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|. Zur Einfuhrung

a) Multispiel-Computer GREAT GAME MACHINE: Bei dicsem Coemputer sind
Modul und Tasiaturauflage austavschbar. Sie kénnen, (scfern Sie die enl-
sprechenden hModule besitzen) il diesam Compuler

- Schach

- Dame

- Rawversi (Othello)

- Las Vegas Black Jack

o Kr'mp;d’

- und Back Gammon (ab Ende 1981 verfughar)

spigien,

Ein grosser Vorteil des austauschbaren Moduls besteht darin, dass Sie bei Fort-
schritten in der Programmigrtechnik und bei der Entwickiung von Maodulen fiir
woilere Spiele lediglich ein Modul kauTen madssen. um mit Threm Gerat stets aul
dem neuesten Stand der Entwickiung zu sein.

b) Schachcomputer MORPHY ENCORE, Reversi (Othello) Computer ODIN,
Damencomputer BORCHECK ENCORE
Diese Computer konnen nur fir das Spied, tir das sie konstruiert sind, benitz!
werden.

Das Modul karm beim Erscheinen starkerer Programme durch die Servicestelle
erselrt werden

Der Computer und seine

Handhabung

BORCHECK

Black Jack (17 +4) Programm l Dame-Programm

LAS VEGAS 21
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ll. Der Computer und seine Elemente

Speinren

f— Figurentach

F / Leuchtschriftanzeige
y ~ Moduitach

Speichersiellung
des Schalters
Schwachstromanschiuss

Tastatyr Schaiter Ein-Aus—Speicher

Beschreibung der Elemente
Spicibrett ist bei der GREAT GAME MACHINE austauschbar und wird -

falls erforderiich — mit dem entsprechenden Modul geliefert.
Figurentach zur Aufbewahrung der Figuren (Steine)
Leuchtschriftanzeige alphanumerisch, in turkis
Maodulfach hier wird das entsprechende Modul untergebrachi
Speicherstellung Unterbrochens Spiele konnen zur spiiteren Forlsetzung
des Schallers eingespeichert werden. Dabei wird der Schalter von =QOh»

aut =MEM= geschoben. Bei Netzbetrieb kann das unter-
brochene Spiel unbaschrinkt bei Akkubetrieb bis zu

24 Swunden eingespeichert werden,

Schwachstrom- zum Anschiuss des Netzgerites

anschluss

Tastaturaufiage st je nach dem entsprachenden Spiel sustauschbar und
wird mit dem jewsiligen Modul geliefert.

Computerteil lasst sich in das Gehduse einschieben, aber nur ausge-

schallet oder mit Schaller aut Speicherstellung (wegen
Hilrestau).




Das Modul

Die Lieferung eines Moduls besteht aus:

al dem Modul

b} Figuren oder Steine (lalls fir das entsprechende Sgiel erforderlich)

c) ener Tastaturauflage

d) einem Spielbrett (falls fur das entsprechende Spiel erfordertich)

Das Modul fir die GREAT GAME MACHINE darf nur in das Modulfach singsfuhrt
werden, wenn das Gerdl nicht unter Strom steht

Die Tastaturauflage darf nur mit Wasser und mit der Seife gereinigt werden, wobei
darauf zu achien ist, dass kein Wasser in das Innere des Compulars gelangt

DAS EINSETZEM DES MODULS BEI DER
Modul GREAT GAME MACHINE

E Diose Zungen in die
dafGr vorgesehenen Schiitze
einfuhren

ACHTUNG: MODUL NIEMALS BEI EINGESCHALTETEM COMPUTER EINSETZEN

BORCHECK
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; Das Netzgerat
Das Nelzgerdl 220V (1M0OV aut Anfragel. ist fir Daverbetrieb ausgelegtl. eine
Erwiirmung wahrend des Betricbes ist unerheblich.

Der Alkku (als Zusatzgerat)

Der Akku erlaubt einen bis zu sech: Stunden dauvernden, nelrunabhangigen
Betrigb, falls Inr Computer damit ausgeristet ist.

Die Montage des Akkus wird folgendermassen vorgenommen:

R 1. Drehen Sie-das Gerat um und ziehean Sie den Computertail bis zum Anschiag
| heraus. Ziehen Sie die Blickwand des Gehauses so weit zurick, bis sich der
Compuierted herausziehen lasst, ohne dass die Nocken dies verhindern kén-
rien, Drehen Sie den Computerteil, neben dem Figurenfach befindet sich das

Akkuabteil,

Herausrighen

Computer-
stecier



2 Beider Montage des Akkus soll sich dsr Schalter des Computers unbedingt auf
«QOFF> befinden.

Ein momentarer Kontakt Akkustecker-Computerstecker mit umgekehrier
Polarithit kénnte sowohl die Elektronik des Computers als auch das Modul zer-
stiren.

Ziehen Sie die Schrauben ﬁerAkhuHmnmrhthlzukrlﬂlgan die Akiykdemme
konnte sonst brechen,

3 Dieser Ay ist werkseilig nur wenig avigeladen. Bevor Sie ihn in Betrieb neh-
men, solllen Sie ihn zuerst aufiaden und zwar wahrend etwa acht Stunden.

Schliessen Sie den Computer zu diesem Zweck ans Stromnietz an. Dabei ist es
unerheblich, ob Sie gegen den Computer spielen oder ob sich der Schalter des
Computers auf =AUS= oder «MEM= bafindet.

Ist der Computer am Stromnetz angeschlossen, wird der Akku bei jeder
Schalterstellung (ON - OFF — MEM) geladen. bei <OFF= (AUS) natiirlich mehr
als auf den anderan Positionen. Um ein (Uberiaden des Akkus zu vermeiden,
sollte ein reiner Aufladevorgang (mit Schaller aut =QFF=) nicht lénger als eine

Nacht dauern. E
Bei normalem Spiel kann der Akku nichl liberladen werden. da das Spislen o
selbst den gréssten Teil der vom Netzteil abgegebenen Strommenge 2%
absorbiert o
4. Der voll aufgeladene Akku erlaubt eine Batriebszeit von etwa sechs Stunden. st EE
der Schalter des Computers auf <MEM- gingesteiil, bieibl die eingespeicherte Eg
Siellung etwa wihiend 24 Stunden erhallen om
Ist der Akku nur schwach geiaden und der Computer nicht am Stromnetz ange- o
schlessen, kinnen wihrend dem Spiel Stirungen aultreten, indem er 2. B Pteif- E
tine von sich gibt undfoder die Partie abbricht. ;:'.
Ly
Der Spielbeginn E
Da der Computer nun mit dem richtigen Modul, dem Spielbratt sowie der Tastatur- =
aufiage versehen ist und eveniuell ein Akky montiert wurde, ist er spielbereil. Die =
Bedienungsanieitung des jeweiligen Moduls gitt Giber das Spiel Auskunfi. EE
%2
58
_==l'
o
=
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lil. Achtung

Die Computer sind nach den néuesten Erkenntrissen konstruierl. Um einen lan-
gen. stGrungsireien Betrieb zu ermbglichen, sind folgende Vorsichtsmassnahmen
uneridsshch:

1. Vermeiden Sle, dass der Computer Schliigen oder extremen Temperaturen aus-
geselzt wird,

2 Vermeiden Sie, dass der Computer der Ndsse oder der Feuchtigkeit ausgesetzt
wird.

3 Der Akky (falls Ihr Computer damit versehon isth sollte nichl wihrend langerer
Zeit entiaden sein. Sobald der Cemputer am Strom angeschlossen ist, ladt sich
der Akku auf, egal auf welcher Position sich der Schaiter befindet

4. Sollte Ihr Computer nicht richtig funkhonieren, prifen Sie ob lhre Stromwersor-
gung nicht Schwankungen urderiiegt, indem Sie thn z. B.an ciner anderen
Steckdose anschliegssen,

IV. Reparaturen und Garantiearbeiten

Zur Yormahme von Reparaturen und Garantiearbeiten senden Sie Geriat inkl. Trafo
und Garantieschein an

SANDY ELECTRONIC

Widenmayersir. 49

8000 Minchen 22
Ohne den dem Gerd! beiliegenden Garamticschein wearden keine Garantie-
Reparaturen ausgefihrt

Vergessen Sie nichl, den Grund der Beanstandung genau anzugeben Reparatu-
réen bei denen dor Detekt genau bekannt ist, kommen billiger als soiche, bei denen
er erst durch Versuche ermiltelt werden muss.

Wurden Compuler oder Tralo vom Kunden gedifnet, enttailt jede Garantieleistung.

Das Nachdrucken, Vervielfiitigen oder Folokopieren dieser Anleitung ist ohne
schriftiiche Genehmigung verbaoten.

(5]
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|. Abgekirzte Bedienungsanleitung

MODUL FUR DAME
(BORCHECK mmup;mun P CHECKERS)
DAME COMPUTER
BORCHECK ENCORE

Diese abgekurzte Bedienungsanieitung ist unwollstandig und nur fir kurze
Demeonstrationen gedacht.

1. Steine gemass untenstehendem Schema aufstellen

2 El-Anschiuss erstellen, darnn Schalter von «0OFF= auf «=ON=
3. Leuchtschriftanzeige zeigl «=BORCHECK AWAITS YOUR MOVE-, nachher sine 1

4 Starkestufe wahlen, 2. B Stufe 2 Tasten <LEVEL-, dann =2=, anschliessend
<ENTER= drucken,

5. Der Spieler spielt mil Schwarz, der Computer rmit Weiss

6 Zugseingabe. Nur urspringliches und neuss Standield des ziehenden Steins
gintippen. z.B 105 Wird mit einem Zug ein gegnerischer Siein geschiagen
oder gin Steln in eine Dame verwandell, registrier! der Camputer dies aute-
malisch,

Die Feldar 1, 2 und 3 mussen als 01, 02 und 03 eingegeben werden.

7. Taste =ENTER= druckan, Computer arbeitel Zuge, die er in Betracht zieht, blin-
ken eventuell auf; dann erscheint, von einem Tonsignal begleitet, der definitive
Zug

B Neusn Zug eingeben usw

8 BORCHECK kindet seinen Sieg mit «| WININ . . = = (ich gewinne in . .. Zugen]) an,
Ihren Sieg bestatigt er mil =CONGRATULATIONS= = (Gratuliere!)




MODUL FUR DAME
(BORCHECK CHAMPIONSHIP CHECKERS)
UND
DAME COMPUTER
BORCHECK ENCORE
BEDIENUNGSANLEITUNG

ll. Die Spielregeln

Dame kann auf eingm Spietbrett mit 100 oder 64 Feldern gespiait werden. Da der
Computer auf einem Spielbrett mit 84 Feldern apiedt, wird Rier auf cing Erlauterung
der Spielregein auf einem Spielbrett mit 100 Feldern verzichiet,

Das Spielbrett wird so hingelegl, dass jeder Spisler unten links ein schwarzes Feid
hat.

Die Steine werden gemiss unfenstehender Abbildung sufgestellt und zwar nur auf
die schwarzen Felder,

Eine Partei hat gewonnen, wenn si¢ der Gegenparted alle Steine wegnehmen
kannte oder wenn sie die Steine der Gegenpartsi so singeschlossen hial, dass sie
keine Zuge mehr ausiubren kann, Beichen die vorhandenen Steine nicht aus, um
Zu gewinnen, wird die Partie als unentschieden erkldart

Drie: Steine warden auf den schwarzen Feldern um je ein Feld pro Zug in diagonaler
{schridgen Richtung nach vorn, auf ein freies Feld bewegt

Weiss und Schwarz fubren ihre Zoge abwechslungeweise aus, Schwarz beginmt.

Ein gegnerischer Stein muss geschlagen (avs dem Spiel genommeand werden,
wenn sich der eigene Stein diagonal (schrig) unmitteloar vor dem zu schlagenden
Stein befindet und das Feid diagonal (schrilg) hinter dicsem gegrerischen Stein
leer ist. In diesam Fall rickt der schlagende Stein rwei Felder vor und der geschia-
gene Stein wird aus dom Soied genomimean.

Auf die gleiche Art und Weise mussen in einem Jug Fwel oder mehrere Sieine
geschlagen werden, Bedingung ist, dass sich zwizschen den zu schiagenden Siei-
nien in diagonaler (schriger) Richiung je ein fraies Feld befindet. Es dart nur dia-
gonal (schragl nach vorwirts geschiagen werden, Richtungsiinderungen nach
hnks und rechts =ind erlaubt,

Reversi (Othello) Programm

ODIN

Biack Jack (17 + 4) Programm I

LAS VEGAS 21




Hat sin Spicler dic Miglichkeil, einen oder mehrere gegnerische Steine zu schia-
gen, darf er keinen gewdhniichen Zug ausfuhren, er muss schlagen. Ergeben sich
mehrere verschisdene Mbglichkeiten des Schiagens. kann der sich am Zug betind-
liche Spieler einé auswahien,

Hat ein Stein die gegnerische Grundlinie erreleht, wird ein anderer Stein gleicher
Farbe darauf geselzt, damitl wird er zur Dame.

Eine Dame darf sich — im Gegensalz zum gewdhniichen Stein —um je ein Feld pro
Zug in jede diagonale {schrige) Richtung bewegen, also auch rickwarts Eme
Dame kann unter den selben Voraussetzungen wie ein Siein. jedoch nach jeder
disgonalen {(schrigen) Richiung gegnerische Steine oder Damen schiagen und
kann ihrerseits von gegnerischen Steinen oder Damen geschlagen werden,

Diese Spielregeln sind identisch mit denjenigen der ACF {American Checker
Federation). Der Compuler ist nach diesen Spielregeln programmiert, deren
strikte Einhaltung ist unumginglich Dem mit den Spieiregeln nicht restios vertrau-
ten Spieler wird amplohlen, den Computer &in paar Partien gegen sich selbst aus-
tragen zu lassen (30 dass der Compuler mit Weiss und mit Schwarz spielt) und
seine Spielzuge zu beobachlen (siche Seite 20 Abs. 16 ~BORCHECK spieit gegen
sich selbst=1 Dies als praktische Erganzung zur Eriddrung der Spielregeln.

Falis Sie z.B.

— mil Schwarz spielen, aber aus Versehen einen Zug fur Weiss einlippen

— mit Ihrem Zug Schiagen missten aber stalt dessen einen gewthniichen Zug
austuhren

- oder efnen Zug eintippen, der nach der im Computar elngespeicherten Stellung
nicht regelkonform ist

wird BORCHECK den Zug mit der Bemerkung <ILLEGAL MOVE- {irregularer Zug)

rurickweisen

lil. Allgemeines

1. Achtung: Die Levchischriftanzeige des Computers und einige seiner Innenteile
erwidrmen sich wihrend des Belriehos. Wahrend das Gerit eingeschaitet ist, soll
die Kasselte nie geschiossen sein, da sonsi die aufgestaute Hilze zu Schiden
fuhren kann, ausser mit dem Schalter auf Speichersiellung.

2 Wichtig: Hehmen Sie alle Manipulationen mit grosster Sorgfall vor. Der Compu-
ter kann keine ireguiaren Zlge machen, aber es kann so aussahen, wonn er nichl
richlig bedient wird Vermeintliche Fehier des Compulers kinnen sich 2 B. er-
geben, wenn Swe Zige, die Sie ihm eingaben, eder die er lhnen angibt, auf dem
Spicibret! nicht oder nich! richtig ausfidhren.

3. Inbetriebnahme: Stecken Sie den Stecker am Kabelende des Netzgerates in die
Buchse, die sich in der Seitenwand der Kasseite befindel und erst nachher das
MNetzgerit in eine Steckdose (220V) Diese Reihenfoige ist wichtig. um einen
Kurzschiuss zu vermeiden!

Modulwechsal: Falls Sie einen Computer mit auswechselbaren Modulen besitzen
(GREAT GAME MACHINE. CHAFITZ cder MODULAR GAME SYSTEM) soilten Sie
niemals einen Modulwechsel bei eingeschaltetern Gerédl vornehmen,
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IV. Grundoperationen

1.Der Spielbeginn
a) Ottnen Sie die Kassette, indern Sie den Computerteil gemass untenstehender

EPR—_

oy

Zeichnung herauszichen. Stellen Sie die Steine auf dem Spielbrett aul.

Speeibrell

Testatur Schalter Ein-Aus-Speicher

b) Schalten Sie den Computer ein, indem Sie den Schalter aul «ON= schisben.

Wichtg ist, dass sich der weisse Querstrich des Schalters genau rwischen den
Buchstaben «0O» und «N= befindet. Sonst kann es vorkommen, dass nur Frag-
mente der Leuchischriftanzeige sichtbar sind. Auf der Leuchtschriflanzeige
erscheint: «<BORCHECK AWAITS YOUR MOVE= (BORCHECK wartet auf [hren
Zug) nachher:

Die =1= auf der rechien Soie besagt, dass der erste Zug gespielt wird. Die Pos-
tion des Bindestrichs gibl an, welche Partei am Zug ist und zwar:

Bindestrich unten: | Bindestrich aben. =
Schwarz am Zug s Weiss am Zug

Da der Computer nun mil Weiss spialt. erwariet er lhren Zug. Falls Sie Weiss
spigden wollen, dricken Sie die <B/We=-Taste und der Compuler wird mit
Schwarz den erslen Zug ausfihren,

2.Die Eingabe der Zige
a) Wird ein Zug gemacht, st dem Computer lediglich das Feld, auf dem der Stein,

mit dem man den Zug ausfunr, steht und dasjenige, auf dem dieser Stein nach-
her stehen wird, einzugeben.

Jedes schwarze Feld ist oben inks mit einer Nummer zwischen 01 und 32 ver-
sehen.

Die GREAT GAME MACHINE weist unten rechis in jedem Feld je einen Buch-
staben und eine Zahl aut, welche fir das Damenspiel unerhebiich sind. Es han-
dell sich dabei um die Bezeichnung der Felder fiir das Schachspisd

11
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Das MODULAR GAME SYSTEM (das Vorgingermodell der GREAT GAME
MACHINE]) ist nicht mit einer #0r Dame gecignelen Numenerung versehen. Ein
entsprechendes Spislbret! kann gralis besogen werden

!

:

l Werden mit dem eingegebenen Zug ¢in oder mehrare gegnerische Steine
geschlagen oder wird ein eigener Stein in eine Dame verwandelt, 5o registriert
BORCHECK dies automatisch,

Sie geben [hre Zuge mit den Tasten 0-9 ¢in. Diese Eingaben werden von Ton-

signalen begleitet. Die Felder 01 bis 03 werden als =01= und =03» eingegeben

die Felder 4-9 normal emnsteliig. auf der Leuchischriftanzeige werden sie aber
L als «04= is =09= erscheinen.

1 Nach der Emngabe lhres Zuges iberprufen Sie die Richligkeit Ihres Zuges.

: Irregulare oder ungewolite Zage konnen durch Dricken der «CE--Tasle vor der
! Eingabe geltschi und durch einen anderen Zug ersetzt werden,

bi Irreguidre Zuge werden beim Betitigen der <ENTER=-Taste durch einen ticfen
Brummiton und der Anzeige <ILLEGAL MOVE= (irregulirer Zug) zuruckgewie-
sen. Machher erscheint |hr irreguliirer Zug als Daueranzeige, damil Sie den
Fehier eruieren konnen. =lrreguldr ist naturlich auch, wenn Sie schlagen
kénnten, d. h. miissten aber statidessen einen gewihniichen Zug ausfinren
wollen. Haben Sie einen irreguliiren Zug durch Dricken der <ENTER=-Taste
bereils eingegeban. ist es mcht erforderiich, ihn vor der Emgabe enes ragula-
ren Zuges ru loschen

I 3. Beispiel eines Spielbeginns

|
:-’ MNehmen wir an, Sie spiglen mit Schware und erdifnen die Partie mit 1, 1015
: o] gemiss obenslehender Stellung. Die Leuchischriftanzeige zaigl:
o 0S|
: '.\_-,. ; Die «1= aut der rechten Seile der Leuchtsclviflanzeige bedeutel. dass der erste
"'5-5: Die Antwort von BORCHECK auf der Leuchitschriftanzeige kinnte nach dem
e 1 Driicken der ENTER-Taste wie folgt aussehen:

BN 0 e s B e sans

(== R R = =
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Die «2= auf der rechten Seite der Leuchtschiiftanzeige bedeutet, dass nun das
zweite Zugspaar gespiell wird. Aus der Tatsache, dass sich der Bindestrich
unten befindet, ist zu ersehen. dass es sich um einen Zug von Weiss handelt und
dass nun Schwarz am Zug ist

Befindet sich der Bindestrich oben. handelt es sich um einen ausgefuhrien Zug
von Schwarz und Weiss ist am Zug.

4.Das Schlagen mehrerer Steine bzw. Damen
auf verschiedenen Wegen

Nehmen wir an,
BORCHECK hitte einen weissen Stein auf Feid Nr. 30
und
Sie hatten je einen schwarzen Stein auf den Feidern
Nr.10, 11, 18, 19 und 26.

Ist BORCHECK mit Weiss am Zug, muss er mit seinem weissen Sisin vom Feld
Nr. 30 auf das Feld Nr. 7 zichen,

Dabei kann er zwischen dem Weg iiber die Felder 23 und 16 oder 23 und 14
wiihlen,

Als erstes wird BORCHECK Ihnen wiihrond dem Bruchtsil einer Sekunde Stand-
und Zielteld des ziehenden Steins, d. h. den Zug angeben, also

00732
(Die =32+ peziehl sich auf die Anzahl ausgefihrier Zuge und ist fur unser Bei-
spiel bedeutungslos)
dann folgt wahrend etwa rwei Sckunden

30"23718
das heisst, BORCHECK zieht mit seinem Stein vom Feld Nr. 30 via 23 auf das
Feld Nr. 16. Dann folg! wihrend weiteren zwei Sekunden:

23-16-07
und schiiesslich wisder

00732
als Daveranzeige
Die Angabe, uber weiche Feider er seinen Zug ausgelUhrt hal, wiederholl er auf
einen Druck auf die <ENTER=-Taste belicbig oft

BD‘RGHECKIiFdeEdﬂTn&:Mﬂm von Zwei oder drei Steinen bew Damen
deuwmm%wﬁgemm-emdimmmwﬂmm
erforderiich ware
mmnwmmmmmmummsm-xm-m
antworlel BORCHECK mit

o3
und tragt Sie in dieser Form. Gber weiche Felder Sie ziehen wollen.

NehnmwthhvﬁlmimmthddaﬂundtﬁmfduFﬂd?gehnpeu
Sie geben «23- ein und driicken die <ENTER=-Tasl=.
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Die Leuchtschriftanzeige zeigt:
= g g <
Sip geben «10= ein, die Leuchtschriftanzeige zeigl:
2316732
nun dricken Sie die <ENTER=-Tasle emneut und BORCHECK wird weiterspielen

Dig Antwort von BORCHECK auf den Zug 10-15 ist nicht unbedingt 23-18. da er
50 programmiert ist, dass er in der gleichen Stellung nicht immer die gleichen
Gegenzuge macht

Der Zugszahler auf der rechten Seite der Louchischriftanzeige zéhit den ersten
Zug voll, die weiteren als Zugspaare, d.h. ein gezdhiler Zug entspricht je einem
Zug tiir Schwarz und Weiss

Nachdem Sie die beiden ersten Zuge aul dem Spiclbrett ausgetihrt haben,
geben Sie |hren néchsten Zug ein, usw.

Im Veriaut des Spiels wird BORCHECK mil humorvollen, teils stellungsbezoge-
nen Kommeniaren in englischer Sprache Feststellungen machen, |hre Spiol-
weise loben, necken oder kritisieren. Diese Kommentare sind auf Seite 22 iiber-
gelzl. Wihrend ein Kommentar oder eine Feststellung Uber die Leuchtschrift-
anzeige wandert ist die Tastatur blockiert.

BORCHECK feiert seinen Sieg mit der Anzaige =BORCHECK WINS= (BORCHECK
GEWINNT) und einer Tonfolge. Ihren Sieg anerkennt er mit einem hiflichen «CON-
GRATULATIONS= (GRATULIERE! mit Tonfolge.

Ist nach dem 250. Zug fur keine Partei ein Gewinn méglich, schaltet BORCHECK
ovil seinen Zugszihler aufl 1 und gibt [hnen $o zu verstehen, dass er den Partieaus-
gang als unenschieden betrachiet

5. Neuer Parliebeginn

Hat eine Parlie mil einem Sieg von Ihnen oder von BORCHECK geendet, druk-
ken Sie die <ENTER~Taste. BORCHECK ist dann sofort fir die nichste Parte
berait.

V.Spezielle Operationen und Moglichkeiten

1. Eréffnungen

Das BORCHECK-Programm enthdlt die Anfangsziige von vielen Damen-Erbff-
nungen. Welche Eréffnungen. bew Varianten BORCHECK spiell, entscheidet er
mittels Zufallszahlengenerator, wobei natirlich auch Thre Gegenziige eine Rolle
gpieten,

Die test einprogrammierten Eroffnungen kinnen sich bis auf das & Zugspaar
einer Partie erstrecken.

2. Tonschalter

Sie konnen die Tonsignale von BORCHECK jederzeil abstellen, i Sie die
Taste «LEVEL AUDIO= wihrend etwa dres Sekunden dricken, d h.bis auf der
Leuchtschriftanzeige «A-OFF» erscheint.
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Um die Tonsignale wieder anzustelien, driicken Sie die Taste <LEVEL-AUDIO~
erneut wihrend etwa drei Sekunden, d. h. bis aul der Leuchtschriftanzeige <A-ON=
erscheint.

3. Der Zufallszahlengenerator

Der Compuler ist mil einem Zufallszahiengenerator ausgeriistel, welcher aus
mehreren guten Gegenzugemdiglichkeiten eine auswihil. Dies um 7y verhindern,
dass die gieichen Partien mehrmals gespicll werden kannen und die Spannung
langsam verioren geht

Wenn Sie am Zug sind, konnen Sie durch Dricken der <BEST=-Taste den
Zufallszablengenerdtor ausschalten, wobei aul der Leuchtschriftanzeige rechts
vom Bindestrich ein Punit erscheint. BORCHECK fiihrt nun nur noch die nach
sener Auffassung oplimalen Zige aus. Durch ein nochmaliges Dricken der
“BEST=-Taste ist der Zufaliszahlengeneralor wiader eingeschaitel und der

4.Das Zuricknehmen von Zigen

mmmdaganmﬂmerdeerwnnmhhzuﬁ«muZm{ﬂrmr
Weiss und vier fiir Schwarz) zuruckgenommen werden. Bei jedem Druck auf die
«RESTORE=-Taste (falls Si= am Zuge sind) nimm! der Computer seinen und
Inren letzten Zug rurick Mach viermaligem ununterbrochenem Driicken der
“RESTORE~-Taste bleibt ein viertes Dricken ohne jede Wirkung.

Obwohl das Zuricknehmen von Zigen eigentiich gegen die Spisiregeln ver-
stosst, kann es sehr instruktiv sein, um begangene Fehiler zu korigieren, ferner
um bei Problemen eventuelle Nebenltsungen zu ergrundsn,

5.Die Spielstarke des Programms

Das BORCHECK-Programm weist sichen Stuten unterschiedlicher Spielstirke
auf. Falls Sie seit dem Einschallen noch keine Stute gewihit haben, zeigt die
Leuchtschriftanzeige nach dem Driicken der «<LEVEL»-Taste-

CEVIELT T

Level (engl) heisst aufl deulsch Stufe und die Eins bedeutel, dass das Gerit
ohne weitere Vorkehrungen auf Stufe 1 spielen wird Um die Stufe zu wechseln,
dricken Sie die <=LEVEL~, dann die der neugewihiten Stufe entsprechende Taste,
zwischen 0 und 8. Ansialle der 1 erscheint aut der Leuchischriflanzeige die neusin-
gestelite Stute.

Nach der Wahl einer anderen Stufe muss die <ENTER=-Taste gedruck! werden.
Die Stufe lasst sich wahrend der Partie beliebig dndern, sofern Sie am Zug sind.
Sie beldligen die <LEVEL-Taste, wihlen die neue Stufe und driicken die
<ENTER~-Tasto.

Falls Sie die <LEVEL~-Taste dricken, wahrend der Computer =denkt=, so be
statigt die Leuchischriflanzeige lediglich die eingestellte Stufe. Betitigen Sie
diz «<ENTER=-Tasle, um 7ur normalen Anzeige zurickzukehren
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Die Stufen haben folgende Bedeuvtung und Bedenkzeit-

Max. Anzahl voller Zuge

in der BORCHECK Max Badenkzeil Max Bedenizent
Stufe ¢ine forcierte Gewinn-  pro Zug fir pro Zug fir

fihrung erkennt, d h. GREAT GAME MACHINE BORCHECK-Computer

vorausberechnet mit BORCHECK-Modul
i) 4 01 keine k=inge
1 5 855 2sec 4s0C
2 - i P 7sec 15sec
3 7 $=Spn 1 min 2min
4 8 2caf 1min 50 sec JImin 40 sec
5 8 cO8& &min 12 min
8 10 me2=Z& 7h 14h

Die im praktischen Spiel von BORCHECK beanspruchten Bedenkzeiten sind mei-
slens ganz erheblich kiirzer. Es kann vorkommen, dass BORCHECK auch auf den
hohen Stufen seinen Zug sogar ohne jede Bedenkzeit bekannt gitit.

Bei der jeweiligen Anzahl Zoge, in welcher BORCHECK auf der entsprechenden

Slyfe einen forcierten Gewinmweg erkennen karmn, handelt s sich um Maximal-

werle. Ob BORCHECK diese Werte im prakiischen Spiel erreicht. hdngt von der

Komplexitdt der jeweiligen Stellung ab.

Um zum Beispiel einen Gewinn in einem Zug vorauszusagen. muss BORCHECK

vier Halbzlige (= 2wei volle Zige rechneni namlich:

1.D=n Zug. den er vor seiner Ansage ausfihrt

2. Ihren Gegenzug

3 Senen Gewinnrug

4. Die Tatsache, dass Ihnen kein weilerer Zug mehr zur Verfugung sieht, was cinem
Zu berechnenden Halbrug gleschikommt

6. Seitenwechsel

Sie kdnmen lhre Stellung jederzeit mit derjenigen von BORCHECK tauschen, (alls
Sie am Zug sind. Sie driicken ledigiich die «B/Ww-Taste und BORCHECK wird mit
Ihren Steinen einen Zug machen. Danach Gbemehmen See einfach die Stellung des
Computers,

7.BORCHECK spielt mit Schwarz

Crijcken S (evil. nach der Wahl der Spielstirke) die «B/fWs-Taste und BOR-
CHECK wird die Partie mit Schearz eriiffnen. Nachher setzen Sie mit Weiss fort,

8. BORCHECK erteilt Ihnen Ratschliage

BORCHECK teill Innen aul Wunsch mit. welchen Zug er an Ihrer Stelle ausfihren
wirde Wenn Sie am Zug sind, dricken Sie die <HALT-HINT=-Taste, woraut BOR-
CHECK Ihnen einen Zug vorschiagt. Wollen Sie den vorgeschiagenen Zug spielen.
dricken Sie dic <ENTER=-Tasle und BORCHECK wird darauf eine Antwort suchen.
Im anderen Fall geben Sie einfach den Zug Ihrer Wahi ein.
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Drucken Sie aut einen via «HINT=-Tasle erhaltenen Ratschlag dic <B/We-Taste,
betrachlet BORCHECK seinen Tip als abgelehnt und wird — mit [hrer Farbe — einen
Gegenzug suchen. Dieser Gegenzug ist unter Umsténden mil seinem, [hnen als
Ratschiag gegebenen Zug nichl identisch. Diesen Gegenzug wird er aber mit lhrer
Farbe ausfiihren und nicht als Vorschiag unterbreiten,

Dig =HALT-HINT=-Taste funkticniert, wenn die Phase der eingespeaicharien Erofl-
nungszuge vorbei ist.

9. Abbrechen der Bedenkzelt des Computers

Wéhrend BORCHECK +nachdenkt=, lasst er den besten von ihm bisher gefunde-
nen Zug aufblinken. Sie kbnnen seine Bedenkzeit jederzeit abbrechen und thn
zwingen, diesen Zug auszulithren, indom Sie die <HALT-HINT=-Tasie belitigen
Diese Moghchkeit ist nitzlich, wenn BORCHECK aufl einer hbheren Stufe arbeitet
und Sie des Wartens miide sind. oder wenn Sie nach der Eingabe Ihres Zuges fest-
stellen, dass es cin Fehizug war.

10. BORCHECK «denkt» wahrend lhrer Bedenkzeit

Auf den Stufen 1-6 benutzt BORCHECK lhre Bedenkzeit, um seinerseits die Stel-
lung zu =studieren=

Dabei geht er vorerst von der Armahme aus, dass Sie den Zug austihren, den er
selbst als den optimalen erachtet und beginnt seine (Iberlegungen in dieser Rch-
tung. Daher kann es vorkommen, dass BORCHECK auch auf den hitheren Stufen
aut lhren Zug unverzuglich oder nach reduzierter Bedenkzeit antwortal.

11.Der Timer

Der Computer hat einen eingebauten Timer, Dieser Timer registriert sowohl lhre
Bedenkzeit (pro Zug und pro Partie). als auch digjenige von BORCHECK

Wenn Sie am Zug sind, 7eigt lhnen ein kurzer Dryck aul die «TIME=-Taste, wisviel
Bedenkzeit Sie seit BORCHECKS letztem Zug bendtigt haben.

Zum Beispiel: D:DT__ 0id; 015

Die Leuchtschriftanzeige wirde in dieser Form anzeigen, dass Sie {falls Sie mit
Schwarz spielen), seil dem letzten Zug von BORCHECK 3 Minuten und 5 Sakunden
benitigt hitten.
Um zu erfalwen, wieviel Bodenkzeil Sie seit dem Beginn der Partie verbraucht
haben, dricken Sie die <TIMEs-Taste konstantl. Sclange sie gedruckt ist, ist diese
Zeit ersichilich.

smese ([ 1]_|21B] (414

Die Leuchischriftanreige wirde in dieser Form anzeigen, dass Sie italls Sie mit
Weiss spielen) seit dem Beginn der Partie 1 Stunde 28 Minuten und 44 Sekynden
bendtigl hitten.

—_
]

Black Jack (17 +4) Programm I

LAS VEGAS 21

Reversi (Othello) Programm



Um zu erfahven, wieviel Bedenizeit BORCHECK seit dem Beginn der Partie ver-
Bedenkreil anzeigl) dic «B/Ws--Taste.

Wéhrend BORCHECK =denkt=, erhalten Sie seine Bedenkzeit aul analoge Weise
durch Driicken der «TIME«-Tasle, |hre Bedenkeait durch zusitziiches Dricken der
«BSWe=-Tastle

In jedem Fall gibt aber die Position des Bindestriches an, wassen Zeit auf der
Leuchischriftanzeige erscheint.

Zeit von Schwarz | Zed von Weiss

L=k

Um zum normalen Spiel rurGckzukehren, driicken Sie die <ENTER=-Tasie.

12.Stellungskontrolle

Sind Sig sich Uber die Stellung im unklaren, zeigt BORCHECK lhnen das Feld und
die Farbe aller sich im Spiel béfindlichen Damen und Steine an.
Er beniitzt dazu die untensishenden Symbole:

A X v i
Dricken Sie (wenn Sie am Zug sind) die «<RANK«-Taste. Solange sie gedriockt ist,
erschemt auf der linken Seite der Leuchtschriftanzeige eine «1=; wird sie losgelas-
sen, erscheinen die Symbole aller Steine und Damen, die sich auf der ersten Reihe
des Spielbretts, d. h. aut don Feldern 1-4 befinden, beim nichsten Tastendruck die-
jenigen der 2 Reihe usw Die acht Punkie aul der Leuchischriftanzeige helfen

[hnen beim Autfinden der ensprechenden Felder. Um die Partie fortzusetzen drik-
ken Sic die <ENTER=-Taste.

13.Errichten und Spielen spezieller Stellungen

a) Jeder Stein brw.Dame kann wie foigt aus dem Spiel genommen werden:
—Stellen Sie mil der “=RANK--Tasle die entsprechende Reihe ein. Um alle, auf
einer Reihe befindlichen Steine bew Damen zu entfernen, driocken Sie
isolange die entsprechends Reihe eingestellt ist) die =CE=-Tastle.

-Um das Feld derjenigen Reihe, aus der ein Stein bzw eine Dame entfernt
werdaen soll, einzustellen, dricken Sie die «==-Taste, ausser wenn es sich um
das erste Feld einer Reihe (von links nach rechts) handell Der Bindestrich
wandert mit jedem Tastendrock um ein schwarzes Feid von links nach rechis

Befindet er sich auf dem Feld, von dem Sie einen Stein bzw. eine Dame entier-
nen wollen, driicken Sie die «0=-Taste Der entsprechende Stein bow. die

b} Jeder Stein bzw. Dame kann dem Spiel hinzugefigt werden
—'Wahlen Sie das Feid, auf dem sich der Stein bzw. die Dama befinden soll, auf
gleiche Art und Weise, wie wenn Sie ¢inen Stein bzw, eine Dame aus dem Spiel
nehmen waollen.
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Befindet sich der Bindestrich auf dem richtigen Feld, dricken Sie die entspre-

chende Symboitaste
a v ¢
schwarzer Stein  schwarze Dame weaisser Stein waicss Dame

und der betrefiendo Stein how Dame befindet sich definitiv im Spiel.
- Wird ein sich im Spiel befindlicher Stein bzw. Dame durch einen anderen Stein
7 brw. Dame erselzl, ist es nichl erforderiich vor der Eingabe eine Loschung
durchzufuhren. Jede neue Eingabe losch! den Stein bzw. Dame, weiche sich
zuvor aut dem Feld befand automatisch.

—Um Irrtimer zu vermeiden, empfishlt es sich, die Richtigheil der getitigten
Maniputationen mit Hilfe der <RANK=-Taste vor Spieibeginn nochmals zu
Uberprifen

- Dricken Sie die <ENTER=-Taste, um zum normalen Spiel zurGckzukehmen.

c) Das Spiel aus reiner speziell errichteten Stellung
Bei einer unmittellbar nach dem Einschalten des Computers errichiaten Stel-
lung {also bevor ein Zug ausgefinrt worden ist) soll vor dem Dricken der
«ENTER=-Tasle fosigolegt werden, wer mil welcher Farbe die Partie beginnt
Dies geschieht mit der «B/We-Taste

Ist der Computer auf <RANK= singesieilt, bewegl sich der Bindestrich baim
Drocken der <B/W=-Taste abwechslungsweise nach oben cder nach unien.

Ist der Bindestrich unten,

- beginnt BORCHECK (nach dem Dricken der <B/We-Taste) das Spiel mil
Schwarz

- oder Sie kinnen mit Schwarz einen Zug ausfuhren.

Ist der Bindestrich oben,

- beginnt BORCHECK (nach dem Dricken der «B/We-Taste) das Spiel mil
Weiss

= oder Sie kinnen mil Welss einen Jug ausiUhren

14.BORCHECK kann seinen letzten Zug wiederholen

BORCHECK macht in der gleichen Stellung nicht immer dieselben Zige. Wollen
Sie ihn veranlassen, seinen letzten Zug nochmals zu Uberdenken, drucken Sie die
«RESTORE=-Tasle und geben Ihren letzten Zug nochmals ein. Dann dricken Sie
die sENTER=-Taste und BORCHECK wird eventysll mit einem anderen Gegenzug
artworten, besonders wenn Sie vor der erneuten Zugseingabe die Stute wechseln,

15. Partieunterbrechung

Wollen Sie eine Partie fur langere Zeit unterbrechen, kinnen Sie die Stellung &in-
gespeichert lassen. ohne dass die Leuchischriftanzeige in Betrieb ist

Wenn Sie am Zug sind, dricken Sie die <RANK--Taste. Dann schieben Sie den
Schalter von «ON= aut <MEM-.

Am Stromnelz angeschlossen, kann die Stellung beliebig lang eingespeichert
werden. bei Akkubetrieb bis zu ca. 24 Siunden. Bei Wiederauinahma der Parte isl
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lediglich der Schailer von <MEMs aul <ONe zu schisben Dann erscheint
MEQ(MFSYOUHM-M&M.&&WHUMW
eingestelll haben. Drucken Sie die <ENTER=-Taste und das Gerél ist wieder spiel-
berei,

16. BORCHECK spielt gegen sich selbst

Schalten Sie den Computer ein, wihlen Sie die Stufe, driicken Sie die «<ENTERe-
und nachher die «B/We-Tasle. BORCHECK wird dio Partie mil Schwarz eréffnen.
Batatigen Sie {nachdem BORCHECK mit Schwarz den ersten Zug ausgefahrt hal)
wieder dio <B/We-Taste und BORCHECK wird fur Weiss den Gegenzug ausfithren
USw USW.
d) Beispiel einer spezieil ermichteten und gespielten Stellung:

Sie haben je einen weissen Stein auf 29 und 3

BORCHECK hat eine schwarze Dame auf 4 und einen schwarzen Stein auf 23,

BORCHECK scll in diesem Beispiel mit Schwarz beginnen.

Vorzunehmende Manipulationen:  Angaben auf der Leuchtschriftanzeige:

1.Gerdt einschalten BORCHECK AWAITS YOUR MOVE
2 Steine auf das Breft selzen
3 <RANH=-Taste drucken Tund A A A A
4 L Taste driicken & 4 a a
5.3 x «0~=-Taste driicken X
& «RANK=-Taste drucken dumd A A A A
7. «CE=-Taste dricken
B. «RANK=-Taste dricken Jund & A A A
9 «CE=-Tasle drucken
10 »RANK=-Taste 3 x dricken Gud ¥V V V ¥
11. «CE»-Taste driicken
12 =—=-Taste driicken =
13. =4=-Taste dricken &
14, «“RANK=-Taste dricken 7und ¥V W ¥V ¥V
15. »CE»-Taste drilcken
16. “RANK=-Taste dricken Bund V V V ¥
17. =0=-Taste dricken vyvevw

18 =—=-Taste dricken, zugleich
kontroilieren, ob sich der
Bindestrich in der unteren
Halfte der Leuchtschriflanzeige
betindet, sonst mit «B/Ww-
Taste korrigieren. v . ¥




18, =0=-Taste dricken v v

20. =ENTER=-Taste driicken =
21. <LEVEL=-Tasle dricken LEVEL 1
22 Tasie =3= dricken LEVEL 3
23 =ENTER=-Tasle driucken =i
24.=B5W=-Taste driiicken 04-08_ 1 (blinkend)

| WiK IN 6 = (ich gewinne in & Ziigen)
04708 1 (Dauveranzeige)
25 Ihren Zug mil Weiss ausfihren usw

VI.Hinweise

1. Beobachten Sie BORCHECK beim Analysieren

Wahrend BORCHECK die Stellung analysiert, blinken die Zlge, die er in Erwagung
zieht, auf der Leuchtschriftanzeige auf. Nach Ablaul seiner Bedenkzeit wihit er
aus diesen Zigen den nach seiner Aultassung starksten aus.

Drucken Sie die <Ranks-Tasle wilhrend BORCHECK =nachdenkt=, kiinnen Sie be-
vbachten, wie er Ziige, dic er in Erwiigung zieht. in seinem =Gedachinis= austihrt.
D. h. auf den verschiedenen Reihen erscheinen oder verschwinden Symbole, bow.
sie bewegen sich hin und her.

Sobald BORCHECK sich aber fur einen Zug entschieden hat, unterbricht er lhre
Becbachlungen und gibt den Zug unverzuglich bekannt

2. lrregulare Zuge

Wir sind uns bewusst. dass BORCHECK infolge seiner Viglseitigkait ven der Hand-
habung her ein recht anspruchsvolles Ger#t isl. Deshalb wurde die vorliegende

Bed:emngsanlumnn richt nur von qualifizierten Damespielern, sondern auch von
weniger begablen Leuten aul Vollstindigkeit und Verstiindlichkeit iiberprift.

Es wird einige Zeit dauern, bis Sle mit der Bedienung von BORCHECK restios ver-
traut sind.

Wihrend dieser Zeil warden sich Irrtiimer und Fehlbedienungen praktisch nicht
vermeiden lassen. Es kinnte vorkommen, dass Sie BORCHECK fatsch bedienen
und auf Grund seiner entsprechenden Reaktion den Fehler bei thm vermuten

Obwohl BORCHECK von dor Konstruktion her keine irreguldren Zuge machen
kann, haben wir diesbezigliche Rekiamationen sorgfailig uberprift.

Hier die hauptsichlichsten Fehler, die bei der Bedienung gemachlt werden:

= Zlge, die BORCHECK auf der Leuchtschriflanzeige angegeben hat, wurden auf
dem Spielbrett nicht richlig ausgefuhrt

- Zige wurden BORCHECK eingegeben. und nich! oder nicht richtig auf dem
Spielbren? ausgetuhrt

4
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{Diese beiden Fehier knnen dazu fuhren, dass BORCHECK einen Zug. der nach
der Bretistellung zuldssig witre, als =ILLEGAL MOVE> zuriickweisl, oder mit
einem Stein brw. einer Dame zieht, die aul dem Spielbret! nicht mehr, oder aot
eirem anderen Feld vorhanden ist)

- Anstatt cires obligatorischen Schiagens, wurde ein gewohnlicher Zug aus-
gefinrt.

Soliten Sie trotzdem der Auftassung sein, dass BORCHECK irreguidre Zuge macht,

prifen Sie bitlte genauw, ob Sie die Bedienungsanieitung in aflen Punkien beachtet

haben

Lassen Sie BORCHECK eine Partie gegen sich selbst spielen, indem Sie nach
jedem Zug die «=B/We-Taste driicken. Schraiben Sie die Partie, in walcher der ver-
meintliche ireguliire Zug vorgekommean ist auf, und senden Sie die Notation mit
dem Geriil ein.

Uberprifungsarbeiten, bei denen sich herausstallt, dass sich der «Fehler- durch
falsche Bedienung ersignet hat, fallen nicht unter Garantie und missen verrech-
nat werden.

VIl. Feststellungen und Kommentare
von BORCHECK

Je nach Spielphase macht BORCHECK Ihnen auf der Leuchischriftanzeige Mit-
teilungen. Auch wird er lhre Zuge von Zeil zu Zeit humorvoll oder stellungsbezogen
kommentieran,

Falls BORCHECK Sie z. B fragt, ob Sie bereit seien, die Partie aufzugeben oder
feststellt, dass nun der Spielausgang kiar sei, ist s um lhre Chancen nicht gut
bestelit Gibt er an, dass er in 50 und so vielen Zigen gewinnt, konren Sie ruhig auf-
geben

Kommentar Ubersetzung

AMIGH Aaach...

ALL PLAYED QUT? Alle Moghchkeiten ausgeschipft?
A NICE TOUCH Eine schone Begegnung

ARE YOU ANOTHER COMPUTER?  Sind Sie etwa auch ein Computer?
ARE YOU RATED? Haben Sie Fuhrungspuniie?

AT LAST Na endiich

BOOK MOVE Ein Zug sus dem Theoriebuch
BORCHECK AWAITS YOUR MOVE BORCHECK wartet auf lhren Zug
BUT IS IT SOUMND? Aber ist das fundiert?

BUT OF COURSE Aber natiiriich!
CONGRATULATIONS Gratuliere!
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DAZZLING
DON'T GET NERVOUS
DONT RUN OUT OF MOVES

ELEMENTARY

GIVE ME MORE TIME
GOOD BUT NOT GREAT
GOOD MOVE

HAVE YOU PLAYED
DRAUGHTS BEFORE?

HOW CAN WE PLAY WATH ALL
THIS TALKING?

| AM A GOOD WINNER
| EXPECTED THAT
IF YOU DON'T SMOKE | WON'T

ILLEGAL MOVE

| LOVE THIS GAME

| MISSED THAT

| NEED HELF

IS THAT ALL?

IS THIS A TRAP?

| WININ...

| WiN

MATERIALIST

MAYBE CHESS IS YOUR GAME
MORE OF THE SAME

MOST UNUSUAL

MY TURN AGAIN?

NOW THE DEFEMNSE CRUMEBLES

NOW THE OUTCOME IS OBVIOUS

OH, YOU ARE STILL THERE
OVERAGGRESSIVE?
READY FOR THIS?

SADIST

SEEMS EVENLY MATCHED

Blendend
Werden Sie nicht nervas

Hoffentiich gehen Ihnen die Ziige
nicht aus

Elementar

Geben Sie mir mehr (Bedenkizeit
Gul, aber nicht grossartig

Guter Zug

Haben Sie je schon Dame gespielt?
Wie sollen wir bei diesem Geschwilz
spielen?

leh bin ein fairer Gewinmer!

Das habe ich erwartet

Wenn Sie nicht rauchen, rauche ich
auch micht

Irreguldrer Zug

Ich liebe dieses Spial

Das habe ich verpasst

lch brauche Hilte

Ist dos alles?

Ist das eine Falle?

lch gewinme in. .. (Zigen)

lch gewinme

Materialist

Vielleicht spielen Sie besser Schach?
MNur weiter so

Hochst ungewdhndich

Bin ich wieder dran?

Jetzt fallt die Verteidigung zusammen
Jetzt ist das Resultat kiar
Oh, Sie sind auch noch da
Ubcraggressi?

Sind Sie aut das vorbereited?
Sadst

Bis jetzt scheint dis Partie
unentschieden zu stehen
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S0 MUCH FOR THAT

SPOT ME A KING

SUIMING MY PLAN

THAT MOVE WORKED BEFORE
THERE IS ALWAYS HOPE

THE PRESSURE BUILDS

TOO BAD

TRY ME AT LEVEL SIX

TSK, TSK

USUALLY | PLAY BETTER
VERY INTERESTING

WANT A DRAW?

WHAT CAN | SAY?

WHERE DID | GO WRONG?
WHOOPS

WHY DID YOU DO THAT?
YOU HAVE BEEN PRACTISING

Da haben Sie es

Geben Sie mir eine (zusatziche) Dame
Genau nach meinem Plan

Disser Zug wirkte schon fruher

Es gibt immer noch Hottrung

Der Druck verstarkt sich

Zu dumm

Probieren Sie mich auf Stufe sechs aus
Gewbhnlich spiele ich besser

Sehr interessant

Wollen Sie ain Unentschieden?

Was soll ich dazu sagen?

‘Wo habe ich bloss den Fehler gemachl?
Hoppia

Warum haben Sie das getan?

Sie haben gelbt

VIll. Reparaturen und Garantiearbeiten

Zur Vorname von Reparaturen und Garantisarpeiten senden Sie Gerat inid, Trafo

und Garantieschein an

SANDY ELECTRONIC

Widenmayersir. 42

8000 Munchen 22
Ohnz den dem Gerdl beilisgenden Garantieschein werden keine Garantie-
Reparaturen ausgefuhrt.

Vergessen Sie nicht, den Grund der Beanstandung genau anzugeben. Reparatu-
ren bei denen der Defekl genau bekannt ist, kommen billiger als solche, bai denen

er erst durch Versuche ermittail werden muss.

Wurden Computer oder Trafo vom Kunden gedfinet, entfaill jede Garantisleistung.

Das Nachdrucken, Vervielfiltigen oder Folokopieren dieser Anleitung ist ohne
schriftiiche Genehmigung verboten.
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I. Abgekiirzte Bedienungsanieitung

Diese abgekirzte Badienungsanleitung ist unvollstandig und nur fur kurze Demon-

strationen gedacht

1.Schalter «ON—OFF» auf «ON=, dann |2uft folgendes Programm ab:
Erdffnungssignet, Schrift «LAS VEGAS 21« begieitet von einer Melodie, Auftiin-
ken von «) ) ) 21 ( ( (~ und der Frage «1 PLAYER 7= {deulsch = 1 Spisler 7). Dricken
Sie die Taste 1.

2 Frage «1 DECK?» (deulsch = Kartenspiel 7). Dricken Sie die Taste 1,2, 3oder 4

und es wird mit dieser Anzahl Kartenpaketen gespielt Wahrend der folgenden
Anzeige «SHUFFLING= {deutsch=Karten mischen) werden die Karten ge-
mischt.

3.Frage «BET 7= (deuisch = Wetta?). Tippen Sie Ihven Einsatz (zwischen 1 und 500)
ein und dricken Sie die <ENTER=-Tasle.

4. Aut der rechten Seite der Anzeige erscheinen |hre Karten, auf der linken Seite
digjenigen des Compulers, der die Rolle der Spielbank Goernommen hat,

Kartenwerte: &y = verdeckte Karte des Computers, 2 = 2 Punkte, 3 = 3 Punkie
usw. T (Zehn) = 10 Punkte, J (Bube) = 10 Punkte, Q (Dame) = 10 Punkie, K (Kénig)
= 10 Punkte, A(As) = wahiweise 1 oder 11 Punkte.

Ziel ist, ein Blatt aus rwei oder mehreren Karlen zu erhalten, dessen Punktzahl
héther als dasjenige des Computers liegl. aber 21 Punkte auf keinen Fall Gber-
schreitel. Haben Sie das geschafft, schreibt Ihnen der Computer einen Gewinn
in der Hohe lhres Einsatres gut, wenn nicht, verlieren Sie lhren Einsatz. Wer uber
21 Punkte hat, verliert ynverzuglich seinen Einsatz. Ein Black Jack (21 Punkte
zéhiendes, aber aus rwei Karten beslehendes Blatti gewinnl gegen ein 21
Punite zahiendes Blatt, das aus mehr als rwei Karten bosteht

5 Haben Sie zwei Karten erhalten. kinnen Sie durch Drocken der «HIT«-Taste wei-
tere Karten verlangen. Haben Sie genugend Karten, dricken Sie die =STAND--
Taste.

Der Computer lasst Ihre Punktezahl aufolinken und kehrt seine verdeckte Karte.
Ist seine ersle Karte ein As, erscheint die Frage <INSURANCE?-. Sie beant-
worten Sie der Einfachheit halber mit einem Druck auf die =DECLINE=-Taste
Weitere diesbezlgliche Erklarungen siehe Seite 31 dieser Bedienungsanieilung.

Der Computer kann sich weitere Karten geben 15! sein Blatt komplett liisst er
Ihre Punktezahl neben seiner aufilinken, Haben Sie dieselbe Punktezahl wie der
Computer erscheint «PUSH= auf der Anzeige,

& Der jeweilge Einsatz wird nach jedem Durchgang automatisch zum Spielstand
zu- oder abgezihlt, Der Spielstand kann jederzeit durch dricken der «TOTAL=-
Taste abgelesen werden,

7. Der ndchste Durchgang beginnt wieder, nachdem Sie die Frage <BET 7= wie in
Abschnitt 3 beantwortet haben.




Il. Beispiel eines Spielbeginns
a) ein Spieler gegen den Computer
Machen Sie den Computer gem. Bedienungsanieitung spiclbereit
Schalten Sie ihn ein {Schalter <ON-OFF= aul =ON=}

Folgendes Programm Iduft nun ab:

Erdfinungssignet, von einer Melodie begleitet, gefolgt von <LAS VEGAS 21= und
dreimaligem Aufblinken von <)) ) 21 (( (=

Falls der Ton Sie stdrt, kisnnen Sie ihn jederzeit durch Dricken der «AUDIO--Taste
abstellen, ausser wenn gerade aing wandernde Anzeige erscheint.

Wenn Sie die ~AUDIO=-Taste dricken, bestiligt |hnen der Computer durch
«A-OFF», dass der Ton abgeschaltet ist.

Nochmaliges Drucken der «AUDIO»=-Taste schaltet den Ton wieder ein, der Compu-
ter bestitigt Ihnen dies durch <A-ON= und einem einfachen Tonsignal.

Dann erkundigt sich der Compuler mittels der Anzeige «1 PLAYER?= (= Spieler)
nach der Anzahl Spieler. Sie dricken die Taste «1=_ um ithm mitzulsilen, dass Sie
allgin spielen werden

Machher erscheint auf der Anzeigo «1 DECK?- (= Kartenspiel). Sie knnen durch
Dricken der Tasten 1, 2, 3 oder 4 die entsprechende Anzahl Kartenspiele (d h 52,
104, 156 oder 208 Karten) auswahlen.

Der Computer bestitigt Innen die Anzahl Kartenspiele optisch und akustisch.

Auf der Anzeige erscheint nun «SHUFFLING= (= Karten mischen). Gleichzeitig
ertont das Gerausch von Spielkarten, die gemischt werden,

Darach fragt Sie der Computer durch «=BET 7= (= Welle) nach Ihrem Einsalz. Sie
kinmnen jede beliebige Summa zwischen 1 und 500 setzen, d h eintippen. Die Hihe
Ihres Einsatzes wird lhnen links vom Worl <sBET= bastatigl,

Fehleingaben kbnnen durch Betlitigung der «CE«=-Taste geldscht werden.

Haben Sie einen 500 Ubersteigenden Betrag eingegeben. gibt der Computer nach
dem Driicken der <ENTER=-Taste einen Brummton von sich und auf der Anzeige
erscheint -HOUSE LIMIT 500= (= die Limite des Hauses ist 500). Loschen Sie in
diesem Fall den Uber SO0 liegenden Einsatz mit der «CE«-Tasle und geben Sie
einen Einsalz zwischen 1 und 500 ein. Dricken Sie zur Beslaligung die <ENTER»-
Taste

Der Compuler verteill nun pro Partei 2wei Karien, [hre aul die rechte Seite der
Anzeige, seine auf die linke. Jedes Geben einer Karte wird von einem Gerausch,
wie es beim Verleilen von Spielkarten entsteht, begleitet

Da der Computer die Rolle der Spielbank libernimmt, gibt er sich seine zweite
Karte verdeck! und wird sie erst aufdecken, wenn lhr Blatt komplett ist, oder wenn
er einen Black Jack hat
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= 10 Punkle
2 = 1 Puniie {Jack = Bubei = 10 Punkte
3 = 3 Punile Q (Queen = Dame=i = 10 Punkte
4 = 4 Punkle K (Kng=Kdnigi = 10 Punkte
5 = 5 Punkts A [Ace= As) = 1 oder 11 Punkte
6 = 6 Punkte {nach Wahl des
7 = T Punkte Besitzers)
8 = 6 Purkte
9 = 9 Punkte

Das Ziel idt, mit beliebig vielen Karten auf 21 Punkte oder moglichst nahe daran
zu kommen, chne aber die 21 Punkte zu liberschrelten. In erster Linie aber, mehr
als der Computer zu erreichen.

Mach dem Verteilen der ersten beiden Karten kinnle die Anzeige beispielsweise
wie folgt aussehen:
r-;‘:‘a‘r"?"l-"f"""‘"‘

= e i e

Sie haben eine 8 und eine 7, also 15 Punkte
Der Computer hat einen Buben (10 Punkie) und die obligate, verdeckte Karte.

Wollen Sie sich mit lhren 15 Punkien begniigen, so driicken Sie die «STAND=-Taste.
Der Computer l@sst lhre Punktezahl, d. h. die 15 auftiinken. Dann deck! er seing
verdeckie Karte auf. Ergibt sich eine Punktezahl von weniger als 17, ist er nach den
Spielregeln gezwungen, sich eine oder mehrere Karten zu geben, bis er 17 oder
mehr Punkie hat Ergaben sich in unserem Beispiel 17, 18, 19, 20 oder 21 Punkte,
hiitten Sie Ihren Einsatz verloren.

Hitte er aber Gber 21 Punkie, wirden Sie einen Gewinn in der Hohe Ihres Einsatzes
machen,

Sind Sie mit B+ 7 =15 Punklen nicht zutrieden, kbnnen Sie sich eine oder mehrere
zusdlzliche Karten geben lassen. Pro Betatigung der «HIT=-Tasle erhalten Sie eine
Karte

Erreichen Sie Gber 21 Punkte, haben Sie sich uberkauft (engl. = bust. Dann lisst
der Computer Ihre Punktezahl aufblinken und zeigt lhnen noch seine verdecids
Karte Sie hatten in diesem Fall Ihren Einsalz verloren.

Haben Sie ein ginstiges Blal (zwischen 17 und 21 Punkten) dricken Sie die

_«STAND=-Taste. Sic geben damit zu versiehen, dass Sie keine weileren Karten

Scht

Der Computer zeigt Ihnen nun seine verdeckle Karte. Belrag!t der Wert seines Blat-
tes zwischen 17 und 21, darf er keine weiteren Karten kaufen, lisgt er aber unter 17,
muss er (wie bereits erwihnt) $o lange weitere Karten kaufen, bis er mindestens
17 Punkie errgicht, eder sich uberkauft hat (engl. = bustl

b} Black Jack

Das ranghichste Blatt war frilher ein sog. Black Jack (= schwarzer Bube) d h. ein
Kreuz- oder Pik-Bube, gefoigt von einem ebenfalls schwarzen, also dem Krewz-
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cder Pik-As. Im Lauf der Zeit ist man dazu Ubergegangen. jedes aus zwei Karten
bestehende Blatl, das 21 Punkie zahit, ais «<Slack Jack= zu bezeichnen.

Ein Black Jack wird hiher bewertet, als ein 21 Punkte zahlendes Blatt, das sich aus
drei oder mehr Karten zusammensatzt.

Hat ein Spieler einen Black Jack, gowinnt er sofort das 1.5(ache des Einsatzes,

c) «Push= oder «sland off=

Haben Sie gleichviele Punkte wie der Computer, gewinnt niemand. Auf der Anzeige
biinken die beiden gleichen Punktezahlen. gefolgt von «Push= auf.

di Zwei Spieler gegen den Computer

Spielen rwei Spieler gegen den Computer, ist die Frage des Computers
«1 PLAYER?= selbstverstandlich durch Dricken der «2=-Taste zu beantworten.

Die Frage <BET ?= (= Wette?) wird zweimal gestelit, zuerst fur den ersten Spieler.
Nachdem der erste Spieler seinen Einsatlz eingetippt und die <ENTER»-Tasie
godriick! hat, erscheint die Frage <BET= ernout und zwar mit einem Ausrufzelchen
rechts avssen auf der Anzeige, was =zweiter Spicler» badsutet,

Der zweite Spieler ippt ebenfalls seinen Einsalz ein und bestitigt denselben durch
Dricken der <ENTER=-Taste

Dann verteiit der Computer die Karten. Diejemgen des ersten Spiclers sind rechis
avssen auf der Anzeige, diejenigen des zweiten Spiclers in der Mitte.
e Anzeige kinnte z. B.wie folgl aussshan.
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Der Computer hat ginen Buben und eine verdeckie Karle,

Der erste Spicler hat eine «8= und gine 7=

Der zweite Spicler hal eine «6= Und eine «§s.

Der erste Spieler beginnt wie vorgangig beschricben. Nachdem seine endgiilige
Punktezahl biimkend auf der Anzeige erschienen ist ist der zweile Spieler an der
Reine. Rechis aussen auf der Anzeige erscheint ¢in Punkt, was =zweiter Spigler=
bedeutel Dann macht der Compuler seinen Durchgang. Steht seine endgultige

Funkiezahl fest, lisst er sie zuerst gleichzeitig mit derjenigen des ersten Spielers
aulblinken, danach mit der Punktezahi des zweiten Spielers.
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lll. Spezielle Moglichkeiten

ai Spieistand

Um den Spielstand zu erfabren, dricken Sie die <TOTAL=-Taste. So lange sic
gedrisckt ist. gitt der Computer Ihnen [hr Guthaben, bzw. Ihre Schuid an.

Spiclen zweoi Spieler gegen den Compuler, gibl er (solange die ~TOTAL--Taste
Um den Spielstand des zweiten Spielers zu erfahren. driicken Sie die «<TOTAL--
Taste, wenn sich das Ausrufzreichen auf der Leuchtschriftanzeige befindet.

b Mischpunkt

Sie kiinnen den Computer veraniassen, eine beliebige Anzahi Karten des Stapels
mcht zu verwenden Diese Anzahl wird von unten nach oben gerechnet.

Kehmen wir an, Sie spielen mil zwei Kartenspielen & 52, also mit total 104 Karten,
Sie wollen die letzten B0 Karten im Stapel nich! verwenden d. h. nach den ersten
24 Karlen (plus denjenigen die ndtig sind, um die angefangenen Bldtter zu kom-
pietiearan) ist neu zu mischen.

Mach der Anzeige «SHUFFLING= (= Mischen) dricken Sie die «<SHUFFLE POINT =
Taste, auf der Anzeige wird «S-PNT 20» erscheinen. Sie geben «80= ein, was durch

ci Teilen (Split)

Falis [hre beiden ersien Karten denselben Werl aufweisen (ein Paar), konnen Sie
{missen aber nichl) das Blait teilen und die entsprechends Runde mit Blétiern
fortsetzen, de jeweilen mit einer Karte aus dem getsilten Paar beginnen. Der
urspriinglich getatigte Einsalz gift dann fur jedes Blatt separat

Taste Die Anzeige bestatigt kurz «2 HANDS= (= zwei Blalter; nachher erhaiten Sie
zur ersten Karle lhres Paares automatisch eine rweile aus dem Stapel usw. Die
Punkiezahl Ihres ersten Blattes bhinki auf, dann gibt der Computer |hnen durch
<HAND 2+ 7u verstehen, dass Sie mil lhrem zweilen Blatt an der Reihe sind

Steht das Biatt des Computers fast, lisst er dessen Punkterahl im Vergleich mit
derjenigen [hres ersten und Ihres zweilen Blattes aufbiinken,

Besteht das Paar, welches Sie teilen wallen aus 2wei Assen, diirfen Sie pro As nur

nech eine Karte kauten. Ein Black Jack, der aus einem Sgiit resultiert, gilt als

~gewidhniiches Blatt mit 21 Punkten, zahlt also nur 1:7 und veriiert gegen einen
Black Jack des Computers.

di Verdoppein (Double down)

MNachdem Sie Ihre beiden ersten Karten erhalten haben, kinnen Sie |hren Einsatz
verdoppeln. Sie erhalten dann allerdings (ob Sie wellen oder nicht) nur noch eine
weitere Karte.

Ihr Gewinn oder Verlust zahit dann doppelt.
Betitigen Sie die =DOUBLE=-Taste, nachdem Sie die zweite Karte erhalten haben,
gilt Ihre Double-Wetlle als ausgefihrt




&1 Versicherung (insurance)

Erhdit der Compuler als erste Karle ein As, drofit ein Black Jack. Auf der Anzeige
ersciheint «{INSURANCE-_ der Computer fragt Sie, ab Sie sich gegen einen even-
tuellen Black Jack versichern wollen

Durch Drucken der «DECLINE=-Taste lehnen Sie die Versicherung ab.

Durch drucken der «TAKE INSURANCE=-Taste haben Sie sich gegen einen alifalli-
gen Black Jack des Computers versichert.

Ob Sia sich versichert haben oder nicht, nach Beantwortung der Frage <INSUR-
ANCE?= konnen Sie das Spiel durch Drucken der «STAND=- ader der <HIT=-Taste
fortsetzen.

Die Versicherung kestet zusdtzlich 50% |hres Einsatzes. Sie bedeuts! eine Teil-
weatle, die lhnen bei einem allfilligen Black Jack des Computers das Doppeite lhrer
Mersicherungspramie= einbringl. Hat nun der Computer einen Black Jack, Sie
aber nicht, so gewinnen Sia die Versicherungswette, verlieren aber [hren Einsatz,

Haben Sie und der Computer einen Black Jack so gewinnen Sie natiiriich die ver-
sicherungswelle, wihrend sich der Einsaltz aufhebt.

-
Raeveral (Othello) Programm




IV.Die Arbeitsweise des Computers

Egal, ob das Spiel mit einern, zwei, drei oder vier Kartenpaketen begonmen wird,
samtiiche in wirklichen Karlenpakeien vorkommende Rarten sind in der ent-
sprechenden Anzahl auch im Speicher des Computers vorhanden und erschainen
nicht einfach nach irgendeinem Schema.

Das Mischen der Karten (st das wichtigsle Kriterium, um einen unverfaischien
Spielablaut — méglichst dhnlich wis derjenige in einer Spielbank — zu gewhr-
leisten.

Beim Einsehalten des Computers sind die Karten der Beihe nach im Speichar ent-
halten. Ein funfstufiger Zufallszahlengenerator arbeitet mit hoher Geschwindig-
keit, bis die Anzeige sDECK?« beantwortet wird. Der Speicher besinflusst den
Mischworgang lediglich durch seine Reaktionszeil. Da dabei Hunderistelssehun-
den ging Rolle spiglen, der Zufallszanengenerator funtfach arbeitet und vor Spial-
beginn noch mehrmals gemischt wird, kann kein vorsiitzlicher Einfiuss auf das
Mischen genommen werden,

Der Computer hebl nun - ebenfalls mittels Zufallszahlengenaraior — elwa in der
Mitle des Stagels ab. Die beiden Teile des Stapels werden erneut gemischt. Dieser
Vorgang wiederholt sich viermal, bis definitiv abgehoben wird.

Gespiell wird nur mit den abgehobenen Karten. Sind alle abgehobenan Karlten im
Spiel verwendet worden, kénnen nur noch die zum Komplettieren der angefange-
nen Blatter notwendigen Karlen bezogen werden. Dann beginnd der Mischvargang
aylomatisch von neuem.
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I. Abgekiirzte Bedienungsanleitung

MODUL FUR REVERSI (OTHELLO)
tomqu"n[;nom
REVERSI (OTHELLO) COMPUTER
ODIN ENCORE

Diese abgekiirzte Bedienungsanieitung ist unvollstindig und nur fir kurze
Demonstrationen gedacht.
1. Auf dre Felder D4 und E5 je einen Stain mit der welssen Seile nach oben legen,

2. Auf die Felder E4 und D5 je einen Stein mit der schwarzen Seite nach oben
legean,

3 ElL Anschluss erstellen. dann Schalter von «0FF= auf «ON=. |euchischrifi-
anzeige zeigt «ODIN AWAITS YOUR MOVE= nachher eine 1.

4. Stdrkestute wiihlen. 2. B Stufe Z Tasten <LEVEL~, =2+ und <ENTER= dricken.
5. Sie spiglen mit Schwarz der Computer mit Weiss.

6. lhren Stein mit schwarzer Seite nach oben aufl ein Feld setzen, z. B. aut E6. Ein-
geschlossenen Stein des Computers umdrehen,

7.In dingemn Fall Tasten =E= und «6= dricken.

B. Zur Eingabe des Zuges Tasten <ENTER= und «PLAY= drucken.
S Auf der Leuchischriftanzeige erscheint der Gegenzug des Computers.
10 Meven Zug eingeben usw




Il. Die Spielregein

Reversi (auch Othello genarmtl wird auf efnem Spielbrett mid &£ Feldern, also
einem Schachbratl gespielt Die Bereichnung der Felder ist gleich wie beim
Schach. Das Feid links unten ist z. B. Al, dasjenige rechis cben H8

Gespigll wird mit 64 Steinen, de auf der einen Seite schwarz, sulf der anderen Seite
weiss sind Jeder Spieler erhiilt 32 Steine.
Der eine Spicker spielt mit Weiss, der andere mit Schwarz,

Zu Beginn der Partie selzt Schwarz zwei Steine {mit schwarzer Scite nach oben)
auf die Felder E4 und DS.

Weiss selzt zwei Sieine (mil weisser Seite nach chen) aufl die Felder D4 und ES.
Mun setzt jeder Sgieler abwechslungsweise je einen Stein aut ein Feld und zwar mit
seiner Farbe nach cben. Schwarz beginnt
Jeder Stemn muss auf ein Feld gesetrt werden, dass er einen oder mehrere gogne-
rische Sleiné zwischen eigenen Sleinen lickenlos einschhiessen kann. Der
bzw. die von 2wei Steinen lickenics eingeschinssanen gegnerischen Steine dir-

fen umgedreht werden und gehiiren ab sofort dem Spieler, der sie eingeschiossen
hat.

Dabei ist e egal, ob dieses Einachlisssen waagracht, senkrecht oder diagonal vor
sich geht Mégliche Kombinationen sind zuldssig, d h.wird ein Stein z.8.50
geselzl, dass er gegnerische Steine in der Waagrechlen, Senkrechten und in der
Diagonalen einachliesst, gehtiren alle eingeschiossenen Steine dem Spieler, der
sie eingeschiossen hat und kinnen umgedreht werden.

Kann ein Spieler der am Zug ist, kainen Slein so setzen, dass er cinen oder meh-
rere gegnerische Steine einschliesst, muss er passen. An seiner Stelle darfl der
Gogner einen Stein selzen.

Im Veriaut einer Partie werden fast afle Steine 2wangsiautig mehrmais den Besitzer
wechseln.

Sind alle &4 Felder mit Steinen besetzt, ist die Partie beendet. Der Spicler, der zu
diesem Zeitpunkt mehr Steine besitzl, hal gewonnen.
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Der schwarze Stein zwischen den bei- und wurde umgedreht.
don weissen Stsinen A und B ist ein-
geschlossen worden
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Reguidr: Die drei weissen Steine zwi-  Irreguildr: Die drel woissen Sleing zwi-
schen den beiden schwarzen Steinen  schen den beiden schwarzen Sisinen
A und B wurden eingeschiossen und sind nicht eingeschiossen

kiinnen von weiss auf schwarz gedreht  Das Setzen auf A ader aufl B ist imegu-
werden. lar

0080
%e o
@

T Jeoce

Weiss hat zuletzt den Stein C gesetzt  Schwarz hat zuletzt den Stein B gesetzt
und kann alle schwarzen Staire um-  und darl nur die beiden zwischen & und
drehen B hegenden weissen Steine umdrehan,
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Ill. Aligemeines

1. Achtung: Die Leuchtschnflanzeige des Computers und einige seiner Innenteile
die Kassette nie geschiossen sein, da sonst die aufgestaute Hitze zu Schaden
fihren kann, ausser mit dem Schaller aul Speicherstellung

2. Wichtig: Nehmen Sie alle Manipulationen mit grésster Sorgtalt vor. Der Compu-
ter kann keine irregularen Zige machen, aber es kann 90 aussehen, wenn er nicht
richtig bedient wird. Vermeintliche Fehler des Computers kiinnen sich z. B er-

geben, wenn Sie Zige, dic Sie ihm eingeben oder die er Ihnen angitt, auf dem
Schachbrelt nicht oder nicht richlig austuhren.

3. Inbetriebnahme: Stecken Sie den Stocker am Kabalende des Netzgerates in die
Buchse, die sich in der Seitenwand der Kassette befindet und erst nachher das
MNetzgerat in eine Steckdose (220V). Diese Beihenfolge ist wichtig. um einen
Kurzschluss zu vermeiden!

IV. Grundoperationen

1.Der Spielbeginn

ai Oftnen Sie die Kassette, indem Sie den Computerteil gemiiss untenstehender
Zeichnung herauzziehen Steflen Sie dhe Steine auf dem Schachbreft aul.

' " ¥ Schalters
A - Scheschsbomanschiuss
Tastatur I—'&chﬂm EN-AUS-SPEICHER

Modulwechsel: Falls Sie einen Computer mit suswechseibaren Modulen besit-

zen (GREAT GAME MACHINE, MODULAR GAME SYSTEM oder CHAFITZ). soll-
ten Sie niemals einen Moduiwechsel bei eingeschaltetern Gerlit vornehmen.

b} Schalten Sie den Computer &in, indem Sie den Schalter auf «ON» schieben.
Wichtig ist, dass sich der weisse Querstrich des Schalters genau zwischen den
Buchstaben «O» und «N= betindel. Sonst kann es vorkemmen, dass nur Frag-
mente der Leuchischriftanzeige sichtbar sind. Aul der Leuchtschriftanzeige
erscheint:

*=0DIN AWAITS YOUR MOVE= (ODIN wartet auf [hren Zug) nachher:
o

a7




e «1= aut der linken Seite besagl, dass der erste Zug gespielt wird Die Position
des Bindestriches gibl an. welche Partei am Zug ist und zwar:

Bindestrich oben: E'—; Bindestrich unten
Weiss am Zug E o Schwarz am Zug —

Da der Computer nun mit Weiss spieil, erwariel er lhren Zug. Falls Sie mil Weiss
spicien wollen, dricken Sie die <B'We-Taste und der Compuler wird mit
Schwarz den ersien Zug ausfiuhren.

Setzen Sie wei Sleine (mil weisser Seite nach cben) auf die Felder D4 und ES
unid zwei (mit schwarzer Seite nach oben) aul die Feider E4 und DS.

2. Die Eingabe der Zige ;

ai Die Bezeichnung der Felder ist mit derjenigen des Schachs identisch, Falls Sie
eine GREAT GAME MACHINE besitzen, weist das Schachbre!t in der oberen lin-
ken Ecke der Felder Nummernbezeichnungen zwischen 0 und 32 aul. Diese
Mummernmbezeichnungen beziehen sich nur aul das Damespiel.

Setzen Sie einen Stein mit schwarzer Seite nach oben auf ein Feld, z. B auf E6.
Driicken Sie die Tasten «E= und 8= unid <ENTER=
Die Leuchtschrifl zaigt:
Y _ E B8 1
Die 1 auf der linken Seilte bedeuletl, dass der erste Zug gespielt wird

Die 1 au? der rechien Seite entspricht der Anzahl der bei diesem Zug einge-
schiossenan Steine, die umgadreht werden missen. Dies Bezicht sich in unse-
rem Beispiel au! den weissen Stein von QDIN au! E5. der umgedreht werden
Muss

Dver Bindestrich auf der unteren Seile der Leuchischriftanzeige bedeulel, dass
es sich um einen Zug von Schwarz handelt

Driicken Sie die «PLAY»-Taste und ODIN wird sofort seinen Gegenzug bekannt-
geben. Die diesbezigliche Angabe aul der Leuchtschriftanzeige kimmie wie
foigt aussehen:

T 0 D8 1

Selzen Sio in diesem Fall fir QDN einen Stein (mit weizs nach aben) auf D6 und |
drehen Sie lhven Stein auf D5 von schwarz auf weiss. Dann kiinnen Sie [hren
zweiten Zug ausfihren usw.

Die Antworl von CDIM auf [hren Zug ES ist nicht unbeadingt D8. Er ist mit einem
Zulallszahlengeneralor ausgeriistel, welcher aus mehreren Zugsmiglichkeiten
cine auswihil. Dies um zu verhindarn, dass die gleichen Partien mehrmals
gespielt werden kinnen und die Spannung langsam verigren geht

Fir den ungeibten Spieler ist es von grosser Wichtigkeil, dass er die auf der
Leuchischrianzeige angagebene Anzahl umzudrehender Steine, mit der nach
sainer Auffassung umzudrehender Anzahl genau vergleicht Dies um Iritimern
worzubeugen.




b) ODIN =denkts. Aul den hoberen Stufen gibt ODIN seine Gegenzuge ersi nach
ciner gewissen Bedenkzeil bekannt (s unter 4 Die Spielstirke des Pro-
grammzi. Withrend er sich seinen Gegenzug uberiegt, blinkl auf der Leuchl-
schriftanzeige ~THINKING= (= ich bin am Nachdenken) auf, bis QDIN seinen
Zug bokarmtgibd.

c) Irreguidre Zige. ODIN weist jeden irreguldren Zug mit einem Brummton und der
Bemerkung «ILLEGAL= (= irreguliir) zurick. Insbesondere wenn Sie

| —einen Stein so selzen. dass keinie) gegnerischer(n) Stein{e) eingeschivssen

: wird, bzw. werden

| - einen Stein aut ein Feld setzen, das bereits von einem anderen Stein besetrt

ist.

d) ODIN gewinnt. Wenn ODIN gewinnt. erscheint auf der Leuchischriftanzeige.
=THANK YOU FOR A PLEASANT GAME. FINAL SCORE IS... TO .. = (= Ich
danke |hnen tur die schijne Partie, das Endresuitat ist... zu.. )

e) Sie gewinnen. Falls Sie gewinnen, erscheint aul der Leuchischriftanzeige:
=CONGRATULATIONS YOU WIN.. . TO .. » (= Graluliere! Sie haben gewonnan.
Das Endresultat ist.._zu..))

3. Welche Steine mussen umgedreht werden?

Hat ODIN einen Stein gasetzt gint er nach einem Druck auf die <FLIPS=-Taste das
Feld, auf demn sich ein umzudrehender Stein befindet an,

Handeit es sich um mehrere Steine, folgt auf einen weiteren Druck aut die <FLIPS--
Taste je ein Feld, auf dem sich ein umzudrehender Stein befindet. Hat der Compu-
ter alle entsprechenden Felder angegeben, erscheint inach einem weileren Druck
aul die «FLIPS=-Taste) «DONE= (= getan, erledigt) auf der Leuchtschriftanzeige

Diese Operation kann bis 2ur Eingabe Ihres Zuges belizbig oft wiederholt werden

Haben Sie einen Stein gesetzt, das entsprechende Feld eingegeben und die
*ENTER~-Tzste gedruckt, kbnnen Sie mit der «=FLIPS=-Taste die erwilhnte Kontrolie
analog ausfihren.

Ein eingegebener Zug ist erst nach Bestatigung der <ENTER=-Tasie verbindlich,
d. h. Sie kénnen einen eingegebenen Zug durch einen Druck auf die <CE=-Taste
wigder |Gschen.

Sie miissen passen. Falls Sie keinen Stein so selzen kinnen, dass er sinen oder

mehrere Steine einschiiesst, missen Sie passen, d h ODIN nochmals setzen
| lassen. -
' Ist diese Situation eingetroffen, dricken Sie die «HINT=-Taste. ODIN wird run
prifen. ob Swe wirklich passen mussen,
Bestehl doch noch eine Moglichkeit idie Sie vielleicht Gbersehen haben) einen
Stein aul regelkonforme Art zu setzen. wird ODIN Ihnen dies angeben.

Mussen Sie passen. erscheint auf der Leuchischriftanzeige «PASSs_In diesem Fall
dricken Sie zweimal die <B/W=-Tasle und ODIN wird weiterspiclen.

ODIN muss passen. Falls ODIN passen muss, erscheint <PASSs auf der Leucht-
schriftanzeige und Sie kinnen unverziiglich |hren nachsten Stein setzen,
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4.Die Spielstarke des Programms

Das ODIN-Programm weist acht Stufen unterschiedlicher Spieistirke aul. Falls Sie
seil dem Einschaiten noch keine Stufe gewihit haben, zeigt die Leuchischriftan-
2eige nach dem Dricken der <LEVEL=-Taste:

\LIEWVIEIL |I

LEVEL (engl i heisst auf deutsch Stufe und die Eins bedeutel, dass das Gerat ohne
waitere Vorkehrungen aufl Stufe 1 spielen wird Um die Stufe zu wechseln, dricken
Sic die <LEVEL>-, dann die der neugewdhlten Stufe entsprechende Taste zwischen
1 und 8 Anstelle der 1 erscheint aul der Leuchischriflanzeige die neveingestelite
Stufe.

MNach der Wahl einer anderen Stufe muss die <ENTER=-Taste gedrick! werden

Due Stufe ldsst sich wihrend der Partie beliebig andern, sofern Sie am Zug sind Sie
beliatigen die «LEVEL»-Taste, wahien die neue Stufe und dricken die <ENTER=-
Tasle.

Falls Sie die «<LEVEL>-Taste drucken, wihrend der Computer =denk!=, so bestatigt
di= Leuchtschritanzeige ledighch die eingestellte Stufe. Betitigen Sie die
<ENTER=-Taste, um zur normalen Anzeige zurlickzukehren.

Die Stuten haben folgende Bedenkzeiten:

Max. Bedenkzeit Mazx Bedenkreit
pro Zug fir pro Zug fir

Stufe GREAT GAME MACHINE QDIN COMPUTER
mit QODIN Madul

1 lsine kaing

2 lisec 1 50C

3 4 8

4 1 min 20 sec 2 min 40 sec

5 S min 18 min

& 1 h 10min 2h 20min

7 7h 14h

B!

*Stufé B ist die Turnierstufe,
aufl der ODIN die ersten

22 Zige auf Stufe 4 aus-
fuhrt. Nach dem 22 Zug fragt
ODIN Sie durch -MINUTES
LEFT?= (= wicvicle Minutlen
noch?) wievicie Minuicn Be-
denkzeit Sie ihm fir den Rest
der Partie ginraumen wollen.
1 und 88 liegende Anzahi
Minuten esin und belabigen
Sie die -<ENTER--Taste.
Machher fuhren Sie lhren
Zug aus.
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V. Spezielle Operationen und Moglichkeiten

1. Erdtfnung

Das ODIN-Programm enthait die Anfangszige von ca 50 Erbffnungen. Weliche
Erétfnungen bow. Erdffrungsvarianten der Computer spiell, entscheidet er mittels
Zufaliszahlengenerator.

Eratinungsrige fihrt ODIN auch aul den hohen Stufen ohne jede Bedenkzeit aus
wnd zwar max. bis zum finften Zug.

2. Beispiel fiir die Beniitzung der «FLIPS=-Taste

a) nach einem Zug von ODIN
Nehmen wir an, ODIN hétte seinen letzten Zug wie folgt angezeigt:

1 5 NS 1

Dig =1= auf der rechiten Seite der Leuchtschriftanzeige bedeutet, dass ein Stein
von schiwarz auf weiss gedreht werden muss.

Nach einem Druck auf die <FLIPS«-Taste sieht die Leuchtschriflanzeige wie
foigt aus:

cC 5 1 D s

«C5e isl natiirlich wieder der Zug, die 1= die Anzahl der umzudrehenden Steine
{die auch wesentiich héher sein kann)
«D5= ist das Feld, auf dem sich der umzudrehende Stein befindot.
Mussen mehrere Steine umgedreht werden, zeigl ODIN Ihnen pro Druck auf die
«FLIPS+-Taste je cin Feld, auf dem sich ein scicher Stein befindet an
Nachher erschaint =DONE= (= erledigl) auf der Leuchtschrifianzeige.
ODIN wiederhoit die fraglichen Felder, so oft Sie die «FLIPS=-Taste betatigen.
Mach «<DONE= geben Sie lhren Zug ein.

b} vor lhrem Zug:
Geben Sie das entsprechende Feld ein. Dricken Sie dio <ENTER=-Tasle,

Falls Sie nun die «<FLIPS=-Taste betitigen, gibt lhnen QDIN wie in Kapitel 2 Abs. a
beschrieben an, welchel(n) Stein{el Sie umdrehen miissen,

Drucken Sie die -PLAY=-Tast=, um die Partie fortzuselzen,

3.Das Zuriicknehmen von Ziigen

Wahrend der ganzen Dauer der Partie kdnnen bis zu sieben volle Zage (sieben tur
‘Weiss und sieben fur Schwarz) zurickgenommen werden. Bei jedem Druck auf dhe
“RESTORE-Taste (falls Sie am Zuge sind) nimmt der Compulter seinen und [hren
letrten Zug zurick Mach achimaligem ununterbrochenen Dricken der <RE-
STORE~-Taste ertiint ein Brummton,

Qbwohl das Zurlicknehmen von Zigen eigenilich gegen die Regeln verstosst,
kann es sehr instruktiv sein, um begangene Fehler zu korrigieren, ferner um bei
Preblemen eventuc!l Nebenlosungen zu ergrinden
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4. Seitenwechsel

Sie kdnnen lhre Stellung jederzeit mit derjenigen von ODIM tauschen, falls Sie am
Zug sind. Sie dricken ledighch die «<B/Ws=-Tasts und ODIN wird mit lhren Steinen
einen Zug machen. Danach Ubernehmen Sie einfach die Stellung des Computers.

5.0DIN spielt mit Schwarz

Drucken Sie {avil nach der Wahi der Spielstarks) die «B/Ws-Taste und ODIN wird
die Partie mit Schwarz erdfinen. Nachher setzen Sie mil Weiss fort

6.ODIN erteiit Ihnen Ratschiage

ODIN teill Ihnven auf Wunsch mit, welchen Zug er an [hrer Stefle ausfuhren wurde
Wenn Sie am Zug sind, drucken Sie die =HINT=-Taste, woraut ODIN Ihnen einen Zug
<ENTER=- sowie dic <PLAY=-Taste und ODIN wird darauf eine Antworl suchen.
Im anderen Fali IGschen Sie den Zugsvorschlag mit der «<CE=Taste und geben den
Zug Ihrer Wahl ein, dies naturlich ohne nach dem Zugsvorschlag die ~ENTER»-
Taste zu driicken.

Wihrend der Erdffnungsphase und unmittelbar nach einer speziell errichteten
Stellung erteiit ODIN keine Ratschiige.
7. Abbrechen der Bedenkzeit des Computers

Wahrend ODIN «nachdenkt=, lisst er das Worl <THINKING= auftlinken. Sie kiin-
nen seine Bedenkzeit jederzait abbrechen und ihn zwingen, sofart einen Zug aus-
zufuhren, indem Sie die <HALT=-Taste betitigen,

Diese Moghchkeit ist nitzlich, wenn QDIN auf siner haheren Stufe arbeitet und Sie
des Wartens milde sind, oder wonn Sie nach der Eingabe Ihres Zuges feststellen,
dass es ein Fehlzug war.

8.0DIN «denkt= wahrend lhrer Bedenkzeit

Aul den Stufen 3-8 benutzt QDIN [hre Bedenkzeit, um seinerseits die Stellung zu
=stydieren=.

Dabei geht er vorerst von der Annahme aus, dass Sie den Zug ausfilhren, den er
selbst als den optimalen erachtet und beginnt seine Uberlegungen in dieser Rich-
tung. Daher kann es vorkommen, dass ODIN auch auf den héheren Stufen aul
Ihren Zug unverziglich oder nach reduzierler Bedenkzeit antwortet.

9.Der Timer

Der Computer hat einen eingebauten Timer. Dieser Timer registriert sowohl Ihre
Bedenkzeit ipro Zug und pro Fartie). als auch diejenige von ODIN.

Wenn Sie am Zug sind, zeigt lhnen gin konstanter Druck auf die <TIME=-Taste, wic-
viel Bedenkzeil Sie seil ODINS letztem Zug bendtigt haben,

2o I SOIER S

42




Cie Leuchtschrilanzreige wirde in dicser Form anzeigen, dass Sie (falls Sie mit
Schwarz spielen). seit dem letzten Zug von ODIN 3 Minulen und 5 Sekunden
bendGligt hdtten.

Um zu erfahren, wieviel Bedenkzeil Sie seit dem Beginn der Partie werbraucht
haben, dricken Sie die «TIME= Taste nur kurz,

o ameesse [O[1]_[2]B] [4[Y]

Die Leuchlschriftanzeige wurde in dieser Form anzeigen, dass Sie (falls Sie mit
Schwarz sgielen; seit dem Beginn der Partie 1 Stunde 28 Minuten und 44 Sekunden
beniitigt hatten,

Um zu ertahren, wioviel Bedenkzeit ODIN seit dem Beginn der Partie verbraucht
hat, dricken Sie (wahrend die Leuchtschriftanzeige |hre verbrauchte Bedenkzeit
anzeigt) die <B/We-Taste.

Wihrend ODIN =denkt=, erhaften Sie seine Bedenkreitsn auf analoge Weis=
durch Driicken der «sTIME=-Tasle. Ihre Bedenkreil durch zusatzliches Dricken der
=B/ W=-Taste

In jedem Fall gitl aber die Position des Bindestriches an, wessen Zeitl aul der
Leuchischriflanzeige erscheint.

Zeit von Schwarz Zeit von Weiss i

Um zum normalen Spéiel zurlckzukehren, drucken Sie die <ENTER=-Tasle

10. ODIN spielt gegen sich selbst

Schaiten Sie den Compuler ein, withlen Sie die Stule, dricken Sie die <ENTER=-
und nacher die «B/Ws-Taste. ODIN wird die Partie mit Schwarz erbftnen. Betatigen
Sie(nachdaem ODIN mit Schwarz den ersten Zug ausgeluhrt hatl) wisder die «B/We-
Taste urd ODIN wird mit Weiss den Gegenzug auslithren usw, usw.

11. Partieunterbrechung

Wollen Sie eine Parte fir ldngere Zeil unterbrechen, kbnnen Se die Stellung ein-
gespeicheart lassen, ohne dass die Leuchischriftanzeige in Betrieb st

1 Wenn Sic am Zug sind, drucken Sie die <RANK=-Taste. Dann schizsben Sie den
Schaiter von «ON= auf <MEMs.

| Arn Stromnelz angeschlossen, kann die Stellung beliebig lang eingespeichert wer-

T den, bei Akkubetrieb bis zu ca 24 Stunden. Bei Wiederautnahme der Partie ist
Indiglich der Schalter von «MEMs= auf «ON= zu schieben. Dann erscheind =QDIN
AWAITS YOUR MOVE= und die Partie kann fortgesetzt werden.

12. Der Tonschalter

Dwrch Betatigung der «AUDIO=-Taste kann der Ton nach Belicben aus- und einge-
schallet werden.
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13. Stellungskontrolle

Sind Sie sich dber die Stellung im Unidaren, zeigt ODIN |hnen Feld, Art und Farbe
jedes sich im Spiel befindichen Steines an

Er benitzt dazu die untenstehenden Symbole-

i
5 WEISser Siain LI schwarzer Siem

Dricken Sic dhe <RANK --Taste Solange sie gedruck! ist, erscheint auf der rechien
Seite eine =1=; wird sic losgelassen, erscheinen die Symbole aller Figuren, die sich
auf der 1. Reihe, d. h. auf den Feldern Al-H1 befinden. beim ndchsten Tastendruck
diejenigen der 2 Reihe usw_ Um zum normalen Spiel zurickeukehren, driicken Sie
die ~-ENTER=-Tasta.

14. Errichten und Spielen spezieller Stellungen

Das Errichten bew. Verandern spesieller Stellungen ist nur méglich. wenn Sie am
Zug sind und die Leuchtschriftanzeige keinen Zug anzeigt Um einen sich auf der
Leuchtschriftanzeige befindlichen Zug zu IGschen, driicken Sie die «<PLAY=-Taste

a) Jeder Stein kann wie foigl aus dem Spiel genommen werden

- Stellen S'e mit der ~RANK=-Taste di¢ Reihe ein, aus der ein oder mehrare
Steine entfernt werden sollen. Um alle. aul einer Reihe befindlichen Steine zu
entternen, driscken Sie die «CEs=-Taste.

- Um das Feld derjenigen Reihe,. aus der ein Stein entfernt werden soll, einzu-
stellen, drucken Sie die «—-Taste, ausser wenn &5 sich um &in Feld aul der
A-Linie handelt. Der Bindestrich aul der Leuchischriftanzeigs wandert niun it
jedem Tastendruck um ein Feld von der A-Linie in Richtung H-Linie. Befindet
er sich auf dem Feld, von dem Sie einan Stein entfernen wollen, dricken Sie
die «<ERASE»=-Taste. Der sich auf diesem Feld befindliche Stein existiert dann
fur QDIN niehkt mehr

=Dricken Sie die <ENTER=-Taste, um zum normalen Spiel zurickzukehren,

b} Jeder Stein kann wie foigt dem Spiel hinzugefigt werden
= Wéhien Sie daz Feld, auf dem der Stein stehen soll, aul gleichs Art und Weise,
wie wenn Sie einen Stein aus dem Spiel nehmen wollen_
= Wihien Sie mat der Symboltaste
Fow | g‘_‘l )
L § =schwarz — Waits
die Farbe des Sleins. Diese Farbwahl ist gieichzeilsy die Eingabe des
betr. Steins.

- Wird ein sich im Sgsel befindlicher Stein durch einen anderan arselzl, isl es
micht erforderlich, ihn zu IGschen. Der neue Stein kann einfach auf das Feld
des zu ersetzenden Sleins cingegeben werden. wobe ersterer automatisch
geloscht wird

=Um Irrtumer zu vermeiden, empliehil es sich, die Richtigkeil der getitigten
Manipulationen mil Hilfe der ~RANK--Taste zu Uberprufen

- Driicken Sie die <ENTER=-Taste, um zum normalen Spiel zurGckzukehren.




c) mimwwmmmmumng

Achtung: Bei speziell errichteten Stellungen mussen die Zentralfelder D4, DS, E4
urd ES je durch cinen Stein besetzt sein.
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Die oben abgebildete Stellung wird errichtet und gespielt. Dabei gehen Sie wie
foigt vor:

1.Geriat einschaiten.
2.*RANK~-Taste zweimal driicken (2 Reihe einstellen). _

3 e==-Taste funfmal dricken. Auf F2 durch Dricken dnrg Taste einen weissin
Stein eingeben.

4. “RANK~-Taste driicken {2 Reihe einstellen).
5 «—-Taste viermal dricken Auf E3 durch Dricken der g -Taste einen weissen
Stein cingeben.
€ “RANK~-Tasle driicken (4. Reihe einstellen). -
7.e—w-Taste driicken. Dreimal % Taste, nachher einmal? 4 -Taste dricken.
& <RANK--Taste dricken {5 Reihe sinstelien) £
9 e==-Tasle zweimal dricken, dann einmal die g -Taste und zweimal dic f_f -Taste.
10. =RANK~-Taste dricken (€ Reihe einstellen)
11. Zweimal die =—-Taste, dann die g-Ta.ﬂe und die 'ﬂ‘T&h drucken
12 <ENTER~-Tasie drucksn. um 2zum normalen Spiel zurickzukehran.
13. Schwarz ist nun am Zug.
Falls Sie mil Schwarz spielen wollen, geben Sie ODIN hren Zug ein.
Im anderen Fall veraniassen Sie ODIN durch einen Druck auf die <B/Ws-Tasle
mit Schwarz einen Zug auszufiihren und Sie setren mit Weiss fort
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d) Das Spiel aus einer spaziall arrichteten Stellung

Auf jeden Fall ist nach dem Entfernen bow. Hinzufiigen von Steinen, aber noch
wor dem Dricken der <ENTER=-Taste sicherzustelien. ob sich der Bindestrich
auf der richtigen Seite befindet Dies geschiehl mitteis der «—-Tasle

Ist der Bindestrich unten,

—Beginnt ODIN (nach dem Dricken der <BfW=-Taste) das Spiel mit Schwarz
—oder Sie kinnen mit Schwarz cinen Zug ausfihren.

Ist der Bindestrich oben,
—Beginnt QDIN (nach dem Dricken der «B/We-Tasle) das Spiel mit Weiss
—oder Sie kinnen mit Weiss cinen Jug austlhren.

e) Das Spielen bestimmter Erdfinungssituationen

Unterscheidet sich die gewilnschie Stellung nur unwesentiich von der Grund-
stellung (je einen Slein auf D4, DS E4 und ES) ist das Errichten dieser
gewiinschien Stellung einfacher.

Gehen Sie wia folgl vor:;
1.Das Geriil einschalten

2 Fir Schwarz cinen Stein setzen, z. B. aul E6 Dieses Feld eingeben, den Stein
aut ES umkehren und die <BfWe=-Taste drucken.

3 Fir Weiss cinen Stein setzen, z. B. aul Fé Dieses Feld eingeben, den Stein aul
ES umiehren und die «B/Ws=-Taste driucken.

4_Fir Schwarz cinen Stoin selzen, usw. usw.

Sie kiinnen ODIN nach einer beliebigen Anzahl Zigen veraniassen — basierend
aul der errichieten Stellung — einen Zug seiner Wahl aussufuhren.

Haben Sie ruletzt ginen Zog fur Schwarz ausgefuhr! und durch sinen Druck auf
die <ENTER=-Taste bestatigt, dricken Sie die «PLAY=-Taste und ODIN wird mil
Weiss forttahren und umgokehrt

VI. Hinweise
1. Irregulare Zige

Wir sind uns bewusst, dass ODIN infelge seiner Vielseitigheil von der Handhabung
her ein recht anspruchsvolles Gerit ist. Deshalb wurde die vorfiegende Bodie-
nungsanteitung nicht nur ven gualifiziertan Reversispielerm, sondern auch von
weniger begabten Leuten aul Vollstdndigheit und Verstandlichkeit dberprufl,

Es wird einige Zeil dauern, bis Sie mit der Bedienung von ODIN restlos vertraut
slnd.

Wahrend dieser Zeit werden sich Irriumer praktisch nicht vermeiden lassen. Es
kinnie vorkommen, dass Sie CDIN falsch bedienen und aul Grund seiner entspre-
chenden Reaklion den Fehier bai ihm vermuten

Obwohl ODIN von der Konstrukbon her keine irreguliren Zuge machen kann,
haben wir diesbezugliche Reldamationen sorglaltig Gberpriit
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Hier die hauptsichlichsten Fehier, die bei der Bedienung gemacht werden:

-Zige, die ODIN auf der Leuchischriftanzeige angegeben hat, wurden aufl dem
Spieifeld nicht oder nicht richlig ausgefihrt

—-Zuge wurden ODIN eingegeben und nicht oder nicht richtig aul dem Spielfeld
ausgefuhrt.

- eingeschliossena Steine wurden nicht oder nichtin der erforderlichen Zahl umge-
dreht.

Erhebliche Unterspannung im Stromnetz kann ebenfails die Ursache dafur sein,
dass Figuren im «=Gedachinis» von ODIN geldschi oder verandert werden, was
ebentalls die Ursache von irreguliren Zigen sein kann. In diesem Fall emphehil
sich der Einbau eines Akkus,

Soliten Sie also der Aulfassung sein, dass Ihr ODIN irreguldre Zuge macht, prifen
Sie bitte ganz genau, ob Sie die Bedienungsanisitung in allen Punikten beachtet
haben,

Lassen Sie ODIN ¢in paar Partien gegen sich selbsl austragen und fuhren Sie seine
Zige auf dem Spielbrett aus

Soliten Sie trotzdem der Auffassung sein. dass |hr ODIN irregulidre Zige macht,
senden Sie die Notation der Parlie in der der vermeintliche Fehler vorgekommen
ist, mit dem Gerél ein. Uberprifungsarbeiten, bei denen sich herausstellt, dass

VIl. Reparaturen und Garantiearbeiten

Zur Vornahme von Reparaturen und Garantiearbelten senden Sle Gerdt inkl. Trafo
und Garantieschein an

SANDY ELECTRONIC

Widenmayersir. 49

8000 Minchen 22
Ohne den dem Gerdl beilegenden Garantioschein werden keine Garantie-Repa-
raturen ausgefuhrt

Vergessen Sie nicht, den Grund der Beanstandung genau anzugeben. Reparatu-
ren bei denen der Defekt genau bekannd ist, kommen biliger als solche, bei denen
er erst durch Versuche ermitteit werden muss

Wurden Computer oder Trafo vom Kunden gedfinet, entlilit jede Garantieleisiung.

Das Nachdrucken, Verviellaiigen oder Folokopieren dieser Anleitung ist ohne
schriftliiche Genehmigung verboten.
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