er trank von
dem Scotch, wobei er keinen Blick seiner
Knopfaugen von mir lieB. Ich lieB ihn das
Glas leeren, bever ich sprach.

%

,Brownie, dein Drink war vergiftet” Kaum
hatte ich das gesagt, spurte ich das Gift in
mir wirken. Es zog mir die Eingeweide
zusammen. Auch Brownie merkte es. Sein
zuckender Kérper und der peitschende
Schwanz bewiesen es. Ich hatte groBe
Schmerzen. ,Brownie, wenn du mir sagst,
wo das Madchen ist, gebe ich dir ein
Gegengift”

Brownie suchte verzweifelt nach Kreide
und schrieb dann: ,Woher weiB ich, daf es
nicht noch mehr Gitt ist?”

,Ich werde zuerst eine Dosis nehmen”, sagte
ich.

JEinverstanden’, schrieb er.

Rasch holte ich ein Brechmittel und schluck-
te eine Dosis. Ich muBte mich heftig tiberge-
ben. Dann ging es mir wieder besser.
.Und jetzt’, befahl ich erschopft, ,sag mir, wo
sie ist”

.Gefesselt.. Baum.. hinter.. dem.. Haus..
im... Wald... schnell.. das.. Gegengift!"

Ich gab Brownie das Brechmittel Das hatte
ich ihm versprochen.

Er trank es, dann eilte er zum Panzer zuriick.
Er hielt mich mit der Kanone in Schach,
wéahrend er auf den Turm schrieb:, Du Narr.
Jetzt wirst du sterben. Nichts kann mich
aufhalten..”

Brownie krampfte sich vor Schmerzen zu-
sammen.

,Ratten kénnen nicht kotzen", sagteich. ,Das
war's, du Ratte.

Brownie sah mich an. ,Du Mensch”, schrieb
er, dann starb er.

n




DielneuestenE

von HELGE ANDERSEN

Schier untiberschaubar
scheint das Angebot der
sogenannten ,Hand-held-
Games’ zu werden,
jener kleinen und
kleinsten Elektronik-
spiele, die unzahlige
Fans begeistern,
Gegner des elektroni-
schen Spielvergniigens
aber zur Verzweiflung
bringen. Daf3 auch hier
die Spreu vom Weizen
getrennt werden muf,
steht auBer Frage.
TeleMatch bringt einen
Uberblick samtlicher
aktuellen Spiele und
sagt Thnen, was

warum empfehlenswert
und wirklich neu ist.

pielekritiker waren vor einigen Jah-

ren nicht besonders gliicklich tiber

das sich abeeichnende Vorpre-
schen elektronischer Tischspiele, vermute-
ten sie doch — ubrigens nicht ganz zu Un-
recht — eine Vereinsamung, ein Auf-den-
Kopt-stellen dessen, was eigentlich den Reiz
des Spielens ausmachen sollte, Statt mitein-
ander zu spielen, zu sprechen, SpaB zu
haben, trat das isolierte Spielen in den
Vordergrund, das konzentrierte, zumeist
schweigsame Bemithen um hohe Punkt-
zahlen.
Schnell herbeigesprochene Schreckge-
spenster konnten sich jedoch nicht in dem
MaBe ausdehnen, wie so mancher es ver-
mutet, ja befirchtet hat Die nicht-elekiro-
nischen Spiele sind nicht gestorben, der
Vormarsch elektronischer Spiele hat sich in
Grenzen gehalten. Uniibersehbar ist jedoch
nach wie vor die Flut all dessen,-was jahr-
lich an neuen Pieps- und Leuchispielen
bei uns angeboten wird.
Innerhalb der elekfronischen Kleinspiele
kann man zwei Gruppen unferscheiden,
Salopp formuliert a) die Winzlinge, sprich:
LCD-Spiele, und b) die ein wenig kempakte-
ren Tischspiele. Furore gemacht haben seit
ein, zwei Jahren die LCD-Spiele mit Uhrund
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Hochstwertspeicher. Sie zahlen auch derzeit
noch zum Besten ihrer Art. Von ihnen soll
im zwenten Teil die Rede sein. Beginnen wir
mit den ,anderen” Spielen, die man nicht
ohne weiteres in die Westentasche stecken
kann.

Neu bei Arxon sind in diesem Jahr Ms. Pac-
Man und Donkey Kong in geschrumpfter
Arcade-Fassung. Es sieht tatsdchlich aus
wie im Werbespot: Ein Zauberer fithrt typi-
sche Handbewegungen aus, und das vor
ihm in der Spielhalle sehende Spielgerat
schrumptft solange, bis er es unter dem Arm
mit nach Hause nehmen kann. Die beiden
berihmten Arcade-Spiele erreichen — na-
tirlich, muB8 man sagen — die Original-
Qualitat nicht ganz, auch nicht die der
Videospiele gleichen Namens, aber man
muB den Zusammenhang nicht herbeizau-
bern. Die Ahnlichkeit ist uniibersehbar, und
der Schwierigkeitsgrad kann sich sehen
lassen.

Was heillt denn hier
3-D-Wirkung?

Donkey Kong muBte natiirlich auch von
anderen Herstellern variiert werden; jeder
méchte sich ein Stiickchen vom groBen
Kuchen abschneiden. So bringt Lindy Elek-
tronik den Crazy Kong, den zu spielen in
der vorliegenden Fassung recht schwierig
ist (deshalb fiir manche vielleicht beson-
ders reizvoll). Ebenfalls dem Original ent-
lehnt ist Tomys King Man. Sehr einfach

grafisch umgesetzt, zT. sogar zu abétrakt ist.

das, was sich auf dem Bildschirm abspielt.
Babykings gilt es zu iiberspringen (sie iiber-
haupt als solche auszumachen, istohne An-
leitung eine Meisterleistung!), Falltiiren &ff-
nen sich, bis man endlich das Madchen
befreien kann.

Zwar auch recht abstrakt — leider —, aber
variantenreicher geht es bei Tomys Lupin
zu. Durch drei Rdume muB man irren, will
man sich einen Schatz holen. Zuerst muB
man blaue, verfolgende Gespenster tiber-
listen und Schliissel zum Safe ergatiern.
Mit einer Zauberpistole soll man die Ge-
spenster vertreiben und drei Tiren zur
Schatzkammer 6ffnen.

Drei miteinander zusammenhéngende
Spiele fuur zwei Fersonen bietet Tomys Alien
Chase, ein Weltraumspie|, das ohne unent-
wegtes Geballer auskommt. Jedesmal geht
es darum, Marsmenschen zu fangen.

Am orniginellsten bei Tomy sind dieses Jahr
die drei 3D-Spiele. Unter ihnen ragt Thun-
dering Turbos, ein Autotiberholspiel, her-
aus. Man setzt ein solches Spiel an die

Augen wie ein Fernglas, schaut aber nicht
nach vorn, sondern nach unten, damit das
Licht giinstig einfallen kann. Die 3D-Wir-
kung ist bei solchen kleinen Spielen impo-
sant. Zum Spiel selbst Besagtes Autospiel
zieht sich tiber sechs Minuten hin, gleich-
bedeutend mit drei Runden. Je mehr Autos
passiert werden, desto besser.

Von dreidimensionalem Effekt ist auch bei
einigen GAMA -Spielen die Rede, ua. bei
Chicky Woggy, Home Sweet Home, und
Dragon Castle. Allerdings ist dieser Werbe-
hinweis irrefithrend, denn die drittle Dimen-
sion ist ein Hintergrundbild, das lediglich
zur Garnierung zéhlt. Eine spielbezogene
Tiefenwirkung existiert nicht. Das lustigste
der drei erwahnten Spiele ist Home Sweet
Home: Eine Supermaus hilft kleinen Mau-
sen uber Hindernisse hinweg, indem sie —
via Spieler — rechtzeitiq zur Stelle ist Chicky
‘Woogy wvariiert Pac Man, allerdings
kindertiimlicher ~dank des tierischen
Sammelsuriums, und bei Dragon Castle
findet ein Fechtkampt mit einem computer-
gesteuerten Gegner sowie einem zeitweilig
auftretenden Drachen statt,

Die von der Firma. Apex vertriebenen ,En-
tex"-Spiele haben in diesem Jahr zwei Favo-
riten: Spiders und Turtles, beide Arcade-
spielen entlehnt, beide tibrigens erfreulich
gut umgesetzt Die Spinnweben, die sich
tiber den kleinen Schirm bei Spiders zie-
hen, stellen durchaus etwas optisch anderes
dar als das, was man zumeist geboten
bekommt Im rechten Augenblick schieBend
zur Stelle zu sein, ist nicht einfach. Die
Schildkréten aus den Fragezeichen-Fachemn
bei Turtles zu befreien und sich gleichzeiticy
der Angreifer zu erwehren, ist in dieser
Tischversion sehr gut realisiert worden. Ein
wesentlicher Nachteil, eine entscheidende
Vereinfachung gegentiber der Fernsehschi-
rmiassung besteht nicht, im Gegenteil: zwei
Spieler kénnen gleichzeitig gegeneinander
antreten.

Uber Spielinhalte
kann man streiten !

Schmidt Spiel + Freizeit kommt in diesem
Jahr mit drei elektronischen Neuheiten. Das
schwachste ist fir mich Millionenraub,
und das vor allem deshalb, weil ich keinen
spielerischen Humor darin erblicken kann,
einen Bankrduber Geld stehlen zu lassen
und ihm dabei noch behilflich zu sein. Er
mup sich sogar den Weg freischiessen, wo-
runter im Weg stehende Polizisten zu leiden
haben. Wie hie doch noch Ingmar Berg-
manns Film? Ach ja: ,Das Schweigen’...




Fiir Minispiel-Fans ein vielfdltiges Angebot
(Abbildungen im Uhrzeigersinn): Triple-Version
von Bandai ,Gundam’, d.h. drei Bildschirme.
Donkey Kong jr. von Nintendo. Roboter ,Argas”
von Bandai bringt neuartige Schwierigkeiten

ins Spiel: Nur wenn eine bestimmte Punktzahl
erreicht ist, kann durch Zusammenstecken wei-
tergespielt werden. ,Penguin-Land” (Bandai),
~Manhole” und ,Mario’s Cement Factory” (Ninten-
do) sowie MiniCocktailspiel , Tutankham” (Bandai)

—
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Die neuesten Elektronikspiele

Spafiger Dracula mit einer Fille unter-
schiedlicher Symbole. Vor Tagesanbruch
muf der zu steuernde Dracula wieder im
Sarg sein, Prinzessinnen gebissen haben
usw,; recht unterhaltsam gemacht. Clou ist
die elektronische Othello-Version fur
schmale Hande. Der Computergegner ist
ein sshr emstzunehmender; wenn man thn
geschlagen haben sollte, kann man vermut-
lich seinen Erfolg lange Zeit nicht so recht
glauben!

Bleiben noch zwei Lindy-Spiele zu erwah-
nen, namlich die im Augenblick beste
Tischversion des Electronic Backgammon
sowie Paint Roller. In einem Labyrinth ist
ein sogenannter Pinsel damit beschattigt,
alles mit roter Farbe einzufarben, was ihm
auch geldnge, wenn er nicht einen Wider-
sacher hatte..

Wer tiber LCD-Spiele spricht, der denkt in
erster Linie an die der Fa. Bienengraeber &
Co. werden dort doch in erster Linie die
nach wie vor besten flachen Spiele vertrie-
ben, die , tricOtronics” und ihre Nachifolger
des japanischen Herstellers Nintendo. Natur-
lich gibt es eine Flut weiterer Spiele, zT.
sogar sogenannter Billigspiele, vertrieben
von anderen Anbietern (erwahnen sollte
man ein erstes Spielchen mit Mittelwellen-
Ohrhérer-Radio der Fa. Lindy, bei dem der
Gag jedoch in erster Linie im Radio, nicht
im Spielablauf zu suchen ist erwahnen
kénnte man das eine oder andere Spiel mit
dreifach-Bildschirm, dessen Originalitat
ebenfalls nur der Gag, nicht aber das
eigentliche Spiel ist) aber es empfiehlt sich
beinahe in jedem Fall ein qualitatsbewulter
Griff zu den etwas teureren Spielen, bei
denen der Spielspal wesentlich langer an-
dauert Bleiben wir bei einigen der neuesten
Produkte aus dem Hause Bienengraeber.

euw: Die Cocktail-
Spiele in Miniatur

Neu ist das Spiel Circus (japanischer Her-
steller: Gakken), eine Varante der Circus-
Videospiele verschiedener Anbieter. Kleine
Clowns springen auf einer Wippe in die
Héhe des Zirkuszeltes und werden akroba-
tisch von Partnem in Salto-Mortale-Manier
aulgefangen — oder auch nicht wenn der
knoptdriickende Spieler es nicht will oder
kann.

Hauptlieferant neben Nintendo bei Bienen-
graeber ist Bandai, der Spielegigant aus
Japan. Diese LCD-Spiele — nicht alle, aber
doch einige — sind witzig; vor allem sind sie
daran zu erkennen, dal man sie auf Anhieb
gar nicht erkennen, einordnen kann ..
Fast jedes Bandai-Spiel istin einem anderen
Gehause untergebracht. so hat man es bei
Tutankham mit einer Miniversion der Ar-
cade-Tisch-Videospiele zu tun; es fehlt nur
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noch der Minigeldbetrag seitlich. Tatsach-
lich seitlich gesteuert wird mit Taste und
Mini-Joystick — ubrigen reichlich unbe-
guem im Vergleich zu den flachen Spielen.
Um zum Schatz des Pharos zu gelangen,
mul man sich im Innem der Pyramide mit
allerlei Mumischem und Mystischem aus-
einandersetzen — nichts fiir Empfindliche!
Oder man wendet sich Algas zu, einem
Roboter, den man zerlegen kann und in
dessen Brust sich ein Micro-LCD-Spielchen
befindet — zwar kein besonders beein-
druckendes, aber immerhin. Auch einen
dreifachen Bildschirm wird man demnéachst
auf einem Bandaispiel sehen: Gundam.
Zaxxon -artig, allerdings erheblich verein-
facht, findet eine Weltraumschlacht statt.
Zunéchst kdmpft man aulf zwei aufeinander-
liegenden Schirmen. Dann klappt man
Schirm 1 zuriick und spielt auf der Riick-
seite des 1. Schirmes, bevor die Enischei-
dung auf Screen 3 fallt

Weltraumschlacht
im Zaxxon-Stl

Die ersten LCD-Spiele mit auswechselbarer
Kassette werden kommen. Wahlweise kann
man dann Pakete stapeln und zur Post
bringen (Spielcassette 1) oder Autos liberho-
len (Cassette 2, die als Duopack mit der
ersten gemeinsam verkauft wird). Der Gag
ist recht originell, die beiden Spiele sind
nicht sonderlich aufregend.

Zaxxon wurde bereits erwahnf wer es
noch nicht kennt und wer kein Videospiel-
system fur dieses Arcadespiel besitzt, der
kann es unter der Schulbank im Freien
oder zu anderen beliebigen Gelegenheiten
im Miniformat spielen. Der berithmte Name
weckt Hoffnungen, die jedoch nicht voll
und ganz — im Vergleich zur Vielfalt der
Arcade-Handlungsablaufe — erfullt werden
Was allerdings bleibt, ist tatsachlich eine
Weltraumschlacht mit ansatzweiser 3D-
Wirkung.

Die Bandai-Solarspiele haben alle den
Nachteil, dal’ man eine starke Lichiquelle
benotigt. Neu (und zu den besten zahlend)
ist Frankenstein. Man macht die Bekannt-
schaft gleich mit einer bunten Reihe der
Gruselfilm-Elite. Ein vor allem Hir Jungere
reizendes Spiel ist Bandais Zwei-Personen-
Spiel Penguin Land mit zwei hochgeklapp-
ten Bildschirmen fiir zwei Spieler, die sich
gegenubersitzen und gleichzeitig gegenein-
ander spielen mit Pinguinen und Seehun-
den. Sogar taktisch geschickt kann man
vorgehen, um zuerst Eisblocke zu errichten
und den Berg zu erklettern, auf dem Fische
verspeist werden kénnen. Ein nicht seht
schweres Spiel, aber eines der schonsten.
Diese Spieltechnik sollte weiterverfolgt wer-
den!

Jetzt aber zur ,Créme de la créme” unterden
LCD-Spielen, den Nintendo-Spielen. Sie
sind fast ausnahmslos das Spritzigste, Fes-
selndste und gratisch am besten Umgesetz-
te unter den LCD-Spielen. Einige ,Gene-
rationen” dieser zumeist , tric-O-tronic” ge-
nannten Spiele gibt es bereits, Und das ist
die neueste Entwicklung:

1. Manhole, das so erfclgreiche Spiel,
das schon vor ca. zwei Jahren weltweit
begeisterte, kommt wieder: grofer, far-
biger und geringhigig grafisch veran-
dert innerhalb der ,Wide Screen’-Serie.
Wieder muB3 man dafir sorgen, daf’ die
spazierengehenden Mannchen nicht ins
Wasser fallen.

2. Rain-Shower ist der neueste Hit der

Doppelbildschirm-Reihe. Wieder wird
der Beweis erbracht, dal} zu einem quten
elektronischen Spiel nicht zwangslaufig
Geballer gehéren mubB. Ein Hausmann
ist damit beschaftigt, zu verhindern, daB3
Regenschauer die auf vier Leinen héan-
gende Wasche wieder naBl macht. Des-
halb muB er unentwegt die Leinen ver-
schieben, damit die Tropten zwischen
die Waschestucke fallen. Ein brillantes
Spiel!

3. Snoopy und Popeye sind die Spiele 3

und 4 der griBeren Nintendo-Reihe
JJable Top', die erstmals durch und
durch farbige LCD-Spiele vorstellt mit
herrlichen  Begleitmelodien (nach
Donkey Kong jr. und Mario’s Cement
Factory, letzteres auch als flaches Spiel
erhéltlich). Ganz erreichen beide Spiele
nicht die herausragende Gute z.B. von
Donkey Kong Jr. | aber was unterm
Strich ubrigbleibt, reicht fiir gute Spiele.
So muB Snoopy Noten zerhammerm, die
Schréder seinem Klavier entlockt, damit
der kleine Vogel Woodstock nicht aus
dem Schlat gerissen wird, und Popeye
tritt zum Faustduell mit seinem ewigen
Widersacher Brutus auf einem Steg an,
bei dem ein Schwertfisch fur zusatzliche
Aufregung sorgt.

Diese beiden Spiele werden iibrigens
demnéchst auch in einer neuen Ninien-
do-Reihe unverandert erschemen, als
wieder flache ,Panorama’-Spiele. Ein
neuer Hit bahnt sich an!

LCD-Kniiller —
on Nintendo

Soweit die Auswah! der aultallendsten Elek-
tronikspiele neuesten Datums, der Video-
spiele fir die Westentasche oder wie immer
man sie nennen will. Qualitativ kénnen
einige der Winzlinge durchaus dem Ver-
gleich mit Videcspielen standhalten; hier wie
dert kommt es darauf an, die Spreu vom

Weizen zu trennen. #
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as Jahr 1983 wird unzweifelhatt als

das ,Jahr der Videospiele’ Ge-

schichte machen. Doch trotz aller
Bildschirme, aller Elektronikabenteuer, aller
Spannung und Entspannung auf der Mati-
scheibe, konnte der Flipper, die gute alte
(und doch immer wieder neue) Pinball-Ma-
schine ihren Platz behaupten. Und das liegt
nicht nur daran, daB es sehr viele Men-
schen gibt, die geme lieber wirklich ,dreidi-
mensional “spielen. Gewil, rein zahlenma-
Big sind weniger neue Fliper-Typen vorge-
stellt worden. Dennoch gilt: In den vergange-
nen Monaten haben die Hersteller eine
spurbare Nachirage nach Flippern feststel-
len konnen, die genau genommen Flipper-
Urformen sind. Es handelt sich dabei im
Pinball-Automaten, die man als zeitlos be-
zeichnen kann. Mehr noch, diese Unterhal-
tungsautornaten sind ungemein aufregend
und herausfordem. Sie haben die Zeit iiber-
dauert, und entwickeln sich wie Wein, Was
heiBen soll: Jetzt erst sind sie reif und gut.
Den einen oder anderen Flipper wird man
ob seines Designs und der Programmie-
rung, die zusatzlichen Spielanreiz schafft
und die Aktion mit jeder Runde steigert, in
die Reihe der Klassiker einordnen kénnen.
Mir scheint - nur wenige Wochen trennen
uns ja nur von der Automatenmesse in New
Orleans - der Augenblick richtig, die her-
ausragenden Flipper an dieser Stelle zu
wurdigen. Interessanterweise haben die
Spiele, die ich hier vorstelle, im Lauf des
Jahres an Reiz gewonnen. Ich kann nur
hoften, daB noch viele andere Flipper dieser
Art folgen werden.
Interessant sage ich bewuBt, weil gleichzei-
tig Flipper” aufgestellt wurden, die sich be-
sonders durch die Verwendung neuer Tech-
ken auszeichneten. So der Flipper im Ruck-
glas (Stern's Catacomb), Flipper mit konturi-
erter Spielflache (Stern's Orbiter), die Ver-
bindung von Flipper und Videospiel (in

DIE HITS
VON1983

von ROGER C. SHARPE

Gottliebs Caveman), und schlieBlich sogar
Flipper, die nun wirklich keine Flipper mehr
waren (Williams' Hyperball und Bally's
Rapid Fire).

Das zeigt natiirlich, wie vielseitig Pinball-
Automaten sein kénnen. Doch aus uner
klarlichen Grinden gibt es die zuvor er-
wahnten Flipper-Dauerbrenner dennoch.
[hre Popularitat unterliegt zwar Schwankun-
gen. Aber das trifft schlieBlich fiir jedes Spiel
und jede Spielvariante zu.

EIGHT BALL DELUXE
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EIGHT BALL DELUXE

Bally

Im Frihjehr 1981 kam dieser Flipper auf
den Markt Aufgrund seiner Konstruktion
und seiner Features verhalf der Eight Ball
Deluxe den Pinball-Maschinen zu einem
uberraschenden Comeback. Dies zu einer
Zeit, als viele Spieler diese Art der Unterhal-
tung bereits totgesagt hatten.

Ein Prototyp des selben Namens war bereits
1977 vorgestellt worden. Der Eight Ball
bietet relativ einfache Aktion, ist daneben
aber mit ganz besonderem Spielkomfort
ausgestattet, namlich mit Sprache! Gedacht
dazu, all jene Spieler zu unterstiztzen, die bei
der Suche nach dem nachsten Ziel Hilfe
brauchen. Wenn man die Maschine erst-
mals sagen hért ,Halt den Mund und fang
an', weil man; Hier stehtein neuartiges Flip-
per-Erlebnis bevor, wenngleich die Ausstat-
tung konventionell ist.

Zwei Laufrinnen ( A & B) oben am Spielfel-
drand, drei Prellpuffer darunter, eine Reihe
von vier Fallzielen, die den Bonus bis auf
das Funflache vervielfaltigen, an der linken
Seite, und schlieflich ein RickschuB-
schacht: darunter links auf der selben Seite
ein Einzelflipper, um diesen Bereich punkte-
trachtig bespielen zu kénnen — so prasen-
tiert sich die obere Spielflache. Woraus un-
schwer zu ersehen ist Der Schwerpunkt des
Spielgeschehens liegt auf der rechten Seite. -
In der Mitte vor dem Doppelflipper stehtdas
Hauptallziel, die Acht, die das Fangloch an-
fangs versperrt. Hier sind viele Punkte zu
holen. Spitzenleistungen jedoch - und damit
Freispiele - gibt es nur, wenn die Fallzele 1

" bis 7 im Mittelfeld getroffen werden. Sie sind

dort sehr komplex angeordnet. Naturlich ist
es kein Zufall, daB sie wie beim Pool-Billard
numeriert sind, denn die Verwandschaft mit
dem Spiel am richtigen griinen Tisch ist
doch sehr groB.




Das Spielgeschehen ist schnell und aktions-

geladen, da die Riickprallwinkel nicht exakt
perechnet werden kénnen. Die standige
Verlagerung der Spielhandlung von links
nach rechts und umgekehrt fasziniert. Uber
_Alles oder nichts” entscheidet jedoch allein
die Acht, die abschliefend getroffen wer-
den muB. Fazit, und das sollten Sie selbst
mal nacherleben: Eight Ball Deluxe bleibt
sine Herausforderung, auch fur Spieler, die
noch nie am Pool-Tisch standen. Ein unver-
gleichliches Spielerlebnis ist Thnen sicher!

VIPER Stern

Von der beeindruckenden Grafik einmal
sbgesehen, fand Viper leider bei seiner Ein-
fuhrung nicht die Beachtung oder Akzep-
tanz, die dem Flipper hatte zuteil werden
sonnen. Grund dafiir waren sehr starke
neue Videoautomaten. Aber dieses Schick-
sal teilte Viper mit anderen Pinball-Maschi-
nen, die kamen und wieder verschwanden.

VIPER

Sine bessere Chance hatte Viper sicher
verdient gehabt da der Spielanreiz groB ist
Im Nachhinein kann ich nur vermuten, daf
die Neuerungen damals bereits tiber-
nolt waren. Auf den ersten Blick istdas
Spielfeld mit seinen Features sehr
aleichmaBig angelegt: Zwei seitliche
Laufbahnen und eine breitere Mittel-
oahn, die zu den beiden oberen

Prellpuffern filhrt Rechts befinden

sich drei Fallzele, in Reihen zuge- |
ordnet. Eine langere Bahn seitlich |
finks fithrt zu einem tiefer versetzt an-
gebrachten Flipper, wogegen die rechtel

ner' lenkt, der die Kugel zuriick 4
nach oben schleudert 4
Eine bessere Chance

hatte Viper sicher




verdient gehabt, da der Spielanreiz groB ist.
Im Nachhinein kann ich nur vermuten, daf3
die Neuerungen damals bereits tiberholt
waren.|Auf|den|ersten! Blick! ist das Spiel-
feld mit seinen Featuresist sehr gleichmabBig
angelegt Zwei seitliche Laufbahnen und
eine breitere Mittelbahn, die zu den beiden
oberen Prellpuffern fithrt. Rechts befinden
sich drei Fallziele in Reihe zugeordnet. Eine
langere Bahn seitlich links fithrt zu einem
tiefer versetzt angebrachten Flipper, woge-
gen die rechie auf ein Dreierziel und einen
.Spinner’ lenkt, der die Kugel zurtick nach
oben schleudert.

Im Wesentlichen war das alles, sieht man

von den wirklichen Gags und Gimmicks
einmal ab: Im Zentrum haben die Stern-
Leute ein Exira eingebaut, den sogenann-
ten ,Roto-Shooter”.
Die anderen Features des Viper entspre-
chen dem iiblichen Standard der Pinball-
Automaten. So etwa die Bonus-Multiplika-
tionsmoglichkeit (bis zum neunfachen Punkt-
wert) durch einen ,Spinner’, wobei die bis
dahin erreichte Punkizahl Berechnungs-
grundlage war, und schlieBlich die Mog-
lichkeit, mit mehreren Kugeln gleichzeitig
zu spielen. Insgesamt ein Flipper, der alles
bietet, was ein Fan der silbemen Kugeln
sich nur wiinschen kann. Warum der grofie
Erfolg doch nicht kamn, weil niemand genau.
Diese beiden Pinball-Maschinen mochte
ich Thnen jedenfalls emplehlen, wenn Sie
das nachste Mal in einer Spielhalle sind.
Inzwischen sind weitere Flipper zu Klassi-
ke geworden, die sogar Neuauflagen
wegen der groflen Nachfrage erleben. Drei
US-Hersteller sind uibrigens nur noch mit
der Fabrikation beschaftigt, nachdem Stern
sich ganz auf den Produkibereich Video-
automaten und sonstige Elektronikunterhal-
tung konzentriert hat. Williams, Gottlieb und
Bally lassen in immer neuen Variationer: fiir
uns die Kugeln rollen, fur jene Spieler, die
SpaB am, ich erwdhnte es eingangs, wirk-
lich dreidimensionalen Spiel haben. Und
solange es die gibt, wird es neue Flipper
geben. Doch zuriick zum Thema.

Gottlieb

Obwohl diesern Automat spéter der erste
echte interaktive Flipper mit drei Ebenen
tolgte, war Black Hole der Weghereiter fiir
Neuentwicklungen der Industrie. Steht die-
se Pinball-Maschine doch als exemplarisch
fir das, was auf dem verglasten Spielfeld
moglich 1st Gotlliebs Black Hole veran-
derte die Szene generell. Erstmals gab es
ein Spielfeld unter dem Hauptspielfeld. Ge-
steigert wurde die Gesamtwirkung durch
eine sich drehende ,Spirale’ im Riickglas
ebenso wie durch wirklich dramatische
Licht- und Soundeftekte.

Am Spielfeldoberrand gibt es drei Laufbah-
nen und drei Prellpuffer, denen beidseitig
eine Reihe von Fallzielen zugeordnet sind.

Links fiinf (B-L-A-C-K) und rechts vier (H-O-
[-E). Das Mittelfeld ist aus Grinden, die
gleich einleuchtend sein werden, leer. Un-
ten haben wir in einer Reihe zugeordnet
vier Standziele, und links ein AbschuBloch
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mit entsprechend zugeordnetem Flipper
und einem weiteren Prellputfer. Ein Doppel-
flipper rechts sowie ein Einzelflipper links
bilden den Abschlufl des Spielfeldes.

Die Kugel wird im Bogen ins Feld geschleu-
dert und dann durch einen ,Spinner’links
ins Nichts, in die Unterwelt. Plotzlich wird
das Spiel ,umgekehrt’, man tritt mitden Flip-
pern gegen das ,Vorderteil” der Maschine
an, und verfolgt den Spielverlauf durch den
transparenten Teil des Spielfeldes. Neben
diesem Novum war bei Black Hole auch
Multiball-Spiel méglich. Zudem hatte man
die Chance, Kugeln ober und unten einzu-
fangen. Ein unglaublicher SpielspalB!
Dieser Flipper muB als wirklicher Durch-
bruch in der Pinball-Geschichte bezeichnet
werden. Trotz aller Schwierigkeiten, bot
Blaclack Hole auch dem Spieler eine faire
Punkichance, der die untere Ebene nicht
erreichte. Auf dem oberen Spielfeld gab es
mehr als genug Gelegenheit Punkte zu
sarmmeln.

Bally

Ein weiteres bemerkenswertes Flipper-
Modell der kreativen Spielemacher von
Bally, die ja durch den weltweiten Pac-
Man-Erfolg (und natirlich auch seiner Va-
rianten) nach vomn kamen, ist Cenfaur.
Diese Pinball-Maschine, zum Jahresende
1981 bereits vorgestellt, kam im Frihling
1982 aut den Markt. Von vielen Spielem als
der ultimative Flipper betrachtet, ist er uns
ein besonderes Kapitel wert.

Fortsetzung folgt
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die neuen Telespiele!
Wir haben Sie!

@® Top Angebote

@® Top Preise

@® Top Service

Gratis Infos anfordern !

TC S Tele + Computerspiele
Spezialversand
Postfach 73 a
6943 Birkenau/Odw.

e

BHK-Elektronik-Versand
2049er 125"2@;59

Mine‘!
Neuheiten Al/\
der Funkausstellung

COLECO:

Wing War

Das Abenteuerspiel 139,00
Space Panic (Herbst) 109,00
Donkey Kong jr.

(Herbst) 139,00
uwv. weitere Neuheiten von

Imagic, Parker CBS

ATARL

Speed Rider (16K) 149,00
StarTrek 139,00
MoonSweeper (8K) 135,00
WingWar (8K) 139,00

Q-Bert endlich da, auch fir
Coleco, Intellivision und Phi-
lips. Weitere WAHNSINNS-
NEUHEITEN von Activision,

Parker, Imagic, Tigervision
ITT. Sofort Liste anfordern.
Der TELE-Supermarkt

(giiltig nur bis 10.12.1983)
ATARI:

Donkey Kong 110,00
No Escape 108,00
Dynamics 105,00
Imagic ab 59,00

Viele weitere starke Preise
(auch fiir Intellivision, Phil)
Sonderprospekt gleich mit an-
fordern.

COMPUTER:
Dragon nur 749,00
Creativision ab 85,00
Laser 288,00/378,00
VECTREX:

eigener Bildschirm a. Anf.

Cassetten ab 85,00
TRACKBALL:

fiir Coleco,

Atari Spitze nur 79,00

Competition pro

PAAR Toll 125,00
Lieferbar vielfiltige Computer-
Software fir VIC 20, VC 64
Apple, Atari 400/800, TI 99/
4A. Informieren Sie sich.
ACTION:

Spectravision (Atari) 2 St nur
130,- solange Lagerbest Das
sind Hits. Bei uns stimmen
Qualitit und Preis. Rufen Sie
einfach an oder schreiben Sie

uns:
BHK-ELEKTRONIK-VERSAND
Klausenburgerstr. 166

©100 Darmstadt
06151/315298, 31 20 90

Mitglied werden im Tele-
spiel-Club und 10% Ra-
batt erhalten auf alle Prei-
se! GroBauswahl an Tele-
spielen fir die Systeme:
MATTEL, ATARI, COLE-
CO, CREATIVISION, PHI-
LIPS, COMMODORE VC-
20 ,ATARI 400/800! Lau-
fend Sonderangebote z.B.

JPitfalll" (Atari/Mattel) .. 119,90 DM
JAtlantis” usw. f. Atari ... 69,-- DM
wTurbo" fiir Coleco ....... 269,-- DM

Schreiben Sie an (System
angeben): Juge-Versand,
C. Gegner, Altstadterstr. 9,
7530 Pforzheim, Tel.:

Die Roboterparade

BANDAI-Roboter-Superbausitze im MaBstab 1 : 60 und
1 : 72: Perfekt durchgestaltet bis in kleinste Detail. Voll
beweglich und motorisierbar. Die sollten Sie ebenso kennen-
lernen wie die ,kleineren” Briider (MaBstab 1 : 100). In
Deutschland exklusiv bei uns im Vertrieb. AuBerdem fiihren wir
MACROSS-Science-Fiction-Bausatze und jede Menge
Comics. Interessiert? Komplette Info anfordern gegen DM 5,—
in Briefmarken (wird bei Bestellung verrechnet).

ComiContact Schrétterringksweg 9, 2000 Hamburg 76

07231/357 120

L] L]
Telespiel-Hits
(System Atari VCS)
DM
98,00
129,00
134,00
129,00
134,00
92,50
92,50
134,00
134,00

Jumping Jack
Keystone Kapers
Super Cobra
Kangaroo
Tutunkham

Dig Dug

Cookie Monster
James Bond
Q-Bert

Frogger 2 134,00
Centipede 128,00
Joystick Competition Pro 64,50
Videoplexer
(MultiCassettePlayer)
Speicher-Wéhl-Einspiel-
gerdt fir 8 Spiele
Autom. Feueradapter
{1-20 Schufd/sec.)

Atari VCS 2600
Intellivision Steuerpult
Vectrex kpl. 495,00
Commodore VC 20 498,00
Versand per NN oder V-
Scheck. Auftrége unter DM
150,- + DM 3,50 Versandspesen.

289,00

64,50
298,00
378,00

GfG Garten-u Freizeitgerite GmbH
3413 Moringen 2  Postfach 1162
Tel.: (05554) 631 Telex: 965581

Jeder von uns kann mit-
helfen, daB die Arbeit von
»Brot fiir die Welt« weiter-
geht, daB3 Hilfe zur Selbst-
‘hilfe verwirklicht wird.

Brot

furdieWeit
T T4
...claB alle ieben

Postscheck Kéin 500 500-500

SUPER-SPAR-PREISE

Alles fiir Atari - Coleco - Intellivision - Philips
Gleich noch heute Info gegen DM 1,- in Briefmarken anfordern

Wenn Preis und Service entscheiden

fd\,r'"l.rc:ht-zr direkt verrand

B‘eitbrunner Str. 4, 8031 Seefeld 2, Tel. 08152, 78847

NEUE TELE'S !

lifert (@)  DISCOMPANY

schnell + ( S Postfach 3067 - 4722 Ennigerlon
zuverldssig Liste gegen DM 2,-- DM Riickporto

] Fordern Sie kostenlose
Superpreise ;555w

AdTiVision COLECO|

PBitfall nur 118- DM Zaxxon nur 149- DM
River Raid nur 95- DM fiir alle Systeme

Keystone Kapers nur 118- DM Turbo Cockpit nur 250- DM
Enduro nur 118- DM  fiar Coleco

Robot Tank nur 118-DM Atar Converter  nur 250- DM
Plaque Afttack nur 125- DM Lady Bug nur 100- DM
— ~ CBS-ColecoVision

{IMAG) ) Videospiel- Computer

far Mattel  incl. Donkey Kong

Satecracker nur 125- DM

White Water nur 125- DM

Dracula nur 125- DM

Tropical Trou. nur 125- DM

Fathom nur 135- DM

TIGERVISION,

Polaris nur 125- DM nur DM 520,-

Miner 2049 ERnur DM 125- DM

Wir liefern natirlich auch jedes
andere Telespiel der bekannten
Hersteller

Wir liefern als Nachnahme oder

ATARI mit V-Scheck. (+ 4,50 DM Post-
Jungle Hunt nur 118- DM gebithren)

Galaxian nur 125- DM

Kéanguruh nur 118- DM Joystick

Vanguard nur 118- DM Competition Pro

Tennis nur 95- DM Der Sieger* >~
Centipede nur 125- DM

Phoenix nur 118- DM  Sofort lieferbar!

Jetzt vorbestellen: Moon Patral,

Batlle Zone, Donald Duck95-DM  IMUIF DM 65,-
Bestellungen einfach auf Postkarte schreiben und ab an:
Telespiel-Versand - Schulhausstr. 40 - 7880 Bad Sackingen
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Intellivision Telespiel 260, —
DM, SpaceRatle 85— , Sub-
Hunt 90—, Checkers 50—, Pler-
derennen 90—, Soccer 95—,
Boxen 90—, Bowling 95—,
LocknChase 90—, SpaceArm
90—, Asirosm. 95—, SeaBat
60— DM. Michael Goedecke,
Hafenstrafle 19, 3301 Walle, Te-
lefon 05303/54 35.

Verkaufe ATARI VCS! Halbes
Jahr alt, + 6 Cassetten: Asteroids,
Basketball, Adventure efc, alles
in bestem Zustand. Neupreis ca.
800,— DM, VB: 550— DM. Te-
lefon 0211/700 58 39, Biilent
Bilgic, 4000 Diisseldort 13.

TI 99/4A TI 99/4A Super-
spiele zu Superpreisen zB. Castle
Frankenstein, Lander. Info ge-
gen Freiumschlag bei Ch. Bla--
doschewski, Dorstenerstr. 427,
4630 Bochum 1.

Zahle Héchstpreis fiir Menage
All' ltaliana Original Soundtrack
LP von Ennio Morricone. Ange-
bote an Michael Marx, Fritz-
Erler-Allee 120, 1000 Berlin 47.

Herhéren! Nagelneues Atari
VCS im neuen Black-Design +
Spitzencass. River Raid. Beide
Teile in Topzustand. Erst wenige:
Wochen alt Zusamm. nur DM
279 —. Tophillig! Tel: 0241/68
200. Tagl. von 14—15 h.

Intellivision: Verkaufe neuwer-
tige Cassetten wie; Astrosmash
tiar DM 25—, Auto Racing, Lock
N" Chase fiir DM 50,— Atlantis,
Ice Treck ua. fir DM 75—,
Anfragen anTel:02161—64 12
24,

Verkaufe Philips G 7000 plus
Cass. 1,411,22,34,38u.Nr.42
zusammen fiir DM 320,-(VB) od.
einzeln Cass. DM 40, (Gerat +
42 VB) Stefan Briegel, Aubinger-
weg 6, 8039 Puchheim Tel:
089/804129

Superangebot Verkaufe Atari
VCS fir (schluchz) DM 450-
incl. 8 Cassetten. Neupreis: ca.
1100 DM. Kay Lankwang, Gel-

lertstr. 7, 2000 Hamburg 60, Tel:

040/2700926

Verkaufe Atari VCS & Drehreg,
& 33 Cass. (versch. Software
Herst, darunter je 1 Cass. von
Apollo & Mattel Network: in Deut.
nicht erhaltlich!) gegen Gebot
(neuw. ca. 4000— DM) Liste
gegen frank. Rickumschlag
Angebote an Helmut Reich, Im
Eichholz 68, 588 Ludenscheid.

Verkaufe Atari VCS, Asteroids,
Demon Atftack, Defender, Soc-
cer Combat, Space Invaders,

Pac-Man — zusammen nur
650,- DMl Tel: 05222/1 25 92.

Interton VC 4000 einschl. 3
Cassetten (Entenjagd, Labyrinth,
Black Jack) fir 199— DM zu
verkaulfen. ]. Etzrodt, Erlengrund
8, 8630 Coburg, Tel: 09561/
36756 ab 18 Uhr.

Atari VCS Telespiel mit 11
Cassetten, (Pac Man, Defender,
Space Invaders usw.) und ein
Paar Drehregler zu verkaufen.
DM 695,—. Jiirgen Vélker, Dort-
straBe 47, 8061 Prittlbach.

Philips G 7000 Telespiel + 5
Cassetten fiir DM 420,—. Nr. 1,
5, 6, 8, 38. Zusatzliche Cassetten:
Nr.12, 32 je DM 39— und Nr.9
+ und Anleitung mit Beispielen,
43 je DM 60—. I Rother, Tel:
0711/54 26 10.

Verdienen Sie Geld mit [hrem
Computer. Wir sagen Ihnen wie!
Brain Trust Postlach 30 24, 6236
Eschbomn.

Atari 400, 32 K + Basic +
Recorderinterface (ermogl. den
Anschluf jedes Cassettenrecor-
ders!) + div. Software mit Super-
spielen wie Zaxxon, Stratos usw,,
alles zusammen ca. 750,— DM,

Tel: 02307/7 32 75.

Verkaufe Mattel Intellivision
wenige Monate alt mit 7 Cass.
(z.B. Soccer, Demon Attack etc.)
Neupreis: 1400,— fiir 800,— Joa-
chim Gimth 4223 Voerde 1,
Tel: 02855/17354.

Verkaufe Geldspielautomaten
zur privaten Nutzung!! —Ideal
fir Partyréume etc.— Geréte be-
reits ab 175— DM Gratiskata-
log anfordern bei H. Renner,
8744 Mellrichstadt 1, Mitlere
Schweizergasse 9.

Verkaufe Interton VC 400 mit
6 Cassetten —1 Jahralt — Origi-
nalverpackung. VB DM 300,—.
Klaus Hilgert, 4670 Liinen 6,
Wittekindstr. 46 ¢, Tel: 0231/
875789

Verkaufe Atari-Cassetten: Star-
master DM 80—, Frogger DM
80—, Asteroids DM 60,— Spa-
ce Invaders DM 60—, Video
chess DM 60—, Night driver
DM 45— Air ser batle DM
45,—. Daniel Ludwig, 7600 Of-
tenburg, Kastanienallee 24, Tel.:
0781/77345.

Verkaufe  fiir ATARL Mega-
mania, Defender, The Empire
Strikes Back je 85— DM: Yar
Revenge, Demons To Diamonds,
Adventure, Space Invaders, Su-
per Breakout je 76,- DM: Peles.
Soccer, Galactic, Time Race, Pac
Man, Donkey Kong je 56,— DM:
Kaboom, Indy 500 o. Reg. je
61,— DM: Berzerk, Tapeworm,
Pitfall je 84— DM; Laser Blast,
AS Treetracer je 48— DM: La-
ser; ET 83— DM. Holger Crom-
m, Birkenkopf 16, 6290 Kubach,
Tel. ab 18 Uhr 06471/4437

Super giinstigh! Atari VCS mit
den Casseften: Demon Atftack,
Ice Hokey, Haunted House, Star
Wars ist fiir nur DM 400 — zu
haben. Duisburg, Tel: 0203/
471942

Verkaufe Atari Cassetten Me-
gamania DM 70—, Invaders
DM 60—, 3D-Tic-Tac-Toe DM
40— und Mattel Taschencom-
puter ,Soccer” DM 40— Alle
Spiele bestens erhalten. Tel:
08143/1879 nach 19 Uhr.

Verkaufe Atari VCS mit 37
Top-Cassetten (incl. Top 10 aus
4/83) zum Superpreis von DM
1500,— (Neuwert ca. 4500—)
Hans Gangel, Keltenstr. 19, 6000
Fim-56, Tel: 06193/43 164 ab
1800 h.

Atari 400/800/600 Hard-
ware-Software zum Sonderpreis.
Info gegen 1,— DM in Briefm. an
A. Costa, Wallonenstr, 31, 6710
Frankental

Verkaute CBS Colecovision -
Grundgerédt + Spiele Zaxxon,
Donkey Kong, Venture. Fast neu.
Glnstiges Angebot. Adrian Mei-
er, Erlenstegernstr. 17, 8500
Nurnberg, Tel: 0911/59 55 93
ab 1800 Uhr.

Mattel Cassetten zu verkaufen!
Demon Attack, Soccer: DM 90,—
Space Batlle, Space Armada DM
80,—. Alle Cassetten neuwertig.
Tel: 06332/ 40 225, Norman
Ohler, Landauerstr. 108, 6600
Zweibriicken.

Atari 2600 VCS (div. Zube-
hér) u 27 Cassetten komplett
abzugeben. Intellivision-Grund-
gerat u. 12 Cassetten (Sport, Ac-
tion) kompl. abzugeben. Beide
Systeme z halb. Neupreis,
Schachcomputer Sensory Chess
Challenger 9. Skatcomputer
MB Microvision Computerspiel
und 3 CassettenTel: 05561/
3744.

Verkaufe Atari-Cassetten MS
Pac Man, Phonix, Pitfall, Frogger,
Pac-Man, Defender. Markus
Muiller, Wiesenstr. 2, 6464 Geis-
litz, Tel: 06051/72416.

Verkaufe Intellivision mit 4
Cass. zB. Nasl-Soccer, Skiing,
Star Strike, Auio Racing. Preis
500—. Huber, Tel: 0201/795
350, Essen.

Verkaufe Mattel Intellivision
Videospiel mit allem Zubehor
Plus den 3 Cassetten Tron 2,
Nite Stalker und Sub Hunt fiir
DM 500—! Nur 6 Monate alt!
Fragen und Angebote an: Ro-
man Erdbriigger, Libeckerstr.
94, 4972 Lohne 4, Tel: 05732/
7451,

Atari! Verkaufe Casseften fiir
das VCS-System ab 30— DM.
Liste gegen 0,80 DM Riickporto
von: Karl-Heinz Wichmann, Katt-
sund 21, 2380 Schleswig.

Verkaufe fiir Atari VCS: Don-
key Kong, Star Wars zu je DM
70—, Grand Prix, Yars Reven-
ge zu je DM 50—, Marauder
DM 40—. Ralf Fischle, Tel:
07034/2 23 78.

Verkaufe Atari VCS DM 160, —
Pittall, Defender, Phonix, Pac-
Man, Asteroids DM 80.—, Ber-
zerk, Mazecraze, Missile-Com-
mand DM 50—, Air-Sea-Battle,
Video-Olympics, Street-Racer,
Drehregler DM 40 —. Axel Lang,
Tel: 07121 /77876.

An alle Atari Freunde! Verkau-
te Grundgerat + Joysticks +
Casetten (Phonix, Donkey Kong
Pac Man, Pitfall, Chopper Com-
mand, Berzerk, Space Invaders) -
fir nur 980, — DM mit Verpak-
kung. Alter 1-6 Monate. Alexan-
der lentz, Lothringer Str. 38,
3000 Hannover 71, Tel. Sonn-
tags von 18 - 19 Uhr, 0511/
520013.

Supergiinstig! Cass. fiir Philips
G 7000! Nr. 9, 11, 14, 15, 18, 20,
22,32,33.]e49—DM, 1,2, 3,4,
5,10,12,13,19je39,-DM. Zus.
400,— bzw, 300,— DM Atari-
Pittall Nur 69— DM! 70— DM
gesp. Johannes Czaia, 0201/ 71
39 06.

Verkaufe Atari-VCS + Amidar,
Pittall, Frogger fir 450,— DM.
Tapeworm King-Kong, Planet
Patrol je 70,— DM, Othello 50—
DM, Reactor 80,— DM. Angebol
an R. Lange Briickenstr. 35, 463
Bochum.



Super Angebot Verkaufe neu-
w. Afari VCS mit Steuerkniip-
peln und den Topcassetten:
Phoenix, Threshold, Frogger,
Basketball fiir nur DM 449 —
Tel: 082453/ 1716.

Zum Schleuderpreis  von
850,- DM! verkaufe ich meine
Atari VCS Cassettensammlung
(12 Stuck). Neupreis ca. 1500, —
DM, zB. Pac-Man, Missile, Com-
mand, Demon Attack, Star Rai-
ders. Tel: 06187/2 33 67.

Einmaliges Angebotl Verkaufe
Atari VCS mit Joystick Compe-
tition Pro und 10 Cassetten: De-
tender, Astercids, Pac-Man
Haunted House, Yars Revenge,
Berzerk, Star Wars, Pitfall Van-
guard, River Raid fiir DM 450,—.
Tel: 06261/1 50 95,

Verkaufe 24 versch. Atar Cass.
Fast neu mit Drehregler fiir zus.
DM 900, —. Tel: FIM 0611/ 57
13 31 ab 18 Uhr.

Intellivision, 5 Monate alt mit 3
Cassetten, Tron, Demon-Atiack
u. Triple-Action, alles mit Ori-
ginalverpackung fiir DM 420 —
zu verkaufen. Tel: 0981 /12024.

Verkaufe Atari VCS, neuwertig
zus. mit Pac Man, Pitfall und
Frogger fiir DM 400,—, Haunted
House, Yars Revenge, Space In-
vaders, Asteroids je DM 70 —.
Andreas Schreiber, Tel.

0711/58 14 84.

Verkaufe Philips G 7000-Video-
spiel von Weihn. '82 mit den
Cassetten Nr. 4,11,22,31.34.38
und 39 fiir 420,— DM, Neuwert
tber 900,— DM! Anfragen an P,
Miiller, Wiirzburger Str. 11, 28
Bremen 1 od. Tel. (0421)370296.

Verkaufe fiir Mattel: Donkey-
Kong, Soccer, Subhunti, Star
Strike, Atlantis — je an Meistge-
bol! Suche Lock'n'Chase, Auto
Rac, Frogger. Bitte anrufen:
MarcOliver Rohde, Tel. 05141/
324 57.

Ich verkaufe die Cassetten Pit-
fall, Basketball, Outlaw, H. Hou-
se, Defender und Combat Pas-
send fir das Atari 2600. Sehr
billig! Meine Adresse: St. Stein-
brecher, Speyerstr. 8, 6050 Of-
fenbach.

Verkaufe Intellivision Casset-
ten: Soccer, Space Battle zu je
120, — DM, Eishockey 70— DM,
Imagic Demon Attack, Atlantis
zu je 135— DM. Tel: 0611/ 34
38 18, Frankfurt.

Verkaufe: Atari VCS mit 12
Cass. Pitfall, Defender, Asteroids,
Space Invaders, Missile C... und
Atari Cass. Box Neupreis: ca.
DM 1600, — komplett zum hal-
ben Preis. Tel: 02932/35315.

ATARI 400/800 Software.
Uber 600 Programme — ab
Plennig je Progr. Atari-Info an-
fordern!! Easysoft Posttach 70,
3005 Hemmingen 4

Interton VC 4000 incl 28
Cass. Neupreis ca. 2500 DM, 2
Jahre alt VP. 1200 DM. 1a Zu-
stand. Helmut Feurer, Einstein-
ring 23, 8500 Niimberg.

VC.20: Grundv.-Pr. ab 50 Pl 8
K ab 5 DM, 16 K ab 60 DM:
Pacman, Gorf + Chope, Galax,
Tron, Clowns, Breakout + Flugs.:

tber 100 Prog! Info: 50 P, Briefm.
an F. Mathy, Heinrich-Heine-

Str. 24, 6200 Wiesbaden 13.

Atari VCS Cassetten Amidar,
Pitfall, Pinball + Space Inv. nur
komplett DM 200,— Tel.06631/
6308.

Verkaufe Interton VC 4000
Videocomputer + 8 Cassetten.
Alles originalverpackt und sehr
gut erhalten fiur DM 380—.
Reiner Zenker, Hohestaufenstr.
35, 8958 Fussen, Tel: 08362/
3251.

Interton VC 4000 Video-Com-
puter incl. Cassetten 4-6-12-18-
32 tir 500,— DM. Neupreis DM
800,—. Frederik Breine, Schloss-
strasse 19, 1000 Berlin 27, Tel:
030/433 50 20 nurnach 18.00!

Verkaufe Atari VCS sowie 13
Cassetten, ua. River Raid, Ten-
nis, Defender, Pac-Man, Indy
500 gegen Héchstgebot, Ange-
bote an: Peter Externbrink, 4600
Dertmund 1, Liubeckerstr. 15.

Verkaufe 2 Atari VCS fiir je
450,— DM. 1 Mit Vanguard, Pac-
Man und Star-Wars, 2. mit De-
fender, Phoenix, Berzerk, Astro-
War und Cross Force, Tel: 0641/
2639 von 20 — 21 Uhr,

Verkaufe Ataris Phoenix fisr DM
70—. Tel: 02594/4198.

Donkey Kong fiir Atari VCS
Cassette neu mit Garantiekarte
100.— oder Tausch geg. gleich-
wertige Neucassette (Phénix,
Frogger, Swordquest Jungle
Hunt o04) A. Duve 0421/346
688 ab 17.00 Uhr,

Verkaufe Cass. fir Philips G
7000, kaum gebraucht, Nr. 1, 2,
4 11, 12, 14, 18 20, 22, 29, 33
—39je DM 40,— incl. Nachnah-
me. LRudolph, Tel: 0721/ 84
83 38 ab 19.30 Uhr.

Verkaufe Intellivision mit 2
Cassetten. Astrosmash und Star
Strike, Gerat und Cassetten in
top Zustand, zu gunst. Preis. Tel:
07031/5 27 65.

Sonderangebot Verkaufe Phi-
lips G 7000 mit 16 Cassetten
zum Preis von DM 800.-. Beni
Scholler, Obere Markenhalde
90, 7470 Albstadt 2, Tel. 07432
/5123

Verkaufe: 21 Cass. fiir Atari's
VCS wie Pittall, Phoenix, Defen-
der, Planet Patrol zwischen 25
und 90 DM. Alle gut erhalten.
Angebot an Markus Haslanger,
Tel. 07329/6976.

Superangebot! Zu verkaufen:
Intellivision-Video-Spiel (4 Mo-
nate all, absoluter Topzustand)
mitden 3 Superspielen Dracula,
Donkey Kong und Safe-Cracker!
Total neu! Fiir nur DM 520,—1I
Tel. 0041/32 82 31 57.

Verkaufe Intellivision-Cassetten:
Ski, Bowling, Soccer, Pittall fiir je
80— DM; Star Strike fir 60—
DM. Alle Spicle einwandfrei.
Klaus Igel, Habberg 313, 2725
Bothel, Tel: 04266/696.

Verkaufe Atari VCS incl. At
lantis und Topcassetten Pitfall,
Choppercommand, Spiderman
+ Skijinks. Preis auf VB. Ange-
bote an Manfred Schreiber, Er-
lenweg 61, 5200 Siegburg 1.

Verkaufe Atari VCS mit9 Cass.
z.B. Pitfall, Phénix, Star Wars, Pac
Man, Neue Soccer, Ice Hockey,
Boxen, Freeway usw. Auch ein-
zeln. Uwe Wiechers, Bahnstr
153, 4200 Oberhausen 13, Tel.
0208/68 60 67.

Achtung: Verkaufe Atari VCS
mit Quick Shot fiir 220— DM.
Dazu noch viele Spitzencass. wie
Pitfall und River Raid. Ruft an bei
Stefan Kuhl, 6237 Liederbach,
Tel. 0611/30 30 13. Ich warte
auf Euch.

Verkaufe Pitfall fiir 100— DM

und Qutlaw fiir 50— DM. Anruf
19 - 20 Uhr. Tel. 02166/61607
Ohne Originalverpackung, je-
doch nur 3 Wochen alt.

Sehr giinstig fiir Atari VCS
verkaufe ich die Cass. Action
Force 2 Mon. jung von Parker
fiir nur 80— DM. Christian Pech,
Marienbader-Str. 27, 8058
Erding, Tel. 08122/1 05 89 ab
19 Uhr.

Verkaufe Atari 400/16K Basic,
Recorder 410 + 15 Spielpro-
gramme, 2 ROM-Module Centi-
pede, Asteroids. VB 990 —DM
Micha Keil Anebosweg 19
7500 Karlsruhe 21, Tel. 0721/
75 35 80, 18 - 19 Uhr,

Verk CBS Colecovision mit
den Cass. Donkey Kong, Zaxxon,
Venture, Lady Bug zusammen
fiir 850,— DM. Alles auch ein-
zeln. Schreiben Sie bitte an Flo-
rian Welser, Franz-Josephstr. 21,
8000 Miinchen.
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LINDY-COMPUTERSPIELE

fernsehunabhé&ngiger Farbbildschirm .
brillante Bildwiedergabe mit Ton -
Spannende und lustige Spiele

PUCK MONSTER

LINDY's Pac Man-Version
besonders groBes Spielfeld
unverb. empf. Verkaufspreis |

DM 99,—— .

LINDY Prospekt gratis
LINDY Elektronik Gmb
Postfach 1428
6800 Mannheim 1

R ]

GBS

AR
Soce

Telespiele/Kassetten zu
teuer eingekaufi? Wie oft
wollen Sie sich noch é&r-
gern? Tele Play beweist —
es geht auch anders!
Uberzeugen Sie sich, for-
dern Sie unser Info an!

TELE PLAY - M. Kamm,
\ Walderseestrafle 8, 1000
¥l Berlin 51, Telefon: 030/
. | 456 35 99

STAR WARS III Testprogramm

Wir bringen Fotos, Informatio- Neue Spiele fiir alle Systeme.

,_ ¥ nen und Berichte iiberden Film,
SPITZE Supergiinstig: i Videcepiols ] dio Medalle 15l ez
IN * Alles fitr Atani Ein Leckerbissen fiir alle leser! @ Sie haben gewahlt < Sie’
Syaae haben gewonnen: Die aktu-
AUSWAHL Coleco, Philips, GULP elle Videospiel-Hitparade
& Intellivision Der zweite Teil des Superspiel- @ Strategie & Taktik: Neue Tips
P HEIS und Vectrex programms von Kemal Eczan. und Tricks von Spielemn fir
. Spieler
LCD Taschenspiele . ke
* = Splel Intern ® Einsteg in den Computer,
£ \Sf%ﬂgsl}e 6?’1‘199/4.1& Fin Blick hinter die Kulissender  Teil II
Computer-Laboraforien, in de- ® Soi
% : : : pielprogramme, Stand-
%}{tans ?93 /800 und nen Spiele entwickelt werden. FotETerEna s e
pectrum. dere mehr
Extra:
T VideoSpiel-
%osﬁach(gTEMS% Hildeahdin A Weihnachts-Bazar
Die TeleMatch-Redaktion macht

Vorschlage fiir den Wunsch- -

zettel,
1. BERLINER TELESPIEL~CENTER IS

Wir haben fast ALLE Der VC 64
TeleMatch testete den populéren
'I.Eo- SPIELE Computer von Commodore.
Activision Creativision Spectravision
Apollo Dynamics Telesys
Atari Imagic Tigervision
Coleco Intellivision Wico
Comma Vid Parker Zircon

Tonstudio Tempelhof

Tempelhofer Damm 232 - 1000 Berlin 42
Tel. 7522065 - U-Bhf. UlisteinstraBe
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Bisher konnten sich die Affen
nur in den Spielhallen ihre Ohr-
feigen von Mutter Kanguruh ab-
holen, die alles riskiert, um ihr
Kind aus den Klauen der Affen zu
befreien.

Aber jetzt bringt ATARI, nach
MISS PAC-MAN' CENTIPEDE
und JUNGLE HUNT? auch noch
KANGAROO?® nach Hause. Als
Video-Computer-Spiel fiir das
ATARI 2600 Computer-System.

ATARI hat jede Menge spannen-
de und exclusive ProgrammCas-
setten. Nicht umsonst sind wir die
Nr. | auf diesem Gebiet.

Und standig kommen neue Cas-
setten dazu. Damit der SpaB3 nie
aufhort.

KANGAROO, exclusiv von ATARI:

3 Zwei Fauste als Waffen schaffen die

gaffenden Affen.

In Kaufhdusern, Spielwaren-
oder Fernsehgeschiften kénnt lhr
ATARI ausprobieren. lhr werdet
begeistert sein. Auch in Osterreich
und in der Schweiz.

Wie werde ich Mitglied im ATARI-Club?

schaft ist kostenlos. Und lohnt sich auf jeden Fall.

Name:

lch habe schon ein ATARI Vi

System ' Ll ja

o-Computer-

/
OHizieller
Ligterant
fur Videospiele
der Olympia-
mannschalten der
Bundesrepubhk
Deutschiand 1984

ATARI

PITEE. S e

Mehr als SpaB.



Vom Software-Spezialisten fiir Ihren

Spiel

§ Cassatte
Cammodare Commedere Mari Cammodore Alari
Vic 20 64 A00/800 AD/BOD
731001736 732001738
[ridranner WES HES

HeS WBmderbmdSufm;atB”

CR EA'I'IVE

. Synapse

H“

Fuanre micnocomputen

games

Homecomput

‘ - R ! ) ™ o v
. r & Ariola Ariosoft -,
7 . “Steinhauser StraBe 3 )
;. 8000 Minchen 80~

Tel. 089/4136-461 -

E S =it Telex: 523487
- - ha {
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