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MASTER 2325

EIN-EITUNG

f.J i r  gratuLieren zu Ihrem neuen SchechpartneF.  dem Ma6ter  2325

wi r  be i  F ide r i Ly  E lec t ron i cs  ,  s i nd  ausse ro rden t r i ch  s to l z ,  r hnen

dieserr  Schachcornputen vorzuFuehnen,  e ine Einhei t ,  d ie e inen gewal t igen Schr i - , t
i n  de r  heu t i gen  Schachcompu te r  Techn i k  da rs te l l t .  Im  Ju l i  i ggg  wurde  be i  den
" f r l o r lC  Open"  i n  Ph i l ade lph ia ,  pennsy l van ia  tUSA j  Gesch i ch te  im  Schechsp ie l

gemacht '  e ls  e in Microcornputer-Schachspie l  e ine Meisten-1.{er tung von 2 325 er-

re i ch te .  A l s  Bes i t ze r  cJ ieses  P rng rammes ,  das  d ie  2  32S- ! . / e r t ung  e r re i ch te ,  ha -

ben  S ie  nun  d ie  Ge legenhe i t ,  se lbe r  da=  Wissen ,  Koennen  und  d ie  Gesch i ck l i ch -

kei t  des Masters zu beobachten.

Djesen Schachcomputer  is t  eusserdem mit  v ie len beconderen EigenscheFten ver-
gel - ren.  Dje emrFindl iche Spie l " f  laeche ermoegl icht  e6 dem Computerr  jeden Zug,

den s i 'e  machen,  zu Fuehlen und zu erkennen.  Der Computer  te i l t  lhnen seine

Zuege  m i t t e l s  e ines  sFossen ,  k l a ren  B i l dsch i rms  m i t  und  du rch  L i ch te r .  d i e

s i ch  a r - rF  d ie  Sp ie l f e l de r  bez iehen .  S te t l en  S ie  s i ch  nu r  vo r ,  i n  de r  Lage  zu

sein,  den Geiankengang des Computers beobachten zu koennen -  das Spie l  zu

se f " ren .  d=s  e r  e rwaeo t ,  d i e  Wer - tung .d ie  en  e i r re r  besende ren  S te l l ung  g ib t ,  zu

ve rFo lgen ,  w ie  t i eF  e r  nachForec i . t ,  W ie  oF t  haben  S ie  s i ch  oewuensch t .  d l e

Gedanken rhres Gegner= legen zu kr :ennen,  waehrend er  ueber eeinen Zug nach-

denk t  -  j e t z t  koennen  S ie  genau  Cas "  Und  de r r ken  S ie  s i ch  nu r  -  i n  d iesem Fa l l e

l esen  S ie  d ie  Gedanken  e i r re=  Me is ie rs .

* 1 -



Urrd  nr :ch  e twe€ -  haben S ie  ke ine  Angst  !  Obwoh l  Ih r  Schachcomputer  e ine

l ' l e i s t e r - l ' l e r t u n g  h a t ,  b r a u c h e n  5 i e  n i c f r t  z u  b e F u e r c h t e n ,  n i e  v r i e d e r  e i n

S p i e l  z u  q e r v i n r . r = n .  D e r  M e g t e r  g i b t  i h n e n  d i e  M o e g l i c l r k e i t ,  d a s  N i v e a u

d e s  S p i e l e s  s o  e i n z u - t e L J . e n ,  r , r i e  e g  F u e r  S i e  a m  a n g e n e h m s t e n  i s t .  5 o

koennen S ie  vcn  Ih ren  Feh lern  le rne i r r  v r 'enn  S ie  gegen den I ' leg ter  euF se i -

n ? m  r - u r n i e r - N i v e a u  s p i e l e n .  O d e r  S i e  k o e n n e n  s i c h  I h r e r  e i g e n e n  S i e g e

erFr -euen,  r r {enn 5 je  auF e inem n iedr iger ,en  N iv=au gsoen Ih ren  Compui .e r  sp ie -

l en .  S ie  koennen  auF  j eden  Fa I l  s i ch= .  =e i r ' ,  daes  de r  l ' l as te r  2325

s i ch  a l s  de r  he rvo r rag= r ,= t r  S :hachcompu te r  bewe i=en  w i r -d ,  dem 5 i . e

j e  L :egegne t  s i nd .

Ehe  5 ie  we i t e r i esen .  e i r re  Bemerkung  bezueg l i ch  C ieses  Beg le i t he f t es :

Obwohl .  S ie sel - r r  vergucht  se in moecerr ,  s ich sogle ich in  d ie ErForschung

cJe r  v i e l en  besonCeren  E iggnschaF ten  und  Sp ie lmoeg l i chke i t en  des  Mas te rE

zu ver t ieFen,  empFdl len r r - i r ,  dass Sie g ich zuerst  mi t  ABSCHNITT L ver-

t r aL r t  mach=n .  AESCHI I ITT  I  r r u i r d  l f r nen  he lFen )  zu  ve rs tehen ,  w ie  S ie

den  Compu te r  hand l raben ,  unc  w ie  S ie  I h r  e r€ tes  Sp ie l  sp ie len '  Danach

fah ren  S ie  m i t  den  we i te ren  Abschn i t t en  f o r t ,  um e l I  d i e  Fasz in ie renden

EigenschaFr-en des Masters zu erForschen.

Uno'  nun v ie l  Freude I

- ? -



ABSCHNITT 1 - GFUNU.EGEhIDEF FUEF DEN GEBFAUCH OES COMFUTEFS

1 .1  E inse tzen  unC Erse tzen  vcn  Ba t te r i en

Bat ter ien e inzusetzan oder zu ersetzen:

Vergewiesern Sie s ich,  dass der  TnansFor-

metor  aus dem Geraet  cezooen is t .

?,  Das Bet ter ie-Cornpartment  bef indet  s ich

auF der Llnterseite des Geraetes, Bruecken

Sie den Bat teniedeekel  vors icht ig  runter ,

und schieben ihn h inaus.  So leqen s ie das

innere Compartment  Fnej  .

EntFernen und vennichten Sie a l te Bet te-

r i e n .

Ve rgew isee rn  S ie  s i ch ,dags  d ie  Kon tak t -

punkte sauber und rost f re i  s ind.

Se tzen  5 ie  v i e r  "AA"  A l ka l i ba t t e r i en  e in .

Schl ieqsen Sie das Bat ter ie-Conpartment

w iede r  m i t  dem Oecke l .

1.2 Schwe-che Bat*r.f i.en

Wenn der Comput,er eich anscheinend unberechenbar verheel.t und

i l legal .e Antworten g ibt ,  so is t  das e in Zeichen fuer  schwache

die Bat ter i .en muessen ersetzt  werden.

1 .  3  -Wechselst rgm.-$n! :ch luss (Fnqigeste l  1t )*

Je r r i i :hdem r , ; ie  haeuf ig Sie spie len,  moechten Sie v ie l le icht  den Fuer d ieses

G'enaet  oeeiqneten WechgelgtnomtranEfarmator  erwerben.  Benutzen Sie keinen anderen

T. ' " r ,=ro l - t l .  . t=  c jen Fidel i ty-TransFormsior ,  der  spezie l l  fuer  d ieses Gerae*-

qebaut  wurde,  Gebrauch e lnes anderen Frodukts kann dem Conputer  Schaeden zu-

Fueeen,  cJ i .e  n icht  durch d ie Gerant ie gedeckt  werden.

Um

1 .

4

unmoegl i che,/

Be t te r i en ,  und

-3 -



Fuer WechseLstrom-Anschluss g-üecken 5 ie den

dose  unc  ve rb inden  5 ie  d ie  T ransFor -

matorschnur mi . t  dem Spie l  =n den unteren

Se i te  des  B re t t es .  $cha l t en  S ie  das  Gerae t

e i n ,  w i e  e s  i n  A b s c h n i t t  1 ' 5  b e s c h r i e b e n

w i r d .

1 .4  Graph i s?he  Dars te l - I yng  des  Sp ie lb re l t s

Fa l - lE  5 ie  Schw ien igke i t en

ma to r  zu  e rhe l t en ,  wencen

haben.  an threm Wohnort

S ie  s i ch  b i t t e  an

Hegener * Glaset AG
ArnulfsilaBe 2

8000 München 2
Tetefon 0 89 / 51 71 - 0

<  5  1 4 5 1  - 0 >

e inen  F ide  I  i  t y -T ransFor -

Transformator' in  e ine Wendsteck-

1 .  B re t t - LEDs  Iu ig r r t  Em i t t i ng  D iodes  =  L i ch t  euss i rah lende  D iodenJ :

E s i s t j e e i n L E D - L i c h . , F u e r j e c e Z a h ] u n d F u e r j e d e n B u c h s t a b e n v o r -

handen.  Der Computer  i .ae=gt  e in zahlen-L icht  und e in Buchstaben-Licht

e r l  euch ten ,  u rn  d ie  Koc rc ina ten  ces  Sp ie l f e l c j es  Gnzuze i  gen  - -  von  cem

o d e r  z u  c e m  e t -  e i n e  S p i e l F i g u r  b e w e g e n  w i l l '

? .  Fa rben -LEOs  [ -u i cn te r ]  :

D i e = e z e i g e n a n , w e l c h e S e i - - e i m A u g e n b ] i c k a m S p i e l i s t ( W e i s s o d e r

S c h w a r z ] . , d e n n s i e a m Z u g e g i n d ' w i r d d a - L i c h t F u e r l h r e F a r b e s t e t i g

L e u c h t e n . W e n n d e r C o m p u t e n a m Z u g e i s t ' w i r d d a E L i c h t F u e r d i e F a r b e

. d e s C o m p u t e r s b l i n k e n . w a e h r e n d d e r C o m p u t e r u e b e r g e i n e n Z u g n a c h _

denk t .

3 .  S h i f t  I S c h a l t J - T a s i e :

Ü i e s e T a g t e e n t h a e ] t c a s L i c h t , d a s € n z e i g t . o b c i e S c h a } t - F u n k t i o n

akt !v ier- ,  is t  oder  r r icht .  Das wiedei 'hc l " te Druecken cer  ShiFt-Taste

s i - : i - r= i t=t  5es L icht  an r ' ind aus '  (Üruecken c l r  Cler-Taste schel tet

-4 -



das Shi f t -L icht  ebenFal ls  ausJ.  Wenn das Shi f t -L icht  an is t ,  koennen

die rsben (d ie oberen)  Tasten-Funkt ionen akt iv ier t  werden.  Wenn das

ShiFt-Licht aus ist, koennen die sc*rrarzerr (die unteren) Tasten-Funk-

t ionen gebreucht  werden.

EmpFindl  ichkei tszentrum der  Taste :

Unabhaengig davon,  welche Tasten-Funkt ion Sie waehlen I rot  oder  schwarzJ

druecken Sie innner auF d ie Mi t te der  Taste.  um die Funkt ion auszuLoesen.

5. ff i lern/YeriFy (PrueFJ-Taste:

Wenn das ShiFt-L icht  an is t ,  druecken Sie d ie Mi t te d ieser  Taste an,

um den Pnoblem Modus e inzugeben.  Bieser  u; i r -d gebraucht ,  um Posi t ionen

oden Probleme waehrend e ines Spie ls  aufzuste l len.  Wenn das Shi f t -L icht

-  ' -  i - !  - - " - : k e n  S i d  d i e  M i t t e  r l e r  T = q f . e .  r r m  r l i F  q t p l  l r r n n  r l e r  S c h a c h -O U 5  I = U t  U l  U E U K g l l  ! l E  U f E  t ' I A L L -  - - .  ,  - . . .  u r E  J u s a r u t ' ! J  u e l

Figuren zu pruefen.

6 .

7 .

Tire,/Qvtiqt (Zeit/ WahI ) -Taste :

Wenn das Shift-Licht an ist, druecken

eine Anzeige der  gesamt benutzten Zei t

L i ch t  aus  i e t ,  d ruecken  S ie  d ie  M i t t e

einzugeben.

ibr/Level I Neu/SpieIni veau ) -Taste :

Wenn das ShiFt-Licht an ist, druecken

um ein neues Spie l  zu beginnen.  Wenn

ken  S ie  d ie  M i t t e  d iese r  Tas te  an ,  um

zu aendenn.

S ie  d ie  M i t t e  d iese r  Tas te ,  um

zu erhalten. Wenn das Shift-

d ieser  Taste,  um den Wahl  Modus

S ie  d ie  M i t t e  d iesen  Tas te  an ,

das Sl-riFt-Licht aus ist, druek-

e in SpieLniveau zu waehlen oder

8. .Fepray/I*e Eläc|< [ Wieder-spie],/Fuecknahme von Zuegen)-Taste:

Wenn das ShiFt-L icht  an is t .  druecken Sie d ie Mi t te d ieser  Taste,  um

das letzte Spiel noch einmal zu spielen. Vrlenn das Shift-Licht aus ist,

dr-uecken Sie d ie Mi t te d ieser  Taste,  um Zueoe zurueckzunehmen,



a a

t a

a a

t a

a a

t a

t a

r a

9. IrrFo/Hirrt [AuskunFt /Tugempf ehlungs) -Taste :

Wenn das Shi f t -L icht  an is t ,  druecken Sie d ie Mi t te d ieser  Taste,  um

Auskunf t  ueber des Computer-s le tz ten Zug auf  dem Bi ldschi rm zu erhal -

ten.  Wenn das Str i f t -L icht  aus is t ,  druecken Sie d ie Mi t te d ieser  Taste,

um einen vorgeschlagenen Zug auF dem Bi ldschi rm zu sehen'

1 O. Alterrste/l'bve-Taste :

Wenn das Shi f t -L icht  an is t ,  druecken Sie d i .e Mi t te d ieser  Taste,  um

des Computers "naechgt besten" Zug zu erhalten. Wenn das ShiFt-Licht

aus is t ,  druecken Sie d ie Mi t te d ieser  Taste,  um Sei ten mi t  dem Compu-

ter  zu wechseln,  um den Ccmputer  zu beobachten,  waehrend er  beide Sei-

ten spie l t ,  oder  den Computer  zu zwingen,  seine Uebenlegungen abzubre-

chen und einen Zug zu machen.

-6 -



Clear (Loesch)-Taste:

Druecken Sie d iese Taste,  um die Shi f t -Taste auszuschal ten.  Sie wird

aussendem gebnaucht ,  um Anzeichen auF i lJ .egale Zuege zu stFeichen,

oder um ein Star tFeld zu loeschen,  ehe Sie den Zug auF e in Z ie lFeld

eusFuehren.  Diese Taste wird auch benutzt ,  um abgeaenderte Spie lar-

ten [Prob]em Modus,  Ver iFy Modus,  T ime Modus,  Opt ion Select  Modus)

zu beenden.  Und nachdem Sie e in Spie ln iveau gewaehl t  haben,  Cruecken

Sie Cleer ,  um das Spie l  wi ieder  auFzunehmen. Das Druecken d ieser  Taste

loescht auch des Computers Schach- und Femis-Ankuendiqunqen auf dem

Bi  l dsch i  rm .

L iqu id  C rys te l  D i sp lay  (B i l dsch i rmJ  :

Oer Bi ldschi rm wird gebraucht ,  um unzaehl ige Infor-mat ionen auF Ihre

AnFragen darzustel lefl .

1 . 5  E i n s c h a l t e n

Schal ten Sie den t r /OfF (Rn/ausJ-schal ter-  auF q^r  (An) .  Fal - ls  Cer f re ige-

ste l l te  F idel i ty-TransFormator  benutzt  wi rd,  lesen Sie Abschni t t  1 .3 ueber

Wechselst rom-Anschluss nach.  Ein neue= Spie l  wi rd begonnen,  wenn Sie das

Geraet  anFancs e inschal ten.  oder  wenn Sie d ie iürr -Taste druecken

Wenn Sie des Spie l  e inschal ten,  werden Sie zunaechst  e inen Piepton hoeren,

und dann wir -d das L icht  ueber l f t i te  (WeissJ b l inken (sehen Sie unter  Ab-

schn i t t  1 .4  nech ] .  D ieses  L i ch t  ze ig t  an ,  dass  We iss  am Zuge  i s t .  We iss

macht  i rnmer den ersten Zug,  um das Spie l  zu beginnen.  An d ieser  SteI Ie

s ind noch keine besonderen oewaehl ten Spie laenderungen in EFFekt .  E in neu-

es Spj ,e l  wi rd immer begonnen,  wenn das Geraet  e ingeschal tet  wi rd,  Das AuE-

und V, l ieder-Einschal ten br ingt  das Progranrn jedesmal  wieden auF d ie Verhael t -

n isse zurueck,  wie s ie von dem Spie l  bestehen.  Al le  vonher gewaehl ten Beson-

derheiten werden geloescht. Waehrend Sie mit der Hendhabung des Computens

ver t r -aut  wenclen,  s te l len Sie Fest ,  dass der  Gebnauch der  FuI l  Feset  Eigen-

schaFt  (wie in  Abschni t t  2 .6 beschr- iebenJ qenau densel-ben EfFect  wie das Aus-

und Wieder-  Einschal ten des Geraetes hat ,  waehrend dagegen den Gebrauch den

1 1

t a -
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l€ t -Taste e in neues Spie l  beginnen wird,  aber  a l le  vorher  geweehl ten Beson-

derhei ten bestehen b le iben.

1 . 6  B a s  S p i e l b n e t t

S te l l en  S ie  d ie  F igu ren  so  au f ,  dass  d ie

weissen Stuecke s ich auF der  untenen Sei-

te des Bret tes bef inden.  Jedes Spie lFeld

is t  in  Uebereinst inrnung mi t  den internat io-

nalen Bezeichnunqen beschr ieben,  mi t  e inem

Buchstaben des Alphabets,  der  d ie ver t i -

ka len Spal ten best inrnt ,  und e iner  ZahI ,  d ie

die hor izonta l -en Spal ten best inrnt .  7u Be-

ginn des Spie ls  s teht  der  weisse Koenig

auF dem Feld El ,  und den schwarze Koenig

steht  auF Feld E8.

1.7 Da= Einqeben von Zuegen

r O

r O

r O

r O

. O

r O

t L l

r O

. O  . O  c O  o O  t O  t O  o O  i O

Das Schach-Spielen gegen Ihren Computer ist wie das Spielen mit einem mensch-

l ichen Gegner -  Sie machen lhren Zug,  und der  CornputeF antwortet  mi t  se inem Zug.

Der^ ofFensicht l iche Unterschied is t  natuer l ich d ie Tatsache,  dass Sie c jas e igent-

l ich physikal ische Bewegen der  F igunen fuer  den Computen ausFuehren

LJm einen 7ug zu machen,  nehmen Sie d ie

gewuenschte Figur  auF,  k ippen Sie e in

wenig und dnuecken mi t  der  Kante der

GrundFlaeche le icht  auf  d ie Mi t te d ie-

ses  Fe l , des  ( s .  D iag rammJ.  D ies  t e i l - t

dem Computer  mi t ,  vcr  welchem FelC

Sie das Stueck bewegen wol , Ien (das

vcrr -FeldJ.  Nun br ingen Sie d ie F igur

l  Ihnem best immten Feld (das z-r -Feld) ,

und druecken Sie in  der-selben Weise auF

Ih ren  vo l l en  Zug  reg i s t r i e r t .

 r  , .B t  Cr  :03 :  Er  :F l  i  Or  : : i r

i i : i , ' ;  ; : ' ; '  ä ,  ' ,ä ;

12 ,:.F? C2- o?. E2 . rg:02

A i .  r r  c r  o r  t l i  F t  . 9 t :  l l l

rt , Ef. cr D6 EE Fa ol t15
' : : , '  : : :  i : '

Al : E6 ,Cr : or E[ Ft :9t: Hs

M , E : C . ' V  a a  F L ' o /  l s

ü, . ' ; ;ca, :  o ,  r :  n  gr ,  r
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1 .8  I hn  ens te r  Zug

Das  Fo lgende  Be i sp ie l  w i rd

zu beginnen.  Nehmen wir  an,

nach  Fe Id  E4  z iehen :

Ihnen helFen,  Ihr  erstes Spie l  mi t  dem Computer

Sie wol len Ihren weissen Bauenn von FeId E?

Schr i t t  #1.  Zuer=t  k ippen Sie den Bauern und druecken ihn auF FeId EZ.

D ie  L i ch te r  f ue r  d ie  Spa l t en 'E  und  2  we rden  au f l euch ten ,  w ie  im  B i l d  ge -

zeigt .  Damit  wi rd angezeigt ,  dass FeId EZ gewaehl t  worden is t .

^ o  r o  c o  D o  r a - f o  o o  x o

Schr i t t  #2.  Nehmen Sie den Bauer-n von E2,  k ippen Sie d ie F igur  und druecken

Sie auF Feld E4.  Die E und ? L ichter  gehen aus.  In  dem Augenbl ick hat  der

Computen den Zug,  den Sie gemacht  haben,  regis t r ier t ,  und er  hat  begonnen,

ueben seinen e igenen Zug naehzudenken,  waehrend das L icht  Fuer Schwarz (El )

b l i nk t ,  um anzuze igen ,  dass  e r  denk t .

r O

r O

. O

r O

. O

t o

*
r O

i o  r o  co  Do  t a : r o  qo  xo
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Schr i t t  #3 .  De r  compu te r  w i rd  I hnen  se inen  Zug  ze ) ' gen ,  i ndem en  zwe l

L ichter  Fuer sein van_fe ld leuchten laegst '  [Wir  haben Fuer d ieses Bei-

= p i . e l d a s F e ] d E T a u s g e = u c h t - S i e k o e n n e n a u c h e i n e a n c j e r e A n t w o r t b e -

kommen. J  Oie L ichter  der-  Spal ten E und 7 s ind er- leuchtet '

. O

it

r  ' O

. O

I

^ O  r O  c O  o O  r a - t o  o O  i O

t O

t O

schr i t t  #4.  Dnuecken s ie den schwaFzen Bauer-n auf ,  FeId E7'  Die vql -

L ichter  werden ausgehen,  und d ie zwei  anderen L ichter  werden das zJ-

FeLd fuer  c jen Bauer-n anzeigen.  (Wir-  haben FeIC E5 fuer  d ieses BeispieJ '

qewaeh l t .  l

Schr i t t  #5.  Nehmen Sie den Schwarzen

die Figur  und druecken Sie demit  auF

ausgehen,  unC Ihr  naechster  Zug a ls

s te t i g  l euch tende  L i ch t  uebe r  We iss

- - - ^ - ^  i  ^ +  I
- l  r l r E z c r ! j u l .

Bauern  von  Fe ld  E7 ,  k iPPen  S ie

Feld E5.  Die an-L ichter  werden

We iss  i s t  d ran  [w ie  c j u r ch  cas

r O

r O

. O

! O

. O

r O

r O

r O

r O

r o

,b

. O

r O

r O

t O

^ O  . O  c O  o O  5 , 4 - t O  c O  r O

a O  r O  c O  e , a - r o  . O  o O  H O4 n



Fuer jeden Zug denken s ie an d ie dre i  grundregenden schr i t te :

DRUECKEN, ZIEHEN und WIEDEFT DFTUECKEN.

Anmerkung: Sie werden beobachten, dass die zrr-Feld Lichter nicht leuchten,
wenn Sie fhre Ficur  bewegen.  Wenn Sie dagegen des Computers Figur  bewegen,

Ieuchten s ie.  Der Grund besteht  dar in,  dass,  wenn Sie lhre Figur  auf  das
z-pFeld gezogen haben,der-  Computer  eugenbl ick l ich ueber Ihr-en Zug infor-mier- t

is t .  Darum s ind d ie L ichter-  ur l r roet ig .  Waehrend des Cornputer-Zuos jedoch

wird das zJ-Fefd er l -euchtet ,  um Ihnen zu zeioen,  wo Sie d ie F igur^ des Com-
pu te rs  h ins te l l - en  so l l en .

' 1  . 9  Ve rsehen t l i ch  Fa l sche r  Zug

Wenn Sie e ine Figur  andrueeken und das vql fe ld beleuchtet  is t ,  S ie s ich
jedoch entschl iessen,  d iesen Zug n icht  zu machen,  so koennen Sie d ie Clear-
Taste druecken- Damit  Loeschen Sie d ie L ichter-  und haben d ie Moegl ichkei t ,

e inen anderen Zug Ihrer  Wahl  e inzugeben.

Wenn Sie thre Meinuno aendern,  nachdem Sie e inen ganzen Zug e ingegeben haben

[vcn- und ru-FeldJ, dann hat der Computer Ihren Zug schon anoenorüTen und
p lan t  be re i t s  se inen  Gegenzug .  I n  d iesem Fa l I  d ruecken  S ie  e inFach  d ie

Tdke Flärk (FiueckJ=Taste, und der Computer wind Sie durch das Zur.uecknehmen

Fuehren  ( s .  Abschn i t t  a .9 . ) .

1 . 1 0  I I l e g a l e r  Z u g

Der- Computer laesst nur Zuege zu, die mit den Ftegeln des Schachspiels in
Eink lang stehen.  Wenn Sie e inen unzulaessigen oder unr icht igen Zug aus-
Fuehren,  wi rd der  Computer  Sie,  nachdem Sie auF das Feld gedrueckt  haben,
durch e inen Piepton und Wei ter leuchten den vqr fe ld L ichter  dar-auf  h in-

weisen. Um den lrr-tr-rm rueckgaengig zu machen, haben Sie mehr-ene Moecrlich-
k e i t e n :

4 4



'1  .  l . lehmen Sie d ie F igur  und druecken s ie auF das Feld,  zu demr, ,  S ie d iese

u rsp ruengL i ch  z iehen  wo1 l ten l  ode r ,

?.  Dr-uecken Sie d ie F igur  noch e inmal  auf  das ncrr fe ld [d ie L ichter ,d ie

das FeId anzeigen,  wenden ausgehen),  und geben Sie dann e inen ander-en

Z u g  e i n l  o d e r ,

3.  Druecken Sie d ie Clear  (LoeschJ-Taste,  um die L ichter  zu loeschen,

unC ste l len Sie d ie F igun auF ihr  urspr-uengl iches vm-Feld zurueck.

Oann geben Sie e inen anderen Zug thr-er  Wahl  e in.

Wicht ige Anrnerkung:

Die Methode #3 vers ichent  n icht ,  dass d ie Falsch gezogene Figur  auF

ihr ur-spruengJ-iches vcrrfeld zurueckgesetzt worden ist, sondern ueber-

r -^^- !  ^^  Ihnen.  d ie F iqur  korrekt  zurueckzusetzen,a - E 5 > U  E =

Beachten Sie b i t te  d ie Folgenden Umstaende,  welche den Computer  auch veran-

lassen werden,  durch e inen"Piepton e inen i l legalen Zug anzuzeigen:

1 .  Wenn  S ie  e ine  F igu r  de r  f a l schen  Fa rbe  bewegen  (2 .  B .  We iss  i s t  am

Zug ,  und  S ie  z i ehen  Schwarz ) .

2 .  Wenn  S ie  e ine  F iou r -  auF  e in  Fa l scheg  FeLd  s te l l en .  waeh rend  S ie  e inen

f l n m n r  r t o r - 7 r - rn - , r=r , rehren (2.  8. ,  der  Computer  er leuchtet  d ie L ichter

Fue r  Fe ld  DB  ,  und  S ie  dnuecken  d ie  F igu r  im  Ve rsehen  au f  Fe ld  D7 ) .

3.  Wenn Sie auF e in Leenes FeId druecken,  ohne zuerst  e ine Figur ,  d ie dor t -

hin ziehen kann . auFs vcrrfeld qedrueckt zu haben.

4  1 1  C ^  E - - - - x +
r .  |  |  L t l  I  ö 5 5 0 t t L

Ebr Computer wird inrner dann einen Bauern

en passant  schlagen,  wenn er  d iesen Zug

Fuen guenst ig hael t .  Ebenso wird er  es

erkennen,  wenn Sie en passant  schJ.agen

wol len.  Um einen Bauer-n en passant  zu schla-

gen,  wi rd der  Computen zunaechst  den Zug sei -

nes Bauern in  c jer  uebl ichen Weise anzeigen,

indem er das Licht des vsr-Fel.bs und dann

das Licht des zl-Feldes auFleuchten Leesst.

r O

r o

. O

. O

. O

a

r O

r O

,,'',,,,,1i]1i'l'i'i,,,,,,,',,,,,1"t' "i,,,,,,,, 
ll

,".2 ;..., Trrn oros^t

B'L.nf#"ilo
Yott your ::: 1::::: ctpautad

Elann wird er das Licht des geschlagenen gegnenischen Bauenn leuchten lassen

und Sie daran er innern,  d iesen Bauern vom Schachbr-et t  zu nehmen.  Druecken Sie

einFach den oeschlaqenen Bauern an und ent fernen Sie ihn vom Schachbr-et t .

^O rO cO DO tO ,O sO HO
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1.  1?  F lochade

Der Computer  fuehr t  d ie Fochade aus,  indem

und dann e inen Turmzug.  Um diesen Zug auF

geben Sie zuenst  den Koenigszug e in,  indem

FeId druecken. Dann geben Sie den Turmzug

bene vq'r- und za.rfeld druecken.

Sie selbst  koennen ebenso d ie Rochade ausFuehren,

indem Sie zuerst auF des Koenigs vsl- und dann

sein z.rFeld dr-uecken. Hieran wircj der Computer

erkennen,  dass Sie rochieren wol l ,en '  Er  wind d ie

Lichter  fuer  den Turmzug leuchten lassen und Sie

so  ve ran lassen .  d ie  Fochade  zu  vo l l enden '

er  zuerst  e inen Koenigszug macht

dem Schachbr-ett auszuFuehren,

Sie das angegebene vcrF und z-r-

e in ,  i ndem S ie  w iede r  das  anoege -

Flrtt praa.

,9.
h m E , J  * r o O r

L- -------:-- rl
^ O  r O  c O  o O  r O  r O  o O  x O

\et l
/Gl

Tlnn pro�st
h n H t b F l

Vors icht :  Denken Sie daran,  dass o ' ie  F lochade e in Koenigszug is t .  Wenn Sie

versuchen,  zu rochieren,  indem Sie ihren Tur-m zuerst  bewegen,  wird den Com-

puter  den Turmzug annehmen und soFort  anFangen,  seinen Gegenzug zu ueber- l .egen.

LJm solch einen Fehl,er- wieder gutzumachen, benutzen Sie die Tdce Ebd< (FtuecknehmJ-

EigenschaFt ,  um den Zug des Turms rueckg'aengig zu machen (s.  Abschni t t  2 .9) .

'1 . 13 Bauernumwandlung

Fhenso wie in  e inem nonmal-en Schachspie l  kann e in Bauer,  der  d ie achte Fle ihe

erre icht  hat ,  in  e ine hoeherwert ige Figun [meist  e ine Dame) umgewandel t  werden.

Sobald Sie den Zug e ines Bauern auF e in FeId der-  achten Fle ihe e ingegeben haben,

b l inkt  das L icht  d ieses Feldes,  und der  Bi ldschi rm zeigt  fFFl  - - .

Waehl-en Sie nun d ie umgewandel te F igur ,  indem Sie d ie Taste ueber dem Bi ld  d ie-

ser  F igur  dnuec!<en.  [Wenn Sie zum Beispie]  den Bauern in  e ine Dame umwandeln

wol-Len,  dr-uecken Sie d ie Qrt icr r -Taste,  nachdem die L ichter-  in  Erwantung lhrer  Wahl

zu b l inken t - -eginnen.  J  Sobald Sie lhre Wahl  tneFfen,  werden Cie L ichter  Fuer '

das FeId der-  umgewancie l ten Figur  er l ischen,  und der  Computer  beginnt ,  ueber sei -

nen naechsten Zuq nachzudenken.

- 1 3 -



Wenn ein Bauer des Computens die achte Fteihe er-reicht, wird der Computer-

seine b ishenige Ste l lung auswerten und den Bauenn in d ie F igur  verwandeln,

d ie ihm am wentvol - Is ten erscheint .  Da d ies ohne Anzeige geschieht ,  koennen

Sie nach Wunsch mit Cen Verify-Methode die Art der umgewandelten Figur-

Fes ts te l l en  ( s .  Abschn i t t  2 .31 .

1 .14  Schach  und  Ma t t

: - f ^ -  -  ,Be i  Jece rSchachs te l l ung  w ind  au f  dem B i l dsch i rme inPunk t  m i t t en  un te r  de r

Ste l Ie erscheinen,  wo normal ,erweise der  Doppelpunkt  [ :  )  is t .

Wenn der  Computer  erkennt ,  dass Sie balc f  mat t  se in wer-den,  wi rd er  F=- l

auF dem Bi ldschi rm zeigen [x  = Anzahl  der  Zuege b is  zum Scachmatt ) .  Oruek-

ken Sie d ie Clear-Taste,  um den Zug des Computers zu sehen.  Sobald der  Mat t -

zuo des Computers e ingegeben is t ,  erscheint  auF dem Bi ldschi rm f i l  .

Wenn Sie den Computer  mat tsetzen,  enscheint  auF dem Bi ldschi r -m El

Anmerkung:  Wenn der  Computen auF dem Bi ldschi rm ein Mat t  anzeigt ,  wie oben

beschr ieben,  dnuecken Sie inrner  d ie Clear-Taste,  urm den Disptay zu l -oeschen.

'1  .  15 EroeFFnungsbib l io thek

Eine EroeFfnungsbib l io thek is t  e ine besonCers zusarmengeste l l te  Ser ie von

Zuegen,  d ie zu Beginn e ines Schachspie ls  gebraucht  werden- Sie wenden

merken,  dass der  Computen zu Beginn e ines Spie ls  seine Zuege sehr  schnel l

ausFuehnt .  Der Grund daFuer l iegt  in  der  Tatsache,  dass der  Master  e ine

EnoeFFnunosbib l io t f 'ek von ueber ag,OOO EroeFFnungs-Posi t ionen vom Spie1

der grossen Meisten enthael- t .  Fal ls  d ie augenbl ick l iche AuFste l - Iung des

Schachbret tes in  den Bib l io thek c jes Computens enthal ten is t ,  wi rd er  e ine

auf  d iese Posi t ion geeignete Antwort  aus seinen Ansammlung von Zuegen spie-

len, ohne ueber die l, ' lahl dieses Zuqes nachoenken zu muessen.

Der Cornputer  wind normalerweise nur  von seiner  Turnier ' -EnoeFFnungsbib l io-

t hek  sp ie len  -  das  bedeu te t ,  eF  w i r -d  nu r  so l che  EnoeF fnungen  sp ie len ,  d ie

L
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er Fuer d ie besten hael t .  Wenn Sie jedoch moechten,  dass der  Computer-  aus

einer  groesser-en Anzahl  von BucheroeFfnungen waehl t ,  so koennen Sie d ie

Af I  Feni rgs (a l le  EroeFFnungen) Spie lopt ion waehlen (s .  Abschni t t  3 .61,

wel-che d ie Tur-n ier- -EroefFnunqsbib l io thek erwei ter t .

Fal Is  Sie des Computers Er-oef fnungsbib l io thek ausschal ten moechten,  so koen-

nen Sie das auF Folgendem Weg erre ichen:

'1  .  Druecken Sie d ie Level  (Niveau)-Taste und dann i r -qendeins der  Fel -der

vcn  H l  -  H8 .

?. Druecken Sie die Clear-Taste.

3.  Dnuecken Sie noch e inmal  d ie Level -Taste und dann e in Feld,  um das ge-

wuenschte Spie ln iveau zu waehLen (Fuer InFor-mat ion bezuegl ich der  v ie-

len Spie ln iveaus des Cornputers lesen Sie unter  Abschni t t  ? .7 nac;h) .

4.  Druecken Sie d ie Cleär-Taste noch e inmal .

I tach AusFuehruno d ieser  Schr i t te  wer-den Sie d ie EroeFFnungsbib l io thek des

Computers eFFekt iv  ausgeschlossen haben.  In d iesem Fal le  hat  der  Computer

keine Moegl ichkei t ,  se ine Zuege aus der  Er-oefFnungsbibJ- iothek zu waehl-en.

Stat t  dessen is t  er  gezurunEen,  s ich Zei t  zum Ueber leeen zu nehmen,  uf i r  se inen

besten Zug von AnFanc des Spie les zu best immen.

1 .16  Denken  auF  des  Gegners  Ze i t

Oe r  Mas te rha td ie  Faeh igke i t ,  auF  des  Gegnens  Ze i t  zu  denken ,  e ine  Funk t i on ,

weLche d ie SpieIstaerke auF a l - l -en Niveaus venbessert .  Waehrend der  Computer

se inen  Zug  mach t ,  s i nc j  s i e  i n  de r  Lage ,  d ie  Ze . i t  zu  benu tzen ,  um d ie  S te l l ung

zu anal-y=ieren. 
?i" 

koennen einen Gegerrzug auf den eventuellen Computenzug

planen.  Ebenso p i - . ' t  den Computer  im Voraus,  waehrend Sie s ich fuer  e inen

Zug entscheiden.  Den Computer  tut  d ies automat isch,  wenn Sie ueber Ihren

Zug nachdenken.

Sie koennen das Denken auF Zeit des Eegners ausschalten, indem Sie die

Easy  l l ode  [Le i ch tes  Sp ie l J -E ins te ] ] ung  waeh len  ( s .  Abschn i t t  3 .1 ) .

4 E



ABSCHNITT ]1 - BESONDEF]E EIGENSCHAFTEN

besonderen Eigenschaf ten des Masters wenden

Tasten auF jeder  Sei te des Bi ldschi rms ak-

In d iesem Abschni t t  lhres Begle i theFtes

d iese r  Tas ten  b i s  i n  a l l e  E inze lhe i t en

Druecken Sie h ier

Es is t  wicht ig ,  daran zu denken,  dass,  wenn immer Sie e ine Taste

J-en,  Sie auF das Hqxagon in der  Mi t te  der  Taste druecken ,  damit

Ihne Fbndlung korrekt  reois t r ieren kann.

Ir---------l
ll '...-l
ll L^-/l
lt F
l l

Wicht ige Anmerkung:  Ehe Sie beginnen,  d ie besonderen EigenschaFten des

Masters zu gebrauchen,  muessen Sie verstehen,  d ie ShiFt  (Schal tJ-Taste r ich-

t ig  zu benutzen.  Da d ie ShiFt-Taste benoet igt  wi rd,  um Zugang zu anderen Tas-

ten zu haben,  J .esen Sie b i t te  Abschni t t  ? .1,  ehe Sie versuchen,  i rgendeine der

Funkt ionstesten zu benutzen.

2 .  1  Sh i f t  (Scha l t ) -Tas te

D ie  Sh i f t -Tas te  i s t  e i nz iga r t i g .  I h re  e inz ige  Bedeu tung  i s t  es ,  I hnen  den

Zuaang zu anderen Tasten zu ermoegl ichen,  um deren best immte Spie lmoegl ich-

kei ten zu waehlen.  Genauso wie e ine Schal t taste an den Schreibmaschine c ien

Gebt-auch der  obenen Buchstaben Fuer d ie Grossschreibung er tnoegl icht ,  so wind

das Oruecken der  Str i f t -Taste an Ihrem Computen Ihnen d ie Moegl ichkei t  geben,

d ie oberen ( roten)  Funlct ionen der  Tasten zu waehlen.  Das L icht  innerhalb der

Sl-rift-Taste wird leuchten, um diese= anzuzeigen. Wenn das Shift-Licht nicht

leuchtet ,  koennen d ie unteren (schwarzen) Funkt ionen gewaehJ, t  wenden.

W i c h t i g :  O b  d a s

a u F  d i e  M i t t e  d e r

ShiFt-Licht

T = e f o  I  r h

leuchtet  oder  n icht  . l -euchtet ,  Cruecken Sie i rnmer

die gewuenschte Funkt ion zu waehl ,en.

V i e l e  d e r

durch d ie

t i v i e r t .

w i r d  j e d e

behande l t .

druecken woL

der Computer

Denken Sie daran:

A )  Wenn  S ie  e ine  Tas te

Shi f t -L icht  is t  aus,

EJ  Wenn  S ie  e ine  Tas te

j -n der  obenen Feihe bnauchen wol l -en,  und das

Cann mues=en Sie zuenst die ShiFt-Taste dr-uecken.

in der  oberen Fle ihe brauchen wol len,  und das

druecken Sie e infach d ie erwuenschte Taste.Shi f t -L ichr  is t  an,
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CJ Wenn  S ie  e ine  Tas te

Sh i f t - L i ch t  i s t  an ,

D) Wenn Sie e ine Teste

ShiFt-L icht  is t  aus.

a. e PrÖlem-Taste

Das Shi f t -L icht  muss leuchten,

Das Druecken der Prrblern-Taste

in Cer-  unteren Fle ihe brauchen wol len,  und das

dann muessen Sie erst  d ie Shi f t -Taste druecken.

in der unteren Fleihe brauchen wol. l-en, crnd das

druecken Sie e inFach d ie enwuenschte Taste.

\wenn d ie f f i lem-Taste qebraucht  wi rd.

(  I  -  Pb  - l  w ind  auF  dem B i l dsch inm e rsche i -

nen) ermoegll icht es fhnen, den ff i lenr-Modus einzugeben. Der ff i lsn-Modus

ist  e ine EigenschaFt ,  d ie es fhnen.er l -aubt ,  d ie augenbl ick l iche Bret t -Posi t ion

zu aender-n,  oder  besondere Bnet t -Posi t ionen aufzuste l - i -en.  Sie koennen d ie

Bret tauFste l lung jederzei t  vor  oden waehrend e ines Spie les aendern,  Dieser

Modus enmoegl icht  es lFnerr ,  F i .guren'zu entFernen oder h inzuzufuegen,  F iguren

von e inem Spie lFeld auF e in anderes umzusteLlen.  Sie koennen SchachauFgaben

(Ma t t  i n  n  ZuegenJ  auFs te l l en ,  d i e  den  Compu te r  l oesen  so l l ;  ode r -  f angen  S ie

e in  Sp ie l  an  (ode r  Fueh r -en  S ie  e in  Sp ie l  Fo r t )  aus  e i r re r  bes t i r nmten  AuFs te l l ung .

Sie koenne'n c l iese EigenschaFten brauchen,  um den VenIauF e ines Spie les zu aen-

c iern,  um fhre oder des Computers S=i te durch Wiedereinsetzung geschlagener

Figuren zu staenken,  oder  sogar,  um Ihren Koenig aus e inen drohenden Schach-

matt -Si tuat ion herauszunehmen. Um i rgend etwas des oben Enwaehnten zu er-nei -

chen, muessen Sie den Prcblenr-Modus eingeben, indem Sie die Prölern-Taste

dnuecken.

Waehrend Sie Im f f i lenr-Modus s ind,  werden d ie Funkt ionstasten SchachFigur-

Wahltasten. Jede Funktionstaste wird jet'zt gebraucht, um den Typ SchachFigur

zu waehLen,  der  unter-  der  Taste abgebi ldet  is t .

Sie koennen den ff iIenr-Modue inmer dann eingeben, wenn Sie am Zuge sind.

Um den Gebrauch d ieser  Einste l lung zu lennenrversuchen Sie d ie Folgende

Uebuno:
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1 . Mi t  dem str iFt -L icht  an,  druecken s ie t \b t r  FueF ein neues 5pie1,  und

s te ] I en  S |e  d ie  F igu ren  auF  dem Bre t t  i n  i h ren  An fangss te l l ung  au f .

Oruecken Sie ShiFt, damit das ShiFi-Licht erLeuchtet. Dann druecken

Sie PrÖlem ( | - PbJ J erscheint auF dem Bildschirm) ' um den

ffiIenr-Modus einzugeben.

3.  Oruecken Sie je i -z t  d ie Teste ueber dem Bauernsymbol .  Beobacfr ten Sie,

dass  das  2  L i ch t  und  d ie  A  -  H  L i ch te r  a I I e  s te t i g  }euch ten .  D j -eg

ze ig t  an ,  dass  a lLe  we issen  Baue rn  d ie  Fe lde r  A?  -  HZ  i nnehaben .

Dnuecken Sie noch e inmal  d ie TaEte ueber dem Bauernsymbol ,  und das

7  L i ch t  w i rd  e r l euch ten ,  waeh rend  d ie  A  -  H  L i ch te r  b l i nken .  D ies

zeigt  an,  dass a l le  Schwarzen Bauenn d ie Felder  A7 -  H7 innehaben.

4.  Je:-z t  dnuecken Sie auf  das Feld H7.  Beobachten Sie dabei ,  dass des

H Licht  ausgeht .  Durch Druecken auF d ieses b l , inkende FeId haben Sie

den schwar-zen Bauern'von dem Fetd entfer-nt. Ourch enneuten Druck auf

SpieIFeJ.d l {7 wird das H L icht  s tet ig  }euchten.  Jetzt  hat  e in weisser

Bauer d ieges Feld besetzt .  Eas Bruecken von Feld H7 zum dr i t ten Mal

wird das H L icht  wieder b l inken Lassen und zeigt  damit  an,  dass je tz t

ein schwarzer- Bauer Feld W besetzt hat'

An den vorangehenden I l " l -ust rat ionen kann verstanden werden,  dass:

a )  E in  n i ch t l euch tendes  F i I e -L i ch t  IF i I es  =  ve r t i ke ]e  Fe lde r re ihenJ

bedeutet ,  dass keine Figur  des Typs das Feld in  dem Flank besetzt .

fFtanks = hor izonta]e Feldre ihenJ

bJ  E in  bes taend ig  l euch tendes  F i l e -L i ch t  bedeu te t ,  dess  e ine  we isse

Figur  des Typs das Felc i  in  dem Fiank besetzt .

cJ  E in  b l i nkendes  F i l e -L i ch t  bedeu te t ,  dass  e ine  schwarze  F igu r  des

Typs das Feld in  dem Rank besetzt  hat .

El re Sie d iese Einste l lung benutzen,  um Ihre e igenen AuFste l lungen zu

schafFen,  machen Sie s ich selbst  mi t  dem Problenr-Modus ver t raut '  indem Sie

die fo lgenden Schr i t te  ausFuehren,  um die Muster-Bnet tauf=te l lung zu schaF-

Fen ,  w ie  s i e  i n  nachs tehendem B i Id  geze ig t  i s t :

? .
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4 Wiederholen Sie d ie vorher iqen Schr i t te  '1  und 2.  AuF dem Bi ldschi . rm

w i r d  f  . - 6  - l e r s c h e i n e n .

Druecken Sie d ie Taste ueber dem Bauernsyrnbol .  Beobachten Sie,  dass

das  ?  L i ch tund  d ie  A  -H  L i ch te r -  a l l e  s te t i q  l euch ten .

3 .  Dnuecken  S ie  den  we issen  Baue rn  auF  Fe Id  E2  (das  E  L i ch t  w ind  b l i nken ) .

Nach nochmal igem Dr-uck auf  E? geht  das E L icht  aus.  Sie haben jetz t

den Bauern von Feld EZ entFennt .

Ziehen Sie nun den weissen Bauern nach

Feld E4 und druecken auF.  Die E und

4 L ichter  feuchten stet ig .  Der Com-

puter  hat  nun e inen weissen Bauern auf

Fe Id  E4  angeze ig t .

Bruecken Sie wieder d ie Ta=te ueber '

dem BauennsymboJ.  (da€ 7 L icht  leuchtet ,

und  d ie  A  -  H  L i ch te r  b l i nken ) .  D ruek -

ken Sie den schwarzen Bauern auf  Feld D7

? .

4 .

5 .

O .

9 .

r O

t

I

I

. O

t O

r O

r O

(Ces b l inkende D Licht  geht  aus) .  Sie haben somit  den Bauern von D7

entFernt .  Z iehen Sie den schwarzen Bauern nach FeId D5 und druecken

auf  (d ie D und 5 L ichter  wenden stet ig  leuchtenJ.  Druecken Sie noch

einmal  auF D5,  und das D L icht  wi r -d b l inken.  Der Computer  hat  je tz t

e inen schwarzen Bauern auF Feld D5 regist r - ier - t .

6 .  Dt^uecken Siä d ie Teste ueben dem Spr ingers5rmbol  .  S ie beobachten,  dass

d ie  1 ,  B  und  G  L i ch ten  s te t i g  l euch ten ,  um d ie  Loka t i on  des  we issen

Spr inge rs  zu  ze igen .

T .Druecken  S ie  den  we issen  Sp r i nge r  auF  Fe ld  G1  an  (das  G  L i ch t  w i rd

bl i .nken) .  Nochmal iges Bruecken auF FeId Gl  loescht  das G Li .cht .  Der

Computer  hat  anoezeigt ,  dass das Felc i  G' l  Fre i  is t .

Bewegen Sie den weissen Spr inger  nach Feld F3,  und druecken Sie auf

.das FeId (a ie f  und 3 L ichter  werden bestaendig leuchten) .  Der Com-

pu ten  ha t  j e t z t  e i nen  we issen  Sp r i nge r  auF  Fe ld  F3  angeze ig t .

Druecken Sie die Clear-Taste, um den Problern-Modus zu beenden.

Indem Sie d ie oben beschr- iebenen Schr i t te  ausgeFuehrt  haben,  haben Sie er fo lg-

re i ch  d ie  Pos i t i on ,  w ie  s i e  im  ob igen  B i l d  geze ig t  w i rd ,  i n  das  Gedaech tn i s

des Computer-s e ingegeben.

^ O  t O  c O  o O  t O  t O  o O  t s O
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Wenn Sie nach Loeschen des Pr$Ienr-Modus d ie Farbe,  d ie am Zuge is t ,

aende rn  wo l l en  (2 .  B . ;  de r  Compu te r  b l i nk t  das  Schwanz -L i ch t ,  um anzuze igen ,

dass SchwaFz am Zuge is t ;  S ie wolLen jedoch e inen Zug Fuer Weiss machen),

muessen Sie d ie "Change Color  wi th Move" (Wechsel  Farbe mi t  Zug)-Opt ion

a k t i v i e r e n  ( s "  A b s c h n i t t  3 . 5 ) .

Anmerkung:  Wenn die Aufste l lung,  d ie Sie in  des Computers Gedaechtn is  e inge-

ben  wo l Ien ,  nu r  wen ige  F igu ren  be t r iFF t  I im  Gegen=a tz  zu  e inem z iem l i ch  vo l -

l en  B re t t ,  w ie  i n  unse rm Be isp ie l ) ,  we rden  S ie  wah rsche in l i ch  das  B re t t  e r s t

von  a l - l en  F igu ren  f re i  machen  wo l - l en ,  ehe  S ie  I h re  Pos i t i on  auFs te l l en .  Um

d ies  zu  e r re i chen ,  l esen  S ie  uebe r  E inze lhe i t en  i n  Abschn i t t  - " . 7  un te r  Op t i on

G l , 'B re t t  Fne imachen" ,  nach .  Be i  kompJ . i z i e r t en  AuFs te l l unoen  i s t  es  ausse rdem

r=l-qäh r l ie  t r inr rnen-AufsteJ.  lung zu pnueFen,  nachdem Sie den Problem-Modus ge-

l oesch t  haben .  W ie  S ie  d id  Pos i t i onen  imE inze lnen  p rueFen ,  l esen  S ie  i n

Abschn i t t  2 .3  nach .

? .3  Ve r iFy  IF rueF ] -Tas te

t ias ShiFt-L icht  muss aus sein,  wenn d ie Ver i fy  (PrueFJ-Taste gebraucht  wi rd.

O ie  Ve r i f y -Tas te  be faeh ig t  S ie ,  d i e  S te l l ungen  a l l e r  we i ssen  und  schwarzen

Fiouren nachzuorueFen,  entweder vor  dem Spie l ,  oder  immer,  wenn Sie am Zuge

s ind .  So l l t en  S ie  im  Ve rsehen  e in ige  ode r  a I I e  F igunen  vom Bre t t  s tossen

und wissen n icht  mehr,  wo s ie h ingehoenen,  so is t  der  Master  in  der  Lage,  Ihnen

mi t zu te i l en ,  wo  s ie  s tanden .  Um d ie  Pos i t i on  i r gende ines  F igu ren typs  Fes tzu -

q te l  l en -  r l r r  r e r : ken  S ie  zue rs t  Ve r i f y  ( i e r  B i l dsch i rm  w i rd  Eq ]  ze igenJ .  D rue l< -

ken  S ie  dann  d ie  Tas te  uebe r  dem B i l d  des  F igunen typs ,  f ue r  den  S ie  s i ch  i n te res -

s ieren (um Z.  B.  d le Stet lungen der  Tuerme auf  dem Bret t  Festzuste l len,  druecken

5ie Ver i fy  und dann d ie Taste ueber dem Turm-SymbotJ.  Jedesmal ,  wenn Sie d ie

Tas te .e ines  F igunensymbo ls  d ruecken ,  e r ' l euch te t  e i n  neues  Fank -  and  F i l e -L i ch t '

um zu  ze igen ,  wo  e ine  F igu r  i n  dem F lank  auFges te f l t  i s t .  Wenn  d ie  F igu r  We iss

iq t -  l euch te t  das  F i l e -L i ch t  kons ten t .  Wenn  d ie  F igu r  Schwarz  i s t ,  b l i nk t  das

FiLe-Licht .  Fuer  i rgendein gewaehl tes Figurensymbol  wi rd Ihnen der  Computer

automat isch Cie Fanks zeigen,  welche von e iner  oder  mehreren der  F iguren,  d ie

Sie suchen,  besetzt  s ind.  Unbesetzte Fanks werden uebergangen.  Wenn keine Figu-

r -en des Typs auF dem Bret t  s ind,  werden auch keine L ichter  leuchten.
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Dtrch Wiedenholung d ieses Vorgangs Fuer jeden Figurentyp kann jede Figur-  auF

dem Bret t  genau Festgeste l l t  wer-den.  Um zum normalen Spie l  zurueckzukehnen,

druecken Sie Clear .

2 .4  T i re  (Ze i t l -Tas te

Ras Shi f t -L icht  muss en sein,  wenn d ie T i re-Taste gebraucht  wi r -d.

Jedenze i t ,  wenn  d ie  T i re -Tes te .ged rueck t  wo rden  i s t ,  w i - rd  de r  B i l dsch i rm  d ie

gesamte  Sp ie l ze i t  anze ioen ,  C ie  de r  Sp ie le r  Fue r  se inen  Zug  b rauch t .  NochmaL i -

ges Bnuecken der  T i re-Taste wir -d d ie gesamte Spie lzei t  anzeigen,  d ie b isher-

von  dem Sp ie le r  gebnauch t  wo rden  i s t ,  de r  im  Auoenb l i ck  n i ch t  am Sp ie l  i s t .

Wenn Sie d ie T ine-Funkt ion akt iv ient  haben,  wi rd der  t roppelpunkt  im Bi ldschi rm

bl inken,  um die=es anzuzeigen.  Um zwischen e inen Anzeige von Minuten, /Sekunden

und Stunden/Minuten zu untenscheiden,  wi rd den Computer  e inen Punkt  zwischen

Cie dr i t te  und v ier te T iFfer  setzen,  wenn Stunden, /Minuten gezeigt  werden.

Wenn Minuten/Sekunden g:zeigt  werden,  is t  d ies le icht  zu erkennen^ r l= c lcn Se-

kunden-Tei l  s ich staendiq aender- t .

Fal Is  Sie mi t  dem Spie l  For tFahren,  nachdem die Ti re-Taste gednueckt  worden

ist ,  ohne Clear  zu druecken,  um die Tei tanzeige zu foeschen,  dann wird den

Computer  wei tenhin automat igch d ie Gesamtzei t  zwischen jedem ZuE zeigen-

Die dangeste l l te  Gesamtzei t  wi rd zwischen Zuegen h in-  und herwechseln.  Es

w i rd  i n rnen  d ie  Gesamt -Sp ie l ze i t  des  Sp ie le rs  geze ig t ,  de r  im  Augenb l i ck  n i ch t

am Zug is t .  Durch Druecken den Ti re-Taste wird d ie Bi ldschi rmanzeige zwischen

den  Ze i t en  den  be iden  Sp ie le r  h in -  und  he r  wechse ln . .  S ie  koennen  d ie  C lea r -

Taste jederzei t  d iuecken,  um die Zei tanzeige auszuschal ten.

Fal ls  Sie i rgenCeine der  rot ierenden Anzeigen gewaehl t  haben,  und Sie c jann

die Gesamtzei t  -Anzeige mi t  der  T i re-Taste waehLen,  c 'ann wird d ie Zei tanzeige

die rot ierende Anzeige ueberz iehen.  Die rot ierende Anzeige wird enst  dann

wieder erscheinen,  wenn Clear  gedrueckt  wi rd,  um die Zei t funkt ion auszu-

scha l t en .  Wenn  d ie  Sp ie ln i veaus  B l  -  Be  benu tz t  we rden  (d ie  Abzaeh l  N i veausJ ,

w i rd  au f  das  D ruecken  de r  T i re -Tas te  h in  de r  B i l dsch i r -m  d ie  Ze i t  anze ioen .

d ie  den  augenb l i ck l i che  Zug  b i she r  beansp ruch t  ha t .
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a .5  h t i t r r  IWeh l  J -Tee te

Das Shi f t -L icht  muss aus sein,  wenn d ie Ft iür-Teste oebraucht  wi t^d.

D e r  M a s t e r  h a t  v i e l e  b e s o n d e r e  S p i e l -  u n d  D i s p l a y - M o e g l i c h k e i t e n ,  d i e  S i e

waeh len  koennen .  um fh re  F reude  =m Compu te r  zu  be re i che rn .  D iese  besondenen

Ft id ls  koennen vom Spie ler  zu jeCen Zei t  de=- Spie ls  gewaehl t  und durch

Druecken  ve rsch iedeneF  Fe lde r  auF  de r -  Sp ie lF laeche  ak t i v i e r t  we r -den .

Indem Sie die ftstitr l-Taste druecken, geben Sie den Qticl Select lbde

(Op t i on  Wah}  ModusJ  e in .  S ie  koennen  nun  von  zwe i  vo l - l kommen  un te rsch ied -

l ichen Gruppen von Opt ions waehl-en.  Dunch Druecken der  Qrt ia-r -Taste werden

5 ie  e in  s te t i ges  H in -  und  Her -wechse ln  zw ischen  den  fo lgenden  zwe i  D i=p lays

e r h a l t e n :

1 .  Wenn  de r  B i rdsch i rm ' [m l  ze io t .  koennen  5 ie  un te r  ve rsch iedenenr f  I  r r .  
I  u  I  r \  J  I

$ ie l -Q t i a r s  au f ,  den  Fe lde rn  41  b i s  H1  waehLen .

? -  Wenn  de r  B i l dsch i r -m  G l  S  P  L l  ze ig t ,  koennen  S ie  un te r  ve rsch iedenen

rot ierenden Display-Srt ians auf  den Feldern A? b is  HZ waehlen.

Nachdem 5 ie  I h re  gewuen=ch ten  Sp ie l -  und /ode r  Ro t i e rende  D isp lay  Op t i ons ,

w ie  i n  Abschn i t t  l l l  besch r i eben ,  gewaeh l t  haben ,  dnuecken  S ie  d ie  C lea r -

Taste.  Damit  werden Ihre Wahlen dem Computer  e ingegeben und der  Qt ia l  Selest

Fbd-c geJ-oescht .Wenn i -mmer Sie in  d iesen Modus zur-ueckoehen vvol len,  wi rd der

B i l dsch inm Cen  l q t z ten  Sa tz  Op t i ons ,  von  denen  S ie  gewaeh l t  haben ,  ze igen

(2 .  8 . ,  wenn  S ie  zu le t z t  F lo ta t i ng  D i sp lay  Op t i ons  gewaeh l t  haben ,  so  w i rd  das

naechste MaI  ,  wenn Sie Qt ians druecken,  der  Bi ldschi rm automat isch l ;= P L l

anze i , ' gen ) .

Fue r  e ine  e ingehende  Besch r -e ibung  des  Mas te rs  Sp ie1  und  de r  Ro ta t i ng  D i sp lay

F ) n i i n n q  l e q e n  S i e  A b s c h n i t t  I L l .v H e r v r
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2 .6  t €w  (neues  Sp ie l  )  -Tas te

Das ShiFt-L icht  muss an sein,  wenn Sie d ie lbr-Taste brauchen.

Ein neues Schachspie l  kann jederzei t  beoonnen werden -  ob fhr  augenbl ick-

I iches Spie l  beendet  is t ,  odet-  ob Sie e inFach das augerr t r l ick l iche Spie l

d n = n n a F o n  r r n r {  o i n  = n d e n e c  = n F = n n g n  m O e C h t e n .  W e n n  C j i e  l € f f _ T a S t e  6 e d n r r e n k t

wird,  gehen a l le  F iguren in ihre Ausganosste l - lung zurueck,  und den Computer

i s t  bene i t ,  e i n  neueg  Sp ie l  zu  bee innen .

Beach ten  S ie  abe r  b i t t e ,  dass  nach  Beend igung  e ines  Sp ie l s  m i t  e i noes te l l t e r

Spie ls taerke und, /oden e iner  besondenen SpieJ.var iat ion o iese Einste l lungen Fuer

das naechste Spie l  wi rksam ble iben,  wenn Sie d ie l$ t -Taste druecken.  Diese

Einnichtung is t  dahen besonders Fuer-  d ie jenigen unter  fhnen geeicnet ,  d ie c : ie

oewaeh l ten  E ins te l l ungen  Füe r  mehre r -e  Sp ie le  be ibeha l t en  woL len .  I n  d iesen

Hinsicht  wi rd lhnen d ie lGr-Funkt ion e inen bequemen kurzen Weg zurm NeuanFang

v e r m i t t e l n .

AnmerkunE: Um ein vol - ls taendig neues Spie l  zu beginnen,  ohne d ie b isher  benutz-

ten Einste l lungen (FULL HESET = vol lkommen neues Spie lJ ,  ver-Fahren Sie wie

Fo lgend :

1 .  (Ve rgew isse rn  S ie  s i ch ,  dass  das  Sh iF t -L i ch t  aus  i s t )

Bnuecken Sie d ie Fr t iq l -Taste.
2.  [Dr-uecken s ie shiFt ,  urn das ShiFt-L icht  zum Leuchten zu br inqen)

Druecken Sie d ie l$ i r -Taste.

Indem Sie d ie $t icr / |brr  Kombinat ion brauchen,  loeschen Sie a l le  b isher ioen

Eingaben und Eins ie lJ ,ungen und beginnen e in vol ls taendig neues Spie l  1g=.- r ,

wie beim Aus-  und Wiedereinschal ten des Geraetes) .  Beachten Sie:  Ob Sie das

Geraet  aus-  und wieder e inschal ten,  oder  d ie FL,LL FESET-Methode benutzen,  Cer

Computer  wi rd immer auF das Spie ln iveau A1 zurueckgehen,  und d ie F iguren wer-

den auF ihre Anfangsste l lungen zurueckoesetzt .
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2.7 L-evel  INiveauJ-Taste

Ras Shift-Licht rnuss aus sein, wenn Sie die Level-Taste benutzen.

Ihr  Cornputer  hat  33 Spie ln iveaus,  unter  denen Sie waehlen koennen.  Niveeu Al

is t  automat isch e ingeste l l t ,  wenn der  Computer  erstmal ig e ingeschal tet  wi rd.

Wenn Sie zurn erstenmal- Level druecken, wird fL E ATI

ensche inen,  um d ies  zu  beEtaet igen.  Um e in  andereg N iveau

Sie  Lpve l  unC dann das  passenc ia  Bre t t -Fe ld .  Dann druecken

Niveau-Wahl  dem Computen e inzuqeben.

au f  dem B i l dsch inm

zu  waeh len ,  dnuecken

Sie Clear ,  um Ihre

Zu fhrer  InFormat ion geben wir  Ihnen nachFolgend e in Diagr-amm, das d ie Bnet t -

Fe lde r  ze ig t ,  d i e  benoe t i g t  we rden ,  um jedes  e inze l "ne  N iveau  zu  ak t i v i eFen .

H inzuoeFueg t  i n  j edem Fe td  s i nd  ku rze  N iveau -Besch re ibungen .

? . 7 . 1  E i n s t e l l u n E  v o n  S p i e l n i v e a u s  ( A ' 1  -  A B J

Spie ln iveaus mi t  e ingeste l l ten Zei tkontro l len koennen durch Dnuecken von

Level ,  e inem Fetd der  A-Spal te und Cler  gewaehl t  werden.  Zu Ihner  Be-

cueml i chke i t  ze ig t  d i e  Tabe l l e  dds  Sp ie ln i veaus  d ie  c , ' u r chschn i t t l i che  An - " -

wo r t ze i . t  f ue r  j edes  de r  gegebenen  N iveau=  i n  dem zugehoe r igen  Sp ie lFe ld

(z -  B .  f ue r  Fe l -d  A1  e ine  du rchschn i t t l i che  An twor t ze i t  von  5  Sek .  p ro  Zug )

und Ferner  d ie gesamte Kontrof lze i t ,  d ie der  Computer  braucht  (2.  B.  r . r ind

r l e r  ( l n m n r r t e n  l - r e i  d e n  F i n q r e l  l r r n n  A 1  E O  7 u e . o e  i n  F u e n F  M i n u t e n  m a c h e n ) .- - ' ' Y  ' �

? .7 .?  Coun t  Down  [Abzaeh l )  N i veaus  [B l  -  BB)

Spie ln iveaus  mi t  Fes tgesetz ten  Gesamtze i ten  Fuen jede Se i te  koennen durch

D r u e c k e n  v o n  l - v e l ,  e i n e m  F e l d  d e r  B - S p a l t e  [ g t  -  B B )  u n d  C l e a r  g e w a e h l t

wer -den.  D iese  N iveaus  s ta r ten  mi t  der  Gegemtze i t  fuer  jec ien  Sp ieJ ,er  unC

zaeh l -en  abwaer ts  b is  zur  Ze i t  O.  Be im Gebrauch e ines  d iesen N iveaus  g ib t  der

B i l d s c h i r m  d e s  C o m p u t e r s  z w e i  z w e i z i F F r i g e  Z e i t a n g a b e n ,  s o  d a s s  d i e  Z e i t

f u e r  b e i d e  S e i t e n  g l e i c h z e i t i g  a b g e l e s e n  w e r d e n  k a n n  ( z u e n s t  w e r d e n  M i n u t e n

gezaeh l t  und dann Sekunden waehnend der  le tz ten  Minu teJ .  Wenn e in  Sp ie le r

se ine  Ze i t  verbraucht  haben so l l te ,  bevor  Schachmat t  enre ich t  i s t ,  so

b l i n k t  d i e  U h r ,  u m  d i e s e s  a n z u z e i g e n .  A n  d i e s e r  S t e L 1 e  k o e n n e n  S i e  d a s s e l b e

S p i e l  a u F  d e m s e l b e n  N i v e a u  F o r t s e t z e n  I d i e  B i ] d s c h i r m a n z e i q e  w i t ' d  w e i t e r -
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h in  Fue r  den  Sp ie le r  b l i nken ,  de r  se ine  Ze i t  venbnauch t  ha t ] ,  ode r  S ie  koen -

nen Level  druecken,  um ein neues Spie ln iveau zu waehlen.  Dies wind Ihnen en-

l -auben,  das 5pie1 auf  e inem anderen Niveau Fortzusetzen,  und d ie Bi ldschi rm-

anze ige  w i r -d  n i ch t  l aenge r  b l i nken .

Anmerkung :  Wenn  S ie  d ie  Sp ie le ins te l l ung  H1  (Coun tdown  Uhr ]  e i ngeben ,  waeh -

nend  S ie  e ins  d iesen  N iveaus  bnauchen ,  w i rd  d ie  Uh r  nu r  d ie  venb le ibende  Ze i t

des  Sp ie lens  angeben ,  de r  am Z r r rg  i s t .  Das  e rmoeg l - i ch t  dem Sp ie le r ,  se ine  ve r -

b le ibende Zei t  exakt  abzulesen,  da auch d ie Sekunden gezeigt  werden.  Fuer

mehr Infonmat ion ueber d ie COUNTDOWN UHB -Einste l lunq lesen Sie Abschni t t  3 .8.

? .7 . *?  Use r  Se lec tab ]e  T ime  Con t ro t (C l  -  CBJ

(Ze i t kon tno l l e ,  d i e  vom Sp ie le r  gewaeh l t

werden kannJ

Die USEF SELECTABLE TIME CONTFO- -Funktion erlaubt es Ihnen, Ihre eigene be-

sondere Zei tkontro l le  zu best immen. wor in e ine qewisse Anzahf  von Zueoen in

e i ,ner '  bes t immten beonenzten  Ze i t  augceFuehr - t  se in 'muss ( 2 .  B .  4 0  Z u e g e  i n

2 Stunden).  Die gewaehl ten Zei tbeschnaenkungen gel ten Fuer beide,  Sie und den

Computer  -  da= heiEst ,  wenn Sie 2 StunCen Fuer 40 Zuege haben,  dann hat  auch

den Computen 2 Stunden Fuer 40 Zuege-

Wie bei  e j -nem typischen Turnier-Spie l ,  wenn d ie gesetzte Anzahl  von Zuegen

vor Ver lauF den gegebenen Zei t  ausgefuehrt  is t ,  wind e ine zwei te Zei tbegrenzung

Festgesetzt ,  wenn da= Spie l  noch n icht  beendet  is t ,  und,wenn noet ig,  wi rd

ein dr i t ter  Zei tabschni t t  oewaehnt .  Wir-  nehmen Bezug auF d iese Zei tabschni t -

te  a ls  PRIMAFY TIME, SECONDARY TIME und TEf iTIAFY TIME. Waehrend e ine typ ische

PFIMAFY TIME 40 ZueEe in 2 Stunden gewaehnen mag,  er laubt  d ie entsprechende

SECONDAFY TIME 10 Zuege in 30 Minuten.  In  den meigten Turniers is t  d ie

TEFTIAFY TIME dieselbe wie d ie SECONDARY TIME. Die Felder-  in  der  C-Spal te

er lauben e= Ihnen,  i rgendeine Kombinat ion von Zei t /Anzahl-  von Zuegen Fuer aI Ie

drei Zeitabschnitte Festzusetzen - PFIMAFY, SECOTDAFIY und TERTIARY. Jedes

Feld hat  e ine andene Funkt ion,  aber  s ie arbei ten a l le  zusammen, um die ge-

wuenschte Zei tkontnol le  Festzu=etzen.  Weehnend Sie d iese Beschreibung lesen

nehmen Cic Rezrrn - "F ! -^  n:^-^- -T l  der  Bnet t -FeLden fuer  e inen Ueberbl ick ueberI  r s r  r n c r  I  J r E  u s z u l j  d u l  U - 5  U I d g l  c l l n

d ie  Funk t ionen e ines  iec ien  Fe ldes .

L
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t las fo lgende Beispie l  erk laer t ,  wie man Zei tkontnol - len festsetz l " .  Damit  d ie-

ses  Be i sp ie l  r i ch t i g  ausge fuehn t  w i rd ,  Cass  d ie  Anze igen  uebe re ins t immen ,

waehnend  S ie  d ie  Sch r i t t e  ve r fo lgen ,  ve rgew isse rn  S ie  s i ch  b i t t e ,  dass  en t -

weder der  Computer  gerade e ingeschal tet  worden is t ,  oder  dass Sie gerade d ie

Ful l  F leset  Einste l lung e ingegeben haben.  Oann Fahren Sie for t  wie Folgt :

1.  Dr-uecken Sie d ie Level -Taste,  und dann druecken Sie auF Feld C1,  um

Zei t  Festzusetzen,  d ie Fuer ( ie  PFIMAFY Zei tkontro l le  enl -aubt  wi rd.

d i e

u l e

? ,

Zei t  wi rd in  Stunden und Minuten angezeigt .  Der Bi ldschi rm wind

zeigen,  P Fuer PFIMARY, mi t  O Stunden und O5 Minuten.  Beachten Sie,  dass d ie

e rs te  O  an  d iese r  S te l l e  b l i nk t .  Das  we is t  da rau f  h in ,  dass  d ies  d ie  Z i fFen

i s t ,  d i e  S ie  zue rs t  bes t i nmen  muessen  -  d i e  Z iFFe r ,  d i e  d ie  S tunden  da rs te l l t .

Um die b l inkende TiFFer zu best immen, wenden gewisse FeLden oebraucht ,  um

o' ie  gewuenschten Zahlen e inzugeben.  Wie in  Folgendem Diagnamm gezeigt ,  wi rd

Fetd Bl  Fuer O gebraucht ,  Felden A1 -  AB werCen Fuer I  -  I  gebraucht  und

Feld BB fuer  9.  Dj ,eselbe Anordnung von Feldern erscheint  auF der  anderen

Se i te  des  Schachb re t tes ,  i n  e inem Sp iege lb i l d  -  m i t  Fe ld  G l  f ue r  O ,  Fe lde r

H1 -  HB Fuer 1 -  I  und Feld GB Fuer 9.  Es is t  g j .e ichguel t ig ,  welche Gruppe

Feld=r  Sie benutzen!  um fhre Zahlen e inzugeben -  s ie funkt ionieren beide

in  genau  de rse lben  We ise .

Druecken  S ie  auF  Fe td  A l , um e ine  S tunde  e inzugeben .  Soba ld  S ie  auF  e in  Fe ld

dnuecken,  um ei -ne Zahl  in  den Stundente i l  den PFI IMAFIY Zei tkontro l - le  e inzugeben,

w i rd  d ie  ens te  Z i f f e r  Fue r  M inu ten  b l i nken .

Druecken Sie auF FeId A3,  um 3 fuen 3O Minuten e inzugeben.  Nachdem die Zahl

Fue r  M inu ten  e ingegeben  i s t ,  w i rd  d ie  zwe i te  M inu ten -Z iF fe r  b l i nken .

Druecken Sie auF Feld 81,  um O einzugeben.  Nachdem die le tz te Zahl  fuer  Mi-

nu ten  e incecebeÄ  i q t - -  l aess t  de r  B i l dsch i rm  d ie  S tunden -Z iFFe r  w iede r  b l i nken .

Dieses g ibt  Ihnen d ie Moegl ichkei t ,  zunueckzugehen,  und wenn Sie moechten,

d ie Einste l lung zu aendern.  Sie haben je izL d ie PFI IMAFIY Zei tkontro l fe  auf

1 Stunde und 30 Minuten Festqesetzt.

5 . Als naechstes best immen Sie d ie PRIMAFY Anzahl  von Zuegen. Tuen  S ie  d ies .

i ndem S ie  auF  Fe ld  CZ  dnuecken .  De r -  B i l dsch i rm  w ind 7 0  I  - F h

wobei  P fuer  PRIMAFY steht ,  n  fuer  d ie Anzahf  von Zuegen und 6 fuer  50 Zuege.

Beach ten  S ie ,  dass  6  b l i nk t .  W ie  vo rhe r  besch r i eben ,  bedeu te t  d i es ,  dass

Sie d ie Zt fFer  ie tz t  Festsetzen koennen.

4 .
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Druecken Sie d iese Felden,  um die Zahlenwerte fuer
d ie  vom Sp ie le r  zu  waeh lende  Ze i t kon t ro lLe  e inzugeben .
(B ie  Fe lde r  s i nd  Sp iege lb i l de r  -  j ede  Gruppe  kann

gJ.e ichwert i  g  gebraucht  werden )

6 .  Geben  S ie  i n  de r  g le i chen  We ise ,  w ie  oben  besch r i eben ,  Z iFFe rn  Fue r  d ie

gewuenschte Anzahl  von Zuegen fuen d ie PFIMAFIY Zei tkontro l le  e in.

Beachten Sie:  Fal l  S ie O Fuer d ie Anzahl  von Zuegen e ingeben,  wind der

Computer annehmen, dass Sie das ganze Spiel in den Festgesetzt.en Zeit-

sDanne beenden wol Ien.

7 .  D ruecken  S ie  nun  auF  Fe ld  C3 .  De r -  B i l dsch i rm  w ind 5 0 : O O z e r g e n ,

wobei  5 Fuer SECONDAFY steht  O:OO Fuer d ie Zei t .  Geben Sie nun in g le icher

Weise,  wie vonhen beschnieben,  d ie Z iFFern Fuer-  d ie SECONDAFIY Zei tkontnof  l -e

e i n .

B.  Dr-uecken Sie Feld C4.  Der-  Bi ldschinm zeigt  l -  S"- -E-O I  .  S ie koennen nun

d ie  Anzah l  der  Zuege Fuer  d ie  SECONDAFY Z ie tkont ro l le  e ingeben.  Gehen S ie

d a b e i  v o r ,  w i e  v o r h e r  b e s c h r i e b e n .

B e a c h t e n  S i e :  F a l l s  S i e  O  f u e r  d i e  A n z a h l  v o n  Z u e g e n  e i n g e b e n ,  w i r d  d e n

Computer  annehmen,  dass  S ie  da= ganze Sp ie1  in  der  fes tgesetz ren  Zet t  been-

d e n  w o l  l - e n .

-?a-



9.  Druecken Sie Feld C5.  oer  Bi ldschi rm zeigt  t -T; l -o-E- l  ,  T fuer  TEFITIABv,

und  O :OO fue r  d ie  Ze i t  Gehen  S ie  w ieden  w ie  " t " "  " *  geben  d ie  Z i f f e rn

Fuen  d ie  TEFT IAHY Ze i t kon t ro l l e  e in .

Anmer-kung:  Das T Fuer TEFTIAFY s ieht  im Bi ldschi rm wie den umgekehrte Buch-

stabe L [ f )  aus,  da d ie Bisplay-Tei ]e d ie Struktur-  des T n icht  ermoegl ichen

10.  Dnuecken Sie FeLd CE. Der Bi ldschi r -m zeigt  l - i l  O O-1 Sie koennen jetz t

d ie  Anzah l  der  Zueee Fuer  d ie  TERTIAFY Ze i t kon t ro l l e  e inqeben .

Beach ten  S ie :  Fa l l s  S ie  O  Fue r  d ie  Anzah l  von  Zuegen  e ingeben ,  w i rd  de r

Computer  annehmen, dass Sie das ganze Spie l  in  der  Festgesetzten Zei tspanne

beenCen  wo l l en .

11.  Druecken Sie Clear ,  um den Niveau-Modus zu beenden.  Sie koennen das Spie}

j e t z t  m i t  den  Ze i t kon t ro l l en ,  d i e  S ie  f es tgese tz t  haben ,  beg innen .

Die Felder  C7 und CB dieneh bei  der  Zei tkontro l le  zwei  Funkt ionen- In e iner

H ins i ch t  koennen  s ie  a l s  I nFo rma t i onsFe lden  Fue r  das  augenb l i ck l i ch  e inges te l l -

te  Niveau betrachtet  wenden.  Wenn immer Sie waehrend e ines Soie ls  l -evel  druek-

ken  und  FeLd  C7 ,  w i rd  den  B i l dsch i rm f A"T;l_l zeigen, wobei x die ver-

b le ibende  Ze i t  i n  de r  augenb l i ck l i chen  Ze i t kon t ro l l e  ang ib t .  Nachdem S ie  C7

und/oder-  CB gedrueckt  habenTum.diese Auskunf t  zu erhal ten,  druecken Sie Cler ,

um zum norma]en Soie l  zurueckzukehren.

Diese zwei  Felder  koennen auch gebnaucht  wenden,  wenn Sie im Ver l -auf  e ines

Spie ls  d ie Zei t  anpassen wol len,  ohne d ie ganze Zei tkontro l le  neu =etzen zu

muessen.  In solch e inem Fal ]  dr-uecken Sie e infach Level ,  FeId C7 (oder CBJ

unC aendern Sie dann d ie gewuenschte ZiFfer  im Display:  urTl  d ie augenbl ick-

I iche Zei lc ,  oder-  d ie Anzahl  von Zuegen anzupassen.

Die Felder  in  der  C-SpaI te koennen auch noch e iner-  andenen Funkt ion d ienen.

Sie koennen lhnen AuskunFt  ueber d ie e ingeste l l ten Spie ln iveaus und d ie

COUNTDOWN-Niveaus geben.  Wenn Sie e ins d ieser-  Niveaus e ingeben,  Niveau AZ

zum Beispie l ,  is t  der  Computer  auf  e ine gewisse Zei tkontr -oJ.  le  e ingeste l - I t .

Um die Ein=te l lung des besonderen Niveaus zu prueFen,  gehen Sie Folgender-

mag5en von:
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Or-uecken Sie L.evel , Feld A? und Glear, um das Spielniveau AZ in den

Computer  zu geben.

Druecken Sie wieder L-evel  und dann FeId C1.  Eer-  Bi ldschinm zeigt

P O : O O , damit  andeutend,  dass Niveau A? auF e ine PRIMAFIY Zei t -

10  M inu ten  e inges te l l t  i s t .kon t ro l l e  von

3 .  D ruecken  S ie  Fe ld  C2  und  bemerken  S ie  den  D isp lay  I  P "  5  O l  .O ieEer

zeigt  an,  iess das Niveau AZ auF 60 Zuege Fuer d ie PRIMAFY Zei tkontnol le

e i n n o e f o l  I +  i e +

4.  Wenn Sie a l le  gewuenschten Zei tkontFol len gepnuef t  haben,  denken Sie

inmer danan,  d ie Clear-Taste zu druecken,  um zum normal-en Spie l  zurueck-

zukehren.  Diese Methode koennen Sie auch benutzen,  um einFach d ie Zei t -

kon tno l l en ,  d i e  S ie  schon  Fes tgese tz t  haben ,  zu  D rueFen .  I ndem S ie  I  ove l

druecken und i rgendeins der  Fel -der  der  C-Spal te,  werden d ie Aufste l lunoen,

d ie  S ie  f ue r  j ene  Fe lde r  e ingegeben  haben ,  au f  dem B i l dsch i rm  geze ig t

we rden .

Merken Sie b i t te  d ie Folgenden zusaetz l ichen Flegeln,  d ie auF d ie USER 5E1-EC-

TABLE TIME CONTFIOL -EinsteJ- Iungen zutref fen:

D ie  hoechs t  e r l aub ten  E ins te l l ungen  s ind  9 :59  fue r  d ie  Ze i t  und  99  fue r  d ie

Anzah l  von  Zuegen .  Fa l l s  S ie  vensuchen ,  e ine  Zah l  e i - nzugeben ,  d ie  das  Max imum

ueberschrei tet ,  dann wird der  Computer  e inen Piepton hoeren Lassen und e ine

Eingabe Fuen d ie best immte ZiFfer  n icht  zu lassen.

Fa l l s  S ie  O  fuen  d ie  SECOT\DARY Ze i t kon t ro l l e  e ingeben ,  w i rd  s i ch  d ie  PF IMAFY

Zei tkontro l le  e inFach wieder-holen,  nachdem die Zei t  ausgelaufen is t .  Ebenso,

FaI Is  Sie O Fuer d ie TEFITIAFTY Zei tkontnol le  e ingeben,  wird s ich d ie SECONDAFIY

Zei tkontro lLe wiederholen,  nachdem die Zei t  ausgelauFen is t .

? . 7 . 4  T i e F e n  N i v e a u s  [ G l  -  G g J

Feste TieFen Niveaus koennen durch Druecken von l -ve l ,  e inem Feld der  G-SpaI te

und Clear  gewaehJ. t  werden.  Die e inz ige Festgesetzte Einste l lung fuer  d iese

Niveaus is t  d ie Faehigkei t  des Computers/vonauszuschauen.  Zum Beispie l  be-

grenzt  Niveau G2 die Vorausschau des Computers auf  zwei  Halbzuege [  1 Ha]bzug=

1  Zug  e ines  Sp ie le rs ) .  Wenn  S ie  d ie  Fes tgese tz ten  T ieFen  N iveaus  benu tzen ,

werden Sie immer wissen,  wie wei t  vonaus Ihr  Gegner seinen naechsten Zug unter-

sucht .Durch Uebungen mi t  d iesen Niveaus koennen Sie Ihre Faehigkei t  zum
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Vorausdenken in e inem Spie l  venbessern,  und Sie koennen Ihren ErFolg an der

Anzahl  lhrer  Gewinne messen.

2 .7 .5  SchachauFgaben  N iveaus  (H '1  -  HBJ

Diese Niveaus wer-den durch Dn-recken von L-evel  ,  e inem Feld der  H-Spal te [Hl  -  HBJ

und Clear gewaehlt. Sie gestatten lhnen, Aufgaben zum Loesen durch den Computer

e inzugeben.  Wenn Sie z.  B.  e inrPnoblem eingeben und den Computer-  auFFondern,

nach e inem Matt  in  6 Zueoen zu suchen,  s te l len Sie den Computer  auf  Niveeu H6.

Er wind dann nach einem Matt in 5 Zuegen suchen. henn en ein solches geFunden

hat ,  wi rd der-  Bi ldschi r -m E anzeigen.  Druecken Sie Clear ,  um den Matt -

Zug zu sehen,  aber  geben Sie den Zug noch n icht  e in.  An d ieser  Ste l le  haben

S ie  Fo lgende  Wah l :

Wenn Sie ein andenes Matt i 'n 6 Zuegen sehen moechten, Fuehnen Sie den Zug des

Computers n icht  aus.  Stat t  dessen veroewissern Sie s ich, ,  dass das ShiFt-L icht

leuchtet, und druecken Sie Alterrgte, Der Computer wird denn beginnen, nach

einer  anderen Loesung fuer  dasselbe ProbLem zu suchen.  Oden:

Wenn Sie den naechsten Zug des Computers sehen moechten, Fuehren Sie den ange-

zeiqten Zug auF dem Bret t  aus,  Dann geben Sie thren Zug e in,  und der  Computer

wird automat isch Fuer-  Sie d ie Anzahl  det-  Zueae zum Matt  vermindern und geinen

naechsten Zug angeben -  der  Bi ldschi r -m zeigt  je tz t  I  n  5 I .  Dr-uecken Sie

Wiede rho l -en  S iewieder Clear und machen den angezeigten Zug auF dem Br-ett.

d ieses VerFahren,  um al l  d ie Zuege zum Matt  zu verFolgen.

Anmerkung:  Wenn der  Computen keine Loesung Findet ,  ze igt  er  auF dem Bi ld-
r--..._1

scchlrm [ -nn- | an. Da der ComputeF automatisch die Anzahl der Zuege zum Matt

vermindert ,  muesse'n Si -  auFpassen,  wenn er  e in Mat t  geFunden hat ,  n icht  ver-

wirnt  zu werden,  wenn Sie g le ichzei t ig  den Prrr - lern Modus brauchen.  Wenn Sie

z. B. ein Matt in 5 Zuegen im ffi len Modus aufstell-en und eine Loesung be-

kommen und dann in den ff i lrrn Modus zurueckgehen, um noch eine Schachmatt-

auFgabe in 5 Zuegen aufzuste l len,  wi rd den Cor lnuter  je tz t  auF Niveau FB ein-

geste l l t  se in,  und an e inem Matt  in  4 Zuegen Fuer o ie le tz te AuFgabe arbei ten.

Sie muessen den Computer  auf  Niveau H5 zunueckste l len,  wenn er  nach e inem

Mat t  i n  5  Zueqen  suchen  so ] I .
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? .7 .6  Unbeg renz te=  N ! "=au  (D t  -  D8 ,  E t  -  Eg

Zur Wahl  e ines unbegr-enzten Niveaus c i ruecken Sie Level  und i rgendein Feld der

Spal . ten D,  E oder F.Dieses Niveau gestat tet  dem Computer  unbegrenzte Suchzei t

fuer  jeden Zug.  Der Computer  wi rd immer t ie fer  suchen,  b is  er  e in erzwungenes

Mat t  f i nde t ,  ode r  von  l hnen  auFgeha l ten  w i rd .  I n  d iesem Fa l I  w i rd  en  den  bes ten

Zug machen,  den er  b is  dahin geFunden hat .  S ie koennen den Computer  jederzei t

im Denken unterbrechen,  indem Sie d ie lbve-Taste druecken-

2 .8  W iede rho lung  e ines  SP ie l s

Das Shift-Licht muss Leuchten, wenn Sie die ReplqT-Taste brauchen.

Sie koennen zu jeder  Zei t  waehnend e ines Spie ls  oder  am Ende des Spie ls  den

Computer  das ganze Spie l  nöch e inmal  spie len lassen,  indem Sie d ie F+fay-

Taste dnuecken [ausser  wenn Sie J€rr  fuen e in neues Spie l  gedrueckt  haben,

wodurch Sie das Gedaechtn is  des Computers ausl -oeschen).  Sobald fuplq l  ge-

drueckt  is t ,  werCen d ie Koordinaten des ersten Zugs,  der  gemacht  wurde,  auf

dem Bi ldschi rm erscheinen.  Fuehren Sie den angezeigten Zug auF dem Schach-

b re t t  aue ,  und  de r  zwe i te  Zug  des  Sp ie l s  w i rd  i n  g le i che r  We ise  geze ig t .

Beachten Sie,  dass auch des Computens Sei te durch Bret t l ichter-  anEezeigt  wi rd.

t , lachdem jeder  Zug e ingegeben is t ,wi rd der  Computer  den naechsten Zugrder-  9e-

sp ie l t  wunde ,anze igen .  Wenn  a l l e  Zuege  w iede rho f t  wonden  s ind ,  w i rd  de r

Compu te r  s i ch  w iede r  da rauF  e ins te l l en ,  d i e  Ze i t  anzuze igen .

Ein Vorte i l  der  fuplqy-Funkt ion is t  d ie Moegl ichkei t ,  dass Sie Ihr-e AuFzeich-

nungen ( fa l ]s  Sie d ie Zuege des Spie ls  auFschreibenJ noch e inmal  nachprueFen

koennen.  Oder,  , r " i -  S ie es vorz iehen,  koennen Sie waehrend des Wiederspie ls

Aufzeichnungen machen,  wenn Sie meinen,  dass es e in Spie l  is t ,  Cas Sie gern

auFbewahren moechten.  Bies is t  e ine guenst ige Einr iehtung fuer  e inen AnFaenoer,

da AuFzeichnungen waehrend e ines aktuel len Spie ls  le icht  d ie Konzentrat ion

stclenen koennen.

FaI Is  Sie Zuege zurueckgenorf fnen haben,  und s ich dazu entscheiden,  e inen oden

mehr-ene davon wieder-ho1t  zu sehen,  Iesen Sie Abschni t t  2 .11 unter  Hi r r t .
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2.9 Tdce EH< (Fueck)-Taste

tlas Shift-Licht muss aus sein, wenn Sie die Tdce EH<-Taste benutzen.

Die Tdce Rü{<-Taste ermoegl icht  es lhnen,  e inen Zug,  den Sie machen,  oder  der

vom Computer ausgefuehrt wurde, zurueckzunehmen. Den Computer gestattet lhnen,

b i s  zu  256  Ha lbzuege  (  1?8  Zuege  fue r  j ede  Se i t e )  i n  e inem e inz igen  Sp ie l  zu -

rueckzunehmen. Dazu druecken Sie einfach die Tdce EH<-Taste, wenn Sie am Zuge

sind. Elann Leuchtet das Licht des -rr-Fe.l,des vom letzten Zug auF. Der Zug wird

auch auF dem Bl ldschinm gezeigt  und zwar in  der  Anordnung,  in  der  er  zurueck-

genorrnen wir-d. Druecken Sie auF das angezeigte FelC, und das Licht, das den

vcrr -Tei l  Ces Zuges zeigt ,  wi rd leuchten.  Nun druecken Sie das zr- r -Feld,und das

Feldlicht geht aus. Damit haben Sie die Ruecknahme des l-etzten Computerzugs er--

re icht .  An d ieser  SteLle koenrren Sie entweder e inen neuen Zug fuer  den Computer

eingeben oder Ihren eigenefi letzten Zug zuruecknehmen.

LJm einen anderen Zug Fuer den Computer  e inzugeben,  geben Sie d iesen Zug wie

einen normaLen Zug e in und fahren Sie danach mi t  Ihrem naechsten Zug Fort .  Um

Ihren e igenen letz ten Zug zurueckzunehmen, druecken Sie e inFach Cie Tdce EH<-

Taste von neuem und Fahren Sie for t  wie vorher-  beschr ieben.  Sie koennen in

d iese r  We ise  so  v ie le  Zueqe  zu ruecknehmen ,  W ie  es  f hnen  be l i eb t .

Wenn Sie Zuege zuruecknehmen, vr ind den Computer-  Sie daran er innenn,  dass Sie

eine ge=chJ.agene Figur  auf  das Bnet t  zurueckste l len-r rL. ressen,  indem er  das FeId

den vorher  geschlagenen Figur  beleuchten und auF dem Bi ldschinm erscheinen

laesst .  Setzen Sie d ie geschlagene Figur  auf  da= Bret t  zunueck unC dr-uecken

Sie auF r laq anoczeicte Feld.  Wenn Sie s ich n icht  mehr en d ie Ar . t  rJen ncqcfr l=-
S u e e r  r r a _

genen Figur  er innern,  dnuecken Sie auF das angezeigte Feld,  um Lichter  uno

Display auszuschal ten,  und benutzen Sie dann d ie Ver iFy-Funkt ion,  um herauszu-

Fj -nden,  welcher  F igurentyp auF das FeId gehoert .

Wenn Sie zurueckgenommene Zuege noch e inmal  sehen moechten, lesen Sie Abschni t t

? .11 ,  H iF t .  Um a I Ie  Zuege  zunueckzunehmen ,  d ie  i n  e inem Sp ie l  sowe i t  gemach t

worden  s ind ,  ode r  e in  ganzes  Sp ie l ,  l esen  S ie  Abschn i t t  2 .8 ,  Rep lay .



Z. 1O I r rFo I  AuEkunFt  J  -Taste

Das ShiFt-L icht  muss an sein,  wenn d ie l r rFo-Taste gebraucht  wi rd.

W ie  i n  Abschn i t t  l l l  da rgeE te l l t .  e rmoeg l i ch t  f hnen  d ie  E igenscha f t  des  ro t i e -

renden  B i l d=ch i rm-D isp lays ,  ve rsch iedene  InFo rma t i onen  ,  d i e  S ie  da rges te l l t

haben moechten,  zu waehlen,  waehnend der  Computer  seinen naechsten Zug ueber-

legt .  AuF d iese Weise koennen Sie dem Computer  in  seinem Gedanken-Prozess

Fo1c len .  I ndem S ie  d ie  I r rFo -Tag te  b rauchen ,  haben  S ie  auch  d ie  Moeg l i chke i t '

d iese InFormat ion her-vorzuholen,  nachdem der-  Computer  bere i ts  se inen Zug 9e-

macht  hat .  Wenn Sie Info druecken,  nachdem der Computer  seinen Zug angemelc iet

hat ,  oder  Sie den Zug des Cornputers auf  dem Bret t  ausgeFuehrt  haben,  wi rd der

rot ierende Displav lhnen AuskunFt  ueber des Computers le tz ten Zug geben- Dies

qes ta t t e t  f hnen ,  d ie  Uebe r l egungen  des  Compu tens  i n  dem Augenb l i ck ,  a l s  e r  s i ch

Fuer geinen Zug entschl -osden hat ,  zu ueberprueFen,  Jedesmal ,  wenn Sie Info

d ruecken ,  ze ig i -  de r  B i l dsch inm d ie  Nummer  des  gegenwaer t i gen  Zuges ,  d ie  Ze i t ,

d i e  Fue r  den  Zug  geb rauch t  wu rde ,  d ie  Such t i eFe ,  den  Sp ie l s tand  und  d ie  F l i ch -

tung  des  Sp ie l - ,  d i e  de r  Compu te r  im  Augenb l i ck  f ue r  d ie  bes te  hae l t  [ i n  O ie -

s e r  F e i h e n F o l g e ) .

Nachdem 5ie d ie gewuenschte AuskunFt  betrefFend des Zuge= erhal ten haben.druek-

ken Sie Glear .  um zum Spie l  zurueckzukehren.

e.  I  1  Hint  (ZuoempFehlungsJ-Ta=te

Das Str i f t -L icht  muss aus sein,  wenn d ie Hir r t -Taste qebraucht  wi rd.

Wenn Sie am Zuge s ind und wuenschen,  dass der  Computer  e inen Zug empF ie l t ,  so

dr-uecken 5 ie c j ie  Hir r t -Taste.  Der Gomputer  wind e inen Vonschlag auF dem Bi ld-

schi r -m zeigen.  Fat ls  Sie den angebotenen Zug ausFuehren moechten,  geben Sie

1hn  e in ,  w ie  S ie  es  no r -ma l -enwe ise  tun  wuerden .  Fa l - l s  S ie  s i ch  abe r^  zu  e inem

= n r J o r n  7 r  r n  e n l - q e h l  i e q q o n -  F L t e f r r e n  C i e  r l e n  7 r  r n  T h r e r  W a h l  e i n F e c h  a u g .

Wenn Sie zurueckgenommene Zuege noch e inmal  sehen moechten,  dnuecken Sie Hir r t .

Dies wird den Computer  veranlassen,  c jen zuletzt  zurueckgenommenen Zug enzuzei-

n F r r .  G e l r e n  S i e  r - l  i e q e n  Z u o  s i n f 3 c F r  o i n  r r n r l  d e n  C O m p u t e r  w i f d  d e n  n a e C h g t e n
v E i  ' .

zurueckgenommenen Zug anzeigen,  Indem Sie zurueckoenommene Zuege e ingeben,
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wird der  Computer  for t fahren,den naechsten zurueckgenornmenen Zug anzugeben ,

b i s  S ie  den  l e t z ten  Zug  des  Sp ie l s  e r re i ch t  haben .  An  d iege r  S te l l e  w i rd

der  Computen e ine Fle ihe von Pieptoenen aussenden,  um anzukuendigen,  da=s

S ie  den  l e t z ten  Zug  e rha l t en  haben ,  de r  b i s  dah in  gesp ie l t  wu rde .

Wenn Sie s ich entschl iessen,  den Fueckl ,auF vor  dem zuletz i '  gemachten Zug zu

s toppen ,  so  hoe ren  S ie  be i  de r  gewuensch ten  Pos i t i on  auF ,  Zuege  e inzugeben .

Druecken  S ie  dann  G lea r ,  um von  d ieee r  S te l l e  an  e in  regu lae re=  Sp ie l  we i -

t e r zuFuehnen .  Um e in  ganzes  Sp ie1  w iede rgesp ie l t  zu  sehen ,  I esen  S ie  Abschn i t t

2 .8 ,  F lep lay .

?. 1? AltertEte fA]ternativ J -Taste

Das ShiFt-Licht muss an ==-i-, wenn Sie die Alterrrate-Taste benutzen.

Wenn Cer Computer  seinen Zug auF dem Bi ldschi rm angezeigt  hat ,  S ie aben gern

moechten,  dass er  e j -nen anderen Zug uebenlegt ,  FUEHREN SIE DEN ANGEZEIGTEN ZUG

DES COMPUTEFS NICHT AUS. Statt dessen dnuecken Sie die Alterrrate-Taste. Den

Computer-  wi rd dann e inen anderen Zug ueber^Iegen,  und zwan e inen,  den er  Fuer-

den  zwe i tbes ten  Zug  hae l t .  S ie  koennen  d iesen  Vo rgang  so  oF t  w iede rho len ,  w ie

S ie  es  wuenschen .  Und  sch l i ess l i ch  w i r -d  c i e r  Compu te r  I hnen  a l l e  l ega l  moeg l i . -

chen  Zuege  Fuen  d ie  bes t immte  Pos i t i on  geze ig t  haben .  Se ien  S ie  s i ch  de r  Ta t -

sache bewusst ,  dass jedesmal ,  wenn Sie vom Computer-  e inen anderen Zug ver lan-

g€n,  d iesen mi t  e inem weniger  wuenschenswerten Zug a ls  dem letz ten ankommt.

Denn der Computer macht immen den bestmoeglichen Zug zuer=t, denn den naechst-

bes ten  und  dann  den  naechs ten  u . s .w .  E in ige  d iese r  Zuege ,  besonde rs ,wenn  S ie

nach v ie len endenqn Zuegen gefragt  haben,  wenden darum keine guten Zuege sein.

Unten normal ,en Umstaenden wuende deF Master  d iese Zuege n ie spie len.  Wenn der

Compu te r  Fes ts te l l t ,  dass  es  f ue r  d ie  bes t imrn te  Pos i t i on  ke ine  l ega len  Zue3e

mehr g ibt  und d ie Al terr rar te-Taste wieden gedrueckt  wi rd,  wi rd der  Computer  e in-

F = e h  z r  r m  F e r i n n  q p i n e r  7 t  r e - l  i q t e  z u r u e c k k e h r e n  u n d  l h n e n  d i e s e l h e n  T r t c t o  w n r t

A n F a n g  a n  w i e d e r  z e i g e n .

Anmerkung:  Denken S ie  auch daran,  dass  der  Computer  se ine  Ueber legungen Fuer

a n d e r e  Z u e g e  i n U e b e r e i n s t i m m u n g  m i t  d e n  T e i t -  u n d  T i e f e n k o n t r o l l e n  d e s  v o n

Ihnen e inges te l l ten  N iveaus  macht .  Obwoh l  der  neu gewaeh l te  Zug den Zug er -

se tz t ,  den der  Computer  vorher  auF dem B i ldsch i rm angeze ig t  ha t ,  be t rach te t  der

Computer  ihn  auF Grund se iner -  innenen Ze i tzaeh lung a ls  e inen zusaetzL ichen Zug.



Wenn daher der  Computer  e ine Minute braucht ,  um Cen Zug seiner  er-=ten Wahl

zu ueber l ,egen,  und e ine zu=aetz l j .che Minute fuer  seine zwei te Wahl  ,  so wird

e r  zwe i  M inu ten  Fue r  e inen  Zug  reg i s t r i e ren .

FaI ls  Sie e inen anderen Zug sehen wol len,  waehrend der  Computen noch aus

se ine r  E roeFFnungsb ib t i o thek  sp ie l t ,  so  w i rd  de r  Mas te r  I hnen  andene  Wah len

Fuer  e inen  Zug  ze igen ,  w ia  s i e  i n  se ine r  Bueche re i  en tha l t en  s inC  [ s .  Ab -

schn i t t  1 .15 ,  E roeFFnungsb ib l i p thekJ .  Fa l I s  d ie  ALL  OPENINGS E ins te l l ung

i n  E F F e c t  i s t  ( s .  A b s c h n i t t  3 . 6 ) ,  w i t d  d e r  C o m p u t e r  a l l e  m o e g l i c h e n  Z u e g e  i n

E rwaegung  z iehen ,  d ie  Fue r  d ie  bes t immte  Pos i t i on  i n  den  E roe fFnungsb ib l i o -

thek enthal - ten s ind.  Wenn dagegen d ie ALL OPENINGS Funkt ion n icht  e ingeste l l t

is t ,  wenn Sie anCere Zuege ver langen,wird der  Master  nun unter-  den Zuegen

waeh fen ,  C ie  i n  se inem Tu rn ie r -Buch  en tha l t en  s ind '

Nachdem der Computer  lhnen a l le  Buch-Wahlen Fuer e ine begt immte Posi t ion 9e-

zeigt  hat ,  wi rd er  auf  nochmal iges Druecken der  Al terrgte-Taste h in e inFach

d iese lben  Buch -Zuege  von  AnFang  an  w iede r  ze igen '

? . 1 3  i b v e  ( Z r q ) - T a s t e

Das Sfr iF l -L icht  muss aus sein,  wenn d ie lbve-Taste gebraucht  wi rd '

Wenn  S ie  waehnend  e ines  Sp ie l s  beabs i ch t i gen ,  d ie  Se i t en  m i t  dem Compu te r

zu tauschen,  dnuecken Sie d ie lbve-Tastet  wenn Sie am Zuge s ind '  Der Compu-

ter  wi r -d dann Ihre Figur-en uebernehmen und Fuer d ie Fanbe spie len.  Nachdem

der-  Ma=ter  seinen Zug gemacht  hat ,  koennen s ie e inen Zug fuet-  d ie sei te de=

r:nmnrr tFr^q e inoeben und das Spie l  mi t  ver tauschten Sei ten For tsetzen'  Sie
us,  I  r t /u

koennen  waehrend  e ines  Sp ie l s  d ie  Se i t en  so  oF t  t auschen ,  w ie  $ ie  moech ten '

v ,Jenn s ie e in spie l  des computer .  gegen s ich selbst  beobachten moeohten'

druecken 5 ie l ,bve,  geben den angezeigten Zug e in und wieder-holen Cieses Ver-

F a h n e n .

Jeder-zei - t !  $renn der  Computer  am Zug is t ,  koennen Sie den Master  zwingen,

se inen  Denkvo rgang  abzub rechen  und  soFon t  e inen  Zug  auF  i ngende inem Sp ie I -

n iveau zu macl- ren.  Um den Computer  zum Zug zu zwingen,  druecken $ ie lbve '

waehrend der  Computer  nachdenkt .  Der-  Computer  wj .nd dann seinen Gedanken-
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gang abbrechen und den Zug angeben,den er  fuer  den besten hael t ,  den er  b is

dahin in seiner Suche geFunden hat. Um andere Zuege zu sehen, die der Com-

puter in dersel-ben Position machen konnte, druecken Sie die Alterrste-

T a s t e  ( s .  A b s c h n i t t  2 . 1 " ) .

2.  14 Clear  (Loesch)-Taste

Das Shifl-Licht ist nicht anwendbar.

Da d ie Clear-Taste in  v ie len verschiedenen Fael- len gebraucht  werden kann,  is t

es unwicht ig ,  ob das Shi f t -L icht  an oder aus is t .  Dies enmoegl icht  es lhnen,

d ie Clear-Taste jederzei t  zu druecken,  wenn noet ig,  s tat t  dass Sie s ich er-st

entscheiden muessen.  ob Sie erst  d ie Shi f t -Taste dnuecken muessen oder n icht .

Die Clear-Funkt ion wir -d in 'Folgenden Si tuat ionen benutzt :

1.  Wenn Sie aug Versehen e in ungewuenschtes val -Feld akt iv ier t  haben,

druecken Sie Clear ,  und Sie s ind f re i ,  das gewuenschte FeLci  zu druecken.

Die Clear-Taste wird oFt  gebraucht ,  um dem Computer  mi tzute i len,  c jass

Sj .e e ine best immte Openat ion beendet  haben und den jewei l igen Modus

beenden moechten,  zum BeispieJ-  den Opt ion Modus,  Hint ,  Feplay Modus,

Ver iFy Modus,  Level  Select  Modus und Time Modus.

Die Clear-Taste wind ausserdem gebraucht, wenn der Computen eine Matt-

oder Unentschieden-Anzeige macht. Ehe der Matt- oder Unentschj-eden-

Zug ausgeFuehrt  ur i r 'd ,  ze igt  den Bi ldschi rm entweder d ie Anzah1 den

Zuege bis zum Matt oder den Typ des bevorstehenden Unentschieden an.

Damit der Computer Ihnen seinen naechsten Zug anzeigt, muessen Sie

ietz t  erst  d ie Clear-Taste druecken'

? .

3 .
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ABSCHNITT ]-11 - SPIEL UND DISPLAY EINSTELLUNGEN

EinFuehrung in den OFTION WAFL MODUS

Ausse r -  den  b i she r  besch r i ebenen  Tas ten  und  spez ie l l en  E in r i ch tungen  haben

S ie  e ine  AnzahL  von  Sp ieJ , va r i a t i onen ,  um fhFe  F reude  am CcmPute r  zu  beFe i -

che rn .  D iese  Sp ie l va r i a t i onen  koennen  vo r  Sp ie lbeg inn ,  oden  wenn  S ie  am

Zuge  s ind ,  gewaeh l t  we rden .  S ie  \ r e rden  du rch  Druck  auF  ve rsch iedene  Fe I -

den dcq Snie lbr-er t .q  e inoest-e l  l t .  Dut-ch Druck auF d ie Tagte Qrbicrs wird
s e -  u H f e r

das normale Spie l  aufgehoben,  und durch Druck auf  e ins der-  Felder  A1 -  H1

koennen  ve rsch iedene  Sp ie l va r i a t i onen ,  ode r  du rch  Dnuck  auF  e ins  de r  Fe l c j e r

A?  -  H?  Ro t i e rende  D isp lay  E ins te l l ungen  gewaeh l t  we rden .

Druecken Sie d ie Ft im-TaLte,  um den OFTION WAFL MODUS einzugeben.  Wenn Sie

s ich in  d iegem Modus bEFinden,  wi rd der  Bi ldschinm entweder-  I -ö; ; ; l

anzeicen.  E= haenat  davon ab,  von wefcher  Gruppe Einste l -

lungen 5 ie zuletzt  gevraehl t  haben.  Wenn Sie Cie Ft iü l -Taste wiederhol t

d ruecken ,  w i rd  den  B i l dsch i rm  zw ischen  d ieeen  be iden  Anze igen  h in -  und  he r -

wechsel-n.  Die urspruengl iche Anzeige,  wenn Sie Qrt icr r  c . i ruecken,  nachdem der

Computer  zuer-=t  angeste lJ . t  worden is t ,  l j .est  tP "  -Cl

Wenn  I  O  f  N  S  - j  e r sche in t ,  koennen  S ie  C ie  Fe ]c je r  A1  -

den  ve rsch iedenen  Sp ie l van ia t i onen  zu

l t
Wenn  I  a  S  p  I  I  e r sche in t ,  koennen  S ie  d ie  Fe lde r  A2  -

den  ve rsch iedenen  Fo t i e r -enden  D isp lay

H1 benutzen,  um unter

w a e h l e n .

H 2  i r e n r  t t T P t - , .  I  r m  U n t e f

Einste l  J-ungen zu

Druecken Sie immer

qemacht haben und

waeh l ,en .

Cie Clear-Taste,  wenn Sie lhre gewuenschten Einste l lungen

Sie den OPTION WAHL MODUS beenden moechten.

E ine  ausFuehr l i che  Besch re ibung  be iden ,  de r  Sp ie l va r i a t i onen  und  de r -  Ro t i ene r r - -

den  D isp lay  E ins te l l ungen rF inden  S ie  un te r  den  en tsp r -echenden  Uebersch r - iF -

ten  i n  d iesem Abschn i t t .

o d e r  I d S P L

-38 -



I  - :  - L + ^ -

o

Mon i to r -

Modus

o

C n i e l r z = r i = l - ' i  n n e n (Der Bildschir-m zeigt ] ;TT;-I .)

Wie  S ie  i n  de r -  Fo lgenden  Tabe l l - e  e rkennen  koennen ,  b j , e te t  de r  Mas te r  e j -ne

Anzah l  i n tenessan te r  Sp ie l va r i a t i onen ,  von  denen  S ie  waeh len  koennen .  Um

eine oder mehrere zu waehlen,  dnuecken Sie Qt icr r rb is  L O P N S I  auF dem

Bi ldsch i rm  e rsche in t .  Beach ten  S ie ,  dass  an  d iese r  S te l l e  auch  des  "1 "  L i ch t

l euch te t .  um S ie  da ran  zu  e r i nne rn ,  dass  a l l e  Sp ie l va r i a t i onen  du rch  d ie  Fe I -

de r  A '1  -  H l  gewaeh l - t  we rden .  Q ie  koennen  nun  von  den  fo loenden  Sp ie l va r i a t i onen

waeh fen :

Ton

o

D 1  E 1

Spie lvar ia t j  onen

. l e r l e  F i n - t e l  l r r n n  I h r e n  W a h l  e r h a l - t e n  S i e  d u r c h  D r u c k  a u F  d a s  F e l d -  d a q  F u e r' : i  - " '  " '

die besondere Einste l lung best immt is t .  Indem jede Cpt i r r  durch Druck auf  das

en t=p rechende  Fe Id  g=waeh l t  w i rd ,  e r l euch te t  das  L i ch t  un te r  dem Fe ld ,  um o ' i e

gevvaehl te Einste l lung anzuzeigen.  Wenn erwuenscht ,  koennen Sie jede Anzahl

von  E ins te l l ungen  g le i chze i t i g  e ingeben .  Wenn  S ie  nach  Wah l  e ine r  bes t immten

Sp ie l va r i a t i on ,  angeze ig t  du rch  e in  L i ch t .  d i ese lbe  w iede r  ungueJ . t i g  machen

wo l l en .  d ruecken  S ie  das  be t reFFende  Fe lC  noch  e inma l .  Dann  e r l i s ch t  das  L i ch t

und  ze ig t  dadu rch  an ,  dass  d ie  oewaeh l te  Sp ie l va r - i a t i on  unw i r ksam geworden  i s t .

Nachdem Sie Ihre Einste lJ .ung gewaehl t  haben,  dr-uecken Sie immer Clear ,  um den

OPTION WAFI- MODU-S zu beenden.

Wenn  S ie  s i ch  dezu  en tsche iden ,  e ine  E ins te l l ung  zu  l oeschen ,  nachdem S ie  be -

reits c.i ie Clear-Taste gedrueckt haben, um aus dem OFTION WAFII- MODUS henauszu-

kommen, so druecken Sie e inFach d ie Qt ic ' r -Taste noch e inmal ,  um in d iegen

Modus  zunueckzu l commen .  D ie  L i ch te r  de r  Fe lde r  A1  ,  81  .  C1  ,  D l ,  F ' 1  und  H1  l euch -

ten ,  wenn  d ie  en tsp rechenden  Va r - i a t i onen  gewaeh l - t  wu rden  und  w i r ksam s ind .

Wenn  S ie  e ine  ode r  mehre r -e  von  i hnen  ausscha l t en  wo l l en ,  dnuecken  S ie  d ie

z r rnchne r i nen  Fc lde r  r rn r - l  r l i c  l i nh te r  un te r -  d i esen  Fe lde rn  we rden  e r l - oeschen -e 4 s e '  
t

Dann druecken S ie  C lear .  um den OPTION WAHL MODUS zu beenden.

C 1B 1

L

Schwar-z I  Farb-  lOhne I  Bnet t

v o n  l w e c h s e l  l E r - o e F F . -  l F r e i

un ten  I  m i t  Zug  I  B ib l i o thek

o  t o  t o  t o

Coun

down

zaeh

o
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Beachten Sie:  Diese Flegel  is t  n icht  anwendbar auf  d ie Einste l - lungen El  und G1;

denn  d iese  bedeu ten  e ine  e inma l i ge  Anwe isung  (B re t t  F re i ) ,  ode r  e ine  Anwe isung ,

d ie jedesmaf erneuert  werden muss,  um wirksam zu wer 'den (Sei tentausch) .Wenn da-

her  e ine von d iesen Moegl ichkei ten gewaehl t  lv i rd,  so werden,  wenn Sie in  den

OPTION WAI- I -  MODUS zurueekgehen,  ihre L ichter  n icht  leuchten,  se lbst  wenn Sie

qewaeh l t  se in  so l l t en .

Die Folgenden Abschni t te  enthal ten ausfuehr l - iche Beschreibungen jeder  e inzelnen

C n i  e l  r r = r ' i  = l - i  n n

3 -  1  |  e i r - : h t e q  S n i e l  -  F e I d  A l

Druecken Sie $t i r r ,  Feld A1 und Clear .

EASY MODE ( l e i ch tes  Sp ie l J .  i s t  e i ne  Van ia t i on ,  we l che  a l l e  Sp ie ln i veaus  ab -

schwaecht ,  ohne d ie Zei tkontro l len des Computers zu beeinFl-ussen.  Dies wird

durch verminderten Gebrauch des Computers von seiner  ihm zur  \brFuegung stehen-

den Zei t  erre icht .  Gewoehnl ich wird der  Eomputer-  se in Nachdenken in Ihrer  Zei t

wei ter-Fuehren -  waehrend Sie ueber Ihren naechsten Zug nachsinnen.  Es is t  d ie-

se EigenschaFt ,  d ie zum Tei l  den Computer  zu solch e inem star-ken Gegner macht .

Wenn Sie zum Beispie l  den Computer  auf  Spie ln iveau Al  setzen und ihm so genau

5 Sekunden pro Zug geben,  waehrend Sie selbst  2 Minuten Fuer fhren e igenen Zug

benoet igen,  so kann der  Computer ,  wenn er  Ihren naechsten Zug voraussieht ,  zwei

Minuten ueben seine Antwort  nachdenken.  Es is t  genau so,  a ls  haet ten Sie e i -n

hoeheres Spie ln iveau gewaehl t .

Die WahI  des EASY MODE [  ]e ichtes Spie l  J  h inder t  den Eomputer  danan,  in  Ihrer

Zei t  nachzudenken. . 'Ba d ies a l le  Spie ln iveaus schwaecht ,  is t  Ihnen d ie Moegl ich-

kei t  gegeben,  unter  mehr Spie ln iveaus zu waehl-en.

3 .?  Ton -Abs te l l en  -  Fe ld  B l

Oruecken Sie Qüir r ,  Feld Bl  und Clear .

Lhn  e in  voe l l i ges  Schwe igen  des  Sp ie l vo r -gangs  zu  e r re i chen ,  d ruecken  S ie  Fe Id  81 .

LJm den Ton r l iederherzuste l len,  gehen Sie zunueck in  den OPTION WAFL MODUS und

dnuecken noch e inmal  Feld B1.  Diese Veraender-ungen koennen waehrend e ines Spie ls

bel iebio of t  voroenommen werden,
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3.3 Moni tor  Mode (Ueberwachungs Modus)  -  Feld Cl

Druecken Sie Qt icr r ,  FeId C1 und Clear .

Diese Wahl  er laubt  Personen,  beide Sei ten des Spie ls  zu fuehren,  waehrend

der Conputer  a ls  SchiedsFichter  taet ig  is t .  Er  pruef t  jec jen Zug auF seine

Legal i taet  und ueber-wacht  d ie Innehal tung der  Zei ten fuer  jeden Zug.  Best imm-

te andere Einste l lungen b le iben waehnend des MONITOR MODUS wirksam: Ti r tE,

@fqy, Tdce Elad< r-rnd lbve wer-den weitenhin Funktionienen. Aber nachdem der

Computer  e inen Zug gemacht  hat ,  b le ibt  der  MONITOR MOOUS wei terh in winksam.

Um den MONITOR MODUS zu beenden und das Spiel geEen den Computer Fortzusetzen,

druecken Sie Qt io-r ,  Feld C1 und Clear .Dann machen Sie e infach thren naechsten

Zug,  und der  Computer  wi r -c l  wie in  e inem regulaenen Spie l  antworten.

3.4 Schwarz von urnten (  vornJ

Druecken Sie Qrticr, Feld D1 und Clear.

Die Opt ion D' l  ermoegl icht  Ihnen,  mi t  den schwarzen Figunen von vorn auf  dem

Bre t t  zu  sp ie len .  Wenn  S ie  d iese  Sp ie lwe i se  waeh l -en ,  so  uebe r - zeugen  S ie  s i ch ,

dass  d ie  F igu ren  r i ch t i g  au fges te l l t  s i nd ,  w ie  im  D iag ramm geze ig t  ( beach ten

S ie  d ie  S te l l ungen  de r  Koen ige  und  DamenJ .

Danach druecken Sie I 'OVE unC venanla=sen

so den Cornputer ,  ueben seinen ersten Zug

nachzudenken.

Anmerkung:  Einem Ueberwechsel ,n zu d ieser

Oet ion waehrend e ines Spie ls  is t  abzur-aten.

3 .5  Wechse l  de r  Fa ibe  be im  Zuq  -  Fe ld  E1
+

r O

r O

. O

. O

. O

r O
I  : : : :

I :
t :  I

l r f r t r l l l r
iE ä -t ?g-t ä E:

o O  r O  t O  o O  i O

Druecken Sie Q:tirr, Feld El und Clear.

Diese Spie l -vre ise wird vorzugsweise in  Venbindung mi t  dem PFIOBLEM MODUS ge-

braucht  (s .  Abschni t t  a .2) .  Wenn Sie mi t  d ieser  Methode e ine Figurenaufste l lung

vorgenorf fnen haben,  wi rd s ich der-  Computer  er innern,  welche Fanbe bei  Beendi-

gung der  AuFste l lung am Zuge war.  Um dieEe Fanbe zu aender-n,  beenden Sie den

PFOBLEM MODUS ,  und dnuecken Sie Feld E1.  Eer  Computer  wi rd je tz t  von der  ent-

gegengesetzten Sei te den ersten Zug er-warten,

L

- 4 1 -



3 .6  A l l  Open ings  Ia l l eE roeF fnungen ]  -  Fe ld  F1

Dnuecken Sie Fticr, FeId Fl und Clear.

Die Waht  von Opt ion F1 erwei ter t  d ie Turnier-EroefFnungsbibJ. io thek des Com-

puters.  Wenn d iese Spie lar t  benutzt  wi rd,  kann der  ComPuter  aus e iner  gFoesse-

ren Anzehl  von EroeFfnungen waehlen.  Wenn Sie dagegen n icht  e ingeschal tet  is t ,

wi rd der  Computer  nur  sol -che EroefFnungen waehl-en,  d ie er  Fuer d ie besten

L ^ ^ l  +

Anmerkung: Falls die ALL OPENINGS Option in EFFekt ist, wenn Sie die Alterrgte-

Taste benutzen,  um mehr Zuege des Computers zu sehen (5.  Abschni t t  a .12i ,  wi rd

der  Computer  aLIe Zuege nachForschen,  d ie Fuer d ie best inrnte Posi t ion in  seiner

Buecherei  enthal - ten s ind.  Fal ls  dagegen d ie ALL OPENINGS Opt ion n icht  e inge-

ste l l t  is t ,  wenn Sie nach anderen Zuegen Fragen,  wi rd der  Computer  nur  unter '

den Zuegen nachsuchen,  d ie in  seiner  Turnier- -Buechenei  enthal ten s ind.

3 .7  B re t t  F re imachen  -  Fe l c i  G i

Druecken Sie Qt im,  FeId Gl  ,  und Clear  zweimal ' .

Diese Opt ion entFernt  a l le  F igunen vom Schachbnet t .  Das is t  besondens zweck-

maessig beim AuFste l len von Schachproblemen mi t  nun wenigen Figuren.

Armerkung:  Nachdem Sie Clear  zum erstenmal .  gedrueckt  haben,  wi rd der  Bi Id-

schi rm I  O.  I  Fuer  OFAW (urr rentschiedenJ zeigen,  de keine Koenige auF dem

Bre t . t  s i nd ,  und  e ine  l ega le  Pos i t i on  Fo rde r t  e i nen  Koen ig  Fue r  j ede  Se i t e .

N:n dnuecken Sie wiederum Glear ,  um die Anzeige des Unentschj -eden zu l -oeschen.

Dann geben Sie derl PFTOBLEM MODUS ein und stel-l.en die Koenige in ihre gewuensch-

ten Posi t ionen,  g le ichzei t ig  mi t  anderen Figuren IhreF l . lah l .  Nach Einzelhei ten

ueber. den Gebrauch des PFOE-EI'I MODUS lesen Sie Abschnitt a.a.

3.8 Schachuhr FeId H'1

Dnuecken Sie Ftiar, FeId H1 und Clear'

Diese Einste l lung is t  besondens zweckmaessig,

Niveaus spie len l -assen und s ich e inmal  fuer

wenn Sie den Eomputer auF hoeheren

e in ige  Minu ten  vom Bre t t  en tFernen
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moech ten .  so lange  d iese  E ins te l l ung  benu tz t  w i rd ,  ze ig t  de r  compu ten  auF

dem B i l dsch i rm  d ie  Gesamtze i t  an ,  d ie  e r  f ue r  den  Zug  e rwar te t '  und  d ie

abwaer- ts  gezaehl te zet t .  Der  Computer  kennt  d ie ungeFaehre Gesamtzei t '

d ie er  bei  dem bestehencjen Niveau benoet igen wind,  und is t  daher imstande'

Ihnen im \ ror-aus annaehernd zu sagen,  wie lange er  fuer  den Zug brauchen

wird.  wenn der  computer-  bei  der  suche nach dem besten Zug e in groesseres

H inde rn i s  s i eh t ,  kann  e r  se lbs t  mehr  Ze i t  beansp ruchen '  D ie  Uh r  w i rd  d ieE

berueckEicht igen und d ie Zei taggabe aencjenn'

Da Cie Niveaug 81 -  BB schon COUNTDOWN (abwaerts  zaehlende)-Niveaus s ind '

hat  d ie zu=aetz l iche Einste l lung von Hl  e ine ander-e Wit -kung'  Normel-erwei 'se

ze ig t  de r  Compu te r -  d i e  F les t ze i t en  be ide r  Sp ie le r  du rch  zwe i  zwe is te l l i ge

Zah len  an  ( j e  e ine  fue r  j eden  Sp ie le r ) ,  soFe rn  d ie  COUMDOWN N iveaus  a l l e i n

gebraucht  wer-den.  Wenn jedoch H1 in Verbindung mi t  e inem solchen Niveau

w i r ksam i s t ,  ze ig t  d i e  uh r  nu r  noch  d ie  ve rb le ibende  Ze i t  des  e inen  sp ie le rs

€ r r  de r -  am Zug  i s t ,  und  zwar  a l - s  v i e r s te l l i ge  Zah I  .  AuF  d iese  we ise  kann  de r

spie ler  se ine Festzei t  genauer ab]esen,  da auch sekunden angezeigt  werden'

Fuer mehr InFormat ion ueber COUNTDOWN Niveaus lesen Sie Abschni t t  Z '7  '? '

Fo t i e rende  D iEp Iay  E ins te l l ungen ( D e r  B i l d s c h i r m  z e i g - " . l

Die Fot ier-enden Di=play Einste l lungen ermoegl ichen es lhnen'  Auskunf t  ueber

den Gedanken- und Suchprozess des computers zu erhal ten '  Wenn Sie erst  e in-

ma l  e ine  ode r  mehre re  de r  un ten  da rges te l l t en  Bo t i enenden  D isp lay  E ins te l -

l ungen  gewaeh l t  haben ,  w i rd  d ie  geForde r te  Auskun f t  au f  dem B i l dsch i rm  da rge -

ste l l t  werden,  waehrend der  Computer  ueben seinen Zug nachdenkt '  Der  Bi lC-

schi rm kann Ihnen verschiedene stuecke InFormat ion ueber des computers augen-

b l i ck l i chen  zug  ze igen :  d ie  f ue r  e inen  Zug  benoe t i g te  ze i : - ,  d i e  such t i eFe '

den  Sp ie ] s tand ,  den  augenb l i ck l i ch  gesuch ten  Zug  und  d ie  ens ten  v ien  Zuege '

d ie  e r  Fue r -  d i e  bes ten  hae l t .  S ie  we rden  Fasz in ie r t  se in '  wenn  S ie  beobach ten '

wie der  Computer  ueber seinen Zug nachdenkt ,  dann seine Meinung eendert  und

e inen  an ie ren  i n  E rwaegung  z ieh t ;  v , / enn  S ie  sehen ,  w ie  s i ch  den  Sp ie l s tand

aencler t ,  waehrenC verschiedene Zuege eFwogen werden;  wenn Sie genau beob-

achten,  wie t ieF der  Computer  zu i rgendeinem best i rnmten Augenbl ick sucht ;
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un6  wenn  5 ie  beobach ten ,  w ie  s i ch  des  Compu te r - s  bes teE  5p ie1  vo r  l hnen  Augep l

en tw i - cke l t .

Wenn  de r  Compu te r  zue rs t  anges te l l t  w indundS ie  anFangen  zu  sp ie len ,  w i rd  de r

B i l dsch i r -m  au toma t i sch  d ie  Ze i t  Fue r  den  Sp ie le r  am Zug  ze igen ,  waeh renC jede

Se i te  uebe r l eg t .  Um C ie  FOTATING D ISPLAY OPTIOI IS  e inzus te l l en ,  d ruecken  S ie

e inFach  c i i e  S t i c r - r -Tas te  zu  j ede r  Ze i t  waeh rend  des  Sp ie l s ,  b i s  den  B i l d=ch i rm

z e i g t .  B e a c h t e n  S i . e ,  d a s s  a n  C i e s e n  S t e l l e  a u c h  d a s  I ' a r r  L i c h t  l e u c h -

t e t .  um S ie  danan  zu  en inne rn .  das=  a l l e  F IOTATING D ISPLAY OPTIONS du rch  C ie  Fe l -

de r -  AZ  -  H2  gewaeh l - t  wenden .S ie  koennen  j e t z t  von  den  Fo lgenden  ROTATING D ISPLAY

OPTIONS waeh len :

7t  ta ---=

- ^ l  +

o

Sucht ieFe

|  - h n r  r l o r e

n -

Augenb l i ck l i ch
untersuchter
Zug

1 .  7 u c r  l z .  Z u q  1 3 .  Z u e  1 4 .  Z u g
l " t - l

r l e r  n r i  n z i o i e l l e n  V a r i a t i o n

o o o o

t re D ? E ? F ?

FOTATING DISPLAY OPTIONS

Jec ie  E ins te l l ung  [Op t i on )  I h ren  V r l ah l  w i rd  e rha l t en ,  i ndem S ie  au f  das  Fe ]d

d ruecken ,  das  Fue r  d ie  besondene  E ins te l l ung  bes t immt  i s t .  Waehnend  j ede  E in -

ste l lung durch Dr-uecken c jes gewuenschten Fel -des gewaehl t  wi rd,  er leuchtet  das

L1cht  unter  dem Fetd,  um die gewaehl te Einste l lung anzuzeigen.  Sie koennen e ine

beL ieb ige  Anzah l  von  E ins te l l ungen  zun  g le i chen  Ze i t  waeh l -en .  Wenn  S ie  e ine

Op tLon  gewaeh l t  haben ,  s i ch  dann  abe r  en tsche iden ,  dass  S ie  d iese  l i ebe r  n i ch t

i n  E fFek t  haben , ' d ruecken  S ie  e in fach  das  Op t i on -Fe ld  noch  e inma l - .  Das  L i ch t

unter-  d iesem Fetd wird ausgehen,  um anzuzeigen,  dass es n icht  laenger in  Ef fekt

i s t .  Nachdem S ie  I h re  E ins te l l ungen  gewaeh l t  haben ,  d ruecken  S ie  immer  d ie

Clear-Taste,  umoenOPTION WAFL MODUS zu beenden'

FalLs Sie spaeter  im Spi-e l  e ine vorher  oewaehl te FIOTATING DISPLAY OPTION aus-

ste l len moechten,  geben Sie durch Bruecken der  Qt ia l -Taste e inFach wieder den

OPTION l l l lAFl t -  MOOUS ein.  Vergewissenn Sie s ich,  da== der  Ei ldschi rm i -JCEl l

ze ig t  [wenn  noe t i g ,  d ruecken  S ie  Q t i c l  noch  e inme . l  ,  um d iese  B i l dsch i rman-

z e i q e  z u  e r h a l t e n j .  B e a c h ' , e n  S i e ,  d a = s  d i e  L i c h t e r  d e r  O p t i o n  - F e l d e n  l e u c h t e n '

H E
P . - B Z
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d ie  augenb l i c< l i ch  i n  E fFek t  s i nd .  Um i rgendwe l , che  d iese r  Op t i ons  auszus te l l en ,

d r -uecken  S ie  e inFech  au f  das /d ie  gewuensch te InJ  Fe ld (e r ) ,  und  d ie  L i ch te r -  we r -

den  ausgehen .  l aJenn  S ie  j edes  Fe ld  w iede rho l t  dnuecken ,  w i rd  das  d ie  j ewe iJ - i ge

O isp lay  E ins te l l ung  an -  und  ausscha l t en .  Wenn  s ie  a l l  f h re  Wah len  gemach t  ha -

ben,  Cenken Sie daran, ,  Clear  zu Cruecken,  um den OPTION WAt- l l -  MODUS zu beenden,

damit  der  Computer  fhre Aenderungen regist r ieren wirc l .

Anmerkung :  Wenn  S ie  ke ine  de r  D i sp lay  Op t i ons  gewaeh l t  haben ,  w i rd  de r  Compu ten

au toma t i sch  d ie  Ze i t  enze igen ,  d ie  Fue r  e inen  Zug  geb rauch t  w i rd .  S ie  koennen

den  Ze i t  D i sp lay  [Fe l c j  AZ ]  n i ch t  abs te l l en ,  wenn  ke ine  andenen  D isp lays  i n

E fFek t  s i nd .  Fa l l - s  S ie  v i e l e  D i sp lay  E ins te l l ungen  benu tzen ,  s i ch  j eCpch  n i ch t

Fuer d ie Zei ranzeige in teressieren,  koennen Sie d iese absteJ- len,  wie es in  Ab-

schn i t t  3 .9  besch r - i eben  w i r -d .

Wenn  S ie  mehre re  D i sp lay  E ins te l l ungen  gewaeh l t  haben ,  we rden  d ie  f nFo rma t i onen

s i ch  i n  e in -Sekunden - lanqen  fn te rva l l en  abwechse ln .

Wenn Sie d ieselbe Informat ion noch e inmel  sehen moechten,  nachdem der-  Computer

be re i t s  se inen  Zug  gemach t  ha t ,  benu tzen  S ie  d ie  I r rFo -Tas te  ( s .  Abschn i t t  2 .10

E ine  e ingehende  Besch re ibung  den  e inze lnen  D isp lay  E ins te ] l ungen  F inden  S ie  i n

den Folgenden Abschni t ten.  Beachten s ie,  dass,  wenn Sie den OPTION WAFL MODUS

eingegeben haben,  wie in  jeCem der fo lgenden Abgchni t te  beschr ieben,  koennen

S ie  j ede  Anzah l  von  D i -p1ay  Op t i ons  g le i chze i t i g  e ingeben .  Um es  j edoch  deu t -

l i ch  zu  machen ,  w i r -d  j ede r -  e i nze lne  Abschn i t t  den  ganzen  Vo rgang  besch re iben ,

a l s  ob  S ie  nu r  d ie  e ine  Op t i on  waeh l -en  wuerden .

3 . 9  D i . s p l a y  Z u - a z e i t  ( F e l d  A ? )

Da  d ie  Zugze i t  au toma t i sch  gewaeh l t  $ / iFd ,  wenn  den  Compu te r  anges te l l t  w i r -C ,

b rauch t  Aa  n i ch t  besonde rs  be tae t i g t  zu  we rden .  S ie  moech ten  aben  v ie l l - e i ch t

d iese Einste l lung aufheben,  wenn Sie mehrere andere gebrauehen und an der  Zug-

ze i t  n i ch t  i n te ress i . e r t  s i nd .  Um s ie  abzus te l l en ,dnuecken  S ie  Q t i o l ,  b i s  de r
i-

Bi ldsch i rm  I  a  S  p - t j  ze ig t ,  dann  d ruecken  S ie  auF  Fe ld  A2 .  und  das  L i ch t

A E



cl=r-r  rnter  c,eht  auq -  r  rnr i  qr :h I  i  eeq I  i  ch

S p i e l v e r l a u F  d i e  T u g z e i t  w i e d e r  n e u

Ftia-r. FeLd AZ und dann Clear.

druecken s ie Clear .  Wenn Sie im spaetenen

e ins te l l en  moech ten .  d ruecken  S ie  w iedenum

Beach ten  S ie ,  dass  d ie  Zugze i r  n i ch  abges te l l - t  we rden  kann ,  wenn  ke ine  ande r -en

E ins te l l ungen  i n  E fFek t  s i nd .

r .  1 0  D i s p l a v  T i e F e n s u c h e  ( F e I d . B l )

Wenn Sie sehen moechten,  wie wei t  der  Computer-  voraussieht ,  waehrend er  e inen

T r r n  r r e l - r e n l e n t  r J r u e c k e n  S i e  Q t i m .  b i s  d e r -  B i l d s c h i r m  I d  5  F  L  l a n z e i o t .

d ruecken  S ie  dann  auF  Fe ld  82 ,  so  dass  das  L i ch t  un te r  d iesem Fe ld  l euch te t ,

und druecken Sie schl iess l ich Clear .  Waehrend der  Computer  nachdenkt ,  wi rd der

B i l dsch i rm  d ie  Such t i eFe  uhd  d ie  Anzah l  de r  Zuege  i n  d iese r  T ieFe ,  d ie  e r  b i she r

gep rueF t  ha t ,  anze igen .  E in  D i sp lay  von  f  1 - - twue r -oe  zum t se i sp ie i  bec ieu ten ,

dass  Cer  Compu te r  im  Auoenb l i ck  d ie  c j r i t t e  Sch i ch t  p rueF t  und  l : e re i t=  1?  Zuege

in  d iese r  Sch i ch t  un tensuch t  ha t .  Um den  D isp ley  den  T ieFensuche  abzus te l l en ,

d r -uecken  S ie  Q t i an ,  FeJ .d  BZ  ICas  zugehoe r i ge  L i ch t  au=zus te ]  l en )  und  sch l  i ess -

I ich t r lear .

3 . 1 1  D i = p l a v  S p i e l s t a n d  [ F e l d  C ? J

Wenn Sie d ie Meinung des Computers ueben den leuFenden Spie ls tand erFahren

moech ten ,  d ruecken  S ie  S t i o - t ,  b i s  den  B i l dsch i r -m  t -d  S  P  L l  ze ig t ,  c j r uecken

S ie  dann  au f  Fe ld  Ce  (das  zugehoe r ' i ge  L i ch t  l euch te t J ,  und  sch l i ess l i ch  d rue l< -

ken Sie Glear .  Waehrend der  Computer  nachdenkt ,  wind der  Bi lc jschinm den augen-

b l i ck l i chen  Sp ie l s tand  ze igen .  E r  w i rd  e ine  pos i t i ve  Nummer  ze igen ,  wenn  de r

Compu te r  g laub t ,  im  Vo r te i l  zu  se in ,  und  e ine  nega t i ve  N rmmen ,  wenn  de r  Com-

pu te r ' s i ch  im  Nach te i l  f ueh l t .  D ie  Zah lenwen te  ze igen  an ,  w ie  gu t  ode r  w ie

schlecht  es Fuer den Computer  s teht .

E ine  Wer - t -Ska la  s i eh t  e twe  fo lqende rmassen  aus :

1 . O O  F u n k t

3 .OO Punk te

3 .OO Punk te

5 . O O  P u n k t e

und  9 .OO Punk te

Fuer-  e i -nen

Fuer e inen

Fuer  e inen

fuen  e inen

Fuer  e ine

Bauer-n

Spr inge r

B i schoF

Turm

ud i l tE
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Der  Sp ie l s tand  w i r -d  aussendem au f  S te l l ungswer t  h i n  i n te rp re t i e r t  -  ob  Ce r

Compu te r  se ine  S te l l unq  a l s  qu t  ode r  a l s  sch lech t  beu r - t e i I t .

B e i s p i e l :  E i n e  B i l d s c h i r m a n z e i g e  v o n  I  a . S t  I  w u e r c i e  b e d e u t e n ,  d a s s  d e r  C o m -

p u t e F e i n e n T u r m  v o r - e u s  h a t .  E i n  D i s p l a y  v o n  
t  

- 1 . O I  w u e r d e  d a g e g e n  b e d e u -

t e n .  d a s s  d e r  C o m p u t e r  e i n e n  B a u e r n  i m  N a c h t e i l  i s t .  U m  d e n  S p i e l s t a n d - D i s p l a y

z u  b e e n d e n ,  d r u e c k e n  S i e  F t i a t ,  d a n n  F e I d  C Z  [ s o  d a s s  d a s  z u g e h o e r i g e  L j c h t

auqoeht  l  -  r  rnc l  qnh l  iess l  i ch  C lear .

3 .12  D isp lay  augenb l i ck l . i ch  un te rsuch ten  Zug  IFe Id  DZ)

Wenn Sie sehen moechten,  welchen Zug der

dnuecken  S ie  Q t im ,  b i s  de r  B i l dsch inm

Computer  im Augenbl ick untersucht ,
_ ;
|  . . {  c  F  I  I  - ^ : -
I  o  p  r  L  I  ze . r . g t ,  d r -uecken  S ie  dann

auF Feld D?,  dass das zugehoer ige L icht  leuchtet ,  und druecken Sie schl iess-

I i ch  C lea r .  Waehrend  de r  Compu te r  naehdenk t ,w i r -d  Ce r  D i sp lay  den  Zug  i n  de r

e rs ten  T ieFen=ch i ch t  ze igen ,  de r  im  Augenb l i ck  un te rsuch t  w i rd ,  Waehrend  de r

e rs te  Zug ,  den  de r  Compu te r  waeh l t ,  immen  de r  beg te  Zug  i s t ,  c i en  e r  sowe i t

oeFunden hat ,  er^ ]aubt  uns Feld D2,  wenn in EFFekt ,  den Gedankenpr-ozess des

Compu te rs  zu  ve rFo fgen  unc i  a l l  c j i e  Zuege  zu  sehen ,  d ie  e r  i n  se inen  Suche  nach

dem 6esten Zug eFwaegt .

L tn  d j . es=n  D isp lay  zu  beenden ,  C ruecken  S ie  Q t im ,  Fe j , d  32  ( so  dass  des  zuge -

hoe r i ge  L i ch t  ausgeh t l  und  sch l i ess l i ch  C lea r .

-? .13  D isp lay  ens ten  Zug  de r  PB INZ IF IELLEN VAFIAT ION (Fe ld  EZ)

F l i o  F r i n z i n i o r r o  V a r i a t i o n  i s t  d i e  S p i e 1 r i c h t u n g .  d i e  d e r  C o m p u t e r  i m  A u g e n -

bl ick Fuer-  c j ie  beste hael t .  Wenn Sie den ersten Zug d ieser  PFI INZIPIELLEN

VAFIAT ION sehen  moech ten ,  d ruecken  S ie  F t i d l ,  b i s  de r  B i l csch i . r  ICE  p  f - _ l

ze igt ,  dann Feld E? (dass das zuoehoenige L icht  leuchtet ] ,  . . , r ' 'O O"r-*"n =*

sch l i ess l i ch  C lea r .  Waehrend  de r  Compu ten  nachdenk t ,  w ind  de r  B i l dsch i rm  den

ens ten  Zug  de r  Sp ie l r i ch tung  ze igen ,  den  de r -  Compu te r  im  Augenb l i ck  Fue r ' den

bes ten  hae l t .

Um d iesen  D isp lay  zu  beenc jen ,  c i r uecken  S ie  Qr t i a - r ,  Fe ld  E2  ( so  dass  das  zuqe -

hoe r i ge  L i ch t  eusgeh tJ  und  sch l i ess l i ch  C lpa r .
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3 .14  D isp lay  zwe i ten  Zug  den  PF INZ IP IELLEN VAFIAT ION (Fe lC  FZ l

Wenn Sie den zrvei ten Zuq von des Computers PFINZIPIE-LEF VAEIATION sehen

mnonFr+on r {n r  ron l .zs l -1  S ie  Qt ic . | ,  b is  der  B i ldsch i rm I  d  S  P L  I  ze ig t ,  Cruek-. , . s u e , , u e ,  ' t

ken  S ie  dann  auF  Fe Id  F2  ( so  dass  das  zugehoe r i ge  L i ch t  Jeuch te t J ,  und  d r -uek -

ken  S ie  sch l i ess l i ch  C lea r .  Waehrend  de r  Compu te r '  nachdenk t ,  w i t ' d  de r  B i l d -

sch i rm  den  zwe i ten  Zug  de r  Sp ie l r i ch tung  ze igen ,  den  de r  Compu te r  im  Augen -

b l i c k  F u e r  d e n  b e s t e n  h a e l t .

Um C iesen  D isp lay  zu  beenden ,  dpuecken  S ie  Q t i c - r ,  Fe Id  FZ  ( so  dass  das  zuge -

Frne r  r ' no  I  i  eh t  = r  r sneh t  J  r  r nd  q r : h l  i  eSS l  iCh  G lea f  ,

?  r q  n i e - r - ' ,  r r r i r r e n  T r r n  r r e n  P F ? T N Z T P T E L L E N  v A F r A T r o N  [ F e I d  G a )' !  r e  e f  J P : s t  v .  f  e v e ,  I  e u Y  u e r  |  | , -

Wenn Sie den dr i t ten Zug von des Computens PRINZIPI f l -LEF VARIATION sehen
---_+---)

moech ten .  d ruecken  S ie  $ t i u r ,  b i s  de r  B i l dsch i rm  l d  S  F  L  I  ze ig t ,  d ruek -

ken  S ie  auF  Fe ld  G2  ( so  dass  das  zugehoe r i ge  L i ch t  l euch te t ) ,  und  d ruecken

S ie  sch l i ess l i ch  auF  C lea r .  Waehnend  de r  Compu te r  nachdenk t ,  w i rd  de r  B i I d -

sch i rm  den  d r i t t en  Zug  c ie r  Sp ie l r i ch tung  ze igen ,  den  de r  Compu te r  im  Augen -

b l i c k  F u e r  d e n  b e s t e n  h a e l t .

Um C iesen  D isp lay  zu  beenden ,  d r -uecken  S ie  Qü ic - r ,  Fe Id  Ge  ( so  dass  das  zu -

cehoe r i oe  I  i ch t  auqoeh t ' i  unc i  c i ann  G lea r .

?  1 t r  n i q n l  = r r  r r i  e n f e n  T r r n  d , e r  P R T N Z I P I E L L E N  V A F I A T I O N  [ F e I d  H  a )v r  ! v  u r ? t s r v r  !  ^ v i  e e r  i  s v -  s e ,  ,  , , -

Wenn Sie den v ier ten Zug von des Computers PRINZIPIELLEF VAFIATION sehen

moechten,  dnuecken Sie Qrt io-r ,  b is  der  Bi ldschi r r  I -JS-p J- l  ze igt ,  druek-
t -

ken  S ie  auF  Fe l c j  He  [ so  dass  das  zugehoe r i ge  L i ch t  ] euch te t ) ,  und  d ruecken

S ie  schL iess l i " f r  - r . r f  C le r .  Waehnend  de r  Compu te r  nachdenk t ,  w i rd  de r  B i l d -

sch i rm  den  v ie r ten  Zug  de r  Sp ie l r i ch tune  ze igen .  den  c je r -  Compu te r  im  Auoen -

b l i c k  F u e n  d e n  b e s t e n  h a e l t .

Um c j i esen  D iep lay  zu  beeno=n .  dnuecken  S ie  Q t i c - r ,  Fe l c j  H  ?  ( so  dess  das  zu -

gehoer ioe L icht  au=geht)  und dann Clear .

Anmerkuno:  Wenn Sie des Computers vol lkommene FFINZIPIELLE VAFIATION sehen

moechten,  nachdem er  seinen Zug angekuendigt  hat ,  brauchen Sie d ie Info-

T a s t e .  w i e  j - n  A b s c h n i t t  a . 1 O  b e s c h r i e b e n .  D i e  P F I N Z I P I E L L E  V A R I A T I O N , d i e
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g e z e i g t  w i r d ,  w i r d

So i e I li r:htr rnn - rJ ie

d = n n c e t e I  I  +

sich n icht  auf  v ier  Zuege

der Computer  auFgewiesen

beschraenken,  eondern d ie ganze

ha t ,  w i rd  dann  auF  dem B i l dsch i rm

ABSCHNITT ]V - ANKUENDIGUNG VON MATT UND FEMIS

Den Computer  hat  Cie Faehigkei tu e in zwangsweises Mat t  gegen seinen Mi tspie ler

vorauszusagen.  Aussendem kann der  Computer  dre i  verschiedene Typen von Femis

enkennen und anzeiqen:  F lemis durch Pat t .

Flemis nach der 50 Zueqe Feqel und

Femis nach Br-e i fach-r r -O-.norrno.

Unter- r ichten Sie s ich b i . t te  in  den Folgenden Abschni t t= l  , -Ur"  Einzelhei ten in

Bezug auF besondere Femis-Ankuendigungen.

Anmerkung:  Wenn immer der  Computer  e in Mat t  oder  Femis auF dem Bi ldschi rm an-

zeigt ,  wie nachfo lgend beschr ieben,  so muessen Sie inunen Clear  dr-uecken,  um

den DispJ,ay zu l -oeschen.

4.1 Schachmatt

Jederzei t ,  wenn e ine Schachsi tuat ion auF dem Bret t  besteht .  wind auF dem Bi Id-

schi rm ein Punkt  erscheinen,  mi t ten unter  dem Gebiet ,  wo normalerweise der

Doppelpunkt  ( :  )  erscheint .

Wenn der  Computer  festste l l t ,  dass Sie bald mat t  se in werden,  wi r -d er  auF dem

Bi ldschi rm I  n x  l 'ze igen [x  = Anzah]  der  Zuege b is  zum SchachmattJ .  Druecken

Sie Clear, um den Zug des Cornputens zu sehen. lalenn der Mattzug des Computer-s

eingegeben is t ,  wi r -d der  Bi l -dschi rm I -  "  I  anzeigen.  Wenn dagegen Sie den Com-

puter  Schachmatt  setzen,  ze igt  c jen Bi lc jschi . r  l - ]n- l

4 .? F lemis [Unentschieden) dunch Pat t

Ein Schachspie l  wi rd F lemis durch Pat t ,  wenn der-  Spie ler  am Zug keinen lega-

Ien Zug mehr machen kann,  ohne seinen Koenig in  Schach zu setzen.  Der Com-

Puter  zeigt  d ieses durch [ - -Ei - [  auF dem Bi ldschi rm an.  Wenn dies neqchieht ,
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is t  das Spie l  beendet  und kann n icht  wei tergefuehrt  werden.  Fal ls  jedoch

gewuensch t ,  kann  das  Sp ie l  noch  e inma l  gesp ieL t  we rden  ( s .  Abschn i t t  e .8 ) ,

oder '  S ie koennen Zuege zuruecknehmen (s.  Abschni t t  e .9) ,  oder  Sie koennen

die Ste l lung im PFOBLEM MODUS aendern (s .  Abschni t t  " . " ) .

4 .3 F lemis nach der  S0-Zuege-Flegel

Wenn in e inem Spie l  50 Zuege aqsgefuehrt  worden s ind,  ohne dasg e ine der  Sei -

t en  e inen  Baue rn  beweg t  oden  e ine  F igu r  gesch lagen  ha t ,  so  i s t  das  Sp ie }  un -

entschiec ien nach der  SO-Zuege-Flegel .  Wenn den Computer  Festste l l t ,  dass 5O
r-rl

solche Zuege gemacht  worden s ind,  wi rd er-  durch Anzeigen von I  dr  5D I  Femis

beansoruchen.

4.4 Flemis nach c ier  DreiFach-Wiederholungsregel

Wenn in e inem Schachspie l  d ieselbe Ste l lung dre i rnal -  entsteht ,  wobei  jedesmal

d ieselbe Sei te am Zug is t ,  wi rd das Spie l  unentschieden durch Wiederhol -ung

der Ste l lung.  FaI Is  den Computer  durch e inen Zug d ieselbe Ste l lung zum dni t -

tenmal  herbeiFuehrt ,  wi rd der  Bi ldschi rm I  dr  C3 |  ze igen.  Wenn der  Computer

erkennt ,  dass sein Gegner dre imal  den g le ichen Zug gemacht  hat ,  wi rd en das

Flemis durch Anzeioe von fd-;-l€ I beansoruchen.
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