Elektronische Spiele

44 Superhits

Elektronik und Technik allein machen noch kein gutes
Spielzeug. So Volker Hauff, Bundesminister fiir Forschung
und Technologie. Das ideale Spielzeug ist ein Spielzeug,
das Kindern, Jugendlichen, Erwachsenen und auch den
alteren Menschen Freude bereitet und nicht Vorurteile
bestirkt, Angste fordert oder Gefahren produziert — somit
die gemeinsame Freizeit zu einem Erlebnis machen sollte.
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geln fiir ein oder zwei Spieler. Ein
Leuchtball (Leuchtdiode) wird
vom Computer automatisch iiber
verschiedene Stationen gespielt,
die dann in der Reihenfolge nach-
empfunden werden miissen; an-
dere Spiele mit dhnlichem Sy-
stem.

Senso: Rasantes Konzentrations-
spiel fiir einen oder mehrere
Spieler; drei verschiedene Spiele
mit vier Schwierigkeitsgraden;
Senso gibt eine immer ldnger und
schneller werdende Folge —
nach dem Zufallsauswahlverfah-
ren gespeichert — von Lichter-
farben und Gerduschen von sich,
die wiederholt werden miissen;
spielt auf Wunsch die letzte Folge
oder die langste, die gelungen ist,
noch einmal; ab sieben bis 70 Jah-

Master Mind super-sonic elec-
tronic: Selbst programmierbar,
mit Ton- und Zeitsignal; das Intel-
ligenzspiel fiir zwolf aufregende
»Knack-den-Kode“-Variationen;
mit der Wahl des Kodes bestim-
men Sie den Schwierigkeitsgrad;
vier Solospiele, 4 Gruppenspiele,
vier Zweierspiele mit 1000 bis 1
Mio. Kombinationen; in Taschen-
oder Normalausfithrung; ab acht
Jahre.

®

Little Professor: Gesellschafts-
Denkspiel, das Rechenaufgaben
stellt und die Lésung priift; inter-
essant vor allem als Kind-/Eltern-
spiel mit drei Schwierigkeitsgra-
den; weitere Spiele méglich wie
Lokfithrer, Zahlenhimmel, Ab-
zihlen, Blindekuh, Namensalat
uva.; ab sechs Jahre.

(06)

Spelling B: Aussprache-Lern-
computer; zusitzlich Spiele wie
JStarts with”, ,Missing Letter”,
~Mystery Word®, ,Scramble®, drei
Schwierigkeitsgrade; aus, dem
beiliegenden Bilderbuch sollen
Begriffe/Bezeichnungen assozi-
iert und in Sprache umgesetzt
werden, Korrektheit wird ange-
zeigt; 264 Ausspracheobjekte,
deutsch und englisch; ab acht Jah-
re.

Speak and Spell electronic:
Elektronisches Lernspiel mit
Sprachausgabe; in Englisch oder
Deutsch; mehrfache Anwen-
dungsvariationen; fiir mehrere
Mitspieler; zum Beispiel Wortra-
tespiel: Der Computer denkt sich
ein Wort, zeigt die Buchstabenan-
zahl an, die geraten werden muB;
oder — Buchstabierspiel: Der

Computer sagt ein Wort, des-
sen Buchstabenfolge eingetastet
werden soll; es wird angezeigt,
wieviel Worte richtig bzw. falsch
waren; ab sieben Jahre.

Break-in electronic: AuBerge-
wohnliches Ballspiel, das eine
hohe Konzentration und Schnel-
ligkeit erfordert; nacheinander
miissen 24 Punktefelder ,ausge-
16scht“ werden, um eine Hochst-
punktzahl zu erreichen; vier
Schwierigkeitsgrade  (Ballge-
schwindigkeit und Anzahl der
Spielbiille kombinierbar); mit Di-
gitalanzeige und Elektronik-
sound; fiir geschickte ,Geistes"-
Sportler.

®
Volleyball electronic: Konzen-
trationsspiel nach Volleyballre-

re.

oOd AL
Ball Flipper: Es surrt, blitzt, klin-
gelt, rollt — ein tragbarer Flipper

mit Original-Action: Power Bum-
pers, Glocken, Blinklicht, Zahl-
werk; auch im Taschenrechner-
format erhiltlich; ab sechs Jah-
re.

®

Merlin — der elektronische
Zauberer: Sein Vokabular ent-
hilt 20 verschiedene Geréusche,
seine Speicherfihigkeit 2000
Byte; sechs verschiedene Spiele
sind méglich, vom Tic Tac Toe
iiber Musikstiicke komponieren,
Erinnerungstest bis hin zum
Kode-Brecher; ab sieben Jahre.
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Tennis electronic: Das erste voll-
elektronische Tennisspiel der
Welt mit verschiedenen Schlag-
variationen und Ballwechsel; der
Heimtennis-Crack kann durch
Tastendruck den Abschlag origi-
nal nachempfinden; ein Ubungs-
spiel, zwei Geschwindigkeiten,
Spielfeld mit Anzeige von sechs
Spielerstellungen, Flugbahn des
Balles und Digitalanzeige des
Spielstandes nach jedem Punkte-
gewinn, Aufschlagtaste; fehlt der
Partner, hilft der Computer aus;
ab sechs Jahre.

Touch me: Drei Spiele in einem,
basierend auf Licht und Ton, Ton,
Farbe; fiir einen oder mehrere
Spieler; einzelne Abldufe miis-
sen per Tastendruck nachgespielt
werden, nach drei Fehlversuchen
startet ein neues Spiel; fiir jedes
Alter.

Space Alert: Elektronisches
Science-Fiction-Spiel im Welt-
raummilieu; fiir alle, die gegen das
Unbekannte im All kimpfen wol-
len; mit akustischen Signalen und
LED-Anzeige der Spielsituation;
Tasten fiir Entsicherung der Ra-
keten, Lenkung, Trefferanzeige,
des Ziindknopfes; Signale fiir Ra-
ketenziindung, Treffer, Erfolg
und MiBerfolg.

Autorennen: Beliebtes, simulier-
tes Autorennen im Taschenrech-
nerformat; mit vier Geschwindig-
keiten, drei Spuren, vier Runden;
tiber einen Spurwechselschieber
vermag der Pilot anderen Fahr-
zeugen auszuweichen; akustische
Signale sorgen fiir Spannung bei
Tempo und Kollision; fiir jedes
Alter, in verschiedenen Ausfiih-
rungen.

(9@eD

Zodiac — der astrologische
Computer: Erstellen Sie Thr Ho-
roskop selbst; arbeitet auf der Ba-
sis personlicher Daten und nennt
die Eigenschaften des einzelnen
Menschen, errechnet Vorhersa-
gen fiir jeden x-beliebigen Tag,
erteilt ,Ratschldge” auf wichtige
Lebensfragen wie Kompatibili-
tét; 14Bt sich ohne astrologische
Vorkenntnisse bedienen; als Bei-
lage eine Auslegung der astrolo-
gischen Zeichen und ihrer Bedeu-
tung; verschiedene Ausfiihrun-
gen im Design.
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Elektronisch Fufiballspiel:
Leuchtdioden simulieren die
Spielphasen; eine Uhr mit 2 x 45
Minuten zeigt den Ablauf an;
zwei  Geschwindigkeiten, vier
Spielrichtungstasten, zwei Kick-
tasten; das Besondere: akustische
Schiedsrichterpfeife nach Tor-
treffer, ein dreifacher SchluBpfiff
beendet das Spiel; fiir jedes Alter,
verschiedene Ausfiihrungen.

@

Elektronisches Basketballspiel:
Mit exakter Darstellung fiir Ball-
sportfans, die ihr Favoritenspiel
immer bei sich tragen wollen; 24-
Sekunden-Uhr, zwei Ballwurf-
knépfe, vier Spielrichtungsarten,
zwei Geschwindigkeiten; Schieds-
richterpfeife, Fanfare nach Korb-
treffer; fiir jedes Alter.

Galaxis: Computergesteuertes
Weltraumspiel fiir ein bis zwei
Spieler; drei Spielmoglichkeiten;
mit zwei Raumsektorbildschir-
men, um Positionen der Raum-
schiffe und -bojen abzustecken,
sowie mehreren Informations-
markierungen; Peiler sucht das

MATTEL ELECTAOMICS

@®

All nach Objekten ab, deren
Funkspriiche analysiert werden
miissen, eine Lagekarte wird ge-
fithrt; blinkende Lampen zeig
den Sucherfolg an; taktisches
Spiel, ab zehn Jahre.

@®

Jacks: Geschicklichkeitsspiel fiir
cin bis zwei Personen; zehn Ge-
schicklichkeitsstufen fiir Spiele
bis zu zwolf Jacks (Steine) mit je
fiinf verschiedenen Geschwindig-
keiten; Licht- und Tonsignale rei-
chern die Spannung an; allein zu
spielen oder gegen einen Spiel-
partner; fiir jedes Alter.
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Stopp bei Rot: Verkehrsspiel mit
einer elektronischen Reflexam-
pel; testet die Reaktion in sechs
Schwierigkeitsstufen; ein Wett-
rennen zwischen zwei Spielern
oder allein; fiir jedes Alter.

Sub Chase: Seemandverspiel —
Zerstorer gegen U-Boot; das Ge-
schehen wird auf einem zentralen
Leuchtschirm dargestellt; Sonar-
tone helfen das U-Boot zu orten;
Wasserbombentreffer und Tor-
pedotreffer wihrend des Seege-
fechtes entscheiden iiber den Er-
folg oder Nichterfolg; martia-

lisch, aber trotzdem fiir jedes Al-
ter geeignet.

?rmor Battle: Noch ein Mand-
verspiel, dieses Mal eine Panzer-
schlacht; Lagedarstellung auf ei-
nem Leuchtschirm; wer knackt
die meisten der gegnerischen
Tanks? ab sechs Jahre.

Star Wars: Was der Film ver-
spricht, ist nun mit diesem Spiel
zu halten — Action; urige, futuri-
stische Tonsignale unterstiitzen

den taktischen Raumkampf; im
Stil eines Cockpits werden simt-
liche Ereignisse auf dem Panel
dargestellt: mit Verfolgungsra-
dar, Autopilot, Fluglagenradar
u.a.; ab zehn Jahre.

®

Chess Challenger Voice: Erster
Schachcomputer mit Sprachaus-
gabe, immer noch beliebt wegen
seiner Spielstirke und Exaktheit;
vielzihlige, vorprogrammierte
Ziige, die Sie iiberraschen und 6f-
ters in Zugzwang bringen wer-
den; als Trainingsgerit oder fiir
Eremiten.
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Supervogel — Operationsbasis:
Fiir jedes Alter gedacht ist das
Spiele-Set  Supervogel/Opera-
tionsbasis, die getrennt zu kaufen
sind; wird die Nase des Raum-
schiffes, dem Space Shuttle nach-
empfunden, nach oben gedriickt,
reagiert die Elektronik mit Heul-
tonen, die die Start- und Be-
schleunigungsphase  simuliert;
nach unten gedriickt, setzt der
wVogel“ zur Landung an, was er
mit reduzierender Gerduschku-
lisse kundtut; wahrend der Flugsi-
mulation kann iiber einen Knopf
im oberen Teil eine Laserkanone
in Betrieb gesetzt werden, die
Lichtblitze aussendet.

bigtrack: Programmieren, Ma-
ndvrieren, Kippen, Ankuppeln —
was Sie iiber die im Taschenrech-

Realisation: Fa. Obletter-Spiel-
waren, Karlsplatz, 8000 Miin-
chen 2.

nerformat gestaltete Tastatur am
Chassis des Transporters einge-
ben, bigtrack fiihrt es aus: Der
Hinger wird angekuppelt, das
gewiinschte Programm eingeben
— z.B. Kurvenfahren zu einem
bestimmten Platz und Anhédnger
abkippen — die ,Out-Taste” ge-
driickt, dann die ,,Go-Taste“, und
schon fahrt bigtrack los, 16st zu
dem eingegebenen Zeitpunkt den
Abkippvorgang aus und setzt die
Fahrt fort; fiir Elektronik-Freaks
jeden Alters.

®

Elektronikgitarre: Gitarrespie-
len fiir jedermann, problemlos
einfach; die erste computerge-
steuerte Gitarre der Welt vermag
zwolf gespeicherte Songs auto-
matisch wiederzugeben; iiber die
Sensor-Griffplatte ist es mdglich,
im freien Spiel Melodien mit

44 Superhits

zwolf Tonen in zwei Oktaven
(Tonlagen) selbst zu spielen; auch
eine Taste fiir Hawaiieffekt fehlt
nicht; der Gag — das Gerit kann
eigene Songs aufnehmen, spei-
chern und im ,Playback“-Verfah-
ren wiedergeben.

@

Musikus — elektronische Kin-
derorgel: In Gestalt eines Tam-
bourmajors kénnen Kinder auf
simple Art Melodien spielen ler-
nen; iiber sechs doppelseitige
Liederkarten mit Farben-, Zah-
len- und Symbolfeldern lassen
sich verschiedene Kindermelo-
dien nachspielen; Karte einge-
schoben, die entsprechenden Fel
der gedriickt, schon ertént in del
richtigen Folge das Lied; zwei
Oktaven; die Batterie nutzt sich
nur ab, wenn gespielt wird; von
drei bis neun Jahren.

S
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Roby 2-XL: Ein sprechender
Spielcomputer; verschiedene
Bandkassetten  eingeschoben,
und 2-XL stellt Fragen, antwortet
auf Fragen, stellt verschiedene
Antwortmdglichkeiten zur Wahl;
aber der intelligente Spielpartner
fiir klein und groB vermag auch
SpidBe und Witze zu machen,
steckt voller Informationen und
Neuigkeiten; der Roboter wird
iiber ein Netzkabel betrieben.

®

Concept 2000 — Elektronikor-
gel: Musikgerdt mit Lerneffekt;
spielt zwdlf vorprogrammierte
Melodien automatisch; zehn ent-
sprechend aufleuchtende Tasten
zeigen auf, welche Tasten ge-
driickt werden miissen; ein beilie-
gendes Liederbuch beinhaltet
viele andere Beispiele zum Sel-
berspielen; ab sechs Jahre.

®

Alphie: Lehrcomputer fiir die
ganz Kleinen; zum Erlernen von
Rechenregeln und Wortbegrif-

fen; Symbolikkarte einschieben,
die Hebel — links und rechts —
setzen und Alphie zeigt, nach
Druck auf einen kindergerechten
Knopf am Kopf, ob das Ergebnis
richtig oder falsch ist; viele an-
dere Méglichkeiten sind noch ge-
geben; im Vorschulalter.

OIPICITIC)
C ~Lehrbaul cL

1650: Wie funktioniert ein Com-
puter? Wie fiittert man ihn, und
auf welche Weise gibt er Ant-
wort? Was kann man iiberhaupt
mit ihm machen? Die Antworten
vermittelt auf spielerische Weise
dieser Grundkasten, der zwei Lo-
gikbausteine und eine Eingabe-
einheit enthilt; im Baukasten-
prinzip ist er durch die Sitze CL
1602, 3, 4, 5 erweiterbar; iber-
sichtliche Anleitung; fiir jung und
alt.

®O® ook

Compact-Studio 2070: Ein weite-
rer Elektronikbaukasten fiir ge-
hobene Anspriiche; auch dieser
Hauptbausatz ist beliebig modifi-

zierbar; ohne Vorkenntnisse,
nach guter Anleitung, kann man
sofort zu experimentieren begin-
nen; iiber 100 Schaltungen lassen
sich mittels des problemlosen
Bausteinstecksystems und einer
kontaktsicheren  Verbindungs-
technik herstellen: z.B. einen
Rundfunkempfinger, eine Licht-
schranke mit analogem Zihler,
ein elektronisches Roulette und
vieles andere mehr; zahlreiches
Zubehér.

O

E 200 Elektronik-Labor: Ein um-
fassender, moderner Experimen-
talkurs mit reichhaltig illustrier-
tem Handbuch; vermittelt durch
mehr als 200 Versuche und Schal-
tungen praktisches Fachwissen,
unterstiitzt von modernsten elek-
tronischen Bauteilen; praxiser-
probte Stecktechnik, die ohne
Spezialwerkzeug und Loten aus-
kommt; der gut ausgestattete
Baukasten erlaubt Versuche im
Bereich der Nf-Technik, Digital-
technik, Opto-Elektronik u.a.m.
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