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1. Batterien

Offnen Sie das Batteriefach an der Unterseite des Gerdtes und legen Sie die
Batterien unter Beachtung der Polaritét eln.

Wenn Sie ein Neizgeradt verwenden wollen, Gberprifen Sie zuerst, ob die
angegebene Spannung mit der des Gerdtes Uhereinstimmt, um Schaden an der
Elekironik zu vermeiden.

Bitte warfen Sie verbrauchte Batterien nicht in den Hausmiill, sondern entsorgen Sie
sie an den dafdr vorgesehsnen Containern |

2. Splelbeginn

Stelten Sie die Figuren auf dem Brett in Grundstellung auf und schalten Sie den
Computer ein. Dricken Sie die Taste NEW GAME fUr etwa drei Sekunden. Sie héren
jetzt dref Tone, und in der Anzeige ist das Wort HELLO zu lesen.

Die Anzeige fir Wei wird aufleuchten, um anzuzelgen, daB Wei3 am Zug ist. Die
eingestellte Spielstarke wird die gleiche wie bei lhrem letzten Spis! sein { siehe auch
Kapitel 10 ).

- Wenn Sie neue Batterien eingesetzt haben oder den Computer mit Adapter und

ohne Batterien benutzen, ist automatisch die Spielstérke 6 eingestelit.

3.  Zugausfihrung

Um einen Zug auszuflihren, dricken Ste die Figur, die Sie setzen mdchten, auf die
Mitte des Feldes, auf dem sie sich befindet. Am besten ist es, wenn Sie die Figur
dabei leicht kippen und mit der Kante auf das Feld dricken.

Der Cormputer gitt nun einen Ton von sich und Sie kénnen in der Anzeige die
Bezeichnung des Feldes und der gewlinschten Figur sehen.

Zishen Sie die Figur auf das gewiinschte Feld und driicken Sie sie nochmals leicht
auf. Der Computer wird nochmal piepsen und beginnen, ssinen Zug zu berechnen.
Fur die Rochade machen Sie erst den Zug flir den Kénig und dann fur den Turm,



4, Computerziige

Wahrend der Computer seinen Zug berechnet, kénnen Sie in der Anzeige die
verbrauchte Zeit und das Symbol fijr die ziehende Seite sshen.

Bei den Stufen 1 bis 66 und 94 bis 100 sehen Sie die fir den momentanen Zug
verbrauchte Zeit, in den Stufen 67 bis 93 die Gesamizeit des Spieles.

Weil der Computer bei Spielbeginn aus seiner Erdffnungsbibliothek spielt, W|rd er oft
in der Lage seir, thren Zug sofort zu beantworten.

Werin sich der Computer fiir einen Zug entschieden hat, piepst er sinmal und zeigt
lhnen an, welche Figur er bewegt haben méchte, Gleichzelti sehen sie die Farbe
und das der Figur enisprechende Symbol.

Driicken 8ie leicht auf dieses Feld, und der Computer wird {hnen zeigen, wohin Sie
die Figur stellen sollen,

AnschlieBend springt die Ssitenanzeige im Bildschirm um und die Uhr baginnt zu
laufen.

5. Schiagen von Figuren

Das Schiagen von Figuren wird wie ein ganz normaler Zug ausgefihrt. Entfernen Sie
die geschiagena Figur vom Brett, ohne sie auf ibr Feld zu dricken.

Dasselbe gt fiir das Schiagen en passant. Der Computer wird Sie an den .

geschlagenen Bauern erinnern; driicken Sie ihn auf sein Feld, bevor Sie ihn vom
Brett entfernan,

8. Bauernumwandiung

Wenn Sie mit einem Bauern die letzte Reihe des Spielfeldes erreicht haben, miissen
Sie ihn als Tell dieses Zuges in sine andere Figur umwandeln.

Der Computer nimmt an, dak Sie den Bauern in eine Dame umwandeln méchten.
Deshalb wird das Symbet fiir dis Dame in der Anzeige aufleuchten. Dricken Sie auf
die Taste i die Dame, um diese Wah! zu bestatigen. Wollen Sie den Bauern in gine
andere Figur umwandein, dann missen Sie zwei Mal die Taste mit dem Symboi der
gewlinschten Figur dricken.

Wann der Computer eine Umwandlung erreicht hat, sehen Sie die von ihm
ausgewdhite Figur. Driicken Sie auf die entsprechende Taste, um seine Wahl zu

bestatigen.

7. Unerlaubte Ziige

Wenn Sie sinen falschen oder verbotenen Zug machen wollen, héren Sie das
Fehlersigna!l und die Anzeige ERROR serscheint im Display. ]
Der Computer teilt thnen dadurch mit, daB er ihre Eingabe ignoriert.

8. Schach, Matt und Patt

Sie héren funf kurze Warnténe, wenn sie vem Computer Schach gesetzt wgrden.
Gleichzeitig beginnt das Symbol fir den Konig in der Anzeige langsam zu blinken,
bis Sie ihren Antwortzug machen oder einen Zug zuricknehmen.

Wenn Sie dem Computer Schach bieten, sind die Warnténe nicht zu héren, aber
trotzdem beginnt das Symbol flir den Konig in der Anzeige zu blinken.

Setzt Sie der Computer Malt, héren Sie zehn kurze Téne und das Symbol fur den
Kénig blinkt schnell. Die Téne sind nicht zu hdren, wenn Sie den Computer

Matisetzen.

Der Computer kindigt auch an, daB er Sie bald matisetzen wird. Wenn $ie einen
Zug des Computers ausgefdhrt haben, wird er zum Beispief fofgendes anzeigen:

1:0 3

Das bedeutet, daf der Computer sieht, daf3 WeiB sin zwingendes Matt in drei Zligen
ausflihren kann. Wenn Schwarz gewinnt, dann sieht die Anzeige so aus !
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Die Mattanzeige bleibt fUr drel Sekunden auf dem Dispiay und leuchtet zusammen
mit einem Piepston auf.

Wenn einer der beiden Spieler Patt gesetzt wurde, sieht die Anzeige so aus:

=3



8. Unentschieden nach der 50-Zug-Regel oder Zugwiederholung

Die Schachregeln geben einem Spieler das Recht, ein Unentschieden zu fordern,
wann dreimal nacheinander ein identischer Zug gemacht wurde, Die Anzeige lautet
dann folgendermafen :

=3

Der Computer kann nun ein Unentschieden fordern. Sie kénnen dies aber ignorieren
und weiterspielen, wenn die Anzeige auf die Uhr umschaltet ( nach ca. acht
Sekundsen ). Wenn der Computer am Zug ist, wird er weiterspielen.

Ein Unentschieden kann auch dann gefordert werden, wenn fir sine Dauer von
fanzig Zigen von keinem der beiden Spieler ein Bauer bewegt oder sine Figur
geschlagen wurde. Um diese Art von Unentschieden anzuzeigen, erscheint die Ziffer
“50" im Display.

Sie kdnnen trotzdem weiterspielen, wenn Sie méachten und die Zeit wieder angezeigt
wird.

10. Spielstufen

thr Computer hat 100 Spiefstufen. Auf den Stufen 1 bis 94 spielen Sie gegen den
Computer. Die Stufen 95 bis 100 brauchen Sie, wenn der Computer ein
Schachproblem Idsen soll.

Am Spielanfang benutzt der Computer seine Erdfinungsbiblicthek zur Auswah!
seines Zuges. Diess Bibliothek besteht aus mehr als 5300 verschiedensn Ziigen.
Wahrend der Anfangsphase eines Spigles kann der Computer meistens sofort
antworten.

Scbald der Computer nicht mehr aus der Bibliothek spielt, braucht er pro Zug
jeweils eine bestimmte Zeit.

Stufe 1:

Der Computer berechnet, wie viel Zsit Sie im Durchschnitt filr die letzten sechs Zige
gebraucht haben. Er paBt sich dann mit seiner Antwortzeit an ihre Geschwindigkeit
an.
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Stufen 2 mit &:

Der Computer wird beinahe sofort auf Ihren Zug antworten. Die Spielstarke steigt
von Stufe zu Stufe jewells feicht an.

Wenn Sie neue Batterien in das Gerdt einsetzen, ist er automatisch auf Stufe sechs
eirgestelit.

Stufen 7 mit 36:

Der Computer wird exakt in der angegebenen Zeit antworten - auBer, es gibt nur
einen einzigen erlaubten Zug oder er hat eln zwingendes Matt entdeckt, Abgesehen
davon sind die Zelten so:

Stufe  Zeit pro Zug

7 2 sec

8 3 sec

g 4 sec

10 5sec

11 6 sec

i2 7 sec

13 g sec

14 9 sec

15 10 sec

16 11 sec

17 12 sec

18 14 sec

20 15 sec

21 20 sec

22 25 sec

23 30 sec

24 35 sec

25 40 sec

26 45 sec

27 50 ssc

28 80 sec

2e 1 min 15 sec
30 1 min 30 sec
31 1 min 45 sec
32 2 min

33 2 min 15 sec
34 2 min 30 sec
35 2 min 45 sec
36 3 min



Stufen 37 mit 66:

Der-Computer wird im Durchschniit so viel Zeit nachdenken, wie Sie es einstellen.
Die zeitlichen Abstadnde sind wie bei den Stufen 2 bis 36.

Wenn es nur einen einzigen erlaubten Zug gibt, wird der Computer sofort antworten.

Stufen 67 mit 89;

Der Computer wird versuchen, das ganze Spig! in der eingesteliten Zeit zu beenden,
Dabei wird die von jeder Seite gebrauchte Zeit im Display gezeigt. Wird die Zeit
dUberschitten, gibt der Computer fiinf Piepser von sich. Das Spiel kann trotzdem
forigesstzt werden,

Stufe  Zeit fir alle Zige

574 2 min
68 3 min
89 4 min
70 5 min
71 6 min
72 7 min
73 8 min
74 g min
75 10 min
76 15 min
77 20 min
78 25 min
79 30 min
BO 35 min
81 40 min
82 45 min
83 50 min
84 55 min
85 60 min
a6 75 min
87 20 min
88 105 min
89 120 min
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Stufen 90 mit 93;
Der Computer wird wie in den’ unten angegebenenen Zeiten spielen:

Stufe Zeit
90 80 Ziige in 60 min
91 40 Zige in 60 min
9z 24 Ziige in 40 min
93 20 Ziige in 60 min

Stufe 94:

Der Computer denkt so fange nach, bis die Taste MOVE Detétigt wird. Davon gibt es
folgende Ausnahmen:

{a) der Computer spielt noch aus der Biblisthek

{b) die Speicherkapazitat ist ausgeschépft
{c} es wird ein 2wingendes Matt gefunden

Stufen 95 mit 100;

Diese Stufen dienen zur Lsung von Schachproblemen. In Kapitel 19 gibt es mehr
Informationen hierzu.

Stufe Matt in
95 sinem Zug
96 zwei Zlgen
97 drai Zilgen
98 vier Zgen
jele} funf Zigen

100 sechs Zlgen

Zum Wechssln der Spielstufen driicken Sie auf die Taste LEVEL. Auf dem Display
wird nun die im Moment eingestelite Stufe angezeigt. Mit den Tasten STEP
FORWARD und TAKE BACK kann die Stufe gewechselt werden. Wenn Sie die
gewiinschte Spielstufe eingestellt haben, muB dis LEVEL - Taste noch einmal

gedrickt werden.



15. ' Zugvorschiag

Wenn Sie ainmal nicht sicher sind, welchen Zug Sie als néchsten spislen mdchten,
dann driicken Sie die Taste HINT/INFO. Der Computer wird lhnen- dann zeigen,
welchen Zug er im Moment fiir Sie am Besten halt. in der Anzeige erscheint dabei
der Buchstabe "H", gefolgt von den Koordinaten des vorgeschlagenen Zuges,

Wenn Sie die Taste HINT in giner Mattposition betétigen, erscheint die Anzeige H 1-0
{ wenn WeiB gewinnt ) eder H 0-1. i
Bei einer Pattsituation erscheint die Anzeige H ===. .

Sie k&nnen den vargeschlagenen Zug ausfilhren oder einfach ignorieren,

Falls Sie diese Taste noch einmal dricken, sehen Sie die Anzeige INFO im
Bildschirm. Dies bedeutet, daf Sie nun ANALYSIS, SWAP BOARD, FEATURES und
STYLE benutzen kénnen ( siehe Kapite 24 und folgends ).

Um diese Betriebsart zu beenden, driicken Sie HINT/ANFO ein zweites Mal.

16. Zugzwang

Falls Sie den Computer bei der Berechnung seines Antwortzuges unterbrechen
méchte, missen Sie die Taste MOVE/SWAP BOARD dricken.
Der Computer wird dann den Zug ausfiihren, den er bis dahin flir den besten hélt.

17. Position Gberprifen

Es ist manchmal hilfreich, zu prifen, ob alle Figuren auf dem Schachbrett sich auch
in der richtigen Steliung befinden.

Um das herauszufinden, sind einfach die Tasten mit den Figurensymbolen mehrmafs
zu betétigen. In der Anzeige sehen Sle dann die Position und Farbe alter Figuren der
gewlinschten Art auf dem Splelfeld.
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11. Signalton

Wenn der Computer gerade nicht denkt, hdren Sie immer dann einen Ton, wenn Sie
eine Taste oder auf ein Feld des Brettes driicken. Sie héren den Fehlerton, wenn
eine im Moment nicht erlaubte Aktion versucht wird.

Briicken Sie die Taste SOUND/STYLE, um den Signalton aus- oder
einzuschalten.

12. Seitenwechsel

Sie kbnnen die Seite nur wechseln, wenn Sie gerade am Zug sind. Dricken Sie
einfach die Taste MOVE/SWAP BOARD; der Computer wird dann den nichsten Zug
ausfihren.

Auf diese Weise kann der Computer sin komplettes Spiel gegen sich selbst spieien |

13. Ziage zurlicknehmen

Wenn Sie bergits sine Figur auf ein Feld gedrickt haben und sich dann entscheiden,
diesen Zug nicht zu machen, dann driicken Sie einfach dasseibe Feld noch einmal.

Um einen oder mehrere bereits komplette Zige rlickgangig zu machen, missen Sie
die Taste TAKE BACK betatigen. Der Computer zelgt Ihnen dann an, von wo nach
wo eine bereits gezogene Figur bewegt werden soll. Wurden Figuren geschlagen,
dann erscheint das Symbol und die Farbe der Figur in der Anzeige, die wieder ins
Spie! gebracht werden muf.

Der Computer ist in der Lage, bis zu 16 Halbzige zurickzunehmen.

14.  Nach vorne spieien
Dies ist das genaue Gegenteil der in Kapitel 13 beschriebenen Aktion. Der Computer

merkt sich, welche Figuren wohin gezogen wurden. Mit der Taste STEP FORWARD
kénnen Sie den Zug wiederholen.

&2



18. Positicn eingeben

Vieligicht méchten Sie einmal eine bestimmte Pasition in lhren Computer eingeben
oder inn zu Hilfe nehmen, um ein Schachproblem zu Idsen.

Ein Druck auf SET UP/FEATURES ermdglicht es lhnen. Dricken Sie als néchstes
NEW GAME/CLEAR BOARD 2wai Mal, um die Position aller Figuren auf dem Brett
zu I3schen, Es miBten nun finf Fragezeichen und ein Doppelpunkt in der Anzeige
erscheinen,

Dricken Sie auf eine belisbige Figurentaste, und das Symbol der betreffenden Figur
wird in der Anzeige erscheinen. Wenn Sie jetzt auf ein Feld dricken, dann ist es flr
den Computer mit dieser Figur besstzt.

Achten Sie darauf, daB die richtige Farbe der Figur angezeigt wird. Man karin die
Farbe der Figuren, die man aufstellen will, mit den Tasten STEP FORWARD und
TAKE BACK verdndern. Wenn Sie nun auf ein Fsld dricken, gibt es folgends
Signale:

(&) =in Ton: Das Feld war bisher leer. Es ist istzt von einer Figur der gewshiten Art
und Farbe besetzt.

(b} zwei Téne: Auf diesemn Feld befand sich bereits cine Figur der gewéhlten Art und
Farbe. Thre Position ist jetzt geldscht.

{c) dref Tdne: Es stand vorher eine andere Figur an dieser Stelle. Sie haben sie nun
mit der gewlinschten Figur vertauscht,

Soliten Sie versuchen, eine unerlaubte Pasition aufzustellen, wird der Warnton zu
héren sein, um Sie darauf aufmerksam zu machen,

Stellen Sie zum AbschiuB die Farbe der als ndchstes zighenden Seite ein und
driicken Sie SET UP/FEATURES noch einmal, um in die normale Betriebsart
zurdekzukehren. ) .

Es ist nicht méglich, diese Betriebsart des Computers zu veriassen, solange sich
eine unerlaubte Pesition auf dem Brett befindet.

19. Schachprobleme

Stellen Sie eine Position wie im vorherigen Kapitel beschrieben auf. Wahlen Sie nun
eine der Stufen 95, 96, 97, 88, 89 oder 100; je nachdem in wie vislen Zigen das
Schachmatt erzwungen werden soll { sishe auch Kapitel 10).

Wenn-der Computer eine Lésung in hdchstens der Zahl der vorgegebenen Ziige
findet, zeigt er seinen ersten Zug wie gewchnt an, den Sie auch wie immer
beantworten k&nnen.

Wird keine Losung gefunden, dann erscheint die Anzeige "====="im Display.

20. Mehrzugfunktion

Wenn Sie die Taste MULT! MOVE driicken, dann wird thnen der Compuier keine
Antwortziige mehr vorgeben - Sie missen dann alle Ziige machen, fir beide Seiten.

Dieses Feature ist sehr praktisch, wenn z. B. eine bestimmte Erdfinung gespielt
werden soll und es zu viel Aufwand erfordert, die Paosition wie in Kapitel 18
beschrieben aufzubauen.

in dieser Betriebsart laufen die Uhren fir beide Seiten nicht mit, es erscheint ledigiich
ein Doppelpunkt in der Anzeige des Computers.

Dricken Sie diese Taste ein zweites Mal, um diese Betrlebsart wieder zu verlassen.

21. Speicher

Sie kénnen den Schachcomputer jederzelt mitten im Spiel ausschaiten, wenn Sie am
Zug sind. Er speichert sich die Stellung aller Figuren und der lstzten 16 Halbzige.
Die Anzeige und die LED's werden nicht mehr brennen, um Strom zu gparen.

Wenn der Computer wieder eingeschaltet wird, kann das Spiel an der Stelle
fortgesetzt werden, an der es unterbrochen wurde.

22, Batterieladeanzeige

Wenn die Leistung der Batterisn zu schwach geworden ist, kénnen Sie ein
Hinweiszeichen an der ersten Stelie des Displays sehen. Sie soliten dann so bald wie
méglich die Batterien {hres Schachcomputers auswechseln, um unlisbsame
Stérungen zu vermefden.

Bitte werfen Sie verbrauchts Batterien nicht in den Hausmilli, sondern entsorgen Sie
sie an den dafir vorgesehenen Containern |



23. Automatische Abschaltung

Der Schachcomputer schaltst sich automatisch ab, wenn vier Minuten lang kelne
Figur bewegt oder eine Taste betétigt wurde, um Strom zu sparen,
Drlicken Sie die Taste ON/OFF, urm mit dem Spiel fortzufahren.

24. Programmierbare Bewertungsfunktion

Jedes Schachprogramm muB wissen, wie eine bestimmte Steliung zu bewerten ist.
Dazu werden verschiedene Wertungen fir bestimmte Einzelheiten wie Kontrolle des
Zentrums, Beweglichkett der Figuren, freie Linien und so weiter vertsilt.

Diese Bewertung ist nun von |hnen, dem Spigler, programmierkar. So kénnen Sie
-den Computer dazu bringen, besonderes Augenmerk auf die oben genannten Dinge
zu richten. .

Die Mindestbewertung einer jeden Position ist 0, das Maximum dafiir ist 99.

Die Stellungen {"Features") und ifre Bewertung sind normalerweise so

Feature Nr, Beschreibung Gewichtung
1 Fesselung der gegnerischen Dame 50
2 Bauernstruktur um den Kénig 50
3 Angriff auf den Kénig 5G
4 Aggressives Spiel von Weild 50
5 Aggressives Spiel von Schwarz 50
6 Doppelbauern 50
7 Tarme auf freien Linien 50

Um die Gewichtung eines oder mehrerer Features zu verdndern, wird HINT/INFO
zweimal gedrickt. Die Anzeige lautet nun “INFO™.

Dricken Sie nun SET UP/FEATURES, um die Gewichtungen zu &ndern.

Der Bildschirm zeigt nun zum Beispie! folgendes an:
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Dies bedeutet, das die Gewichtung fiir das erste Feature im Moment bei 10 liegt.

Durch Druck auf die Taste SET UP/FEATURES kann nun die Nummer des

gewlnschten Features eingestellt werden, um die Gewichtung zu andern, Dies wird
mit den Tasten STEP FORWARD oder TAKE BACK arreicht.

Dricken Sie auf HINT/INFO, um diess Betriehsart wieder zu verlassen. Der
Computer wird Ihre Einsteliung so lange beibehalten, bis sie wieder verandert wird
cder bis die Baiterien entfernt werden.

Bitte bedenken Sie, da® der Computer unter Umstinden schlechter spielt als
gewohnt, wenn die Gewichiungen veréndert wurden,

25. Analyse

Wenn dieser Modus eingestellt ist, kdnnen Sie sehen, was der Computer denkt und
wie er die momentane Stellung der Figuren bewertet. Driicken Sie zwei Mal auf
HINT/INFO, dann k8nnen Sie das Wort INFO i der Anzeige iesen. Driicken Sie
nacheinander auf MULT!I MOVE/ANALYSIS { die Anzeige lautet nun : A ) und
nochmals auf HINT/INFO, um mit dem Spiel fortzufahren.

Wahrend der Computer nur: Ober seinen nachsten Zug nachdenki, sind im Display
nacheinander folgende Informationen zu lesen:

{a) die Bedenkzsit des Computers

{b} der Zug, Gber den er im Moment nachdenkt

{¢} der von Innen erwartete Antwortzug

(d) sein Antworizug auf diesen Zug ( die Anzeige lauiet "', wenn er noch keinan
Antwortzug berechnet hat )

(g) die momentane Stellungsbewertung in Bauerneinheiten ( es erscheint ein
Minuszelchen, wenn der Computer die schwéchers Stellung hat )

Um die Analysefunktion auszuschalten, wiederholen Sie die oben beschriebene
Tastenfolge.

Denken Sie daran, daB die Analyse in der Bedenkzeit des Computers abgegeben
wird. Wenn die Spieistufe zu niedrig ist und der Computer praktisch sofort seinen
néchsten Zug anzeigt, sind diese Informationen nicht abrufbar.

28, Warum nicht ?

Nachdem der Computer sinen Zug fir seine Seite angszeigt hat, kénnen Sie ihn
befragen, warum er einen bestimmten Antwortzug nicht wolite. Sie kénnen diesen
Zug dann eingeben und die Reaktion des Computers darauf verfolgen. Dazu
mdssen Sie folgendermafen vorgehen:



Drocken sie xwel fal suf HINTANFO. Die Anzeige utet nun INFO.
Betatigen Sie die Taste TAKE BACK und nehmen Ske dan Zug dos Computers
zunick | jetzt sehen Sie ein Fragezéiciien |

Der Computer zaigt hnen dann den ﬂarm.ri' folgandan Zug,

Slg golten danach diesen Zug wisder zurlcknehmen und den Zug spitan, den der
Computar barechnat hat { fals Sie gich nichl meiv daran erdnnem, kdnnén Sie gich
disgen Zug mit der Taste STEP FORWARD enzeigen lassen.

7. Seltenwechsel

Vieligicht fnden Sie o3 angendner, mit don schwarzen Figuren von unten nach
aben Zu spialen.

Stelen Sie daru dio schwarzen Figuren auf Iheor Sette des Brattes aud, dricken Sie
rwii Mal zuf HINTANFO und dann aul dis Taste MOVE/SWAP BOARD, Die Anzeigs
lawad pun "B, Dricken Sle noch einmal HINTAINFO und beginnon Sio das Spisal ior
Weilt mit der Taste MOVE. Dor Compater besechnot dann einen Zug 1ar Weil und
Ele kbnnen wia gewahnt lhren Gegenzug machen.

28. Stilwechsel

Der Computer ist auf neun unterschiediche Stile enstelibar, von ganz versichtig (
wenn dor Computer mil Wesl spish S8 Nr. 1 ) bis sehr aparessiv { wenn er mil
Schwarz splelt, Sl Nr, 2),

Mermalarweiss 5t St Ne. 5 aingestally

Zum Wechsel des Stils driicken She zwei Mal auf HINT/INFO und dann ein Mal aul
SOUNDYSTYLE. In der Anzéige sehen Sie nun ein *3° und die Nummer des
singestoliten Stlss Benutzen Sie die Tasten TAKE BACK oder STEP FORWARD.,
um cie Erviiolung zu Andemn,

U mit dem Spilel fortzufahren, missen Sle nochrmals aul HINTANFO drlicken.

Beschien Sie, dal der Computer am stirkelon apielt, wenn Stil Nr. 5 eingostalt ist,

Und nun winschen wir ihnan visl Spad mit threm Schachcomputer |





