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Buchrezension: Telespiele Report 84 (Gilbert Obermair)
André Eymann - Sonntag den 12. September 2010

Auch Obermair kommt um die obligatorische, hier allerdings angenehm verkdir zte,
Einfihrung in die Geschichte der Computertechnik nicht herum. Von Beginn an prasentiert
sich dasBuch alsklar strukturierter Ratgeber und Einkaufsfihrer.
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;,T'el espiele sind die Spitzenrenner und das Angebot ist gigantisch.” (Bild: Heyne Verlag)

Eine personliche Farbung sucht man in den Texten des Autors vergeblich. Stattdessen gibt Gilbert
Obermair hilfreiche Tips zur Auswahl der am Markt befindlichen Systeme und Spiele.

Die damals wichtigen Punkte (, Kann man die Handregler in der Konsole versenken?* oder
»Komme ich besser mit einem Joystick oder einer Steuerscheibe zurecht?‘) lesen sich heute
amusant. So kann man beim Schmokern in diesem Buch, mdgen die Formulierungen auch noch so
sachlich sein, immer wieder ins Schmunzeln geraten. Besonders wenn man die friihen Achtziger
als Jugendlicher selbst miterlebt hat.

Ein weiteres Beispiel hierfir ist der Satz ,,Die Zeit der Ballerspiele scheint vorbel zu sein“ aus dem
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Kapitel Software-Auswahl. So leicht kann man sichirren... 1983 boomten Videospiele bel uns und
Obermairs Report gibt uns hier wertvolle Informationen Uber die Situation in Deutschland. So
lernen wir, dass die Telespiele seit Beginn der Achtziger einen vollkommen neuen Markt
erschlossen haben, der fortan stetig wuchs.

V erschiedene Einschdtzungen sollen dem Leser helfen, sich zwischen einem Telespiel oder einem
Heimcomputer zu entscheiden. Dieses Thema war damals bereits sehr aktuell. Dabei trifft
Obermair fachlich nicht immer ins Schwarze.

So schreibt er beispielsweise ,, Die Ausbaufdhigkeit zum Heimcomputer sprechen fir Vectrex".
Nun wissen die meisten unserer Leser sicher, dass gerade die Zuhause-Minispielhalle Vectrex sehr
limitierte Erweiterungsmoglichkeiten bot. Auch kénnte man wahrscheinlich dartiber diskutieren,
ob das Philips G7000 mit der Kassette Videopac 9 der ideale Einstieg in die Assembler-
Programmierung gewesen ware. Bis auf wenige Ausnahmen aber, ist das Buch gut recherchiert
und sachlich genau.

Obermair fuhrt alle damals wichtigen Telespiele mit einem kurzen, teilweise bebilderten Portrait
auf. So finden wir in diesem Buch die folgenden Geréte: Atari VCS, CBS ColecoVision,
Creativision, Hanimex HMG 2650, Mattel Intellivision, Philps G7000/G7400 und V ectrex.
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| Pa}rker_, weltbekannt durch Spiele wie Monopoly und Master.
. mind, ist auf hgrv_o_rragcnd gemachte Action-Spiele fiir Ata % i |ORIGINALTITEL  (Nr.) | Kurzbeschreibung Wieviel
| VCS 2600 spezialisiert. Parker setzt vor allem darauf, | jze 3 el stattu o
Z?:haulshpt?kal‘lntcn Filmen und Biichern e i War’s ]_,0;: Kategorie/Preisklasse {ggf. Sonderaus ng) Wenung
of the Rings, Jam, i icle |
kg ng :& h? Bti‘;nd__zu ubemfehmen und zu Spielen auf. | STAR WARS (1) | Im ersten Teil des Sterenkriegs missen 1-2
1. Auch der cru_hmte Sailor Popey wird demnéichst | (The Empire strikes ...) | Angreifer abgewehrt werden, die den
angf dem Blidgch]rm erscheinen. Parker wird seine Spiele dem- | Action il o i
néchst auch fiir Intellivision und CBS-ColecoVision anbiete i
n. B STAR WARS (7} | Im zweiten Teil kimpfen zwei Jedi-Ritter =2
| (sedi Arena) mit Laserschwertermn inander. Jeder
B action Il | hatsein Kraftfeld. #
ORIGINALTITEL (N i l
b, cnir T (Nr.} | Kurzbeschreibung bsvisv;el SUPER COBRA (5) | Angriff per Hubschrauber, gegen Raketen, | 1-2
; | piele ! Maeteoren und UFQs, durch Labyrinthe und
Kategorie/Preisklasse (ggt. Sonderausstattung) Wer(-[;n‘g \.' iAction i1 | GberWolkenkratzer 4 NEU
ACTION ie giganti i
g MngCE (m) l{ampfgagee; die gigantische Kobra, dig 1-3 TUTANKHAM (10) | Es gehtdurch die Labyrinthe auf der Suche | 12
e i T \m;mdLa erp it { nach dem Schatz des Pharaos. Geister,
gleroder Joysticks) NEU | Action 1l | Lichtbomben und Laserkanonen. NEU
AMIDAR (4) | Ein Gorillaals Malar, verfalgt von 1-2
" Kr_i_egem. Manchmal darf er wiederum Paricer (ymirion; Pak) i AR VS 2008
Action Il | Hidhner jagen. Nicht schnell genug. = W ;
FROGGER (2) | Ein Frosch muB eine stark befahrene 1-2
Strale und einen FluB tberqueren, Vor-
Action 1} | sicht, Schlangen aufdem M | X ]
JAMES BOND (8) | Verfolgungsjagd per Boot, Flugze =
(Agent 007) Autound zu Fub. Doch Ja;n asgBo:n?;aat iy
Action Il | einWaffenarsenal und einen KompaB. NEU
REACTOR (6) Eiln Frealﬂorkurzvorderkataslropns. 1=2
e Mitatomaren Kriften kann er einge-
ion Il | schmolzen werden. Tédliche Wirbel! | NEU
SKY SKIPPER (9) | Gorillas werden vom Flugzeug aus ange- =2
i griffen. Die kénigliche Familie muB befrelt
ction Il | werden. Betiubungsgeschosse NEU
SPIDERMAN (3} | Erspinntsein Netz und rettet ein Hochhaus | 1-2
; vor der Superbombe. Halb Sy , halb
Action Wl | Tarzan am Spinnennetz. i * d
Parker (Vertriab: Parker) fir Atari VCS 2600 Spiderman in Aktion
46 i 47
L eseprobe aus dem Kapitel Konsolen und Spiele — Atari VCS 2600. (Bild: Heyne Verlag)
Gerite (Mio. Stiick) 0,1 0,21 0.3 0.5 1.2
Spielkassetten (Mio. Stiick) 0,2 0,36 1.5 3 6
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Verkaufszahlen der Telespiele in Deutschland von 1980-1984. Quelle: Telespiele Report 84 von Gilbert

Obermair. (Bild: André Eymann)
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Die Spielelibersicht wird inhaltlich umfassend aber optisch sehr Gbersichtlich dargestellt. Es sind
allewichtigen Titel aufgelistet.

Die Beschreibung zum Atari Titel Adventure liest sich bei Obermair beispielsweise so: ,, Reise mit
Uberraschungen durch eine Reihe von Labyrinthen. Der goldene Becher ist ins SchloR zu bringen.
Drachen!* Dasist kurz und einpréagsam. Die meisten Leser des Taschenbuchs waren damit sicher,
gerade im Verhaltnis zur Menge der bewerteten Spiele, ausreichend informiert.

Spannend finde ich die kleinen Ausflige in die Peripherie der Systeme. Auf Seite 49 wird der
Starpath Supercharger von Unimex vorgestellt. Mittels dieser Hardware konnte man Spiele von
Tonbandkassetten in das Atari VCS einspielen. So sollten auf der Atari Konsole
»Spielhalleneffekte mit Super-Grafik" moglich werden.

Kurz aber wertvoll ist auch das Kapitel “ Stand-Alone-Systeme”, in dem diverse Handheld- und

Table-Top-Spiele (Beispiele: LCD-Table-Tops mit Snoopy und Popeye von Nintendo oder Puck
Monster von Gakken/Lindy) vorgestellt werden.

ORIGINALTITEL {Nr.) | Kurzbeschreibung Wieviel
{ggf. zweiter Titel) Spieler
gorie/Prei (ggf. Son Wertung
NIGHT STALKER Im Labyrinth gefangen kampft man gegen 1-2
(HEhlenwanderung) Roboter, Spinnen und Fledermause. Ein
Action Il | schieBwitiger Roboter greiftan, NEU
POKER/BELACKJACK Mehrere Pokervarianten und Blackjack 1-2
(17 + 4). Der Computer haltdie Bank oder
Glilck Il | macht den dritten Mann. -
REVERSI Das bekannte Taktikspiel auf dem ver- i-2
Keinerten 6 x 6-Brett. Auch gegen den
Taktik Il | Computer. Mit Zeit- und Steinanzeige. -
SEA BATTLE Sehiffe versenken mit Seekarte und 2
(Flotteneinsatz) Geschossen: Minen, Artillerie, Torpedos.
Action und Denken I} | VergréBerung der Karten moglich. Ed
i) ! SHARK] SHARK! Fressen, aber nicht gefressen werden. 1-2
Soccer, das realistische Fufiballspiel (oben), und Utopia, ein Planspiel um Der gefahriichste Feindist der Hal. Kleine
[friedvolle Auseinand ungen bei der Besiedlung zweier Inseln (unten) Action Il | Fisse fressen und wachsen. NEU
SKING Bis zu sechs Spieler gehen hinterginander 1-6
{Skirennen) auf die Strecke: Abfahrtoder Slalom, Sehr
Sport Il | realistisch umgesetzt. L
SMAFU Zwei Schlangen verfelgen und verkiirzen 1-2
sich. Ausweichen und ZubeiBen. Hervor-
Action Il | ragende Grafik- und Toneffekte b
SOCCER Realistisches FuBball, Viergegen vier. 2
(FuBball) Mit Péssen, Einwurf, Eckball und AbstoB.
Sport 1l | Die Kameraschwenikt mit. &k
SPACE ARMADA Galaktische Armada im Anflug. Ab- 1=-2
(Welt Armada) i der f . um den Planeten
Action Il | zuschiitzen. Laserkanonen und Bunker. *
SPACE BATTLE Raumflotten greifen an. Auf zwei Grafiken 1
(Alarm im All) (Radarschirm und Gefechtsmonitor)
Action 1l | orientiert sich der Spieler. *
Intellivision (Mattel) tir Intellivision

'-il:':l:ﬁu._j
L eseprobe aus dem Kapitel Konsolen und Spiele — Mattel Intellivision. (Bild: Heyne Verlag)
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Nicht zu vergessen ist die Ubersicht “Heimcomputer fiir jedermann”, die alle wichtigen Geréte von
damals mit Fotos, technischen Daten und Preisen auflistet. Vom gunstigsten Einsteigermodell,
dem ZX81 (148 DM), bis zum Spectravideo SV-318 (888 DM) kdnnen alle Modelle miteinander
verglichen werden.

Den Abschluss macht das Kapitel “Grausame Automatenspiele’, dass sich dem Thema
» Kriegsspielautomaten“ widmet. Schon 1983 wurde auf der Basis von wissenschaftlichen
Untersuchungen festgestellt, dass die Killerspiele-Diskussion zu einseitig bewertet wird.

So zitiert das Buch Hermann Holl mit den folgenden Aussagen: ,,Doch Politiker brauchen wohl
einen Ausgleich fir ihr schlechtes Gewissen, weil sie die Welt auffullen mit Vernichtungswaffen®,
sowie ,, Wenn Kinder Krieg spielen, dann spielen sie Krieg, sie machen keinen Krieg"

Fazit

Dieses Buch ist ein sachlich gestaltetes und professionelles Nachschlagewerk und war seinerzeit
sicher ein guter Ratgeber fir den Kauf. Der Inhalt ist kompakt dargestellt ohne vom roten Faden
abzuweichen. Hier stehen die Spiele nicht so sehr im Mittelpunkt wie bei den anderen
Taschenbiichern dieser Art, daftir bekommt man praktische Tips zur Auswahl eines Systems auf
dem Markt.

Somit war das Buch gerade auch fiir Eltern gut geeignet. Vom gleichen Autor ist Gbrigens auch das
Buch Heimcomputer Report 84 erschienen.

Das Leihgabeexemplar fir diese Rezension wurde freundlicherweise von Janni Douloumis zur
Verflgung gestellt.

Mediadaten

e DasBuchist 1982 im Wilhelm Heyne Verlag, Minchen fir 6,80 DM erschienen.
e Der Autor ist Gilbert Obermair.
e |[SBN-Nummer: 3-453-41565-5.

Dieser Beitrag wurde publiziert am Sonntag den 12. September 2010 um 19:43 in der Kategorie:
Medien & Literatur. Kommentare konnen Uber den Kommentar (RSS) Feed verfolgt werden. Du
kannst zum Ende springen und ein Kommentar abgeben. Pingen ist momentan nicht erlaubt.
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