
cartridge 3009 CC 

GEBRAUCHSANWEISUNG INSTRUKTIES 

II II II II II 
II II II II II 
II II II II 

II ll ~ 
Ill Ill ~ 



COMPUTER CHALLENGE (spel t89'n de compute <> 

Daze cus.ene beV31 p~ogramma·s met 14 spvlmogalijkhede-n \olQOt 

een "Vle-r.,op ,et1rrij" verdedigingsspel. In alle Sj)elen it het de 
btdoeling 4 vierkanten op een rii te plaauen. Oa rij mag t\oti• 
tontul, verlibal of diagooaal zijn. Spel 1 en 8 zijn voor 2 spal-ers; 
alle andsre &pslen zijn voo, 1 spelet tegen ds compute r. 

P,laat;t ds cassette in de gleuf van het bl.'diening, paneel. Controles, 
of het bedieningSpaneel Juist ,angesloten is met de TV en schakel 
dan het bediet1ingsp&neel ell uw TV in. Pia.au hot dooalchh9e 
toatwnblad dat bij de cauetten"99&chenkdoos gwoagd werd opt-et 
met de hand bediende toeue-nbord. Orul(. oP dt toou RESET en 
"Pel 1 zal op uw TV«herm verschijnen. Otn andtre SDelen te 
kiazen druk op de toets SELECT totda t hat y&wonsto spel ver­

$Chijnt. Oruk \/9rvolgens op de tons Sf AAT en u kan beginnen 
mat het spel. 

Coo r op de toets ~ te ctrukktMl verplaatst u het v,e,kant naar ~e 
vorgande kolom •ect\ts. N• het k itzen van de gewenste kolom dtuk 
op de ,oats J.. Bij het d,vkken o p de J to111s valt he1 vtt,kant in 
·de IM9S1t lect.ge ,uimte van d e kolom. Ds via,kanten v&llen ~Hdi 
in de laags-te l&di~ ruim te van een kolom, dit 1s ~n vari oe $J)el· 
,egeis. 

Oh Sl)el is eenvoud.g ontworpeti en gemakkalijk om te verstaain. 
811 het spelen t$ de planning van d e toakomstigt ztt ten van sttt1te­
glteh belang, De Hnpersoonupelen b ieden v&rSCh1lle<,de gr,cten 
ven rnoeilijktiekl <tie u in staat stellen te bepalen in tioeverre de 
c:omputer van tevorel'\ zijn zetten zal plannen. 

Ot compu1,, is ook geprogramCTHM1rd om onbedechte zenen o f 
verkt ken kanten ,ventuH I uit te w,nen. Voor a lle ,pelen za:I de 



eompvte-r een winnende serie v3"1 4 vierksnten op een rij aangeven 
om asn te duiden dat het spel over i.s. Oruk op de toecs START 
om een riieuw spel U> b!ginnon. 

Spelmo9eOikheden b1tle ~fnpenc:,onsspelen wordeo gespeeld met 
de linkorh&ndbediening (left player con troll 

SJ)f:I 1 5.pel voor 2 &peters op een t:>ord van 7 vierkanten bij 6 
vierkanten groot. De linkse speter speelt .het eerst. 

Spel 2 1 speler Utgen de comP\lter. De computar doet de eerste 
zet. 

Spel 3-4 1 Speier teg&n de computer zoals in &pal 2: de computer 
speelt met meet kund.gheid in respectievelijk spel 3 en 4 , 

Spel 5 .7 1 speler tegen ds computer maar de Spe10, kan het 
ec,n spelen. 

Spel 6 en 7 biec:len een hogere g,a,OO vao kundigheid voo, de 
compuler. 

Ss,el 8 Spcl voor twee speters op een g.-001 spelbord van 8 vier· 
kanten bij 6 v~erksnten. 

Spel 9 Spel voor 1 Sp(l!ler op spelbord van 8 vierkanten OP 6 viar, 

kanten de computer doet de eerste zet. 

Spelitn 10.11 8tnpe1'100nsspelen zoa1$ spel 9 maar met een hogere 
gra.td van kurldigheid voor de oompot&f, 

Sp•I 12 Efoperso nssptrl op een spelbord vao 8 vierkanten bii 6 
viericanten; de Speier kan het eerst speltn. 

Spelen 13-1' E4nper$0onsspelen zoals spel 12 met hogort 9raad 
van kunctigheid (ingew,kkeldhetdl voo, de <:ompute,. 
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