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Computerspiele —
programmierter
Freizeitspaf3

Handelte es sich bei den ersten Elektronikspielen um Bildschirmspiele, bei de-
nen es primér auf Geschicklichkeit und Reaktionsvermdgen ankam, so fungie-
ren die heute erhiltlichen Computerspiele in zunehmendem MaBe als an-
spruchsvolle Spielpartner. Damals diente die Elektronik lediglich der Uberwa-
chung von Bewegungsabléaufen; heute hingegen besitzt sie ein erstaunlich ho-
hes MaB an ,kiinstlicher* Intelligenz* und bereichert das Spielgeschehen be-
tréchtlich durch taktische Mandver und strategischen Weitblick.

Das Spiel gehort zu den elementaren
Bediirfnissen in unserem Leben. Heute
sind in erster Linie die Umwelt mit ih-
rer Technisierung und Vermassungs-
tendenz sowie das erhéhte Freizeitan-
gebot die Ursache fiir die wachsende
Bedeutung von Spiel und Unterhal-
tung, insbesondere in der Welt der Er-
wachsenen.

Samtliche Kulturvilker kannten
Spiele, von denen einige, vor allem
Brettspiele, bis in unsere Zeit iiberlie-
fert wurden. Wesentliche Impulse er-
hielt das Spielen jetzt durch die Ver-
wendung von Mikroprozessoren, die
der Unterhaltungsszene eine zusétzli-
che Dimension eréffneten. Mikropro-
zessoren ersetzen in zunehmendem
MaBe nicht nur den fehlenden Spiel-
partner, sondern zeichnen sich dariiber
hinaus auch durch eine bemerkens-
werte Vielseitigkeit aus.

Die Industrie erkannte frithzeitig die
neue Marktliicke und bereichert seit-
dem das bereits gegenwirtig nur noch
schwer {iiberschaubare Sortiment an
Elektronikspielen kontinuierlich um
weitere Neuheiten. Dabei zwang die ge-
sunkene Geburtenrate die Spielwaren-
branche in den zuriickliegenden Jah-
ren, ihr Angebot in erhéhtem MaBe auf
die Bediirfnisse der Erwachsenen aus-
zurichten. Wahrend billige Massenarti-
kel in den letzten Jahren an Bedeutung
verloren, zeichnet sich vor allem auf
dem Gebiet der elektronischen Spiele
weiterhin ein steigender Trend ab.

Bei den ersten in Deutschland erhilt-
lichen Elektronikspielen handelte es
sich um Bildschirmspiele, fiir deren Be-
trieb das heimische Fernsehgerit be-
nutzt werden muBte. Wéhrend diese
TV-Spiele in den letzten Jahren an Be-
deutung verloren, erwarten die Exper-
ten insbesondere bei Strategie- und Lo-
gikspielen, Knobel-Kombinationsspie-
len, Gesellschaftsspielen sowie Reak-
tions- und Geschicklichkeitsspielen,
aber auch bei elektromechanischen
Spielen mit Bewegungs- und Steue-
rungsabldufen, Fernsteuerungen, Mu-
sikspielen und Lern- bzw. Lehrbauké-
sten einen anhaltenden Boom. Aus
Platzgriinden soll im folgenden aber
nur auf die Strategie-, Logik- und Ge-
sellschaftsspiele eingegangen werden.
Bei den angegebenen Preisen handelt
es sich um empfohlene Richtpreise.

Strategie- und Logikspiele

Als ausgesprochener Verkaufsschla-
ger haben sich in diesem Jahr abermals
die Schachcomputer erwiesen, die vor
allem in der Vorweihnachtszeit reiBen-
den Absatz fanden. Experten erwarten,
daB im Jahr 1980 ca. 120 000 bis 130 000
Geréte mit einem Wert von ca. 50 Mio.
DM verkauft wurden.

Seit im Herbst 1977 der erste Heim-
schachcomputer ,,Chess Challenger 3
vorgestellt wurde, hat sich auf diesem
Gebiet eine Entwicklung vollzogen, die
nur mit derjenigen der Taschenrechner
vergleichbar ist. Aus den ersten, teil-

weise recht primitiven Gerdten, die
nicht einmal immer die giiltigen
Schachregeln befolgten und auch dem
menschlichen Gegner Mogeleien ge-
statteten, gingen leistungsfahige Gerite
mit hohem Bedienungskomfort hervor,
die sogar gegen routinierte Schachspie-
ler gute Gewinnchancen haben.

Der stark verbesserte Nachfolger des
Chess Challenger 3 war erstmals im
Herbst 1978 unter der Bezeichnung
,,Chess Challenger 10 [3] erhiltlich
und wurde in der Folgezeit wiederholt
modifiziert. Chess Challenger 10 ver-
fligte iiber zehn Programmstufen, die
sich in sechs Spielstufen mit unter-
schiedlicher Spielstdarke (Antwortzei-
ten 5 s...3 min) und vier Analysestufen
(Antwortzeiten 6 min...24 h) einteilen
lieBen. Trotz einer relativ schwachen
Eroffnung bewies der Rechner im Mit-
telspiel aufgrund des verwendeten Mi-
kroprozessors Z80 A einen groBen Ein-
fallsreichtum, wobei er bei jedem Ge-
genzug bis zu 3 024 000 Stellungen ana-
lysierte.

Der seit der zweiten Jahreshélfte 1978
erhiltliche Schachcomputer ,,Boris* 3]
war aufgrund seines hohen Bedie-
nungskomforts seinerzeit der Star unter
den Heim-Schachcomputern der ersten
Generation. Das in einer ansprechen-
den Holzschatulle untergebrachte Ge-
rit, das noch in einigen Kaufhdusern
angeboten wird, besitzt im Gegensatz
zu den meisten Schachcomputern ei-
nen integrierten Timer fiir einstellbare
Antwortzeiten zwischen 1 s und 100 h
und gewdhrt dem Gegenspieler Ein-
blick in seine Spielweise, indem er
nicht nur die ermittelten Gegenziige,
sondern auch die in Betracht gezoge-
nen, jedoch nicht ausgefiihrten Ziige
anzeigt. Die Erstellung spezieller
Schachsituationen ist beim Boris sehr
leicht méglich, da auf Wunsch jederzeit
eine komplette Reihe des Schachbretts
mit den darauf befindlichen Figuren in
leichtverstdandlicher =~ Symboldarstel-
lung angezeigt und verdndert werden
kann.

,Boris Diplomat‘, der kleine Bruder
von Boris, der im Juni 1979 auf den
Markt kam, ist der erste Schachcompu-
ter der Welt, der sich nicht nur am
220-V-Netz, sondern auch mit Batterien
bzw. Akkus betreiben ldBt. Das Geriit ist
sehr gut als Reiseschachcomputer ge-
eignet, da es mit einem Mini-Steck-
schach ausgestattet ist, das bei ge-
schlossenem Deckel fixiert wird und als
mechanischer Spielstandsspeicher
dient. Seit September dieses Jahres ist
das Modell ,,Boris Diplomat '80* (Bild
1) zu einem Preis von 198 DM (Netzteil
19,80 DM) erhéltlich, das sich von sei-
nem Vorldufer durch ein braunes statt
blaues Kunststoffgehduse, eine vergré-
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Bild 1. Der ,,Boris
Diplomat '80*
unterscheidet sich
von seinem Vorldufer
vor allem durch

eine vergroBerte
Anzeige und eine
verbesserte
Elektronik

Berte Anzeige und eine verbesserte
Elektronik unterscheidet.

Im Sommer 1979 erhielt die Challen-
ger-Familie Nachwuchs in Gestalt des
,,Chess Challenger 7“, der dem allge-
meinen Trend folgend nicht wie seine
Vorgiénger in einem geschmackvollen
Holzgehduse, sondern in einem einfa-
chen Plastikgehduse untergebracht ist.
Ebenso wie die drei Modelle des Typs
Chess Challenger 10 verfiigt das Gerét
iiber einige gespeicherte Er6ffnungsva-
rianten, besitzt jedoch nur sieben Pro-
grammstufen. Die Weiterentwicklung
dieses Gerites, der ,,Chess Challenger
Super 7, weist eine aggressive, ver-
mutlich sogar die hochste Spielstiarke
aller Challenger-Schachcomputer auf
und besitzt aufgrund seines Preises von
298 DM ein iiberdurchschnittlich giin-
stiges Preis-/Leistungs-Verhaltnis.

Ein Gerit, das ausschlieflich auf
Schachprobleme programmiert ist,
heiBt ,,Chess Master*' (99 DM). Fiir die-
ses Gerét von der GréBe eines modernen
Taschenrechners gibt es zahlreiche
Ubungshefte mit jeweils ca. 50 Proble-
men, deren Sortiment fortlaufend er-
weitert wird.

Seit Ende Oktober 1980 ist das duBer-
lich ansprechendste Gerét der Challen-
ger Serie, der ,,Chess Challenger
Grandmaster* fiir 1498 DM erhéltlich.
Hervorstechendes Ausstattungsmerk-
mal ist ein groBes Turnierschachbrett
aus Holz, in das die notwendige Elek-
tronik geschickt eingebaut wurde. Die
Bedienungstastatur sowie das Eroff-
nungsrepertoire von 46 verschiedenen
Varianten entsprechen dem Modell
Chess Challenger Voice, hingegen ent-
spricht die Spielstarke derjenigen des
Chess Challenger Sensory Voice.

Der erste sprechende Schachcompu-
ter heiBt ,,Chess Challenger Voice* 4|
und ist seit Oktober 1979 fiir 798 DM

erhdltlich. Dank seiner Sprachbega-
bung ist das Gerdt hervorragend als
Spielpartner fiir Blinde geeignet. An
einem Vergleichstest 4|, der sich nur
mit vereinten Krédften im Simultanver-
fahren durchfiihren lieB, nahmen auch
die Schachcomputer ,,Chess Champion
Super System III* und ,,Sargon ARB‘
teil.

Wiéhrend das Grundgerdt Chess
Champion MK III unverdandert 398 DM
und auch die Zusatzgerdte LCD-
Schachbrett, elektronischer Speicher
und Akkusatz nach wie vor 298 DM,
179 DM bzw. 98 DM kosten, wurden
zwischenzeitlich die Preise fiir Drucker
und Attaché-Koffer auf 249 DM (179
DM) bzw. 95 DM (79 DM) erhoht. Der
Preis fiir Sargon ARB hingegen wurde
von 2998 DM auf 2498 DM gesenkt.

Handelte es sich beim Chess Challen-
ger Voice um den ersten sprechenden
Schachcomputer der Welt, so kann man

den Sargon ARB gewissermalen als er-
sten ,,sehenden‘‘ Schachcomputer be-
zeichnen, da die Spielbefehle nicht
mehr iiber die iibliche Tastatur einge-
geben werden miissen, sondern durch
kleine Reed-Kontakte {ibermittelt wer-
den, die sich in jedem der 64 Felder des
Spezialschachbretts befinden. Die Beté-
tigung der Reed-Kontakte erfolgt durch
kleine, in den Sockel der Figuren inte-
grierte Dauermagnete.

Den durch die Sensorfelder erzielten
Bedienungskomfort machen sich seit
Anfang September bzw. Anfang Okto-
ber 1980 ebenfalls die Gerite ,,Chess
Challenger Sensory 8 sowie ,,Chess
Challenger Sensory Voice‘* zunutze. Im
Gegensatz zum Sargon ARB finden je-
doch keine Reed-Kontakte, sondern
Druckfolien-Kontakte ~ Verwendung.
Wihrend der Chess Challender Sensory
8 (498 DM) acht Programmstufen be-
sitzt und entweder am Netz oder bis zu
20 Stunden mit einem Batteriesatz be-
trieben werden kann, ist der Chess
Challenger Sensory Voice (998 DM)
zwar netzgebunden, besitzt aber zehn
Programmstufen und verfiigt {iber ei-
nen Sprachschatz von 50 Vokabeln so-
wie eine Bibliothek von 64 Eréffnun-
gen.

Aufgrund eines gespeicherten Reper-
toires von 64 der bedeutendsten Mei-
sterpartien ist der Chess Challenger
Sensory Voice (Bild 2) hervorragend als
Schach-Lehrer geeignet [5). Anfénger
macht das Gerdt auf eindrucksvolle
Weise mit der Gangart jeder Schachfi-
gur vertraut und teilt ihm die Zugfolgen
von 64 der bekanntesten Er6ffnungsva-
rianten mit.

Rechtzeitig zur Hauptreisezeit 1980
kam ein weiterer kompakter, netzunab-

Bild 2.

,,Chess Chal-
lenger Sensory
Voice' eignet
sich gut als
Schach-Lehrer
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Bild 3. Das Schachprogramm des ,,Chess
Champion Pocket Chess wurde vom inter-
nationalen SchachgroBmeister David Levy
maBgeblich mitgestaltet

hingiger Schachcomputer auf den
Markt, der ,,Chess Champion Pocket
Chess‘ (Bild 3). Das einschlieBlich Netz-
teil 184 DM teure Gerdt besitzt ein
Schachprogramm, das vom internatio-
nalen SchachgroBmeister David Levy,
einem der bekanntesten Computer-
schachexperten der Welt, maBgeblich
mitgestaltet wurde. Chess Champion
Pocket Chess hat acht Programmstufen
und erkennt als eines der wenigen der-
zeit erhéltlichen Gerite sogar Patt- und
Remis-Situationen. Neuesten Informa-
tionen zufolge soll bis Ende 1980 auch
ein in Sensortechnik ausgefiihrter
Schachcomputer der Champion-Fami-
lie mit der Bezeichnung ,,Chess Cham-
pion Partner 2000 fiir 298 DM erhalt-
lich sein. Nédhere Einzelheiten waren
bei Redaktionsschluff noch nicht be-
kannt.

Seit Ende 1979 wird das , MGS-(Mo-
dular Game System-)Multispielsystem‘
(Bild 4) zum Preis von 998 DM angebo-
ten, das dank austauschbarer Spielmo-
duln nicht nur als Schachcomputer ge-
eignet ist, sondern auch fiir andere stra-
tegische Spiele eingesetzt werden
kann. Die Spielmoduln Las Vegas 21
(17+4 Variante) und Dame sind bereits
fiir 148 DM bzw. 198 DM erhaltlich. In
Vorbereitung sind die Spiele Othello,
Lunar Lander, Wits End (Master-
Mind-Variante), Backgammon u. a. Das
MGS-Multispielsystem enthélt derzeit
dasselbe Schachprogramm Sargon 2,5
wie der Schachcomputer Sargon ARB,
besitzt sieben verschiedene Programm-
stufen und kann mittels eines als Zube-
hor erhiltlichen Akkus fiir eine Dauer
von bis zu sieben Stunden unabhéngig
vom Stromnetz betrieben werden. Ein
echter Gag sind 70 meist situationsbe-
zogene Kommentare, die wie beim Bo-

Bild 4.

Das ,,MGS-Mul-
tispielsystem**
hat austausch-
bare Spiel-
moduln und kann
nicht nur fiir
Schach, sondern
auch fiir andere
strategische
Spiele eingesetzt
werden

ris gelegentlich auf der achtstelligen
alphanumerischen LED-Anzeige in
Laufschrift erscheinen.

Mitte August 1980 erschien ,Mephi-
sto |5|, der erste ausschlieBlich in
Deutschland entwickelte und gefertigte
Schachcomputer auf dem Markt. Das
498 DM teure Gerit ist aufgrund seiner
duberst geringen Abmessungen und
seines niedrigen Gewichts als idealer
Reise-Schachcomputer geeignet. Mit
einem Batteriesatz 1dBt sich dank der
energiesparenden LCD-Anzeige eine
Betriebsdauer von 40 bis 60 Stunden er-
reichen. Das Gerit besitzt 16 Pro-
grammstufen, erkennt eine Patt-Situa-
tion, nutzt ebenso wie Sargon ARB und
das MGS-Multispielsystem die gegne-
rische Denkzeit aus und ist durch aus-
tauschbare ~ Programm-Moduln  fiir
Schach und verschiedene andere Stra-
tegiespiele geeignet.

Seit Ende November 1980 ist der erste
elektronische Schachroboter der Welt,
,Handroid* (Bild 5), in den Fachabtei-

lungen ausgewihlter Spielwarenhand-
lungen und Kaufhéduser zum Preis von
3596 DM erhaltlich. Das Gerat erkennt
nicht nur mittels 64 Halleffekt-Transi-
storen die Bewegung der vom mensch-
lichen Gegenspieler gefiihrten Figuren,
sondern istauch in der Lage, iiber einen
durch drei Servomotoren gesteuerten
Roboterarm seine eigenen Ziige auszu-
fiihren. Handroid verfiigt {iber sieben
Spielstdrken, enthélt das Schachpro-
gramm Sargon 2,5 und besitzt weitere
Gemeinsamkeiten mit dem MGS-Multi-
spielsystem.

Mitte November dieses Jahres er-
schien der Schachcomputer ,Intelli-
gent Chess‘* (Bild 6) auf dem deutschen
Markt. Das 898 DM teure Gerdt wurde
von David Levy entwickelt und besitzt
verschiedene Eigenschaften, tiber die
kein anderes der gegenwiirtig angebo-
tenen Konkurrenzfabrikate verfiigt. In-
telligent Chess hat 17 Programmstufen
und enthilt eine Eréffungsbibliothek,
die in Verbindung mit einem eingebau-

Bild 5.
,,Handroid‘‘,
der erste
elektronische
Schach-
roboter

Bjorn Schwarz: Computerspiele — programmierter Freizeitspafld
Markttbersicht 1977-1980

(Quelle: www.funkschau.de/ — Zeitschrift Funkschau — Nr. 25 Dezember 1980) (photo copyright © by www.schaakcomputers.nl/) (600 dpi)



http://www.funkschau.de/
http://www.schaakcomputers.nl/

sehgerit angeschlossen werden

Bild 6. ,,Intelligent Chess* kann iiber ein Kabel an ein Farbfern-

Bild 7. Der Backgammon-Computer ,,Ari-
stoteles”“ konnte sogar den amtierenden
Weltmeister schlagen

ten Zufallsgenerator fiir abwechslungs-
reiche Partien sorgt. Mit Hilfe eines bei-
gefiigten Kabels kann der Schachcom-
puter an ein Farbfernsehgerit ange-
schlossen werden, wodurch der jewei-
lige Spielstand auf dem Bildschirm er-
scheint. Bis zu 120 Ziige kénnen zu-
riickgenommen werden, so daB jede
Schachpartie bis zur erreichten Stel-
lung Zug fiir Zug verfolgt und analy-
siert werden kann.

Als einmalige Besonderheit besitzt
Intelligent Chess einen eingebauten
Kassettenrecorder, der es ermoglicht,
jede gegen den Computer ausgetragene
Partie auf handelsiiblichen Kassetten
aufzuzeichnen. Bis zu 1000 Partien las-
sen sich auf diese Weise auf einer einzi-
gen Kassette archivieren. Derzeit sind
bereits drei Kassetten erhiltlich, die
samtliche Turnierpartien von Bobby Fi-

scher, alle Weltmeisterschaftspartien
der Schachgeschichte sowie alle gangi-
gen Eroffnungsvarianten enthalten. Im
Laufe der Zeit sollen weitere Kassetten
hinzu kommen, so dab sich damit eine
umfassende elektronische Bibliothek
der Schachgeschichte ergibt.

Seit kurzem werden ebenfalls be-
sprochene Unterrichtskassetten gelie-
fert, die neben den gespeicherten
Schachziigen fiir die Wiedergabe auf
dem Bildschirm die verbale Unterwei-
sung des GroBmeisters Dr. Helmut Pfle-
ger enthalten. Kommentierte Meister-
partien mit Stellungnahmen der betei-
ligten GroBmeister sollen in regelmaBi-
gen Zeitabstanden folgen.

Obwohl abermals Schachcomputer
im zuriickliegenden Jahr von allen

Bild 8.
,»Skat-Cham-
pion* spielt

mit acht wihl-
baren Reiz-
starken, die von
,,sehr vorsich-

tig* bis ,,wag-
halsig* reichen

Computerspielen am meisten gefragt
waren, erfreuen sich auch andere stra-
tegische Elektronikspiele groBer Be-
liebtheit. Auf dem Gebiet des Dame-
spiels bewerben sich drei Gerédte um die
Gunst des Kaufers: der ,,Checker Chal-
lenger (198 DM) mit zwei Spielstar-
ken, der ,,Checker Challenger 4‘‘ (348
DM) mit vier Spielstirken und der
,Dame-Spielmodul“ (198 DM) des
MGS-Multispielsystems.

Der zunehmenden Popularitdt des
Spiels Backgammon in Deutschland
wurde ebenfalls Rechnung getragen
durch zwei verschiedene Modelle,
,,Backgammon Challenger“ (298 DM)
und den Backgammon-Computer ,,Ari-
stoteles** (Bild 7), der sogar erstmals in
einem Strategiespiel den amtierenden
Weltmeister, Luigi Villa aus Italien, ge-
schlagen hat. Liebhaber dieses nur auf
Vorbestellung lieferbaren elektroni-
schen Meisterwerks miissen allerdings
tief in die Tasche greifen und 5500 DM
auf den Tisch des Hauses legen. In Vor-
bereitung ist ein ,,Backgammon-Spiel-
modul* fiir das MGS-Multispielsystem.

Neben den genannten klassischen
Brettspielen hat der Mikroprozessor
neuerdings auch Eingang in Karten-
spiele gefunden. Wahrend es sich bei
dem ,,Bridge Challenger*‘ (998 DM) um
einen Bridge-Computer handelt, der
iiber ein integriertes optisches Karten-
lesegerdt verfiigt und einen bis vier
Spieler ersetzt, spielt der erste Skat-
computer der Welt, der 398 DM teure
,,Skat-Champion‘ (Bild 8) mit einge-
bautem elektronischen Kartenspiel und
ersetzt zwei Partner. Mit dem Zusatzge-
rat ,,Skat-Partner (198 DM) koénnen
zwei Skatfreunde gegen den Computer
antreten. Der Skat-Champion mischt,
gibt, reizt, driickt, ,,schmiert” und
,schnibbelt“ wie jeder menschliche
Partner und spielt mit acht wiahlbaren
Reizstdrken, die von ,,sehr vorsichtig*
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iiber ,,optimal*“ bis , waghalsig* rei-
chen.

Mit erheblichem Kostenaufwand und
nach einer Entwicklungszeit von drei
Jahren wurde Anfang 1979 die elektro-
nik-Version des weltbekannten Spiels
Master Mind auf den Markt gebracht|2).
Nunmehr liegt das verbesserte Modell
mit der Bezeichnung ,Super-So-
nic-Electronic-Master-Mind* (Bild 9)
zum Preis von 79 DM vor. Ziel des
Spielsist es, einen vom Computer zufal-
lig erzeugten oder von einem menschli-
chen Gegenspieler eingestellten drei-,
vier- oder fiinfstelligen Zahlencode zu
knacken. Weitere Elektronikversionen
dieses erfolgreichsten Spiels der letzten
Jahre sind ,,Super Hirn‘* (69 DM) und
,,Computer Logic 5 (59 DM bis 69.50
DM).

,»Schiffe versenken* (Bild 10) heiBt
die 79 DM teure Elektronik-Version
dieses bekannten Spiels. Ziel des fiir
zwei Mitspieler konzipierten Spiels ist
es, als erster die gegnerische Flotte zu
versenken. Ein weiteres auf diesen
Spielregeln basierendes Gerit ist das
,,Computer-Flottenmandver, das zu
Preisen zwischen 99 DM und 119 DM
erhdltlich ist. Die Seeschlacht im
Wohnzimmer vervollstindigt das
Computerspiel ,,Sector*‘ (98 DM) fiir ein
bis vier Mitspieler, dessen Ziel es ist,
die Ortung, Torpedierung und Versen-
kung eines feindlichen U-Bootes vor-
zunehmen.

Vom Grund des Ozeans nun in die
unermeBlichen Weiten des Weltraums.
Wenn Raumschiffe in einem Schwar-
zen Loch stecken, werden sie sogar von
einem Computer vergeblich gesucht.
Gliicklicherweise gibt es derartige Phé-
nomene nicht im Logikspiel ,,Galaxis‘
(119 DM bis 148 DM), bei dem vier im
Weltraum verschollene Raumschiffe
durch logisches Denken und Wahr-
nehmungsvermégen gefunden werden
miissen |5].

Bild 9. ,,Super-Sonic-Electronic-Ma-
ster-Mind‘‘, die verbesserte Ausfiih-
rung des ,,Electronic-Master-Mind**

Bjorn Schwarz: Com

Bild 10. ,,Schiffe versenken‘* — ein bekanntes Spiel in einer Elektronik-Version

Unterhaltungs- und Gliicksspiele

Detektivischen Scharfsinn erfordern
die beiden Unterhaltungsspiele ,,Heifle
Spur* (99 DM) und ,,Electronic Detecti-
ve'' (199 DM). Mit HeiBe Spur (Bild 11)
werden alle Spieler zu Detektiven. Jeder
hat den Auftrag, steckbrieflich gesuchte
Ganoven, die jedoch unsichtbar sind,
ﬁfzusptiren und dingfest zu machen
5.

Beim Spiel Electronic-Detective (Bild
12) gilt es, einen von 130 000 verschie-
denen moglichen Mordféallen aufzukla-
ren. Durch Kombinationsgabe und die
Hilfe des Computers, in dem alle Alibis
der Verddchtigen einschlieBlich wich-
tiger Anhaltspunkte gespeichert sind,
mub jeder Mitspieler versuchen, den
Mord aufzukléaren.

Merlin“ (89 DM) wurde nach einem
Zauberer der bretonischen Sage be-
nannt. Mit dem vielseitigen Gerit kon-
nen folgende sechs Spiele durchgefiihrt
werden: Tic Tac Toe (Miihle-Variante),
Musikmaschine, Echo, 17 minus 4, Ma-
gisches Quadrat und Code-Brecher
(Mastermind-Variante).

,,Quiz-Wiz* (59,90 DM) ist ein Trai-
ningscomputer, der die Allgemeinbil-
dung fordert, das Interesse fiir ver-
schiedene Wissensgebiete weckt und
praktische Orientierungshilfe vermit-
telt. Vorhandene Kenntnisse werden
gefestigt und neues Wissen mull nicht
mithsam eingepaukt werden, sondern
kann spielend erarbeitet werden. Zum
Grundgerit gehort eine umfangreiche
Bibliothek aus verschiedenen Modul-
programmen, die laufend erweitert
wird. Bereits erhiltlich sind acht
Spielmoduln: Wissen spielend lernen,
Richtig rechnen und schreiben, Eng-
lisch ist nicht schwer, Die Welt und ihre

Vergangenheit, Aus Natur und Tech-
nik, Gefahren der Strafe, Fiihrerschein
und Partyspiele. 12 weitere Spielmo-
duln werden vorbereitet.

»Microvision‘‘ (149 DM) ist ein Spiel-
system mit eigenem LCD-Bildschirm,
fiir das verschiedene austauschbare
Kassetten fiir Strategie-, Geschicklich-
keits- und Gliicksspiele existieren [5].
Zur Grundausstattung gehort eine
Blockbuster-Kassette. In diesem Spiel
wird der Mitspieler herausgefordert,
eine Mauer Stein fiir Stein abzubauen.
Die weiteren, 49 DM teuren Spielkasset-
ten sind: Bowling, Shooting Star, Vier
gewinnt und Pinball.

Personliche Tageshoroskope erstel-
len ,,Astro*‘ (129 DM) und der 159 DM
teure ,,Horoscope Computer* (Bild 13),
wihrend man mit den Geréten ,, Kosmos
Mini-Bio* (198 DM), ,, Kosmos I und
,,Kosmos II* (79 DM) individuelle Bio-
rhythmen errechnen kann.

(| S B :
Bild 11. Mit ,,HeiBe Spur* werden alle Spie-
ler zu Detektiven
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Bild 12. Beim ,Electronic-Detektiv‘* gilt
es, einen von 130 000 verschiedenen mog-
lichen Mordfillen aufzukldren

horoskop

Bild 13. Der ,,Horoscope Computer* erstellt das persénliche Tages-

Reaktions-
und Geschicklichkeitsspiele

Das Konzentrations- und Reaktions-
vermogen kann auf einfachste Weise
mit ,,Senso** (79 DM), ,,Mini-Senso*,
., Einstein** (67,50 DM) und dem 59 DM
teuren ,, Touch Me* (Bild 14) getestet
und trainiert werden. Wihrend es bei
diesen vier sehr dhnlichen Gerédten im
wesentlichen darauf ankommt, vorge-
gebene akustische und optische Signal-
folgen, die immer linger werden, zu
wiederholen, bietet ,,Maniac** (ca. 150
DM) vier verschiedene Spiele, bei de-
nen es in erster Linie darauf ankommt,
vorgespielte Tone und angezeigte
Symbole mit moglichst kurzer Reak-
tionszeit wiederzuerkennen.

Bei den Spielen ,,Electronic Flipper*
(69 DM) und ,,Wildfire* (129 DM) han-
delt es sich um die Westentaschen-Ver-
sion der aus Spielhallen bekannten
Flipperautomaten. Wihrend beim Elec-
tronic Flipper noch die vertraute Flip-
perkugel vorhanden ist, wurden bei
Wildfire sémtliche mechanischen Tei-

Bild 14. Das Konzentrations- und Reaktions-
vermdgen kann man auf einfache Weise mit
. Touch Me* testen und trainieren

le, also auch die Kugel, durch
opto-elektronische Pendants ersetzt |5/.
In den USA konnte Wildfire kurz nach
der Markteinfithrung bereits 1 Million
mal verkauft werden.

Mit der ,,UFO-Abwehr* (Bild 15) hilt
man sich die ,kleinen griinen Ménn-
chen in ihren fliegenden Kisten
(sprich UFOs) vom Leib. Aufgabe die-
ses 99 DM teuren Computerspiels ist es,
innerhalb von 80 s méglichst viele
UFOs zu vernichten, bevor diese die
Erde zerstort haben. Die Abwehr der auf
willkiirlichen Bahnen fliegenden UFOs
erfolgt durch Boden-Luft-Raketen, die
ebenso wie die UFOs auf einem blauen
Grafik-LED-Display symbolisch darge-
stellt werden.

Die ,elektronischen Taschenspiele-
reien* schlieBlich bilden eine Gruppe
relativ preiswerter (ca. 59 DM bis ca. 89
DM), mehr oder weniger anspruchsvol-
ler Computerspiele im Taschenrechner-
format. Zu diesen Gerdten gehdoren
FuBballspiele ebenso wie Basketball-
spiele, Autorennen oder Weltraum-
schlachten.

Die vorstehend aufgefiihrten Compu-
terspiele reprasentieren nur einen klei-
nen Teil derjenigen Weihnachtsge-
schenke, die auf der Wunschliste vieler
Elektronik-Gourmets an oberster Stelle
stehen diirften. Dennoch dokumentie-
ren sie auf eindrucksvolle Weise, wel-
che wachsende Bedeutung die moderne
Mikroelektronik auch fiir die Freizeit-
gestaltung hat. Eine Verstarkung dieses
Trends wird von namhaften Experten
vorausgesagt.
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Bild 15. Mit ,,UFO*-Abwehr* soll man in-
nerhalb von 80 s moglichst viele UFOs ver-
nichten
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Bjorn Schwarz: Computerspiele — programmierter Freizeitspal’

Es wird immer wieder behauptet, dal die heutigen Schachcomputer sogar gegen routinierte
Schachspieler gute Gewinnchancen hétten. Dies trifft nicht zu. Richtig ist, daf} die Computer
gegen Durchschnittsspieler, die noch unter Schachklubniveau liegen, nicht gewinnen kénnen.
Dies liegt zum Teil daran, da die Computer keine Strategie oder weiterreichende Plane
verfolgen, sondern lediglich von Zug zu Zug entscheiden.

SchlieBlich ist ein Vergleich der Spielstarken verschiedener Fabrikate problematisch, da nicht
festliegt, welche Spielstarken-Stufen bzw. fest eingestellte Bedenkzeiten einander ent-
sprechen. Ein solcher Vergleich kann deshalb meiner Ansicht nach nur so erfolgen, dafl den
Computern verschiedene Stellungen, die jeweils einen optimalen Zug erfordern, eingegeben
werden. Der spielstarkste Computer ist dann der, der den Losungszug am schnellsten findet.
Ein solcher Vergleich von neutraler Seite ist anscheinend bisher noch nicht durchgefihrt

worden.
Dipl.-Ing. Karl Ahrens, Hannover
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