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HERAUSFORDERUNG Z20M COMPUTERKAMPF

In dieser Patrone finden Sie Programme die es erlauben 14 Varian-
ten eines ‘'"Vier-suf-einmal™ strategischem Spiel zu versuchen.
Das Ziel aller Spiale ist es 4 Quadrate in aing Relthe zu setzen. Die
Reihe darf waagerecht, senkrecht ader diagonal sein, 2 Teilnehmer
kinnen an Spiel 1 und Spisl 8 mitwirken; alle anderen Spiele sind
fir einen Emnzelspieler gegen den Computer beabsichtigt.

Die Patrone muss in den Schiitz in dermn Sprelsteuergerat eingesstzr
werden. Sehen Sie nach dass das Spialsteuergerét richtig mit threm
Fernseh-Apparat varbunden ist und schalten Sie dann das Spiel-
steuergerat wnd |hren Fernseh-Appasat ein. Legen Sie die Ober-
lagernden Tastenbretter, welcha sich in der Patronen-Geschenk-
schachte! befinden, iber die Handstewer-Tastenbratter. Dricken
Sie auf "RUECKSTELLEN" und Spigl 1 wird auf dem Bildschirm
erscheinen. Um andere Spiele auszuwdhlen, dricken Sie dig
“AUSWAHL" Taste bis das gewinschie Spiel erscheint, Dricken
Sie dann die "START"-Taste und Sie kinnen anfangan.

Wern Sie an der Reihe sind einen Zug zu machen und dann auf
die Taste bezeichnet -+ dricken, so wird sich das Quadrat in die
ndchste Spalte rechts bewegen. Machdem Sie die zutreffends
Spalte gewahlt haben, dricken Sie die Taste bezeichnet 1. oie d
Taste veranlasst das Cuadrat in den umtersten leeren Haum in
dieser Spalte zu fallen, Die Quadrate fallen immer in dan untersten
leeren Raum einer Spalte: das ist eins der Spielregain.

Die Idee dieses Spiels ist einfach und leicht zu begreifen. Im Laufe
des Spials nimmt die Auvsarbeitung zukinftiger Zige strategische
Bedeutung an. Dig einzelnen Splele biaten mehrere verschiedane
Stufen der Schwierigkeit, wodurch Sie bestimmen kGnnen, wie
weit im voraus der Computer seine Zige ausarbeiten wird. Der



Computer st auch derartiy programmiect worden, gelegentlich
gewisse Zlige unbeachtat #u lassen, deren Auswirkung manchmal
den Anschain hat, dass der Computer ginen dummen Zug machte

oder eine Gelegenheit varpasste,

Als Zeichen daflr, dass das Spiel beendet ist, Ksst der Computer
i allen Spislen sine Treffreihe von 4 Quadraten in einer Reibe

aufieuchtan,

Um ein neuss Spiel snzufangen missen Sie auf

"START' dricken.

Spiel-Yarianten — (Baei allen Spielen fir sinen EinzelTeilnehmer,

Spiel 1

Spiel 2

Spiale 3-4

Spiel 5-7

Spiel 8

Spial 9

Spiele 10-11

die linke Spiglersteueriankung benutzen)

2 Teilmehmer Spiel aul einem Spielbrett von 7 x B
Cuadrat Grisse

Spiel fuer Einzel-Teilnehmer gegen den Computer.
Der Computer hat den ersten Zug

Spiel fir Einzel-Teilnehmer gegen den Computer.
Wie Spiel 2; der Computer spielt jedoch auf einem
héheran Grad Gewandheit in Spiel 3 bezw, 4,

1 Teilnehmer gegen den Computer, aber der Teil-
nehmer hat den ersten Fug. Bei Spielen 6 und 7
wird der Computer hohers Stufen Gewandheit
anwenden.

Spiel fur 2 Teilnghmer auf grossem 8 x 6 Quedrat
Spielbrett.

Spial fuer Einzel-Teilnehmer auf 8 x & Quadrat
Spielbratt; der Computer hat den ersten Zug

Spigler  fir Einzel-Teilnehmer. Wie Spiel 9, der
Computer spielt aber auf hiherer Stufe Gewandhait.



Spisl 12 1 Teilmehmer auf B8 x 6 Quadret Spielbrett; Tail-
nehmer hat den ersten Zug

Spiele 13-14 1 Teilnehmer wie in Spiel 12; der Computer hat aber
hihere Stufe Gewandhait.
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