2.2.90/ 6.2.90 / 15.2.90

Nr . Nane Zahl er st and Bedi enung
Geracord LCR

1 KNI FFEL 010 017 T J
2 NI BBLER 070 103 T J
T Spiel mt Tastatur spielbar
J Spiel mt Joystick spielbar

veb m kroel ektroni k mihl hausen

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

Ei ngabe: RUN'name. BAS" "RETURN_

Dann sind die W edergabetaste 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

Kniffel ist ein Wirfelspiel mt 5 Wirfeln fir 2 bis 5 Mannschaften nit je
1 bis 3 Spielern. Mt ~SPACE_ wird der Vorgang des Wirfelns gestartet und
auch wi eder gestoppt. Die gewirfelten Punkte sind dann auf dem Bildschirm
ersichtlich. Der Pfeil |inks neben den Wirfeln wird durch die Cursortasten
A und ~ _ bewegt. Die Wirfel, mt denen nicht nmehr gewirfelt werden
soll, werden nmt ~SPACE_ markiert (*). Ebenso kann ein * weder mt
ASPACE_ gel 6scht werden. Es kann weiter gewirfelt werden, wenn der Cursor
auf "...WEITER' steht. Nach 3 Wirfelchancen muf3 ein Eintrag der Punktzahl
in die am Bildschirm aufgezeigten Tabelle erfolgen. Mt den Cursortasten
wird die Zeile und nmt der Taste ~ _ die Spalte ausgewdhlt. Mt ~SPACE_
erfolgt die Eintragung. Am unteren Bildschirnrand erscheint: "Eintrag
bestatigt?". Bestatigung erfolgt mt ~SPACE_ und es kann weiter gewirfelt
werden. Mt ~DEL_ kann der Betrag gel 6scht und der Cursor neu positioniert
werden. Wrd eine Eintragung bestatigt, kann diese nicht w eder geéandert
werden, d.h. jede Rubrik (auBer Kniffel) darf nur einen Eintrag erhalten.
Si eger ist derjenige, der die hochste Punktzahl erreicht hat, nachdem das
Protokol | fur alle Teil nehmer ausgefillt ist.



Di e Rubri ken haben fol gende Bedeut ung:

l-er bis 6-er

Hi er koénnen die Wirfe mt 1, 2, 3, 4 oder 5 Einsen, Zweien, ... Sechsen
ei nget ragen werden.

Die Punktzahl richtet sich nach der Anzahl der Einsen, Zweien,
Sechsen.

Préam e
35 Punkte werden zusatzlich vergeben, wenn die 2Zw schensunme der oberen
Hal fte des Protokolls 63 oder nehr betragt.

1 Paar
Hi er koénnen die Wirfe mt einem Paar, z.B. 6-5-4-4-2 oder 6-6-4-2-1 usw.
ei ngetragen werden. Die gewirfelte Gesantpunktzahl w rd gutgeschrieben.

2 Paare
Wirfe mt zwei Paaren, z.B. 5-4-4-2-2, koénnen hier zugeordnet werden.
Ei ntrag der Gesant punktzahl .

3- Pasch
Wirfe mit 3 gleichen Werten, z.B. 4-4-4-3-2, sind ein 3-Pasch. Eintrag der
Gesanmt punkt zahl .

4- Pasch
Wirfe mt 4 gleichen Wrten, z.B. 6-6-6-6-2.

Kl ei ne Strale
Ein Ergebnis mt 1-2-3-4-, 2-3-4-5- oder 3-4-5-6 wird in K'leinen Strale"
mt 30 Punkten vermerkt.

GroRe Stralle
Ein Ergebnis mt 1-2-3-4-5 oder 2-3-4-5-6 wird in der GoRBen Strale mt 40
Punkt en bewertet.

Ful | House
Ein Wirf mit dem Ergebnis von einem 3-Pasch und einem Paar (z.B. 4-4-4-3-
3) wird in der Rubrik Full House mit 25 Punkten eingetragen.

Chance
Fur di ese Rubrik gi bt es kei ne Bedi ngungen.

Kni f f el

Ein Ergebnis nmt funf gleichen Werten ist ein Kniffel (50 Punkte). Wrd
ein zweites Kniffel gewirfelt, werden weitere 100 Punkte in dieser Spalte
addi ert. Dafir muf3 aber in eine andere Zeile eine "0" eingetragen werden.

Bei diesem Spiel ist ein Wrm dazu verdanm, in einem Labyrinth alle
Futterpillen zu fressen. Er darf sich selbst aber auf keinen Fall
anknabbern. Der Wuarm wi rd i mer | &anger, je nehr er frilft.

Er hat drei Leben und bekomm bei 5000, 10000 und dann alle 15000 Punkte
je ein Leben dazu.



