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SPREGHENDES

COMPUTER

FLOTTENMANOVER

g—&-

flrl oder 2 Spieler

Das sprechende Computer Flotten-
mandver st das spannungsgeladene
Duell auf See! In diesem computerge-
steuerten Spiel kannst du dein Konnen
gegen einen Freund in vier verschiede-
nen Spielen testen, oder du kannst den
Computer herausfordern - in drei ver-
schiedenen Schwierigkeitsstufen.

ZIEL DES SPIELS

Die gegnerische Flotte aufzuspiiren,
anzugreifen und zu versenken. Sieger
in diesem Mandverspiel wird, wer
zuerst alle 5 gegnerischen Schiffe ver-
senkt hat.

INHALT

Spielfeld-Grundaufbau
Sichtschutz-Aufbau
168 weile Stifte

84 rote Stifte

10 Kunststoff-Schiffe
Batteriefach



DAS EINLEGEN DER BATTERIEN

Es werden 4 Batterien 1,5 Volt benétigt, diese sind nicht in der

Packung enthalten Abbildungen 2 un

4 zeigen, wo diese Bat-

terien in das Ablagefach eingelegt werden.

1 Dazu vorsichtig den Bat-
terie-Halter aus dem
Ablagefach nehmen und die 4
Batterien, wie in Abb. 1
ezeig?t, einlegen. Unbedingt
arauf achten, daf3 die (+ und
-) Symbole auf Batterien und
Halter Ubereinstimmen. Der
Halter wird ins Ablagefach
zuriickgelegt, wie es Abb. 2
zeigt,

2. Die  Batterie-Abdeckung
(die sich auf der Halterung bel
Stiften und Schiffen befindet)
auf das Ablagefach aufsetzen
und in Halteposition driicken

3. Batterien durch Driicken
des griinen ON-Knopfes uber-
prifen. Das Spiel muB3 eine
kurze Melodie spielen, dann
muf eine Stimme sagen: "Vor-
bereiten zum Gefecht!" und
"Spiel wahlen!" Zu diesem Zeit-
punkt keine weiteren Tasten
betéatigen!

Vorsicht: Sind kein Ton und
keine Stimme zu héren, kann
das daran liegen, daR die
Batterien schwach oder nicht
korrekt angeschlossen sind.
Batterien konnen das Spiel
beschédigen und auslauten,
wenn sie nicht richtig ange-
schlossen sind. Die Batterien
sollten aus dem Spiel genom-
men werden, wenn fur [angere
Zeit nicht gespielt wird.

ABB. 1

ABB. 3




WICHTIG
DIE"ON"-TASTE:
Die griine "ON"-Taste muf} jedesmal gedrtickt wer-
den, wenn ein neues Spiel gestartet wird. Vorsicht:
Wird diese Taste wéhrend des Spiels zufallig ge-
drickt, wird der Speicher des Computers geléscht,
und das Spiel muf3 von vorne begonnen werden.

AUTOMATISCHES AUSSCHALTEN (SHUT-OFF):
Wenn wahrend eines Zeitraums von 5 Minuten keine
Taste betatigt wird, ertont eine kurze Warnmelodie
("Taps"). Danach verbleiben noch einmal 30 Sekun-
den zur Betadtigung einer Taste, um das Spiel
fortzusetzen. Wird keine Taste betétigt, schaltet sich
das Spiel automatisch aus.

ZUSAMMENBAU . e o
1. Den Sichtschutz so auf den i
Spielfeld-Aufbau stecken, daR FLU%EEO%EESGER

er zwischen den beiden

Computer-Schalttafeln  sitzt.

Abbildung 4 zeigt ein vollstan-

dig aufgebautes Spiel S
SCHLACHTSCHIFF

2. Die 10 Kunststoff-Schiffe (4 LbCheI’)
von der Halterung abdrehen.
Beide Rollen bestehen aus
jeweils 5 unterschiedlichen
Schiffen (siehe Abb. rechts). LB00T

3. Jeder Spieler nimmt sich (3 Lécher)
zwei Halterungen mit weil3en
(84 Stiick) und eine Halterung
mit roten Stiften (42 Stiick). Die
Stifte  vorsichtig von ~Hal- )
terungen abdrehen und in die ZERSTORER
Ablagefacher legen. Die Hal- (3 Lécher)
terungsreste  werden nicht
mehr bendtigt und konnen
weggeworfen werden.
SCHNELLBOOT
(2 Lécher)



ABBILDUNG 4

SPIELSEITE
FLOTTE 2

ZIEL-
RASTER

ABLAGEFACH
FUR SCHIFFE COMPUTBEA-
SCHALTTAFEL

EIGENES MEER
{hier stett die eigane Fiotte)

SPIELFELD-
GRUNDAUFBAL

BATTERIEFACH

ABLAGEFACH
FUR STIFTE O
b SPIELSEITE TASTE  ‘FEUER/EINGABE™

FLOTTE 1 TASTE

EXPLOSIONSANZEIGE DURCH
LICHTFLACKERN HIER

PROGRAMMIER-TASTEN

Chese Tasten entsprechen
den Buchstaten A-J und den
Zahlen 1-10. Die ersten 4 Ta-
sien gellen glelchzellig ur die
Morgl, Siid-. Osl- ung West.
Rictiung [iesa Tasten wer-
den bei den Eingaben der
Schilis-Pesitionen oder beim
Abschieflen der Rakelen NAHAUFNAHME DER

betatigt COMPUTER-SCHALTTAFEL



FLOTTENMANOVER
KURZ-REGELN

Spiel flr 2 Spieler

Du gegen einen Freund

Hier ist eine Kurzfassung des Spiels
fir 2 Spieler. Nach dem Lesen der
beiden néchsten Seiten hist du fit fir
ein Mandver zur See. Die Stimme des
Commanders aus dem Computer wird
dich Schritt far Schritt fiihren -
deshalb hére genau zu.

Nach diesem Spiel solltest du das
ganze Anleitungsheftchen sorgfaltig
lesen. Denn erst da wirst du alle span-
nenden Spiel-Mdglichkeiten erfahren,
die Computer Flottenmandver bietet.



KURZFASSUNG DER REGELN —*a

DAS PROGRAMMIEREN DER SCHIFFE

Die 5 Schiffe jedes Spielers sind die Flotte. Du fihrst Flotte 1,
dein Gegenspieler Flotte 2. Du muf3t jetzt folgendes tun:

1 Driick die "ON"-Taste.
2. Du horst: "Sple/ wéhlen!'
Du driickst Taste 1 zum Wahlen von Spiel 1

3. Du horst: "Spieler wahlen!"
Du driickst Taste 2 zum Wahlen des Spiels fiir 2 Spieler.

4. Du horst: "Flotte 1: Buchstabe. Zahl eingeben!"

Du wabhlst heimlich eine Flotten-Position aus den programmierten
Vorlagen auf den Seiten 22-34 aus Plaziere deine Schiffe im
Eigenen Meer genau der gewahlten Vorlage entsprechend.
Danach gib die Code-Nummer fiir diese Vorlage in den Computer
ein, wie im folgenden beschrieben.

Beispiel: Das ist Vorschlag C-2. IRALRENID

Zum Eingeben der Code-Num-
mer fur diesen Vorschlag
driickst du die Buchstaben-
Taste C, dann die Zahl-Taste 2
und dann die Eingabe-Taste
(ENTER).

5. Der Computer wird danach
ankindigen: Flotte 1 ok! Flotte
2: Buchstabe, Zahl eingeben!"
Jetzt wahlt dein Gegenspieler
heimlich einen Vorschlag und
plaziert seine Schiffe |__‘
entsprechend. Dann drickt er u-BOQT

die zugehdrige Buchstaben-,
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die Zahlen- und schlieBlich die FLUGZEUGTRAGER
E(i:?]%%%ee-r"l'aste, wie oben be- SCHLAGHTSCHIFE
SCHNELLBOOT

6. Dann signalisiert der Com-
puter "Whoop-whoop-whoop' ZERSTORER
und:"Klarzum'Gefecht! Jelzt

kann das Spiel beginnen.



KURZFASSUNG DER REGELN *ﬂ

DAS ABFEUERN EINER RAKETE

Flotte 1 beginnt.

1 Du wabhlst einen Punkt im
Zielraster, auf den du feuern
willst, und markierst ihn mit
einem weil3en Stift. Dieser Ziel-
punkt ist durch einen zugehéri-
gen Buchstaben und eine
Zahl, die Koordinate,
bezeichnet.

Beispiel: Dieser Zielpunkt ist
B-3. al
2. Zum Abfeuern einer Rakete gibst du die Koordinate des
ausgewahlten Zielpunktes ein. Wenn z.B. der Zielpunkt B-3 ist,
driickstdu Taste B, dann Taste 3und dann die Feuer-Taste (FIRE).

Es ist ein Treffer -wenn du ein Lichtflackern im Bildschirm siehst
und ein Explosionsgerausch hoérst. Der Computer teilt mit,
welches Schiff getroffen wurde. Der Treffer wird aufgezeichnet,
indem der weil3e Stift im Zielraster durch einen roten ersetzt wird.
Dein Gegenspieler steckt einen roten Stift in ein beliebiges Loch
in seinem getroffenen Schiff.

Es ist ein Fehlschul3 - wenn du nur das Gerédusch der abgeschos-
senen Rakete horst. Der weiBe Stift bleibt im Zielraster, so daf
dieser Punkt nicht ein zweites Mal ausgewahlt wird.

dNe;[m einem Treffer oder einem Fehlschuf? ist der Durchgang been-
et.

3. Flotte 2 (dein Gegenspieler) wéhlt sich jetzt einen Zielpunkt
aus und feuert seine Rakete ab, wie oben beschrieben.

Nach einem Treffer oder Fehlschul3 ist der Durchgang des
Gegenspielers beendet. Das Spiel geht abwechselnd weiter.

DAS VERSENKEN EINES SCHIFFS

Wenn in allen Léchern eines Schiffs ein roter Stift steckt, ist dieses
Schiff versenkt. Der Computer kiindigt das an.

WIE GEWONNEN WIRD

Wer als erster alle 5 gegnerischen Schiffe versenkt hat, ist der
Gewinner des Spiels. Der Computer verkiindet, welche Flotte
versenkt worden ist, und spielt "Taps" fir den Verlierer.




DIE REGELN
SCHRITT-FUR-SCHRITT

DIE MANOVER-VORBEREITUNGEN

Die 5 Schiffe, die du fuhrst, sind deine Flotte. Im Spiel fir 2
Spieler befehligt ein Spieler Flotte 1 auf seiner Seite, der
Gegenspieler Flotte 2 auf der anderen-

Im Spiel fir 1 Spieler befehligt dieser Flotte 1, der Computer
Flotte 2.

Der Kommandant tber Flotte 1 driickt die "ON"-Taste, wéhlt das
Spiel, die Zahl der SPieIer und den Schwierigkeitsgrad
(Letzteres wird nur gewahlt beim Spiel gegen den Computer).
Und so lauft's ab;

1 Drick die ON-TASTE. Du wirst die
Melodie "Anchors Aweigh" horen Dann sagt der
Computer: "Vorbereiten zum Gefecht!"

2. Der Computer sagt: "Spiel wéhlen!"

Driick Taste 1 fir Spiel 1.

Fir 1 oder 2 Spieler. Bei jedem Durchgang
feuern die Spieler abwechselnd ihre Schise ab.

Driick Taste 2 fiir Spiel 2.

Fir 1 oder 2 Spieler In jedem Durchgang gibt
jeder Spieler einen Schuff ab und darf bei
einem Treffer weiter schieRen, bis er einen
FehlschuR abgibt. Nach einem Fehlschuf?
wechselt das Spiel zum Gegenspieler




Drick Taste 3 fiir Spiel 3.

Fir 1 oder 2 Spieler. In jedem Durchgang feuert
jeder Spieler einen Schuf3 fur jedes noch nicht
versenkte Schiff seiner Flotte ab. Wer bei-
spielsweise noch seine 5 Schiffe hat, darf 5
Schisse abfeuern. Wenn der Gegenspieler nur
noch 3 Schiffe im Spiel hat, darf er 3 Schisse
abfeuern .

Driick Taste 4 fir Spiel 4.

Fur 2 Spieler. Die Spieler legen ihre eigenen
Regeln Uber das Abfeuern fest. Zum Beispiel
konnte jeder Spieler 10 Schiisse hintereinander
abgeben

Anmerkung: Wird Spiel 4 gewahlt, fordert euch
der Computer sofort auf, die Positionen eurer
Schiffe einzugeben. Einzelheiten hierzu auf
Seite 12. Ihr wahlt nicht die Zahl der Spieler
oder den Schwierigkeitsgrad, wie es unten beschrieben wird.

3 Der Computer fordert auf: "Spieler wahlen!"

tDn‘)Jck Taste 1 beim Spiel fiir 1 Spieler (Du gegen den Compu-
er),

Drlck Taste 2 beim Spiel fir 2 Spieler (Du gegen einen Freund).
Anmerkung: Beim Spiel fiir 1 Spieler fragt der Computer nach
dem gewiinschten Schwierigkeitsgrad. Beim Spiel fiir 2 Spieler
fordert der Computer dich sofort zur Eingabe der Schiffs-
positionen auf. Details siehe unten.

4. Der Corrg)utersa : "Schwierigkeitsgrad wahlen!®
Spiel fur 1 Spieler (Du gegen den Computer).
Du muRt eine der folgenden Tasten driicken:

Taste 1 fir die ANFANGER-Stufe
Taste 2 fiir die FORTGESCHRITTENEN-Stufe
Taste 3 flir die KONNER-Stufe

DAS PROGRAMMIEREN DEINER
SCHIFFS-POSITIONEN

Nach Eingabe aller vorbereitenden Aktionen fordert der Compu-
ter dich auf: "Flotte 1. Buchstabe, Zahl eingeben!"

Das ist das Startzeichen fur das Programmieren deiner Schiffs-
positionen in den Computer. Hierfur gibt es zwei Moglichkeiten:
Die Sofort-Programmierung_und die Programmierung in Einzel-
schritten (s. hierzu Seiten 17-20).

Die Sofort-Programmierung ist der schnellste und einfachste
Weg, die Positionen der Schiffe in den Computer einzugeben.
Dazu brauchst du lediglich eine der bereits vorprogrammierten
Vorlagen von den Seiten 22-34 in diesem Heftchen auszuwahlen.
Dann gehst du nach den folgenden Einzelschritten vor:




SOFORT-PROGRAMMIERUNG -
SCHRITT-FUR-SCHRITT

1 Der Spieler von Flotte 1 wahlt heimlich eine der vorprogram-
mierten Vorlagen von den Seiten 22-34, z.B. Vorlage C-8 wie
unten gezeigt.

2. Dieser Spieler plaziert dann heimlich seine 5 Schiffe in seinem
Eigenen Meer in die Positionen, die in der ausgewahlten Vorlage
angegeben sind. Zur korrekten Plazierung der Schiffe muf3 er
die Stifte in die richtigen Locher im Meer stecken. Die Stellung
der Flotte muR sicherheitshalber doppelt gecheckt werden.

ANMERKUNG: Sollten Unklarheiten dariiber aufkommen,
welches Schiff wohin gehért, kann die Abbildung aller 5 Schiffe
auf Seite 5 helfen.

PLAZIERUNG NACH VORLAGE C-8

ZERSTORER SCHLACHTSCHIFF
plaziert auf den Koordinalin e — plaziert aul den Koordinaten
G2, 3-3. G4 F5, F-6, F-7 F-8

-z oA mc[nleI>] |
r?
T -
A
L

BoGT FLUGZEUGTRAEER‘]
U plazert aul den Koordinaten
plaziert aul den Koordinaten C-10. D-10. E-10, F-10, G-10

E-1. F-1. G

SCHNELLBDOT
plaziert aul den Keordinaten
G5. H5



3. Der Spieler von Flotte 1 folgt dann der Computer-Anweisung:
"Buchstabe. Zahl eingeben!" fir die gewahlte Vorlage auf der
Kontrolltafel. Jede Taste auf der Tafel entspricht einem Buchsta-
ben von A-J und einer Zahl von 1-10. Zuerst muf3 er die Taste
driicken, die dem Buchstaben im Vorlagen-Code, danach die
Taste, die der Zahl entspricht. Dann driickt er die Eingabe- Taste.

BEISPIEL: Zur Programmierung der Vorlage C-8 driickt er Taste
C zur Eingabe des Buchstabens "C". dann druckt er Taste 8 zur
Eingabe der "8" Dann driickt er die Taste Eingabe (ENTER).

Ist die Taste fiir die Eingabe von Buchstabe und Zahl dieselbe,
dann wird sie einfach zweimal gedriickt. Danach die Eingabe-
Taste.

BEISPIEL: Zur Eingabe von Vorlage A-1 wird Taste A zur "A™,
dannTaste 1 zur "1 "-Eingabe, dann die Eingabe-Taste gedriickt.

4. Schlie3lich verkindet der Computer; "Flotte 1 ok.! Flotte 2
Buchstabe. Zahl eingeben!"

Jetztvollzieht der Spieler von Flotte 2 die unter 1 -3 beschriebenen
Schritte nach Wenn er das abgeschlossen hat. verkiindet der
Computer nach einem dreifachen "Whoop-whoop-whoop": "Klar
zum Gefecht!" Jetzt kann das Spiel beginnen.

ANMERKUNG: Im Spiel fuir 1 Spieler wird der Vorlage-Code wie
beim Spieler fiir Flotte 1 eingegeben. Der Computer program-
miert seine Flotte automatisch als Flotte 2.

Wie bei der Sofort-Programmierung ein Fehler
geléscht wird

Wird ein falscher Vorlage-Code eingegeben, kann dieser kor-
rigiert werden, solange die Eingabe-Taste noch nicht gedriickt
ist. Dazu muf3 eine beliebige Buchstabe- oder Zahl-Taste mehrere
Male gedriickt werden, bis der Computer erneut auffordert:
"Buchstabe, Zahl eingeben!" Dann miissen die richtigen
Buchstabe- und Zahl-Tasten gedriickt werden, und dann die
Eingabe-Taste.

ANMERKUNG: Wenn der Computer "Buchstabe. Zahl einge-
ben."wiederholt, dann muR3 der Buchstabe-/Zahl-Code noch ein-
mal eingegeben, und danach die Eingabe-Taste gedruckt wer-
den.



DAS MANO\(ER-GEFECHT
(wie es ablauft)

Nach Programmierung der Positionen beider Flotten beginnt das
Gefecht. Wer am Zug ist, sucht sich einen Zielpunkt fir ein geg-
nerisches Schiff, programmiert ihn, feuert eine Rakete und ho
auf einen Treffer Ein Schiff |st erst versenkt, wenn alle Ziellécher
getroffen worden sind

WIE SPIEL 1 GESPIELT WIRD

Der Spieler von Flotte 1 gibt zuerst eine Ziel-Koordinate auf dem
Kontrolifeld ein und feuert

Wie eine Ziel-Koordinate eingegeben wird:

1 Auf dem senkrechten Ziel-Raster sucht sich der Spieler einen
Punkt heraus, auf den er feuern will, und markiert diesen mit
einem weillen Stift. Der Ziel-Raster ist das gegnerische Meer.

2. Dann bestimmt er die Ziel-

Koordinate Jeder Zielpunkt auf ZIEL-PUNKTB-3
dem Raster hat einen
entsprechenden  Buchstaben
und eine Zahl, die seine Posi-
tion exakt kennzeichnen Die
Zahlen 1-10 laufen am oberen
Rand waagerecht, die Buchsta-
ben A-J am linken Rand senk-
recht. Jedes Loch im Raster
kann durch Lesen eines Buch-
stabens in der waagerechten
und einer Zahl in der senk-
rechten Reihe genau bestimmt
werden. Das Beispiel B-3 ist in
der nebenstehenden  Abbil-
dung dargestellt.

3. Zum Abfeuern einer Rakete
wird eine Ziel-Koordinate in die
Kontroll-Tafeleingegeben,wieesdasfolgendeBeispielzeigt.

BEISPIEL: Ist die Ziel-Koordinate B-3, muf3t du folgendes tun:

* Driick Taste B! Hore auf den Ton (Er entspricht dem Buchsta-
ben der Koordinate B).

» Drick Taste 3! Hore auf den Ton (Er entspricht der Zahl 3 der
Koordinate 3).

 Driick die Feuer-Taste! (FIRE)
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ANMERKUNG: Wird eine falsche Zielpunkt-Koordinate eingege-
ben, kann dieser Irrtum nur dann korrigiert werden, solange die
Feuer-Taste noch nicht gedriickt worden ist. Einfach eine belie-
bige Buchstabe- oder Zahl-Taste mehrfach driicken, bis der Com-
puter wiederholt: "Buchstabe. Zahl eingehen | "Dann die richtigen
Buchstaben- und Zahl-Tasten und die Feuer-Taste driicken.

Immer, wenn der Computer erneut auffordert; "Buchstabe, Zahl
eingeben! "muR die BuchstaBte-Zahl-Koordinate neu eingegeben
und danach die Feuer-Taste betétig! werden.

4. Nach dem Driicken der Feuer-Taste wird entweder ein Treffer
oder ein FehlschulR angezeigt:

Ein Treffer!

Ist ein Lichtflackern im Bildschirm hinter der Schalttafel zu sehen

und ein Explosions-Gerausch zu héren, dann hastdu einen Treffer
landet Der Computer teilt mit, welches Schiff getroffen wurde
u mufdt dann folgendes tun

* Du zeichnest den Treffer durch Austausch des weil3en Stiftes
gegen einen roten im Ziel-Raster auf.

« Der Gegenspieler steckt einen roten Stift in eines der Locher
in seinem von dir getroffenen Schiff

Ein Fehlschuf3!

Wenn du lediglich das Gerausch einer fliegenden Rakete horst,

dann trifft diese kein gegnerisches Schiff. Du machst jetzt

folgendes:

* Du laRt den weil3en Stift in deinem Ziel-Raster stecken, so daf3
du auf diesen Zielpunkt nicht noch einmal schief3t.

Nach einem Treffer oder einem FehlschuB ist der Durchgang
beendet.

5 Der Spieler von Flotte 2 gibt dann seine Zielkoordinate ein
und feuert. (Beim Spiel fir 1 Spieler tut der Computer das
automatisch )

Das Spiel geht wie oben beschrieben weiter, die SFieIer schieBen
abwechselnd eine Rakete auf die gegnerische Flotte.

Ein Treffer bedeutet nicht das Versenken eines Schiffs. Zunachst
miissen die restlichen Zielpunkte des Schiffs geortet, beschos-
sen und getroffen werden, ehe das Schiff versenkt ist.

Wenn alle Locher eines Schiff mit roten Stiften gefillt sind, dann
ist dieses Schiff versenkt. Der Computer zeigt das an.

WIE GEWONNEN WIRD

Wer als erster Spieler alle 5 gegnerischen Schiffe versenkt hat,
gewinnt das Spiel. Der Computer verkiindet, welche Flotte ver-
senkt wurde und spielt "Taps" fur den Unterlegenen.



WIE SPIEL 2 GESPIELT WIRD

Flotte 1 beginnt das Spiel. Wer an der Reihe ist. feuert einen
SchuB ab und darf so lange weiterschielRen, bis er einen
FehlschuB abgibt. Dann wechselt das Spiel zum Gegenspieler.

WIE SPIEL 3 GESPIELT WIRD

Flotte 1 beginntdas Spiel,In jedem Durchgangfeuertder Spieler
fir jedes noch nicht versenkte Schiff seiner Flotte einen Schull
ab. Zum Beispiel' Wenn du noch alle 5 Schiffe deiner Flotte hast,
hast du 5 Schisse, hat dein Gegenspieler nur noch 3 Schiffe in
seiner Flotte, feuert er nur 3 Schusse.

WIE SPIEL 4 GESPIELT WIRD
(nur fur 2 Spieler spielbar)

Die Spieler legen ihre eigenen Regeln fest und wechseln sich
ab. So kdénnte zum Beispiel jeder Spieler 10 Schiisse pro Durch-
gang abfeuern. Oder die Spieler kdnnen sich ein Handicap
auferlegen, indem der eine Spieler 6 Schisse auf 3 Schiisse
des Gegenspielers erwidert.

Der Computer teilt mit, welche Schiffe getroffen oder versenkt
sind. Aber er sagt nicht, wer an der Reihe ist, oder wieviele
Schiisse dem Spieler zustehen. Dariiber miissen die Spieler
selbst wachen.



DIE PROGRAMMIERUNG
IN EINZELSCHRITTEN

Wer die Positionen seiner Schiffe im Eigenen Meer lieber selbst
fesliegen (und nicht den vorprogrammierten Vorlagen folgen)
mdochte, kann seine Positionen per Hand eingeben. Das dauert
natirlich langer, weil fir jedes Schift Buchstabe, Zahl und
Richtung eingegeben werden mufR3.

Beide Spieler kdnnen in Einzelschritten programmieren, oder ein
Spieler kann die Sofort-Programmierung, der andere die Pro-
grammierung in Einzelschritten wéahlen.

DIE PROGRAMMIERUNG IN
EINZELSCHRITTEN

1 Der Computer fordert auf: "Flotte 1, Buchstabe, Zahl ein-
geben!" Das ist die Aufforderung fiir die Soforl-Programmierung.
Uméiiese zu umgehen, muR einfach die Eingabe-Taste gedruckt
werden.

2. Der Computer wird dann vorgeben: "Flotte 1, Buchstabe, Zahl,
Richtung fiir das Schnellboot eingeben!"

3. Heimlich plaziert der Spieler dann sein Schnellboot im Eige-
nen Meer. Die Schiffe kdnnen nicht diagonal in Position gebracht
werden. Und kein Teil eines Schiffs darf ber den Rand des
Meeres hinausragen oder einen Buchstaben oder eine Zahl ver-
decken. Auch dirfen Schiffe nicht aufeinander gestapelt werden.



4. Nach Festlegen der Position des Schnellbootes wird diese
heimlich in den Computer eingegeben. Und das geht so:

Die Eingabe einer Schiffs-position

Jedes Loch des Schnellbootes wird Uber ein Loch im Eigenen
Meer plaziert und entspricht damit einer Buchstabe/Zahl-Koordi-
nate im Raster. Zur Programmierung des Schnellbootes muB ein

Buchstabe, eine Zahl und der Richtungs-Code eingegeben wer-
den. Und das geht so:

1 Gib die Stellung des Schnellbootes durch Driicken einer Buch-
staben- und danach einer Zahl-Taste ein, die der Koordinate des
Rumpf- oder Hecklochs des Schnellbootes entspricht (beides
ist maglich).

2. Der Rest des Schiffs ist entweder nach Norden, Siuiden, Osten
oder Westen zu dem eingegebenen Loch plaziert. Zur Eingabe
dieser Richtung muf eine der 4 gelben Tasten auf der Schalttafel
gedrickt werden: N fir Norden, S fir Stden, E fiir Osten und W
fur Westen. Dann wird die Eingabe-Taste gedriickt Siehe hierzu
Abbildung 5.

3. Bring die (ibrigen 4 Schiffe deiner Flotte im Eigenen Meer in
Stﬁllprp)g und programmiere ihre Positionen wie soeben be-
schrieben.

ABBILDUNG 5




BEISPIEL:

Die Buchstabe/Zahl-Koordinate fir Bug oder Heck des
Schnellbootes ist -wie abgebildet- D-7:

* Driick Taste D (diese entspricht IENESENENE SN AEAE NENED)
dem Buchstaben-Teil der Koor-
dinate).

¢ Driick Taste 7 (diese entspricht
dem Zahl-Teil der Koordinate).

 Driick Taste S (diese zeigt an,
dal} der Rest des Schiffs sud-
lich vom Koordinaten-Punkt
liegt).

« Drick die Eingabe-Taste.

C=Z[@[Ama[ale][>
|

(Du kdnntest die Position dieses Schiffs auch mit E-7 Nord pro-
grammieren. Denn der eingegebene Koordinaten-Punkt kann
entweder den Bug oder das Heck des Schiffs bestimmenn).

BEISPIEL:

Die Buchstabe/Zahl-Koordinate fir Bug oder Heck des Flugzeug-
trégers ist -wie abgebildet- B-5:

—T—Tiﬂﬂ‘i i

-~
o,

ENAL]

« Driick Taste B (diese entspricht
dem Buchstabe-Teil der Koordi-
nate).

Driick Taste 5 (diese entspricht
dem Zahl-Teil der Koordinate).

Driick Taste W (diese zeigt an,
daR der Rest des Schiffs
westlich  vom Koordinaten-
Punkt liegt).

» Drick die Eingabe-Taste.

i
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(Du kénntest die Position des Schiffs auch mit B-1 Ost eingeben.
Denn der eingegebene Koordinaten-Punkt kann entweder den
Bug oder das Heck des Schiffs bestimmen),



Wenn die Flotte programmiert ist, verkiindet der Computer: "Flotte
1 ok!" Er sagt dann: "Flotte 2 Buchstabe, Zahl eingeben!"
Bevorzugt Spieler 2 die Sofort-Programmierung. folgt er lediglich
den Anweisungen von Seite 12. Will er lieber in Einzelschritten
programmieren, driickt er die Eingabe-Taste und programmiert
seine Flotte, wie oben beschrieben. (Beim Spiel fur 1 Spieler
programmiert der Computer seine Flotte automatisch.)

Sobald Spieler 2 seine Flotten-Positionen programmiert hat, kiin-
digt der Computer das mit einem dreifachen "Whoop-whoop-
whoop" an und sagt dann: "Klar zum Gefecht!"

Wie ein Fehler bei der Einzelschritt-
Programmierung korrigiert wird

Wer eine falsche Position fur ein Schiff eingibt, kann diesen Irrtum
nur korrigieren, solange die Eingabe-Taste noch nicht gedruckt
worden ist. In diesem Fall einfach ein paar Mal eine beliebige
Buchstabe/Zahl-Taste driicken, bis der Computer wiederholt:
"Buchstabe. Zahl (Bezeichnung des Bootes) eingeben! "Danach
die richtigen Buchstabe-, Zahl-und Richtungs-Tasten, und dann
die Eingabe-Taste driicken.

Hast du die Eingabe-Taste gedriickt, ehe du den Irrtum bemerkt
hast, stell dein Schiff eintach in die Position, die du falschlicher-
weise eingegeben hast. Oder driick die ON-Taste, und fang von
vorn an.

ANMERKUNG: Wenn der Computer die Aufforderung
"Buchstabe. Zahl, Richtung eingeben" wiederholt, muft du
Buchstabe, Zahl und Richtung erneut eingeben und dann die
Eingabe-Taste driicken.
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VORPROGRAMMIERTE
VORLAGEN

Fir ~ die  "Sofort-Programmierung”
wéhle eine der folgenden vorprogram-
mierten Vorlagen. Dann gib die Koor-
dinate in deine Computer-Schalttafel
ein, wie es auf Seite 12 ausfihrlich
beschrieben wurde.
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6-MONATS-GARANTIE FUR DAS SPRECHENDE
COMPUTER-FLOTTENMANOVER
Fir dieses Spiel leistet Mllton Bradley dem Kaufer flr Fertigungs- und
Materialmangel (mit Ausnahme der Batterien), welche die bestim-
mungsgemaRe Verwendung des Spiels bei normalem Gebrauch und
Einhaltung der Bedienungsanleitung mindern, eine Garantie von ©
Monaten gerechnet ab Kaufdatum. Sollte Ihr Spiel einen solchen Fer-
tigungs- oder MateriaHehler aufweisen, so wird es nach Wahl von
Milton Bradley kostenlos repariert oder ersetzt vorausgesetzt, der
Kaufer hat den Mangel bis spatestens eine Woche nach Ablauf der
Garantiefrist schriftlich angezeigt. Milton Bradley kann seine Garan-
tieverpflichtung auch dadurch erfiillen, daR das defekte Spiel gegen
ein generaliiberholtes Spiel gleicher Qualitdt ausgetauscht wird. Das
Kaufdatum fir Ihr Spiel mul3 entweder durch Ausfiillen dieser Garan-
tiekarte oder durch die Kaufquittung nachgewiesen werden. Sofern
Ihr Spiel gegen ein anderes Spiel ausgetauscht wird. tritt das ersetzte
Spiel in die Restlaufzeit der Garantie fur das urspriingliche Spiel ein;
die Garantiezeit fur das ersetzte Spiel betragt jedoch mindestens 2
Monate.
Der Garantie-Anspruch erlischt, wenn das Spiel durch Unfall, unver-
ninftigen Gebrauch, Fahrldssigkeit, falsche Anwendung, MiRbrauch,
nicht korrekten Service oder andere nicht auf Fehler von Fertigung
oder Material zuruickzufiihrende Griinde beschadigt wird,
Milton Bradley haftet nicht fiir Ausfallzeiten des Spiels oder fir Ver-
lust, Kosten. Ausgaben. Beschédigung oder Besintracntigungen, die
daraus resultieren und die den Ké&ufer direkt oder indirekt beruhen,
soweit dies gesetzlich zulassig ist.
DIESE GARANTIE IST UNABHANGIG VON DENJENIGEN
 GESETZLICHEN ODER VERTRAGLICHEN
GEWAHRLEISTUNGSRECHTEN, DIE IHNEN GEGEN DEN
VERKAUFER ZUSTEHEN.
Wichtig: Ehe Sie das Spiel zur Reparatur zuriickschicken, empfehlen
wir. lhr Spiel mit frischen, starken Batterien noch einmal zu tberpri-
fen. Selbst neue Batterien kénnen defekt oder schwach sein. und ver-
minderte Leistungsfahigkeit ist haufig die Ursache fur unbe;
friedigende oder unregelméBige Funktion. Falls nach dem Test mit
frischen Batterien Ihr Spiel noch nicht reibungslos funktioniert, lesen
Sie bitte sorgféltig die Versand-Hinweise durch, ehe Sie das Spiel
zurlickschicken.
SERVICE NACH ABLAUF DER GARANTIEZEIT

Nach Ablauf der Garantiefrist von 6 Monaten wird Milton Bradley nach
Ermessen Ihr Spiel bis zu 1 Jahr nach bestatigtem Kaufdatum
reparieren oder austauschen gegen ein generaliberholtes Spiel
gleicher Qualitat, wenn Ihr Spiel mit Nachweis des Kaufdatums
eingeschickt wird. Wéahrend der 6-monatigen Garantiezeit ist der
Reparatur-Service kostenlos. Danach wird eine geringe Gebihr erho-
ben, wenn Ihr Spiel frei an uns zuriickgeschickt wird. Milton Bradley
ist nicht verpflichtet, den Service zu leisten, wenn das Spiel mi3-
braucht. fahrlassig behandelt oder anderweitig beschadigt wurde.
und dies nicht auf Fehler bei Fertigung oder Material zurlickzuftihren
ist. Wenn Reparatur oder Ersatzleistung nicht mehr mdglich sind. ist
Milton Bradley nicht verpflichtet, den Service zu leisten. Vielmehr wird
das Spiel an Sie zurlickgeschickt.



HINWEISE FUR DEN VERSAND

1. Alle Battarien missen aus dem Spial genommen werden. Bitte
keine Batterien an Milton Bradiey zuriickschicken.

2. Der “Fehler-Bestimmungs"-Fragebogen auf der Rilckseite der
Garantie-Karte ist auszufiiien und zusammen mit dem defekten Spiel
Zu schicken,

3. Legen Sie den Nachweis Uber das Kauldatum ebenfalls dem
defekten Spiel bel.

4 mmwmmmwaﬁwmm
benutzt warden, Arsanstan bitte das Spiel in ginem entsprechendan
Karton sinschicken.

5. Die Sendung muB frankiert sein, Dies giit fiir alle Ricksendungen

an Milton Bradiey,
Versandadrasse:
In Deutsehland: In der Schwenr:
Milton Bradiey GmbH MB {Switzerland) AG
Lange Wende 2 Alte Brempartensirasse 2
4770 Soest BAGE Mutschellen/Aargat
KAUF-BESTATIGUNG

Diess Bestatigung braucht nicht alsgetiltzu warden, wenn Sie aine
Kaulguittung mit Ihrem Spie! zurGcksenden Bitte vergessen Sie
night, uns Thren Namen und Adresse mitzuschicken.

1. Datum des Kauls . e

2 Narne und Ansd'lnn dﬁs ﬁaulers FARY

A, Hindlarstamipel und Unterﬁchn?t

FEHLER-BESTIMMUNG BEIM SPHECHENDEN
COMPUTER-FLOTTENMANOVER

Zurgehngllen Lokalisisrung des Detekis und zut Beschisunigung dear
Raparatur bitten wir Sie, das batrefishde Kasithenanzukreuzen und
den Fehlar hurz 3o beschmiben

I:] Spiel funktioniert nicht (Uberhaupt keine Signale)

I:] Batterie-Clip gebrochen
Licht{er) defekt: Um welches Licht nandell es sicn .

:I 'Rm (TOnnj daiakl Um walcha(n] handal' 85 sich .

]:] "nma ﬂmmm nicht: Wek:har Tasw rst s

[:] Eimmu umhadigtodarldm Umwelcnesm hnndelt #4 2
slch .. as 0

I:] Smdiqas €s handalt sichum ...
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