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EINLEITUNG

Wir gratulieren zu Ihrem neuen Schachpartner, dem Designer Mach
IIY Master. Wir bei Fidelity International, Inc., sind besonders
stolz, Ihnen diesen Schachcomputer vorzufithren, eine Einheit, die
einen gewaltigen Schritt in der heutigen Schachcomputer Technik
darstellt. Im Juli 1988 wurde bei der "World Open" in Philadel-
phia, Pennsylvania (USA) Schachgeschichte geschrieben, als ein
Schachcomputer eine Meister-Wertung von 2265 ELO erreichte. Als
Besitzer dieses Programmes, das die 2265-Wertung erreichte, haben
Sie nun Gelegenheit, selber von dem Wissen, Koénnen und der
Geschicklichkeit ihres Meisters zu profitieren.

pieser Schachcomputer bietet viele Sonderfunktionen. Die Zige am
Brett werden durch Drucksensoren registriert und an den Computer
weitergegeben. Der Computer wiederum teilt Ihnen seine Zige durch
eine LCD-Anzeige und LED's (kleine rote Limpchen) mit. Mit dem
Computer ist es méglich, den Gedankengang der Maschine zu
verfolgen und die Beurteilung, die sie einer besonderen Stellung
gibt, zu erfahren, sowie zu verfolgen, wie tief sie Ziige gesucht
hat. Wie oft haben Sie sich gewiinscht, die Gedanken Ihres Gegners
lesen zu kénnen, wahrend er (ber seinen Zug nachdenkt! Jetzt ist
es moglich! Denken Sie sich nur, hier betrachten Sie die Gedanken
eines Meisters.

Und noch etwas: Sie brauchen Keine Angst zu haben, nie wieder ein
spiel gewinnen zu kénnen, nur weil Ihr Schachcomputer eine
Meister-Wertung hat. Der Master gibt Ihnen die Moglichkeit, die
Spielstufe so einzustellen, wie es fir Sie am angenehmsten ist.
So kénnen Sie von Thren Fehlern lernen, wenn Sie gegen den Master
auf seiner Turnier-Stufe spielen. Oder Sie kénnen sich Ihrer
eigenen Siege erfreuen, wenn Sie auf einem niedrigeren Niveau
gegen Ihren Computer spielen. Auf jeden Fall kénnen Sie sicher
sein, daB der Designer Mach 111 Master sich als der hervorra-
genste Schachcomputer beweisen wird, dem Sie je begegnet sind.

Ehe Sie weiterlesen, eine Bemerkung pbeziiglich dieses Begleithef-
tes: Obwohl die Versuchung sehr grop ist, gleich mit dem Spiel zu
beginnen, empfehlen wir, daf Sie sich zuerst mit ABSCHNITT 1
vertraut machen. ABSCHNITT 1 wird Ihnen helfen, zu verstehen, wie
sie den Computer handhaben und wie Sie Ihr erstes spiel spielen.
Danach fahren Sie mit den weiteren Abschnitten fort, um all die
faszinierenden Eigenschaften des Masters zu erforschen.

Und nun viel Freude!
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ABSCHNITT 1 - GRUNDLEGENDES FUR DEN GEBRAUCH DES COMPUTERS

1.1 Einsetzen und Ersetzen von Batterien

Um Batterien einzusetzen oder zu ersetzen gehen Sie folgenderma-
gen vor:

1.

2.

3.
4.
5.
6.

Vergewissern Sie sich, daf der Netzadapter ausgesteckt
ist, also die Maschine freisteht.

Das Batteriefach befindet sich auf der Unterseite des Gerdates.
Driicken Sie den Batteriedeckel vorsichtig runter und schieben
Sie ihn hinaus. So legen Sie das Fach frei.

Entfernen Sie die alten Batterien. (Bitte zur Batteriesammel -
stelle bringen!)

Vergewissern Sie sich, dap die Batteriekontakte sauber und
nicht oxidiert sind.

Setzen Sie vier Mignon (1,5 V) Alkalibatterien ein.
Polarisierung beachten!

Setzen Sie den Deckel des Batteriefaches wieder ein.



1.2 Schwache Batterien

Wenn der Computer vollkommen unsinnige (unmégliche) Zuge macht,
kann das ein Zeichen fir schwache Batterien sein. Tauschen Sie
die Batterien dann umgehend aus!

1.3 Netzbetrieb mit Adapter

Wwenn Sie hiufig spielen, sollten gie den fir dieses Gerat
geeigneten Adapter erwerben. Sie sollten aber keinen anderen
Adapter als den Fidelity-Adapter, der speziell fir dieses Gerat
gebaut wurde, beniitzen. Der Gebrauch eines anderen Produkts kann
dem Computer Schéden zuffigen, die nicht durch die Garantie
gedeckt werden.

Fiir den Netzbetrieb stecken Sie zuerst den Adapter in eine
steckdose und dann erst an der Unterseite des Gerates ein.
Schalten Sie erst dann das Gerat ein, wie in Abschnitt 1.5
beschrieben.

1.4 Diagramm des Spielbretts

1. Brett-LED's (Light Emitting piodes = Licht ausstrahlende
Dioden): Es 1ist je ein LED-Limpchen far jede Zahl und for
jeden Buchstaben vorhanden. Der Computer 1dBt ein Zahlen-Licht
und ein Buchstaben-Licht erleuchten, um die Koordinaten des
spielfeldes anzuzeigen, von dem oder zu dem er eine Spielfigur
bewegen will.

2. Farben-LED's:
piese =zeigen an, welche Seite im Augenblick am 2Zug ist
(also Weip oder Schwarz). Wenn sie am 2Zuge sind, wird das
Licht far Ihre Farbe stetig leuchten. Wenn der Computer am
Zuge ist, wird das Licht fiir die Farbe des Computers blicken,
wihrend der Computer uUber seinen Zug nachdenkt.



shift (Schalt)-Taste:

Auf dieser Taste befindet sich eine LED, die anzeigt, ob die
Schaltfunktion aktiviert ist oder nicht. Das wiederholte
Driicken der Shift-Taste schaltet die LED an und aus. (Dricken
der Clear-Taste schaltet die Shift-LED ebenfalls aus). Wenn
die Shift-LED an 1ist, koénnen die roten (oberen) Tasten-
Funktionen aktiviert werden, wenn die Shift-LED aus ist,
kbngen die schwarzen (unteren) Tasten-Funktionen gebraucht
werden.

Schaltzone der Taste:
Unabhingig davon, welche Tasten-Funktion Sie wéhlen (rot oder
schwarz), driicken Sie immer auf die Mitte der Taste, um die
Funktion auszuldsen.

Problem/Verify (Prif)-Taste:

Wenn die Shift-LED an ist, drucken Sie die Mitte dieser Taste,
um in den Problem-Modus zu gelangen. In diesem Modus kann man
Positionen oder Stellungen fir Probleme wihrend eines Spiels
aufstellen. Wenn die Shift-LED aus ist, driicken Sie die Mitte
der Taste, um die Stellung der Schachfiguren zu prufen.

Time/Option (Zeit/Wahl)-Taste:

wenn die Shift-LED an ist und Sie die Mitte dieser Taste
driicken, wird die insgesamt benutze Zeit angezeigt. Wenn die
shift-LED aus ist, drucken Sie die Mitte dieser Taste, um den
Wahl-Modus einzugeben.

New/Level (Neu/Spielstufe)-Taste:

wenn die Shift-LED an ist, driicken Sie die Mitte dieser Taste,
um ein neues Spiel zu beginnen. Wenn die Shift-LED aus ist,
driicken Sie die Mitte dieser Taste, um eine Spielstufe 2zu
wahlen oder 2zu andern.

Replay/Take Back (Wiederholung/Riicknahme von Zigen)-Taste:
Wenn die Shift-LED an ist, dricken Sie die Mitte dieser Taste,
um das letzte Spiel noch einmal spielen zu kénnen. Wenn die
Shift-LED aus ist, driicken Sie die Mitte dieser Taste, um Zage
zurickzunehmen.
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9. Info/Hint ({informations/Zugvorschlags) -Taste:
Wenn die Shift-LED an ist, driicken Sie die Mitte dieser Taste,
um Auskunft f(ber den letzten Zug des Computers auf der
Anzeige zu erhalten. Wenn die Shift-LED aus ist, dricken
Sie die Mitte dieser Taste, um einen vorgeschlagenen Zug auf
der Anzeige zu sehen.

10.Alternate/Move-Taste:

Wwenn die Shift-LED an ist, driacken Sie die Mitte dieser Taste
um den "n&chst besten" Zug des Computers zu erhalten. Wenn die
Sshift-LED aus ist, dricken Sie die Mitte dieser Taste, um
einen Seitenwechsel vorzunehmen, den Computer 2zu beobachten,
wihrend er fur beide Seiten rechnet, oder den Computer 2u
zwingen, seine Oberlegungen abzubrechen und einen 2ug 2zu
machen.



11.Clear (Lésch)-Taste:

Driicken Sie diese Taste, um die Shift-Taste auszuschalten. Sie
wird auferdem benttzt, um die Meldung "illegaler" Zug
aufzuheben oder um ein Startfeld zu 16schen, ehe Sie den Zug
mit Dricken auf ein Zielfeld abschliefen. Die Taste wird auch
benfitzt, um bestimmte Modi (Problem Modus, Verify Modus, Time
Modus, Option Select Modus) zu verlassen. Ferner wird die
Clear-Taste beniitzt, um nach der Auswahl einer Spielstufe das
Spiel wieder aufzunehmen. Durch Druck dieser Taste ldéschen Sie
auch die Schach- und Remis-Ankindigungen des Computers auf der
Anzeige.

12.Flissigkeitskristall Anzeige (LCD):
Die Anzeige wird gebraucht, um diverse Informationen nach
Abruf darzustellen.

1.5 Inbetriebnahme

Schalten Sie den On/Off (An/Aus)-Schalter auf On (An). Falls der
Fidelity-Transformator benutzt wird, lesen Sie Abschnitt 1.3.
iiber den Netzbetrieb. Ein neues Spiel wird begonnen, wenn Sie das
Gerit einschalten, oder wenn Sie die New-Taste dricken.

wenn Sie das Gerit einschalten, werden Sie zundchst einen Piepton
héren, und dann wird die LED uber White (Weip) blinken (lesen Sie
hierzu Abschnitt 1.4). Dieses Licht zeigt an, dap Weip am Zug
ist. Weip macht immer den ersten Zug, um das Spiel zu beginnen.
pas Aus- und Wieder-Einschalten bringt das Programm jedesmal
wieder auf die Ausgangsposition (Startstellung) zurick. Alle
vorher gewihlten Sonderfunktionen werden dabei geléscht, Wahrend
gie sich mit der Handhabung des Computers vertraut machen, werden
sie feststellen, daf der Gebrauch der Full Reset- Eigenschaft
(wie in Abschnitt 2.6 beschrieben) genau denselben Effekt wie das
Aus- und Wieder-Einschalten des Gerdtes hat. Durch den Gebrauch
der New-Taste wird dagegen ein neues Spiel begonnen, bei dem alle
vorher gewéhlten Sondereinstellungen bestehen bleiben.

1.6 Das Spielbrett

Stellen Sie die Figuren so auf, daf die
weifen Figuren sich auf der unteren
Sseite des Brettes befinden. Jedes

Spielfeld ist in Obereinstimmung
mit den internationalen Bezeichnun~
gen beschrieben, mit einem  Buch-

staben des Alphabets, der die vertika-
len Spalten bestimmt, und einer Zahl,
die die horizontalen Zeilen bestimmt.
Zu Beginn des Spiels steht der weliBe
Konig auf dem Feld E1 und der Schwarze
Kénig auf Feld E8.




1.7 Zugeingabe

Gegen ihren Computer 2zu apielen, ist fast wie ein Spiel gegen
einen Mensch. Sie machen Ihren Zug, und der Computer antwortet
mit seinem Zug, nur dap Sie die Zige fiir den Computer ausfihren
miassen.

Um einen 2Zug 2zu machen, nehmen Sie die gewinschte Figur
auf, kippen Sie ein wenig und dricken mit der Kante der
Grundflidche leicht auf die Mitte dieses Felds (s. Diagramm). Dies
teilt dem Computer mit, von welchem Feld Sie die Figur bewegen
wollen (das von-Feld). Nun bringen Sie die Figur zu Threm
bestimmten Feld (das zu-Feld), und dricken in derselben Weise auf
dieses Spielfeld. Der Computer hat nun Ihren “vollen" Zug
registriert.

1.8. Thr erster Zug

pas folgende Beispiel wird Ihnen helfen, Ihr erstes Spiel mit dem
Computer zu beginnen. Nehmen wir an, Sie wollen Ihren weipen
Bauern von Feld E2 nach Feld E4 ziehen:

Schritt 1: 2uerst Kkippen Sie den
pauern und dricken ihn auf Feld E2.
pie Lichter fir die Spalten E und 2
werden aufleuchten, wie im Bild ge-
zeigt. pamit wird angezeigt, da
Feld E2 als Ausgangsfeld fir den Zug
registriert wurde.




Schritt 2: Nehmen Sie den Bauern von

E2, kippen S8ie die Figur nochmals
und driacken Sie auf Feld E4. Das E-
und das 2-Licht gehen aus. In dem

Augenblick hat der Computer den Zug,
den Sie gemacht haben, registriert,
und er hat begonnen, uber seinen ei-
genen Z2ug nachzudenken, wdhrend die
LED fir Schwarz (E1) blinkt, um an-
zuzeigen, dap er denkt.

Schritt 3: Der Computer wird Ihnen
seinen Zug zeigen, indem er =zuerst
LED's far sein von-Feld leuchten lagt.
(Wir haben fiir dieses Beispiel das
Feld E7 ausgesucht - Sie koénnen auch
eine andere Antwort bekommen.} Die
LED's der Spalten E und 7 leuchten.

Schritt 4: Driicken Sie den schwarzen
Bauern auf Feld E7. Die von-LED's
werden ausgeschaltet, und die zwel
anderen LED's werden das =zu-Feld fir
den Bauern anzeigen. (Wir haben Feld
E5 fir dieses Beispiel ausgewdhlt.)

10
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Schritt 5: Nehmen Sie den schwarzen
Bauern von Feld E7, kippen Sie die
Figur und driicken Sie damit auf Feld
E5. Die zu-Lichter werden ausgehen,
und Ihr nachster 2Zug als Weif ist
dran (wie durch die angeschaltete LED
fiir Weif angezeigt).

Bei jedem Zug denken Sie an die drei grundlegenden Schritte:
DRUOCKEN, ZIEHEN und WIEDER DROCKEN.

Anmerkung: Sie werden beobachten, dap die zu-Feld Lichter nicht
leuchten, wenn Sie Ihre Figur bewegen. Wenn Sie dagegen die Figur
des Computers bewegen, leuchten sie. Der Grund besteht darin,
daf, wenn Sie Thre Figur auf das 2zu-Feld gezogen haben, der
Computer augenblicklich iber Ihren Zug informiert ist. Darum sind
die Lichter unnétig. Wahrend des Zugs des Computers wird das zu-
Feld jedoch leuchten, um Ihnen zu zeigen, wo Sie die Figur des
Computers hinstellen sollen.

1.9 Versehentlich falscher Zug gespielt

Wenn Sie eine Figur andriicken und das von-Feld leuchtet, Sie sich

jedoch entschliefen, diesen Zug nicht zu machen, so kénnen Sie

die Clear-Taste driicken. Stellen Sie die Figur (ohne Druck) zurick
und Sie haben die Méglichkeit, einen anderen Zug Ihrer Wahl

einzugeben.

wenn Sie TIhre Meinung indern, nachdem Sie einen ganzen 2ug
eingegeben haben (von- und zu-Feld), dann hat der Computer Ihren
Zug schon angenommen und plant bereits seinen Gegenzug. In diesem
Fall driicken Sie einfach die Take Back (Rick) -Taste, und der
Computer wird Sie durch das Zurucknehmen fihren (s. Abschnitt
2.9)
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1.10 Illegale Zige

Der Computer 1lagt nur legale 2ige zu, also gemap den
Schachregeln. Wenn Sie einen unzullssigen Zug ausfihren, wird der
Computer Sie, nachdem Sie auf das Feld gedrickt haben, durch
einen Piepton und Weiterleuchten der von-Feld Lichter darauf hin-
weisen. Um den Irrtum rickgangig zu machen, haben Sie  mehrere
Moglichkeiten:

1. Nehmen Sie die Figur und driicken Sie auf ein neues Feld; oder:

2. Dricken Sie die Figur noch einmal auf das von-Feld (die LED's,
die das Feld anzeigen, werden ausgehen) und geben Sie dann
einen anderen Zug ein; oder:

3. Driicken 8Sie die Clear (Ldsch)-Taste, um die Lichter =zu
16schen, und stellen Sie die Figur auf ihr urspringliches von-
Feld zuriick. Dann geben Sie einen anderen Zug Threr Wahl ein.

Anmerkung:
Die Methode 3 versichert nicht, dap die falsch gezogene Figur
auf ihr urspringliches von-Feld zuriickgesetzt worden ist, son-
dern iuberldft es Ihnen, die Figur korrekt zurickzusetzen.

Beachten Sie bitte die folgenden Umstande, welche den Computer
auch veranlassen werden, durch einen Piepton einen illegalen Zug
anzuzeigen:

1. Wenn Sie eine Figur der falschen Farbe bewegen (z.B.: Weif ist
am Zug, und Sie ziehen Schwarz).

2. Wenn Sie eine Figur auf ein falsches Feld stellen, wdhrend Sie
einen Computer-Zug ausfithren (z.B.: der Computer lapt die
Lichter fiir Feld D8 leuchten, und Sie driicken die Figur aus
Versehen auf Feld D7).

3. Wenn Sie auf ein leeres Feld dricken, ohne zuerst eine Figur,
die dorthin ziehen kann, auf das von-Feld gedrickt zu haben.

4. Sie rochieren falsch (s. Abschnitt 1.12) oder der Koénig steht
im Schach, wenn Sie die Figur bewegen.

1.11 En Passant

per Computer wird immer dann einen
Bauern ‘'en passant' schlagen, wenn er -
diesen Zug fir ginstig halt. Ebenso 0 ':

wird er es erkennen, wenn Sie ‘en "0
passant' schlagen wollen. Um einen . ”
Bauern ‘'en passant' zu schlagen, wird O 3 Then pross

der Computer zunichst den Zug seines 4
Bauern in der (blichen Weise anzeigen,
indem er das Licht des von-Felds und *C
dann das Licht des zu-Felds aufleuchten o
14ft. Dann wird er das Licht des ge-
schlagenen gegnerischen pauern *©
leuchten lassen, um Sie daran zu er- 4o
innern, diesen Bauern vom Schachbrett —— -

zu nehmen. Driicken Sie einfach den AC 80O €O 00 KO FO 0O ®O
geschlagenen Bauern an und entfernen

Sie ihn dann vom Schachbrett.
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1.12 Die Rochade

Der Computer fihrt die Rochade aus, First press
indem er zuerst einen Koénigszug @
macht und dann einen Turmzug. um / \pa:
diesen Zug auf dem Schachbrett aus-

zufihren, geben Sie zuerst den i
Kénigszug ein, indem Sie das ange- 20 80 €0 00 &0 FO 6O wO

gebene von- und zu-Feld dricken. Dann
geben Sie den Turmzug ein, indem Sie
wieder das angegebene von- und zu-Feld Then press
driicken. from H1 1o F1

gie selbst konnen ebenso die Rochade ausfihren, indem Sie zuerst
auf das von- und dann auf das zu-Feld des Kénigs dricken. Hieran
wird der Computer erkennen, dap Sie rochieren wollen. Er wird die
Lichter fiir den Turmzug leuchten lassen und Sie so veranlassen,
die Rochade korrekt zu vollenden.

Wichtig: Denken Sie daran, dap die Rochade ein Kénigszug ist!
wenn Sie versuchen, zu rochieren, dabei aber Ihren Turm 2zuerst
bewegen, wird der Computer den Turmzug annehmen und sofort
anfangen, seinen Gegenzug zu iiberlegen. (Gemdp den Schachregeln.)
Um solch einen Fehler wieder gutzumachen, missen Sie dann die
Take Back (Riicknahme)-Funktion benitzen, um den Turmzug
riickgingig zu machen (s. Abschnitt 2.9).

1.13 Bauvernumwandlung

Wenn ein Bauer die achte Reihe erreicht, wird er 1in eine
héherwertige Figur (meist eine Dame) umgewandelt. Sobald Sie den
Zug eines Bauern auf ein Feld der achten Reihe eingegeben haben,
blinkt das Licht dieses Feldes, und die Anzeige zeigt Pr an
(fir Promotion). Wihlen Sie nun die neue Figur, indem Sie die
Taste fuber dem Symbol dieser Figur dricken. (Wenn Sie zum
Beiapiel den Bauern in eine Dame umwandeln wollen, dricken Sie
die Option-Taste (=Dame), nachdem die LED's in Erwartung TIhrer
wahl zu blinken begonnen haben.)

Wwenn ein Bauer des Computers die achte Reihe erreicht, wird der
Computer seine bisherige Stellung auswerten und den Bauern in die
Figur verwandeln, die ihm am wertvollsten erscheint. Da dies ohne
Anzeige geschieht, kénnen Sie nach Wunsch mit der Verify-Methode
die Art der umgewandelten Figur feststellen (s. Abschnitt 2.3).

1.14 Schach und Matt

Bei jeder Schachstellung wird auf der Anzeige ein Punkt mitten
unter der Stelle erscheinen, wo normalerweise der Doppelpunkt (:)
ist.



Beispiel:

wenn der Computer erkennt, daR Sie bald matt sein werden, wird er
n x auf der Anzeige zeigen (x = Anzeige der 2Ziige bis zum

Schachmatt). Driicken Sie die Clear-Taste, um den Zug des Compu-

ters zu sehen. Sobald der Mattzug des Computers eingegeben ist,

erscheint auf der Anzeige n . Wenn Sie den Computer mattsetzen,

erscheint auf der Anzeige -n

Anmerkung:

Wenn der Computer auf der Anzeige ein Matt anzeigt, wie oben
beschrieben, driicken Sie immer die Clear-Taste, um das Display zu
16schen.

1.15 Erdffnungsbibliothek

Eine Erdéffnungsbibliothek ist eine besondere Ansammlung von
Eroffnungen  far die schnelle Spielentwicklung am Anfang. Sie
werden merken, dap der Computer zu Beginn eines Spiels seine Zige
sehr schnell ausfiihrt. Der Gund dafiir liegt in der Tatsache, daf
der Master eine Erdffnungsbibliothek von uber 28.000 Erdéffnungs-
Positionen, ausgewidhlt von Spielen der grofen Meister, enthalt.
Falls die augenblickliche Aufstellung des Schachbrettes in der
Bibliothek des Computers enthalten ist, wird er eine auf diese
Position geeignete Antwort aus seiner Ansammlung von Zigen
spielen, ohne uber die Wahl dieses Zuges nachdenken zu missen.

Der Computer wird normalerweise nur von seiner Turnier-
Erdffnungsbibliothek spielen - das bedeutet, er wird nur solche
Eréffnungen spielen, die er fir die besten h#lt. Wenn Sie jedoch
moéchten, daBp der Computer aus einer grpperen Anzahl von
Bucherdffpungen wihlt, so Kkénnen Sie die All Openings (alle
Erdffnungen) Spieloption wahlen (s. Abschnitt 3.6), welche die
Turnier-Erdffnungsbibliothek erweitert.

Falls Sie die Eréffnungsbibliothek ausschalten méchten, so kénnen

Sie das auf folgendem Weg erreichen:

1. Driicken Sie die Level (Spielstufe)-Taste und dann ein Feld von
H1l bis HS8.

2. Driicken Sie die Clear-Taste.

3. Driicken Sie noch einmal die Level-Taste und dann ein Feld, um
die gewiinschte Spielstufe zu wihlen (fir Informationen Ober
die vielen Spielstufen lesen Sie Abschnitt 2.7).

Nach Ausfilhrung dieser Schritte werden Sie die Erdffnungsbiblio-

thek des Computers effektiv ausgeschlosssen haben. In diesem Fal-

le hat der Computer keine Méglichkeit, seine Zige aus der Erd6ff-
nungsbibliothek 2zu wéhlen. Stattdessen ist er gezwungen, sich

Zeit zum Uberlegen zu nehmen, um seinen besten Zug am Anfang des

Spiels zu bestimmen.
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1.16 Permanent Brain

Der Master hat die Fihigkeit, wahrend sie am 2Zug sind, seine
eigenen Zige zu uberlegen, eine Funktion, welche die Spielstirke
auf allen Spielstufen verbessert. Wihrend der Computer seinen Zug
macht, sind Sie in der Lage, die Zeit zu niitzen, um die Stellung
zu analysieren. Sie kénnen einen Gegenzug auf den eventuellen
Computerzug planen. Ebenso plant der Computer im Voraus, wahrend
Sie sich fur einen Zug entscheiden. Der Computer tut dies
automatisch, wenn Sie uber Ihren Zug nachdenken.

gie kénnen diese Funktion ausschalten, indem Sie die Easy Mode
(Leichtes Spiel)-Einstellung wahlen (s. Abschnitt 3.1).

ABSCHNITT 2 - SONDERFUNKTIONEN

viele der Sonderfunktionen des Masters werden durch die Tasten
auf beiden Seiten der Anzeige aktiviert. In diesem Abschnitt
Ihres Begleitheftes wird jede dieser Tasten in allen Einzelheiten
behandelt. Es ist wichtig, daran zu denken, daf Sie immer, wenn
sie auf eine Taste driicken wollen, auf das Hexagon in der Mitte
der Taste dricken, damit der Computer Ihre Handlung korrekt
registrieren kann.

wichtige Anmerkung: Ehe Sie beginnen, die
sonderfunktionen des Masters 2zu beniitzen,
miissen Sie verstehen, die Shift (Schalt)-
Taste richtig zu benitzen. Da die Shift-
Taste benétigt wird, um Zugang 2zu an-
deren Tastenfunktionen zu haben, lesen Sie
bitte Abschnitt 2.1, ehe Sie versuchen,
irgendeine der Funktionstasten zu benutzen.

2.1. Die SHIFT (Schalt)-Taste

pie Shift-Taste hat eine besondere Funktion. Ihre einzige
Bedeutung ist es, Ihnen den Zugang zu anderen Tastenfunktionen
zu erméglichen, um deren bestimmte Sonderfunktionen zZu
selektieren. Genauso wie eine Schalttaste an der Schreibmaschine
die Anwendung der oberen Buchstaben fur die Gropschreibung
ermdglicht, g0 wird das Dricken der Shift-Taste an Ihrem
Computer TIhnen die Moglichkeit geben, die oberen (roten)
Funktionen der Tasten zu benitzen. Das Ldmpchen innerhalb der
shift-Taste wird leuchten, um dies anzuzeigen. Wenn das Shift-
Licht nicht leuchtet, kénnen die unteren (schwarzen) Funktionen
gewdhlt werden.

Wichtig: Ob die shift-LED leuchtet oder nicht, driicken Sie immer
auf die Mitte der Taste, um die gewiinschte Funktion zu widhlen!



Denken Sie daran: :

A) Wenn Sie eine Taste in der oberen Reihe beniitzen® wollen,
und die Shift-LED ist aus, dann missen Sie zuerst die
Shift-Taste drucken.

B) Wenn Sie eine Taste in der oberen Reihe gebrauchen wollen,
und die Shift-LED ist an, driacken Sie eintach die
erwunschte Taste.

Und umgekehrt:

C) Wenn Sie eine Taste in der unteren Reihe bentitzen wollen,
und die Shift-LED an ist, dann miifen Sie erst die Shift-
Taste dricken.

D) Wenn Sie eine Taste in der unteren Reihe benitzen wollen,
und die Shift-LED aus ist, dricken 8Sie einfach die
erwinschte Taste.

2.2. Die PROBLEM Taste

Die Shift-LED muf leuchten, wenn die Problem-Taste beniitzt werden
goll. Das Driicken der Problem-Taste ( -Pb- wird auf der Anzeige
erscheinen) erméglicht es Ihnen, den Problem-Modus einzugeben.
Der Problem-Modus ist eine Funktion, die es Ihnen erlaubt, die
augenblickliche Brett-Position zu idndern oder besondere Brett-
Positionen aufzustellen. Sie kénnen die Brettaufstellung jeder-
zeit vor oder wihrend eines Spieles &ndern. Dieser Modus ermdg-
licht es Thnen, Figuren zu entfernen oder hinzuzufigen und
Figuren von einem Spielfeld auf ein anderes umzustellen. Sie
kénnen auch Schachaufgaben (Matt in 'n' 2igen; n = die Anzahl der
bendtigten Zige) aufstellen, die der Computer lésen soll, oder
ein Spiel aus einer bestimmten Aufstellung starten oder fortfih-
ren. Sie kdénnen diese Funktion benitzen, um den Verlauf eines
gpiels zu andern (verbessern!), um Ihre Position oder die des
Computers durch die Wiedereinsetzung geschlagener Figuren 2u
stirken oder sogar, um Ihren Kénig aus einer drohenden Schach-
matt-Situation herauszunehmen. Zuerst missen Sie jedoch immer den
Problem-Modus eingeben, indem Sie die Problem-Taste driicken.

wenn Sie im Problem-Modus sind, werden die Funktionstasten 2zu
schachfigur-Wahltasten. Jede Funktionstaste wird jetzt benitzt,
um den Typ Schachfigur anzuwdhlen, der unter der Taste abge-
bildet ist.

Sie kénnen den Problem-Modus immer nur dann wdhlen, wenn Sie am
Zug sind. Um den Gebrauch dieser Funktion zu lernen, versuchen
Sie die folgende Obung:

1.

Mit der Shift-LED an, driicken Sie New fir ein neues Spiel und
stellen Sie die Figuren auf dem Brett in ihrer Anfangs-
stellung auf.

-

Driicken Sie Shift, damit die Shift-LED leuchtet. Dann driicken Sie
Problem ( -Pb- erscheint auf der Anzeige) um den Problem-Modus
einzugeben.
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3.

Driicken Sie jetzt die Taste lber dem Bauernsymbol. Beobachten
gie, dap das 2-Licht und die A - H-Lichter alle fortwdhrend
leuchten. Dies zeigt an, dap alle weifien Bauern auf den Feldern
A2 - H2 stehen. Driicken Sie noch einmal die Taste iber dem Bau-
ernsymbol, und das 7-Licht wird angehen, wahrend die A - H-Lich-
ter blincken. Dies zeigt an, dap alle schwarzen Bauern auf den
Feldern A7 - H7 stehen.

4.

Jetzt driicken Sie auf das Feld H7. Beobachten Sie dabei, dap das
H-Licht ausgeht. Dadurch haben 8ie den schwarzen Bauern von
diesem Feld entfernt. Durch erneuten Druck auf Spielfeld H7 wird
das H-Licht wieder aufleuchten. Jetzt ist ein weifer Bauer auf
diesem Feld. Das Driicken von Feld H7 zum dritten Mal wird das H-
Licht wieder blinken lassen und zeigt damit an, dap Jjetzt ein
schwarzer Bauer auf dem Feld H7 steht.

An obigem Beispiel sehen Sie folgendes:

a,

Ein nichtleuchtendes File-Licht (Files = vertikale Felderreihen)
bedeutet, dap keine Figur des Typs das Feld in dem Rank besetzt.
(Ranks = horizontale Feldreihe/-zeile)

b'
Eine konstant leuchtende File-LED bedeutet, dap eine weife Figur
des Typs das Feld in der Zeile besetzt.

c,
Eine blinkende Spalten-LED bedeutet, daf eine schwarze Figur
des Typs das Feld in der Zeile besetzt.

Ehe Sie diese Funktion benutzen, um Ihre eigenen Aufstellungen zu
schaffen, machen Sie sich selbst mit dem Problem-Modus vertraut,
indem Sie die folgenden Schritte ausfihren, um die Muster-
Position zu schaffen, wie sie in nachstehendem Bild gezeigt ist:

1.

Wiederholden Sie die vorherigen
Schritte 1 und 2. Auf der Anzeige wird
-Pb- erscheinen.

2.

Dricken Sie die Taste aber dem
Bauernsymbol. Beobachten Sie, dap das

2-Licht und die A - H-Lichter alle

aufleuchten.

3.

Driicken Sie den weifen Bauern auf ; B A S
Feld E2 (die E-LED wird blinken). AQ 80 €O 00 KO FO 60 WO
4.

7ziehen Sie nun den weiBen Bauern nach Feld E4 und dricken auf das
Feld. Die Lichter fiir E und 4 leuchten wieder. Der Computer hat
nun einen weifen Bauern auf Feld E4 angenommen.



5.

Drilcken Sie wieder die Taste Uber dem Bauernsymbol ( das Licht
fiir 7 leuchtet, und die A - H-Lichter blinken). Driucken Sie den
gchwarzen Bauern auf Feld D7 (das blinkende D-Licht geht aus).
Sie haben somit den Bauern von D7 entfernt. Ziehen Sie den
schwarzen Bauern nach Feld D5 und dricken auf das Feld (die
Lichter fir D und 5 werden wieder leuchten). Dricken Sie noch
einmal auf D5, und das D-Licht wird blinken. Der Computer hat
jetzt einen schwarzen Bauern auf Feld D5 registriert.

6.

Dricken Sie die Taste (iber dem Springersymbol. Sie beobachten,
dap die Lichter for 1, B und G leuchten, um die Position des
weifen Springers anzuzeigen.

R {

D;ﬁcken Sie den weiBen Springer auf Feld Gl an (das G-Licht wird
blinken). Nochmaliges Driicken auf Feld Gl 1ldscht das G-Licht.
Der Computer zeigt an, dap das Feld G1 frei ist.

8.

Bewegen Sie den weifien Springer nach Feld F3, und drilcken Sie auf
das Feld (die Lichter fir F und 3 werden leuchten). Der Computer
hat jetzt einen weifen Springer auf Feld F3 angezeigt.

9.

Driicken Sie die Clear-Taste, um den Problem-Modus zu beenden.

Wenn Sie die oben beschriebenen Schritte ausgefihrt haben, dann
haben Sie erfolgreich die Position aufgestellt, die oben
abgebildet ist. Diese Stellung ist jetzt im Computer
eingespeichert.

wenn Sie nach Verlassen des Problem-Modus die Farbe, die am Zug
ist, A&ndern wollen (z.B.: der Computer blinkt das Schwarz-Licht,
um anzuzeigen, dap Schwarz am Zug ist, Sie wollen jedoch einen
Zug fiir Weif machen), dann missen Sie die "Chance Color with
Move"™ (Wechsel Farbe mit Zug)-Option aktivieren (s. Abschnitt
3.5).

Anmerkung:

wenn die Aufstellung, die Sie im Computer speichern wollen nur
wenige Figuren enthalt (im Gegensatz zu einem ziemlich vollen
Brett, wie in unserem Beispiel), ist es ratsam, zuerst das Brett
von allen Figuren freizumachen, bevor Sie dann TIhre Position
eingeben. Um dies zu erreichen, lesen Sie in Abschnitt 3.7 unter
Position G1 (Brett léschen) nach. Bei komplizierten Aufstellungen
jst es auperdem ratsam, die Position zu fberprifen, nachdem Sie
den Problem-Modus verlassen haben. Wie Sie die Positionen im
Einzelnen priifen, lesen Sie in Abschnitt 2.3.

2.3 Die VERIFY Taste (Priifen)

pDie Shift-LED muf aus sein, wenn die Verify (Praf)-Taste benitzt
wird. Die Verify-Taste ermbglicht es Ihnen, die Stellungen aller
Figuren nachzuprifen, entweder vor dem Spiel oder dann, wenn Sie
am Zug sind. Sollten Sie versehentlich einige oder alle Figuren
vom Brett stofen und wissen nicht mehr, wo sie hingehéren, so ist
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der Master in der Lage, Ihnen mitzuteilen, wo sie standen. Um die
Position irgendeines Figurentyps festzustellen, dricken Sie
zuerst Verify (die Anzeige wird Pb =zeigen). Dricken Sie dann
die Taste fiber dem Bild des Figurentyps (um z.B. die Stellungen
der Tiirme auf dem Brett festzustellen, dricken Sie Verify und
dann die Taste Gber dem Turm-Symbol). Jedesmal, wenn Sie die
Taste eines Figurensymbols driicken, leuchtet eine neue Rank- and
File-LED, um anzuzeigen, wo eine Figur in dem Rank aufgestellt
ist. Wenn die Figur weif ist, leuchtet das File-Licht konstant.
wenn die Figur schwarz ist, blinkt das File-Licht. Fiir irgendein
gewdhltes Figurensymbol wird Thnen der Computer automatisch die
Ranks zeigen, welche von einer oder mehreren Figuren, die Sie
suchen, besetzt sind. Unbesetzte Ranks werden libergangen. Wenn
keine Figuren des Typs auf dem Brett sind, werden auch keine
Lichter leuchten.

purch Wiederholung dieses Vorgangs fiir jeden Figurentyp kann jede
Figur auf dem Brett genau festgestellt werden. Um zum normalen
spiel zuriickzukehren, dricken Sie Clear.

2.4. Die TIME Taste (Zeit)

Die Shift-LED muf leuchten, um die Time-Taste zu benitzen.
Jederzeit, wenn die Time-Taste gedriickt wird, =zeigt die Anzeige
die gesamte Spielzeit an, die der Spieler fir seinen Zug braucht.
Nochmaliges Drilcken der Time-Taste wird die gesamte Spielzeit
anzeigen, die bisher von dem Spieler gebraucht worden ist, der im
Augenblick nicht am Zug ist.

Wenn Sie die Time-Funktion aktivieren, wird der Doppelpunkt in
der Anzeige blinken, um dieses anzuzeigen. Um 2zwischen einer
Anzeige von Minuten/Sekunden und Stunden/Minuten zu
unterscheiden, wird der Computer einen Punkt zwischen die dritte
und vierte Ziffer setzen, wenn Stunden/Minuten gezeigt werden.
Wenn Minuten/Sekunden gezeigt werden, ist dies leicht zu erken-
nen, da der Sekundenteil sich stidndig andert.

Falls Sie nach Aktivierung der Time-Taste mit dem Spiel
fortfahren, ohne Clear zu dricken (z.B. um die Zeitanzeige 2zu
1éschen), dann wird der Computer weiterhin automatisch die
Gesamtzeit zwischen jedem Zug zeigen. Es wird immer die Gesamt-
Spielzeit des Spielers gezeigt, der im Augenblick nicht am Zug
ist. Durch Driicken der Time-Taste wird die Anzeige zwischen den
Zeiten der beiden Spieler hin- und her wechseln. Sie konnen die
Clear-Taste jederzeit driicken, um die Zeitanzeige auszuschalten.

Falls Sie irgendeine der sog. "rotierenden Anzeigen" (s.
Abschnitt ‘Rotierende Anzeige Einstellungen') gewdhlt haben und
Sie dann die Gesamtzeit-Anzeige mit der Time-Taste wahlen, dann
wird die Zeitanzeige wieder erscheinen, wenn Clear gedruckt wird,
um die Zeitfunktion auszuschalten. Wenn die Spielstufen Bl - BE
beniitzt werden (die Countdownstufen), wird auf das Dricken der
Time-Taste hin die Anzeige die Zeit anzeigen, die der augenblick~-
liche Zug bisher beansprucht hat.



2.5. Die OPTION Taste

pie Shift-LED muB aus sein, wenn die Option-Taste gebraucht
wird. Der Master hat viele besondere Spiel- und Display-~
Moglichkeiten, die Sie wdhlen kénnen, um Ihren Spaf am Computer
zu erhdhen. Diese besonderen Optionen, Kkénnen vom Spieler zu
jeder Zeit des Spiels gewdhlt und durch Dricken verschiedener
Felder auf der Spielfldche aktiviert werden.

Indem Sie die Option-Taste driicken, geben Sie den Option Select
Mode (Option Wahl Modus) ein. Sie Kkoénnen nun von zwei vollkommen
unterschiedlichen Gruppen von Optionen wahlen. Durch Dricken der
option-Taste werden Sie ein stetiges Hin- und Herwechseln
zwischen den folgenden zwei Displays erhalten:

L.

wenn die Anzeige OPNS zeigt, kénnen Sie unter verschiedenen
Spiel-Optionen auf den Feldern Al bis H1l wahlen.

2

wenn die Anzeige dSPL zeigt, kdnnen Sie unter verschiedenen
rotierenden Display-Optionen auf den Feldern A2 bis H2 wahlen.

Nachdem 8Sie Ihre gewiinschte Spiel- und/oder Rotierende Display
Optionen, wie in Abschnitt 3 beschreiben, gewdhlt haben, driicken
Sie die Clear-Taste. Damit wird Ihre Wahl dem Computer eingegeben
und der Option Select Modus geldscht. Immer wenn Sie in diesen
Modus zuriickgehen wollen, wird die Anzeige den letzten Satz
Optionen, die Sie gewdhlt haben, zeigen. (Bsp.: Wenn Sie zuletzt
"Rotating Display Options" gewdhlt haben, so wird das nichste
Mal, wenn Sie Options driicken, die Anzeige automatisch dSPL
anzeigen.)

2.6 Die NEW Taste (Neues Spiel)

Die Shift-LED muf an sein, wenn Sie die New-Taste gebrauchen
wollen. Ein neues Schachspiel kann jederzeit begonnen werden -
egal ob Ihr augenblickliches Spiel beendet ist, oder ob Sie
einfach das augenblickliche Spiel aufgeben und ein anderes
anfangen mdchten. Wenn Die New-Tste gedrickt wird, werden alle
Figuren im Speicher auf ihre Ausgangsstellung zurlickgesetzt, und
der Computer ist bereit, ein neues Spiel zu beginnen.

Beachten Sie aber bitte, daf nach Beendigung eines Spiels mit
eingestellter Spielstirke und/oder einer besonderen Spielvaria-
tion diese Einstellungen far das nidchste Spiel wirksam bleiben,
wenn Sie die New-Taste driicken. Diese Einrichtung ist daher
besonders fir Sie geeignet, wenn Sie die gewdhlten Einstellungen
fir mehrere Spiele beibehalten wollen. In dieser Hinsicht wird
Ihnen die New-Funktion einen bequemen kurzen Weg zum Neuanfang
vermitteln.

Anmerkung:
Um ein vollstindig neues $piel zu beginnen, ohne die bisher
benutzten Einstellung (FULL RESET = vbllig neues Spiel),

verfahren Sie wie folgt:
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(8

Vergewissern Sie sich, dap die Shift-LED aus ist und dricken Sie
die Option-Taste.

2.

Driicken Sie Shift, um die Shift-LED zum Leuchten zu bringen und
driicken Sie die New-Taste.

Wenn Sie die Option/New Kombination beniitzen, ldschen Sie alle
bisherigen Eingaben und Einstellungen und beginnen ein véllig
neues Spiel (genau wie beim Aus- und Wiedereinschalten des
Gerdts). Beachen Sie: Ob Sie das Gerat aus- und wieder einschal-
ten oder die FULL RESET-Methode beniitzen, der Computer wird immer
auf das Spielniveau Al zurickgehen und, die Figuren werden auf
ihre Anfangsstellungen zurickgesetzt.

2.7 Die LEVEL Taste (Spielstufen)

Die Shift-LED muf aus sein, wenn Sie die Level-Taste benutzen.
Ihr Computer hat 33 spielstufen =zur Auswahl. stufe Al ist
automatisch eingestellt, wenn der Computer erstmalig eingeschal-
tet wird. Wenn Sie zum ersten Mal Level dricken, wird LEAl auf
der Anzeige erscheinen, um dies 2zu bestatigen. Um ein anderes
Niveau zu wihlen, dricken Sie Level und dann das passende Brett-
Feld. Dann driicken Sie Clear, um Ihre Stufen-Wahl dem Computer
einzugeben.

7u Ihrer Information geben wir Ihnen nachfolgend ein Diagramm,
das die Brett-Felder zeigt, die far die Aktivierung der einzelnen
Stufen nétig sind. Z2u jedem Feld gind kurze Stufen~-
Beschreibungen hinzugefigt.

2.7.1 Einstellung der Spielstufen (Al - AS8)

spielstufen mit eingestellten Zeitkontrollen kénnen durch Dricken
von Level, einem Feld der A-Spalte und Clear gewdhlt werden. Zu
Ihrer Beguemlichkeit =zeigt die Tabelle der Spielstufen die
durchschnittliche Antwortzeit fur jede der gegebenen Stufen in
dem 2zugehdrigen Spielfeld (z.B. fiir Feld Al eine durchschnitt-
liche Antwortzeit von 5 Sekunden pro Zug) und ferner die gesamte
Kontrollzeit, die der Computer braucht {(z.B. wird der Computer
bei der Einstellung Al 60 Ziuge in finf Minuten machen) .

2.7.2 Die Countdown Stufen (Bl - B8)

spielstufen mit festgesetzten Gesamtzeiten fir jede Seite koénnen
durch Driicken von Level, einem Feld der B-Spalte (Bl - B8) und
Clear gewdhlt werden. Diese Stufen starten mit der Gesamtzeit fur
jeden Spieler und zihlen dann abwadrts bis zur Zeit "“O0". In
diesen Stufen gibt die Anzeige des Computers zwei zweiziffrige
Zeitangaben, so dap die Zeit fir beide Seiten g¢leichzeitig
abgelesen werden kann (zuerst werden Minuten gezihlt und dann
sekunden wihrend der letzten Minute). Wenn ein Spieler seine Zeit



verbraucht hat, bevor das Spiel mit einem Schachmatt beendet ist,
so blinkt die Uhr, um dieses anzuzeigen. An dieser Stelle kdénnen
Sie das Spiel auf derselben Stufe fortsetzen (die Anzeige wird
weiterhin fir den Spieler blinken, der seine Zeit verbraucht hat)
oder Sie kénnen Level driicken, um eine neue Spielstufe zu wahlen.
pies wird TIhnen erlauben, das Spiel auf einer anderen Stufe
fortzusetzen; die Anzeige wird dann nicht lidnger blinken.

Anmerkung:

wWenn Sie die Spieleinstellung H1 (Countdown Uhr) eingeben,
wihrend Sie eine dieser Stufen beniitzen, wird die Uhr nur die
verbleibende Zeit des Spielers angeben, der am Zug ist. Das
ermdglicht dem Spieler, seine verbleibende Zeit exakt abzulesen,
da auch die Sekunden gezeigt werden. Niheres entnehmen Sie bitte
Abschnitt 3.8.

2.7.3 Zeitkontrollen setzen (C1 - C8)

pie USER SELECT TIME CONTROL-Funktion erlaubt es Ihnen, Ihre
eigene besondere Zeitkontrolle zu bestimmen, worin eine gewisse
Anzahl von Ziigen in einer bestimmten begrenzten Zeit ausgefihrt
gein muf (z.B. 40 Zige in 2 Stunden). Die gewdhlten Zeitbeschran-
kungen gelten sowohl fiir Sie als auch fir den Computer.

Wie bei einem typischen Turnierspiel, wenn die gesetzte Anzahl
von Zilgen vor Verlauf der gegebenen Zeit ausgefihrt ist, wird
eine zweite Zeitbegrenzung festgesetzt, wenn das Spiel noch nicht
beendet ist, und, wenn ndtig, wird ein dritter Zeitabschnitt
gewdhrt. Wir nehmen Bezug auf diese Zeitabschnitte als
PRIMARY TIME (erste), SECONDARY TIME (zweite) und TERTIARY TIME
{(dritte Zeitkontrolle). Wiahrend eine typische PRIMARY TIME 40
Ziige in 2 Stunden gewdhren mag, erlaubt die entsprechende
SECONDARY TIME 10 Zige in 30 Minuten. In den meisten Turnieren
ist die TERTIARY TIME dieselbe wie die SECONDARY TIME. Die Felder
in der C-Spalte erlauben es Ihnen, irgendeine Kombination von
Zeit/Anzahl von Zigen fir alle drei Zeitabschnitte festzusetzen
PRIMARY, SECONDARY und TERTIARY. Jedes Feld hat eine andere
Funktion, aber sie arbeiten alle zusammen, um die gewinschte
Zeitkontrolle festzusetzen. Beachten Sie bitte auch das Diagramm
der Brett-Felder, das Ihnen einen Oberblick fiber die Funktionen
der einzelnen Felder gibt.

22



23

(# = Anzahl)
Festgeset~

zte Spiel-

stufe,

durch- Count~
schnittl. down-
Zeit/2Zug, Zeit
Gesamt-Zug- pro

anzahl/Zeit Seite

CHART OF PLAYING LEVELS

Liste der Spielstufen

Vom
Spieler
gewahlte
Zeit-

kontrolle tes Spielniveau ziigen)

Wahlen Sie

Feste

irgendein Feld Suchtiefe Aufgabe:

fir unbegrenz-

(in Halb- Matt in
n Zuagen



3,5 Min.
40/2,5 h

A8
3 Min.
40/2h
A7
2 Min.
30/60 Min.
A6
1 Min.
60/60 Min.
AS

30 Sek.
60/30 Min.
Ad
15 Sek.
60/15 Min.
A3
10 Sek.
60/10 Min.
A2

5 Sek.
60/5 Min.
Al

3h

B8

B7

B6

30
BS

20
B4

15
B3

10
B2

Bl

2h

1h

Min.

Min.

Min.

Min.

Min.

# Zige
verbleib.

in der
Zeitk.

cg D8

verbl.Zt.
i.d. Zeit-
kontrolle

c7 D7

¢ Zige

f. Tert.
Zeit

cé D6

Tertiary
Zeit

c5 D5

# Zuge f.
Secondary
Zeit

c4 D4

Secondary
Zeit

c3 D3
4 Zuge f.
Primary

Zeit
c2 D2

Primary
Zeit

C1 D1

EB

E7

E6

ES

E4

E3

E2

El

Fa

¥7

Fé6

F5

F4

F3

F2

Fl

G8

G7

G6

G5

G4

G3

G2

Gl

Matt
in 8 Zg.

H8

Matt

in 7 Zq.
H7

Matt

in 6 Zg.
16

Matt

in 5 2g.
HS

Matt

in 4 2g.
H4

Matt

in 3 Zg.
H3

Matt

in 2 2g.
H2

Matt

in 1 Zg.
H1

pas folgende Beispiel erklirt, wie man Zeitkontrollen festsetzt.

Schalten

durch. Dann verfahren Sie wie folgt:

Sie den Computer ein oder filhren Sie einen Full Reset
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