BACKGAMMON

Adeptes du backgammon faites de votre ordinateur
un adversaire compréhensif et fidéle
qui saura vous donner la réplique
a toute heure du jour et de la nuit.

Déployez toute votre stratégie
pour mener & bien vos pions jaunes et venir a bout
des pions roses de ————
I'ordinateur. |

I MAMUEL
il 1 CASSETTE b : d | DYUTILSATION

Si vous ne connoissez pas les régles du Backgammon, vous
trouverez dans le manuel d'ulilisation toutes les explications
NECESSaIres

Faites progresser vos guinze pions outour du plateau de jeu &
l'aide du crayon optigue. Méhiez-vous de ceux qui sonl isolés,
Vous &tes le premier & sorfir vos pions du jeu. Brave! Clest
gagné... Prét pour la revanche 2

CONFIGURATION DE BASE

D& ceble comsedie proleges par copyaght €, 10ute fpe
derecle gu indirecks, par quelgues moyen alecr
nagnédicue, ophgue, lose, acoupshiques o oes oures
tachnologias simloires axishantes ou G venir esi striciement
interdile sous peine de poursuite. Copyright © 1983 by Wi F
MTERMATIONAL 17, Rue d'Uzés 75002 PARIS
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MISE EN MARCHE DU SYSTEME SUR T07 JEU DE STRATEGIE

UTILISEZ LA FACE ROUGE DE LA CASSETTE

Connectez le micro-ordinateur :
— avolre i&léviseur ;
— au lecteur enragistreur de programmes.

Mettez la carlouche BASIC dans son logemeant,

Mettez sous tension ©

— le téléviseur

— & TO7 {intarrupteur &n bas a droite du clavier). Le témain luminsux rouge
s'allume. Vous avez a 'écran le = menu = initial

Si le programme utilise le crayon optique, appuyez sur la touche EX du BAC KG A M M O N

clavier et réglez le crayon. {Si ke crayon optique ne réagit pas, augmeniez le
niveau de luminogité de votre téléviseur).

Introduisez la casseite (Face AOUGE) dans votre lecteur de programmes.
Rembobinez la cassetie, Meatlez e compleur & 2éro.

Appuyez sur la touche BC8 du lecteur pour la metire en mode - leciura « Pierre ME‘IL.IWQI"IEI‘

Pour charger le programme, tapez |a touche B du clavier, ou pointez |'écran Fhlllppe Barreau

avec le crayon oplique,

MISE EN MARCHE DU SYSTEME SUR M05

UTILISEZ LA FACE VERTE DE LA CASSETTE

Connectez le micro-ordinateur |
— avotre televiseur ;
— au lecteur enregistreur de programmes.

Mettez sous tension.
Vous aves al'ecran

MOS BASIC 1@
[C) Microsott 584
Ok

Introduisez la cassette (Face VERTE) dans votre lecteur de programmes
Rembobinez la cassette. Mettez le compleur & 2éro

Appuyez surla touche B8 du lecteur pour la metire en mode « lecture -,

Pour charger le pragramme, tapez au clavier : RUN “CASS." puis appuyez
sur la touche CTRETT

ATTENTION, POUR CE JEU .
LE CRAYON OPTIQUE EST OBLIGATOIRE Copyright = VIFI INTERNATIONAL 1984




» Enfin un ami comprehensit &l fidele qui saura vous donner |a répligue a toute
Page heure du jour et de la nuit 4 ce jeu da stralége.

» Sover e premier a sortir vos guinze pions du plateaw de jau.
INTROOUCTION — 3 Pour cela, faites prograsser les pions sur les flaches alin qu'ils attegnem
tous votre camg final

. M.B.: Pour ceux qui connaissent déja les régles, réferez-vous a la
LES REGLES DU BACKGAMMON 3 deuxiame partie ; « Jouez avec 'ordinateur » {page 9)

JOUER AVEC L'ORDINATEUR _ 3 LES REGLES DU BACKGAMMON

2 joueurs

ANMEXE 1 2 des
15 pionz par joueur
— |e plateau de jeu est composs de 24 flaches

Le plateau de jeu

- Dispnsitiu:un des pions sur le plateau en debul da partie

—l
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Déplacement des pions

® | g5 joueurs jouent alternativernant,
& Comme jcez par lancer les dés,

* Vous pouvez déplacer au choix un ou deux pions de fleche en flache,

conformameant aux chitires indigqués par les deux dés (un point = une flécha).

®  Las pons ne peuvent stationner que sur des lieches lires, o est-a-dire
accessinles.

Une fidgche es! accessible si:

— gl n'est QCCUPeE par ALECUN pIon

— elie est ocoupse par un seul pion adverse

— gl st occupés par les propres pions du jousur

Il v’y & pas de limite au nombre de prons (de méame coulgur) sur une seule
fléche.

¢ Exermnple de e

Auchoix | — 1 mon déplace de 5 puis de 3 fleches
— 1 pion déplace de 3 puis de 5 figches
— Fpons déplaces: 'un de 5. | autre de 3 flaches

Dans les deus premians cas, vous devesz faire des déplacements en deux
femps

End'autras tarmes, || n'est pas toujours possible defaie 5 + 3 = &

¢ esl-a-tire d'avancer un saul pon d'un seul coup de & fléches.

Example -

C'est gux pions blancs de jouer. Le joueur ne peul déplacer un de 585 picng
situés en fiache n™ 1 fen bas) bien que 13 figche n” 9 soit ibre, En affal, sW

joue d'abord [ | la fleche n® 6 est occunée par des picns adverses. De

mérme, & joue o abard [+

* Encasde doublet avec les dés (exemple: ) -7 |, jousz guatre lois le
chiffre indigué [exemple | double 3, jouez guatre f;s ) selon votre choix,
avec un sedl ou plusieurs pions.

* Dans certains cas, il vous estimpossible ou rop rsqué de jouer, Vous
avez le droll de passer votre tour. Vous ne déplacez aucun (ou un seul) pion
el volre adversaire relance les dés

Exatnple
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Lrans les deux cas. o'est auw lour 0es pions biancs

1%cas: |+ s impossibivte de jouer

2epas:  wd =] e jouewr peut déplacer plusieurs de ses pions de une

ou guatre Néches mais o en isole forceémeant au moing : f prend le nsgue de se
fairg « bafirg » au four SUIVENT DAF LN Do Aol



Pions battus. Remise en jeu d’un pion battu

o Lin pion seul sur une fléche est vulngrable.
Sil'adversaire vient 5 'y placer, 00 pion « bat = celuigui s'y rouvat. Le pion
« battu - ast provissirement sodl du jeu

Example
i =
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Tour des pions blancs © |+ &

Avac un des piong sifues en fleche n° 10 (en bas), le jousur aux ons blanss
paut » baltre » successivernent e pion noir situé en fleche n® 12 (en bas), en

Jouant 1 puts ur ulre pion noir sifué en fiéche 7 10 fen haut) en jouant
L avec e mama pion.

* | possesseur d'un picn « batld » ne peul jouer 1ant gue celwi-t n'est pas
remis en jeu

Four cela, I doit obtenr, avec un seul des deux dés, un chifire correspondant
& celu d'une flache liore dans son camp de dépan.

Remargue : En rentrant en jeu, un pion peul éventuellemant « battre « du
MEme coup, si l'occasion se presente, un pon advarsa.

Exemple
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LUn piown bigne a ete « batfu =.

Aprés avoir lance les dés, son possesseur obbent [+ W I a le chaix
S1IIre |85 Jeux 0BS DOUT Femaling Son mion e jel mais, | esf preferable qu il
joue ¥ pour « baltre « ainsi e pion now (sole, Puis, e joueur joue le -
normaigment,

* | e joueur peul également rentrer deux pions « battus - si las deux dés le
permetiant.




Sortie définitive des pions

* \ous ne pouvesz « sorir » vos pions du jeu que s'is sonl tous disposes sur

I'ensemble des six fleches de votre camp d'arrivée,

. 1_Jr'| mon peul sorbr sile chiffre du dé est supériaur ou égal au numér oe
la flache zur laguelle il se situe.

Remarque : Il &1 conseillé de sortir en prionté le ou les-pions situes sur les
fleches dont le ou les numéros correspondent au(x) da(s).

® Apres le lancer des des, plusieurs possibilités se préasentent
— sortir les pions places sur des fléches dont les numéros correspondent
aux chiffres indiques par les dés
- sprt_ir_un seul mon et en faire progresser un autre (a 1'inténeur du camp
d'arrivée}.
en cas d'impossibilite de sortir des pions, faire progresser les autres
Important ! Si un pion est = batlu = dans son camp intérieur, 13 sottie daz

aulres pons est interrompue jusqu'a ce gque le pion « batlu = ait rejoint e
camp final

Fin de la partie

® e premisr joueur gui a sortl ses guinze pians a gagne la partie.

JOUEZ AVEC L'ORDINATEUR

Pour interrampra ["animation de la page-titra, Appuyez sur une touche (par
example, bare d'espacement)

Qui commence ?

¢ | 'ordinateur affiche

Vous commencer — -
L'ordimateur commence - = [

Tapez. selon votra cho, 1 ou @

Attention ! Ne pas confondre le chiffre @ et |3 letre O

Presentation de I'écran
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| g5 pions da 'ordinateur sont roses, |8s votres sont jaunes
® Lalancer des des est automatique.
& [leux lommules differantes peuvant étre affichées sous les des

— 2 [ ©'est & lui de jolier
& cherche
Aemargue  quand il a fini de jouer, una petite musique
retantit.
— W C esl & vous de jouer!



Si c'est a vous de jouer...

¢ Pour déplacer les pions :

— Une fois les dés lancés, pointez aved e crayon opligue sur l& pion que
yous désirez déplacer,

|l davient wert 21l @st en déplacemeant,

Consell : 5i plusieurs pions sont sur la méme fléche, chosisse? celul situe 8
la basa de celle-ci.

— Pointez ensuite 1a fléche sur laguelie il doit prendre place,

Attention ! N'essayez pas d'abuser l'ordinateur en pontant une malvaise
fleche car il estvigilant. Dans ce cas, il refuserait de déplacer votre pion,
YOUS M auriez au'a rejouer !

— Slvous pointez un pion en déplacemeant (pion vert], celui-cl reprend sa
coubeur jaune.

« Pour passer votre tour :
LUne fois les dés lancés, pointez |e rectangle bleu clair an bas de I'écran

* Pour battre un plon adverse : i
Sivous « battez » un pion adverse, pointez sur le pien = batl - | i sera
ramplaceé par le vivire,

s Pour sortir définitivement les pions :
Ppintez i pion conceme, puis 'intarieur du pagne qu'il rejoindra aussitol

Fin de la partie

® Alafinde la paie, | ordinateur annonce le résuliat:
le joueur a gagné, il affiche « GAGNE »
le jouewr a perdu, || affiche « PERDU =

e Puis, 'ordinateur retourne automatiquement au menu « Cul
COMMEance T »

Arrét du jeu

Pour arréter definitivernant le jeu, appuyez sur la touche
Iritsalisation Programma,
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ANNEXE

o BACKGAMMON « est enregistre deux lois sur cnaque face de la
cassetie,

Les enregistrements de la face A sont compalibles avec le systeme TO 7,
ceux te la face B avec e systemea MO 5

® Lorsque le joueur sera bien famihanse avec « BACKGAMMON « il pourra
ralevar le numero du compteur du lecteur de programme, lors du chargement
de chague partie et compléter |'un des lableaux ci-dessous

|_ Face A | Face B

EN-TETE
BACKGAMMON robuel
BACKGAMMON N

® Pour retrouver directement le jeu, positonnes la bande sur le numerno
relavé sur le lecteur, et charger le programme, en lonchion de votra
riceo-ordinatewr, comme ¢ela vous est indigué au chapitre - Mise an marche
du systame «

 ATTENTION! |
pour le TO 7: FACE ROUGE

Pour le MO 5: FACE VERTE

"



LISTE DES LOGICIELS VIFI NATHAN SUR T07

Jeux

.q.tomium * Rayons camine mhomes

Echo : Jew os mevtoine sovione s wsue)

Lﬂglﬂﬂd 5 Loguonue g re o

Gémini : Les carfes retourmges

Crypto : Cooes ssevets

Motus : Los mots cachés

Tridi 444 : Algrer 4 povs dans | espace

Trap : Le fabyanive

Pictor : La paste maggue

Melodia : szu de cresnon muscals

Quest : Cusstons-rapanses — 4 volumes

Melimemot : Crercher ies mos

Microjeus : Cockray o 17 progranimes poor dusr — 3 poUmes
Yams, Poker, Solitaire : 3 grancs classmues sw casserre
Le Loto : Pow jower an tamie

Backgammon : ur ey o= sraege

Un mot pour le compte : L ew ae chitfes s de limes

Education et formation personnelle

La ronde des formes ; 4 samrae 2 ans — Aecorindsaance des formes
La ronde des chitfres : 4 pamrae 2ams — Aeconnamsance des eouifss
Molx de coco | 4 pany s 5 ans — Ensambies, Bguus et

Dia!ﬂﬂ ue avec une sauterelle ; 4 panr oe 8 ans — Premiers LTS T T

Initiation au langage Basic : 4 pamr os 10wt — 6 vedomes doaples

Complements et multiples : 4 pai de # e — S calousr
Systéme metrique : 4 pany o 8 ana — Sauwe mesurer

Carré magique ; 4 pamirde 5815 — Savor caiulr

L'horloge ; 4 panras 6 ans — Savor ive | heus

Encadrement : 4 pamir o8 7 ane — Saver caiculsr

La carotte malicieuse : A narirae £ ams — Se repdnar sur i plan quaciie
Multiplications casse-téle - pamy os 8 ans

Des signes dans 'eSPAce | 4 pamrae 5 es — Se repére 08 | gspace
Mots en fleurs : 4 camrde 5305 — Consarog ges mots

Mes premiers mots CroiSes ; 4 pany 0s 7 8ns — Frangas, vocanuEre
Lire vite at bien : (ot canoe

La carte de France : A parrde 7 als — Figwes, o, viles, gic

Guten Tﬂg 1 v A parir de TF dng — Gravwordeg ghamanda — 2wl toubias
Dbl!rl&tique L Farmelan gersaniaia
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CONSEILS D°'UTILISATION DES LOGICIELS

VIFI NATHAN

Lecteur enregistreur :

— viter de passer de 'avance rapide au retour el vice versa sans passer
par le slop ;

— nettoyer de lemps en temps avec un colon imbibé d'alcool (4 90°C) la
tete magnétique, les galels d'entrainament el les guides-bandes de votre
lecteur-enregistreur, ou avec une cassatte aulonettoyanis,

Cassette :

— ne pas toucher la bande avec les doigls;

— protéger de la poussiérs en rangeant la cassette dans sa boite
— eviter les hautes lempératures_ |'humidité et le voisinage avec les champs
magnatigues.

CONDITIONS DE GARANTIE

Cette garante couvre les détauts de fabrication des composants physigues
de la cassetle, de la cartiouche ou de la disguette, t les erraurs éventualiles
de duplication des programmes.

ECHANGE STANDARD DU LOGICIEL CHEZ VOTRE REVENDEUR

Catl échange est gratuit pendant un an a compter de la date 4’ acquisition
pour les cassettes, les carftouches el les disquettes.



