FLUS—FARET 1&

Fiur Coemodore 7116 und la

Peutsche Bedienungsanleitung

(Ci 1985 bei KIMBSOFT

Herzlichen Glickwunsch zum Kauf deg FLUS-PAKET t4 fir Ihren Commacore (66 cder
16, In diesem Paket sind 4 Programee enthalten, die sich aui der beilisgendsn
Eassette (auf beiden Seiten) befinden. Um die einzelner Frooranme auf der Kas-
sette leichter wiederzufinden. empfiehlit es sich, die jeweiligen Zahiwerksstande
2u notieren. D& die verschiedenen Rekorder-Modeile =z etwas  voneifander
sbugichen, kennten wir Ihnen diese Arbeit micht zbnehmen. Tragen Sis bitt die
Iahlen in folgende Tabelle etin:

088 Grandmaster
03% ron _
B Galaxs 85
w*'lﬁhnst Town / 403

Bitte achten Sie beis Laden eines Programms stets darauf, dafl der
Rekorders sauber und richtig eingestellt ist, und daf der
wait vam Monitor bzw, Fernseher entfernt stent. Sollten Sie trofzdem
keiten beim Laden eines Proarammes haben, so probieren Sie das gleiche
einen anderen Cosputer/Rekorder aus, um sicherzustellen. dalk wirklich
Kassette schadhatt isk,

Auf den folgenden Seiten finden Sie die Anleitunoen fir die einzelnen Prograsme.
Wir winschen Ihnen viel Gpal beim Spielen! Falls Ihnen die Frogramme
haben, mochten wir 8ie noch auf unser weiteres Angebot fir den Commodare
autmerksam machen, z.B.: PLUS-PAKET 1&/2 mit einen richtigen Flugsimulator
{FLIGHT PATH 737} wund 3 weiteren Spielen, DALEY THOMPSON'S STAR 1
(Dlympiade mit 7 Disziplinen}, WORLD CUP FOOTHALL {FuBballspiel fir | oder 2
Personen}, PAINTEOX (vielseitiges Mal- und Zeichenprogramm) usw. Sie  erhalten
auch diese Programme bei Ihrem Fachhandler nder direkt von uns:

KINGSODFT

Herrn Schafer
Schnackebusch 4
b-51@6 Roetoen
fel. @248B/5119

Gegen 2,- DM in Briefmarken senden wir lhnen gerne unseren Gesamt-Katalog zu.



GRANDMASTER

1. EINFUHRUNG

Sie sind nun der staolze Hesitzer eines der stdrksten GSchachprograame fur
Heimcomputer. Ob Sie nun bereits ein erfahrener Spieler oder ein Anfanger sind,
GRANDMASTER garantiert Thnen zahlreiche interessante &Stunden sowohl als
Schachpartner, als auch als Lehrer, der lhnen hilft, das kdnigliche Spiel besser
zu werstehen und zu spielen. Wir haben in GRANDMASTER eine Menge Funktionen
eingebaut, ‘die Ihngn eine mbglichst einfache und komfortable  Bedienung
qestattet. Diese Anleitung wird Ihnen Schritt fir Schritt zasigen, wie einfach
Sie GRANDMASTER bedienen kinnen. Wenn Sie Anfanger sind und vielleicht mit den
Regeln noch nicht hundertprozentin vertraut sind, socllten Sie zuerst einsal
Kapitel T aufschlagen, wo wir Ihnen die Schachregeln erkldren, Wir helfen Ihnen,
die schuierige und eventuell langweilige Fhase des Lernens zu iberwinden und die
wahre Freude am kéniglichen Spiel zu gewinnen. Fir den erfahrenen Spieler sind
wahrscheinlich die speziellen Funktionen des Kapitels & van hesonderes
Inkeresse, wo wir ihm zeigen, wie er an seinem neuen spielstarken Schachpartner
die meiste Freude hat. Unser Ziel war es, das Prograna so zu gestalten, daf Sie
auf einfache und konfortable, frt moglichst viel SpaB am Schachspiel haben., Wir
wunschen Thnen viele interessénte und aufregende Stunden und hoffen, dafl Sie
beim Spielen genauso viel Freude haben wie wir beim Erstellen von GRANDMASTER.

2. LADEN DES PROGRAHHS

Schalten Sie den Computer ein und schieben Sie die Kassette in den Rekorder,
Beben Si1e auf der Tastatur ein:

LOATD (RETURN}

Es erscheint nun die Aufforderung: PRESS PLAY ON TAPE auf dem Bildschirm.
Dricken Sie die PLAY-Taste an lhrer Datassette und das Programm wird in Ihren
Computer eingeladen und anschlieBend automatisch gestartast.

P.S. Wenn Sie einen Comnodore L16/16 mit Speichererweiterung oder einen FPlus/é4
besitzen, geben Sie statt LOAD folgendes eint

POKES5299 , 17 +LOAD (RETURN

3. EINFACHES SFIEL

Nach dem Start des Prograsms erscheint ein Schachbrett, be: dem Ihre (weiBen}
Figuren am unteren Bildschirmrand stehen. Um einen Iun einzugeben, missen Sie
zuerst das Feld eingeben, von dem aus die Figur bewegt wird (z.B. E2) und dann
das Tielfeld {z.B. E4). Dricken Sie also irn diesen Beispiel die Tasten E 2 E 4,
Nachdea 5ie noch einmal kurz geprift haben, ob Sie wirklich diesen Zug spielen
wollen, dricken Sie die RETURM-Taste. DOer Zuq wird nun auf dem Bildschira
ausgefuhrt, GRANDMASTER wird dann mit seinem Gegenzug antworten, entweder sofort
aus seiner Eréffnungshibliothak oder nach einer Berechnung.

Wahrend BRANDHASTER seinen Gegenzug iberlegt, zeigt er Ihnen seine augenblick-
lichen Denkvorgange an. Wenn Sie die Zahl hinter dem Buchstaben H betrachten, so
erkennen Sie, wie tief BRANDMASTER analysiert. H steht dabei fir Halbziige {ein
Halbzug ist ein Zug fir eine Seitely wenn z.B. H3 erscheint, so hat er je einen
Iug fur sich, fir Sie und noch einen fir sich im voraus gerechnet, Sie kinnen
ferner im Ausgabeteld noch den Iug sehen, den er bisher fir den besten halt.
Wenn Sie einen unerlaubten Zug eingeben, wird sich GRANDMASTER weigern, diesen
anzunehmen und Itir Eingabefeld léschen. Sie kénnen dann direkt einen neuen,
legalen lug eingsben.

Zp-



Die DEL-Taste wird dazu benuizi. falsch einqenebene Zeichen czu léschen, bevor
Sie RETURN gedruckt haben. ODurch Orucken dieser Taste wird das zuletat
einaeqebene leichen geloscht. Dies kann notwendig sein, wenn Si2 einen lug oder
einen Teil davon falsch eingetippt haben. Die DEL-Taste loscht keinen Zug, der
bereits durch die RETURN-Taste ausgefiihrt wurde. Wenn Sie einen Zug nach  RETURN
wieder zurucknehaen michten, drechen Sie GRANDMASTER's Bedenkzeit ab und nehmen
Sie einen Iug zurick fsiehe dazu Kapitel 4).

Bei jedem Schachspiel darf der Spieler mit den weifien Figuren begirnen, Wenn Yie
nit Weirll spielen mochten, gehen Sie Ihren Zuq in der oben beschriebenen Wayse
ein. Wenn Siam &chyarz bevorzugen, driicken Sie sinfach gie Tasten CIRL und @
(Nulll gleichzeitia. GRANDMASTER wird das Brett herundrehen uwnd  seinen ersten
Zug nit Weifl machen. Jedesmal, wenn Sie diese heiden Tasten dricken, beginnt gin
neues Spiel mit vertauschten Farhen,

Es gibt einige Sonderzige beim Schach, deren Eifigabe wir hier erlavtern wollen.
Diese sind Rochade, En Passant und Bauernuswandlung, We Eie cich uber die
Regeln dieser Sonderziige im unklaren sind, schauen Sie bitte ia Kapitel 3 nach.

&l Rochade, Diesen Iug geben Sie einfach durch den konigszug ein:
E1E1 - kleine Rochade von Weift

EICE - grofie Rochade wan Weil

EBGB - kleine flachade von Scqwarz

EBLB - grofle Fochade von Schaarz

ber Computer wird seire Rochaden im qleichen Format bekanntgeben.

b} En Passant, Wenn Sie En Pascant schlagen mdchten, geben Sie nur den fug das
schlagenden Bauern ein. GRAMDHASTER wird seinen geschlagenen Bauern automa=
tisch entfernen.

ci Bauernumwandlyng. Wenn einer Ihrer Bauern die Uswandlunqsreihe erreicht, wird

er von GRANDMASTER autonatisch in eine Dame wagewandelt.

4. SPETIELLE FUMNKTIONEN

BRANDMASTER verfilgt iber eine nanze Reihe cusdtzlicher Funktionen, wa Ihnen
grabtaiglichen Pedienungskorfort zu bieten,

DEL Loscht die zuletzt eingegebene Taste,

fl Wihlt die Vordergrundfarbe aus; es stehen 14 verschiedene Farben zur Wahl,
$2 Wdhlt die Hintergrundfarbe susy es stehen 14 verschiedene Farben zur Wahl.
£3 MWahlt die Rahmenfarbe auzj es stehen 14 verschiedene Farben zur Auswahl,

7 Schaltet -auf automatisches Spiel, GRANDHASTER spieit solange aegen sich
selbst, bis er ein Matt oder Patt findet und beginnt dann wieder ein neues
Spiel. Dieser Modus ist ideal f4r einen Anfinger, der sich hierbei viel von
GRANDMASTER s Strateqie abschauen kann. Ua aus digses Modus zum normalen
Spiel zurickzukehren, dricken Sie die STOP-Taste.

Zugzuriicknahse. Mit dieser Taste kaonen Sip einen kompletten Iug

(SWFFJzuricknehnen (=2 Halbzigel. Obwohl dies - streng agenommen - Hogeln ist,
kann es besonders fur fnfdnger sehr lehrreich sein. Diese Funkbion steht
Ihnen immer zur Verfiqung, auBer bei HATY % PATT. i

Zugvorschlan. Sie kénnen BRANDMASTER als Schachleheer einsetzen und 1hn
fragen, was er an lhrer Stelle spielen wirde. Wenn Sie am Zug sind, dricken
Sie ? und er unterbreitet TIhnen einen lugvorschlang, Henn Sie diesen
Yorschlag spielen aéchten, dricken Sie einfach RETURH. Wachten Sie etwas
anderes spielen, geben Sie diesen Jug wie gewohnt ein - der Zugvorschlag
wird dann autamatisch geléscht. Nach einer Zwgzuricknahme und zu dema Zeit-
punkt, wa BRANDMASTER seine Eroffnunosbinliothek verlaft, ist sie gesperrt.



) Spielstufe. GR MASTER hat 1@ Stufen, um ielern verschiedener Stdrke und
Geduld gerecht zu werden. Bei jedem neusn Spiel wird die Stufe automatisch
auf | gesetzt, Up eine andere Stufe zu wihilen, dricken 8ie nur S und eine
Zahl von B his 9. GRANDMASTER quittiert die Eingabe auf dem Bildschirm mit
der @nzeiges 8@ ... 99. Sie kénnen die Spielstufe jederzeit d&ndern, wenn
S1e am Zug sind, Hier eine bersicht der mittleren Bedenkzeit pro  Iug der
esinzelnen Stufen: :

58 sec

@: Briefschagh 13 § sec 2: 15 sec H
1 2h

i
5: 1,3 min &: 3 min 7 5 min 8

Beachtan Gie hitte, dafl diese Werte je nach Spielsituation stark unter-
oder iberschritten werden kinnen.

§TOP Wahrend BRANDMASTER uberlegt, zeigt er lhnen den fug an, den er momentan
favorisiert., Wenn Sie die 5TOP-Taste drucken, bricht GRANDMASTER seine
iberlegungen ab und macht den lug, den er Ffur den Bbesten halt. Diese
Funktion i1st sehr praktisch, wenn Sie auf einer hohen Stufe spielen und
keine Lust mehr haben, auf seine Antwort 2u warten, oder wenn Sig
antdecken, oal Sie =ben sinen falschen Iug eingeqeben haben.

CTRL-@  Beginnt ein neues Spiel amit vertauschten Farben.

5, DAS SCHACHSPIEL

la finften Jahrhundert tavcht in historischen Berichten zus ersten Hal ein Spiel
namens aturanga” in Nordwest-Indien auf. Dieses “Chaturanga" entsprach bis
auf wenige Unterschiede unserem heutigen modernen Schach. Das Spiel vertreitete
sich nach Ferczien. von wo aus as iher die mittelalterlichen Handelswege in den
Mittelmeerraum gelangte und Eurnps ungefdhr im Jahre 1008 erreichte. Die
loreannen brachten dieses Spiel nach England und die spanischen Soldaten und
fra sischen Forscher fibkrten es in #mperika ein. Wdhrend des 17. Jahrhunderts
entwickelte es sich schlieflich zum heutigen Schach mit den zusdtzlichen Regeln
(Doppelschritt des Bauern, En Passant, Bauernumsandlung und Rochadel.

hach ist das kl

Sc ische Spiel von Strateqie und Maméver. Es wird auf eines
Ryett mit &4 (8 mal 8) abwechselnd weilien und schwarzen Feldern zwischen zwel
Sprelern gespielt, vwon denen jeder anfanos eine Armee von 14 Figuren erhdlt:
Einen Fénin

Eine Dame

Tnel Tirme

Iupl Laufer

Iwei Springer

fcht Bauern

Die beiden Spieler wechseln sich mit ihren Zigen ab. Der Spieler mit den weiflen
Figuren beginnt das Spiel. Ein Spieler ist "am Zug®, wenn er an der Reihe ist zu
ziehen.

Wit der Rusnahae der Rochade ist ein Zug die Benegung einer Figur ven einem Feld
zum andern, welches entweder leer ist ader von einer gegnerischen Figur besetzt
ist. Keine Figur auller des Turm bei der Rochade und dem Springer darf ein Feld
iberqueren, dafi von einer anderen Figur besetzt ist. Eine Figur, die ein van
einer gegnerischen Figur besetztes Feld betritt, schligt diese in gleichen luge.
bie geschlagene Figur mul sofort vom Brett entfernt werden.

Der Kdnig darf ein Feld weit in jede Richtung gehen, jedoch niemals ein Feld
betreten, das von den feindlichen Figuren bedroht ist, Wird er angegriffen, so
muf er im nichsten fug dieser Bedrohung (Gchachgebot) begegnen. Kann er dies
ntcht. 50 wurde er "matt" gesetzt.

Die Dame zieht beliebig weit in jeder schrigen oder geraden Richtupg. Die Viel-
$alt ihrer Zugméglichkeiten macht sie zur starksten Figur auf dem Schachbrett.

g



Der Turw zieht beliebig weit in jeder geraden Richtung.
Der Liufer zieht beliebig weit in jeder schragen Richtung seiner Feldfarbe.

Der Springer beweqt sich hakenformio in beliebiger Richtung, namlich zwei Felder

geradeaus und eins 2ur Seite. Als einzige Figur kann der Springer 1@ Weq be-
findliche Figuren uberspringen.
bDer Bauer darf in der Rege! npur 8in Feld vorwartsziehen. Aus seiner

Ausgangsposition heraus darf er wahlweise auch zuei Felder vorricken. In
Gegensatz zu den anderen Figuren schlagt er anders als er zieht, ndmlich
diagonal vorwarts. Belingt es, einen Bauern auf die gegnerische Grundreihe zu
bringen, so verwandelt sich dieser in eine Figur der eigensn Farbe nach Wahl
imit Ausnahme des kKenigs natirtichi. Eine Fesonderheit stellt das hlagen En
passant dar, Tritt ein Baver mit seinem Doppelschritt direkt nebesn einern Bauern,
so kann ihn dieser im unmittelbaren Antwortzuge so herausschlagen, als ware er
nur ein Feld vorgerickt.

Bie Rochade. Hur einmal wahrend einer Partie ist es gestattet, zuei Figuren
gleichzeitig zu bewegen, namlich hei der Rochade. Der Konig teweat sich hierbe:
zwei Felder seitlich auf den Turm zu und dieser setzt sich auf der anderen Seite
neben ifin. Die Ausfihrung der Rochade ist an folgende Bedingunnen gqebunden:

ai Konig und Turm dirfen noch nicht gezagen hahen,
b) Die Felder zwischen ihnen missen leer sein.
c) Der Kinig darf weder im Schach stehen, noch Wber oder auf &in Bedrofites Feld

rochieren,

Das Ende der Partie. Eine Partie ist gewannen, wenn der Gepner mattgeset ist
oder freiwillig vorher aufgibt. Dies geiinot nicht immer, oft gehen Spieie it
Remis (=Unentschieden} aus. Dafir gibt es mehrere Hoglichieiten:

a) Henn das vorhandene Figurenmaterial soweit reduziert 1st, dab kein Matt mehr
erzwungen Werden kann itechnisches Reamis).

b} Wenn ein am Zug befindlicher Spieler nicht im Schach steht, aber auch nicht
in der lLage ist, einen den Regeln nach erlaubten {ug auszufuhren, so tst er
Patt.

c) Wenn zum dritten Mal mit dem gleichen Spieler am lug die clerche Steliung
auftaucht, so kann dieser Remis reklanieren,

d) Wenn nachweislich 5@ Zige van beiden Seiten eusgefuhr® wurden, ohne dafi &in
Bauer gezogen oder eina Figur geschlagen werde.

el Wenn auf Vorschlag eines der beiden Spieler Remis versinbart ~ird,




(&) 37}) TOM

LADEN DES PRDGRAMMS

Schalten §ie den Computer ein und schieben Sie die Kassette in den Rekorder.
Gahen Sig auf der Tastatur sein:

LOATD (RETURN)

Es erscheint nun die‘Aufforderung: PRESS PLAY ON TAPE auf dem Bildschira.
Oricken 5ie die PLAY-Taste an [hrer Datassette und das Programm wird in  Ihren
Computer eingeladen und anschliefend automatisch gestartet,

SPIELANLET TUNG

Tom, der wsgemubtice Rbenteurer, hat sich in die verschollene Pyramide “des
mdchtigen Fharac Manilo begeben, um dort dessen Schatztruhe zu finden. Er hat
die Schatztruhe bereits entdeckt, kann sie jecoch nicht erreichen, da sie sich
in IBm he ober ihm hefindet. Um sein 7iel zv erreichen; muB er in "dem I7B
Bildschirn qroBen Labyrinth Schlissel einsaameln, um mit deren Hilfe die Tiren
2u 6ffnen. Doch wiele Gefahren etscheeren sein Vorhaben, So wird er stindig von
den Snaopys, den Urahnen der Meeresquallen, und ven. Fygars, den gierigen
Riesenschladgen verfolgt, die eich durch Tom stark bedranot fihlen.

STEUERUNG
. 7
Sig stewern Tam mit einem Joystick in JOY2 oder den Tasten: A 4 und ¥
I

Gie starten das Spiel nit dem Joystick-Knopf oder V. Wenn Sie den Knopf bzw,
wihrend des Laufens dricken, lauft und springt Tom ibrigens schneller.

(=



O'}_C/' GALAXY

LADEN DES PROGRAMMS

Schalten Sie den Computer ein und schieben Sie die Kassette in den Rekarder.
Geben Sie auf der Tastatur ein:

LUATID (RETURN}

€5 erscheint nun die Aufforderung: PRESS PLAY DN TAPE auf dem Bildschirm,
Dricken Sie die PLAY-Taste an Ihrer Datassette und das Programm wird in [hren
Camputer eingeladen und anschliefiend autonatisch gestartet.

P.5. Wenn Sie einen Commpdore 116/16 nit Speichererweiterung oder einen Flus/4
besitzen, geben Sie statt LOAD falgendes eint

PBEKES5299 ,17:LOAD (RETURN)

SPIELANLEITUNG:

Sie nissen sich gegen angreifende Aliens verteidigen. Ihr Raumschiff ‘befindet
sich am unteren Bildschirmrand. Die Namen und Pupktzahlen der Gegner erfahren
Sie in der unteren linken Eckes Sie beginnen =z.B. mit den “Elmorgs*, deren
Abschufl jeweils 58@ Punkte einbringt, dann folgen die "Iyclops" mit 988 Punkten
usk. Sie missen die Gegner abgeschoosen haben, bevar [hnen der FUEL ausgegangen
ist {siehe Balken unten links}. Je schneller Sie sind, desto grifler wird Ihr
Banus. Gleichzeitig missen Sie aber auch darauf achten, daB Sie durch zu
hdufiges Schiessen Ihren Laser uberhitzen {siehe Anzeige TEMP unten rechts).
Ballte das geschehen, so missen Sie warten, bis er wieder abgekuhlt ist, haver
Sie weiter feuern kinnen.

STEUERUNG
Sie steuern Ihr Raumschiff @it einem Joystick in JOYI oder den Tasten: D & 1

Sie starten das Spiel nit dem Joystick-Knopf ader T. Anschliefend wahlen Sie mit
Jaystick rechts/links oder 076 die Anzahl der Spieler (1 ode 2).



t('"'l GHOST TOWN

LADEN DES PROGRAMMS

Gchialten Sie den Computer ein und schisben Sie die Kassette 1in den Rekorder.
Geben Sie auf der Tastatur ein:

LOAD (RETURN}

Es erscheint nun die Aufforderung: PRESS PLAY ON TAPE aut dem Bildschira.
Dricken Bie die PLAY-Taste an lhrer Datassette und das Frograms wird in lhren
Computer eingeladen und anschliefend automatisch gestartet.

SFIELANLEITUNG

Sie sind alleine in einer unheimlichen Geisterstadt. Aber Sie wissen: irgendwo
muf eine alte Schatztruhe aufbewahrt werden. Durchwandern Sie die 19 Bilder, die
In wunderschiner hochauflosender Farbgrafik dargestellt werden, wvernichten Sie
die Kreaturen, die sich Ihnen in den Weg stellen, und finden Sie den sagenunm-
wobenen Schatz in diesem spannenden Grafik-fdventure,

Da es cich bei diesem Spigl um eine Art Grafik-Adventure handelt, kénnen wir
richt allzuviel verraten. Am besten machen Sie sich Notizen, wenn Sie  etuwas
intereseantes erfahren. Der kiirzeste Weg auli ubrigens nicht immer der schnellste
und beste sein. Es kann auch erfeorderlich sein, wiedar zurickzugehen.

Wenn Sie der Lisung gar nicht naher kaommen, so konnen Sie ubrigens bei uns gegen
S, DM eine kosplette LBsungsbeschreibung anfordern.

STEUERUNG

S1e steuern Ihren HMann mit einem Joystick in JOY2 oder den Tasten: A 4

Nach der Tewthinweisen wahrend des Spiels dricken Sie bitte den Joystick-Enopf
ader ¥ zue Weitarspielen.
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