|
|
| ‘

rogramm;

00 heue
Spiele

startfrei:
TeleMatch-

Meister-
schaft

s
'S  J




Videospiele der dritten Generation gibt es reichlich. Gemein-
sam ist ihnen die Ausbaufihigkeit zum Heimcomputer-System.
TeleMatch-Mitarbeiter Peter Schneider hat sich ausfiihrlich mit

dem ,,Asiaten” beschiftigt.

Is ich das Gerét auspackte, sah ich
gleich, daBl der CREATIVISION so-
wohl vom Platz als auch von der

Optik her sich gut in jede Wohnzimmerein-

richtung einfigt. Mit einer Flache wvon
24x35 cm und einer Gesamthéhe mit Sticks
von 9cm palt der Kleine' in fast jeden

Winkel, wenn man es nicht sogar vorzieht,

ihn sténdig spielbereit auf einem Tisch vor
dem Fernseher zu placieren. Das Netzteil ist
zwar ungewoshnlich groB dimensioniert,
wenn man aber weif, daB es auch die
Stromversorgung des anschlieBbaren Cas-
settenrecorders itbernimmt und damit ein
weiteres Netzteil (und somit Kabelsalat) ent-
falll, schatzt man diesen Vorteil.
Schnell und problemlos erfolgt der An-
schluB: Der mitgelieferte Antennenumschal-
ter macht lastiges Umstdpseln beim Wech-
sel auf TV-Empiang oder zuriick iiberfliissig.
Die lLange des Antennenkabels mit ca.
2,50 m ist so groBziigig bemessen, daB auch
bei groflen Bildschirmen ein ausreichender
augenschonender Abstand von der Rohre
eingehalten werden kann.
Eine Besonderheit des CREATIVISION sind
die beiden Spielkontroll-Elemente, sprich
Steuerkntippel. Diese sind mit dem Haupt-
gerat tiber ein bis auf etwa ein Meter dehn-
bares Spiralkabel verbunden. Sind die Hand-
kontrollen in das Computergehause einge-
legt verschwinden die Kabel und beide
Kastchen zusammen ergeben mit ihren
Folientasten eine Computer-Tastatur. Zum
Spielen werden die 8x15cm grofien Ele-
mente herausgenommen, denn nur so sind
die an beiden Schmalseiten (hallo, Links-
hénder) angebrachten kleinen ,Feuer’-
Knépfe zu erreichen. Die Doppelfunktion
der Handkontrollen als halbe Tastatur ver-
hindert allerdings eine optimale Formge-
bung, so da3 die Lage in der Hand zu
withschen iibrig laBt. Die eigentlichen Sticks

sehen aus wie Steuerscheiben mit aufge-.

setztem Griff. Sie erlauben durch kurze
Hebel und rasche Riickkehr in die Aus-
gangslage nach meiner Auffassung ein
sehr schnelles und prazises Spiel, wobei
eine gewisse Fingewothnungszeit aber not-
wendig sein kann. Die Steckerverbindung
zum Hauptgerét ist (ibrigens sehr fest und
noch extra gesichert, so dal selbst bei den
heiBesten Spielen ein Herauszichen und
Herausrutschen ausgeschlossen ist

Aufer den Sticks mit der Tastatur befinden
sich lediglich noch ein Ein/Aus-Schiebe-
schalter und die Reset-Taste als Bedienungs-
elemente am CREATIVISION, was die Be-
dienung auch fiir den Neuling sehr erleich-
tert Die kompakten Spielcassetten werden

seitlich in das Geerat geschoben. Dabei gab
es in keinem Fall die geringste Schwierig-
keit Die gegeniiberliegende Seitenwand
kann entfernt werden; dort wird bei Benut-
zung als Computer der Cassettenrecorder
fest mit der Konsole verbunden.

Das Wesentliche dieses Systems ist, daf’ es
nicht nur ein Videospielgerdt mit einer

- ganzen Palette von Spielcassetten ist, son-

dern durch die BASIC-Cassette zu einem
richtigen Heimcomputer wird. Bei allen
Spielen fielen mir die kraftigen, leuchten-

den Farben und die fir diese Preisklasse

schon recht hohe Grafik-Auflésung auf.
Auch die Ohren kommen nicht zu kurz:
Alle Aktionen sind von realistischen Gerau-
schen begleitet.

Von den mir vorliegenden Spielen gefielen
mir TENNIS, MOUSE PUZZLE und
ASTRO PINBALL besonders. Wer jetzt
bei CREATIVISION-Tennis etwa an den

Urahnen PONG denkt, ist véllig auf dem -

Holzweg. Es ist fast unglaublich, was inner-
halb weniger Jahre aus den simpelsten
Anféngen entstanden ist Wir blicken in
einer ganz famosen réumlichen Darstellung
von der Tribiine des Center-Courts in LAngs-
richtung auf den Platz; in 16 verschiedenen
Spielarten (allein gegen Computer oder zu
zweit, unterschiedliche Spielgeschwindig-
keiten, mit oder chne Handicap fiir einen
oder zwei Spieler) erleben wir hier die
Stimmung und Faszination eines Herren-
Einzel-Finales in Wimbledon. Herrlich, wie
realistisch sich Spieler, Schlager und Balle
bewegen.

MOUSE PUZZLE ist von der Idee her mal
was Neues: Eine kleine Maus lauft auf der
Suche nach threm Futter durch ein Laby-
rinth von Rohren, das sie in bestimmier Zeit
gefunden haben muB. Bei den hoheren
Spielvarianten kommt noch die bose City
Kitty dazu, die unser Mauslein selbst als
Abendessen wiinscht Der Trick aber ist,
daB der Spieler (oder die Spieler) nicht die
Maus steuern, sondern in einem 4x4 Felder
grofen Puzze die einzelnen Rohrstiicke so
schieben und bewegen miissen, dal} die
Maus niein eine Sackgasse lauft, alles Futter
findet und schon gar nicht der Katze zu
nahe kommt Hier heil}t es schnell denken,
vorausplanen und manuell schnell und ge-
schickt realisieren. Diesem Spiel méchteich
das Pradikat ,wertvoll’ verleihen, denn es
{ordert in einer sehr spannenden und amii-
santen Weise sowohl vorausplanende Intel-
ligenz, Konzentration und schnelle Reak-
tion, Dieses auch optisch und akustisch sehr
ansprechende Spiel sollten sich einmal
gewisse Leute ansehen, die Videospiele

Position und der Position der Polizei und

pauschal fiir aggressionsférdernd und in-
telligenzfeindlich halten.

Eine tiberraschend schnelle Version einer
Flipper-Simulation ist ASTRO PINBALL.
Was hier auf dem Bildschirm los ist, kann
schon einen ausgebufften Real-Flipper Freak
begeistern.

Gut gemacht sind auch die Cassetten
TANK ATTACK, DEEP SEA ADVEN-
TURE und AUTO CHASE, wobei hinter
den ersten beiden allerdings ein etwas be-
denklicher Spielgedanke steht, denn eine
realistisch aulgezogene Panzerschlacht zu
fithren, ist fiir mich kein Spiel. Das zweite ist
eine Defender-Abart unter Wasser. Hier
geht es — schon farbenfroh — darum, daB
ein Taucher méglichst schnell viele Unter-
wasser-Lebewesen harpuniert In AUTO
CHASE versuchen It deutscher Spielbe-
schreibung Freiheitskdampler in einem von
einem tblen Diktator beherrschten Land
groBere Bargeldmengen einzusammeln. Der
in diesem Fall bésen Polizei dart man
natirlich dabei nicht in die Hande fallen.
Als Waffe hat man Giftnebel, den man ver-
sprithen kann, wenn die Verfolger zu nahe
sind. Eine Hilfe bei dieser Action-reichen
Mission ist der am oberen Bildschirmrand
gezeigte Lageplan der Stadt mit der eigenen

der einzusammelnden Geldsacke.

Etwas schwéacher kam mir die Cassette ™
POLICE JUMP vor. In dieser Kong-Abart
verfolgt ein Polizist einen Ausbrecher. Leider
ist durch die Darstellung der Hochhaus-
fassade im linken Bildschirmdrittel die fiir
die eigentliche Spielhandlung zur Verfii-,
gung stehende Flache unverstandlich weit
eingeengt. Auch von der Grafik-Auflésung
und Tempo fallt diese Cassette (auch im
Vergleich mit Mitbewerbern) etwas ab.
CRAZY CHICKY ist unschwer als Pac-




E SPIELMASCHINE

Man-Variante zu erkennen, was an sich ja
noch kein Nachteil ist Aber daB man
gleichzeitig mit einem Partner spielen kann
oder daB in den schwierigen Spielstufen die
Wande des Labyrinths zeitweilig verschwin-
den, reicht nicht aus, die Schwachen dieses
Spiels auszugleichen.

Weitere bisher erhaltliche Cassetten sind:
AIR/SEA ATTACK, SONIC FIGHTER,
PARACHUTE und anderen. Allen Spielen
gemeinsam sind die ausfithrliche deutsche
Anleitung, die vielfdligen Moglichkeiten
(zB. Wahl ob ein, zwei oder mehr Spieler,
diverse Schwierigkeitsarade oder andere
Spielvarianten) und zwei tiber die Tastatur
aufschiebbare Plastikfolien, mit der einigen
der darunterliegenden Tasten Spielfunktio-
nen zugewiesen werden.

Eine Cassette ganz besonderer Art ist BA-
SIC. Mit der Cassette wird eine ausfithrliche
Beschreibung in englisch und deutsch ge-
liefert nach der es méglich ist, im Selbst-
studium Programmieren zu lernen. Aller-
dings sollte man dann auch die spezielle
Tastatur mit den bedienerfreundlichen
Gummitasten erwerben, denn es ist zwar
theoretisch méoglich auf der Joystick-Folien-
tastatur zu schreiben, praktisch aber eine
Folter. Nicht nur die Sticks sind den Hénden

standig im Weg, auch die Folie verlangt
nach recht kraftigem Druck. Des weiteren ist
der Cassettenrecorder zum Speichern von
Programmen und Daten unerlaBlich. Eine
Erweiterung des Systemspeichers von 16 K
RAM auf max. 64 K ist méglich. AuBerdem
ist ein Interface zum Betrieb eines Druckers,
einer Floppy-Disk und eines Telephon-Mo-
dems vorgesehen. Mit diesen Zuséitzen mau-
sert sich der CREATIVISION dann zu ei-
nem kompletten Heim-Computer-System,
das in seiner universellen Verwendbarkeit
eine nitzliche Hille fiir Schule, Beruf und
Haushalt werden kann. Allerdings wird es
eine Weile dauern, bis ein breites Angebot
an Anwender-Programmen fiir die verschie-
densten Bediirmisse erhaltlich sein wird.

Wer den Kauf dieses Gerates als Computer

in Erwagung zieht, um, selber Spiele oder

andere Programme zu schreiben, sollte
folgendes wissen: Der Bildschirm besteht
aus 24 Zeilen zu 32 Zeichen, Grundfarbe ist
grin auf schwarz, Anzahl darzustellender
Zeichen: 59 (GroBbuchstaben, Ziffern, Satz-
und Rechenzeichen), 16 verschiedene Far-
ben, (incl transparent) 3 unabhéngige
Sound-Kanale. 16-farbige Grafik mit einer
Auflésung von 256x192 Punkien ist mog-
lich (aber umsténdlich) durch Charakter-
set-Umdefinition mit HEX-Werten und an-
schliefendem PLOT. (Jeder Charakter be-
steht aus 8x8 Punkten, die einzeln gesetzt
werden kénnen; fur jede Gruppe von acht
Charakteren ist die separate Wahl von
Hintergrund und Zeichenfarbe
: moglich.)

Cursor-Steuerung ist nur links-rechts még-
lich, d h. eine fehlerhafte Zeile nach Eingabe
von ‘'RETURN' muf komplett neu geschrie-
ben werden; bei diesen miserablen Editier-
moglichkeiten ist es schon als Vorteil zu
sehen, daP} maximal ein BASIC-Befehl pro
Zeile stehen darf. BASIC-Worte kotnnen
weder abgekiirzt noch iiber Kontrollfunk-
tions-Tasten erzeugt werden (nur LET kann
weggelassen werden). String (Text) -Verar-
beitung wird mit den eingebauten Funktio-
nen LEFT RIGHT MID CHR STR LEN VAL
ASC + und unterstiitzt; weitere implemen-
tierte Funktionen sind: SOR INT RND ABS
SGN COS SIN EXP TAN LOG; logische
Operationen: AND OR NOT. Die Abfrage
der Sticks und Trigger per Programm erfolgt
durch den JOY-Befehl, ausserdem sind
PEEK und POKE moglich. (Leider ist die
Information iiber die Speicherorganisation
und das Befriebssystem gleich Null, so da3
diese Funkfionen ihre ganze Machtigkeit
dem Benutzer nicht offenbaren)) Die Re-
chengeschwindigkeit ist leider wie bei vielen
BASIC-Interpretern dieser Klasse eher ge-
ring, fiir den Hausgebrauch aber durchaus
gentigend. :

Fazit Dieser CREATIVISION ist in erster
Linie eine Telespielmaschine mit guten Spie-
len zu einem akzeptablen Preis. Wer Pro-
grammieren lernen mochte (oder aus schu-
lischen oder beruflichen Griinden sogar
mub), findet hier ein schrittweise ausbaufé-
higes Einsteiger-System, das dem Anfanger
in seiner Unkompliziertheit entgegenkommt.
Aber auch gestandene Programmierer, ins-
besondere mit Grafik- und Sound-Erfah-
rung, kénnte dieses Gerat zu neuen Taten

reizen, denn viele Programme warten noch

darauf, geschrieben zu werden.
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