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Durbh wiederho}tes DrUckén der Taste

. +/=kann der Computer auf Blitzrechnen
geschaltet werden, Bel dieser Rechenart

hat der Bildschirm einen schwarzen .
Hintergrund.

Auch bei Blitzrechnen sind alle Variati-

onsmaglichkeiten zwischen Plus und
. Minus gespeichert, die Sie nacheinander

durch Driicken der Taste +/= abrufen.

.Nach Driicken der Taste 4 werden die

Ziffern der vom Computer gesteliten
Aufgabe blitzartig'in den Bildschirm ein-

. geblendet, Dies wird mit standig geringer
werdender Geschwindigkeit solange

wiederholt, bis Sie die richtige Lésung
gefunden haben. FUr Blitzrechnen steht
die doppelte Zeit zur Verfligung wie flr
einfaches Rechnen, :

By pressing key +/-several times, the
computer switches to SPEED-calculation.
This is indicated by a black background °
onthe TV-screen,

On.SPEED-calculation you can also recall
all variation-possibilities between plus
and minus in sequence by pressing key
+/=.

By pressing key' the digits of the
question, given by the Computer, will flash
intermittendly and decreasing In speed
the longer It takes to answer the question.
For SPEED-calculation you are allowed
doubie the time the normal calculation,

En appuyant surla touche +/=2 pluSieurs_

reprises, I'ordinateur peut étre réglé sur
le calcul-eclair. Pour ce genre de calcul,

' I'ecrana un fond noir.

: Pourle calcul-éclair, toutes les possi-
.bilites de variation entre + et -

sont
egalement stockees lesquelles vous

* appelerez I'une aprés | autre en appuyant
- surlatouche +/-.

Apres avoir appuye sur latouche W, les

| - ‘chiffres des problémes donnés par I'ordi-
i~ nateur sont reproduits de fagon foudroy-

ante sur I'écran. Ceci est répété a une
vitesse constamment dégressive jusgu'a
ce gue vous ayez trouve la bonne’solu--
tion. Pour le calcul-éclair le temps dis-
ponible est le double de celui pour les
calculs simples.

Wurde die richtige Ldsung in den Com-
puter eingegeben, erscheint am unteren.
Bildschirm-Rand das Wort YES. Anschlie-

- Bend wird die Zahl der nicht verbrauchten

Sekunden angezeigt und bei weiteren
Aufgaben dem bisherigen Punktestand
hinzugerechnet.

Wourde eine falsche Lésung eingegeben,
meldet der Computer NO, Innerhalb der
zur Verflgung stehenden Zeit haben
Sie dann die Moglichkeit, durch Driicken
der Taste CL das Ergebnis zu I6schen

-und neu einzugeben.

Whenthe right answer is givento the' -
Video Computer, the word YES appears

* onthe lower boarder of the screen, The

seconds not used will be added to the
existing score and adds o your points
gained,

If .2 wrong solution is given in, the Video
Computer announces NO. In the remain-
ing time allocated by pressing key CL

. 'yol:can have further chances to give the
- correct solution.

.Sil'ordinateur a. recu 'la bonne solutlon e

mot YES apparaitra sur le bord inférieur de
|'écran. Ensuite, le nombre de secondes
non: utilisées est indiqué et lors de proble-
mes ultérieurs il est ajouté au nombre de
points déja acquis.

Si une fausse solution a été donnée,
I'ordinateur indiquera NO. Durant le temps

: d|spon|ble Vous avez encore la possi-

bilité d'effacer la solution en appuyant sur
latouche CL et d'en faire entrer une nou-
velle.

Wird der Computer'dun':h Drlicken der

Taste START auf zwei Spieler geschaltet,

kommt es auf die Schnelligkeit an, mit der .

das richtige Ergebnis in den Computer
eingegeben wird: Je eher das Ergebnis
eingegeben wird, desto hher ist die
erreichbare Punktzahl im Vergleich zu

_der des Gegners. Dabei zeigt sich sehr

schnell, wer am besten rechnen kann.

Wenn zwei Personen gegeneinander
spielen, empfiehlt es sich, im voraus zu -
vereinbaren, wann das Sp|e! beendet -
sein soll. Das Z&hiwerk zahlt bis zu 9,999
Puu;}kten und beginnt dann W|eder be! !
Nu .

By pressing key START the Video Com-
puter will be switched for operation by
two players. Points are allocated by the
speed, with which the correct solution is
given to the Computer: The fasterthe
answers are given, the higher the score
against your opponent. This shows

quickly, who is better at calculating.

It is better to set a score limit in advance,

because the Video Computer scores up to ;

9,999 and will restart with zero,

Si l'ordinateur a été réglé éuPdeux joueurs

enappuyant sur la touche START, il
dépend de la vitesse & laquelle la bonne
solution est donnée & l'ordinateur: l& plus
tét ce résultat est donng, le plus éleve
sera lenombre de points qu ‘on peut
atteindre compare a celui de |'adversaire.
Ce faisant, il devient trés vite évident qui
sait calculer le mieux,

Quand deux personnes jouent 'une
contre l'autre, il est recommandé de con-
venird'avance & guel moment le jeu
devra se termmer Le dispositif compteur
compte jusqu'a 9,999 points et recom-
mence ensuite azéro.
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1. Mit der Taste mmmndes linken Hand-

spielgerates bestimmen Sie, wieviele
Stellen die Rechenaufgaben haben
sollen. Hier gibt es neun verschiedene
Md&glichkeiten, die nacheinander auf
dem Bildschirm angezeigt werden.

' 2. Mit der Taste +/=des linken Hand-

spielgerdtes bestimmen Sie die Wahl
des Vorzeichens. Hier gibt es je nach
Zahl der Stellen bis zu acht verschle—

. dene Mbglichkeiten.

3. Nach Ausschapfung aller Variati-
onsmdglichkeiten von + und = wech-
selt:das Spielfeld die Farbe und der
Computer schaltet auf Blitzrechnen
um (Erlauterung siehe unten),

.4, Drlicken Sie nun die Taste # des

linken Handspielgerétes: Der Com-
puter stellt die Aufgabe. Gleichzeitig
wird auf dem unteren Rand des Bild-
schirms angezeigt, wieviele Sekunden
flr die Losung der Aufgabe zur Verfi-
gung stehen, Je nach Schwierigkeits-
grad handelt es sich dabei um 10 bis
30 Sekunden, Innerhalb dieser Zeit
muB die Aufgabe geldst werden,

Sie geben lhre Lésung in den Com-

puter ein, indem Sie die entsprechen-

den Zifferntasten Ihres Handspiel-
gerates drilcken. Dabei werden zuerst
die Einer, dann die Zehner, dann die
Hunderter und dann die Tausender -
gedriickt, Durch Dricken der Taste
W wird di¢ so entstandene Zahlin
den Computer eingegeben.

1. By pressing key ammmof the left
Remote Control you detirmine the
number of digits used in the question,
There are nine different variations,
which will be shown on the TV-screen
in sequence.

2. With the key +/= of the left Remote

Control you determine the + or the =

symboal, There are eight different varia-

ggr}? depending on the number of
igits.

3 Having used all the above varia-

‘tions, the colour of the playing area
“.changes and the computer switches

to SPEED-calculations (read following
explainations).

4, Press key W on the left Remote-
Control. The Video Computer then
sets the questions. At the same time

- anthe lower boarder of the TV-screen

the time allocated for answering the
questions is shown.

Atime of between 10 and 30 seconds
is allowed, depending on the com-
plexity of the question. Within this time
the questicns must be answered,

You insert your answer to the com-

. puter by pressing the numbered keys
~.on your Remote Control, answering

first units, tens, hundred, and thou-
sands.

By pressing key W yours answer will

- be fed into the Video Computer,

1. Par la touche mmmmde 'appareil de
jeu & main gauche vous déterminerez
combien de positions les problémes
devront avoir. lcl, it y a 9 possibilités
differentes qui sont indiquées I'une
apres l'autre sur 'écran, )

2, Par la touche +/=de I'appareil de
jeu-a main gauche vous determinerez
le choix dusigne. [l y a ici jusqu a huit
possibilités différentes selonle
nombre de positions.

3. Apres avoir epuisé toutes les
passibilités de variation de + et de =,
|a surface dujeu change de couleur
et ['ordinateur est commuté au calcul-
éclair (explication voir ci-dessous).

4. Appuyez maintenant sur [a touche

W de l'appareil de jeu a main gauche:

I'ordinateur pose le probléme. En
méme temps, le nombre de secon-
des a dispoesition pour selutionner le
probléme est indigue sur le bord .
inferieur de I'ecran, Suivant le degre
de difficulte il s'agit de 10 & 30 secon-
des. Pendant ce temps -3, le probleme
doit.&tre solutionné,

-Vous faites entrer votre solution dans

I'ordinateur en appuyant sur les tou-
ches aux chiffres correspandants de
votre appareil de jeu & main. Pour cecl,
on appuye d'abord sur les chiffres des
unités, ensuite sur les chiffres des

‘dizaines, sur les chiffres des centaines
- ‘et aprés sur les chiffres des milliers, En
appuyant sur la touche 4 le chiffre

ainsi formeé entre dans l'ordinateur.,




Diese Cassette enthélt zweimal
84 Programme flr das Rechnen
mit Addition und Subtraktion. Die
Aufgaben werden durch den
Computer gestellt. Sie kénnen
allein oder zu zweit im Wettstrelt
geldst werden.,

So machen Sie die Cassette
betriebsbereit:

1. Schlieen Sie den Video Com-
puter wie vorgeschrieben an, und
schieben Sie die Cassette in den
Cassettenschacht ein.

2. Drilcken Sie die Taste @4l : Die
Programme werden in den Video -
Computer eingelesen. Auf dem
Bildschirm erscheinen eine
groBere und eine kleinere farbige
Flache.

3. Trennen Sie die beiden Loch-
masken (Stanzkarten) aus dieser
Spielanleitung heraus und legen
Sie sie auf die Tastenfelder der
beiden Handspielgeréate: L fiir das
linke Handspielgerét, R fiir das
rechte Handspielgerat.

4, Durch Driicken der Taste I
stellen Sie die Programmefur
einen Spieler ein. Durch Dricken
der Taste START stellen Sie die
Programme flir zwei Spieler ein.

This cassette contains two pro-
gramms each of 84, for calculation

© of addition and substraction.

Questions are set by the computer
and can be answered by one per-
son or two person in competition.

How to make your cassette
operational:

1. Connect your Video Computer
as instructed and insert the
Cassette into the Video Computer.

2. Press key 44l to write the pro-
gram into the Video Computer, On
the TV-screen two coloured areas
will appear, a large and a small.

3. Cut off the two layers from the
instruction booklet and position
them on both keyboards of the
Remote Controls: L for the left, R
for the right Remote Control,

4.By pressing key B the pro-
gram is fixed for one-player-

operation. By pressing key START
you fix the program for two players.

Cette cassette contient deux fois
84 programmes pour faire des
calculs par addition et soustrac-
tion. Les probléemes sont posés
par l'ordinateur. lls peuvent étre
solutionnés par une personne ou
enconcours a deux.

Voicila fagcon de mettre la
cassette en état de marche:

1. Branchez l'ordinateur video
comme prescrit et glissez |la
cassette dans la cage de
cassettes,

2, Appuyez sur latouche 44 :
les programmes seront entres
dans l'ordinateur video. Une sur-
face plus grande et une surface
plus petite en couleur apparais-
sent sur I'écran.

8. Retirez les deux cartes per-
forées, attachées a cette instruc-
tion de jeu et posez-les surles
claviers des deux appareils de
jeu amain; ,L* pour 'appareil de
jeu a main gauche, ,R" pour
I'appareil de jeu a main droit.

4. En appuyant sur la touche |
vous reglerez les programmes
pour un seul joueur. En appuyant

sur la touche START vous réglerez

les programmes pour deux
joueurs.
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