Marktlbersicht Computerspiele

iel-
partn

-Spielen bedeutet wesentlich

_mehr als das sinnlose Ausfiillen
von Freizeit, die dem Biirger
hierzulande in groflerer Menge
zur Verfiigung steht. Ein Aus-
druck dieser Tatsache ist das
Vorhandensein einer grofien Zahl
von Spielen, die in neuester Zeit
durch elektronische Spiele
erganzt bzw. ersetzt wurden. Der
folgende Beitrag soll eine Uber-
sicht iiber das Spiel als solches
und iiber die derzeit am Markt
erhaltlichen elektronischen
Spiele geben.
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Spiel-Partner

~Arbeit, Gebet, Mahl, Schlaf,
Spiel sind die fiinf Finger un-
serer Lebenshand“, sagt
Shakespeare und deutet da-
mit bereits an, daB das Spiel
zu den grundlegenden Din-
gen in unserem Leben gehort.
Unsere Umwelt mit ihren
Vermassungstendenzen, der
Automation und der Mecha-
nisierung sowie das steigende
Freizeitangebot tragen dazu
bei, daB das Spiel in der Welt
der Erwachsenen einen im-
mer gréBeren Raum ein-
nimmt.

Warum Spiel?

Verhaltenspsychologen ha-
ben in riickliegenden Jahr-
zehnten umfangreiche Theo-
rien iiber den Sinn und die
Bedeutung des Spiels erstellt.
Die einen erkannten in der
Wurzel des Spiels einen
UberschuB an Kraft, der Frei-
setzung verlangt. Andere
wiederum sehen im Spiel
Vorbereitung auf den tagli-
chen Ernst des Lebens, der
mit der Erfahrung im Spiel
leichter gemeistert werden
kann. Auch die Funktionslust,
d.h. die gegenwirtige, nicht
auf das Kiinftige gerichtete
Spiel- und Wiederholungsta-
tigkeit ist eine der bestehen-
den Theorien. ,Last not least”
ist das Spiel ein entspannen-
der Ausgleich zum téglichen
Leben. Bei der Arbeit brach-
liegende Krifte werden im
Spiel aktiviert. Dadurch er-
holt sich der Mensch.

Jede dieser Theorien hat ihre
Berechtigung. Ohne Zweifel
ist es jedoch die entspan-
nende Funktion des Spiels, die
am vordergriindigsten die
Menschen zum Spielen ani-
miert.

Spielgeschichte

Alle alten Kulturvélker kann-
ten Spiele. So auch die Chine-
sen, die sich bereits im Jahre
740 v. Chr. mit einem Spiel
unterhielten, das es noch
heute gibt. Es heiBt Tang Ram
und besteht aus verschieden
geformten Dreiecken, Vier-
ecken und Rhomben, die zu-
sammengesetzt, viele hundert
verschiedene Formen erge-

ben. Auch die Brettspiele mit
Steinen als Spielfiguren sind
sehr alt und heute noch in fast
unverdnderter Form bei uns
iiblich.

Neuen Auftrieb erhielt das
Spielen durch die dritte indu-
strielle Revolution: die Erfin-
dung des Mikroprozessors.
Er verstand und versteht es
nicht nur, den gegebenenfalls
fehlenden Spielpartner zu er-
setzen, sondern iiberrascht
den Spielgegner durch eine
Vielseitigkeit und Logik, die
beispielsweise beim Schach
selbst GroBmeister zur Ver-
zweiflung bringen kann.

Die ersten elektronischen
Spiele, die zu Anfang im Han-
del erhiltlich waren, betrafen
einfache Ballspiele, die es
zwei Kontrahenten ermog-
lichten, auf dem Fernsehbild-
schirm Tennis oder FuBball zu
spielen. Hier stand man erst
am Anfang einer Entwick-
lung.

Der néchste Schritt waren die
programmierbaren Taschen-
rechner, die schon fast einem
richtigen Spielecomputer na-
hekommen und die der Krea-
tivitdt des Benutzers relativ
weiten ,Spielraum® lassen.
Auch die heute erhiltlichen
Heimcomputer, zundchst
wohl dazu konzipiert, klei-
nere Aufgaben in Firmen
oder am personlichen Ar-
beitsplatz zu iibernehmen,
eignen sich recht gut fiir Spie-
le. Man muB nur das richtige
Programm haben und das né-
tige Kleingeld, um sich einen
solchen  Personalcomputer
zulegen zu kdnnen.

Der Spiel-
Mikroprozessor

Sehr frith erkannte die Indu-
strie hier eine Marktliicke. Sie
entwickelte mit Hilfe von
Spezialisten Mikroprozesso-
ren, die besondere Spielstér-
ken aufwiesen. Sie sind heute
dominierend bei vielen Un-
terhaltungsspielen, die in
Form von Brett- oder Denk-
spielen des Deutschen Feier-
abend wiirzen. Dies sind in
erster Linie Logikspiele,
Strategiespiele, Knobel-

Chess Challenger 10
Der seit Herbst 1978 erhiltliche
Schach Chess Challenger 10

Chess Champion MK |
Mittleren Anspriichen wird der Chess
Ch ion MK 1 gerecht, dessen Preis

verfiigt iiber zehn Programmstufen,
die sich in sechs Schwierigkeitsgrade
und vier Analysestufen einteilen las-
sen. Die fiir einen Gegenzug bend-
tigten durchschnittlichen Antwortzei-
ten des Geriites betragen 5 s (Stufe 1),
15 s (Stufe 2), 35 s (Stufe 3), 80 s (Stufe
4), 140 s (Stufe 5) und 3 min (Stufe 10).
Bei den Stufen 6 bis 9 handelt es sich

mit 248 DM recht giinstig ist. Das in
einem 22cm x 12cm x 4 cm groBen
Plastikgehduse untergebrachte Gerit
wiegt 360 g (ohne Netzteil) und bietet
erstaunlich viel in seiner Preisklasse.
Chess Champion MK 1 verfiigt {iber
vier Schwierigkeitsgrade und zwei
Analysestufen, besitzt einen eingebau-
ten Zufallsgenerator und enthilt in

um Analy fen,indenen b Schachprogramm fiir den
Spiel ionen zur Losung speziell Comp auch die Spezialziige -
Schachprobl ingegeben werden | chade, En Passant und Baue -
konnen, wie z.B. Matt in zwei Ziigen* dl Der hliche Gegen-

sowie eine Telefon-Schachpartie oder
eine Briefschach-Analyse. Die in Stufe
7 (Fernschach) bendtigte Zeit betrigt
jedoch mi bis zu 24 Stund

Chess Challenger 10 enthalt ein inte-
griertes Schachbrett mit den dazuge-
horigen Schachfiguren und weist bei
einem Gewicht von 1240 g (ohne
Netzteil) recht geringe Ab

spieler muB diese Ziige leider manuell
auf etwas umstindliche Weise einge-

ben.

Die Anderung der Spielstirke und die

Uberpriifung der Stellung samtlicher

Figuren kann wihrend des Spiels je-

derzeit vorgenommen werden. Be-

stimmte Spielsituationen zur Losung
ieller Schachprobl wie zB.

von 34 cm x 21 cm x 3 cm auf.
Das Gerit erkennt regelwidrige Ziige
und zeigt diese an, beherrscht die
Spezialziige Rochade sowie En Pas-
sant und fithrt bei Erreichen der geg-
nerischen Grundlinie durch einen Bau-
ern dessen Umwandlung in eine Dame
durch. Im Verlauf der Partie l4Bt sich
jederzeit die Spielstarke @ndern oder
die Uberpriifung der Stellung samtli-
cher Figuren vornehmen. Mittels eines
i g b Zufall 34 ators erge-
ben sich immer neue Spielvarianten,
da in der gleichen Situation verschie-
dene Gegenziige zur Auswahl ste-
hen.
Trotz einer relativ schwachen Erdff-
nung b der Chess Challenger 10

«Matt in zwei Zigen" kdnnen einge-
geben werden, und auch Briefschach
ist mdglich. Die durchschnittlichen
wDenkpausen“ betragen 1s (Stufe 1),
15 bis 20 s (Stufe 2), 155 bis 15 min
(Stufe 3) und 20 s bis 15 min (Stufe 4),
wobei vor jedem Zug bis zu 2 000 000
Daten analysiert werden. In der Stufe
6 (Analyse Briefschach) kann die Ant-
wort bis zu 2 Tage dauern.

Da der Chess Champion MK I nur mit
den schwarzen Figuren spielt und
leider auch regelwidrige Ziige akzep-
tiert, erfillt er nicht die Anspriiche von
guten Schachspielern oder gar Tur-
nierspielern, ist jedoch fiir An" r
und Fortgeschrittene als Lernhiliegat

im Mittelspiel aufgrund seiner Bestiik-
kung mit einem Mikroprozessor Z
80A einen groBen ,Einfallsreichtum®,
wobei er vor jedem Gegenzug bis zu
3 024 000 Stellungen analysiert.

Bezugsquellen: Der 698 DM teure
Chess Challenger 10 ist in den meisten

. Kaufhdusern und in vielen Spielwa-

rengeschiften erhiltlich.

Bezugsquelle: Der Chess Champion
MK | wird von vielen Kaufhdusern
und einigen groBen Spielwarenge-
schiften angeboten.

Positiv:

Positiv:

10 withlbare Programmstufen, einge-
bauter Zufallsgencrator, integriertes
Schachbrett mit Figuren vorhanden,
sehr gute Schach-Lernhilfe.

Sechs wihlbare Programmstufen, ein-
b Zufall —

g 34 ator, g
Preis, Betriecb an 12-V-Autobatterie
moglich.

Negativ:

Negativ:

Hoher Preis, schwaches Erdffnungs-
spiel, netzabhiingig.

Geriit spielt nur mit den schwarzen
Figuren, Annahme regelwidriger
Ziige, Schachbrett und Figuren sind
nicht vorhanden, zu lange Rech i
bei Stufe 3 bis Stufe 6.
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Compuchess I

Der seit kurzer Zeit erhiltliche
Schachcomputer Compuchess II dh-
nelt stark dem Chess Champion MK I,
weist jedoch einige Verbesserungen
und zusitzliche Spielméglichkeiten
auf.

Durch Modifikation des Schachpro-
gramms spielt das Gerit sowohl mit
den schwarzen als auch mit den wei-
Ben Figuren und ben&tigt etwas kiir-
zere Antwortzeiten als sein Gegen-
stiick. Fiir den Gegenzug braucht der
¢ vuchess Il nunmehr 1 s (Stufe 1),
¢ s(Stufe2)und 10 sbis9 min (Stufe
3 und Stufe 4).

Der eingel Zufall ator er-
méglicht abwechslungsreiche Partien
bei allen vier Schwierigkeitsgraden.
Wiihrend des Spiels kann jederzeit die
Anderung der Spielstirke und eine
Uberpriifung der Stellung samtlicher
Figuren erfolgen. Spezielle Schach-
probleme, wie z.B. ,Schach in zwei
Ziigen® kénnen in den beiden vorhan-
denen Analy fen durchgespiel
werden; Briefschach ist ebenfalls mog-
lich. Die Spezialziige Rochade, En
Passant und Bauernumwandlung sind
zwar im Schachprogramm enthalten,
miissen jedoch vom menschlichen Ge-
genspieler mit einigem Aufwand ma-
nuell eingegeben werden.

Als Novitit beherrscht der Compu-
chess Il die Spielarten ,Springerspiel*
und ,Amazonenkdnigin“. Beim ,Sprin-
gerspiel* werden Dame, Liufer und
Tiirme durch Springer ersetzt und bei
der Spielart ,Amazonenkonigin® kon-
nen die beiden Damen wahlweise auch
v pringer ziehen.

Bezagsquelle: der 600 DM teure Com-
puchess Il ist nur bei der Firma Hobby
+ Freizeit in Offenburg erhiltlich.

Boris
Seit Ende letzten Jahres ist der nach
Expertenmeinung gegenwirtig lei-
stungsfiéhigste tragbare Schachcom-
puter Boris auch auf dem deutschen
Markt erhiltlich. Er wurde nicht nach
deir-ehemall Schachweltoel
Boris Spassky benannt, wie vielfach
angenommen wird, sondern ist ledig-
lich die Abkiirzung fiir Basic Opera-
tion Recreational And Instructional
Systems.
Die Spielstarke des Gerites liegt mit
1600 Punkten nach einem internatio-
nalen ELO-Bewertungssystem recht
hoch, demzufolge z.B. Bobby Fischer
2800 Punkte, ein GroBmeister 2500 bis
2700 Punkte hitte, Internationale Mei-
ster bis 2300 Punkte und starke Club-
spieler bis zu 1800 Punkte aufweisen
wiirden.
Boris ist mit einer programmierbaren
itschaltung ausgestattet, mittels de-
rer beliebige Antwortzeiten zwischen
1s und 100 Std. eingestellt werden
koénnen und verfiigt iiber einen einge-
bauten Zufallsgenerator, wodurch die
Schachpartien abwechslungsreicher
werden.
Der Rechner kann bis zu vier Ziige fiir
beide Seiten im voraus ,denken®, spielt
wahlweise mit den weiBlen oder
schwarzen Figuren oder sogar gegen
sich selbst, um dem menschlichen Ge-
genspieler bei schwierigen Situa-
tionen zu helfen und zeigt auch die von
ihm in Betracht gezogenen, jedoch
nicht ausgefiihrten Spielziige an.
Ein besonderer Gag sind 80 verschie-
dene Kommentare, die von Zeit zu
Zeit auf der achtstelligen, alphanume-
rischen Anzeige in Laufschrift erschei-
nen, wie z.B. ,] NEED LESS NOISE",
JS THIS A TRAP?, ,LVERY
TRICKY" va.
Bezugsquelle: Das 898 DM teure Ge-
rét ist in einigen groBen Kaufhéusern,
in groBen Spielwarengeschiften und
bei Sandy Exports (Miinchen) erhilt-
lich.

Master Mind

Mit einem Kostenaufwand von 4 Mil-
lionen DM wurde von Invicta Plastics
Ltd. (GroBbritannien) nach einer Ent-
wicklungszeit von drei Jahren die
Elektronikversion des weltbekannten
Spiels ,Master Mind" auf den Markt
gebracht.

Die nur8cm x 135cm x 2cm groBe
und inkl. Batterien (2 Mignonzellen a
1,5 V) 180 g schwere Computerversion
mit der Bezeichnung Electronic Ma-
ster Mind ist seit etwa einem halben
Jahr in Deutschland fiir 69 DM in fast
allen Kaufhdusern und Spielwarenge-
schiften erhiltlich. Aufgabe des Spiels
ist es, die mittels eines Zufallsgenera-
tors erzeugte und gespeicherte Zahl
herauszufinden. Die Anzahl der Zif-
fern dieser Zahl und damit der Schwie-
rigkeitsgrad 148t sich vom Spieler
bestimmen:
dreistellige Zahl =
tionen

vierstellige Zahl 2 10 000 Kombina-
tionen

fiinfstellige Zahl £ 100 000 Kombina-
tionen

Der Computer vergleicht die vom
Spieler geschitzte und eingetippte
Zahl mit der gespeicherten Zahl und
gibt auf einer zweistelligen Anzeige
die Anzahl der richtigen Ziffern an, die
an der richtigen Stelle stehen und die
Anzahl der Ziffern, die zwar richtig
sind, aber an der falschen Stelle stehen.
Der Spieler notiert diese vom Compu-
ter abgegebenen Losungshilfen auf
einer mitgelieferten Liste und bezieht
sie in seinen neuen Versuch mit ein.
Die neue Zahl wird eingegeben und
wiederum mit der gespeicherten Zahl
verglichen.

Durch wiederholte Interpretation der
vom Computer gelieferten Hinweise
versucht nun der Spieler, mit logi-
schem Denken und etwas Gliick, den
gespeicherten Zahlencode zu finden.
Gelingt ihm dies nicht, so verrit der
Computer durch Betitigung einer ent-
sprechenden Taste den Geheimcode.

1000 Kombina-

SuperHirn

Das erfolgreichste Spiel der letzten
Jahre, Master Mind, ist in Deutschland
von der Firma Parker unter dem
Namen SuperHirn eingefiihrt worden.
Seit einiger Zeit gibt es das Spiel auch
in elektronischer Ausfithrung als Su-
perHirn electronic.

Das 69 DM teure Gerit hat die Ab-
messungen 18cm x 17,7 cm x 3,5cm
und wiegt 280 g (inkl. 9-V-Batterie). Im
Gegensatz zum Electronic Master
Mind ist keine Zahlenkombination
herauszufinden, sondern ein vom ein-
gebauten Zufallsgenerator ausge-
wihlter Farbencode, der entspre-
chend dem gewihlten Schwierigkeits-
grad aus vier oder fiinf Farben besteht.
Beim Standardspiel mul die Farbe
und Stellung von vier aus sechs mogli-
chen farbigen Stiften ermittelt wer-
den, wodurch sich 6* = 1296 verschie-
dene Kombinationen ergeben. Beim
Expertenspiel sind sechs aus acht Far-
ben herauszufinden; dies entspricht 8°
= 32768 moglichen Kombinationen.
Nach Eingabe des vom Spieler vermu-
teten Farbcodes in den Computer teilt
dieser zum einen die in Position und
Farbe iibereinstimmenden Stifte und
zum anderen die Anzahl der Stifte mit,
die nur beziiglich der Farbe richtig
erkannt worden sind.

Fiir die Aufzeichnung der vom Com-
puter gelieferten Informationen bend-

" tigt der Spieler keinen Notizblock, da

ein Steckfeld fiir die Aufnahme der
entsprechenden Farbstifte vorhanden
ist. Wird die Farbkombination nicht
herausgefunden, kann sie per Tasten-
druck abgefragt werden. Die Eingabe
eines Codes durch einen Gegenspieler
ist moglich.

Bezugsquelle: das Gerit wird von fast
allen Kaufhdusern und von groBen
Spielwarengeschiiften zum Verkauf
angeboten.

Positiv:

Positiv:

Positiv:

Positiv:

Sechs wihlbare Programmstufen, ein-
gebauter Zufallsgenerator.

Mehrere wihlbare Antwortzeiten,
eingebauter Zufallsgenerator, Schach-
spiel anbei, Symbolanzeige der Stel-
lung sémtlicher Figuren, ausgezeich-
nete Lernhilfe durch Anzeige von
Alternativziigen.

Netzunabhingig, wihlbarer Schwie-
rigkeitsgrad, Gerit schult logisches
Denken.

Kein Notizblock und Bleistift erfor-
derlich, netzunabhingig, logisches
Denken wird geschult.

Negativ:

Negativ:

Negativ:

Negativ:

Annahme regelwidriger Ziige, hoher
Preis, Schachbrett und Figuren sind
nicht vorhanden.

Hoher Preis, netzabhingig.

Papier und Bleistift notwendig zur
Notierung der Zwischenwerte.

Gerit besitzt nur zwei Schwierigkeits-
grade, teilweise geringer Unterschied
zwischen hellen und dunklen Farben
einer Sorte.
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Spiel-Partner

Kombinationsspiele, Reak-
tions- und Testspiele, elektro-
mechanische Spiele mit Be-
wegungs- und Steuerungsab-
ldufen und Gesellschaftsspie-
le.

Einbesonderer Renner war in
letzter Zeit das Logikspiel
»Schach auf elektronischer
Basis“. Nach anfinglichen
Programmschwierigkeiten
gibt es heute Schachcompu-
ter, deren Spielstarke durch-
aus beachtlich ist, wenn auch
in den héchsten Spielstufen
sehr lange ,Denk“-Zeiten fiir
den jeweiligen Zug vom
Computer bendtigt werden
(Siehe hierzu auch unseren
ausfiihrlichen Schachcompu-
ter-Test auf Seite 30).

Schachcomputer gibt es von
einigen hundert Mark an auf-
wirts bis zu etwa dreitausend
Mark (Boris Grand Master),
wenn man von den wirklich
professionellen GroB-Com-
putern  absieht  (Super-
Schachcomputer-Programm
Chess 4,8 auf einer Control
Data). Und auch fiir unter-
wegs ist gedacht: Zur Zeit
befindet sich ein Reiseschach-
computer in Entwicklung, der
mit Mignonzellen betrieben
wird und damit rund zwolf
Stunden betreibbar ist.

Ein weit verbreitetes Spiel ist
auch ,Mastermind“. Es wird
von rund 60 Millionen Men-
schen auf der Welt gespielt.
Ziel des Spiels ist es, eine
Kombination von drei-, vier-
oder fiinfstelligen Zahlen zu
knacken. Mit einem Kosten-
aufwand von rund 4 Millionen
DM und einer Entwicklungs-
zeit von drei Jahren gibt es
nun auch dieses Spiel in einer
Elektronikversion im Han-
del.

Aber auch U-Boot-Spiele gibt
es in groBer Zahl und relativ
preiswert. Weiter findet der
Spielfan Gerite, die eine
Kombination von verschiede-
nen Spielen sind. Und natiir-
lich gibt es das beriihmte und
beriichtigte FuBball, Basket-
ball, Eishockey, Autorennen
und Sternenkrieg.

Fernsehspiele — noch

nicht der Weisheit
letzter SchluB

Die anfinglichen Erfolge der
Fernsehspiele waren mehr
oder weniger auf das allge-
meine Interesse am Neuen,
Unbekannten  zuriickzufiih-
ren. Die Geriite, meist nur fiir
zwei Spielpartner gedacht,
stellten keine besonderen An-
forderungen an die Mitwir-
kenden. Und nach relativ
kurzer Zeit verblaBte das In-
teresse an einem Spiel, das
man in der Regel als monoton
bezeichnen kann. Auch ist die
Anordnung der Elemente
Spielgerit/Fernsehgerit

nicht in allen Fillen ideal:

Entweder Spielen oder Fern-
sehen, heiBt dann die Parole,
die anschlieBend vom Fami-
lienvorstand entschieden
wird.

Das Spiel als
familienverbindendes

Instrument

SchlieBlich ist das Fernseh-
gerit nicht unbedingt als ein
Geridt zur Vertiefung der
Kommunikation der Men-
schen untereinander anzuse-
hen. Auch dieser Punkt
spricht gegen das Fernsehge-
riat. Ohne Zweifel sind auch
intelligente Spiele, die sich
des Fernsehgerits bedienen,
in Vorbereitung oder verein-
zelt schon zu haben. Doch
hier ist noch viel zu tun, um
ein wirkliches Spielgerdt am
Bildschirm fiir alle attraktiv
zu machen.

»CHIP« hat aus diesem
Grunde auf die Darstellung
der Fernsehspiele verzichtet,
was jedoch nicht heilit, daB
die Redaktion die Entwick-
lung nicht weiterhin aufmerk-
sam beobachtet.

Die nun folgende Zusammen-
stellung von Spielen soll Ih-
nen einen Uberblick iiber die
derzeit wichtigsten und be-
reits am Markt erhiltlichen
Spiele mit eingebautem Mi-
kroprozessor geben. '™

Computer-Logic 5

Das Computerspiel Logic 5 der Milton
Bradley (MB) GmbH &hnelt beziiglich
der Funktion dem Electronic Master
Mind, da der menschliche Spieler auch
hier die Aufgabe hat, einen drei-, vier-
oder fiinfstelligen Zahlencode zu
knacken.

Da der vom Computer ausgewahite
Zahl de niemals zwei gleiche Zif-
fern hintereinander aufweist, ist die
Anzahl der moglichen Zahlenkombi-
nationen geringer als 1000, 10000
oder 100000, der entsprechende
Schwierigkeitsgrad somit entspre-
chend niedriger als beim Electronic
Master Mind. Zur Aufzeichnung der
vom Comp itgeteilten Hinwei
(richtige Zahl, richtige Stellung) wer-
den ein Bleistift und der mitgelieferte
Notizblock bendtigt.

Die Grundfliche des pultférmigen,
320 g schweren Gerites (inkl. 9-V-
Batterie) betrédgt 10,5cm x 19 cm und
die maximale Hohe ca. 11 cm.
Einblick in die logischen Geheimnisse
der Spiele Logic 5, Superhirn und
Master Mind bietet das kiirzlich zum
Preis von 5,80 DM erschienene Master
Mind-Handbuch, das iber groBe
Spielwarengeschafte bezogen werden
kann.

Bezugsquellen: Das 79 DM teure Ge-
riét ist in groBen Kaufhdusern und in
Spielwaren-Spezialgeschaften erhilt-
lich.

Sector

Ziel von Sector, einem Computerspiel
der Firma Parker, mit dem sich bis zu
vier Spieler beschiftigen konnen, ist
die Ortung, Torpedierung und Versen-
kung eines feindlichen U-Bootes. Zur
Ortung des U-Bootes tauschen die
Kommandanten von vier gegneri-
schen Zerstérern Informationen aus.
Da aber nur einer von ihnen das U-
Boot versenken kann, versucht jeder,
den anderen zuvorzukommen.

Das pultférmige Gerdt hat eine
Grundfliche von 33,5 cm x 47 \
mit einer maximalen Hohe von 9._..n
und wiegt inkl. der 9-V-Batterie
880 g.

Zur Ausstattung von Sector gehoren
ein C -Informati um,
cine abwischbare Nautik-Karte, vier
Kursmarkierungsstifte, ein Parallel-
Lineal, ein Spezialtuch und neun Mini-
U-Boote als Siegerpriamie.

Das C -Informati um
setzt sich zusammen aus Computer,
elektronischer Anzeige, KompaB und
Schaltpult. Der Computer iiberwacht
das Spiel und registriert Kollisionen
und die Ergebnisse von Schiissen auf
das U-Boot. Die elektronische An-
zeige teilt den Kommandanten ua.
Geschwindigkeit und Position ihres
Zerstorers, Entfernung zum U-Boot
und Tauchtiefe des U-Bootes mit.

In die Nautik-Karte tragt jeder Kom-
mandant mit den farbigen Kursmar-
kierungsstiften Position, Kurs und Ge-
schwindigkeit seines Zerstorers und
die mogliche Position des U-Bootes
em. =
Bezugsquellen: Das Gerit wirc_ a
Kaufhdusern und Spielwarengeschaf-
ten fiir 89 DM angeboten.

Positiv: Positiv:

Netzunabhingiges Gerdt, wihlbarer | Netzunabhingig, hoher Unterhal-
Schwierigkeitsgrad, logisches Denken g t durch de Situa-
wird geschult. tionen.

Negativ: Negativ:

Papier und Bleistift notwendig zur
Notierung der Zwischenwerte, ma-
nuelle Eingabe eines Zahl d
nicht méglich, keine Anzeige der vom
Computer gespeicherten Zahl, wenn
diese nicht vom Spieler ermittelt wird,
groBes Gehiuse.

Manuelle Kurseintragung erforder-
lich, groBes Gehiuse.
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Computer-

Flottenmandver

Beim Computerspiel Flot over
der Milton Bradley (MB) GmbH han-
delt es sich um die Elektronikversion
des allseits bekannten Spiels ,Schiffe
versenken®, das sicherlich schon vielen
Schillern auf der ganzen Welt eine
Eintragung in das Klassenbuch wegen
Stérung des Unterrichts eingebracht
hat.

Ziel des Spiels Computer-Flottenma-
n° - das von zwei Spielern bedient
w.___ist es, als erster die gegnerische
Flotte zu versenken.

Bei Spielbeginn besitzt jeder Spieler
einen Flugzeugtriger, ein Schlacht-
schiff, einen Zerstérer, ein U-Boot und
ein Torpedoboot.

Durch begleitende Gerdusche, wie z.B.
das Pfeifen eines fliegenden Torpedos
oder das Explosionsgerdusch bei ei-
nem Torpedotreffer und optische Si-
gnale im Verlauf der Kampfhandlun-
gen wird die Spannung erhoht. Der
erste Spieler, der alle fiinf Schiffe der
gegnerischen Flotte versenkt hat, ist
Gewinner und hort als Bestiitigung ein
akustisches Signal. Die Grundfliche
des 129 DM teuren Geriites miBt
26,5 cm x 53 cm und dessen Gewicht,
inkl. den beiden 9-V-Batterien, betragt
1550 g. Durch Befestigung eines Sicht-
schutz-Aufbaus auf der Spielfeld-
Grundflidche ergibt sich eine Gesamt-
héhe von 22,5 cm.

Bezugsquellen: Das Geriit ist in Kauf-
héusern und Spielwarengeschiften er-
héltlich.

Merlin

-Auf der diesjahrigen Internationalen
Spielwarenmesse Niirnberg wurde
erstmals das vielseitige Computerspiel
Merlin der Firma Parker vorgestellt,
das nach einem Zauberer der bretoni-
schen Sage und dem Beschiitzer von
K&nig Artus’ Reich benannt wurde.

Senso

Zu den Neuheiten der diesjihrigen
Internationalen Spielwarenmesse ge-
horte auch das von der Milton Bradley
(MB) GmbH vorgestellte Computer-
spiel Senso.

Bei Senso handelt es sich um ein elek-
tronisches Konzentrations- und Reak-

Das mit einem Mikrocomp T™S
1100 (Texas Instruments) bestiickte,
7,5cm x 245 cm x 4 cm groBe und
inkl. der Batterien (6 Stck. 1,5 V
Universalzellen) 340 g schwere Geriit
(Preis: 89 DM) ist erst in einigen
Monaten erhiltlich. Folgende sechs
Spiele konnen durchgefiihrt werden:

Tic Tac Toe
Bei diesem miihleartigen Spiel muB
eine aus drei Limpchen bestehende

tic iel in Form einer ,fliegenden
Untertasse” (27 cm @, 6 cm hoch), die
mit je einem roten, griinen, blauen und
gelben Sensorfeld versehen ist. Das
Gewicht des Geriites betrigt 930 g
(inkl. einer 9-V-Batterie und zwei 1,5-
V-Monozellen).

Ziel des Spiels ist es, von Senso vorge-
gebene Signalfolgen, die immer linger
werden, durch Driicken der entspre-
chenden Farbfelder zu wiederholen.

Reihe (horizontal, vertikal oder diago-
nal) gebildet werden. G piel
mit demselben Ziel ist Merlin.

Musikmaschine

Bei diesem kreativen Spiel speichert
Merlin jede beliebige Melodie, die bis
zu 48 Téne und Pausen enthalten darf
und wiederholt diese auf Knopf-
druck.

Echo

Merlin spielt eine aus 1 bis 9 Ténen
bestehende Tonfolge vor, die fehler-
frei nachgespielt werden muB. Bei
diesem Spiel werden Reaktion und
Gedichtnis geschult.

17 minus 4

Bei diesem 17 und 4-#hnlichen Spiel
gegen Merlin gewinnt, wer die héchste
Punktzahl unter 14 erreicht.

Magisches Quadrat

Bei diesem Spiel muB durch Betiiti-
gung von neun Tasten, denen willkiir-
lich Liampchen zugeordnet sind, ein
aus neun Lampchen bestehendes Qua-
drat gebildet werden.

Code-Brecher

Bei dieser ,Master Mind“-Variante
muB eine von Merlin erzeugte zwei-
bis neunstellige Zahl ermittelt wer-
den.

Drei verschiedene Spielvarianten mit
jeweils vier Schwierigkeitsgraden fiir
einen oder mehrere Spieler sind mog-
lich.

Bei der ersten Spielart gibt Senso das
erste Signal vor. Dieses Signal muB
nun durch Driicken desselben Farb-
feldes wiederholt werden. ,Senso*
wiederholt das erste Signal noch ein-
mal und fiigt ein weiteres hinzu. Beide
Signale miissen durch Driicken dersel-
ben Farbfelder in der richtigen Rei-
henfolge wiederholt werden, usw. Das
Spiel wird auf diese Weise so lange
fortgesetzt, wie die Signale in der rich-
tigen Reihenfolge wiederholt werden.
Gelingt es nicht, die Signalfolge kor-
rekt wiederzugeben, antwortet Senso
mit einem Brummton, und das Spiel ist
verloren.

Bei der zweiten Spielart muB dem
ersten von Senso vorgegebenen Si-
gnal ein weiteres hinzugeftigt werden.
Die neue Folge ist zu wiederholen und
um ein neues Signal zu verldngern, bis
ein Fehler gemacht wird. Bei der
dritten Spielart driickt jeder Spieler
nur die ihm zugeordnete Farbtaste.
Bezugsquellen: Senso ist fiir ca. 98 DM
in den meisten Kaufhdusern und gro-
Ben Spielwarengeschiften erhiltlich.

Taschenspielereien

Von der Firma Mattel wurden als
Neuheit fiinf verschiedene Computer-
spiele im Taschenrechnerformat (ca.
8em x 135¢m x 2,5 cm) angekiin-
digt, von denen drei nunmehr auf dem
Markt erhéltlich sind: Auto Race, Soc-
cer und Basketball. Die beiden iibrigen
Spiele, Space Alert und Hockey sollen
im zweiten Quartal 1979 folgen.
Auto Race

Beidiesem Spiel bewegt sich ein Licht-
punkt, der den Rennwagen symboli-
sieren soll, vom unteren Ende einer
dreispurigen Piste nach oben. Entge-
genkommenden Lichtpunkten muB
mittels eines Schiebereglers, der die
Funktion des Lenkrads hat, ausgewi-
chen werden. Bei jedem Zusammen-
stoB wird der Rennwagen zuriickge-
dringt und es erfolgt ein akustisches
Signal. Hat der Rennwagen die Ziel-
linie erreicht, startet er erneut von der
Grundlinie. Die Geschwindigkeit des
Rennwagens 4Bt sich mit einem
Schiebeschalter in vier Stufen, ent-
sprechend einer Viergangschaltung,
einstellen. Sieger des Spiels ist derje-
nige, der vier Runden in der kiirzesten
Zeit zuriicklegt. Ist diese Zeit kiirzer
als 99, ertont ein Doppeltonsignal
und die benétigte Fahrzeit erscheint
auf der Digitalanzeige; werden die
vorgeschriebenen vier Runden inner-
halb von 99 s nicht erreicht, verkiindet
ein Summton die Niederlage.
Soccer, Basketball

Bei den Spielen Soccer (FuBball) und
Basketball  erscheinen  schwache
Lichtpunkte, die Gegenspieler darstel-
len und ein heller Lichtpunkt, der den
Angriffsspieler symbolisiert, auf einer
Anzeigematrix. Innerhalb einer vor-
gegebenen Spielzeit von ca. 10 Minu-
ten miissen die beiden Mitspieler ab-
wechselnd moglichst viele Treffer er-
zielen.

Bezugsquelle: Die zwischen 69 DM
(Auto Race) und 89 DM (Soccer)
teuren Gerite sind in Kaufhdusern
und groBeren Spielwarengeschiften
erhaltlich.

Positiv:

Positiv:

Positiv:

Positiv:

Netzunabhiingig, hoher Unterhal-
tungswert durch spannende Spielsi-
tuationen, Erhéhung der Spannung
durch akustische und optische Si-
gnale.

Durchfiithrung von sechs verschiede-
nen Spielen, netzunabhingig, form-
schénes Gehiuse.

Gutes Konzentrations- und Reak-
tionstraining, netzunabhingig.

Kleines Gehduse, netzunabhingig.

Negativ:

Negativ:

Negativ:

Negativ:

GroBes Gehiuse, komplizierte Bedie-
nung, hoher Preis.

Noch nicht lieferbar.

verschiedene Batteriesorten
Preis etwas zu

Zwei
werden bendtigt,
hoch.

An das Reaktionsvermdgen der Spie-
ler werden zu hohe Anspriiche ge-
stellt, ,Lenkrad“ bei ,Auto Race“ zu
klein.
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