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CC 6005 SPI ELEBOX 5

Nr. Nanme Zahl erstand Bedi enung
Geracord LCR

1 cuBl T 010 017 T J
2 MUEHLE 060 090 T J
3 PAGODE 110 145 T

T Spiel mt Tastatur spielbar
J Spiel mt Joystick spielbar

veb m kroel ektronik
"wi | hel m pi eck”
mihl hausen

KC conpact-Programme werden we
fol gt gel aden:

Ei ngabe: RUN'nane. BAS" "RETURN _
Dann sind die Wedergabetaste am
Recorder und eine Taste am KC (au-
Rer ~ESC_, ASHFT_, A~CTRL_ und
ANCAPS LOCK ) zu dricken. Nach dem
Erscheinen des Titelbildes ist bei
Auf forderung nochmals eine Taste
(s.0.) zu betéatigen. Diese Auf-
forderung kann sich wi ederhol en.
Auf der A-Seite der Kassette sind
die Programme nit einer Ubertra-
gungsrate von 2000 Baud bespielt.
Zur Sicherheit wirde die B-Seite
nochmals mit 1000 Baud abgespei-
chert.

Beschrei bung der Spiele

CUBIT ist ein Denkspiel. Es geht
darum in einem dreidinmensionalen

Spielfeld mit 4 x 4 x 4 Feldern,

4 eigene Spielsteine in einer
Rei he abzul egen. Dabei durfen die
Rei hen horizontal, wvertikal und
diagonal in allen Richtungen ge-
bil det werden. Dieses Spiel kann
zu zweit oder gegen den Conputer
gespi elt werden.

Bei de CGegner ziehen abwechsel nd.

Die Steine werden mt den Cursor-
tasten und der A~SPACE_-Taste oder
ei nem Joystick bewegt und gesetzt.

Am rechten Bildschirnrand neben
dem Spielfeld wird nmit den Pfeilen
die Bewegungsri cht ung far den
Cursor-hoch (Joystick hoch) und
Cursor-runter (Joystick runter)
angezei gt .

Di ese Richtung kann mt einnmaliger
Bet &t i gung der NSPACE_- Taste
(FI RE- Taste) geadndert werden. Zum
Abset zen des Spielsteins ist die
NSPACE_- Taste (FI RE- Tast €) ge-

drickt zu halten. GCestartet wird
das Spiel mt einer Ausgangspunkt -

zahl, die sich mt der Anzahl der
ausgef Uhrten Zige verringert. Wi -

terhin werden Bonus-Punkte in Ab-

hangi gkeit von der Spielzeit Zu-

riuckgezahlt, die dann bei Spielen
dem Sieger zum Punkte stand dazu
addi ert wer den. Ein begonnenes
Spi el kann jederzeit mt "ESC_ ab-

gebrochen werden. Nach dem Spiel -

ende kann nit ASPACE_ fortge-

setzt werden. Zum Eingeben des
Namens missen nittels Cursortasten
di e entsprechenden Buchstaben an-

gewahlt und nit der ~SPACE - Taste
bestatigt werden. Das Eintragen in
die Bestenliste erfolgt Uber An-

wahl des "Copyright"-Zeichens ©
auf dem Bil dschirm



Das Comput er spi el MJUEHLE &hnel t
dem Brettspiel "Mihle", nur wrd
hier nmit dem Erreichen einer Mihle
der Sieg errungen. Gespielt wrd
gegen den Conputer, nmit Tastatur

oder nmit Joystick. Im Meni kann
man mttels Cursortasten oder
Joystick den "Doppelpfeil" auf-

und abwirts bewegen und einen
MenUpunkt durch Bet &t i gen der
Leertaste aufrufen bzw. &ndern. So
hat man im MenU die Mglichkeit,
ver schi edene Schwi eri gkei t sgrade
ei nzustellen, die Anzahl der spie-
| enden Partien (max. neun) zu ver-
andern wund Problenstellungen ein-
zugeben. Soll das Spiel begonnen
werden, missen der "Doppelpfeil"”
auf " Spi el begi nn" bewegt und die
Leertaste gedrickt wer den. Auf
dem Spielfeld ist die Position fir
das Setzen eines Steines durch
vier Pfeile gekennzeichnet. Diese
Position kann durch die Cursor-
tasten oder mt Joystick verandert

werden. Der Stein wrd durch Be-
tatigen der A~SPACE - oder FIRE-
Tast e geset zt.

Wirde eine Mihle erreicht oder
sind alle Felder besetzt, wird die
Parti e beendet und eine Auswertung
erfol gt.

PAGODE ist ein Logikspiel. Ziel

ist es, eine Pagode, die aus neh-

reren Teilen besteht, von einem
Fundanent auf ein anderes zu ver-

setzen. Es steht nur ein Zwi -

schenl ager zur Verfigung. Die An-

zahl der Pagodenteile kann nman
sich zu Beginn selbst auswihlen
(von zwei bis sieben). Es null im

mer eine kleinere auf eine groRere
Et age gesetzt werden. Entsprechend
der gewdhlten Etagenzahl wird die
Zahl der Schritte vorgegeben.



