




SPIELREGELN 
RULES OF THE GAME 
REGLES DU YEU 

Nach Dri.icken der Taste START lallft 
links am unteren B!ldschirmrand das 
Alphabet von A-Z durch. Der Name 
der zu erratenden Stadt arn oberen 
Bildschirrnrand is! durch Ouadrate 
vcrdcckt. 
Durch Druck auf die Taste STOP des 
linkeri Handspielgcratcs kdnrien Sic 
das Alphabet nun an jeder 
gewunschten Stelle anhalten. /\n 
Stelle dcr Buct1stabcn A-Z 
erscheint ein Pfeil. Mit der Taste .&, 
kdnnen Sie nun den gewahlten 
Buchstaben in den Computer ein­
geben. Wenn Sie 1weifeln. ob es der 
richtige ist. haben Sie mit dP.r Taste 
-+ diP. Moglicl1kP. it, das Alphabet 
wcitcr lauferi zu lasscn. Zurn schnel­
leren Durchlauf stel1en ll1nen diP. 
beiden roten Tasten lhres Handspiel­
geratP.S zur VP.rfugimg. -+-+ 
Stimmt der Buchstabe, den Sie 
gewahlt l,aben. rn1t einem Buchsta­
ben der 1u erratenden Stadt (jber­
ein, verschwindet das Olladrat ;:m 
dcr Stelle odcr den Stcllcn, wo dcr 
Buchstabe 1m Stadtenamen vor­
kommt. Dazu ertdnt P.ine FantarP.. 
Haben Sie den Namen der Stadt gut 
geraten, ertdnt eine Siegestanfare, 
Hangman ist vor dcrn Galgcn gcrct­
tet und arn unteren Bildschirrnrand 
erscheint P. in o. k. 
Haben Sie einen falschen Buchsta­
ben eingegeben, erschc int urn untc­
ren Bildschinnrand das Wort .. sorry" 
und zur Melodie von .. Tom Dooley" 
erscheint Hangman an den Stuten 

zum Galgcn. Bci Jedem falsch ein­
gegebenen Buchstaben ste1gt er 
eine Stufe hdher zur Plattforrn. Alie 
talschP.n Eingaben wcrdcn am lin­
kcn Bildsct, irrnrand festgehalten. 

Die Zahl fJer Versucl1e konnen Sie 
aut dP.n Stufen zum Galgen ablesen. 
Beim funften falschc n Versuch wird 
dcr Haken sid1tbar, beim sechsten 
wird 1weirnal die Melodie von .Jorn 
DoolP.y" gespielt und Hangman ver­
schwindet mit rotern Kopf, tJcg lcitct 
von c inem Gerausct1 . in der Tiefe 
Durcl1 Druck auf fJie Taste START 
erschcinen neuc Ouadrate am obe­
rcn Bildschirmrand und Sie haben 
erneut die Cl,ance. Hangman vor 
dP.m Galgen zu retten. Rechts 
unten an der Galgenplatttorm 
crsct1eint cine 2 links auf der 
Treppe werden die Versuche testge­
hslten, die S1e zum Raten bencitigen. 
Sie werden t)is Lum 9 Spiel addiert. 
Wenn Sie Lu Lweit spielen, l,aben 
Sie so die Mbglicl"1keit , d ie Punkte 
H.ir Jeden einzelnen Spic ier fcstzu-
1,alten. 
Ein Tip zurn SchluB Die Nwnen der 
Stadte werden in der 1eweiligen l_an­
dessprsche geschrieben. 



Once you press the START key, the 
alphabet will be run th rough from A 
to Z at the lower edge of the screen. 
The name of the city to be guessed 
is concealed behind squares at tr1e 
top 
Pressure on the STOP key of the le ft 
handset will stop the alphabet at 
any required point. An arrow will 
now appear instead of the letters A 
to Z. The -" key can now be used to 
enter the letter selected into the 
computer. If you arc not sure it is 
right, you can press tr1c -+ key to 
restart the 2lphabet. A faster run­
through is possible if you press the 
two red keys of your handset. ( -+-+) 
Should the letter you have selected 
be identical with a letter in the name 
of the city to be guessed, the square 
will disappear at the point or pDints 
where that letter appears in the 
name. Tl1is will be marked with a 
fanfare. 
If you have guessed the name of the 
city, a victory fanfare will sound. Your 
man has been saved from the gal­
lows, and an "o. k." will appear at the 
bottom of the screen. 

Should you have entered the wrong 
letter. the word "sorry" will appear at 
the bottom of the screen and. to the 
tune of "Tom Dooley", the victim 
appears at the foot of the gallows. 
With every wrong letter entered, he 
takes one more step up to the plat­
form. All wrong entries are recorded 
at the left-hand edge of the screen. 
The number of attempts can be read 
off on the steps of tl1e scaffold. On 
your fifth wrong attempt, the hook 
will be shown; on the sixth , the "Tom 
Dooley" tune will be played twice, 
and the victim disappear witl1 a red 
face into the nether regions accom­
pan:ed by a noise. Press the START 
key, and new squares will appear at 
the top of the screen. giving you a 
fresh opportunity to save a man 
from the gallows. On the lower right, 
a "2" appears on tne gallow plat­
form, while the attempts you require 
in guessing are recorded on the 
steps, left. These attempts arc 
added up to the ninth game. So. if 
two arc playing, you will be able to 
note the points for each player. 
One final t ip: til e c ity names are writ ­
ten in the national languages of the 
countries concerned . 

--·----

Apres avo,r actionne la touche 
START l'alphabet defilera a l'extre­
mite inferieure gauche de l'ecran. Le 
nom de la ville a d6couvrir est cache 
par les carres a l'extremite supe­
rieure de l'ecran. 
Vous pouvez arreter le defilement de 
l'alphabet a l'endroit souhaite en 
actionnant la touchc STOP de l'ap­
parcil gaucr1c . Unc fl6che scra affi­
chee a la place des lettres de !'a l­
phabet. Latouche -" vous permet 
d 'introduire la lettre souhaitcc dans 
l'ordinateur. Si vous avez des doutes 
quant a la bonne lettre. la touche-+ 
vous pcrmet de poursuivrc le defi le­
ment de l'alphabet. II suff it d 'action­
ner les deux touches rouges -+-+ de 
l'appareil gauche pour obtenir un 
defilement rapide de !'alphabet. 
S1 la lettre choisie correspond a une 
lettre du nom de la ville a decouvrir, 
le cane (ou les carres) recouvrant la 
lettre correspondante du nom de la 
ville disparaitra. Une fanfare retentit. 
Si vous avez devine le nom de la 
villc, unc fanfare triornphale scra 
jouee. Le bourreau est sauve de la 
potence et un o. k. sera aff iche a 
l'extremite inferieure de l'ecran. 
Le mot «sorry» (pardon) sera affiche 
a l'extrernite inferieure de l'ecran Si 
vous avez introduit une fausse lettre. 
et c'cst sur la melod1e de "Torn Doo­
ley ,, que le bourreau rnontcra les 
marcl1es de la potence. Le bourreau 
rnontera d 'une marches de la 
potence. Le bourreau montera d'une 
marche a chaque fois que vous in­
troduise? une fausse lettre. Toutes 

les introductions erronees seront 
afftchees a la gauche de l'ecran. Les 
marches de la potence vous indi­
quent le nombre des essais. Apres 
le cinquieme essai infructueux, la 
corde sera visualisee. Apres le 
sixieme essai infructueux, la melodie 
de «Tom Dooley» sera jouee deux 
fois et le bourreau avec une tete 
rouge disparaitra par une trappe 
avec un bruit. En actionnant a nou­
veau la touche START, de nouveaux 
carr6s scront affiches a l'extremite 
superieure de l'ecran pour que vous 
puiss1ez a nouveau tenter de sauver 
le bourreau de la potence. 
Le chiffre 2 sera affiche a la droite, 
en bas de la plate forme de la 
potence, tand is que les essais 
necessaires pour deviner le nom 
seront visualises a la gauche, sur les 
marches. Ces essais seront addi­
tionnes jusqu·au 9eme jeu Si vous 
Jouez a deux. vous avez ainsi la 
possib ilite de visualiser les points de 
chaque ioueur. 
Un petit conseil en guise de con­
clusion: 
Les noms des villes sont ecrits dans 
la langue du pays en question. 
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