




DIE PROGRAMME 

Zwei Spieler gegen die Bank 

1. Am oberen Bildschirmrand er­
schernt zweimal dre Zahl 500. Die 
Zahlen bedeuten, daB Jeder Spieler 
uber ern Spielkapital von 500 DM 
(oder £, FF,$) verfugt. 

2. Jeder Spieler grbt durch Drucken 
der Taste ,,10" und ,,1" seinen Ernsatz 
in den Computer ein. Das Zahlwerk 
lautt, so lange dre Tasten gedruckt 
werden. 

3. Berde Spieler drucken 1etzt dre 
Taste ENTRY. Dami! verschwrnden dre 
Buchstaben E in den berden unteren 
Ecken des B1ldsch1rmes, und der 
Computer terlt die Karten aus. 

4. Jeder Spieler erhalt zunachst zwei 
Karten, die off en aufgelegt werden. 
Dre Bank erhalt ebenfalls zwei Karlen, 
von denen aber nur die erste Karte 
offengelegt wird. 

5. Jeder Spieler ist nun bestrebt, 
21 Punkte zu errerchen oder mbglichst 
nahe an diesen Wert heranzu­
kommen. Die Karlen werden wie folgt 
gewertet: 

Zahlenkarten: 
tatsachlicher Wert 

Bilder-Karten: 
(K - Konig, 0 ~ Dame, J ~ Bube) 
10 Punkte 

As (A) 11 Punkte oder 1 Punkt 

6. Zunachst ist der linke Spieler an 
der Reihe. Dies wird durch das Zerchen 
:>< in der linken Bildschirmecke 
angezeigt. 

Wunsch! der Spieler eine weitere 
Karte, so druckt er die Taste HIT. 
Wunscht er kerne Karte mehr, druckt 
er dre Taste STAY. Drucken der Taste 
STAY bewrrkt, daB das Spiel an den 
rechten Spieler wertergeht (Zerchen 
:>< ,n der rechten unteren Bild­
schirmecke). 

7. Er halt der Spieler mehr als 
21 Punkte, erscheint ern Mrnuszeichen 
in seiner Bildschrrm-Ecke: das Spiel 
ist verloren. 

8. Haben beide Spieler ihre Wahl ge­
troffen, deckt die Bank ihre Karlen auf. 
Daber kann es sich um die ursprung­
lichen zwei Karlen handeln, oder um 
weitere Karten, die die Bank gezogen 
hat. 

9. Zunachst wird der rechte Spieler 
ausgewertet. Eine Sieges-Fanfare und 
ein Plus-Zerchen in seiner Bildschirm­
ecke zergt rhin an, daB er gewonnen 
hat. Der Einsatz wird dem Spielkapital 
hinzugerechnet. Hat der Spieler ver­
loren, ertbnt ein Trauer-Signal. In seiner 
Brldschrrm-Ecke erschernt ein Mrnus­
Zeichen; der Einsatz wird vom Spiel­
kaprtal abgebucht. 

10. Nach demselben Verfahren wird 
sodann der linke Spieler ausgewertet. 
Hat man im Spiel die gleiche Punktzahl 
wie die Bank erreicht, wird das Spiel 
ohne Gewinn oder Verlust fortgesetzt. 

11. Legt die B'ank zu Beginn einer 
Runde ein As off en, erscheint 
ber jedem Spieler das Zeichen I (Insur­
ance). Die Spieler haben 1etzt die 
Mbglichkeit zu entscheiden, ob sre srch 
versichern wollen: Drucken der 
Taste INS bewirkt, daB nur der halbe 
Einsatz vom Spielkaprtal abgezogen 
wrrd, wenn das Spiel verlorengeht, 
oder diesem hrnzugezahlt wird, wenn 
das Spiel gewonnen wird. Drucken 
der Taste NO INS lehnt die Versrche­
rung ab, und es wird normal weiter­
gespielt. 

12. Wenn ern Spieler sofort 21 Punkte 
bekommt. erhalt er das 1,5fache 
seines Einsatzes gutgeschrieben. 

13. Hat ein Spieler zu Beginn des 
Spreles zwei Karten erhalten, dre 
zusammen 10 oder 11 Punkte ergeben, 
kann er den Einsatz durch Drucken der 
Taste DOUBLE verdoppeln Er erhalt 
dann automatisch nur noch eine Karte. 
Gewinnt er damit das Spiel, wird ihm 
der doppelte Einsatz gutgeschrieben. 
Verliert er das Spiel, wird der doppelte 
Einsatz vom Spielkapital abgezogen. 

14. Das Spiel 1st zu Ende, wenn einer 
der beiden Spieler kein Spielkap,tal 
mehr hat oder auf seinem Konto 999 
angezeigt ist. 1.:. 

Ein Spieler gegen die Bank 
Derselbe Spielverlauf wie bei zwei 
Spielern. Es wird Jedoch nur mit dem 
linken Handspielgerat gespielt. 
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