BRETTSPIELE

Andere Lander, ande-
re Spiele. Wollen Sie
wissen, mit welcher
Knobelei sich die Be-
wohner der Philippi-
nen am liebsten be-
schaftigen? Mit Sum-
Ka, dem Spiel mit
Muscheln - lernen
Sie’s kennen!

von Andreas Nebinger

iel Strategie und eine
v groBe Portion Grips ge-
hért dazu, bis der Sie-

ger feststeht. Um sich mit
den Spielregeln vertraut zu
machen, sollten Sie zu-
néchst einen Probelauf star-
ten: LOAD ”“SUM-KA V27,8
Mit RUN erscheint das Wahl-
menu. Suchen Sie sich mit
dem Joystick in Port 1 oder 2
den gewtinschten Punkt und
aktivieren Sie ihn mit dem
Feuerknopf:
Erlduterungen

Man kann sich in Kurzform
Uber die Spielregeln infor-
mieren.
Spielbeginn

Damit startet man das Ge-
sellschaftsspiel.
Parameter verdndern

Verschiedene Voreinstel-
lungen zum Spielverlauf las-
sen sich mit dem Joystick an-
dern:
- Spielstarke des Computers
(von 1 bis 9),
- Spieltempo (zwischen 1
und 99),
- Sound (»an« oder »aus«).
- zurtick zum Hauptmend.

Nach der Wahl von »Spiel-
beginn« will das Programm
die Anzahl der Teilnehmer (1
bis 19) und deren Namen
wissen. Sind Sie der einzige
Spieler, ibernimmt der Com-
puter den Gegenpart. Des-
sen Spielstarke |48t sich ein-
stellen:  von »1« (sehr
schlecht) bis »9« (auBerge-
wohnlich gut). Wenn das
Spielfeld erscheint (Abb. 1),
kann man festlegen, wer mit
dem Spiel beginnt. Damit
der Gegner jedoch nicht be-
nachteiligt ist, darf er dann
zweimal hintereinander zie-
hen. Die entsprechenden
Felder erreicht man durch
Verschieben des weiBum-
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[2] Kollege Computer hat ganz schén eingesackt. ..

randeten Spiel-Cursors per
Joystick oder diese Tasten:
<W> (oben), <Z> (un-

ten), <A> (links), <S>
(rechts) und <RETURN>
(Feuerknopf).

Sum-Ka besitzt 14 Felder
(zwei  gegentiberliegende

7er Reihen), dazu links und
rechts zwei gréBere Spielfel-
der: die Hauser. Man muB
maoglichst viele Muscheln ins
eigene Haus bringen: dort
sind sie sicher vor dem Zu-
griff des Gegenspielers. Wer
am SchluB die meisten Mu-

sammeln
Laden: LOAD "SUM-KA V2” 8

Bendotigte Blocks: 41

Kurzinfo: Sum-Ka V2

Programmart: Strategiebrettspiel
Spielziel: Versuchen Sie, soviel Muscheln wie moglich zu

Starten: nach dem Laden RUN eingeben
Steuerung: Joystick-Port 1 bzw. 2 oder Tastatur
Besonderheiten: Einzelspieler kdnnen gegen den Computer spielen

Programmautor: Andreas Nebinger

[1] Bis zu 19 Personen kon-
nen sich am exotischen
Vergniigen beteiligen: das
Spielfeld von Sum-Ka

scheln gesammelt hat, ist
Sieger (Abb. 2).

Suchen Sie ein Feld aus
Ihrer Reihe und (ibernehmen
Sie die Muscheln, die sich
darin befinden. Verteilen Sie
jeweils eine davon - entge-
gen der Uhrzeigerrichtung -
auf die anderen Felder. Die
aktuelle Anzahl der Mu-
scheln pro Feld wird ange-
zeigt. Das gegnerische Haus
muB  man Uberspringen.
Konnten Sie die letzte Mu-
schel im eigenen Haus un-
terbringen, sind Sie erneut
am Zug. War das letzte Feld
nicht leer, miissen Sie alle
Muscheln darin mitnehmen
und neu verteilen. Wenn
aber nichts im Feld war, und
Sie sind bei der Verteilung in-
nerhalb der eigenen Spiel-
feldreihe geblieben, erhalten
Sie alle Muscheln des Geg-
ners ins eigene Haus gelegt!

Wer die letzte Muschel ins
gegnerische Feld legen muB,
Ubergibt damit automatisch
den néchsten Zug an den
Gegenspieler. Kann ein
Spieler mangels Muscheln
in der eigenen Reihe nicht
ziehen, geht der Zug eben-
falls auf den anderen Spieler
uber.

Zweimal hat jeder Teilneh-
mer die Méglichkeit, sich den
glnstigsten Spielzug vom (in
diesem Fall) neutralen Com-
puter berechnen zu lassen.
Er setzt den Spiel-Cursor au-
tomatisch aufs Feld, das |h-
nen die meisten Muscheln
bringt. Wer eine Kaffeepause
einlegen mochte, kann das
Spiel mit der Taste <H> un-
terbrechen (Ruckkehr ins
Hauptmenti). Die Unterbre-
chung wird in der Statistik
farblich markiert. Gibt es
mehr als zwei Mitspieler, wird
ein Turnier ausgetragen. Je-
der spielt so lange gegen je-
den, bis die Plazierungen
feststehen. Mit dem Menu-
punkt »Neues Spiel« wird ab-
gebrochen. Allerdings er-
wartet der Computer dann
erneut die Eingabe samtli-
cher Spielernamen.

Strategisches Geschick ist
oberstes Gebot bei diesem
ferndstlichen Spiel. (bl)
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