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Gehirntraining 
mit Supermemory

Den Schwierigkeitsgrad dieses kniffligen 
Denkspieles können Sie selbst bestimmmen. 

Doch Vorsicht! Es ist nicht so einfach wie es aussieht.

»Super Memory« ist ein Denkspiel für eine Person, die gegen 
sich selbst spielt. Aufgabe des Spielers ist es, Zahlen in einem 
3 x 3-Kästchen großen Feld so zu ändern, daß sie zum Schluß 
alle den gleichen Wert haben. Die Schwierigkeit besteht nun 
darin, daß nur bestimmte Zahlengruppen verändert werden 
können. Diese insgesamt 9 Zahlengruppen können außerdem 
nur um einen Wert erhöht werden.

Wenn Sie das Programm starten, erscheint als erstes ein 
kleiner Vorspann mit der Anleitung zu dem Spiel. Nach dem 
Drücken einer Taste fragt Sie der Computer welche Zahl zum 
Schluß in den Kästchen stehen soll. Diese Zahl kann zwischen 
null und neun liegen. Angenommen Sie drücken nun die Zahl 
Acht (RETURN), fragt Sie der Computer als nächstes wieviele 
Schritte Sie minimal benötigen sollen, damit im Anzeigenfeld 
nur Achten stehen. Sie können nun einen bis unendlich viele 
Schritte angeben. Geben Sie nun als Beispiel eine Eins an (was 
die niedrigste Schwierigkeitsstufe bedeutet) erscheint nach 
einer ganz kurzen Denkpause des Computers das Spielfeld.

Sie sehen nun in blauer Farbe die neun Zahlengruppen und die 
Buchstaben die ihnen zugeordnet sind. Der Buchstabe G be­
deutet nun zum Beispiel, daß alle Zahlen in dem Feld, die dem 
Buchstaben G zugeordnet sind, um eins erhöht werden.

Da Sie bei dem Menüpunkt Schritte eine Eins angegeben ha­
ben, sind nun im Feld einige Siebener. Diese Siebener stehen 
in einem bestimmten Muster. Dieses Muster muß auch eines 
von den Blauen sein! Haben Sie dieses gefunden, drücken 
Sie die Taste die davor steht. Wenn die beiden Muster gleich 
waren, haben Sie gewonnen. Der Computer fragt Sie nun noch 
ob Sie noch ein Spiel spielen wollen. Spielen Sie noch eins! 
Tippen Sie nun bei »Anzahl der Schritte« eine Zwei ein, benöti­
gen Sie schon zwei Schritte bis alle Zahlen im Feld gleich sind. 
Wie Sie sehen wird es nun bereits schwieriger. Durch Drücken 
der F1-Taste können Sie während des Spiels ein neues begin­
nen. Durch Drücken der F7-Taste können Sie bei einem laufen­
den Spiel alle Schritte zurücksetzen.

(Bernd Arnold/rg)

Listing »Super Memory«

0 GOTO 9 <194>
1 *********************** <117>
2 * SUPER MEM OR Y * <209>
3 * V ON BE RND ARNOLD * <068>
4 * SCHU LEN BURG STR.6 * <223>
5 » GS00 NUERNBERG 50 * <055>
6 * TEL 804567 » <129>
7 *********************** <123>
9 CLR:REM ALLE VARIABLEN LOESCHEN <113>
10 POKE 53281,8:P0KE 53280,7 <062>
11 PRINT"CCLR,BROWN3" <016>
12 GOSUB 4500:REM SPRINGT ZUR EINLEITUNG <071> 
13 PRINT"CCLR,BROWN3":CLR <232>
14 INPUT"CDOWN3BITTE DIE ENDZAHL EINGEBEN ";A

:AA=A:A=A+48 <036>
15 IF A<58 THEN GOTO 17:REM ZAHL AUF KORREKTHEI

T UEBERPRUEFEN <059>
16 PRINT"CDOWN3DIE ZAHL DARF NICHT GROESSER

ALS 9 SEIN":GOTO 10 <104>
17 PRINT"CDOWN3BITTE DIE ANZAHL DER SCHRITTE

EINGEBEN ":INPUT B <134>
20 A(l)=A:A(2)=A:A(3)=A:A(4)=A:A(5)=A:A(6>=A

:A(7)=A:A(8)=A:A(9)=A:S=-1:B=B+1 <212>
40 GOTO 2000:REM ZUFALLSZAHLEN ERZEUGEN <132> 
90 REM BILDSCHIRMGRAFIK AUFBAUEN <197>
100 PR I NT " CCLR , 2D0WN, 6RIGHT, 8D0WN , 9RIGHT, WH ITE 3

<113>
110 PRINT CHR$(176)+CHR$(99)+CHR$(178)+CHR$(99)

+CHRT(178)+CHRJ(99)+CHR$(174); <182>
120 PRINT"CDOWN,7LEFT3";:PRINT CHRS(98)+CHRS(A(

1))+CHRT(98)+CHR$(A(2))+CHR$(98); <244>
130 PRINT CHRS(A(3))+CHRT(125);

: PR I NT " CDOWN, 7LEFTI'';: FR I NT CHR# (171 > +CHRT (9
9); <046>

140 PRINT CHR$(123)+CHR$(99)+CHR*(123)+CHR$(99) 
+CHR#(179);:PRINT"CDOWN,7LEFT3"; <223>

150 PRINT CHRT(98)+CHRJ(A(4))+CHRT(98)+CHRT(A(5
))+CHR$(98)+CHRJ(A(6))+CHRt(98); <039>

160 PRINT"CD0WN,7LEFT3";:PRINT CHR#(171)+CHR*(9 
9)+CHR$(123)+CHR$(99)+CHR$(123); <235>

170 PRINT CHRT(99)+CHR$(179);
:PRINT"CDOWN,7LEFT3";:PRINT CHR$(98)+CHR*(A( 
7>); <059>

180 PRINT CHR$(98)+CHR$(A(8))+CHR$(98)+CHR$(A(9 
))+CHRT(98); :PRINT"CDOWN,7LEFT3"; <062>

190 PRINT CHRT(173)+CHRS(99)+CHRS(177)+CHR#(99) 
+CHRS(177)+CHR*(99)+CHRJ(189) < 204 >

200 PRINT"CBLUE,2RIGHT,4D0WN3F=CUP,RVSON,SPACE, 
DOWN,LEFT,SPACE,DOWN,LEFT,SPACE,UP,2SPACE, 
RVOFF,3RIGHT 3H= CRVSON,2SPACE,UP,SPACE,DOWN, 
LEFT,SPACE,DOWN,LEFT,SPACE,RVOFF,3RIGHT,UP 3 
G=[RVSON,3SPACE,UP,2LEFT,SPACE,2D0WN,LEFT, 
SPACE,RV0FF,UP,3RIGHT3"; <017>

205 PRINT"T= CUP,RVSON,3SPACE,DOWN,2LEFT,SPACE, 
DOWN,LEFT,SPACE,RVOFF,UP,3RIGHT 3"; <140 >

210 PRINT"V=CDOWN,RVSDN,3SPACE,UP,2LEFT,SPACE, 
UP,LEFT,SPACE 3":PRINT"C10UP,2RIGHT 3R= CUP, 
RVSON,3SPACE,DOWN,3LEFT,SPACE,DOWN,LEFT, 
SPACE,RVOFF,2DOWN3" <213>

220 PRINT"C2RIGHT 3C= CDOWN,RVSON,3SPACE,3LEFT,UP, 
SPACE,UP,LEFT,SPACE,RVOFF,3UP,27RIGHT 3Y= CUP, 
RVSON,3SPACE,DOWN,LEFT,SPACE,DOWN,LEFT,SPACE, 
RVOFF,3DOWN,2LEFT3"; <079>

230 PRINT"C3LEFT 3B= CUP,2RIGHT,RVSON,SPACE,DOWN, 
LEFT,SPACE,DOWN,3LEFT,3SPACE 3" <140 >

240 RETURN <126>
250 REM ••*»»*♦•»***»*»»»»«»»*•»*»»»»»» <159>
1000 PRINT"CHOME3":S=S+l:REM S=SCHRITTE <007>
1010 PRINT"CBROWN,SPACE3BITTE DAS FELD EINGEBEN, 

DAS SIE VER-C3SPACE3AENDERN WOLLEN" <220>
1015 PRINT"CRIGHT,2DOWN3SCHRITTE:''S <009>
1016 PRINT TAB(18)"CUP3ENDZAHL LAUTET "AA <245>
1017 PRINT"CDOWN,RIGHT3Fl=NEUES SPIEL"

:PRINT" F7=ALLE SCHRITTE ZURUECK" <054>
1020 GET AT:REM TASTATURABFRAGE <046>
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