


MATTEL ELECTRONICS

Von der Griinderzeit-Villa ins Hochhaus:

Der unheimlich starke Aufstieg von Mattel Electronics

- Mit drei Mann in drei Zimmern einer Villa aus den Griin-
derjahren fing es an, heute arbeiten 20 Damen und Herren
in zwel Geschossen eines Hamburger Hochhauses fiur Mattel
Electronics, und das ein Dreivierteljahr nach der "Grund-
steinlequng". Griffiger ist kaum zu beschreiben, welch
rasante Entwicklung der Markt fiir das Videospiel-System
Intellivision im vergangenen Jahr in Deutschland gencammen
hat.

Dabei traf Gert W. Schmitt (39) auf wenig glinstige Start-
voraussetzungen: Andere waren schon vor ihm losmarschiert,
den Markt zu erobern. Er hatte allerdings ein paar gewich-
tige Startvorteile in das Rennen um Marktanteile zu werfen.
Denn schlieBlich war Intellivision von Mattel Electronics
das erste - und ist noch heute das einzige - Videospiel-

System auf dem deutschen Markt nach dem Bausteinprinzip.

Das heiBt, der Videospieler braucht seinen Spielecamputer
nicht mehr nutzlos in eine Ecke zu packen, wenn er am Umgang
mit dem aktiven Fernsehen SpaBl gefunden hat und nun ein
Programm selbst schreiben mochte, den Schritt zum Heimcomputer
vollziehen mbchte. Er braucht dafiir nur noch ein Zusatzgerat
zu kaufen, das bald auf den Markt kammt.

Die Bausteinserie des Intellivision-Systems wird in naher
Zukunft nicht nur zusdtzliche Handregler fiir das Spiel 2zu
viert, einen Adapter fir den Anschlufl einer Camputertastatur,
und einen Sprachsynthesizer flir "sprechende" Spielcassetten
umfassen, sondern sogar ein Orgelmanual, mit dem das Videospiel

zur Heimorgel wird.
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Die stlirmische Entwicklung von Intellivsion seit Marktein-
fihrung im Herbst vergangenen Jahres ist selbstverstdndlich
auch nicht ohne Auswirkungen auf das Management geblieben.
zum Jahreswechsel 82/83 muBten deshalb neue Riume bezogen
und die Fihrungsmannschaft erweitert werden.
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Mattel Electronics entwickelt, produziert und vertreibt unter
dem Markennamen INTELLIVISION Spielecamputer fiir Heim und Fa-
milie. Diese eigenstdndige Division der Mattel Inc. weist das
- starkste Wachstum der gesamten Firmmengruppe auf.

Die Dachgesellschaft Mattel Inc. wurde 1945 als Hersteller von
PuppenmObeln gegriindet. Seit 23 Jahren wird von Mattel Toys
die Barbie-Puppe produziert und vertrieben, die bekannteste
Anziehpuppe der Welt, von der mehr als 135 Millionen Exemplare
verkauft worden sind.

Anschrift:

Mattel Electronics GmbH

Hamburger StraBe 11, 2000 Hamburg 76
Telefon: odo - 220 14 81, Telex: 2 164 683
Geschdftsfiihrer: Gert W. Schmitt

Zentrale:

Mattel Electronics

5150 Rosecrans Avenue

Hawthorne, California 90250, USA
President: Joshua W. Denham

Statistik:
Die Umsdtze von Mattel Inc. und seiner beiden wichtigsten

Tochter in den letzten drei Geschdftsjahren in Millionen
Dollar. Die Geschdftsijahre enden jeweils am 31. Januar.

_ 79/80 80/81 81/82
Mattel Inc. 805, 1 915,7 1.134,3
Mattel Toys 437,3 447,1 503,5
Mattel Electronics 92,9 119,3 287,6

In den ersten drei Quartalen des laufenden Geschdftsjahres,
1982/83, vam 1. Februar bis zum 31. Oktober, verzeichnete
Mattel Electronics weltweit einen Umsatz von 467,9 Millionen
Dollar, das sind etwa 63 % mehr als der gesamte Umsatz des
Vorjahres. |



LA INTELLIViSION-INFORMATIONEN

Tennis: Ball, Satz und Si

Der Spieler steht an der Mittellinie und starrt auf den Gegner
auf der anderen Seite des Netzes. Taktik und KOnnen werden jetzt
hart getestet. Aufschlag, schneller Ballwechsel - das ging gerade
noch gut. Das Publikum applaudiert. Wimbledon-Atmosphdre breitet
sich aus. Das Tennis-Match verlangt Konzentration und Prazision.
Wachst die Anspannung, hdufen sich die Fehler. Die Entscheidung
ist immer noch nicht gefallen. Beim Stand von 6:6 bringt der Tie

Break die Entscheidung.

Termnis wie auf dem Centre Court ist jetzt mit dem Videospiel von
Intellivision miglich. Man spielt Schmetterball und Lob, Uber-
kopfaufschlag und Netzspiel. Die Zuschauer folgen dem Ball mit
den Blicken, und der Computer als Linienrichter 148t keinen
Fehler durchgehen. Wenn Tennis-Fans nicht auf einen freien Platz
warten wollen, kinnen sie mit Intellivision jederzeit ihren spe-
ziellen Rufschlag iiben. Und Anfinger werden spielend in die Fein-
heiten des weiBen Sports eingewiesen.

Spielbezeichnung: Tennis

Spieler: 2 '

Schwierigkeitsgrade: 4

Preis der Cassette: DM 149,- (unverbindliche Preis-

empfehlung)

Matte! Electronics Pressestelle:
Hamburger StraBe 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 8t 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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INEELLIVISION-INFORMATIONEN

Boxen: Kampf Uber 15 Runden

Volles Haus beim Boxkampf iiber die Weltmeisterschaftsdistanz wvon
15 Runden. Der Gong ertont, und schon hat der rote Boxer seine

erste Gerade gelandet. Uppercuts, Schwinger, kurze Haken, weg-
ducken und gleich wieder angreifen - der Schlagabtausch geht in

die neunte Runde. Da fliegt der Fighter im blauen Dress in die
Seile. Er kommt wieder hoch, kassiert zweli harte Treffer und geht
endgliltig zu Boden. Der Sieger wirft die Arme hoch.

Jetzt kommt auch vor dem Fernseher Jubel auf. Denn mit der Video-
spiel-Cassette "Boxing" von Intellivision kOnnen auch Leichtge-

wichte einen Schwerathleten auf die Bretter schicken. Jeder Spieler

wahlt sich vor Beginn seinen perstnlichen Favoriten unter sechs
verschiedenen Boxertypen - vam temperamentvollen Angreifer bis
- zum wendigen Verteidiger. Jeder Treffer wird vom unbestechlichen

Computer genau bewertet und gepunktet.

| Spielbezeichnung: Boxing
| Spieler: 2
| Spieldauer: bis zum K.O. oder max. 15 Runden
Spielvarianten: 6
Schwierigkeitsgrade: 4
Preis der Cassette: 149 ,- (unverbindliche Preisempf.)
Mattel Electronics_— - N B - Pressestelle: -
Hamburger Stral3e 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Bowling: Ein Spiel hochster Praszision

Sorgfaltig wahlt der Spieler seine Kugel unter zehn verschiedenen
schweren aus. Er entscheidet, ob er mit rechts oder links spielt
und baut sich am glinstigsten Abwurfpunkt auf. Dann wird ausge-

holt, im letzten Augenblick bekamnt die Kugel den entscheidenden
Effet, und sie rollt. Atemlos wartet alles auf das Ergebnis. Der

Computer zeigt es prazise an.

Bowling, das Videospiel von Intellivision, laBt sich wie auf der
Bahn spielen. Wer im Wettbewerb noch nicht so sicher ist, kann
sich im "Abraumen" iiben. Der Computer hat 32 Abraum—-Situationen
programmiert, mit denen die Treffgenauigkeit trainiert werden
kann. Wer dort seine 75 Punkte schafft, wird mit einer Siegesfan-
fare von Tschaikowsky belohnt. Das gibt es noch nicht mal auf der

richtigen Bowling-Bahn!

Spielbezeichnung: Bowling
Spieler: 1 bis 4
Spielvariationen: 2
Schwierigkeitsgrade: 10
| Preis der Cassette: DM 145,- (unverbindliche Preis-
empfehlung)

|

Mattel Electronics Pressestelle:
Hamburger Stral3e 11 Damm PR

2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5

Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Der Ball gehOrt der Heimmannschaft. Noch finfzehn Sekunden ver-
bleiben auf der Zeituhr. Wo ist der freie Mitspieler zur Abgabe?
Keine Moglichkeit, also Dribbeln, um fir den SprungschuBl frei zu
werden. Und Treffer! Zwei Punkte. Der Gegenangriff wird mit ziel-
genauen Pdssen vorgetragen, bis der Ball mit einem prazisen Sprung-

wurf im Korb landet. Keine Chance, den Ausgleich zu verhindern.

Beim Videospiel "Basketball" von Intellivision spielen zwei Mann-
schaften mit j#e drei Spielern. Und der Camputer zahlt die Zeit
bei jedem Einwurf, PaB oder SchuB3. Wer lange ubt, kOnnte es viel-
leicht mit den Harlem Globetrotters aufnelmen. Der Jubel der Menge
belohnt schon auf dem Bildschirm jede gute Leistung, das schnelle
Ausbrechen oder den geschickten DoppelpaB. Eine Entscheidung muf

fallen, denn ein Unentschieden gibt es nicht. Autamatisch wird

verlangert, bis eine Mannschaft gewonnen hat.

Spielbezeichnung: Basketball
Spieler: 2
Spieldauer: simulierte Spielzeit; bei Unent-
schieden autamatisch Verlangerung
Schwierigkeitsgrade: 4
Preis der Cassette: DM 149,- (unverbindliche Preis-
empfehlung)
Mattel Electronics Pressestelle:
Hamburger StraBBe 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjoset Darius
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Skifahren: Im Slalam tiber die Rennpiste

Es ist der erste Durchgang des Tages. Die Fahrer stehen oben am

Start. Eine gewisse Nervositat laft sich nicht verkennen. Dann

stOBt sich der erste ab, und das Rennen beginnt. In rasender Ge-
schwindigkeit geht es durch die Tore der Slalomstrecke. Die Laufer
werden schneller und schneller. Die Strecke wird zur echten Heraus-— |

| forderung. Ski kanten, durch die letzte Haarnadelkurve - geschafft!
| Aber der Sieg steht erst nach dem dritten Durchgang fest.

Abfahrt oder Slalam kann mit der Videospiel-Cassette von Intelli-
vision gefahren werden. Am meisten SpaB macht es im Wettbewerb,

denn hier kOnnen bis zu 6 Spieler gegeneinander antreten. Ob An-

fanger oder Profi - jeder wird seinen Schwierigkeitsgrad finden. Und

wer schlieflich ohne Sturz durchs Ziel geht, bekammt den verdienten

Applaus.

Spielbezeichnung: Skiing

Spieler: 1 bis 6

Spielvarianten: 2

Schwierigkeitsgrade: 4 Geschwindigkeiten
| 15 Steilheitsgrade

Preis der Cassette: DM 149,- (unverbindliche Preis-

empfehlung)

Mattel Electronics Pressestelle:
Hamburger StraB3e 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Auto Racing: Rennen um den Grand Prix

Start frei - und mit aufheulenden Motoren gehen die Wagen auf den

Kurs. Schon in der ersten Kurve tragt es den roten Wagen aus der

l Bahn. Da niitzen auch die quietschenden Bremsen nichts mehr.
Ein Hindernis stoppt den Wagen endgliltig. Zurilick an den Start!
Das kostet wertvolle Zeit. Man braucht Fingerspitzengefiihl im

I Wechsel zwischen richtiger Beschleunigung und rechtzeitigem Ab-

bramsen. Nur einer wird gewinnen.

"Auto Racing", das Videospiel von Intellivision, bietet Auto-
rennen auf fiinf verschiedenen Rennstrecken von leicht bis super-
schwer. Der erfahrene Driver wird sich unter den zur Verfigung
stehenden Rennwagentypen den richtigen heraussuchen, die ausge-
wogene Mischung zwischen hoher Beschleunigung und gutem Kurven-
verhalten. Dann kann er sich dem Kampf um Meter und Sekunden

stellen.

Spielbezeichnung: Auto Racing

Spieler: 1 oder 2
| Spielvarianten: 5

Schwierigkeitsgrade: 5

Preis der Cassette: DM 99,- (unverbindliche Preis-

empfehlung)

Mattel Electronics o Pressestelle:
Hamburger StraB3e 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius



MATTEL
ELECTRONICS

INTELLIViSiON-INFORMATIONEN

Golf: Mit 30 Schlagen im neunten Grun

Der Platz ist voller Hindernisse: Bunker (SandlOcher), Baume und
Wasser. Der Spieler wahlt mit Bedacht den richtigen Schldager.

I Neun Locher sind zu spielen. Das erfordert Konzentration, Koor-

dination und Kontrolle. Man braucht Geduld, um die Entfernungen
genau zu schiitzen, den passenden Schlédger und den richtigen Schwung

l zu wahlen. Bevor der Sonntagsspieler zum Top-Golfer wird, muB er
lange uben.

Beim Videospiel "Golf" von Intellivision entscheidet das exakte

zusammenspiel zwischen Aktionstasten und Steuerscheibe uUber die

Richtung, in die der Ball geschlagen wird. Neun verschiedene Schla-
ger stehen zur Auswahl, und mit etwas Gliick kann der erfahrene
Spieler den Platz mit 32 oder 30 Schldgen bespielen. Jetzt kann
man sein eigenes Golf-Turnier veranstalten, wann immer man will.

| Auf diesem Platz scheint immer die Sonne.

Spielbezeichnung: Golf
i Spieler: 1 bis 4
Schwierigkeitsgrade: 9 verschieden schwierige LOcher
Preis der Cassette: DM 149,- (unverbindliche Preis-
I | empfehlung)

L

Mattel Electronics Pressestelle:
Hamburger StraBe 11 Damm PR

2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5

Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 elefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Horce Racing: Auf den Sieger gesetzt

Eine Melodie ertOnt; die Pferde sind bereit zum Start. Nervositdt
liegt liber der Rennbahn. Die Wetten sind gemacht. Wird der AuBen-
seiter das Rennen machen oder der Favorit? Schon donnern die Hufe
Uber die Bahn. Jetzt liegt die Entscheidung bei den Pferden und
ihren Jockeys. In der Zielgeraden wird zum Endspurt angesetzt.
Dann geht der Sieger mit einer Kopflange Vorsprung durchs Ziel.

"Horce Racing" ist ein spannendes Videospiel von Intellivision,
das die Dramatik des Pferderennens mit dem Nervenkitzel des Wet-
tens verbindet. Das 1laBt echte Derby-Atmosphdre aufkammen. Doch

erst nach dem zehnten Rennen steht der Sieger des Tages fest.

Spielbezeichnung: Horce Racing

Spieler: 1 bis 6

Preis der Cassette: DM 149,- (unverbindliche Preis-

empfehlung)

Mattel Electronics Pressestelle:
Hamburger Stral3e 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Math Fun: Freude am Rechnen

Hinter jedem Baum lauert ein wildes Tier - und hinter jedem Tier
eine Rechenaufgabe. Wer keinen Arger mit den Tieren bekommen
will, sollte die Aufgaben schleunigst lOsen. Wenn die LOsung
falsch ist, geht es ab in den FluB, und dort warten schon die
Krokodile. Doch keine Angst, wenn es mal falsch war - der Cam-

puter weifl die richtige LOsung.

Mit "Math Fun", einem Videospiel von Intellivision, lernen Kin-
der spielend rechnen. Das ist spannend und macht richtig SpaB.
Dabei konnen zwei Kinder um die Wette rechnen, oder eines allein
gegen den Camputer, der die Schwierigkeit seiner Aufgaben auto-
matisch dem Fortschritt des Kindes anpaBt. Je besser der kleine
Rechner wird, desto hther kann er den Schwierigkeitsgrad wdhlen.

|  Spielbezeichnung: Math Fun

Spieler: 1 oder 2

Schwierigkeitsgrade: 18

Preis der Cassette: DM 99,- (unverbindliche Preois-

empfehlung)

Mattel Electronics Pressestelle:
Hamburger StralBBe 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Snafu: Der Schlange eine Falle gestellt

Der Wettkampf hat begonnen, und die farbigen Schlangen kriechen
{iber den Bildschirm. Wer treibt den Gegner in die Enge und stellt
ihm die Falle, aus der es kein Entkommen mehr gibt? Nur blitzar-
tiges Reagieren kann den Sieg bringen. Beim zweiten Spiel geht es
‘ mit der Giftschlange auf Beutefang. Die gegnerische Schlange mufB
gebissen werden, ehe sie selber beifit. Im schlangelnden Gewirr ent- |
| scheiden die besseren Nerven ililber Sieg oder Niederlage.

"Snafu" ist ein strategisches Videospiel von Intellivision. In der
ersten Spielvariante geht es darum, Kollisionen zu vermeiden und
den Gegner zu blockieren. Das ist bei den schnellen Bewegungen
nicht einfach. Bei den BeiBspielen muB der anderen Schlange ein
Stiick vam Schwanz abgebissen werden. Sieger ist, wer zum SchluB

ibrig bleibt.

Spielbezeichnung: Snafu
Spieler: 1 oder 2
Spielvarianten: 12 Fallenspiele
4 Beifispiele
Schwierigkeitsgrade: 4 |
Preis der Cassette: DM 99,- (unverbindliche Preis-
empfehlung)
Mattel Electronics Pressestelle:
Hamburger StraBe 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjoset Darius
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Triple Action: Panzer, Auto oder Doppeldecker

Auf einer StraBe voller Wahnsinniger 1oo Kilometer zurilickzulegen,
ist nicht ganz einfach. Um ein Haar entgeht der Fahrer einem
Autowrack, und ein Sonntagsfahrer raubt ihm den letzten Nerv. Wem
das Auto nicht reicht, kann das Kommando eines schnellen Panzers
tibernehmen und versuchen, seinen Gegner auszumanovrieren. Und
schlieBlich kann der Spieler in die Luft gehen und seinen Doppel-
decker in waghalsigen Loopings an den Gegner bringen.

Gleich drei Videospiele bietet "Triple Action" von Intellivision:
Panzerschlacht, Autorennen oder Luftkampf mit dem Doppeldecker.
Spannende Action-Spiele, die schnelle Reaktionen erfordern. Es

geht darum, auf der Autobahn die 1oo Kilameter moglichst rasch zu
fahren oder bei den anderen Spielen 15 Punkte zu erreichen, entwe-

der gegen den Camputer oder gegen einen zweiten Spieler.

Spielbezeichnung: Triple Action

Spieler: 1 oder 2

Spieldauer: unterschiedlich

Spielvarianten: 2 bis 4

Preis der Cassette: DM 99,- (unverbindliche Preis-

empfehlung)

Mattel Electronics Pressestelle:
Hamburger Stral3e 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstralBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Reversi: Gewinnchance bis zur letzten Spielminute

Wer hier gewinnen will, muf dem Gegner immer um einen Zug voraus
sein. Sinn des Spiels ist es, die Spielsteine des Gegners durch
"Einklammern" waagerecht, senkrecht oder diagonal in die eigene
| Spielfarbe umzuwandeln. Wer die AuBenkanten- oder Eckpositionen
besetzt, liegt bereits vorn. Es kammt auf jeden Zug an. Ein ein-
ziger Fehler kann liber Sieg oder Niederlage entscheiden.

Das Videospiel "Reversi" von Intellivision ist ein Strategiespiel.
Nicht Reaktionsgeschwindigkeit, sondern Vorausdenken ist ent-
scheidend. Der Computer bietet die M&glichkeit, einen Zug im voraus
| zu analysieren. Oft ist der Sieg bis zur letzten Minute offen.

Ein spannendes Spiel, mit dem taktisches Denken geschult wird.

Spielbezeichnung: Reversi

Spieler: 1 oder 2

Spieldauer: 15, 30 oder 60 Minuten

Spielvarianten: 3

Schwierigkeitsgrade: 3

Preis der Cassettell DM 99,- (unverbindliche Preis-
| empfehlung)
Mattel Electronics Pressestelle:
Hamburger Stral3e 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Dame: Ein altes Spiel, das es in sich hat

Wer glaubt, das ehrwlrdige Dame-Spiel zu kennen, wird in der
elektronischen Version eines besseren belehrt. Der Camputer kennt
eine Menge Tricks, und diese Dame hat es in sich. Taktik, Geduld
und Erfahrung verhelfen zum Sieg. So haben die meisten Dame noch
nie gespielt, und die grauen Zellen werden ziemlich beansprucht,

| bis die Steine des Gegners vam Brett geraumt sind.

"Checkers" heiBt das Dame-Spiel in Amerika, und das ist auch der

l Titel des Videospiels von Intellivision. Im Wettkampf mit dem
Camputer kann man seine Fdhigkeiten liberprifen. Wer das Spiel
noch nicht beherrscht, lernt es spielend und wird zum au.é;gefuch—
sten Profi. Der Gewinner hort am SchluBS die Siegesmelodie, wahrend

der Verlierer nur ein hamisches Zischen erntet.

Spielbezeichnung: Checkers (Dame)

Spieler: 1 oder 2

Spieldauer: bis zum Sieg einer Partel

Schwierigkeitsgrade: 2

Preis der Cassette: DM 99,- (unverbindliche Preis-

empfehlung)

Mattel Electronics Pressestelle:
Hamburger Stral3e 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Backgammon: Das Spiel fir Taktiker

Hier rollt der Wirfel elektronisch, aber die Faszination des
Spiels bleibt die gleiche. Wer als erster seine 15 Spielsteine
ins Ziel und van Feld gebracht hat, ist Sieger. Backgammon ist

ein Spiel fir Taktiker, das einerseits eine aggressive Vorwarts-

strategie verlangt, andererseits defensiv gespielt werden muB,

un den Gegner zu blockieren.

Backgammon, eines der beliebtesten Brettspiele unserer Zeit, gibt
es als Videospiel von Intellivision. Profis kOnnen ihr Spiel
gegen den Camputer vervollkammnen, Anfanger kOnnen es lernmen.
Dabei spielt der Computer auf Wunsch konservativ oder raffiniert
und gewagt. Selbstverstandlich kdnnen auch zwei Spieler gegen-

einander antreten. Die Feinheiten des Spiels lernt man erst mit

der Zeit.

Spielbezeichnung: Backganmmon

Spieler: 1 oder 2

Spielvarianten: 2

Schwierigkeitsgrade: 2

Preis der Cassette: DM 99,- (unverbindliche Preisempfehlung)
Mattel Electronics Pressestelle:
Hamburger Stral3e 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Poker & Blackijack: en das Casino

Halten, erhOhen oder passen? Wer nimmt es mit dem cleveren Kar-
tengeber des Casinos auf? Die Atmosphdre knistert. Ein neues
Spiel, neues Gluck. Blackjack, Draw Poker oder Stud - die Regeln
von Las Vegas gelten. Wer gewinnt, kann den Betrag ins nachste

Spiel mitnehmen. Falls er gewinnt, denn der caomputergesteuerte
Kartengeber ist ein smarter Typ. Wer ihn schlagen will, muBl raf-

finiert spielen. Doch es ist alles nur ein Spiel.

Mit dem Videospiel "Poker & Blackjack" von Intellivision lassen
sich die beriUhmten Casinospiele nach allen Regeln der Kunst spie-
len. Der Computer halt die Bank oder macht den dritten Mann beim
Poker. Er spielt sehr gut, aber einem Royal Flush hat auch er

nichts entgegenzusetzen.

| Spielbezeichnung: Poker & Blackjack

Spieler: 1 oder 2

Spiele: 3

Preis der Cassette: DM 99,- (unverbindliche Preis-

empfehlung)

Mattel Electronics - Pressestelle:
Hamburger StraBBe 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Las Vegas Roulette: Rendezvous mit Lady Luck

Nur ein Knopfdruck, und auf dem Bildschirm entstehen Spannung und

Nervenkitzel wie in Las Vegas. Die Einsdtze werden gemacht, dann

rollt die Kugel. Wohin f&llt sie? Rien ne va plus! Die Glucks-

| dame ldchelt, und der Gewinn stapelt sich. Aber wenn der Spieler
auf der VerliererstraBe ist, gibt der Camputer keinen Kredit. Und

l wer die Bank sprengen will, der muB das Glick gepachtet haben.

9.999 Dollar sind der HOGchsteinsatz beim Videospiel-Roulette von

Intellivision. Und das schone ist, daB man bis zu dieser HOhe

l seinen Einsatz selbst bestimmen kann - nur durch Knopfdruck. Denn
Roulette bleibt hier ein Spiel. Eine Portion Glick ist so oder so

notwendig, und das todsichere System gibt es weder hier noch dort.
Doch der SpaB am Spiel ist vielleicht hdher, wenn es nicht um echte

Dollars geht.

Spielbezeichnung: Las Vegas Roulette
Spieler: 1 oder 2
Spieldauer: bis zur Sprengung der Bank oder
Verlust des Einsatzes
Preis der Cassette: DM 149;- (unverkindliche Preis-
empfehlung)
Mattel Electronics Pressestelle:
Hamburger StraBBe 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Sea Battle: Entschei auf See

Die beiden feindlichen Admirale bringen ihre Flotten in Position:
Flugzeugtrdager, Schlachtschiffe, U-Boote, ZerstOrer, Minenleger.

Wer manovriert seine Flotte in die gunstigste strategische Stellung?
Auf der groBen Ubersichtskarte ist zu sehen, wie die Gegner sich |
aufeinander zubewegen. Dann sind die Schiffe in Reichweite, und

auf dem Bildschirmm erscheint das Gefechtsfeld. Die Schlacht ist

eroffnet.

| "Sea Battle" ist ein interessantes, strategisches Videospiel von
| Intellivision, bei dem es darauf ankommt, die feindliche Flotte
zu vernichten und die eigene Basis zu schiitzen. Das erfordert

grindliche Planung und taktisches Denken - aber der Gegner denkt

mit!

Spielbezeichnung: Sea Battle

Spieler: 2

Preis der Cassette: DM 99,- (unverbindliche Preis-

empfehlung)

Mattel Electronics Pressestelle:
Hamburger Stral3e 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Sub Hunt: Als U-Boot-Kommandant auf Konvoi-Jagd

Die feindlichen Konvois kammen naher, begleitet von Geleit-
zerstOrern. In der Tiefe lauern die U-Boote. Mit dem Seerohr

wird die Wasseroberfldche abgesucht. Auf der Sonarkarte erschei-
nen die Konvoi-Schiffe als blinkende Punkte. Die Taktik ist klar.
Der Angriff beginnt. Maschinen volle Kraft voraus und dann: Torpe-
dos los! Doch wenn der U-Boot-Kammandant nicht aufpaft, haben ihn

die feindlichen ZerstOrer in der Zange. Da hilft nur tauchen!

Mit dem Videospiel "Sub Hunt" von Intellivision kann sich der
Spieler als U-Boot-Kammandant versuchen, der mit seinem Geschwa-
der sechs feindliche Konvois angreift, um eine Invasion zu ver-
hindern. Eine Vielfalt von unterschiedlichen ManOvern erfordert
taktisches Geschick und schnelle Reaktionen.

I Spielbezeichnung: Sub Hunt
Spieler: 1
Spieldauer: nach 36 versenkten Schiffen ist das
Spiel gewonnen
Schwierigkeitsgrade: >
Preis der Cassette: DM 149,- (unverbindliche Preis-
empfehlung)
Mattel E\ectronics_ - Pressestelle:
Hamburger Stral3e 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstralBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosetf Darius




MATTEL
ELECTRONAICS

INTEWLIViSiON-INFORMATIONEN

Panzerschlacht: Gefecht wie auf der MandOverschule

Rasselnd fahren die Panzverbdnde ins Gefecht. Die ManOvergegner
steuern die schweren Kampfwagen, leiten das Geschutzfeuer oder
legen unsichtbare Panzerminen. Das Gefecht lduft liber stdndig
wechselndes Geldnde - vom Computer aus 240 gespeicherten Land-
karten ausgewdhlt. Da gibt es Widlder, Gebdude oder Wasserhinder-
nisse. Das zwingt die Spieler, fortwahrend umzudenken und ihre

Taktik immer wieder einer neuen Situation anzupassen.

Beim Videospiel "Armor Battle" von Intellivsion kommt es darauf
an, Fahrtasten, Steuerscheibe und Feuertasten wirkungsvoll zu
| koordinieren. Jeder Spieler verfligt liber zwei Panzer pro Geldnde.

Sind sie vernichtet, kann eine neue Kampfzone gewdhlt werden.
Der Camputer zdhlt die Punkte. Aber Vorsicht: erst drei Treffer
setzen einen Panzer endgliltig auBer Gefecht.
Spielbezeichnung: Armmor Battle
Spieler: 2
Spieldauver: unterschiedlich, je nach
Geschicklichkeilt
Spielvarianten: 240
Schwierigkeitsgrade: 4
Preis der Cassette: DM 149,- (unverbindliche Preis-
empfehlung)
Mattel Electronics | Pressestelle:
Hamburger StraBBe 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Tron: Die todlichen Scheiben

Camputergesteuerte Angreifer nehmen Tron in die Zange und ver-
suchen, ihn mit Laser-Scheiben auszuschalten. Tron schlagt zu-
rick, aber immer neue Wellen von Angreifern tauchen auf. Je wei-
ter das Spiel fortschreitet, desto schwieriger wird es. Tron blockt
eine der tddlichen Scheiben ab, wird aber selbst von der nachsten
getroffen. Da hilft nur trickreiche Flucht, doch die Angreifer

lassen ihn nicht entkommen.

Nach dem berlihmten Science Fiction-Film der Walt Disney-Studios
entstand das Videospiel "Tron" von Intellivision. Es ist ein
Action-Spiel, das eine geschickte Taktik erfordert. Gespielt wird
un eine mdglichst hohe Punktzahl. Zielsicherheit und gute Nerven

sind Bedingung.

Spielbezeichnung: Tron Deadly Discs
Spieler: 1
Spieldauer: je nach Geschicklichkeit
Schwierigkeitsgrade: 4
| Preis der Cassette: DM 99,- (unverbindliche Preis-
empfehlung
Mattel Electronics o lg‘r;sseste\le:
Hamburger Stral3e 11 - Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Star Strike: Alamm fiir die Erde

In der Tiefe des Weltalls lauert eine auBerirdische Raumstation
und wartet darauf, daB sich die Erde vor die Abschuframpe schiebt.
Der Angriff muB verhindert werden. Mit Laserwaffen wird die Raum-
station angegriffen. Aber da tauchen feindliche Raumjdger auf.
Die Zeit wird knapp, denn die Erde bewegt sich weiter auf ihrer

Bahn. Wenn sie in das SchuBfeld der Raumstation gerat, ist es zu
spat.

"Star Strike" ist ein spannendes und dramatisches Action-Video-
spiel von Intellivision. Der Spieler muB nicht nur Punkte sam—
meln, sondern auch gegen die Zeit kampfen. Seine Belohnung ist

die Rettung der Erde aus tddlicher Gefahr. Aber die Aufgabe ist
schwierig und verlangt hochste Konzentration.

Spielbezeichnung: Star Strike

Spieler: 1

Schwierigkeitsgrade: 6

Preis der Cassette: DM 99,- (unverbindliche Preis-

enpfe;nlung)

Mattel Electronics Pressestelle:
Hamburger Stral3e 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Space Armada: Invasion aus dem Weltall

Unerbittlich riickt die Monsterarmee aus dem Weltall ndher. Sechs
Laser-Kanonen und drei Bunker, hinter denen er sich verstecken

kann, stehen dem Verteidiger zur Verfligung. Er darf keinen der
Angreifer entkammen lassen, denn wenn der erste den Boden berlhrt,

ist das Spiel vorbei. Und auBerdem kammen die Invasoren mit einem
tiickischen Arsenal von Angriffswaffen.

"Space Armada" von Intellivision gehSrt zu den bekanntesten Ver-
sionen der Weltraumspiele. Um die unermidlich naherkommenden
Monsterreihen aufzuhalten, bedarf es guter Nerven und prdziser
Steuerung der Laser-Kanone - bis der letzte Fehler gemacht ist.
Im Wettbewerb entscheidet die htchste Punktzahl.

Spielbezeichnung: Space Armada
Spieler: | 1 oder 2
Spieldauer: je nach Geschicklichkelt
Schwierigkeitsgrade: 2
Preis der Cassette: DM 149,- (unverbindliche Preis-
| empfehlung)
Mattel Electronics | Pressestelle:
Hamburger StraBBe 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosef Darius
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Space Battle: Schlacht im Weltraum

Alarm! Finf feindliche Geschwader ndhern sich aus den Tiefen des

Weltraums dem Mutterschiff. Drei eigene Geschwader stehen flir die
Verteidigung zur Verfigung. Die feindlichen Positionen mussen auf
dem Radarschirm genau analysiert werden, ehe die Verteidiger sich
ihnen entgegenwerfen. Es kommt zum Kampf, aber einige feindliche

Geschwader ndhern sich weiter unbehelligt dem Mutterschiff. Wird

die Zeit reichen, sie ebenfalls abzuwehren?

"Space Battle" ist ein spannendes Weltraumspiel von Intellivision,
bei dem es auf geschicktes Taktieren und schnelles Reagieren an-
kammt. Fiir Fehlschiisse ist die Zeit zu knapp, und eine falsche
taktische Entscheidung kostet den Sieg. Wenn es gelingt, alle
feindlichen Schwadronen zu vernichten, ertont die Siegesfanfare,
und auf dem Bildschirm erscheint der Schriftzug "All Clear".

Spielbezeichnung: Space Battle
Spieler: T
Spieldauer: je nach Geschicklichkeit
Schwierigkeitsgrade: 5
Preis der Cassette: DM 149,- (unverbindliche Preis-
| empfehlung)
Mattel Electronics Pressestelle:
Hamburger StraBBe 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstraBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjosetf Darius




L INTELLEViSION-INFORMATIONEN

Space Hawk: Jager im Weltraum

Allein streift der Jdger durch den unendlichen Weltraum. Mit sei-
ner Gasgebldsewaffe ist er auf der Suche nach dem weiBfen Raum-
Falken. Toédliche Gefahren lauern unterwegs: Gasblasen, Kameten

| oder pulsierende AmSben. Wenn der Jager ihnen begegnet, ist er
verloren - falls er die Gefahr nicht beseitigt oder sich in den
Hyperraum rettet. Aber wenn er den Raum-Falken trifft kann er

Punkte sammeln.

"Space Hawk" ist ein spannendes Weltraum-Videospiel von Intelli-

| vision. Es geht um das Erreichen einer modglichst hohen Punktzahl.
Das Spiel ist erst vorbei, wenn alle Jager verloren sind. Das

|  ist eine Herausforderung fiir den Wettkampf untereinander, Wer jagt
den Falken am besten? Doch Vorsicht! Der Falke hinterl&St eine Spur

von tddlichen Blasen - und sie kommen genau auf den Jager zu.

Spielbezeichnung: Spacé Hawk

Spieler: 1 oder 2

Spieldauer: je nach Geschicklichkeit

Schwierigkeitsgrade: 4

Preis der Cassette: DM 149,- (unverbindliche Preils-

empfehlung)

Mattel Electronics Pressestelle:
Hamburger Stral3e 11 Damm PR
2000 Hamburg 76 PaulstralBe 5
Telefon (040) 220 14 81 2000 Hamburg 1
Telex 2 164 683 Telefon (040) 33 86 62

PR und Werbung: Franzjoset Darius



Intellivision FuBBball gewinnt DM Hit-Liste mit der Note

> Zu diesem Urteil kommt das
kritische Verbraucher-Maga-
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SN S ®. " zin DM in seiner jungsten
PR Sl [ Ausgabe 11/82. Im Wettstreit

: C o der Telespiele erhielt die FuB-
ball-Cassette von Intellivision
als einzige die Bestnote ,sehr

) gut”.
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Der Test bewertete Telespiel-
Cassetten von insgesamt acht
Herstellern. Die ubrigen am
Test beteiligten Cassetten
wurden mit ,gut” bzw. ,zu-
triedenstellend” benotet.

MATTEL ELECTRARALCSS

INTEWLIVISION

Technologie, die SpaB macht.




Atari-Steuergerat, Parker-Telespiel "’Krieg der
Sterne’’: Abbau von Aggressionen

DM 11/82

Mit elektronischen Wunderwaffen zielt
die Industrie auf den Spieltrieb des Menschen - und trifft.

Z u Weihnachten drangt eine neue Geréte-

Generation auf den Markt. DM priifte, was die

Tele-, Taschen- und Computer-Spiele
bieten, was sie kosten und wieviel Vergniigen

Sie damit haben konnen.
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Telespiele
Von Pong
bis Pac

Die Lust am Wettkampf und der Ner-
venkitzel machen den Relz der Bild-
schirmspiele aus. Doch wer nicht sorg-
faltig wahlt, hat sich schnell verkauft.

Der 26jihrige Mathematik-Student Jo-
hann Beiderbeck aus Regensburg, verhei-
ratet, Vater eines Kindes, gewann als er-
ster den Weltmeister-Titel im Telespiel
Pac Man. Wer glaubt, der angehende Di-
plom-Mathematiker habe das Championat
mal so nebenbei gewonnen, irrt; denn die
Konkurrenten kamen aus zwolf Landern,
und der stiarkste Gegner des Pac Man-Mei-
sters war ein franzosischer Arzt, dessen
Nerven nicht durchhielten.

Pac Man aus dem gleichnamigen Atari-
Telespiel ist ein kleiner, kugelrunder Viel-
fraB. den der Telespieler durch ein La-
byrinth lenken muB. Je mehr Pac Man
unterwegs von den im Tele-Irrgarten
verstreuten Videowaffen und Kraftpillen
verschlingt, desto mehr Punkte sammelt
der Spieler. Der Fresser wird dabel von
Geistern, die HeiBhunger auf Vielfralle
haben, gejagt — ein relativ anspruchsloses
Bildschirmvergniigen folglich. Es stellt
sich also die Frage: Was bringt einen Ma-
thematiker, was treibt einen Doktor der
Medizin, was animiert etliche Millionen
anderer Pac Man-Spieler dazu, elektroni-
sche Minnchen uiber die Mattscheibe zu
jagen?’

Ob sie wie Johann Beiderbeck Entspan-
nung vom Umgang mit abstrakten For-
meln suchen oder auch nur die wilde
Begeisterung ihres Jagdfiebers austoben
wollen, das hat noch kein Psychologe
erforscht. Fest steht indes: Die Telespiel-
Manie herrscht weltweit. Allein die Ame-
rikaner geben in diesem Jahr, so sagen
Hochrechnungen voraus, 2,8 Milliarden
Dollar fiir Bildschirmspiele aus. Und fur
die Bundesrepublik wird kalkuliert, dal}
bis Weihnachten etwa 350000 Gerate
abgesetzt werden. Schatzungen aus der
Branche sprechen von 50 Prozent Umsatz-
steigerung im kommenden Jahr.

Den groBten Brocken aus diesem Ku-
chen schneidet sich die Firma Atar1 heraus.
ein Tochterunternehmen des US-Medien-
konzerns Warner Brothers. Atari will al-
leine von Pac Man bis Ende "82 weltweit
siecben Millionen Telespiel-Kassetten un-
ters Volk bringen.

DM 11/82
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Atlantis: Verteidigung der Sagenstadt;
Spielkassette von Harman (,,Imagic”’)

Panzerspiel: Gefechtsfeld auf dem Bildschirm;
von Neckermann (,,Palladium”)

Hippodrom: Pferderennen auf der Hindernis-
strecke; von Interton Electronic

D007+ 7 7 7 -

Super-Mampfer: Eine Art ,,Pac Man" fur den
Spielcomputer G 7000 von Philips
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FuBball: Spielszene auf einer Kassette des
neuen Telespiel-Systems von Mattel

- Tagelang lieferte sich Professor Wolfgang
- Stuckenhoff (46) Pistolenduelle mit Ro-
| botern und Gegnern aus dem All, raste in

Autos und Jets durch Kurven und Ster-
nenstrafien,

Schatze und versenkte Sch:ﬁe - alles nur_g_:

Wie ungeheuer dieser Markt explodiert,
macht gerade das Beispiel Atari anschau-
lich: 1972 gegriindet mit vier Mann Perso-
nal. machte der Zwerg acht Jahre spater
schon vier Millionen Dollar Umsatz. 1981
waren es 35 Millionen, fiir 1982 ist die
1 10-Millionen-Dollar-Marke angepeilt.

Die Atari-Story steht auch fir die Ge-
schichte der Telespiele. Die erste Genera-
tion baute Atari 1972 fiir die Spielhallen:
,Pong” war auf Anhieb ein Volltretter,
obwohl dabei nur ein imaginarer Ball von
zwei Schlagern auf dem Bildschirm hin und
her geschleudert wurde. Diese Schlicht-
form des Elektronik-Tennis eroberte dann
1975/76 als Telespiel die Wohnzimmer in
aller Welt. Dann verlor Pong rasch an At-
traktivitait. Doch rechtzeitig, bevor der
Boom endgiiltig abflaute, schob Atari die
zweite Generation der Telespiele nach.
Dabei dient ein Grundgerét als Spielcom-
puter. Er wird mit auswechselbaren Kas-
setten gefiittert. Fiir dieses System gibt es
inzwischen von Atari 47 Spiele zu Preisen
zwischen 85 und 140 Mark das Stuck.

Das Nonplusultra an Elektronik-Spie-
len bildet diese Form allerdings noch nicht.
Dazu sind Spielfeld und -figuren noch zu
grob und zu schlicht.

Was Spielwitz und attraktive Gestaltung
der Kassetten angeht, hat Atari-Konkur-
rent Mattel Electronics die Nase vorn mit
seinem System Intellivision. Da findet der
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DM sprach mit Armand Mergen, Professor
der Kriminologie an der Universitat Mainz,
uber Telespiele und Aggression. Der zwei-
fache Doktor veroffentlichte unter dem Titel
,,Grausame Automatenspiele” eine krimino-
logische Untersuchung uber Kriegsspiele
und Kriegsspielautomaten.

' Familien-Spaf

DM: Professor Mergen, es gibt unter den Tele-
spielen zahlreiche Kampf- und Kriegsspiele.
Fiihrt das zu einer Verharmlosung des Krieges
oder zu einer schleichenden Brutalisierung der
Spieler?

Mergen: Nein. Ich sage immer, solange die
Leute Krieg spielen, machen sie keinen. Nach
dieser Definition miifite doch auch Krieg spie-
len, wer sich im Karneval als Cowboy oder In-
dianer verkleidet, und schlief3lich auch, wer
Fufball spielt. Nehmen Sie nur Schach — das ist
ein lupenreines Kriegsspiel.

DM: Verleiten Telespiele nicht zu Aggressi-
onen, wecken sie nicht das Bediirfnis, Dampf
abzulassen?

Mergen: Telespiele sind Wettkampf wie jeder
andere. Und wie bei jedem Wettkampf konnen
auch hierbei Aggressionen geweckt werden.
Aber das liegt nicht am Spiel, sondern am Spie-
ler. Sehen Sie, es gibt Leute, die sich dabei ab-
reagieren konnen, die dabei sogar ihre Aggres-
sivitat abbauen.

DM: [hre Meinung iiber Telespiele?

Mergen: Ich mag sie nicht, weil viele ge-
schmacklose Spiele darunter sind. Aber das ist
eine Frage der Asthetik. Ansonsten habe ich
nichts gegen Telespiele. Natiirlich hatte ich auch
lieber Kinder, die mit Murmeln spielen. Jedoch
hat jede Zeit ihre eigenen Spiele. Und heute sind
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Kriminologe Armand Mergen:
Wettkampf macht nicht kriminell

eben Telespiele in.
DM: Ist es fiir die Psyche von Kindern gefahr-

licher, Raumschiffe abzuschiefien als etwa mit |

Murmeln zu spielen?
Mergen: Etwas zu treffen, gehort zum Wett-

kampf dazu. Das gab es schon immer. Alle |

Schief3sportarten haben das zum Inhalt. Auch
Ballwurf und Fuf3ball. Die Spiele an sich haben
sich nicht geandert. Nur ist heute im Zeitalter
der Technik eben die Elektronik der Trager der
Spiele. Diese Elektronik unseren Kindern ein-
fach zu verbieten ware kein zeitgemadafes Mittel,

um solche Dinge in den Griff zu bekommen. |

Wir miissen uns vielmehr konstruktiv damit
auseinandersetzen.

DM: Das heif3t?

Mergen: Das heifit beispielsweise, daf3 Eltern
thre Kinder nicht beim Spiel alleinlassen sollen.
Sie miissen ihnen das Spielgeschehen erklaren,
den Spielinhalt vor allem, daf3 es wirklich nur
ein Spiel ist. Ohne Strefs und mit zeitlicher Be-
grenzung. Telespiele bilden also eine Heraus-

forderung an die Eltern.
DM: Und keinen Spaf fiir die Familie?

Mergen: Doch, wenn in der Familie als Gruppe

gespielt wird. Also weg vom einsamen Bild-
schirmhelden, hin zu mehr Kommunikation,
zum Gesprach, zum Wettbewerb im kleinen
Kreis. Spielen ist schon.

38 DM 11/82

Telespieler einen leistungsstarken Com-
puter und Kassetten mit sehr realistischen
Darstellungen sowie erstaunlich autwendi-
gen Spielen. So kann das Mattel-Gerat
beispielsweise Szenen perspektivisch dar-
stellen — der Raumjet rast dann plastisch
uber die Kampfstation.

Nichstes Jahr will Mattel sein Gerat
mit einem Sprach-Synthesizer ausriisten,
dessen Computerstimme den Spielablaut
kommentiert und Erfolge oder Riickschla-
ge (,,Achtung Raumschiff-Schutzschirm
defekt’) meldet. Auch eine Tastatur und
ein Erweiterungs-Modul werden vorberei-
tet, die aus dem Mattel-Telespiel emnen
Heimcomputer machen. Dieser technische
Komfort hat natiirlich seinen Preis: Das
Mattel-Grundgerat kostet 500 Mark, die
Kassetten kosten zwischen 100 und 150
Mark. Atari halt mit groBerem Kassetten-
angebot und mit dem Preis dagegen: 380
Mark furs Grundgerat.

Auch beim Atari-Programm kommen
immer aufwendigere Kassetten ins Spiel,
zum Beispiel Yars Revenge, wo gute Flie-
gen gegen bose Roboter schwirren miussen,
oder Defender, ein Kampfspiel, in dem
ein Dusenjager die Stadt gegen Weltraum-
invasoren verteidigen mul3.

Gekampft wird immer und uberall, ver-
nichtet haufig auch. Gegen diesen Trend
stemmen sich Abenteuer-Spiele, beispiels-
weise Haunted House von Atari: Die
Spielfigur mull aus einem Geisterschlof3
die Scherben einer Zauber-Urne holen
und dabei an Riesenspinnen, bosen Gei-
stern und Vampiren vorbei. Ahnlich geht
es beim Adventure zu, wenn 1n einem Ko-
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| Erfolgreich auf
| der Pseudo-Ebene

| Thomas Gotischalk, 32, wurde mit

T'homas Gottschalk:

Telespiele gehoren zu seinem Job,

aber auch privat liebt er

den Nervenkitzel beim Bildschirmspafs.

| der Sudwestfunk-Sendung ,,Telespiele”
| dem TV-Publikum bundesweit bekannt.
Ursprunglich wollte Gottschalk Lehrer

werden. Er studierte Erziehungswissen-
! schaften und Publizistik. Ein erfolgreich

| absolviertes  Sprecher-Seminar  beim
| Bayerischen Rundfunk beendete die Pad-
agogen-Laufbahn, bevor sie begann —
Gottschalk wurde Rundfunk-Sprecher.
| Uber Verkehrsdurchsagen und Platten-
| ankiindigungen hangelte er sich langsam
die Erfoigsleiter hoch. Bestes Hilfsmittel:
| seine spontanen Spriuche und Kessen
' Randbemerkungen. Im Januar 1977
| ubernahm er beim Bayerischen Regional-
| fernsehen die Sendung ,,Szene 77", im Fe-
bruar 1980 dann beim Sudwestfunk die
\ ,, Telespiele”. Zur Zeit moderzerf er die
ZDF-Sendung ,,Na sowas”, und in Radio

! Luxemburg plaudert er als ,,Mister Mor-

| ning”. DM wollte wissen, was er von Tele-

| spielen halt.

| DM: Thomas Gottschalk, Sie gelten als

| Teleplay-Boy der Nation. Was reizt Sie
daran, den Daumen am elektronischen

\ Driicker zu haben?

| Gottschalk: Der unmittelbare Spielreiz,
die irren Gerausche, das geht voll aufs Ge-

miut. Da passiert pausenlos etwas. Da
! herrscht Spannung. Wenn es krachi,

kreischt, blitzt und jault, dann packt das
einen doch emotional unheimlich.
DM: Krach und Blitz —ist das schon alles,
damit der Gottschalk auf Touren kommit?
Gotischalk: Nein, bei Telespielen kann
ich auch kampfen, gegen den Computer
oder gegen einen Gegner. Da will ich Sie-
ger, will schneller und geschickter sein.
Das ist die elektronische Spielwiese, auf
| der ich mich austoben kann. Hier hole ich

| mir als Raumschiff-Kommandant das Er-

| folgserlebnis, das mir — beispielsweise als

| Lehrer — im Alltag fehlt. Auch wenn es
! mal schiefgeht,
! Knopfdruck, und meine neue Chance ist
! da. Also eine Pseudo-Ebene, auf der ich

was passiert denn —

| mich intelligent bewege, ohne daf} ich
' Mif3erfolge fiirchten muy3.

| DM: Nun behaupten Kritiker, daf} solche
| Spielereien die Fantasie toten.
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Gotitschalk: Unsinn. Da wird mit Sicher-
heit eine andere Fantasie gefordert als |
beim Modellbasteln; eben die Fantasie ei- |

nes Menschen des technischen Zeitalters.

Ich setze eine Illusion in eine Beinahe- |

Realitat um. Mal deutlich gesagt: Das

Rennauto-Symbol wandelt sich in mei- §
nem Kopf in einen Wagen, in dem ich §
sitze. Steuerknopfe und -hebel werden zu |
Armaturen. Ich merke, wie ich mich kor- |
perlich verkrampfe, wenn ich auf dem §
Schirm ins Schleudern gerate; ich warte §

mit hochgezogenen Schultern auf das
Krachen. Da lebt doch Fantasie. Ich mei-
ne, wenn dann auf dem Schirm etwas ka-
puttgeht, dann ist das doch allemal besser,
die destruktive Ader — die wohl jeder ir-
gendwo hat — so auszuleben als auf der
Strafle. Daf3 Kommunikation unter Tele-
spielen leidet — nun, Tennisspieler unter-
halten sich auch nicht beim Match.

DM: Wie oft spielen Sie am Bildschirm?
Gottschalk: Theoretisch lehne ich Tele-
spiele ab, weif3 ich hiibschere Spielereien.
Praktisch aber kann ich mich ithrem Reiz
nicht entziehen. Wenn ich so ein Ding se-
he, juckt es mir in den Fingern. Wer sich
intelligent und bewuf3t mit dem Phanomen
auseinandersetzt, seine Vorbehalte priift
und dennoch spielt — warum eigentlich
nicht? Es kommt doch nur darauf an, wie
ich Telespiele fiur mich nutze.

DM: Also doch versteckte Vorbehalte?
Gotischalk: Keine versteckten. Ich sehe
zwei Gefahren. Daf3 Jugendliche verler-
nen, sich anderswo Erfolge zu suchen —et-
wa im Sport. Es ist eben leichter, im Sessel
hockend mit dem Gerat zu spielen, als sich
auf der Wiese abzustrampeln. Zum ande-
ren bekommt die Flimmerkiste daheim
immer starker einen Stellenwert, der wohl
bedenklich werden konnte. Nicht mehr
nur Informationsgerdt und passiver Un-
terhaltungsapparat — samt Videorecorder,
sondern nun als aktiver Spielpartner.
DM: Welche Spiele mogen Sie?
Gotischalk: Die ganz kleinen Dinger, die
ich in die Tasche stecken kann. Die sind
ungemein pfiffig, lustig und tolle Pausen-
fuller, wenn ich beispielsweise auf ein
Flugzeug warten muf3.

nigreich mit Burgen, Drachen und Fleder-
mausen der Zauberkelch gefunden werden
mul3. Spielinhalt und Zutaten richten sich
auf den Geschmack (und das Kaufinteres-
se) kindlicher Zuschauer aus. Damit die
den Marchenstiefeln entwachsenen Tele-
spieler am Bildschirm bleiben, will Atari
im nachsten Jahr eine besondere Art von
Schatzsuche einfiihren: Jede Kassette baut
auf der vorhergehenden auf, das Ratsel der
ersten mul} gelost sein, bevor die zweite
weitergespielt werden kann.

In den USA ist die Schatzsuche unter
dem Titel Sword-Quest in vollem Gange.
Da die Nachfrage neue Spielstories for-
dert, kaufte Atari die Lizenzen, um die Fi-
guren der Walt-Disney-Filme und aus der
Sesamstralle verwerten zu konnen. Den
neuesten Atari-Coup gegen die Konkur-
renz bildet ein Vertrag mit Steven Spiel-
berg (,,Der weiBe Hai’’) uber die tele-
spielerische Auswertung seiner Filmstory
,,Jager des verlorenen Schatzes”’.

Wie Kinokniller zum Telespiel ver-
marktet werden, zeigt bereits die Firma
Parker mit ihrer Spielkassette Star Wars —
das Imperium schlagt zuriick. Da greifen
wie im Kino gigantische Raumtransporter
auf dem Eisplaneten Hoth Stiitzpunkte der
Rebellen an.

Parker, obwohl der Welt groB3ter Spiel-
waren-Produzent, baut alle Kassetten fur
Atari-Spielgerate, weil die Konzernmutter
General Mills zwar 139 Steakrestaurants
und eine Kette von 328 Fischgaststatten
betreibt, Mobel baut und Sportmode
schneidert (,,Lacoste’), aber den Einstieg
ins Tele-Business nur stufenweise voll-
zieht. Die Bilanzsumme von funf Milliar-

Grundgerat heaBt auch Vldeosplel _Com-
puter. Einfacher Mikrocomputer ohne Ta-
statur (Ausnahme: Philips). Wird an Anten-
‘nenbuchse des (Farb-)Fernsehgerites
E angeschlossen Stromversorgung uber:__:

......

:ﬁvDamlt werden Sptelﬂguren gesteuert Prels
300 bis 500 Mark.
Kassetten. Auswechselbares Gedachtmsf*

:.{:Qroﬁ wie Splelkarten Packung Enthalten
elektromsche Bauteile (::Ch'psﬂ) e

::'-:_{:Informatlonen zum Splel Hintergrund
Sptelﬂguren und SDIEIregeln Kassette wird
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den Dollar 123t Konkurrenten aber jetzt
schon argwohnen, dafl General Mills dem-
nachst auch Kassetten fiir andere Systeme
auf den Markt schieben konnte.

Denn der lockt die Medienkonzerne wie
Speck die Mause an. Beispiel: Die Bertels-
mann-Tochter Ariola — einer der drei
groBten deutschen Schallplatten-Produ-
zenten — engagiert sich seit einigen Wo-
chen bei Telespielen. Ariola vertreibt die
- Produkte der US-Firma Activision, 15
Kassetten mit tiberwiegend ,,nicht-kriege-
rischen” (Ariola) Spielen. Zwolf neue
Spiele sollen jedes Jahr dazukommen, alle
zum Atari-Spielgerat passend. Beim Barn-
storming etwa geht es auch keineswegs
todlich zu. Wenn ein kleines Flugzeug
durch Scheunentore hindurch und uber
Windrdader hinweg gelenkt werden muf3
und dabei wegen der mangelhatten Steuer-
kunst des Telespiel-Piloten ansto3t, er-
folgt keineswegs der katastrophale Ab-
sturz — der Flieger federt zuriick und kann
weiltersausen.

Wie sehr die Produzenten solcher Spiele
auf den Marktfiihrer Atari setzen, zeigt ein
anderes Beispiel: Auch die Firma Harman
mit ihren Imagic-Kassetten entschied sich
furs Atari-Spielsystem.

Diese Zupassung ist wichtig fur den
Spiel-Fan, der seine Kaufentscheidung
trifft. Denn ahnlich wie bei Videorecor-
dern passen die Kassetten keineswegs in
jedes Abspielgerat. Jeder Hersteller (Ata-
ri, Mattel, Philips, Interton) und jeder Ver-
trieb hat sein eigenes System mit eigenem
Grundgerat und eigenen Kassetten. Nur
Parker, Ariola und Harman bieten eige-
ne Kassetten fur ein fremdes System an.
(Atari). Mit eigenem System warten auch
Philips, Interton und Neckermann auf.

Der Spielcomputer von Philips G 700
verfiigt als einziges Gerat schon uber eine
Tastatur. Mit einer entsprechenden Kas-
sette lassen sich damit einfache Computer-
programme in der Computersprache Basic
schreiben. Eine Zubehor-Tastatur plus
Kassette macht aus dem G 700 ein einfa-
ches elektronisches Musikinstrument.

Wie die kiinftige Entwicklung der Tele-
spiele aussehen wird, dariber streiten
noch die Marketing-Propheten. Wahrend
die einen forsch auf den Trend Computer-
Vielseitigkeit setzen, erwarten andere den
Erfolg aus Spiel-Varianten. Wie das ausse-
hen konnte, zeigt Custers Revenge (Gene-
ral Custers Rache): Die Kassette, die bald
auf den US-Markt kommt, 143t den von In-
dianern arg geschlagenen Nordstaaten-
General einer attraktiven Squaw nach-
jagen, um ihr in der Prarie seine Potenz zu
beweisen — gewi} ein Tele-Heimspiel fur
besondere Geschmacker.
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