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Sperririst: 30. August 1973

Odyssee” heiBt ein Spiel, das ITT Schaub-Lorenz erst-
mals auf der Intermationalen Funkausstellung Berlin
1973 vorstellt. Es laBt sich an alle SchwarzweiB- und
Farbfernsehgerate anschlieBen und macht den Bild-
schirm zum Spielfeld: zum Tennisplatz, zur Skipiste,
zum FuBballstadion oder was immer fir die insgesamt
zehn ,elektronischen Fernsehspiele fir die ganze Fa-
milie“ erforderlich ist. Die Steuerung des Spielgesche-
hens erfolgt von sogenannten Spielpulten aus, deren
Bedienung einige Geschicklichkeit erfordert.

Werkfoto ITT Schaub-Lorenz
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Sperrfrist: 30, August 1973

ODYSSEE - zum Spielen und Lernen

"Odyssee'' heift ein Spiel, das ITT Schaub-Lorenz erstmals auf der Internationalen
Funkausstellung Berlin 1973 vorstellt. Es 1481 sich an alle Schwarzweifi- und
Farbfernsehgerite anschliefien und macht den Bildschirm zum Spielfeld: zum
Tennisplatz, zur Skipiste, zum FufBiballstiadion oder was immer fiir die insgesamt

zehn "elektronischen Fernsehspiele fiir die ganze Familie" erforderlich ist.

iF

Zum Spiel auf dem Bildschirm wird das "Odyssee'' -Spielzentrum an die Antennen-
buchse des Fernsehgeriites angeschlossen: Es erscheinen zwei kleine leuchtende
Quadrate auf dem Bildschirn:. Sie siellen die Spielfiguren dar und kdnnen von

zwei handlichen Spielpulten aus in jede beliebige Richtung iiber den Bildschirm

gelenkt werden. Jeder Spieler bestimmt von seinem Spielpult aus, wie und wohin

sich s eine Spielfipur auf dem Bildschirm bewegt. Durch Driicken auf eine
Start-Taste am Spielpult kann ein "Ball" - als leuchtender Punkt auf dem Bildschirm -
eingeworfen werden. Die Fluggeschwindigkeit des ""Balles" 148t sich in weiten

Grenzen beliebig einstellen.

Der Spieler auf der linken Seite mufl seine Spielfigur mit Hilfe der Knépfe an
seinem Spielpult nun geschickt so lenken, dafl 2r den heranfliegenden "Ball"
erreicht. Gelingt ihm das, prallt der "Ball" zuriick. Jetzt muB der Spieler auf
der rechien Seite versuchen, mit seiner Spielfigur auf dem Bildschirm den "Ball"

zu erreichen, damit er "zuriickgeschlagen' wird und nicht ins "Aus'" gent.
Bei diesem Vorgang handelt es sich freilich nur um ein einfaches Beispiel.
Durch Einstecken spezieller Stecker liifit sich das Spielzentrum auch fiir zahl-

reiche andere Spiele programmieren.

Verbffentlichung frel bel Oberzandung eines Balegexemplares
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"ODYSSEE"™ - zum Spielen und Lernen

Das elektronische Fernsehspiel fiir
die ganze Familie.

Der Bildschirm wird zum Tennisplatz, zur Skipiste oder auch zum
Volleyball-Feld - mit einem hochinteressanten Fernseh-Zusatzgerat,
das ITT Schaub-Lorenz auf der Internationalen Funkausstellung der
ffentlichkeit vorstellt.

An jedes beliebige Fernsehgerit - Schwarzweif oder Farbe - einfach
iiber die Antennenbuchse anzuschlieBen, ermiiglicht es sowohl bekannte
als auch neue Spiele auf elektronischem Wege zu verwirklichen. Die
Aufmerksamkeit der Mitspieler konzentriert sich dabei auf das Spiel-
feld - sprich Bildschirmgeschehen. Die manuelle T&tigkeit wird fort
von Spielfiguren und Wirfelbecher auf die reaktionsschnelle Bedienung
von Tasten und Einstellern verlagert.

Als leuchtende Signale werden jetzt symbolische Figuren, Spielfeld-
markierungen und auch ein Spielball auf dem Bildschirm eingeblendet.
Je nach Art des Spieles stehen auch farbige Bildfolien zur Verfigung,
die vor dem Bildschirm befestigt werden.

Fiir die Bedienung durch die Spieler sind zwei identische Spielpulte
vorhanden. Diese werden an das Spielzentrum angeschlossen, das auf

den AntennenanschluBR des Fernsehgerdtes fiihrt. Um ein Umstecken der
AnschluBleitungen zu umgehen, wird eine Antennenbox zwischengeschaltet,
die wahlweise die Empfangsantenne oder das Spielzentrum auf den An-
tenneneingang legt.

In jedem Spielpult befinden sich Einsteller fiir die horizontale und
vertikale Bewegung der Bildschirmfiguren auf dem Bildschirm. Ein
weiterer Einsteller hat "ballistische® Aufgaben und steuert die Flug-

5 2 3 Verdffenllichung frei bai Dbersondung eines Balegaxamplares
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bahn des Spielballes. Gelangt dieser ins "Aus”, ist er durch
Tastendruck an dem Spielpult wieder "einzuwerfen”, dessen
Spieler den Aufschlag hat.

Die einzelnen Schaltungsfunktionen des Spielzentrums sind in
Modultechnik aufgebaut. Insgesamt arbeiten in dem Gerdt 12
Moduln.

Die verschiedenen Spielprogramme werden durch Eingabe nume-
rierter Stecker in das Spielzentrum programmiert. Sie stellen
die je nach Spiel wechselnden Verbindungen zu den einzelnen
Funktionsgruppen her. Die jeweils 44poligen Spielprogramm-
stecker dienen gleichzeitig auch als Ein/Aus-Schalter fur die
Spannungsversorgung. Da die Stromaufnahme sehr gering ist,
kann diese aus 6 Babyzellen erfolgen.

Die grunds&tzliche Funktion der Anlage 13Bt sich wie folgt
erldutern:

Zwei Bildschirmfigur-Generatoren erzeugen Videosignale, die

als weiBe quadratische Fladchen auf dem Bildschirm erscheinen.
Sie kdnnen in ihrer Lage durch die beiden Spielpulte beeinfluBt
werden. Je ein Einsteller fiir die horizontale und vertikale

Lage erlauben beiden Mitspielern ihre Bildschirmfiguren beliebig
liber den Schirm zu bewegen. Bei Feldspielen, wie Tennis und
Volleyball o. &., darf sich jeder Spieler natiirlich nur in
seiner Spielfeldhi&lfte bewegen.

Ein Mittellinien-Generator blendet die Spielfeldmittellinie

oder das Netz als weiBe vertikale Linie auf den Bildschirm ein.
Ein weiterer Signal-Generator erzeugt eine kleinere quadratische
Flache, die bei erwdhnten Spielen die Funktion des Balles iber-

nimmt.

Die horizontalen und vertikalen Synchronimpulse fiir das Fern-
sehgerdt als auch interne Startsignale fir vier Video-Signal-
Generatoren liefern zwei spezielle Synchron-Signal-Generatoren.
Video- und Synchron-Signale werden einer gemeinsamen Summier-
stufe zugefihrt und von dort zur Modulation des HF-Oszillators
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weitergeleitet, der ein entsprechendes Fernsehsignal auf Kanal
3 bzw. 4 an das Fernsehgeridt liefert.

Uber die Starttaste an den Spielpulten wird der Ball ins
Spielfeld eingeworden und bewegt sich mit voreinstellbarer
Geschwindigkeit Uber den Bildschirm. Aufgabe der sich gegen-
iiberstehenden Spieler ist es nun, ihre Bildschirmfiguren so

mit Hilfe der Horizental- und Vertikal-Einsteller an den Spiel-
pulten innerhalb ihrer Spielhdlfte zu bewegen, daBl sie den Ball
berihren. (ber eine Gatter-Matrix wird bei Beriihrung Ball/
Spieler ein Ball-Flip-Flop umgeschaltet und damit die Flug-
richtung des Balles umgekehrt. Bei Nichtberihrung geht der

Ball ins Aus und ist mit der entsprechenden Starttaste ernsut

einzuwerfen.

Der Ball-Flip-Flop Ubernimmt auBer der Umkehr der Flugrichtung
noch eine zusd@tzliche Funktion, durch die iliber einen weiteren
Einsteller am Spielpult der Ball-Signal-Cenerator beeinfluBt
wird. Hierbei wird der Ball-Flip-Flop von Spielpult 1 auf
Spielpult 2 und umgekehrt bel jedem Flugrichtungswechsel um-
geschaltet. Damit kann vom jeweiliegen Spieler die Flugbahn
des sich in Richtung Gegner bewegenden Balles nach oben oder

unten verdndert werden.

Insgesamt stehen folgende Spiele zur Verfigung:

TISCHTENNIS

TENNIS

VOLLEYBALL

EISHOCKEY

FUSSBALL

PETER SAGT

WETTRENNEN IM WELTRAUM
FORMEL I RENNEN

SKI

U - BOOT



