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HERAUSFORDERUNG ZOM COMPUTERKAMPF 

In dieser Patrone flnden Sie Programme die ff erlauben 14 v,rian· 
ten elne-s "Vier-auf-einm31" stretegischem Spiel zu versucllen. 
Oas Ziel aller Spiale ist es 4 Ouadrate in eine Reihe zu seuen. Die 
Reihe darf waagertcht, senkrecht odar d~onal sein. 2 Teilnehrper 
kOnnen al') Splel 1 und Spiel 8 .mitwlrken: alle anderen Spiele sind 
fur einan Einzeltpieler 9,egen den Computer beabiichbg:t. 

Die Patrone muss in den Schlitz in dem S()ielsteuergerit eingesetzt 
werden. Sehen Sie n,ach.dass das Spielsteoerger81 richtig mit lllrem 
Fernseh·AJ?parat verbunden i51'. und schalcen Sie dann <las Spiel­
s-teuergetit und lhren Fernseh-Appat~t cln. Legen Sie die Uber­
lage<nden Tastenbretter:, welche sich in der Patronen-Geschenk­
schsc:Mel t>efinden, Uber die Handsteue<·T&stenbrett.er. OrUcken 
Sie auf "RUECKSTE LLEN " und $piet 1 wird auf dem Sik:lschirm 
etscheinen. · Um ancient Spiele auuuW8hlen, dr.UCkeri Sie die 
"AUSWAHL" -Tane b it das gewUnscl"lte Spiel erieh8int. Ol'UCken 
Sie dann die "START"-Taste und Sie kOnnen anfangen. 

Wenn Sie an .der Reihe sind ·einen Zug zu m.achen und dann auf 
die Tais(e bezeichnet -+ drijcken. so wird $iCh das Ouadrat in die 
nichste Spalte re,chts bewegen. Nac:hdem Sie die zutreffende 
Spa1te g.ew8hll hiben, dri.ick,n Sie di-e Taste bezeic.hnet j . me t 
Taste veranlasst das Ouadrat in den un1ersten leeren Raum in 
dieter Spalte zu fallen. D ie Ouadrate fallen immer in den untemen 
leeren Raum einer Spalte: dais ist eins der Spielregeln. 

Oie tdee dieses Spiels ist einfach und leicht zu begreifen. Im L.aufe 
des Spiels nimmt die Ausarbeitung zukUnftiger zijge strategische 
Bedeutung an. Oio einz.elnen Splele bieten fflehrere versehiedene 
Stufen der Schwierigkelt, wodurch Sle bestimmen kOnnen, wie 
weit im voreus der Computer seine ZQge au:Sert>eiten wird. Der 



Compute, in auch de,an-ig programmien worden, gelei,entlieh 
gewlne Zijge unbeachtet zu lassen. deren Auswlrkung manchmal 
den An:&ehein hat. 03U der Computer einen dummen Zug machte 
oder eiM Gelegienhert verpasste, 

Als Zeichen dafur, d"5 des Spiel beend&t ls-t , llsst det Computer 
bet aJlen Soleten eine Treffrftlhe von 4 Ouadraten in elner Reihe 
aufleuchten, Um eln neues Spiel enzutangen mi.is&&n Sie auf 
"ST AR T'' dtVC:ken. 

Spiel-Vad anten - IBei allen Spielen fur einen Ein:tel,. Teilnehmer. 
die linke Sphtlersteverlenkung benutzen) 

Spiel ·1 2 Teilnehmer Spiel auf elnem Scletbrett von 7 x 6 
Ouadrat Gl'Om 

Spiel 2 St,iel fuer Einzel-Teilnt hmer gegen den Computer. 
Der Computer hat den el'ttel'I Zug 

Spiels 3-4 Spiel fur Ein2e14 Teilnehl'Tier gegen den Computer: 
Wie Spiel 2; der Computer sp ieh Jedoch auf einem 
hijheren Grad Gewandheit in Spiel 3 be.zw. 4 . 

Spiel 5-7 1 Teilnehmer gegen den Computer, aber der Tell· 
nehmer hat den emen Zug. Bai Spiek!n. 6 und 7 
wird der Computer hohere Stufen Gewandheit 
a,nwenden. 

Spie-18 Soiel fur 2 Teilnehmer aof g,ossem 8 x 6 Quedrat 
Spielbrttt. 

S piel 9 Spiel fuer Einze~ Teilnehmer auf 8 x 6 Ouadnn 
Spielb rett; der Computer hat den ersten Zug 

Spiele 10.11 Spiete, ru, Ein:iel,Teilnehmer. Wit Splel 9, der 
Cornpute, spielt aber avt hOherer Stufe Gewandheh. 



Spiel 12 I Teitnehmer auf 8 x- 6 Ouedraf Spielbren; TelJ.. 
nahmer hat den tmen Zug 

Spiele 13·14 1 Tellnehmer wie in Spiel 12; dttr Com.puter hat abet 
hohere Stufe Gewandheit. 
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