ieses Spiel ist eine
D Brettspielsimulation

nach »Monopoly-Art.
Bei langerem Spielen stellt
man aber fest, daB es mit die-
sem Klassiker nicht viel ge-
meinsam hat: Gilt bei Mono-
poly der Grundsatz: »Wer
hat, der kriegt noch mehr, so
folgt Harte Dollars dem Prin-
zip: »Wer hoch steigt, féllt oft
tiefl« Man sollte sich also auf
erworbenem Reichtum nicht
trége ausruhen.

Um festzustellen, wie ge-
wieft Sie als Geschéaftsmann
sind, missen Sie das Spiel
laden:

LOAD "HARTE DOLLARS”,8
und mit RUN starten. Ge-
steuert wird das Spiel mit
dem Joystick in Port 1 oder 2.
Sollten Sie keinen Joystick
besitzen, lassen sich diese
drei Tasten verwenden:

- <SPACE > (setzt die Wiir-
felbewegung in Gang),

- < Pfeil links > (aktiviert lin-
ke Wahlmoglichkeit bei Ab-
fragen im Spiel, z.B. »Anlei-
tung/Start« oder »ja/nein«),

- <1> (schaltet die zweite
Option einer Abfrage ein).

Nach dem Ausblenden
des Titelbilds haben Sie die
Wahl zwischen dem Spielbe-
ginn (Start) und der Aniei-
tung (Auswahl mit Joystick
hoch oder runter, bzw. Tasten
<Pfeil links> und <1>):
Ihr Ziel sollte sein, durch ge-
winntrachtigen Verkauf von
Rinderherden, Olguellen
und Farmland moglichst vie-
le Dollars zu horten. Die
Pachtgelder der umliegen-
den Ranches bieten eine zu-
sétzliche Einnahmequelle.
Je mehr Geschéfte Sie ab-
schlieBen (Vieh, Olquellen
und Land kaufen und verkau-
fen), desto schneller wéchst
der Reichtum.

Zuerst muB man angeben,
wie viele Spieler sich an der
Jagd nach den Dollars betei-
ligen wollen (zwei bis vier)
und wie sie heiBen. Jetzt legt
man die Spieldauer im Ein-
gabeformat »SSMMSS« fest
(z.B. »013000«). In diesem
Fall wiirde das Spiel nach 90
Minuten automatisch abbre-
chen und den Sieger anzei-
gen. Achtung: Die Mindest-
spieldauer betragt 30 Minu-
ten!

Nun erscheint das Spiel-
feld mit 22 Symbolen auf
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Mach’
wie J.R.!

Wollen Sie mit Rindern und Ranches handeln?
Olquellen und neues Farmland erschlieBen, und
dabei steinreich werden? »Harte Dollars« fiihrt Sie
in die hartgesottene Geschaftswelt von Dallas!

von Jirgen und Norbert Braun

dem Bildschirm (Abb.). Alle
Spieler beginnen mit einem
Anfangskapital von 600000
Dollar. Die Blinkanzeige ver-
rat, wer gerade am Zug ist.
Das Startfeld befindet sich
rechts unten. Durch Druck

auf den Feuerknopf oder
< SPACE > beginnt man mit
dem Wiirfeln, das man nicht
unterbrechen kann. Der
Computer setzt die Spielfigur
automatisch auf das entspre-
chende Feld. Die Symbole
darauf haben natirlich unter-
schiedliche Bedeutung:
Ereignisfeld

Aus dem Stapel der Ereig-

niskarten in der Spielfeldmit-
te wéhlt der Computer nach
dem Zufallsprinzip eine aus.
Es kann eine gute, aber auch
eine sehr schlechte Nach-
richt sein (vor allem firs
Bankkonto!). Zusétzlich zieht

SP
60
SP
68
SP
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P
S
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Eine Sintflut von Dollars:
das Spielfeld und die
Nummern der Spielsymbole

das Spiel aus den Karten
neue  Bdrsennachrichten,
die man beim An- und Ver-
kauf von Besitz verwendet.
Landkauffelder B

Der Computer fragt Sie, ob
Sie das Farmland zum ange-

wie maoglich werden

stellt werden
Bendtigte Blocks: 95

Kurzinfo: Harte Dollars

Programmart: strategische Brettspielsimulation
Spielziel: Durch Kauf von Olquellen, Farmland und Rinder so reich

Laden: LOAD “"HARTE DOLLARS” 8

Starten: nach dem Laden mit RUN

Steuerung: Joystick Port 1 oder 2 und Tastatur

Besonderheiten: gednderter Zeichensatz, Spieldauer kann einge-

Programmautoren: Jirgen und Norbert Braun

BRETTSPIELE

gebenen Betrag kaufen
mochten. Der Kaufpreis re-
duziert Ihr Stammkapital.
Subventionsfelder NG
Dafiir gibt es drei Symbole
in gelber Farbe: Hufeisen be-
deuten Rinderherden, Bohr-
tirme kennzeichnen Olquel-
len und Grasbischel bezie-
hen sich auf Farmland.
Kommt ein Spieler auf eins
dieser drei Felder, erhélt er
von der Bank einen Betrag
ausgezahlt, der sich aus
dem Besitz und dem im Feld
angegebenen Subventions-
betrag errechnet. Ein Bei-
spiel: Besitzt man 2500 Rin-
der, multipliziert sich diese
Zahl mit dem Wert »10« des
Subventionsfelds mit dem
Hufeisen (25000 Dollar).

Ranchfelder @

Hier kennt das Spiel zwei
Méoglichkeiten:

1. Das Feld ist noch frei.
Jetzt kann der Spieler die
Ranch zum angegebenen
Betrag kaufen. Das hat den
Vorteil, daB er von allen an-
deren Mitspielern Pacht for-
dern kann, wenn sie auf die-
ses Feld ziehen. Man kann
aber auch auf den Kauf ver-
zichten. Achtung: Besitzt
man alle Ranchfelder, darf
man doppelte Pacht verlan-
gen!

2. Das Feld gehort bereits
einem  Mitspieler. Dann
heiBt’s berappen, denn jetzt
verlangt er von den anderen
einen festgelegten Pachtbe-
trag: 10 Prozent vom Kauf-
preis des Ranchfeldes +
2000 Dollar pro Landbesitz-
feld. Ein Beispiel: Spieler B
zieht aufs Ranchfeld von
Spieler A. Dieser besitzt zu-
satzlich vier Farmlandfelder.
Die Pachtrechnung sieht
dann so aus:

10% von 40000% = 4000 $
4 x 2000$ = 8000 $
12000 $

Istein Spieler pleite, kauft die
Bank seine Landereien zum
Einheitspreis von 20 000 Dol-
lar pro Farmlandfeld. Fir
Ranches wird der urspriingli-
che Kaufpreis geboten. Spie-
ler, die weder Immobilien
noch Kapital besitzen, mus-
sen ausscheiden.

Am meisten SpaB macht
das Spiel, wenn sich alle
vier vorgesehenen Personen
daran beteiligen. Viel Gliick
beim Dollar-Scheffein.  (bl)
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