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Backgammon gehort zu den &lte-
sten und meistgespielten Spielen .
der Welt. Sogar die Astronauten der
ersten Raumstation SKYLAB hatten
Backgammon mit an Bord.

* Mit dieser Cassette haben Sie die
Maoglichkeit, dieses beliebte Spiel

allein gegen den Computer.oder mit

einem Partner zu spielen.

So machen Sie die Cassette
betriebsbereit:

1. SchlieBen Sie den Video Compu—
ter wie vorgeschrieben an und
schieben Sie die Cassette in den
Cassettenschacht, :

2. Durch Driicken der Taste 44 wird’
das.Programm in den Computer ein-
gelesen. Auf dem Bildschirm
erscheint das Spielfeld. Die Steine
befinden sich in der Grundstellung,
Unten am Bildschirmrand steht auf
weiBem Feld eine rote 1 fiir das erste
Spiel, ;

3. Durch Druck auf die Taste b wah-
len Sie das gewlinschte: Programm
von 1 bis 4.

4. Bevor Sie die Taste START driik-
ken, trennen Sie zuerst die beiden
gestanzten Karten aus dieser Spiel-
anleitung und legen sie Uber die
Tasten der Handspielgeréte.

5. Durch Druck auf die Taste START
wird das Spiel ertffnet.

Backgammon is one of the world's
oldest and most played games.
Even the astronauts on board SKY-
LAB, the first space station, took
‘backgammon along with them.

This cassette enables you to play
this popular game either by yourself
against the Computer or against a
partner. ‘

How to get the cassette ready for
action:

1. Plug in the Video Computer as
described, and insert.the cassette in
the cassette compartment.

2. Depress the key marked 44 ; the

programme is read into the Compu-
ter. The screen shows the board
with the counters or men in their

~ Initial positions. At the bottom of the

screen, a red "1" in a white square
stands for the first game.

3. Press the b key to select the
desired programme variation, 1 to 4.
4. Before pressing the START key,

.remove the two mask cards from

these instructions and lay them over

_the keys of the handsets.

5. Press the START key and play

«can commence,

- (Jacquet) — un des jeux les plus

anciens et les plus joués du monde.
Méme les astronautes de la pre-
miere station cosmique, le SKYLAB,

- avaient.emmené un jeu de back-

gammen a bord.

Cétte cassette vous permet de jouer
ce jeu tres populaire seul.contre
I'ordinateur ou avec un autre jouer,

Voici comment vous obtenez une
cassette en ordre de marche:

1. Branchez |'ordinateur vidéo con-
formément aux instructions et in-
troduisez la cassette dans la fente
prévue a cet effect.

2, Le programme est chargé dans
|'ordinateur par action sur la

touche 44 . Le tablier est affiché sur
I'écran. Les pions se trouvent en
position initiale. Le chiffre 1 en rouge
pour le premier jeu est affiché en
bas de I'écran sur fond blane,

3, Il suffit d'actionner la touche

» pour choisir le programme
souhaité (1 a 4).

4, Avent d'actionner la touche

"START, détachez tout d'abord les

deux cartes perforées des régles du
jeu et posez-les sur les touches des
deux appareils.

5. Pour commencer e jeu, il suffit
d’'appuyer sur la touche START.

STOP

SET
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. LR a .

CL STOP SET
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SPELREGELN

RULES OF THE GAME

REGLES DU JEU

Jeder Spieler hat 15 Steine
einer Farbe (der inke Spieler
blau, der rechte Spieler/
Computer rel),

Das Spieleld ist in Viertel zu
e 6 Zungen geteit. Die ver-
schiedenen Farben der Zun-
gen dienen lediglich der bes
seren Unterscheidung. Zwi-
schen den baden Spielhall-
ten verlauft eine Schranke
{hellblaues Feld). Ziel des
Spielers ist es, ausgehend
von der Grundaufsteliung, die
15 Steine durch ein geschick-
tes Ausnutzen der Wiirfelzah-
len so schnell s geht in das
jeweils letzte Viertel bringen
und auszuspielen, Die Spieler
ziehen die Wurfel gegenlaufig
und versuchen, sich durch
Blackieren der Zungen und
durch Schlagen der gegneri-
schen Sleine zu behindern,
Nach jedem Wurf, das Wiir-
teln wird durch die Taste STOP
heendet, kinnen Sie durch
Druck auf die Wirfeltasten
Ihres Handspielgerates
hestimmen, mit welcher
Augenzahl Sie haginnen. Mit
Stein Sie zuerst
stimmen Sie durch
DOruck auf die Tusle SET. Der
Stein wandert bei jedem
lastendruck auf jede Zunge,
von der aus gezogen werden
kann.

Bei den Programmen 02 und
038 bestimmen Sie mil dieser
laste SET zudem noch die
Anzahl der Augen auf dem
Wirfel. Dazu geben Sie die
Anzahl Ihrer Augen mit der
Tastatur Ihres Handspielgera
tes oin Jeder Zug muli durch
Oricken der Taste EXEC des
Handspielgerates bestatigt
WETCRN, ‘i[‘}\dan dies nicht
geschehen ist, kann der Zug
durch Druck auf die Taste CL
zuriickgenommen werden
und ein anderer gespielt wer
den. Hat man seine Steine
gezogen, 5o wird das durch
vier Kreuze am unteren Spiel-
leldrand angeben. Damit der
Gegner zighen kann, mui
nach dem Ziehen der eigenen
Sileine die Taste EXEC
gedruckt werden, Ls ist jeder-
zeil moglich, wahrend eines

s church Druck auf die
des Video Computers
ein anderes Programm zu
wahlen und durch Druck aut
die Taste START fortzufilbven.
Drucken Sie zweimal die
Taste START, bekommen Sie
das Spielbrett in der Aus
gangsstellung.

Vor dem Spiel wird ausge-
wurfelt, welcher Spieler zuersl
zieht. Das ist der Spieler mit
der hoheren Augenzahl. Beim
Speel gilt, dai die Zahl der mit
beiden Wurfeln erzielten
Augen keine Summe ergibt.
Der Spieler kann also mit 2we
Steinen ziehen, oder sweimal
mit einem Stein, Er bestimml
auch, mit welchem Stein er
zichen will,

Isl eine Zunge mit zwet oder
mehreren gegnerischen Stei-
nen belegt, so ist sie fur die
elgenen Steine gesperrt, 15t
dies Zunge mit nur einem
gegnerischen Stein belegl, so
kann man diesen schiagen.
Sind mehrere Zungen fun-
tereinander durch gegne-

e Steine belegl, so bilden
156 zusammen eine Brucke
Die eigenen Steine, die so
festgehalten werden, konnen
erst weiterziehen, wenn diese
Briicke aulgelostis{ oder die
Zahl eines Wurfels so hoch
ist, daB sie bersprungen
werden kann. Bei allen Zlgen
werden die von gegnerischen
oder eigenen Steinen beleg
ten Zungen mitgerechnet,
Jede Zunge darf jedoch nur
von Steinen einer Farbe
belegt werden.

Ziige beim Pasch:

Ber einem Pasch-Wurf (alle
Wiirlel haben die gleiche
Augenzahl) darf der Spieler
die Augenzah! viermal
ziehen,

Beispiel: 3er-Pasch
1. 1 Stein 4 x 3 — 12 Zungen

2. 4 Steine 3 Zungen weiter

3. 1 5tein 2x 3 — & Zungen
und zwei Steine je
3 Zungen weiter.

. 18lein 3x 3 = 8 Zungen
und 1 Stein 3 Zungen
weiter
Geschlagene gegnensche
oder gigens Steine, die auf
der Schranke liegen, mussen
eingesplelt werden. Solange
ain Spieter noch Steine auf
der Schranke hal, darf er mit
seinen Steinen im Brelt kei-
nen Zug austuhren, DasAEin-
setzen der Steine geschieht
im 1, Vierlel des hetreffenden
Spielers.

Ausspielen:

Hit ein Spieler alle 15 Steine

im lelzten Viertel, kann er mit

dem Ausspielen beginnen,

Das Ausspielen richlet sich

nach der Wurlelzahl Die

Sleine werden von den Zun

gen aus dem Brett genom

men, die dem Wurf entspre-
chen. st das Spiel zuende,
arscheinen unten am Bild-
schirmrand.n den weien

Feldern, die sonst die Wiirfel

darstellen, Balken.

1 Balken:

Normal. Gleich einfacher Sieg.
Ein Spieler hat alle Steine aus-
gespiell, der andere noch
einige auf dem Brett,

2 Balken:

Gammon glewch doppelter
Sieg. Der Gegner hat noch
keinen Stein ausgespieit.

3 Balken:

Backgamman gleich dre-
facher Sieg. Der Gegner hat
noch Steine aul der Schranke
oder in seinem Vierte!

£

Verdoppeln:

uUm das Spiel spannender zu
machen, besteht die Maglich-
ket zum Verdeppeln der
geworfenen Augenzahlen.
Allerdings muB die Verdoppe-
lung angekindigt werden,
nevor die Wirtel ausgerallt”
sing, Wenn Sie verdoppeln
wallen. drucken Sie gleichzel-
tig die beiden Tasten D+ D-
(D+ ja verdoppeln, D-nein
verdoppeln) thres Handspiel-
gerétes. Biotet der Gegner
eine Verdoppelung an, 5o
drucken Sie entweder die
Taste D+ oder D-, Am cberen
Bildschirmrand blinkt beim
arslen Verdoppeln eine , 2",
beim zweiten eine , 4", Nimmt
man gine Verdoppelung nicht
an, 50 gibt man das Spiel auf,
Verdoppeln ist besonders
interessant beim Spiel um
Einséatze

o1

Linker Spieler gegen Compu-
ter, Der Camputer wirfelt

02

Linker Spieler gegen Compu
ter. Spieler und Computer
wirfeln jeder fur sich.

03

Linker Spieler gegen Compu-
ter. Der Spieler wurfelt fUr sich
und den Computer,

04

Linker Spieler gegen rechlen
Spieler. Der Computer wurfelt,

Lach player has 15 counters
of men of ane colour (the left-
hand player blue, the nght-
hand player/Computer red).

The board 15 dwided into four
quarters (innerfouter “tables”)
each having 6 wedges or
“points”. The wedges have
been given different colours
to aid ornientation only. The two
halves of the board are sepa-
rated by a space or "bar”
(light-blue area), Starting from
the initial position, each player
tries to make skilful use of the
dice numbers rolled 1o get his
15 men into his awn final
quarter or "nner table” and
remova them ("bear them
off') from the board. The
players use the dice to move
in opposite directiens and try
to abstruct one ancther by
accupying or "makin
|‘:nmt~, and hitting or
up” adverse men. After each
throw - the 1 IJ1I|I19 of the dice
bixng stopped with the STOP
key - you can depress the
dice keys of your handset to
decide the dice number you
will caommence with. The
counter you will move firstis
decided by pressing the SET
key, With each pressure on
the key the counter moves on
to any paint from which a
further move can be made,




In programmes 2 and 3, the
SET key can also be used o
determine the number of
spots on the dice. Then enter
the number of your spols
using the keys of your hand
set. Each move must be con-
firmed by pressing the EXEC
key of the handsel Until you do
g0 lhe move can be revoked by
pressing the CL key and mak-
ing anather move. When men
are moved, this s indicated

by foure crosses al the bot-
tom edge of the board. Before
your opponent can play, you
will have to press the EXEC
key after moving your own
men, Al any stage of the

game iLis possible to switch

to another programeme varia-
lion by pressing the b key

of the Video Compulter and
continuing your game by
pressing the START key. If
you préess the START key
twice, the board and the
counters will assume their
initial positions.

Betore play commences, he
players cast dice for the first
mave, The player with the
higher number of spots
beging, Inthe course of play,
the rule is that the spots on
the two dice are not added,
but taken separately, so that
the player can either move
two men ar move the same
man {wice. He also decides
which man lo move.

Your man must not move 1o a
point ocoupied or "made” by
two or more of the opponent's
counters, Where the paint is
occupied by one counter, it
may b hit ar laken up by your
man

If several paints in a row are
occupied by your opponent's
men, they form a bndge toge-
ther. Your awn men obslrucled
by this can cnly move on
when the bridge resolves or
the numbier you roll s high
encugh to enable you to jump
over the bridge. In all moves,
both the points occupied by
your opponent’s men and
those occupied by your own
are counted, Each paint inay
only be occuped by men of
one colour, however
Doublet:
When a double is rolled {all
dice have the same number),
the player can make four
moves with the number.
Example: double three's
1.1 man 4 x 3 — 12 points
(wedges)
2, 4 men 3 points on
3.1 man 2 x 3~ 6 paints and
two 3 points on
4.1 man 3 x3= 9 paints
1 man 3 points,

and

Thase of your own or the
cpponent's men which are hit
or laken up are placed on the
bar, and the player has Lo
re-enter. As long as he has a
man on the bar, he is not
allowed to make a mave on
the board. The men are re-
enterad in the tirst quarter
of the player concermed
Bearing off:
Once the player has all men in
the final quarter (his inner
table}, he can starl bearing off
his men from the board. Bear
ing off proceeds according to
numbers rolled. The men are
remaved from the points on
the board n keeping with the
number thrown, When the
game 15 aver, the white
squares at the foeol of the
screen that have reprosented
the dice so far, now show
bt
1 bar:
Single. A simple win. One
player has borne off all his
men, while the other still has
some of his on the board
2 bars:
Gammaon, A win counting
double. The other player has
not borne off any of his men,
3 bars:
Backgammon. A win caunting
triple, The olher player
has men on the bar or in the
winner's first quarter (inner
fable).
Doubling:
To heighten the suspense, the
numbers rolled may be doub
led. The doubling mus! be
anncunced fefore the dice
have “stopped ralling.” If you
want to donbile, pr nulta-
neously the two koeys D
(D+ yes double, D- no
double) of your handset. if
your spponent offers the
double, pre ther the D+ or
the D- key. Atthe top of the
serean, a "2 will flash for the
fist double and a tar the
wond. The player retusing to
ot the double gives up.
Doubling adds to the excite-
ment it you are playing for
stakes.
01
Left hand player voersus the
Camputer. Ihe Computer
ralls
02
Lefl-hand player versus the
Computer. Player and Compu-
ter roll, each for himself
03
Left-hand player versus Com
puter, The player ralls for him-
self and the Compuler
04
Left-hand player versus nght-
hand player. The Computer
rolls

Chague jousur dispose de 15
pions d'une couleur (le bleu
pour le joueur gauche et le
rouge pour e joueur drait ou
l'ordinateur)
Le tablier est divisé en 4 com
partiments 4 6 fleches cha-
cun. Les diverses couleurs des
fléches ne servent qu'a mieux
les différencier. Une barriére
(champ ble i) sépare les
dirux moilics de lablier Fn
partant de la pasition initiale,
le joueur dolt, aussi vite que
possible, amener les 15 pions
dans le dernier compartiment
pour commencer le décompta
an explotant le mieux pos
sible les points des dés jolés,
Onjouera atour de role en
essayant de bloquer les flé
c es el de battre les pio
'adversaire. Los dos jotés
sontarrétés par action surla
touche STOP. Apros avoir jelé
les dés, appuyer sur les tou
ches de dés de votre appareil
pour déterminer avec guelle
face vous Cammenceraz,
Actionnez la touche SET pour
choisir le pion avec lequel
vous désirez commeneer
Chaque lois que vous
appuyes surld louche, & pion
gagne chaqgue fléche a pdrtu T
(10 laguelle on pourta joueu
&5 programmes
2 a touche SET permet
an outre de détermingr ke
.mmbre de points sur les
Pour ce lairg,
nombre de
points avec le clavier de volre
apparall. Chague coup doait
commencer par l'actionne-
ment de la touche EXEC de
votre apparail. Tant que cette
touche n'a pas &le actionngea,
le coup pout étre annulé par
action sur la touche CL. On
pOUrTa aingt jouer un autre
watre croix sont

5 e

inferieur du tubhu lorsque
VOUS Bves joue vos pions.

Pour permeltre & l'adversaire
de jouer, il faul actionner la
h)ut he EXEC apré:s avaoir joud
§ piong, A tout moment du
Jeu, Vous pouver choisr un
aulre programme, en action
nant latouche b de l'ordi-
nateur video qui e poursunra
par l'actionnement de la
touche START. S1vous
actionnez deux fois la touche
START, le tablier reviendra en
position mtiale,
Avant de cammencer ajouer,
an jettera les dés pour savorr
quijouera en premier. |l
s'agira du joueur obtenant le
plus de points, Lors du jeu, les
points des deux dés ne don
neront aucune somme. Le
Joueur pourra donc avancer
avec deux pions ou deux fois
avec un pion, || délerminer;
egalement le pion avec lequel
il desire avancer

Siune fleche est occupée par
deux ou [)\L TS [JI()H.‘; de
l'adversaire, le joueur ne
pourray placer ses piona, |l
pourra neanmains battre le
pion de Fadversaire si celui-cl
n'‘a qu'un seul pion sur fa
fleche

Plusieurs fleches d'affilée
occupees par les pions de
I'adversaire forment un pont.

Les propres pions ains blo-
qués ne pourront élre avan-

ois qu'une fois le pont détruit
ou aprias avoir jeté un nombre
de points suffisammeaent éleve
pour sauter par dessus le
pont. Les fleches oceupt
par les propres pions ou les
pInns 'iF' adversaire sont
pour tous les

peut étre orruppe que
par des pions d'une seule
couleur
Coups en cas de doublet:
En cas de doublet (tous les
dés ont le méme nombre de
points), le joueur pourra jouer
quatre fois nombre de points.
Exemple d'un doublet des 3
1. 1 pion 4 x 3 = 12 fleches
2.4 piens avancent de
3 fléches
3. 1|mn?x’%A~GI
deux pions B
chacun de
4. 1pondx3—8 Hr' "wt". ol
un pion avance de
3 fléches.

Les pions de l'adversaire qui
ont eté battus-ou les propres
pirw i se frouvant sur la bar
riere dovent &re réintroduits
dans le jeu. Le jousdr ne
pourra J’J\Il” AUCUN e 585
pions sur lo tabher tant qu
encore des pions sur la bar-
riere, Le joueur devra réintro-
duire ses pions dans 5on pre-
mier cempartiment

Sortie: L& jousur pourta com-

3 5 fahs le
aernier wrnpurtinmr La sor-
tie se fait enfonction du
nombre de points jetes. Le
pions sont retirés des fleches
du tablier qui correspondent
aux points jetés. Lorsgque le
jeu est lerming, des barnes
sont affichées dans les cases
planches en bas de I'écran ou
se trouvent normalement les
déy

1 barre;

Normal. Signifie simple vu g
toire. Une joueur & réussi a
sortir tous ses plons lunc.ﬂss
que l'adversaire en a encore
sur e tabher,

2 barres

Gammon aignifie double vic
foire, 'adversaire n'a pas
eNeore reussE avoir un pion
de 500
3 barres

Buol ku.mnmm |gn|lwc triple
victoire, Uadversaire a encore
des pions sur la barriére ou
dans son campartiment
Doubler:

Pour augmenter le suspense
an peut doubler le nombre de
points jelés avec les des
Mais I faudra l'annonc 2
que les dés aient fini de rou-
ler, Sivous désirez doubler,
appuyez simultanément sur
les touches D+ D=

{D+ = doubler; D= pas
doubler) de votre apparal, Si
['adversaire vous propose de
doubler, appuyez sur la
touche D+ ou sur la
tauche D=, Lorsque vous
daublez pour la premigre fois,
le chiffre «2» clignote au bord
supériedr de 'dcran el o
chiffre «4» & la deuxieme fors,
Refuser de doubler x\qn‘
abandonner
de doubler
ment inté
jouez avec
o1

Joueur gauche contre ardina-
teur, Lordinateur jette les dés,

VOUS
des misas

02

Joueur gauche contre ordina-
teur. Le joueur et l'ordinateur
jettent les des chacun pour
S01

03

Joueur gauche contre ording-
teur. Le joueur jette les dis
pour lui et I ordinateur,

04

Joueur gauche contre jouedr
droit. Lordinateur jette les
dées.
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