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CC 6008 SPI ELEBOX 8

Nr. Name Zahl erstand Bedi enung
Geracord LCR

1 QUADRON 010 018 T J

2 LEGO 048 070 T

T Spiel mt Tastatur spielbar
J Spiel mt Joystick spielbar

veb m kroel ekt roni k mihl hausen

KC conpact-Programme werden we
fol gt gel aden

Ei ngabe: RUN'nane. BAS" "RETURN _
Dann sind die Wedergabetaste am
Recorder und eine Taste am KC (au-
Rer '“ESC_, '"SHFT_, A~CTRL_ und
ANCAPS LOCK ) zu dricken. Nach dem
Erscheinen des Titelbildes ist bei
Auf forderung nochmals eine Taste
(s.0.) zu betatigen. Diese Auffor-
derung kann sich wi ederhol en.

Auf der A-Seite der Kassette sind
die Programme nit einer Ubertra-
gungsrate von 2000 Baud und zur
Sicherheit auf der B-Seite noch-
mals mt 1000 Baud abgespeichert.

Beschrei bung der Spiele

Das Spiel QUADRON verl angt schnel -
|l es Erkennen und ein gutes Reak-
tionsvernbgen beim Steuern von
fallenden Steinen unterschiedlich-
ster Form

Die Steine sind dabei so zu bewe-
gen, daR sie bei ihrem Auftreffen
auf die Gundlinie oder auf be-

reits liegende Steine eine ge-
schl ossene waagerechte Linie bil-
den. |Ist das erreicht, verschw n-

det diese Ebene, so daR wi eder
mehr Platz fiar weitere fallende
St ei ne entsteht.

Fol gende Tasten oder Joysti ckfunk-
tionen dienen zur Steuerung

N Stein nach Iinks

N Stein nach rechts

NSPACE_, Drehen des Steins entge-

FI RE gengeset zt der Uhrzei ger-
ri chtung

N Fal l enl assen des Steins
ohne weitere Steuerung

N Pause (wird mt nachfol-

gendem Betéatigen einer
bel i ebi gen Taste aufgeho-
ben)
Das Spiel ist beendet, wenn der
Auf bau der Steine die obere Bild-
schirnkante erreicht und daraufhin
kein Platz fiur das Fallen weiterer
Stei ne nehr existiert.
Der Eintrag in die Bestenliste
erfolgt erst ab einer nininmalen
Punkt zahl von 100 Punkt en.

LEGO

LEGO ist ein Strategiespiel gegen
den Conputer, bei dem bei de Gegner
(Conputer und Spieler) ein "L" auf
ei ne andere Position | egen missen.
Ziel des Spiels ist es, den Gegner
am Bewegen seines "L" zu hindern.
Dazu stehen dem Conputer ein blau-
es "L", dem Spieler ein gelbes "L"
und beiden zwei lila K&astchen zur
Ver f Gigung.



Ein "L" besteht aus vier Feldern.
Das Bewegen des "L" geht so vor
sich, daBR die vier neuen "L"-
Felder jeweils mit den Cursorta-
sten ausgewahlt, mt '~ SPACE_ nmr-
kiert und mt '“RETURN_ bestatigt
werden. Das neue "L" darf auch auf
eigenen alten "L"-Feldern, aber
ni cht auf dem frenden "L" oder den
lila Kastchen |iegen.

Dann missen die lila Kastchen mt
densel ben Tastenbet ati gungen (au-
Berhal b der "L"-Felder) neu ausge-
wahlt, markiert und bestéatigt wer-
den.

Die Positionen des "L" und der
lila Kastchen nmuf3 imer nit dem
Ziel erfolgen, den Conputer am Be-
wegen seines "L" zu hindern.

Kann ein Gegner sein "L" nicht
mehr bewegen, so ist das Spiel fir
i hn verl oren.



