




SPIELREGELN 
RULES OF THE GAME 
REGLES DU YEU 

Cespiell w,rd m1I 1;,> wc1l1cn (auf dern 
l:l,lclsr.hurn rotr.n) ur1d 12 set 1wc11 Len (nuf 
dcm B1ldsclmm blaucn) Sl0.inr.n. Die 
blauen Sle:1110. (obere Halfte des Llrclles) 
gr)horen irrnner clem Crnnr,ulcr, bzw. bei 
Spiel 01 1,rirl O? r1ern Spieler rrnl dem 
r0.chter1 Har1dsp1elgcrill. rl1c rotcn Steine 
(ur1terc I lillfl 0. d0.s Brettes) derri Spicier 
m1t dem lir1ker1 11andsp101gmil1. 
Nact1 dPr \1\/ahl , lcs gcwur1scl1len 1-'ru 
gmmms und Druck c111f die START-Taste 
kanr1 das Sp,cl lxigrnnen. Im blauen I eld 
;im olx:rcn Bildschirrnrcuid w,rrl ,J1c Zrnt 
festuet1a1ten. clic jcrl0.r Spieler fLrr eir1en 
/1 ,g ocnotigt. /\uf dern ·Sp1en-,ret11111 11kt 
ein rutlwe1rles I elcl (Syml1ol lur Stein) aul. 
D1lfr.l1 wicdcrholtes DrLicken m,f cine ,Jcr 
Taster1 -+ (Cler Slc1n l1linkt auf). kiirmer1 
Sic llllll drn Stein w~it1 len, m,t clr.m Sir. 
r1en Erollnun!'.)s?Lrg r1t1rchfl.ihrer1. 
Gcsr,iclt wird nact1 den enghschr.n 
Darnerel,leln, d.h., c1n Stein darf m,r 
e1n Fr.Id vorwarts und nur in sct1ragcr 
nichtung geLol,len wr.rrlr.n. Die n1chlunu 
des /uqr.s l1r.stimrner1 Sie du1ch Druck 
auf die Taste ~ Oder J4 Solange S1e 
rl1r: lnstc P noch fllcht gedruckt l1;il1cn. 
kbnner1 Sie 1t1re Lntsr.l1rnclung durct1 
llruck auf rlie Taste Ex krn 11\j1orcn 1rnrl 
sich einer, neucn / ,1g 1Jbcrlegen. Weru1 
Sic rl1c Taste P gedruckl l1aben. r.rtilnt 
e1n S1gr>al. Der Stc,n 1st gesetzt. 
Be, rlcn Sp1elen der Prcx.Jrc11T11nc m1t 
ungerader Lalli m11B gcschlilgen werder1 
Iler Computer l~il3l ir, diesem I all kcinr:n 
;inderer, Lug Lu . Rc1·Sp1clen rnit 
ueradcr 7<1111 s1nd auct1 cHKlere / 11gc 
moglich 
I lal 0111 Stein rJurch Zug txler Sct1lng r.1n 
Feld der geoenubcr hr:gcnden letzten 
He1l11' cnrnchl, wird er Lur D1:1rne. Das 
Feld bl1nkt 11un voll rn rf. Die Dnme karn1 
vorwnrts ,111d ruckwarts Liel1en unrJ 
schlager>. Jedor:11 f1L1cll nur um ein , eld 
unrJ in scl1mgcr R1chtur>\J. Lum Sct1r:n 
haber> Sie LUSat1hch cli0. fasten ~ ur>d ~ 
W1rrl r.1n Stein des Ceger>Spic lcrs gc 
1;d1lage11, ertunt e1nc Fnnfme. 
Lle1m Spic l gcgen den Cumputer mu8 
1r.dcr von 1hm ausqel1>l1rlc 7ug clurct1 
Druck a11f r11r. Tnste COMP bestcit1gl 
werden. 
Wcihrcncl des Spiels ,st cs 1crlcr1cit rno~J­
hch. ,1ul 0.111 ;in,lcrcs 1, rograr111n umLu 
schalten. Die Llrells1tL1:1t1on wird dadurch 
111cht vcmndcrt. Das geht 1educl1 rn rr, 
wcnn der Spieler rrnt c1cm l1nken Hand­
Spielqernt nm Zug ist. Drucken S1e cla1u 
die Taste • so oft. l)1S rl;is gcwunsct1te 
1-'roqrnmm 1n der Anze1ge erscl1eint unrl 
darm die Taste START! 

01 + 02 
Spieler oe,Jer> Spieler 
03 +04 
Spieler gegen Comp11tr.r. I cir.l1tcr 
Sct1w1crigkr.itsgrild. 

05 +06 
Spicier geger, Curnputcr. Mittlerer 
Sct1w1er1gkc1tsgm,l 
07 +08 
Spieler \leqcn Computer. Groller 
Sr.tiwier1gke1tsgr ad 
09 bis 14 
entsprcr.hend den Spielen o:, bis 04, 
;edocl1 liandclt cs s1r.h h1er urn Schlflg 
dame. Sir. mussen die e1qencn Steine 
dcm Gegr1er so z11sp1r.lr:n. dafl dieser 
rno,Jlichsl v1clc schlagen mull. Ge:wonnen 
llnt. wer zuerst ke1ne c1gcnen Steirte 
rnelir lint. Ansonsten gelten auch l1c1 
Sr.hlag<1arne die Norrnalrcgcln. 
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Mit diesern l-'ro(l1amm kilnnen Sie ei11e 
bel1eb1qc Rrcttsltuation her stellcn D;izu 
l1r:nutzen Sie die l:Jedrur.ktc RiJckseile 
der ueslan1tcn Karte. die S1e uber die 
lnsten des li11ken I landsp1clger~1tes 
le11en. 
Wcnn S1e rrnl der lastr. D/U (SIU) fur 
der> unteron Sp1clcr, bzw. D/0 (S/0) fiir 
clcn ol1cren Spieler uewal11t hnl1cn. 
drL.icken s,e rl1c Taste -+ Der !,le­
w1 u1sr.hte Ste111 ble1bt heqcn 11nd das 
nachste w()l(Jr. Fclci l11inkt aul. Sie konnen 
crncut einen Stein setzen c:x1cr durch 
weileres Un,ckcn der Taste -+ LlHn 
nachsten Feld oet1en. Wollen Sie ei11en 
Steir, kurriq10,rr.n. kbnnen sie das vor 
oe:m DriJ<:ken r1er laste -+ mit der Taste 
Ktur>. 
Wcnn Sie die gewL1nscl1tc Sp1cls1tuat1or, 
aul it11en1 l:lrctl l1allcr1, wi:lhlen S1e m1t clcr 
laslt, • dns gewLi11sct1le Spiel und den 
Schw1e11uke,tsg1nr1 ,111c1 crc\ffnen das 
Sp1r:I d1Jrr.h Druck 21ul clie lastc START. 

r-'J;iy is with 1? wt1ite (011 l11e screen. rec1) 
orK11 2 !;lack (on the sr.rccn blue) 
rlraughtsmen. n,e blue men (upper holf 
of bocuc1) are for the Computer or. in 
vm1ntions 0 1 and 02. fur the playnr with 
l11e r igt1t l1andsel. Thn md draughtsrner, 
(lower half of boarr1) are lor the player 
with the lelt hanclset) 
Oner. the r1esired var1at1un h8S l)ecn 
selected ancl the START kcy presser1, 
play r.an r:ommenr.e. Tile blue panel at 
the top ol tl1e screen recorcls Ilic time 
enr.11 pl;iycr requires lor a move. 
A red/white squa1e (stancling for the 
draLiqhtsmnn) lights up. Repeatec! 



rr0ssur0 on one of the-+ keys (ma11 
!lashes) wrll enable you to select !110 mnn 
for your opening move. 
r1ay is accordi110 lo the [ nghsh draugl1t 
rules, i.e. a mnn rnn only be moved one 
square forward and only diagonally. 
IJrrection of thr. movr. rs decided by 
pressing the ~ or JI key. Untrt you r rr.ss 
the P key you .:ire free to revise your 
dec1sio11 by pressing t11e Ex key and 
selecting another move Once you press 
the P key. a signal sounds: the man 11,1s 
bee11 played. 
In the variations with c1n uckl numt)er. 
rne11 111usl l)e taken. The Computer won't 
nllow other moves. \11 t11e gc1rnes wit11 an 
even number, other moves ;ire possible 
Where a draughtsman by 111uv1ng or 
takill\J another reachP.s a sq1mre in the 
baseline opposite. it 1s crowned. Tl1e 
square now fully ligl1ts up, and the man 
c:;in now move and take ot11er pieces 111 
bot11 drrectrons Mov0s me still by one 
square only and diagonally, l1owever. but 
are now 111ade usinq 1110 1' an(l ~ keys 
as well. 
When one ol t11e ot11er player's men is 
laken, a fanfare sounds. 
Wt1ere t11e game rs agwnst t11r. 
Computer. ench move it rnakes must be 
conl irrnecl l)y pressing the Comp key. 
During play, a switch to anot11er (lame 
vo11at1un cc1n be macle al nny tim(). Thrs 
will not affect the state ul play, IJL1t rs 
011\y µuss1ble wl1en it rs t\10 t11rn of the 
player with the left handset. Tu do so, 
press t11e t key repeatedly trll !110 
desired progrnmme vmiat1on 1s shown in 
the indicator : tl1en press the START k()y. 

01 + 02 
J.Jloyer versus player 
03 + 04 
player versus Computer: r:osy 
05 + 06 
µfoyer versus Con1puter: l1ardm 
07 + 08 
µlayer versus Computer: cliff1c11lt 
09 to 14 
as 1n variations 03 lo 0'1. but men must 
Mtakon 
Tile r(Jea is to play one's own draugl1ls· 
rnen rr1lo t11e ot11er player's l1onrls. so 
tl1at he h:is to tnke as many me11 as 
possible. I he winner rs the ptaye:r who is 
first to lose all hrs men. Otherwise. plc1y 
11ere 1s accorctrnq to t11r. norm;i\ rnles. 
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Using this variation you can produce any 
desired board confrguratron. To do so, 
use the printed back ol the punct·1ed 
card 011 t11e keys of the left llaricls()t. 
Wh0n you h;ivo t;iken t\1e D/U (S/U) 
key for t11e tower pli:lyer and D/0 (S/0) 
for the upper player. press the -+ key. 
The rnan chosen stays put. and t11e nexl 

wl, ite square lights up Agrnn. you can 
make a move or go on to tl1e next 
square bay again pressir10 tile -+ key. To 
correcf a move, use the K key tx,fore 
pressing the -+ key 
Wt1en you 11ave the reciurrod stnto of rtny 
on the board. use the t key tu select lt1e 
qame yoll want and the (lr.gree of 
complication. then press the START key 
to commence. 

On 1oue avec 12 pions blancs (ro11ges 
sur l'ccran) et 12 llOlfS (t1leus sur f'ecran) . 
Les prons bleus (moitie superie11re du 
oamier) sur1t lou1ours cr.11x de l'ord1m1-
leur. ou enc.ore, ,Jans le cas des 1011x 01 
e:t O?. ceux du 1oueur ay,mt le mc1111pul,1 
teur de droite. Les p1ur1s rouges (moitie 
1nfcneure du darnier) sont ceux du juueur 
ayanl le manipulateur de gauc11c. 
Aprbs le ctioix du programme desire et 
press,on sur la touche STI\Rl, I<: J<:U peut 
commencer. Dans la case bleue. au bo1cl 
superieur de f'6cran. est indique le tomr s 
clont a llesorn cl1aque 1oucur pour Jouer 
u11e lois. Sur le damrer. u11e cc1se ro1Jgel 
11\nnche (syrnbule cle pron) clrgnote. Si 
vous appuyc1 oe nouveau sur uno d<:s 
to1Jc:hes -+ (le pron chgnnte) vous 
puuveL ct1oisir 11: pion avec tequnl vous 
voulez e11gauer lei pmM . 
Le 1eu sc dcroule suiva11l les reglos 
;mglaises du Jeu de dames. c·est-ii-drre 
qu'un pron ne peut etre deplace q11c 
(l'une: c:ase vers 1·ava11t et seulemer1t e11 
d1recl1un ot)\rq11e: Vous delerm1ne1 ta 
clirection de votre pion par prcssinn sur 
13 toucl1e ~ 011 :,t . Tant que vous 
n·avm pas encore appuye sur la touche 
P vous pouve1 corriger votre decision on 
,,ppuyant sur lal touche Ex e:t rcflechir 
a ur1e autre possitl 11ite de jeu. Ouancl 
vo11s appuyez sur la touct1r. P. un signal 
reler 1til. Le pron est pose. 
[);ms les jeux des p1oqramm0s a d 1iflre 
irnpair. rt faut pre:ndre. Da11s ce cas, 
1·or,linateur ne perrnet pas 1me: autre 
puss1t)1hte de 1e11 Dans tes 1eux a ct1iffro 
pvrr, ii exrste aussr cl'autres rossrbilites 
de 1eu. 
Sr ron a amene un pion. en Jo1mnt ou en 
prenar1l. jusqu·a 1J110 c:nse de la ller 1116re 
1,1ngcc oppnsee. ii devrent une: (Jnme. 
La case s'allumc r.ntrhrr.ment. 

Avec la ctame, on p<:1,1 1n11nr (,t pr(:n,lre 
en avancant et en recul,mt. Mais aussi 
seulement cl'une case et en orrec.tion 
oblrque. f"our la poser. vous avez de plus 
les toucl1os " et )a 
S1 un pio11 de l'adversaire est prrs, une 
fonfnrr: rt:te:ntit. 

l:n n is dr. 1r.u contre l'ordi11aleur, chaque 
fois qu'il a Juue. rt faut le conflrrnm en 
appuyant sur ta touche COMP. 
Pendant le ieu. ii est possible a tout 
111ornent cle passer a un autre pro­
gramme. Cela ne rncxlifre pas la srtualion 
du darnier. Cela n'r.st toutefois possible 
ci11e lorsque c·est le tour de jouer clu 
1uueur ayant le mnnipulateur de gauche. 
Appuyez pour cela sur la touche t aussi 
suuvent que cota est nccessaire pour 
que le programme voutu apparaisse il 
l'allrd1aqe, puis appuyez sur la touche 
START. 

01 + 02 
,Jo1Jeur contre 1oueur 
02 +04 
Joueur contre ordinateur. Faibte degre 
de d1\ l1culte. 
05 + 06 
Juueur contre ord1nnteur. Moyen degre 
de drffic:ulte. 
07 + 08 
Jn1Jeur contre ord1nateur. Gr anti degr6 
de dill iculte. 
09 a 14 
correspu11dant aux 1eux 03 et 04, 
cepenclant ii s·ngit Iii de ·qui perd gogne·. 
Vous deveL presenter vos prons il \';id­
versaire: de telte sorte qu'il c1oive en 
prendre le plus possible. A gagnc cetui 
qui to premier n';i plus de pions. Dans le 
cas de 'qui percl gagne· s'applrquent 
srnnn tes rcgles normales. 
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Avec cc progrnmme, vous pouveL pro­
voquer ri'irnpurte quelle srtuntion (Ju 
darnrm. A cette frn vous utrlrsez l'arrie,e 
impnme de ta carte decoupee que vous 
poseL sur les touche:s du manipulateur 
de gu;iche. 
Uuanc1 vous nve:z c.hoisi avec fa touche 
D/U (S/U) pour le 1oueur infcriour. ou 
t)ren D/0 (S/0) pour le 1oueur superreur 
nppuyez sur la touche -+ . Le pion voulu 
reste sur plac:e: et la case blanct1e vorsine 
clignote. Vous puuveL cle nouve:nu poser 
un p,on ou passer a \a case su1vante en 
nppuya11t sur la toucl1e -+ Sre vrnis 
ctesirez cornger un pion. vous pouveL le 
faire avec la touche K avant cl'app11yer 
sur ta touche 
011nnd vous avez sur votre clamrer la 
situation de jeu desiree, cho1sissez. avec 
t;i touche t le jeu desire et le degre de 
difl1cufle et ouvre1 to 1eu en nppuyant 
sur ta tOIJChe START. 





DAME 

L 
-+ -+ 

D/U K D/0 

S/U K S/0 
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