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EINLEITUNG

Herzlichen Gliickwunsch zum Kauf lhres Saitek
Eleckonic Champlon EackgâmmonTM. Diese be-
gleitende Broschûre soll lhnen den neuen, elek'
tronischen Spielparlner mi! seinen viellàltigen Aus.
slatlungsmerkmalen nàherbrlngên, damiler lhnen
viele Stunden ungetrÛbterSpielfreude schenken

Dle Urcprûnge des Backgammon reichen ungelâhr
5000 Jal-re /ur ick. ln al lden Jahren hat es bei nur
geringen Verândèrungèn nichts von seinem
Untêrhâltungswen eingebùRt und sich zu elnem der
beliebtesten Brensplêle der Welt entwickelt.

Vielleicht ist es die unterhallende Mischung von
Glûck ûnd Kônnen, das die eiqenartige Faszination
dieses Spiels ausrnachl. Anders als beim Schach
oder sonsligen slralegischen Spjelen kann mh
€twas Wùrtelg[ick selbst der Anfànger erfahrêne
Spieler beslegen; letzlerewiederumwêrden durch
ein besseres positlonslles Verstàndnis und dis An-
wendung der Wahrschelnllchkehsgeselze das
Spiel in der Regêlzu lhren Gunslen wenden
kônnen.

lhr Sahek Electronlc Charnplon Backgammon
kennt alle Spielregeln und weiR eine ganze [,4enge
ùber die Strategis des Splels- Dabeispiell er im-
mersehr schnell, so daB Sie nie lange aufd€n
Gegenzug des Compulerswarten mùssên. Sle
kônnendenSpielstil lhreseleklronischenGegners
veràndem und ihn delensiv, aggressiv oder posl-
lionell splelen lassen. So lernen Sie dievercchie-
denen Vo.gehenswelsen kennen, die lhnen auch
im Spiel gegen Menschen begegnen werden.

Def Electronic Champlon Backgammon be-
herrschl auch einigo veMandte Spiele, die ln
anderen Lândern sbenlalls sehr bellebt sind.
Neben dem traditionellen Bâckgammon kônnen
Sie Jacquet in zw6lVadationen. das franzôsische
Trictrac, dastùrklschê Moultezlm und das in
Griechenland populàre Plakoto spielen. Die ent
sprechenden Fegeln linden Sie in Kapilelzwei
d ieser Anleitung.

Das Geét ênlhâlt stromsparende, modensle etek-
tronische Bauteil€. Mlt oinem Salz Batterien kôn-
nen Sie mehr ats hundsrt Stunden spielen, Es
verlùgt tber eln automâtlsches Sensorbrett und
erkennt direktdlo Ztgê, die Sie au{ dem Bfett
ausftih.en. Eln Langzellsp€icher sorgt daiùr, daB
Sie elne Paniejedêrzelt unterbrechen und spiiter
wledêlâulnehmen kônnen.

KUâZBEDIENUNGSANLEITUNG

Di€ nachsrehende Kur2ilbêrsicht ist lûr diejenigen
von lhnen gedâcht, die schon ùber einige Back-
gammon- und compderkennlnisse vedÛgen. De-
lailllene Inf ormalionen ùber dle Backgammon-Re-
geln findeô Sie in Kapitel eins; in den Kapileln drei
bis lùnlwerden Sie mit den Funkllonên des Co-
mpulers vertrattl gemacht,

Zunàchst b€nôtlgen Sie vier Mlgôon"Batterlen, die
Sie gemâR Abbildung 1 elnsetzen mtlssên. Nach
dem Aufbau dêr GrLrndstellung schalten Sie das
G€rât ein. ln dem LoD-Anziege wkd j€lzt
tolgendes sichtbar (evtl. noch einmâl NEW GAME
driicksn):

abb. 3

Drùcken Sie nun ROLL OICE, um mlt dem Spielzu
bêglnnen- lm Sichdenster erscheinen beide W[]de
- Schwâr2links, weiB rechts -. DsrSpleler, derdie
hôhere der beiden Zahlen gewùdelt hat, beginnt
das Solel, indem er seine und auch dlo vom
Geoner gewùrfelte Za hl ziehl. geispiel
4, 6 - WeiR zieht zuersti 6, 4 = SchwaE làngt an-
Dle ZUoe werden wie lolgt ausgetùhrt: Drilcken Sie
elnen ihrer Sleine leicht an (Sia h6rên sinen
Summton, und die Diode dleses Punkles leuchtet
auf) und bewegen Sle Ihn zum gewûnschlen Zlel
punk, wo Sie ihn m:t leichlem Druck absel2en. Eil
Summlon und das Erlôschen der Dlodê desAus-
gangspunkles 2eigen eine korrskte Zugausf Ûhrung
an,

Normalerweise spielt derComputer mll den
schwarzen Steinen. Wenn Si€ jedoch wtinschên,
daB der Compuler unabhângig von der gewûrfet
ten Augen2ahl beginnt, drùcken Sl€ nach ROLL
DICE elntâch PI,AY.

Mlt dem Aufleuchten €ines Lâmpchêns zelgl lhnen
derComputea, wle erzu setzênwûnschf, Nach
Druck aul elnen Steln dieses Punktos wkd dio
8êwegungsichtung des Zuges durch âuleinan-
dsrf olgendos Leuchten der €ntsprochenden Dio-
dên angêzeigt. Die Diode dos Zlelpunktes leuchtet
dann solange, bis Sie durch Druck hieraufdie
Elnqabe âbschlieDen.



Die Austùhruno der Zùgefûrden Electronic
Champion Backgammon untsrscheldet sich also
nichl von dor oben b€schriebenen Vorgehenswelse,

Schlagen clneB Stelnes
Um elnen einzelnen Stein (Blot) lhres Gegners 2u
schlagen, brauchen Sle ihn nuraul sêinen Punkl
zu drùcken. Esleuchten dânn dle vler Làmpchen,
die die BAR begrenten. Den geschlagenen Stein
stellen Si€ sodann mll Druck aul dêrdurch die
Spieltarbe gekennzeichnst€n S6ito ab.

Heruuswod6ln
Drùcken Sie zuoâchst den Steln. den Sie heraus-
nehmen wdlen und dann diê Taste mitderAl,f'
schrift SEAR OFF leicht an. Danach entternen Sie
diesên Stein vom Splelfeld. Splelen SieJACQUET,
so mÛssen Sie im AnschluB aSEAR OFF den
Stein mit Druck auf dem Anfangspunld des Geg-

Wûrfell der Computer einen St€in heraus, zeigt er
esdurch Aufleuchlen der Diode desAusgangs-
ounktesan. Nâch Druck aul diesen Ponkt leuchten
alle Lâmpchen des Heimfeldes. Durch Betâtigen
derTaste SEAR OFF nehm€n Sle diesen Stein aus
dem Spiel.

Pâssèn
Der Computêr grkennt sofort, wenn einer der Spie.
ler einen Zug oder èinen Teildâvon nicht austûh-
ren kann.ln derAnzeige sehen Sie PASS. Nâch
Drùcken von ROLL OICE kônnen Sie das Spiel
lortsetzen.

Soielsluten
Der Eleclronlc Champlon Backgammon v€rfilgl
ùber zehn Splslstlten, die auch wàhrand des
Soiels veràndêrtwerden kônnen. Dio Stuie 0lstfilr
den Anlânger bostlmmt. Nach dem Elnschalten ist
mlt der slufe I dû hôchstê schwierigkeltsgrad
eingesrellr. Mll LEVELwird dle qegsnwànios
Splelstufe angô2elgl. Mehifaches REJECT stellt
eine andor€ Stute sin. Mh ACCEPT ûbemehmen
Sie die gewilnschle Elnslellung. B€ITRICTRAC
und den andBr€n vsMandt€n Splelên lsl lediglich
eine Einstellung (Stul€ 5) môglich.

1. SPIELREGELN

t.1 GrundDosillon

Eackgammon lst eln Spiel, beidem zweiSpieler
mlt lewêils 15 Stelnen auf einem Brêtt mit 24 Drol-
ecklpunkten (Polntô) splelen. Dle Spl€lstolne slnd
In der Stanposlllon wis in Abb. 4 ang€ordnet.

Verdoppeln
Wenn dêr CompLrtêr verdoppeln wlll, hôren Slê
elne Folge von Piepiônen und €ln6 "2" blinkt In
de. Anzelgs ad. Sie kônnen annehmen, indem Sle
DOUaLE/ACCEPT drûck€n und das Soiellortsel
zen odêr mll REJECTablehnan, womft Siealler
dings das Spleladgeben - manchmaleine weise
Entscheidung!

Wàhrend d€r Comp(ner nur auf Slute 9 vom Ver.
dopplungswiirlel Gebrauch macht, kônnen Sie
dies aul jeder Slufe tun. Wenn Sie am Zuge sind,
brauchen Sie nur DOIJBLE/ACCEPT zu drùcken.
Falts derComputer âk2edièrt, wird erden neuen
Wert des Verdopplungswiirfels in der unleren lin-
ken Eck€ des Slchtfensters anzelgen. Eeielner
Ablehnung wlrd dâs Splgl beendei, der Computer
gibt aul und rschnet das Ergebnls dem Gesamt-
splelstancl hlnzu.

Srlelende
Am Ende einer Parlie wird eine kleine Melodie
gespielt und d er âugenblicklicho Gêsamtspi€lsland
ange2elgt.

abb. 4

'1.2 Zehen derSteine

Auf slnem Backgammon-Brett bellnden slch ins-
gesamt 24 Punlde aul denen die St€ine in der
vorgeschriebenen Bewegungsrichlung (ni6maLs
rùckwàrtsl) gezogen werden. Der SplelBr, der dje
hôhere Augenzahl gewùrfell hal, boglnnt zu ziehen
und rlickt sein€ Figuren um die selbst urÈ die von
sel.rem Gegner gewûrlelte Augenzahlvor. Nach
dem Erôffnungswurf wûrteln beld€ Panei6n immer
abwechselnd mlt zweiWùrfeln. WelR bewegl slch In
U-Form gegen und Schwarz mit der lJhrzejgefiich-
tung {Abb.5).

Beisplel :
Wilrfelt ein Spieler eine 4 und elne 6, kann er
entweder mit einêm slein vier und mlt dem an,
deren sechs odêr mil einem Spielstein zehn Punk-
le voÛtcken.

:

:



AuRerei Feld
(Ouler Board)

lôneres Fèld/Helmleld
(Homo-Board)

Wenn ein Spleler einen "Pasch" wirft - beldeWÛr
lelzeigen die gleiche Zahl; auch D!blelte genannt
-, so kann er die Augen viermal verwenden.

Merker Niemâls darl die Gesarnlaugenzahlder
beiden Wùriel ohne zwischenlandung in einem
Z!g gesetzt werden,

Es ist nichl eriaubl, eine gewûrlelte Zahl nicht zu
ziehen, so{ern dies môglich wâre. Jeder Spieler isl
verpfiichtet so zr.r ziehon, daB die belden gewilr{el-
ren Zahlen komplett qezogen werden kônnen. Er
dad âlso elne àhlnichl  so selren daB die 2. zahl
danach !nspielbarwlrd,

In Abb. 6 zum Belspiel  (1,  6) muR ein weiRer
Steln vom Punh 24 zuâchst um êirlen Punkl auf
23 und dânn aufden Punkt 17 vorgerùckt werden
(Schreibweise: 24 23, 2317),  wei lkein ânderer
Stein oder Kombination von Sleinen die Augen
ausnutzen kônnle.

Kann nur eine Zahl gezog€n werden, muo (wenn
irgend môglich)die hôhere gezogen werden. oie
Zal_len, di€ nicht gesprelt we'den kônnen, vêrfal-
len,

SCHWABZ

- ---  
l r  Abb.6 mu3 der WeiBspieler beielnem Wurf
von 3, 4 den Slein von Punkt sechs auf Punkt z/r'ei

Âbb. 5

1.3 glockierte Felder

Ein Slein kann nur dann elnen Punkt beselzen
oderauf lhm zwlschenland€n, wenn dleser:

a) leer
b) von einem oder mehreren Ste nen der eige

nên Farbe besetzt lst

oder

c) von nur einem einzigen gegnêrischen Slein
besetzt ist (das nennt man einen "Blot")

Ein Punkl lst blocklen, wenn dort zweioder mehr
Steins lhres Gegners stehen. Man sao, dao der
betrelfende Spieler "den Punkt gemacht" hal. Die-
ser Punkl sleht Ihnen weder zur Beset2unq noch
zu elnem Zwlschenhalt zur Verfûgung,

Wann lmmer Sleden Zug nur mlt elner Figur ma-
ch€n wollen, mUssen Sle tatsâchlich zwei- imFalle
eines Paschs vier - unabhângigeZûge ausliihren
und nicht einen Gesamtzug. Diese "Einzelzùge"
wlederum mOssen lm Sinne dervorgenannten Zu-
gregeln legalseln- Wenn Sis zum B€ispiel I und 6
lvÙdsln und einen Steln um Insg€samt sieben
Punkte bewegenwollên, mùssen Sie ihn zunâchst
um sechs und dann um einen Punkt odet um
slnen und dann sêchs Punl(e vorlvàrts bgwegen,
Fâlls also lhr Gêgner den ersten und sechsten
Punktvo. dlesem Steln bêsetzt hâll, kônnen Sie
den Wurf mit dlesem Stêin nichtausfùhrsn.

abb. 6

1.4 Splelleldeinteilung

Das Spi€lbr€tt lst Invisr Fêlder aufg€teilt. Der das
Feld untert€ilende, s€nkrechte Stroiton wird BAR
genannt. Wenn Sie mh WdB splel€n, isl belm
gezejgten Aufbau gem. Abb. 5 (hàufig whd auch
mit elner spiegelverk€hrten Grundposilion bogon-
nen) dls llnksvon der BAR llegende Seiis das
Auoenfeld und die rochte Sehedas Innenleld odêr
Heimteld.
Wenn Si€ das Brett auch noch horizonlal In der
Mitle teilen,lst dio untere linke Hâlfte das AuRenteld



von W6iR Lrnd dlo unterê rechte Hâlfte das Helmteld
von WsirJ. G€nâu gegenùber belinden slch dlê
entsprechenden Felder von schwarz.

zieldes Spiels lst es, all€ Stsine in sein Heimlold
zu bringen und sl6danach "abzulragen" oder
"herauszuwûf€1n", D€a SDlelet der zuersl alle
Steine heraus0swtjdslt hât, Ist der Gewinnêr.

'1.5 Schtagen ein.r Stgines

Wenn S|e aul eln€m Punkl, aul dem sich nJr sine
Figur lhres Gsoners bêflndet (Blot), einen Zwl
schenhah machon odsr lhn besetzen, dann kèn-
nen Sie den gêgn€rischen Slêin herausnehmên
und aufdle BAF 6tellsn. Das nennt man auch
"einen Hh machen".

1.€ Wiede.einsetzen eineg Sleines

Geschlagene Stein€ mùssen von der BAR aus in
das gegne sche H€lmteld hineingewilrfell wsrden,
b€vor man w€h€rsplelen kann.

Wenn Sie belspl€lswelse 2, 4 gewi|felt haben,
kônnen Sie d€n auf der BAF stehenden Steln aul
den zweit€n oder vlarten Punkt des gegne schen
Heimfèldes stellên. Falls lhr 6êgner allerdjngs
diese Punkto bosda hàlt, d.h. zweloder mehr
Figuren dâraul stehen, kônnen Sle nicht hin€ln-
wijrfeln. Si€ mûssen passen und lhrGegner ist am
Zuge (vergl. Abb.7).

Es isl zulâsslg, dâ0 slch Steine von beiden Spielern
au{ de. BAR belinden.

1.7 Einen Punkt "machon"

Wenn aul einem Punld zwoloder mehrère Steine
stehen, sind dieôe vordem Gegnsr sicher. Man
sagi, daB der betrettende Spl€lor "den Punkt ge"
macht" oder "erobên" hal. Àd einem Punkt kôn-
nên belleblg vlelé Stelno sl€hen.

Da ein geschlagenor Stoin selnen Weg iiberdas
gegnerische Hêimtold grnsut ântreten muR, ist es
besser, nicht zu viele Elols zu haben.

1.8 HerruswÛrleln

Sobald ein Spieler alle 15 Stelne aûl ôeln Heimfeld
gebracht hat, kann er damlt beglnnen, sie heraus'
zL,wtjrleln. Wer als Ersrer alle 15 Flguren abgetra.
gen hal, werâlle SlêinedrâuBên hat, lst Gewlnner.

Beim Abtragen wùrfeln Sle nlcht anders als blsher,
d.h. w€nn Sie 2,6wûrfeln, kônnen Sie einen Stein
vom sechsten und einen vom zwelten Punkt ab-
t.agsn. Habgn Sis k€lnsn Steln mêhra|,dem
s€chslon Punkt, so dùdsn Sie fù.die gewilÉelle 6
auch elnen Slein von €inêm anderen Punld abtra-
gsn. Wùrleln Sie 5, haben âb€i keinen Stein mehr
autdgmlùnften Punkl Jedoch noch elner âu'f dem
sechstgn, so miissen Sis dlesen um ftnf Punhe
vorwàds trewegen (verql. Abb. 8).

abb.7

abb. 8
Oer Sl€in aut Punkt sechs muo âuf Punk eins.

1.9 Gewinn - Gammon - Backgammon

Bolm Backgâmmon glbt ês drel Gewlnnstulen:
a) Elnen elnfachen Slê9, beldem d€rVerlierer

mindestens einen Stein herauswùrfeln
konnte, Der Gewlnner schreibt sich einen
Punkl grJt.

b) Eln Gammon (zweilaches Spiel). Der
Vedierer konnte kelne Figurabtragen. Oer
Gowinn€r schreibt slch arvol Punkle oder

é

!

C)



den zwoifachen Werl des eingeselzten
Verdopplungswûrlels grr.

c) Ein Backgammon (dreifâches Splel). Def
G€wlnner hat alle Stelnê herausgewùrfell
und seln Gegn€r hat noch mindostens €insn
Steln lm Helmleld des Gewinn€rs. Der Ge
wlnner schrelbt slch drêlPunld6 oderden
d.eitachen Werl des elngesetzten Verdopp-
lungsworfels gut.

1.'10 Verdopplungawilrlel

NormaleMels€ lst im Backgammon das "Dop-
peln" oderdis "verdopplung" edaubt. DafÛr gibt
6s auch don Verdopdungswilrtel, der di€ Zahlon 2,
4, 8, 16, 32 und 64 tràgt. Am Antang oinos Spiôls
whd der V€rdopplungswtiriel autdi€ Mitto dôr BAR
geseta, und zwar mit der64 mch obon. Nach
dem erston Wurl dad iêder Spleler, wenn er am
Zug lst (d.h. unmhlelbarbevor srwùdêlt)den Eln-
satz vordoppeln, Indem erden Vordopp-
lungswiirl€l mh d6r 2 nach ob€n dreht Oer Gegner
muo sich nun entschsld_en, ob 6iannimmt (dann
wkd um d6n doppêltên Elnsatz odêrdlodoppêlte
Plnktzahl wshergesplelt) ode. ablehnt (dann isl
das Spiel ar End6 und der Doppeinds gewlnnl den
Elnsal2. dor vor dem Angebor gâlt). Wurds ein
Ooppel anOênommen, darf danach nur der,andefe
Spieler wlodôr vedoppsln, d.h. eswkd stets
abwêchsêlnd gedoppeh. lhr Electronlc Champlon
Eackgâmmon z6igl den Wen des
Vedopplungswiirfsls lm LCD-AnzelO€ ân. ln dor
Elnslellung Spleler - Spielêr lst elneVerdopplung
nlcht môgllch.

2. VERWANOTE SPIELE

Der Sailek Ebcrronlc Champlon Eackgammon
bsherrscht vlsr Backgammon-SpielaÉsn:

a) Jacquêt
b) Trlcl.ac
c) Moultozlm
d) Plakoto.

Zu iedêm dioser Solele exlstleren w€itefe Vada-
tloien, dle Inden lowelllgên Lândem populàr6ind.
0lo Grundpositlon fûrdis Splqle a) - c) lst lô dêr
lolgenden Abbilduno Nr. g2u s€h6n, wàhrend Sle
dl€ Anlânosâufstêllung fûr Plâkoto In Abschnlit 2.4
llnd€n.

Ellte b€achlen Sis, daoln dlesen Spl€len dleFelder
des Splolbrenss andorc NamontÉgen (vergl. Abb
10). Sowkd das l-lelmfeld WelB belsplelôwelss âls
vlenês Sololteld b€z€lchnet.

Er3les Solelteld von Weit,
15 welBs Slelne

15 rchwar:e St€ina
Er3tæ SDiôlleld von SchwâÈ
abb. I

2.1 Jacouôl

Diess Spielad welcht orhebllch sÎârkd von dem
normalen Backgâmmon ab. Wle belm gackgam.
mon lst es Zl€ldæ Spl6les, dle Stelns In das
Holtnfeld zu bringen und dort abzûlagen. Zu Bê-
ginn des Splelessind aberallo'15 St€ino auf dem
€rcten Punkt lm ersten Feld d€riewslllgen Farbe
ângeordnêt. Diês gibt dem Splel elnen ânderon
Charakter und SplsllluB.

2. Feld wel0
(4. Feld Schv{aru)

1. Feld welB
(3. Feld schwrr,

(2. Fold schmrz)
4. F9ld schrrlrz

- (1. Feld Schw!r:)
3. F.ld WeiB

abb. r0



Belm Jacquet gibl es keinen 8lot, kelne 8AR und
kelne Vsrdopplung. O€r Gegner kann durch €inen
einzigen Stein atÏ einem Punkl am Lânden oder
Zwlschenlanden gehlnden werdenl

Der êrste Steln, derdas lnnere Feld veriàBt, wird
"Poslillion" gênannt. Er muR bls zum vlerten Feld
vord ngen, eho die anderon 14 Steine ("Talon '

bezelchneo das ersle Feld vedassên dijden- Um
Verwechdungen zu vermeiden, wkd der Poslilljon
immorâuldis Spilzs der PunKs gesetzl, bis er das
vlene Feld efielcht.

Mérk6i
a) Wenn man die lstzten beidên Punkle lm

elggnen vignen Feld besetzt hâlt, darf mân
den Gegner mit sechs
hintereinanderstehenden Stoinen
blockieren. Ansonsten sind fùnf hinter
einanderstehende Slelne dâs Llmit.

b) Man dâd seinen Gegner niemals in dessen
vierlem Feld aufallen sechs Punklen
blockieren. lvl indest€ns ein oderzwei
Punkt€ mùssên stels frelgehallen werden,
Vor Eeginn des Spielswird die genaue
Anzahl vereinban. Bêim Spiel gegen den
Computer kônnen Sle dasdurch dieAnwahl
von "G1" (ein otfener Punkl) oder "G2"
(zweloffeno Punlco) tun (vergl. Abschnitt
4 . 1 ) .

Einwichtiger Unterschled zum Backgâmmon ist
auch, daB man immerdie kleinere Augenzahlzuerst
setzen mu0. lst dies nicht môglich, muR man passen,
auch wenn mân dle hôhere Augenzahlselzen
kônnt€,

Wenn ein Pasch (Dublette) gewûrfeltwird, dad
man selne Steine dies€ Augenzahl und die auf der
gegenilbodiegenden Seile des Wùrlels liegende
voMârtsbewegen. Haben Sie also 5, 5 gewùrfelt,
dùrfen Sie 2, 2 und 5, 5 ziehen.

Anders als belm Backgammon, wo Sie môglichst
be;de Augenzahlen ausnutzer mùssen Lno ketner
Wûdel "verschenken" dtrfen, akze ien lhr
Elêctronic Champion Backgammon beim Jacquet,
wenn Sle dle gerlngere Augenzâhl nicht optimal
setzen und dadurch keln legaler Zug ilbrig bleibt.

Sobald eln Spisler all€ Sleine ins vierte Feld ge-
bracht hat, kann €r anlangen sie herauszuwûdeln.
Dle Regeln hierfûr sind die gleichen wie beim nor-
malen Backgammon. Es isi ûblich, dis herausge-
wÛdeltsn Slelne gleich auf dên Stanpunkt des
Gegners zu setzen, damh rnan sofori mh einenr
neuen Spiêl (mft vertâuschten Farben) bêglnnen
kânn. Ein Herauswùdeln lsl nlcft môgtich, wenn
dleser Punkt vom Gegner beseta lst.

Gewlnner lst, wer als ersteralle Slei']e herausge-
wùrlelt hat. Er €rhâli

1 Pund, wenn der Gegner ebenfalls
zumindest einen Steln heÉusgewùrfelt hatl

2 Punkte, wenn all€ gegnerlschen Steine im
letzten Feld 6tehen, Jedoch kelner bislang
herau6gêwù delt wêrdsn konnle;

3 Punldo, wenn der Gegner elnen oder
mehrere Stelne noch jm drilten Feld hat;

4 Punkt€, wenn der Gêgner êlnên oder
mghr€re Steine noch lm zweiten Feld hal;

5 Punkte, wenn der Gegnerelnen oder
mehrore Steine noch im erslen Feld hal.

2.2 Trictmc

Die grundlegenden Fegeln desTrick-Tracks sincl
die gleichên wio beiJacquet:
Di6 Grundposition ist die gleiche, beide Seiten
ziehen in die gleiche Richlung, man kann keinen
Blol schlagen, es gibl keine BAR und keine Ver-
dopplung, und man muR die gewùrfelte Auqenzahl
nichl optimal âusnutzen,

Wlê b€lm Jacquet kann man elnen Punl( auch mit
nur €inem elnzigen Sleln blockieren.

Folgende abweicheMe negeln slnd beldiesem
Spiêl iedoch zu beachten:

a) a le Stelnê kônnen von Anfang an g€setzt

b) es gibt kelne Begrenzung der Anzahl Steine
in irgendêjnem Fêld oder derAnzahlvon
Punklen, diê sig b€selzt hâlten

c) die Wùrfelkombination '1,2 wlrd "Trictrac"
genannl, und der Spleler muR seine Sleine
um diêfolgenden Punkte und In der aufge
f|hnen Relhenfolge vofwârls bewegent 1, 1,
2, 2,5,5, 6 lnd 6. Kânn eine dieserAugen
zahlen nichl gesetzt werden, sind diese und
die folgenden Zahlen vedoren. Dubletlen
(Pâsche) werden wle im Backgammon be
handelt. Die Augenzahl wlrd viemalgesetzt.

Wenn eln Spleler alle 15 Steine In 6ein viertes Feld
gebracht hat, kann er mit dem Heraustragen
beginnen;die Fêgeln iolgen denen des normalen
Backgammon. Anderc als dort zàhlt ein Gewinn
iedoch nur einen Punld und es spiêlt k€ino Rolle,
ob sein Gegner berêits ei'len Steln herausgewl-
felt hat oder nicht.

2,3 Moullezim

Beldjesem orlentalischen Spiol, das In dêr Ttrkêt
sêhr bellebt lst, Iinden wirviele Âhnllchkeiten mit
Trictrac und Jacquet:



Dle gleichs Ausgangsposhion, Bewegungen ge-
gen den lJhrzeigsrsinn, keine Blots, keine BAR
und keine Vêrdopplung. Jedoch kann die g€wùr-
lelle Augenzahl mli d€n Stoinên ln bêlioblgsr
Reihsnaolge geset2t werden und der Spleler ist
gezwungen, seinq gewLjrle te Augen2âhl optlmâl
auszunu!2en,

Es g bt k€ine spezlslen Wurte,, ' tenngleicl 'Du-
bletlen (Pâsche) wle beim Backgâmmon behân-
d€lt werden, d,h. man setzt dle Augenzahllnsge-
sâmt viermal. Man muR erseine Figur in das eigene
àuBere (drine) oder innere (vierte) Feld fùhren,
bevor man elne zweite urd darauflolgende Figuren
au{ di€ Reiss schicken kann- Herauswûrfeln und
das Ergebnisworden wie beim Backgammon
behandelt. auRer da0 es keinen Verdopplungswûrlel
gibt .

2.4 Plâkoto

In Grlechenland whd Backgammon "Portâs" qe'
nannt. Elne Varlante z! dlesem Splel nsnnên die
Grl6chsn "Plakoto".

Das Spleliêld whd In die qleichen Eereiche wie bei
Backgemmon a!.fg€toilt, wennglelch zu B€glnn
des Spiels alle 15 St€ine aufdem âu8ersten Ponkt
lm Heimleld des Gegners plazlertwerden (vêrgl.
Abb. l1). Ole Stelne werden In der gleichen
Richtung wlê beim Backgâmmon bewegt.

1. Feld WêiB
15 weil)6 Sleine

nicht oinsn Sc hritt vo.rùcken- Sie abe. kônnen aut
den von lhnên so besetzten Punkt weitere elgene
Fiqurgn bringen und so des G€gnars
Weitsrkommon abrjegeln.

Abgesehen hle|von und von dem Fêhlen dss Vor-
dopplungswûrfels sind alle ande.en Bogeln dlê
gielchen wie belm 8âckgammon.

2. Feld weiB
(3. Feld Schwarz)

'1. F6ld weiB
(4. Feld Schwar:)

(2. Fold Schwârz) (1. Feld Schwarz)

3. Feld WeiB Abb. 12. Feld WeiB

3. BEDIENUNG DES GERÂTS

In diesem Kapirelwerden Sie alle Eedienungs-
merkmale lhres Saitek Electronic Chamoion
Eackgammon kennenlernen: wie man éln Splel
beglnnt. wle man zlehl. wie man Fehler korrlglerl -
also alle Dinge, dle in einem Spiel gegen den
Conputeavorkommen kônnen.

3.1 Batterien

Der Compuer wird mltvier handelsùblichen [,llg-
nonzellen b€trieben. Wir emolehlen lhnen. Alka-
llne-Zellen zu velwenden, dlè eins Bet ebsdatisr
von ca. 100 Stunden gewâhdeisten. Setzen Sle dio
8âttêrien wie in Abb. 1 dargestellt in das Fach aul
der Rùckseitedes Gerâtês ein, und stellen Sleden
Hauplschalter âuf GO.
Um Slrom 2u sparen, werden dle Funktlonoô lhrês
Eackgammon-Computers atrtornatlsch In olnen
Wai€2ustand versetzt, wenn zehn Mlnuten lang
kslne Taste gedrùch wurde.

lJm dle Pânie fortzuiiihren oder olne nou6 zu b€
gjnnen, schâlten Sisdas Geràt mit STOP aus, um
danâch mit GO den Betriebszustand wled€rhenu-
stellen.

l5 lchwrrzo Steine
Abb. ll, Feld Schwarz

Der wesentllchê Unterschl€d zum Backgammon
besleht dâdn, daB eln Blot nicht geschlagen und auf
dle BAR gss€tzt sondern slattdessen regekecht
aul selnêm Platz "lestgenagelt" wird. Solarge der
gegnsdschs Stein aul ihm liegt, kann dtese- Stein



3.2 Spiel gegen den Compuler

St€llon Si€ die Slolnê in der Grundposltion auf
{vergl. Abb- 4), schalten Sle den Compûer ein und
d icken Sie NEW GAMË (falls ertordêrlich)i

lm LoD-Anzejge slnd nun folgende Inlormationen
slchtbar:

3.4 Austùhrung der Zùgê

Ubllcherwelso worden diê Stêlne beim Backgam-
mon in U-Form voMàrtsgesetzti WeiR gegen den
Uhr2elgersinn und Schwad im Uhtzsigerslnne. Bel
êin€r spiegelverkèhrten Aufslellung der hlsr vor
gegebênon ist sêlbswerstàndllch auch die Bewe-
gung entgegengêsetzt.

Um elnen Steln2u selzen, drûcken Sie lhn lelcht
ad seinem Dreieckspunkl (Polnl) an. Beikorrekler
Auslùhrung lsl ein Kontrolllon zu hôren und diô
Dlode an d€r Soilze des Punkt€s l€uchlêt. S€12sn
Si€ diesên Stsln mlt leichtêm Diuck autdem Zlol'
ounK ab. Wedêr hô.en Siêden Kontrollton und
dio Diode des Zlelpunktes whd kur2aufeuchl€n.
Oer Wiirfel, dessen Augenzahl Sis gerade geselzt
haben, wird lm Sichtfenster gslôscht. Den zv/êllen
Zuglûhren Slô auf dle glelchê Art und Weise aus.

Wenn Sle eTns Olblêtle (Pâsch) gewùdelt haben,
wsrden die WÙdd mit einom doooelten Rahmên
ange?eigl uMwelsen so darad hin, da0 SIB ins-
gesamt vlermal setzen kônnen. Achten Sie darauf,
wie die Umfandung verschwindot, wenn Siedie
belden ersten Zùge ausgefùhrl haben.

Mit der Einschrànkung, daB Sis nicht auf elnem
besetzlen Punkt landen oder zwischenlânden kôn-
nen und jedo Augenzahl separal als einen Zug
ausfÛhren miissen, lst dio Kombinalion derAugen-
zahlen beliebiq.

3.5 Schlagon êines Slolnê3

Wenn 516 aul glnen Punkt zlehsn. dervon elnem
einzigen gegnerischen Steln besetzt ist, wkd die-
ser geschlagsn (auch "hitting a blot" genannt). Sie
hôrên einên Kontrollton und dig vlerdle 8AH be-
qrenzenden Lâmpchen tordern Sie aul, diesen
Steln vom Splelteld zu nohmen und auf der BAR
abzusetzen. Oiestun Sie, indeh Sle den fùrdle
j€weilige Farbe gekennzelchneten Eereich âul der
8AR leicht andlÛcken-

3.6 Herauswiirlêln

Wenn Sie alls lhrg Steine in das Helmleld gebracht
haben, kônnen Sle mtt dem Ablragen beginnen-

Drûcken Siê zunàchst den Slein, clen S;e heraus-
nehinenwollen, lelchl an. und dann die Tasle
BEAB OFF. Zur Bestàtigung leuchlen die Ulmp-
chen des Helmleldes kuz auf. Ole herausgewiir"
lelten Steine kônnen Sie In derdalùr vorgesehe-
nen Mulde ablegen.

Bslm Jacqust gehen Sie aul die gleiche Welse vor,

abb. 13

Dle bllnkende Anz€loê "DlCE" tordsft Slê aul, das
SplBldurch Drûcksnvon ROLL DICE zu beginnen.

Dis "64" bedeutet, dao der Verdopplungswùfeàut
64 g6slelh ist, und daher belde Selten nach dem
erslen Zug dâs necht haben zu verdoppsln.

Falls SI€ andere Inlormationen in derAnzelqe'
seh€n odergar Schwlerlqkeiten haben, eine Panis
zu beqinnen, so kann es daran liegen, daB be-
stimmte Parameler vorstellt sind, wsil vorher eine
andêre Spielart odsr Sonderlunklion angevyàhll
wurde. 8;tle schlagoh Sie dann In den Abschnitlen
4.1 und 5 nach. Don wkd erklârt, wi€ man mit GA-
ME OPTION dis "normal€ ' SDiêlart elnsr€llen
kann,

AJs Radikallôsung bietet slch natùrlich an, die Bal.
lerlsnlùr einige Sekunden zu €ntfernen. Danach
slnd dle werksseltlg vorgegebensn Grundeinstel-
lunqen wieder vorhanden.

3.3 Spielbeginn

W6nn Sie am Anlang dês Spiels AOLL DICE
drùclên, wÙdeltder Compuler fùr beide Se;rer.
Dlo Sello mlt d€r hôhsren Augsnzahlb€ginnt. Dêr
r€chls Wtrfd g€hônWeiR und, falts 6r die hôher€
Augenzahlzeigt, diiden Sis beglnnen - es er
schêiôl einwejoer Slein in derAnzeige (vergt. Sie
hleau auch Abschnltt 1.2). Normalelweise sDielt
der Computer mlt Schwaz, aberwenn Sl€ môch-
ten, datJ erdie welBsn Stelne fùhrt, braucher Sio-r
PLAY zLr ddcken und or wkd d€n erslên Zuo
austÛhren.

lst dsr Anfangswurf oln Pasch, mùssên Sie noch
mals ROL! D|CEddicken und den neuen Wurl
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setzen jedoch abschlie0end don Stein aL'l dem
Starlpunl( dês Gegners mil leichtem Druck ab.

M;l seinen Leuchldloden unterstùtzt der Eleclronic
Champion Backgammon das korrelde Abtragen
auch beiden vsMândten Spielen. Um sich dio
Einzelheiten der Spiêlrsgeln wieder zu vergegen-
wârtigen schlagen Sie bjne in den Kapiteln 1 lnd 2
nacll.

3.7 Computsrzilgo

Der Computerzelgt seine eigenen Zûge dadurch
an, daB er einen Piepser ertônen und ein Punkl-
lâmpchen aufeuchten làllt. Drûcken Sie den Slein
autdiesem Punkl lelcht an. Nun leuchten die
tàmDchen nacheinander bjs zum Zielounkl âuf.
Verselzen Sie den Stein mit leichtem Oruckdon-
hin. Diefehlerfroio Eingabewird mil einem Kon-
trolllon ouittlêrt.

Beim Herauswùrfsln l€uchten alle Oioden des
innefen Feldes. Orûcken Sle BEAB OFF, um d€m
Compul€r mjtzutejlen. daB Si€ den Stein heraus,
genommen naDen.

Beim Jacquel setzen Sle dên abgetragenen Srein
mit leichtem DrLtck aufden Stanpunkt irn ersten
Fold des Gegn€rs, wie ês lhnen rnii der entspre,
chenden Diode angezÊlqt wlrd_

3.8 Fehle*oneklurCZugrûcknahme)

Falls Sievelsuchôn, €ln€n un2ulàssigen Zug
auszufÙhren. werdên Sle einen tiefen Summton
hôren, und der Computerwird slch weigern, den
Zug zu akzeptleron. Sie mùssgn den Stein auf
einen zulàsslg€n Punkt zlêh€n oder ihn âufdas
Ausgangsleld zudjcksetzen, um den Zug ru lô.
schen. Wenn Si€ elnen Zug berehs ausgeljhrt
haben uM doch andêr6 ziêh€n wollen, driicken
Sie ein,ach TAKE BACK. Oer Comouterwkd In-
nen hellen, dên ganzen Zug zurùckzunehnen, und
Sie kônnen ânschlieBend andersziehenÀlerdnrus
mùssen Sie dle Augen mit denWùrleltasten ernéut
eingeben oder ROLL D|CEdrùcken. damitder
Computer das ltir Sio ùbernimmt.

Bitie beacht€n Sie beim lrlctrâc, daoderZug
1, 2 0-1,2-2, 5-5, 6€ - vergl. Abschnitt 2.2) nichl
zurijckgenommen werd€n dad.

Sollte lhnen nlcht klar seln, warum der Comp!.ler
eln€n b€stimmtsn Zug nlcht akz€ptiert, so emp-
fehlenwlr, dlo In Abschnltl 1 und 2 aufoelûhnen
Regeln noch elnmalgenau durchlesen: De. Com-
puter hàlt dless Begeln skild oinl

3.9 P€ssen

Der Computer erkenni solort, wenn einerder bei-
den Spieler sinen Zug (oder einen Teil davon)
nlcht alstùhren kann. ln def Anzelgê seh€n Sio
"PASS" und Siê mùssen ROLL OICE drilckên, um
i , c  q h  l ô l  l ^ d 1 , c ô r  

" Â .

Merkê: Wenn der Cornputer nur selnen ersten Zug
splglên kann, s6tzt €r einen Steln ôntsprschênd
und lst ohns "PASS" ânzuzeigên wleder fù. dle
andêre Parleisplelbereil, dl€ dann mit ROLL DICE
fonsetzon kann.

3.10 Vo.doppeln

Eine denken Sie dâÊn, daB Sie nurdle Wahlzwi-
schen Annahme und Aulgabe hâben. Dio Ver-
dopplung ist nur beim Bâckoammon, nicht ledoch
beiden sonstigen veMandten Spi€len oriaubt.

Wâhr€nd der Computer nurauldêr Stulê I d€n
Verdopplungswûfel bringt, steht lhnen dlos auf
ledêf Slule lrei.

Wllldêr Com pule r verdoppeln, hôren Sl€ eine
Relhe von Pleptônen und derdoppelte Elnsatz
blinkl in derAnzeige. Sie kônnen annehmen, In-
dem Sie DOUBLE/ACCEPT drûckon und das
Spiol forls€tzen, oder mit REJECTablehnen, wo'
mit Sle allerdings das Spiel aufgeben-

Wollen Sio selbsl verdoppeln, so ddck€n Siê
DOUBLE/ACCEPT wenn.Sie am Wurl slnd. Falls
der Compuler akzeptiert, wkd er welterwùrfeln, an-
sonstsn das Spiel beendên und lhnsn den Einsatz
zurechnen.

Nachdem sln Verdopplungsangebot akzsptiert
wurde, sehen Sie den neuen Einsatzwen In dêr
Anzeige, und zwar aufderSeito, die nunmohrdas
Verdopplungsrecht besitzt (oben Schwârz, unten
Weiû). Inder Spielûberwachungsfunkllon (Modus
Spleler gegen Spieler) ist der Gebrauch des Ver-
dopplungswûrfels nicht eriaubt.

3,ll Spielslrndsanzeigo

Am Ende elnes Spiels hôren Sle dio Gewlnnoder
Ve.luslmelodie und der Compderwlrd den
âugenbllckllchen Spielstand kumulativ anzelgên.
Die Spiolstandsanzeige wkd nach Efielchen des
Wenes 255 aut 0 zurilckgesetzt.

Im Fallê slnes cammon (derVe lererwaf nicht in
der Lagê, zumlnd€st €inen Stelnvom Brett zu
nehmen) whd der E insatz vord oppelt.

lm Falle eines Backgammon (der Verllerer hat
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kêlnên Steln abtragen kônnen und:umlndest noch
elnen Sreh âul dsr BAR oder im Peimleld dee
Gegn6rs) âhltder Gewinn dreifach.

Dle belm Jâcquet geltende. hiervon abweichende
Wertung ist in Abschnltl2.2 aufgefûhn.

3.12 Neues Spiêl

Nâch Boendigung 6ines Spiels kônnen Sie mil
NEW GAME dis Grundposition elnstellen.
Wênn Sie den Spielstand lôschen und komplett
nêu (bei0) ânldngen wollen, drùcken Sie REJECT
unmhlelbar nach NEW GAME. lmmerwenn der
Spielstand blinkend im Sichtlenster ângezeigt wrro,
isl ein Lôschen und Neustad bei0 môglich.
Ansonslen drùcken Sie einlach ROLL OICË, um
das nâchste Spielzu beginnen. Der augenblickli-
che Sland wîd in diesem Falle lùr das nâchste
Match weitergefiihd.

3.13 Sp;elunlerbrechung

Wonn Sie êin Spi€l!nterbrechen mùssên, schalten
Sis den Computerunbêsorgt aus, Er wird stets die
let2te Stellung und alle Splellnformationen.in
seinem Lang.?eilspeicher behahen und sofon be-
ret sein weiteeuspielen, wênn Sle lhôwieder
einschalten - sogarWochen oder Monale spàter

3.14 SÙom9pârschaltung

Um wenvollen Eatteriestrom zu spar€n, ;st lhr
Saitek Electronic Champion Backgammon mil
êiner speziêllen Schutzschaltung ausgerùstet:
Wenn In einem Zêltraum von zehn Minuten kein€
Taste gedrtich oder Stêin bewegt whd, schalet
sich der Computer aulomatisch ab. Um mit dem
Splel tonzulahren, brauchen Sie n!r den Schalter
auf STOP und dânach wieder aul cO zu stetlên.

3.15 Spielslulen

lhr Saltek Electronic Champion Backgammon ver-
tû91 [ber l0 Spielsrufen. die jderzeh - alrch vvàh-
rend e;ner Partie " helqewàhlt werden kônnen. Oie
Spielstule 0 istlùr Anfânger gedacht. Oie Stule 9
lsr als spielstàrkste werksseitig voretngestettt.
Wenn Sie LEVELdTùcken. whd die âuqenblicl.lich
eingestellte Splelstufe angezeio. Drùcken Ste
REJECT, bis dio g€wùnschte Spielstde lm Disptay
slchtbar lsl uîd schllêlJon Sle die Wahl mh
ACCEPT ab.

Elne Verànderung der Slute ist nur beim Bâck-
gammon môgllch. Beid€n anderen spietaden ist
Level 5 fesl oingestellt.

4. SPIELOPTION€N

Zu Beginn eines Splels gibt es einige Optlonen,
dle Sl€ mit dôn Tasten GAME OPTION und
REJECTanwâhlên kônnên. Jedæ Malw€nn Sie
GAME OPTION ddcken wlrd ein€ andere
Wahlmôglichkelt angezeigt, die Sie mil REJECT
veràndem kônnen.

Oie gêwùnschte Optlon ùbernehmen Sie mit
ACCEPT'

Nachfolgend haben wkdie Spieloptionen In der
Relhenfolge aLtgeflihrr, In der sie nach GAME
OPTION im Display erschelnen:

4.1 Spielversion

G0 = Baclgammon

G1 =Jâcquel 1 (eir unbeset?te' Punld im vier.
ten Feld)

G2 =Jacquet 2 (zwêlfrele Punkle lm vierlen
Feld)

G3 =Tricllac

G4 = Àloullezlm

G5 = Plakoto

Drûcken Sie nEJECT bis dle gewûnschte Spielart
erscheint. [4itACCEPT ùbernehmen S;e di€ Ein-
stellung fùr lhr Spiel.

Falls Sie keine andere Spielvercion wùnschen,
gehsn Sie mh GAME OPTION zur Êlnstellung des
Spielstils ûber.

Beim Wechsd dêl Spielversion wird aL,lomalisch
dle enlsprechehde Spielrichtung eingestellt.

4.2 Spielstil

Mit diesen Einstellmôgtichksiten kônnen Sie den
Charakter des Spleles verànderni

H0 =ausqewogen (optimale Strategle)
H1 =konservativ
H2 =aggressfu

Diese Splelstie sind nur beim Bâckgammon
wâhlbar.

4.3 Kontrollton

Wâhlen Sie zwischen
So = Kontrollton an
nS - Konlrolllon aus

12



4,4 Spielmodu3

Normalêrweis€ werd€n Sis geggn dsn Computer
splelen, es ist allerdlng6 auch môgllch, aljfdem
Sensorbrett elne Pârtlê gegen einen menschlichen
Gegner zu spielen (im Display wird "2 PLAYERS"
angezeigt)- Der Compuler ijbornimmt dânn die
Rolle eines Schiedsrlchters und ùbelwachl die
Legalitàt lhrer Elngâben. ln Abschnitl 5.1 \aird
beschrleb€n, wle Sle dlese Funktion zu Lehr- und
Lêrnzw€cken bênutzen kônnen,

1Pl = Splel gogen den Computer

2PLAYERS = Splelùberwâchungslunktlon

4.5 Sp:elrichtung

Hier haben Sie die Wahlzwlschen:

I= = norfitalê Spielrlchtung -gegen
den L,hr zeigerslnn

=i = umgekehrte Spi€lrichlung

Bllte denken Sie dalan, daB dl€ Grundposilion sich
ln Abhàngigkeit von der Splelrlchtung ebenlalls
ànderl. l,,llt VERIFY kônnen Sle slcherstellen, dao
alle Steine regelgerecht angeordnet slnd (vergl.
Abschnitt 5.5).

4.6 Stellungsautbau

Wenn Sle nach GAME OPTION aul ein€n der
Dreieckspunkte drucken, gêlang€n Sie in den Mo-
dus "Stellungsaufbau". Hler kônnen elne bellebige
Komblnatlon von Stelneh zu Trainings- oder Tes!
zwecken aufbauen {vorgl. Abschnitt 5.6).

Mlt GAME OPTION odeTACCEPT kônnen Sis
zum regulàren Spiel zultckkehren.

4.7 Zusammentagsung

Hlnwels: Der Computer verândert selbsnàtlg dle
Grundslellung, wenn eine anCere Splelversion
angevJâhll wird.

5. SONDERFUNKTIONEN

Was Sle bis ieta erfahren hab€n Ist sichsdich
ausrôlchsnd, um lhnen viele StuMen SplelvergnÛ-
gen mlt lhrem Saltek Backgammon Computer zu
sichem: Sie kônnen unter sêchs verschied€nsn
Spielverslonen wàhlBn, f ehlerhafle Eingaben kor-
rigi€ren. dsn Spielstll und die Spi6lstuf€n verân-
dern, um den ComDuteran lhre Wtlnsche und
Fàhigkeilen anzupassen.

Aber dleser Computer verfiigt ûber wellere Aus-
stattungsmerkmale, die ihn noch vlelseillger ma-

5,1 SpielÛberwachung

Sie b€uchen nichl lmmer nur gêg6n d€n Com-
puterz! spielen, sondern kônn6n ihn auch bel
Eackgâmmon-Partien gegen slnen menschlichen
Gegner einsetzen. Schalten Sle In d6n ZwsLSpie
lgr-Modus (lm Abschnitt4.4 beschrleben) und
spielen Sie auf dem Sensorbrett genausowie Sie
gegenden Computer spielen. Erwird fùr beide
Seilen das Spiel ùberwachen, dle Wûrfel rollen
(ROLL DICE drùcken) und dafùr sorgsn, dag nie-
mand elnen unzulâsslgen Zug mâcht, AuBerdem
hàlt er das Gesamtresultat nach.

Mir STATISTICS od€r PLAY gibt lhnen der Com.
puler Ratschlàge. In der erstsn Altelnatlve zelgt
lhngn der Compr,.ter den sogonannlen Pip-Count
(vergl. Abschnltt 5.3) urd dle Trellelwahrschein-
llchkelt an. Nach Drûcksn von PLAY fûhn er den
Zug fùrden Spleleraus, welcher nach dem nâch-
stenWû,teln an der Reihê lst.

Ton an
Ton aus

O. Spielmodus

ein Splele.
zwel Spleler

E. Spi€lrichlung

normal
umgek€hn

F. Stêllungsaufbeu

rP l
2 PLAYÊRS

I== l

SET tJP

So
n5

A Spielversion

Backgammon
Jacquet 1
Jacquet 2
Trictrac
Moulte2lm
Plakoto

B. Splelstll (nur Backgammon)

standarcl
konservativ
aggressÛ

GO

G2

HO
H 1
H2
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5.2 Seitenwechsel/Zugvorschlàge

wenn Sle gegen den Compuler spielen, kônnen
Sie lederzelt die Selten wechseln, indem Sie PLAY
drûcken, anstalt einen Zug auszulthren. Mit dieser
Methode kdnnen Sie sich auch ad €:n{ache Weise
Ratschlàgevom Compuler holen. Wenn Sie Hilfê
brauchen, drùck€n Sie einlach PLAY und lassen
den Computerden Zug tûr Sle auslilhren.

Wenn Sie weiior PLÀY drilcken ansiatt die ztge
aul dem Bretl auszufùhren, u êrbreltet der Com-
puter lhnen einen Zugvorschlagi der Zug wird nur
angezeigt, nichl jedoch ausgeiÛhn. wenn sie
dann die Zugausliihrung ùbernehmen, indem Sie
die Sleine aul den Punkten andûcken, wechselt
der Computer die Seiten und spleli mit lhren Slei'

Beim Wurt eines Trick-Tracks zeigt der Compul€r
auch nach Auslùhrung des erslen Tei ls (1,  1,2,2)
diese Augenzahl an " fUr den zweiten Tell kann auf
die beschriebene Art und Weise ein Ratschlag des
Computers eingeholt werden.

Wenn Sie ROLL DICE und PLAY nach jedem ZUS
drûcken, wird der Computerdie gesamte Partie
gegen sich selbsl spielen.

5.3 Stalistiktunklion

Oer Sailek Electronic Champion Bâckgammon
verfùgt ilbe. eine spezielle Slatistildunldion, die
lhnen werNolle Hinweise auf den Pip-Counl gibt
und dle Wahrschelnllchkelt einen Hlt 2u machen.
Diese Funktjon versetzt Sie jn die Lâge, ein tieleres
Verstândnis ftr das Element der beim Back'
gammon bedeulsamen Wahrscheinlichkeitsrech-
nung zu entwjckeln. sie isl besondeG wichtig, um
Bisiken von Strategien besser abschàtzen zu kôn-

Pip'Counl
Der Plp-Count ist eins Zàhlmelhode, mit derdie
Anzahlder noch bis zum vollstândigen Ablragen
notwendigen Augen f eslgestellt wlrd.

Beide Spieler $anen mit einem Pip-Countvon 167,
der wàhfend des Spleles lortla!.fend verringen
whd. Wenn Sie zum Beispiel elne Kombination 3, I
wùrleln lrnd die Steine enlsprechend setzen,
verrnindert sich der Pip-Co!nt um vier Punkte und
betràgt 163.

Wjrd ein Stêin geschlaoen und auf die BAR gê.
setA, erhôht sich der momenlane Pip'Count, da
die Figur den bisher zurûckgelegten Weg noch
elnmâl gehen muB, um in das eigene Hejmfeld zLl
gelangen.

Der Pip-Count gibt Ihnen Inlormationen darÙber,
wslchê Seite zurZsl! fùhrl. Vorallen D]ngen fÙr di€
Beurteilung, ob elne Verdopplung Edolg verspricht
oder nicht, ist diese Methode von groBer
Wichtigkeit.

D€r V€rg.êiLh der eigenen Einschàtzung von Ef.
folgsausslchlen mlt der Berêchnung des Compu-
ters ist eine gute Methode, um das Splelver-
slàndnis zu vortlel€n,

Tretf erwahrscheinlichkeit
ln slnlgen Shualionen kann das Schlagen €ines
Blots spielentscheid€nd sein. oies triltt insbeson-
dere dann zu, wenn der Gegner mehrere Punkte In
solnem Helmfeld besel2t hâlt. Damlt kann das
Wiedereinselzen erschwert oder tolal blokierl
werden, wàhrend dsr Gegner ungehindert âbtra-
gen rcnn,

Diês6 Funkl;on isl daher sehr rût?.ich, wenn Sie
den Zug suchen, der lhrem Gegner môglichst
ge nge Chancen einrâuml einen ihr€r Blots 2!
scnragen.

DieWahrscheinlichkeitsberechnL/ng edolgtauider
Basls von 36 môglichen Kombinationen, die slch
aus zwei 2 WÛrfeln mit je sechs Zahlen ergeben.
Kânn eln Blot mit def Kombination von 3 und 5
geiroflen werden, dann slehen dle chancen ihn 2u
schlagen bei2 : 36 (l | 18), da nicht nur die Kom-
bination 3, 5 sondern auch derWurf 5, 3don glei-
chen Eriolg sichert. Lediglich âus statistischen
Grilnden werden diose Wùrle als unterschledliche
behandell-

Die Chdncen lùr einen Pasch, z.B. 1,  1,  s lehen
demgegenùbernur bel l  :36, wei lnur eins Kom-
bination hierlûr môglich ist.

oeleilliene stâtistik
Nach Orùcken von STATISTICS zelqt der Compu-
ter an, welche Farbe mlt welchem Plp-Count fûhn.
Das SymbollùrwelB und "20 ' lm Display bedeu
ten, daB WeiB mit 20 Augen luhrt. FrlrweitelÈfor-
mationen kônnon Sie entlvedefVERlFY oder
ACCEPT betàligen.

Nach VERIFY zelgt der CompLnerden augenblick-
lichen Spielstand an. Driicken einer beliebigen
and€ren Taste blendel diese Anzeige aus,

\ach ACCEPT ùberpfitl der Corrpuler die Bren
stellung und berechnet die Chancen, kgendelnen
lhrer Blots zu schlagen. ln diesem Zusammenhâng
bedeutet dle Anzelge dês SymbolslùrWeiR und
"12",  daBdleChancen 12:36 (1 :3) stehen, daB sin
wei8er Blot geschlagen wlrd.



Nochmaliges ACCEPTzeigt die Eerechnung lûr
die andere Spiellarbe an. Wiederholles Beràligen
zêigt die Chancen geschlagen {im Jacqust
"festgenagelt") zu werden fùr die eln2ehen Blots
an, Existieren kêlnê weiteren Chânc€n mehr, wird
dleser Modus vedassen.

Wenn die Chance geschlagên 2u werden fûr den
ieweiligen Elot angezeigr wkd, kann man durch
Oriicken von ROLL DICE vom Compuler erfahren,
mh welcher Wtirfelkomblnalion dleses môglich ist.
Fa ls wellere Komb natloren ex,stieren, worden sie
durch wiêderholtes ACCEPT angezelgt,  bis kBine
mehr vorhanden slnd.

Wird wâhreM der An2eige der Trefferwahr-
scheinlichkeit kgondeine Taste auBêr ACCEPT
geddckt, verlâot der Computsrdiesen Modus und
kehn zum normalen Splelzurùck.

Hinweisr Dje Anzelge der Tretferwa hrschein ichkeit
lst belBackgammon und Plakolo môglich. Bel
Trlctrâc, Jacquet und Moultezlm kânn nùrder PiÈ
Count angezejgt werden, da Schtagen nach den
R€geln nicht edaubl jst.

lm seltenen Fall. daB elne môgliche Wudkombi
nallon nicht lÛr êin lêgales Schlagen verwendet
wsrden kann. lsl djs tatsàc hlichg TretteMahr-
scheinlichkeh etwâs geringer.

tibersleigr der Pip-Count den Wert 199, zeigt der
Computer im Display emeul eine 0 an und lânqt
auf dieser Basis erneul an zu rechn€n.

5.4 Mânuelles Wiirt€ln

Vlelleicht hab€n Sie manchmaldas celûhl, daB
derComptlter schummelt. d.h. dâB er beim aulo
matischen Wùrleln sich selbst bevoneilt. Dieser
Ve.dacht lst gânzlich unbegrùndet, denn lhr Saitek
Eleclronic Chamoion Backoâmrnon besitzt
aL'fwendige Algoilthmen, die absoll,t zufâlliges
Wùrfeln garantieren. Trolzdem kônnen Sie. wenn
lhnen dabeiwohlsr lst, mit normalen Wùrfeln
splelen und di6Augen manuelltberdie Wûrfsl,
lasten eingeben. Schlie8en Siedie Elngabe mit
BOLL DICE ab.

5.5 Slellungsûberpriilung

Wenn Sle die Sleine alfdem Brstt durchelnâr"
dergebacht haben oderaus irgendeinem crund
unsicher sind. wo sle genau stehen. kônnen Sie
dle Slellung lsicht mit Hilfo des Computers kon-
lrollleren. Drùcken Sie dâzu (wiedaùolt) VEBIFY.
Jed€smallouchtet ein Punkt-Làmochon auJ. lnd
glelchzeitig s€hen Sle In derAnz€lge, wlevlele
Stelne dort stehen. Dle Farbe der Stelne erkennen

Sie am Eegleiiton (hoch = weiB; ti€f = schwarz)
und an den WeiR/Schwae -Symbolen In der LCO-
Anzêige- Steine, die slch auf der BAfi belinder.,
werden nil den vier BAn-Urnpchen ang€zelg_
Nachdêm Sie die Stellung kontrollien und ggfs.
kofrlglen haben, dr(lck€n Sle elnen belleblgen
Oreleckspunkt, um zum normalen Splelmodus zu-
rûckzugelangen.

5.8 Slellungsautbsu

Vlellelchl wol'en Siê mit dem ComoLn6r€xo€rl.
mentleren und dat(irdi€ Brgn$ellung veràndêrn.
Gehsn Sie zu dissem Zweck in den SET t P'Mo-
dus wle in Àbschnin 4.7 beschrieben (Drûckên von
GAME OPT|ON, bis "SET UP" in derAnzeigo
erscheinl).

O€rAulbau elner Stêllung beglnnt mit êlnem lseren
Sol€lleld. Durch Drùcken auf elnen Dreiecksounkl
wlrd don eln Spielsteln slngegeben. Mit REJECT
ànd€m Sie die Fafbo dss Steines (bitt€ das Oisplay
b€achten). Die Eingab€der Figuren schlleBên Sis
mlt GAME OPTION ab.

Solorl ôâch Eingabê der Slellung kônnen Si€ mit
dem Splelbeginnen.

Es isl nlcht môgllch, meh.als 15 Stelne pro Seite
aufzustellen. Wenn Sle weniger als 15 Stelne auf'
bauen, gehtder Computerdavon aus, daB die
r€stlichen Steine beroits abgetragen sind.

Eitte beachten Sle lolgende Hlnweiso lûrJacquet
und Piâkoto.

JACOUet
Dle aufgebaûe Stellung mu0legal sein, wldrlgen-
falls wkd der Computerdle Eingabo zurùckwsisen.
Bitle denken Siedaran, daB sich d6r Postillion
berêits im vierten Fsld beflnden muo. ehe dlê
ùbrlgen 14 Stelno (râlon) lhren Slarlpunkt vsrlas-
s€n di.lrten. Dle Anzahlderheien Punkle muB
mlndeslens 1 (Jacquet 1) oder2 (Jacquet 2) b€-
tragen. AuBerdem dflrfen Sie keino Stellung auf"
bâuen. beider mêhrâls fûnl Punkle hlnter€inander
von Steinen dergleichen Farbe besetzt sind, lalls
diese Farbe nicht djs bellen letzten Punkte in
seanem vierlen Feld besetzl hàlt (vergl. Abschnitl
2 . 1 ) .

Plakoto
lJm dem Comouler mitzuteilen. dao sich eln "fest
gonagelter" stein auf ôinem Punkl befindet. lst
zunâchst ein Stein dleser Farbe einzugeben, da-
nachwid eine Figw deranderen Farbe aulg€-
s€tA. Eine blinkende Diode bestàtigr dle Elngabe.
Hat man den Modu6 Stellungsaufbau angowàhlt
und môchts eino Elngabo korrigioron, wird du.ch
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NEW GAMÉ das Bren wleder abgeràumt und der
Auibau kann von vorn beglnnên,

Dr0ckt man GAME OPI|ON unminelbar nach
NÊW GAME, wird das Bren geleert und die Be-
ùl€bsa.t "Stellungsadbau" vedassen. VeriàRt rnan
den Modus mlt "leerem" Brett, baut derComput€r
selbstlàtig dle Grundstellung d€s gêwâhlten Spiels
aul, da êln Splelbeglnn ohne Sloine unloglsch
wâr€,

6. TECHNISCHEËIGENSCHAFTEN

4.1 ACL-Tlsta

Éalls derCompuier nach dem Elnschalten nichl
od€r ande.s reag;ert a s In dloser A.ll€hung b€-
sch sbsn - slalisch€ Enladungen kônnen verur-
sachen, da0 er slch "aufhàngt" - drùcken Sie mit
elnem Slift odereiner 8ûroklammertùr ein paar
Sekunden die aufder Rûckseite des Computers
angeb.âchto ACL-Taste. Auldlese Weise werden
dlo werksseitjg eingestêllten Grundparameler wle-
der aktiviert. Danâch kônnen Sie alle gewûnschten
Elnstellungen vornehmen.

6.2 Batlerlewechsel

Schwâche Eatterlen solltên lmm€r rechtzeitlg
ausqotauscht werden, um Eeschàdigung durch
Auslaufen zu vsfilndern. Endemen Sie auch im-
merdie Ba$erien, wenn Sle làngere Zeit nicht mit
dem Comouter sDielen wollen,

8.3 Pilege des Gerâie!

lhr Sahgk El€ctronic Champlon Backgammon
Computer lst ein elektronisches Prâzlslonsgerât,
das SIevor iibermà0iger K?ilte, Hitze oder
Fouchtlqkeit schill2en sollten. VeMenden Si€ zur
Pllege des Computers nlemals chemische Reinl
gungsmlltel, da diese dle Kunstsloffreile angreilen
kônnen,

6.4 Têchnigche Dalen

Programmspeichêr: 16KByt€s

LCD-Anzeigel
Leuchldioden:
Tasten:
Schaller:
Ton:

Spolcher:
Ma0€:
Gewlcht:
Zubehôr:
Steino

,l8 Segmento
24 Breulâmpchen
17
GO/STOP, ACL
Plezo-elektrischêr Summêr

Stromverbrauch: g0 mW
Batterien: 4 Mignonzêllen
B€td€bsstunden: 100

bls 2u elnem Jahr
360 x 270 x 27 mm
900 g (ohn€ Banoden)
le 1 7 welBe und schwarzê
(magnetlsch)
2 Wûrfel

Srlts* b.hàtt.lch d.. 8.cht .ut tæhnlscho À.d.tung.n
vor!.11. d.r vôrb...ô.!àg ùnd Modqnblâru.g d€.
G.rlt . dl.r.n, oh.. d1.... b.&ndôr. .nu u2.rt.n.

Besch€inigung des Herôlellers/lmportêu.3
(Sundesrepublic Deutschland)

Hlermh wird bêschêlnlgt, dass der Sâilek
Eloctronic Champlon Backgammon (Arl. No.
681) in Ubereinst€lmmung mlt den Bestlmmungen
derAmtsbMq, 1046/ t 984 lunkenstôn lsl.

Der Derrschsn BuMgsDost wurde das
lnvg*shrbringen dtesea Gerâtes angezeigt und die
Bêrèchtigung zur Uberprù{ung der Seris aul
Éinhâltung der Bestlmmungen eingeràumt.
Sattek Ltd.

ACHTUNG Vorbrruchle Eatlerien
nicht in den Hausmollwerten.
Bâtlerien nur b9l den bestehenden
Sammeiglellen oder bel einem
Sondermiillplalz Ebgebên.
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7. FEHLEBSUCHE

MôGLtcHE UÂs^cHET was stE l(rN soltrEtl

1 . Oa3 G6.àl lâat lich nichl Bâtlêriôn $hwach odor v.rbralchl

Ban.d€n nlchr koii.*t ol.g.$Er

achlêchror Koniah dor Barb.b

2. Lco-Anzoigo nichl h Ofdnung Baft€.ién .Mlzon, Falls

vorhÂndon, Soûic6-C6nt€r

3, $gm6nr. in lcDÂnzdgê æhwâch

4. G6râr roagi.rt nlchl od.r lshlorhâft

acl"Tâ.!. ddiôlêô, Fârrs

wôànd.n, Sôryld-C€nto.

5. C.mpub,.lmmt Zqgol.qabo zl4lsrillôgal
(v.Al, Abæhnht€ 1 lnd 2)

6, Sio vorlùgên Ùb€rtcl.ôn 169alon
Zug mohr, abèr dd Compliêr
:olgt PASS nichl !n

Voôêr'g.r Zig îutt Aqgon:âhl &9 zudcknôhm.n o.d
nô!èn, b66srèn.ing€b€î

7, zugùcknâhmênichrmôgttcb


