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DAMAS

INTRODUCAO

Com o Damas vocé pode jogar iniimeras
partidas contra 0 Computador em dife-
rentes niveis de dificuldade, ou enfrentar
situagdes que podem ser colocadas para
vocé resolver. Se vocé estiver cansado de
jogar e quiser apenas assistir, o Compu-
tador pode fazer uma demonstragio.
Prepare-se, vocé vai se divertir muito com
o Damas da Proldgica.

PREPARACAO

Primetro, certifique-se de que os joysticks
estejam conectados corretamente no
Computador. Ligue a TV e aumente um
pouco o volume. Instale o cartucho co-
mo mostrado no manual do Computador
e feche a tampa. Depois, quando vocé li-
gar o Computador, surgird o tabuleiro
com todas as pecas ja posicionadas.

MUDANDO DE COR

OU DE LADO

Vocé pode escolher duas cores para a te-
la. Inicialmente o tabuleiro é cinza e cia-
no, as pedras do Computador sdo laran-

ja e as suas, roxas. Se vocé pressionar [@,
o tabuleiro ficaré verde e amarelo. As pe-
dras vermelhas representario as pedras do
Computador e as azuis, as suas. Vocé po-
de obter outras combinac¢des de cores
ajustando a cor e o controle de matiz da
TV para combinar a seu proprio gosto.
O Computador move do topo da tela pa-
ra baixo. Se vocé preferir trocar de lado
com o Computador, pressione [y, ap6s
o inicio da partida.

O NIVEL DO JOGO

' O nivel (ao lado do tabuleiro) parte do

grau 4. Vocé pode escolher qualquer ou-
tro nivel entre 1 e 8, pressionando . O
nivel de menor desafio e, portanto, o mais
rapido € o 1. Jogar no nivel 8 leva mais
tempo porque o Computador analisa trés
movimentos a frente para determinar a
melhor acdo. Assim, o Computador es-
tara melhor no nivel 8 e é quase impossi-
vel supera-lo. Cuidado com estratégias e
manobras traicoeiras!

Pressione a tecla i cinco vezes, se vocé
preferir iniciar no nivel 1 e ir aumentan-
do gradualmente até o nivel 8. O nivel 1
€ o ideal para iniciantes ou para jogos
rapidos.

' MOVENDO O MARCADOR

Voc€ pode mover o marcador branco por



todo o tabuleiro usando as quatro teclas
com setas. As setas para a direita e para
a esquerda movem o marcador para nor-
deste ¢ sudoeste. Pressionando as setas
para cima e para baixo, o marcador se
movera para noroeste e para sudeste. O
marcador movera um quadrado cada vez
que uma seta for pressionada.

O marcador se movera da posicdo inicial
na quinta coluna na dire¢do em que for
solicitado. Para evitar qualquer distra-
¢ao, o marcador n3o aparece até que
uma seta seja pressionada. Vocé pode
também usar .o joystick direito para mo-
ver 0 marcador, pressionando a tecla .
Mova o joystick simplesmente para a po-
si¢30 que vocé quiser ir — direita, es-
querda, para cima e para baixo. O JOys-
tick move o marcador muito mais rapido
que as setas.

Voce precisa pressionar a tecla [J] apenas
uma vez. Se vocé pressiona-la novamen-
te, o controle pelo joystick sera desativa-
do ¢ o marcador se movera novamente
pelas setas. O marcador nio aparece até
que o joystick seja movido.

O marcador pode ocasionalmente apare-
cer sem mover o joystick. Isto acontece
porque a posi¢do do joystick varia ligei-
ramente devido 4 temperatura, umidade
ou flutuagio na tensdo da linha. Se este
problema ocorrer, mova o marcador pa-
ra um dos cantos onde ele permanecera
mais estdvel. Pressione a barra de espaco
duas vezes para livrar-se do marcador.

MOVIMENTACAO

Escolha a pedra a ser deslocada e posi-
cione o marcador sobre a mesma e pres-
sione a barra de espaco. Leve o marcador
at¢ a posicdo desejada e pressione a bar-
ra de espago novamente. O botio do joys-
tick direito ou a tecla também
deslocam as pedras.

Caso desista de um movimento, mova a
pedra de volta. Vocé vai ouvir um bip in-
dicando o movimento ilegal, mas podera

fazer qualquer outro movimento normal-
mente.

Se existe apenas uma alternativa de mo-
vimento, 0 Computador vai automatica-

- mente posicionar o marcador sobre a pe-

dra a ser movida. Realize 0 movimento ne-
cessario. Qualquer outro sera ignorado e
o Computador soard o bip. Lembre-se
que, de acordo com as regras do jogo de
damas, se vocé pode passar sobre uma das
pedras do seu oponente, entdo vocé tem
que fazé-lo.

Se vocé quiser passar (ou saltar) sobre
mais de uma pedra, salte sobre a primei-
ra e pressione a barra de espago. Agora,
salte sobre a proxima, pressione a barra
€ repita essa operacdo até atingir o ponto
desejado. Uma vez indicado todo o mo-
vimento, sua pedra sera transferida para
sua nova posi¢do. As pedras capturadas
desaparecerao do tabuleiro.



O JOGO DO COMPUTADOR

Pressione a tecla [J@ll para fazer o Compu-
tador jogar. Por exemplo, se voc€ quer que
o Computador faga o primeiro movimen-
to do jogo, pressione . Se vocé iniciar
o jogo movendo uma de suas pedras, o
Computador automaticamente responde.

Para assistir a um jogo de demonstragao,
aperte a tecla e pressione |8 . Pri-
meiro coloque o nivel do jogo e depois
pressione e ). Um novo jogo
comecara a cada 70 lances, aproximada-
mente. Pressione até interrom-
per a demonstragao.

VOLTANDO O MOVIMENTO

A tecla [l pode ser usada para voltar o
ultimo movimento. Esta op¢ao da a vocé
uma segunda chance se ndo tiver feito
uma boa jogada. Quando voc€ pressiona
BB 2s pedras do Computador e as suas
retornario a posicdo anterior ao seu ulti-
mo movimento realizado. Se vocé fizer o
mesmo movimento novamente, 0 Compu-
tador provavelmente farda um movimento
diferente, a menos que O primeiro movi-
mento dele seja considerado um lance
muito superior aos demais.

Vocé pode também usar a tecla BLSSRS

para retornar o movimento. Pressione a
tecla [BINSANN enquanto o Computador

estiver pensando no préoximo movimen-
to. A pedra que vocé moveu (em seu ulti-
mo lance) retornara a sua posi¢ao ante-
rior, e vocé podera reconsiderar a situa-
cdo. Vocé pode assim mover a mesma pe-
dra ou uma outra, se desejar.

As teclas ] e interrompem o
Computador enquanto ele estiver “pen-
sando” e afetam os arquivos historicos. O
Computador entdo pode responder com
movimentos inconsistentes ja que a estra-
tégia depende dos trés ultimos movimen-
tos de cada lado bem como da posi¢ao
atual. Pressionando uma dessas duas te-
clas, vocé estara baixando o nivel e, con-
seqlientemente, acelerando o jogo.

ADICIONANDO OU TROCANDO

UMA PEDRA

Vocé pode adicionar ou trocar uma pe-
dra pressionando a tecla [[8]. Primeiro
movimente o marcador até o quadrado
(vazio ou ocupado) onde voc€ quer colo-
car uma nova pedra. Cada vez que vocé
pressionar [, a pedra mudara, passan-
do todas as alternativas de pedras dispo-
niveis — sua pedra, sua dama, uma pe-
dra do Computador, uma dama do Com-
putador ou um quadrado vazio.

LIMPEZA DO TABULEIRO

Mantenha a tecla BIz§1BIM pressionada en-



quanto aciona a tecla [@, para limpar
completamente o tabulelro Vocé pode
agora adicionar qualquer pedra que pre-
ferir usando a tecla |8 . para recrlar uma
situacao de jogo anterior.

DESISTIR OU RECOMECAR

Pressione as teclas e B 20 mes-
mo tempo, se vocé quiser desistir duran-
te um jogo. Isto fara com que o tabuleiro
seja arrumado para um novo jogo.
Pressionando e no fim de um
JOgo, 0 jogo recomecga.

E possivel terminar o jogo em um impas-
se, onde ambos os lados estdo repetindo
0S mesmos movimentos. Se isto ocorrer,

pressione e d.

SITUACOES SIMULADAS

Primeiro selecione o grau de dificuldade
desejado. Depois pressione a tecla il pa-
ra um teste. Suas pedras sdo roxas (ou
azuis) e as do Computador sdo laranja (ou
vermelhas). O objetivo é vencer no menor
numero de movimentos possiveis. O Com-
putador se defendera.

Quando voce estiver pronto para ver co-
mo ¢ que o Computador jogaria, digite
B < M para voltar ao tabuleiro. Agora
pressione i, assim vocé estara se defen-
dendo. O Computador levara menos que

90 segundos para encontrar a combina-
¢a0 vencedora.

TECLAS DE cODIGO

Para escolher as cores.

Para trocar de lado.

Para escolher um nivel.

Para mover para nordeste,
Para mover para sudoeste.
. Para mover 'para noroeste.

. Para mover para sudeste.,

H] Para usar o joystick.

RS Para mover uma pedra.

' Para fazer o Computador jogar.

MINRN I8 Para assistir um jogo de de-
monstrac¢ao.

BINEANN Para parar o jogo de demonstra-
¢do; também, para voltar um movimento.
Bl Para voltar um movimento.

Il Para adicionar ou trocar uma pedra.

SHIET Para limpar o tabuleiro.
SHITI'T Para desistir ou reiniciar.

Para ver o problema de teste.

CONCLUSAO

Este jogo que nos niveis de dificuldade



mais rdapidos pode ser muito facil, se re-
vela um desafio nos niveis mais avanga-
dos. Vocé descobrir4, 4 medida que o de-
safio for aumentando, que tem um adver-
sario a sua altura. O Computador fara

uma analise mais aprofundada de cada jo-
gada, chegando a pesquisar até trés pro-
vaveis lances a frente. No nivel 8, ele sera
um oponente quase invencivel. S¢ vocé
mesmo para derrota-lo,

BOA SORTE!





