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DAMES .




Dame, dieses alte, bekannte und

beliebte Spiel kénnen Sie zu zweit

oder alleine gegen den Computer

spielen.

Gespielt wird nach den englischen

Damenregeln.

Die Cassette enthélt 15 verschiedene
“Programme, :

So machen Sie die Cassette
. betriebsbereit:

. 1. SchlieBen Sie den Video-

- Computer wie vorgeschrieben an
und schieben Sie die Cassette in
‘den Cassettenschacht.

2. Durch Drlicken der Taste 44 wird
das Programm in den Computer
eingelesen. Auf dem Bildschirm
erscheint das Spielbrett mit den
Steinen. Oben rechts am Bild-
schirmrand die Zah! 01 flr das erste
Spiel.

3. Durch wiederholtes Driicken der
Taste p werden die nachfolgenden
Programme von 02 bis 15 geschaltet.

4, Bevor Sie mit dem Spiel
beginnen, trennen Sie zuerst die
beiden gestanzten Karten aus dieser
Spielanleitung und legen sie Liber
die beiden Handspielgeréte (L flr
das linke und R flr das rechte).

Die Karte fir das linke Handspiel-
gerat ist auch auf der Riickseite
bedruckt. Die Symbole gelten aus-
schlieBlich flr Programm 15.

: 5) Durch Driicken der Taste START
wird das Spiel erdffnet.

Draughts or checkers, an old, well-
known and popular game is for two
players or for-ane player against the
cempulter.

Play-is according to the English
draught rules.

The cassette contains 15 different
programme variations.
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How to get the cassette ready
for action:
1. Plug in the Video Computer as

+ described, and insert the cassette in

the cassette compartnent.

2. Depress the key marked 44, and
the programme is read into the
Computer. The draughtboard with
draughtsmen now appears on the
screen, The number 01 is shown,

‘topright, for the first game,

3.'Repeated pressure on the b key
will run through the otherprogramme
variations 02 to 15,

4. Before play commences, first
detach the two punched cards from
these Directions and lay them over
the keys of the two handsets. (L is
for left, R for right.) The card for the
left handset has data printed on the
back; these symbols refer to game
15 only. ‘

5. Press the START key to

_ commence the game,
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Dames: vous pouvez jouer & deux
ou seul contre l'ordinateur a ce jeu
ancien, connu et apprécieé.

Le jeu se déroule suivant les régles
anglaises du jeu de dames.

La cassette comprend 15 program-
mes différents.

Voici comment vous mettez la
cassette en ordre de fonction-
nement:

1. Raccordez I'ordinateur vidéo
comme c'est prescrit et engagez la
cassette dans le logement de la
cassette, )

2. Quand vous appuyez sur la

touche 44 le programme est |ludans
I'ordinateur. Sur 'ecran apparait le

damier avec les pions. En haut a

droite sur I'écran, le chiffre Ol pour

le premier jeu.

3. Par pression répétée surlatouche
b vous enclenchez les programmes

suivants, de 02 a 15,

4, Avant de commencer & jouer,
détachez d'abord les deux cartes
decoupées de la présente notice et
posez les sur les deux manipulateurs,
(L pour celui de gauche et R pour
celui de droite), La carte pour

le manipulateur de gauche est
imprimée aussi sur la face arriere,
Les symboles sont valables exclu-
sivement pour le programme 15,

5. En appuyant sur latouche START

A ‘(départ). vOous ouvrez le jeu.

‘.l



SPIELREGELN
RULES OF THE GAME
REGLES DU YEU

Gespiell wird mit 12 weien (auf dem
Bildschirm roten) und 12 schwarzen (auf
dem RBildschirm blauen) Steinen. Die
blaven Steing (obere Halfte des Brettes)
gehdren immer dem Computer, bzw, bel
Spiel 01 und 02 dem Spieler mil dem
rechten Handsp At Die roten Steine
{untere Halfte des Brettes) dem Spielar
mit dem linken Handspielgerat.

Nach der Wahl des gewlnschlen Pro
grarmims ungd Druck aul die START-Taste
kann das Spiel beginnen. Im blauen Feld
am oberen Bildschirmrand wird dic Zeit
feslgehalten, die jeder Spieler fir einen
Zug bendtigt. Aul dem -Spielbrett blinkt
@in rolfweBas Feld (Symbal fur Stein) aul,
Durch wiede hull(:u. Dricken auf eine der
Tasten =& (der Sten blinkt aufy, kinnen
Sie-nun den Stein wahlen, mit dem Sic
den Erolinungszug durchfuhren,
Gespiell wird nach den enghschen
Dameregeln, d.h., on Stein darf nur

e Feld vorwdrts und nur in schrager
Richtung gezogen werden. Die Richtung
des Zuges bestimmen Sig durch Druck
aul die Tasle ® oder A Solange Sie
die Taste P noch nicht gedruckt habon,
kbnnen Sig Ihre Entscheidung durch
Druck auf die Taste Ex kormgigren und
sich einen neusn Zug Uberlegen, YWenn
Sie die Taste P qedruukt habien, ertant
ein Signal. Der Sten ist gesetzt,

Bai den Spielen der F—ng;rammt'! mit
ungerader Zahl mul geschlagen werden,
Der Computer laBLin digsem Fall keinen
anderen Zug zu . BeiSpielen mit
gerader Zahl sind auch andere Zuge
moglich

Hat ein Stein durch Zug oder Schlag ein
Feld der gegenuberlicgenden letzlen
Rehe errcicht, wird er zur Dame. Das
Felet blinkt nun voll auf. Die Dame kann
vorwarts uhd rlickwarls ziehen uned
schlagen, Jedoch auch nur um ein Feld
und in schrager Richlung, Zum Setzen
haben Sie cusalzlich die Tasten o und w
Wird ein Stein des Cegenspielers ge
schlagen, enont eine Fanfare,

Heim Splel gegen den Cormputer muli
jeder von ihm ausgefubrie Zug durch
Druck auf dic Taste COMP hestatigt
werden,

Wahrend des Spielsist es jederzeit mog-
hehy, aul en andmes Frogramm umzu
schalten, Die Bretlstuation wird dadurch
nichl verandert, Das geht jedoch nur,
wenn der Spieler mit dem linken Hand-
spielgerat am Zug ist. Drdcken Se dazu
dic Taste B sooft, bis das gewunschle
Programm in der Anzeige erscheint und
dann die Taste START!

01+ 02

Spieler gegen Spieler.

03 + 04

Spieler gegen Computer, Leichter
Schwierigkeitsgrad.

05 + 06

Spicler gegen Computer. Mittlerer
sehwierigkensgrac,

07 + 08

Spieler gegen Computer. GroBer
Schwierigkeilsgrad

09 bis 14

entsprechend den Spielen 03 big 04,
jedoch handelt es sich hier um Schlag
dame, Sie mussen die eigenen Steine
dem Gegner so zuspielen, daf dieser
maglichst viele schlagen mul. Gewonnen
hat, wer zuerst keine eigenen Steine
mehr hat. Ansonsten gelten auch bel
Schlagdame die Narmaliegeln.
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Mit diesermi Programim konnen Sie eine
peliebige Breltsituation herstellen, Dazu
benutzen Sie die bedruckte Ruckselte
der gestanzten Karte, die Sie uber die
Tasten des linken Handspielgerates
legen.

Wenn Sie mil der Taste D/U (S/U) T
den unteren Spicler, bzw. D/O (S/0) fur
den oheren Spieler gewahlt haben,
driicken Sie die: Taste =» . Der ge-
winschte Stein bleibl egen und das
machsle weile Fold blinkt auf. Sie konnen
erncut ginen Stein selzen oder durch
weilteres Drucken der Taste = zum
nachsten Feld gehen, Wollen Sie einen
Stein karrigioren, kdnnen sie das vor
dom Dricken der Tasle =» mit der Taste
K tun.

Wenn Sie die gewinschte Spielsituation
aut ihrem Brett haben, wahlen Sie mit der
laste: B das gewdnschle Spiel und den
Schwierigkeitsarad und eroffnen das
Spiel durch Druck aul die Tastc START,

Flay is with 12 white {on the screen: red)
and 12 black (on the screen: blue)
draughtsmen. The blue men (uppe
ol board) are for the Computer or, 1
variations 01 and 02, tor Ihe player with
the righl handset. The red draughtsmen
tiower half of board) are for the player
with the lefl handset),

Onee the desired variation has baen
selected and the START koy pressed,
play can commence. The blue panel at
the top of the screen records the time
each player requires for & move,

A rediwhite square (standing for the
draughtsman) lights up. Repealed

half




pressure on one of the=p keys (man
flashes) will enable you to select the man
for your opening maove.

Play Is according to the English draught
rules, Le. a man can only be moved one
square forward and enly diagonally,
Direction of the move 15 decided by
pressing the & or A key, Until you press
{he P ke y you are free to revise your
decision by pressing the Ex key and
selecling ancther move, Once you press
the P key, a signal sounds: the man has
been played.

In the variations with an odd number,
men must be taken. The Computer won't
allow other moves. In the games wilth an
even number, other moves are possible
Where a draughtsman by moving or
laking another reaches a square in the
baseline oppesite, it is crowned, The
square now fully lights up, and the man
can now move and take other pleces in
bolh directions, Moves are still by one
square only and diagonally, however, but
are now made using the o and W keys
as well.

When one of the other player's men is
taken, a fanfare sounds,

Where the game s against the
Computer, each move it makes must be
confirmed by preasing the Comp key.
During play, a switch to another game:
variation can be made at any time. This
will not affect the state of play, but is
only possible when it is the turn of the
player with the left handsel, To do so,
atedly til the
desired programme variation is shown in
the indir:a—llor; then press the START koy.

01+ 02

player versus player

03 + 04

player versus Computer: casy

05 + 06

player versus Computer: harder

07 +08

player versus Computer: difficult

09 to 14

as invariations 03 to 04, but men must
be taken.

The idea is to play one's own draughts-
men inte the other player's hands, so
that her has to take as many men as
possible, The winner is the player wha is
first to Iose all his men. Otherwise, play
here s according to the normal rules.
15

Using this variation you can produce any
desired board configuration. To do so,
use the printed back of the punched
card on the keys of the left handset.
When you have taken the D/U (S/U)
key for the lower player and D/Q (S/0)
for the upper player, press the =» key.
The man chosen stays put, and the next

while square lights up. Agan, you can
make a mave or go on to the nexl
square bay again pressing the = key. To
correct a move, use the K key before
pressing the =p key,

When you have the required state of play
on the board, use the b key to selectthe
game you want and the degree of
complcation, then press the START key
to commence.

wee 12 pions blancs (rouges

n) el 12 noirs (hleus sur 'écran).
Lpa [mﬂ“ bleus (maoitié supérieure du
damier) sont toujours ceux de l'ording
teur, ou encore, dans le cas des jeux 01
ot 02, ceux du joueur ayant le manipula
teur de droite. Les plons rouges (moltie
inferieure du damiern) sont ceux du joueur
ayant le manipulateur de gauche:.

Apres le choix du programme desirée el
pression sur la touche START, le jeu peut
commencer. Dans la case Dleue. au bord
superieur de Ideran, est indique le temps
dont a bescin c,hdque |oueur pour jouer
une leis. Sur le damier, une case rc:ugt\
blanche {(symbole de pion) clignote, Si
YOLS appuyes de nouveaud sur ung das
touches = (e pion clignote) vous
pauves chaisit le pion avec lequel vaus
voulpz engager la partic.

: dorr:u\e ,wv:mt les (pq\m

’:.T

qu un ;_M(_m ne pmt f,«tre dw J|
d'une case vers l'avant et ﬂnu\omenl en
direction obligue. Vous délerminez la
direction de Votre plon par pressien sur
latouche & ou A Tant que vous
n'avez pas encore appuye sur la touche
P vous pouvez corriger volre 5100 2N
appuyant sur lat louche Ex et réfléchi

A une aulre possibilite de jeu Quand
vous appuyez sur la touche P, un signal
retentit, Le pion est pose,

Dans \c‘&joux des programmes a chiffre
impair, il laut prendre. Dans ce ¢ 'o.
fordinateur ne permel pas une autre
possibiite dejeu. Dans les jeux a chiffre
pair, il existe aussi d'autres possibilites
te jeu.

Silon a amené un pion, en jouant ol en
prenant, jJusqua une case de la dermiére
rangae opposae, | devient une dame.
La case s'allume enticrement

Aved la dame, on peut jouel ot prendre
en avancant et en reculant, Mais aussi
seulerment d'une 2 et en direction
obligue. Pour la poser, vous avez de plus
les touches o ot W

Siun pion de I'adversaire est pns, une
fanfare retentit,

En cas de jeu contre l'ordinateur, chague
fols gu'il & joug, il faul le confirmer en
appuyant sur la touche COMP.

Pondant le jeu, il est possible & lout
moment de passer & un autre pro-
gramme, Cela ne modifie pas la situation
du damier. Cela n'est toutefols possible
que larsgue c'est le tour de jouer du
joueur ayant le manipulateur de gauche,
Appuyez pour cela sur la louche B aussi
souvent que cela est nécessaire pour
que le programme voulu apparaisse a
[affichage, puis appuyez sur la touche
START.

01+ 02

Joueur contre joueur

02 +04

Joueur contre ordinateur, Faible degre
de difficulte.

05 + 06

Joueur contre orcinateur. Moyen degré
de difficulte,

07 +08

Joueur contre ordinateur, Grand degre
de difficulté,

09a14

correspondant aux jeux 03 et 04,
cependant il 'agit 1a de 'gui perd gagne'.
Vous devez présenter vos pions a lad-
versaire de telle sorte qu'il dolve en
prendre le plus possible. A gagneé celui
qulle premier n'a plus de pions. Dans le
cas de 'qui perd gagne' s'appliquent
sinan les régles normales.
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AVEC CE PrOgIamme, vous pouvez pro-
voquer nimporle guelle situation du
damier. A cette fin vous utilisez Farriere
imprimé de la carle découpee que vous
posez sur les touches du manipulateur
der gquache

Quand vous avez choisi avec la touche
D.’U (S/U) pour le joueur inférieur. ou
bien D/O (S/0) pour le joueur superieur,
appuyez sur la touche = . Le pion voulu
reste sur place et la case blanche voising
cligneote, Vous pouver de nouvead poser
un pion ol passer 4 la case suivanie en
appuyant sur la louche = . Sie vous
desirez cormgen un pion, vous pouves le
faire avec la louche K avant d'appuyer
sur la touche

Quand vous avez sur volre damier la
situation de jeu dosiree, choisissez, avec
latouche Ble jeu désire et le degre de
difficulte et ouvrez e jeu en appuyant
sur la touche START.
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