2.2.90/ 6.2.90 / 15.2.90

Nr . Nane Zahl er st and Bedi enung
Geracord LCR

1 OTHELLO 010 017 T J
2 PACVAN 060 090 T J
T Spiel mt Tastatur spielbar
J Spiel mt Joystick spielbar

veb m kroel ekt roni k mihl hausen

KC conpact - Progranme werden wi e fol gt gel aden:

Ei ngabe: RUN'nane. BAS" "RETURN_

Dann sind die Wedergabetaste am Recorder und eine Taste am KC (aulRer
AESC_, "SH FT_, ~CTRL_ und "~CAPS LOCK ) zu dricken. Nach dem Erschei nen
des Titelbildes ist bei Aufforderung nochmals eine Taste (s.o0.) zu
bet étigen. Diese Aufforderung kann sich w ederholen. Auf der A-Seite der
Kassette sind die Progranmme nit einer Ubertragungsrate von 2000 Baud und
zur Sicherheit auf der B-Seite nochmals mit 1000 Baud abgespei chert.

Beschrei bung der Spiele

Computer und Spieler kanmpfen mt schwarzen und wei Ben Spielsteinen auf
ei nem quadrati schen Spiel feld gegenei nander.

Nach der Eingabe des Spielernanmens ist vor jedem Spiel folgendes festzu-
| egen:

- Spielfel dgroRe (Auswahl von 4x4 bis 8x8 Fel der),

- Spielstarke des Conputers (1-25),

- Farbe der Steine, mt denen nman spielen wll,

- wer den ersten Zug macht.

Was dazu im einzelnen einzugeben ist, erklart der Conmputer mt seiner
Bi | dschi rmausschrift (entsprechende Zei chen + "RETURN - Taste).

Werden alle Eingabeaufforderungen nur mit “~RETURN_ beantwortet, so ist
f ol gendes festgel egt:

- SpielfeldgroRe : 5

- Spielstarke des Conputers : 3

- Farbe der Spielersteine : weil3

- Der Conputer zieht als erster.



Das Spiel beginnt, je nach Spielstarke, mt einer fest vorgegebenen Spiel-
situation. Die Eingabe eines Spielerzuges erfolgt durch Positionieren des
Zi el kreuzes mttels Joystick oder Cursortasten und Dricken von FIRE oder
ASPACE . Der Conputer wertet jeden Zug aus, indem er angibt, weviel
Steine durch den Zug geschlagen und in Steine des Gegners ungewandelt
wurden. AulRerdem wird die sich ergebende neue Spielsituation angezeigt.
Ver st 63t ein eingegebener Zug gegen die Spielregeln, wird zur Neuei ngabe
aufgefordert. MiuB oder will der Spieler seinen Zug verfallen | assen (siehe
Regel 8), muB3 er statt eines Zuges "0" eingeben.

Di e Zuge des Conputers erfol gen streng nach den Spielregeln. Der Conputer
gi bt nach Errechnung seines Zuges dessen Koordinaten an. Whrend des
gesamten Spiels wird Uber dem Spielfeld standig angezeigt, wer nmt welcher
Farbe spielt und wieviel Steine von jeder Farbe gerade auf dem Spielfeld
i egen.

Spi el regel n:

Spi el er und Conput er zi ehen abwechsel nd.

Ei n Zug besteht darin, dal ein neuer, eigener Stein hinzugesetzt wrd.

Ei n neuer Stein nmuBR auf ein freies Feld gesetzt werden.

Jeder neu gesetzte Stein nuld i mer m ndestens einen gegnerischen Stein

zum Nachbar n haben.

5. Das Setzen eines neuen Steines null aulBerdem so erfolgen, daB stets
gegneri sche Steine (mndestens einer) zw schen eigenen eingeschlossen
wer den.

6. Die gegnerischen Steine gelten als geschlagen und werden in eigene um
gewandel t .

7. Mt jedem Zug missen gegnerische Steine geschlagen werden. Schlagrich-
tungen sind vertikal, horizontal und diagonal .

8. Kann Regel 7 nicht erfdallt werden, muf3 man seinen Zug verfallen |as-
sen.

9. Das Spiel ist beendet, wenn das Spielfeld voll ist, wenn keiner der
Gegner nehr ziehen kann oder wenn alle Spielsteine nur noch eine
Far be haben.

10. Gewonnen hat, wer zum SchlufR die mneisten Spielsteine auf dem Spielfeld

hat .

PN E

PACMAN ist eines der altesten Conputerspiele Uberhaupt. Es geht hier
darum mit einer Spielfigur ein Labyrinth leer zu "fressen", ohne dabei
von Kkleineren Mnsterchen erwischt zu werden. |Ist eine Spielstufe
geschafft, geht es in der nachsten nit einer um eins hoheren
Monst er chenanzahl weiter. Fur zusatzlich eingesammelte Apfel gibt es
Bonuspunkte, ebenso wie fidr noch verblei bende Zeiteinheiten, wenn eine
Stuf e geschafft wurde.

Die Figur wird nmit einemJoystick oder mt folgenden Tasten gesteuert:

~“A_ - hoch

NZ_ - runter
AN_ - links
"M_- rechts

NSPACE_ - Spi el begi nn und Fortsetzen



