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GRUNDLEGENDE WINVEISE FUR DAS SPIEL KIT DEM EXCEL £8000

Gegen den Schachcomputer cpielen Sie vie gegen einen menschlichen Gegner - Sie
machen einen Zug und der Corputer antvortet mit seinem Zug. Der einzige Unter-
schied besteht natirlich darin, daB Sie die Zige des Computers auf dem Brett

nachvollziehen moscen.

Fohren Sie bitte die Zige vie nebenstehend abge-
bildet aus, indem Sie leicht mit der verkenteten
Grundfliche der Figur oder ait dem Finger auf die

Mitte des Feldes dricken.

Die Figuren befinden sich in der Grundstellung. Bei
Inbetriebnahne des Gerites erklingt eine Tonfolge

und die Leuchtaiode VHITE blinkt, Hieran erkennen L
Sie, daf Sie mit WEISS an Zuge sind, d.h. den ersten

Zug sustihren alssen, un das Spiel zu beginnen. n
Nehmen vir an, dah Sie sich dazu entachlossen haben, 1
den veifen Bauern von E2 nach E4 zu ziehen (Schnitt- e
punkt der E-Linde mit der 2. Reihe 2us Schnittpunkt n

der E-Linie mit der 4. Reihe, Disgrams Nr. 3), dann

gehen Sie vie folgt vor:

1. Neigen Sie den Bavern und dricken sit ihm auf

J[reEEcel
BT

7lacico Bheo Bl ool
$éBs 805 EE s
*lheglca B es F ol
)
2

Feld £2. A Auflevchten der Diode des Feldes E2 er-

kennen Sie die ordnungsgesdfie Bedienung.

2. Diesen Bavern setzen Sie nun auf dem Feld E4 ab
und dricken ihn leicht an. Sie sehen an Erlbschen des
Lénpchens £2, dah der Computer dies als korrekten Zug
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registriert hat. Das Blinken der Diode 'E* als An-

zetge dafir, dab Schvarz an Zuge ist und rechnet,
verden Ste in diesen Falle nicht erkennen kinnen, veil der Rechner aus seiner
Erdtfnungebibliothek sofort geantvortet hat.

. Der Computer vird Ihnen den von ihe ermittelten Zug durch einen Kontrollton
und das Aufleuchten der Diode des Ausgangsfeldes mitteilen.

4. Dricken Sie nun mit dem schvarzen Stein suf das 8o gekennzeichnete Feld.
Diese Diode erlischt und die des Zielfeldes leuchtet auf.

5. Nehmen Sie die echvarze Figur und dricken Sie mit ihr auf das Zielfeld. Bei
korrekter Austihrung vird die LED dieses Spiclquadrates erltschen und die

D-Diode leuchten un anzuzeigen, dah Weif am Zuge ist.
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ABSCHNITT 1 - GRUNDLEGENDE FUNKTIONEN
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FUNKTIONSTASTEN:
1 NEW GAME  : Neues Spiel mit all den Einstellungen der vorherigen Partie
2 VERTFY + Stellungslberprofung; in Verbindung mit GPTIONS konnen
Stellungen/Problene eingegeben verden
3 0PTIONS  : Zusatzliche Vahlmdglichkeiten
4 LevEL : ¥ahl der Spielstufen
S TAKE BACK  : Ricknahme von ZUgen
& HINT + Zugvorschilige und Einblick in den Rechenvorgang
7 MovE © Farbvechsel; Start und Beendigung des Rechenvorganges
8 CLEAR ndigung des ¥anl- und des Problemmodus; Lischen der Anzeige
eines regelvidrigen Zuges; Ausschalten der Kontrolleuchten nach
Stellungstberprifung oder Spielstarkevahl
'KONTROLLEUCHTE)
91 Lose : Anzeige des Partieverlustes durch den Computer
10 DRA¥ : Remtsreklamation
11 STALEWATE  : Pattanzeige (in Verbindung mit DRAV-LED)

12 WHITE/BLACK : Anzeige der am Zuge befindlichen Partei
13 mATE + Anzeige bei Mattsetzung durch den Computer
14 CHECK ¢ Anzeige von Schachgeboten



2 BATTERIE- UND NETZBETRIER
Der EXCEL 68000 kann mit 4 Alksline Baby-Zellen (Betriebsartschalter an der
rechten Gehuseseite auf *BATTERY® stellen) oder mit einen mpeziellen Netzadap-

ter (Betrisbsart *AC*) betrieben verden. Vervenden Sie bitte ausschlieflich die
von der FIDELITY-Vertretung f0r diesen Computer erhiltlichen Netzteile. Beim Ge-
brauch anderer Adapter und dadurch evtl. entstehender Schaden kann ansonsten
keine Garantieletstung erbracht verden.

Un Batterien einzusetzen oder zu vechseln, entfernen Sie die Abdeckung des Fa-
ches auf der Gerateunterseite ait leichtem Druck in Pfeilrichtung und verfshren
ges8h der folgenden Abbildung. Achten Sie auf richtige Polaritst und verneiden
Ste direkten Kontakt der empfindlichen Leuchtdioden mit einer harten Unterlage.

Figurentach

1.3 ZUGKORREKTUREN
¥enn Ste dus Ausgangsfeld bereits aktiviert haben, sich aber dann doch f0r einen

anderen ale den ervogenen Zug entscheiden, o kbnnen Sie entweder durch Dricken
des Ausgangsteldes oder der CLEAR-Taste diesen Vorgang zurlcknehsen (auch hier
¥ird die korrekte AusfOhrung darsn erkennbar, daf die LED erlischt). Hiernach

kbnnen Sie den Zug Inrer Wahl susfGhren.

REGELVIDRIGE Z0GE.
Der Computer vird nur regelgeste Zige ausfihren und annchmen. EXCEL zeigt Thnen
einen regelvidrigen 2ug durch eine Tonfolge und das Leuchten der LED des Aus:
gengsteldes an.

Nenn Sie einen Computerzug nicht richtig sustihren, ignoriert EXCEL die falsche
Etngabe. D
rende LED markiert, bis d:

Korrekte Ausgangs- oder Zielfeld vird solange durch die dazugehd-

Gerat die richtige Eingabe registriert.




/OCHADE
Die Bochade fst gem. den international gltigen Schachregeln ein Kbnigszug, d.h.

Sie niooen zunbchet den KEnigezug und dann den Turmzug (auch diesen mit Druck
auf Auegangs- und Zielfeld) ausfhren. Der Turnzug vird Ihnen unterstitzend vom
Prograse angezeigt.

Falls Sie bei der beabsichtigten Rochade versehentlich den Turm zuerst setzen,
vird diea vom Computer nicht als Beginn der Rochade sondern lediglich als Turm-
zug gevertet. Mittels esner Zugricknahme (Abschnitt 2.6) kbnnen Ste diesen Irr-

tum korrigteren.

1.6 SCHLAGEN *I% VORBEIGEHEN® (en-passant)
Selbstverstandlich beherracht der EXCEL die en-passant-Regel. Zunschet vird in

der Gblichen Fors durch die Leuchtdioden des Avsgangs- und des Zielfeldes der

Bavernzug angezeigt. Danach erinnert Sie der Cosputer durch die LED des betref-
fenden Feldes, den geschlagenen Bauern vom Brett zu nehsen. Ein leichter Druck
auf das gekennzeichnete Quadrat teilt dem Computer den Abschlub des Zuges mit.

7_BAUERKUA¥ANDLUNG
Die FIDE-Regeln besagen, dab jeder Baver, der ein Feld der letzten Reihe er-

reicht hat, als Teil des gleichen Zuges nach Vahl des Spielers gegen eine Dane,

einen Turm, einen Liufer oder einen Springer der gleichen Farbe avagetauscht
verden su. Diese Urvandlung hat sofortige Wirkung.

Nenn Ste mit eines Bauern ein Usvandlungefeld erreichen, erinnert Sie das Pro-
grame durch Blinken der Dioden dieses Quadrates an Ihre Wanlpflicht (im Display
Synbol der gevahiten Figur

auf der Bedienungsleiste und EXCEL vird seinen Rechenvorgang starten.

erocheint auberdes * Pr * ). Dricken Sie einfach ds

Erreicht der Computer mit einem Bauern die gegnerische Grundreihe, 80 vandelt
$hn aufgrund seiner Berechnungen in eine der vorgenannten Figuren us (Ublicher-
veise in eine Dame).

Wit Hilfe einer StellungeGterprifung (Abschitt 2.2) kdnnen Sie sich entspre-

chend vergevissern.

SCHACHGEBOTE UKD MATTANKONDIGUNGEN
Bed Schachgeboten blinkt die CHECK-LED. Stelit das Prograsm fest, dad es den
teetzt , kindigt es dies mit der C(Mate)-Di-

senschlichen Kontrahenten bald m
ode und der Anzeige *n x* im Display an (x = Anzahl der Zige bim zue Matt).
Nach Dricken der CLEAR-Taste vird der Zug anzeigt. Nach dem letzten Zug der zum
Fatt fahrenden Folge eracheint * n * im Display und die NATE-LED blinkt.

1-LOSE blinkt und in Display steht *-n’, venn Sie EXCEL mattgesetzt haben.



ABSCHNITT IT - SONDERFUNKTIONEK

2 £

it dieser Taste vird die Grundstellung der Figuren eingestellt, so daB Sie auf

einfache ¥eise eine nee Partie spiclen kbnnen. Bitte beschten Sie, da8 hierbei
alle bein vorherigen Spiel eingesteliten Bedingungen erhaiten bleiben.

Sollen jedoch alle vorherigen Eingaben gelBscht verden, um =it der vom Programm
vorgegebenen Grundeinstellung spielen zu kinnen, 8o aktivieren Sie die Testen
OPTIONS und dann NEW GAME.

Hinveis: ach dem Einschalten des Gerdtes oder einer vollstdndigen Speicherlt-
schung durch OPTIONS - NEW GAWE ist imner die Spielstufe 1 voreingestellt.

2.2 VERIFY
Die nachstehenden zvei spezifischen Funktionen kEnnen mit dieser Taste angevahlt
verden.

Kit VERIFY allein 148t sich eine Stellungslberprifung vornehmen. In Kombination
®it OPTIONS ist es mbglich, éle Stellung auf den Spielfeld zu verdndern (Pro-
blennadus).

Die Stellungsiberprifung kinnen Sie nur vihrend Threr Bedenkzeit durchfOhren,
also nicht vahrend der Computer rechnet. Kierzy drlicken Sie zunfchst die
VERIFY-Taste (im Dieplay kinnen Sie *~ P b =* lesen), dann auf der Bedienunga-
leiste das Syabol der Figur, deren Standort Sie feststellen vollen, z.B. bel
einen Bauern die NOVE-Taste. Jedesnal venn Sie ein Figurensynbol aktivieren,
zeigt Thnen der Cosputer mit den LED an, auf velchen Feldern sich die gesuchten
Stetne befinden.

Befindet sich auf einen Spielquadrat ein veifer Stein, o leuchten die Dioden

stetig, vihrend sie bei schvarzen Stefnen blinken.

Auf diese Art und Weise knnen Sie nach entsprechender Sysbolvorgabe den Stand-

ort jeder Figur f
Nodus durch Betstigen von CLEAR.

Stellen. Wach Beendigung der Oberprifung verlassen Sie den

2.3 PROBLENND: tel) fbau und
Eine vichtige Aufgabe der VERIFY-Taste vird in Verbindung mit der OPTIONS-Taste
vahrgenomnen. Uber das Dricken von OPTIONS (Display: * - 0 P - *) und d

nach-
folgende Betatigen der VERIFY-Taste (Anzeigefenster: * - P b - *) gelangen Sie
in den Problennodus,



_a-

In Gieser Betricbsart kénnen Sie - allerdings nicnt vhrend cer Cosputer rech-
en durchibhren, z.8. den Standort von Figuren verdn-

net - bellebige Versnder
dern, die Spieirichiung vechseln oder durch Hinzufdgen oder Entfernen von Figu-
ren eine Seite stérken oder schichen etc.
Auferden ktnnen Sie dem Computer Kattproblese zur Lisung eingeben. Zur prakti-
ochen Erprobung der geschilderten N6glichkeiten haben vir folgendes Beispiel
ausgevanits
1. Dricken Sie die NEW-GANE-Taste und bauen Sie die Grundstellung auf
2. Betstigen Sie nacheinander die OPTIONS- und VERIFY-Taste, um den Problem-No-
dus anzevihlen. Kun dricken Sie die Sysboltaste £0r Bavern ¢ = KOVE ); e8
Jeuchten slle LED der 2. Reihe (= alle veifen Baern befinden mich auf
den Feldern A2 bis K2) und e blinken sdntliche LED der 7. Rethe (d.h. alle
echvarzen Bavern befinden sich au{ den Feldern A7 = HT).
3. Dricken Sie nun auf das Feld 7 und die K7-LED erlischt. Dasit haben Sie den
echvarzen Bavern von diesen Ouadrat entfernt. Nochraliges Dricken dieses
Feldes bevirkt, daf dort nun ein veifer Baver steht, velches durch das
Leuchten der H7-Diode angezeigt vird. ¥enn Sie erneut dricken, steht der

schvarze Baver vieder auf seinen Feld

Vir empfehlen Thnen, sich anhand des Aufbaue der nachstehenden Belspielstellung

pit dieser Funktion vertraut zu machen, bevor Sie dazu Gbergehen, kompliziertere

Stellungen aufzubaven:

1. Baven Ste die Grundstellung auf.

2. Dracken Sie die OPTIONS-Taste.

3. Dracken Sie die VERIFY-Taste.

4. Dricken Ste die NOVE-Taste (Bauernaysbol)
Die die Felder der zveiten Reihe kennzeichnenden
Dioden (A2 - K2) leuchten. Nach Druck auf das
das FELD E2 blinkt dessen Diode und nach nochwa-

Ligen Betstigen erlischt sie. Das Feld E2 ist
Jetzt fres.

5. Setzen Sie den Bavern =it Druck auf das FELD E4
ab. Durch Leuchten der Diode £4 zeigt der Com-

puter an, daf er einen veifien Bauern auf E4 re

registriert hat.
6. Dricken Sie mit dem schvarzen Bauern auf das FELD D7 (die D7-Diode erlischt).
cetzen Sie diesen Bavern mit Druck auf das FELD DS ab (DS-Diode levchtet).

Setstigen Sie erneut das FELD DS und die DS-Diode blinkt als Zeichen {Or die

Annahme eines schvarzen Bavern auf DS. Das Feld D7 ist unbeselzt.



7. Dricken Sie die HINT-Taste unter dex Springersymbol. Die LED Bl und Gi zeigen
aurch ihr Leuchten die Position der veifen Springer an, vihrend die LED 88
und GB blinken, un die Standorte der schvarzen Springer zu kennzeichnen.

8. Mach zvetmaligen Druck auf das Feld Gi leuchtet die Gl-Diode nicht mehr, fur
dag Gerst ist das Feld unbesstzt.

5. Dricken Ste auf das FELD F3 (LED leuchtet). Auf diesen Feld vurde ein veifer
Springer registriert.

10.Drdcken Se CLEAR, us diesen Eingabesodus zu verlassen.
Damit ist die obige Stellung auf dem internen Spielfeld des Rechners herge-
stellt.

Zur besseren Einprigung sei noch einmal angemerkt:
1. Keine Feld-LED leuchtet = kein Stein auf dieses Feld
2. Eine Feld-LED leuchtet = ein veifer Stein der gevinlten Art auf dieses Feld

3. Eine Feld-LED blinkt = ein schvarzer Stein der gevihiten ATt auf diesem
Feld.

2. VERIFY-Taste
3. TASTE unter dem gevihlten SYNBOL

4. Znderungen:
o. Druck auf ein leeres Feld = vetper Stein
b. Druck suf ein von Veif besetztes Feld = schvarzer Stein
. Druck auf ein von Schwarz besetztes Feld = veiSer Stein
5. CLEAR-Taste zur Beendigung der Stellungseingabe.
Fir die Brett-frei-Funktion bitte die Tastenfolge OPTIONS und FELD Gi vihlen.
Nach einer Stellungseingabe geht der Computer davon aus, dah Weif am Zuge ist.
Gel

n Sie daher einen Zug f0r Weif ein oder veranlassen Sie den Computer mit der
HOVE-Taste die Fihrung der veifen Steine zu Obernehmen.

Nach OPTIONS, Ei und CLEAR geht der Computer davon sus, daf Schvarz am Zuge ist
(vergl. Abschaitt 3.3)

2.4 OPTIONS-TASTE

Hach Drdcken dieser Taste vird im Display * - O P - * angezeigt. Die verschiede-
nen Modi, die wit dieser Taste angevahit verden kbnnen, verden in Abschnitt 11T
naher erlautert.
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2.5 LEVEL-TASTE (¥ahl er Spielstufen)

Der 68000 ist mit 33 verschiedenen Spielstufen ausgestattet. Nach dem Einschal-
ten des Computers 1st automatisch die Stufe 1 eingestellt. Venn Sie auf die LE-
VEL-Teste dricken, eracheint in der Anzeige * LE A1 *. Mun kbnnen Sie durch Ak-
tivierung eines der Spielqusdrate gem. der nachstehenden Darstellung die Spiel-

stufe &ndern. Eine detaillierte Beschreibung der Stufen folgt nach den Diagramm.

SPIELSTUFENUBERSICHT
FESTE ST
22T ) a1
(IRROSDATTT) Q-
AL FELIEFIGS SPIELQUIRAT FIR DIE FSE W
ZXEZT ST AWALISE- (ER FERGCUISIVFE. SOITFE  SWAN
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Y o sl e
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- s e B » jos L]
5 tin. | 2 Sumen 7|t
/2 Sid o Seite Felbige |7
» B 7 Jo7 L ¥ &7 "
2 n |1 Sunde
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3

» B3 £y ¥ e 0
10 Sk, {10 Mimuten ¢ 2 | Mz
/10 Min [pro Seite L o EREuSrE Haloaigs | 2
© [ - Il e o

s 5 Miruten 1| M
/5 Min [pro Seite | |




Feste Stufen (AL
Diese Spielatufen mit voreingestellter Zeitkontrolle verden durch Aktivierung
von LEVEL, einem Feld der A-Linie (AL-AB) und nachfolgenden CLEAR angevhlt.

Die Obersicht zeigt die durchechnittliche Rechenzeit pro Zug und die Anzahl der
Zige, die bis zur Zeitkontrolle absolviert verden missen. FOr die Spielstufe 1
bedeutet dies beimpielsveime, da der Computer ca. S Sekunden Rechenzeit pro Zug

4n Anspruch nimat und 60 Zige innerhalb von S Minuten ausfUhren wird.

Countdown-Stuten (81-88)
it LEVEL, einem Feld der B-Linie und CLEAR vird die Gesamtzeit fir eine kom
plette Partie vorgegeben. In Display ist fOr beide Seiten gleichzeitig die je-
veils verbleibende Restbedenkzeit sichtbar, zundchst verden Minuten und in der
letzten Ninute die Sekunden angezeigt.

Sollte ein Spieler die zur Verfigung stehende Zeit Gberachreiten chne den Gegner
mattgesetzt zu haben, 8o ist die Partie fir ihn verloren (Res:

venn der Gegner
nicht gendgend Material zu Mattsetzen hat). Die ZeitUberschreitung wird durch
Blinken der Anzeige reklamtert.

Feste Suchtiefe (61-G8)
Diese Stufen, die mit der Tastenfolge LEVEL, FELD G1-G8 und CLEAR angewshit ver-
So vird durch die Stufe Gl die
Suchtiefe auf einen Halbzug (ein Zug von WeiR oder Schvarz) begrenzt; Stufe G2
Limitiert die Suchtiefe auf 2 Halbzge (1 Zug fir jede Seite) uew.

Bet Vervendung der Stufen Gi bis G8 wissen Sie jedoch nicht nur, wie tief Thr

den, begrenzen den Rechenhorizont des Gerdte

elektronischer Gegner rechnet, sondern Sie kinnen auch Ihre Fahigkeit zur Vor-
ausberechnung von Varianten trainieren; die erzielten Fortschritte lesen Sie an

der Anzshl der von Innen erzielten Siege ab.

1 tuten )
Nit der Mattsuchstufe (LEVEL, FELD HL-HS, CLEAR) geben Sie dem Computer vor, in
vieviel Zigen ein eingegebenes Probles zu losen ist. Venn Sie beispieloveise
eine Stellung aufgebaut haben, die ein Matt in & Zgen beinhaltet, vird EXCEL
nach Einstellung von H dieses Matt-in-6 suchen. Sobald das Gerdit die Losung
findet, wird im Displey "N * sichtbar und die NATE-Diode leuchtet. Nach Beta-
tigung von CLEAR vird der erste Zug der zum Matt fhrenden Folge angezeigt. An

dieser Stelle kbnnen Sie unmittelbar nach Eingabe des Cosputerzuges die
MOVE-Taste noch einmal dricken, us den Cosputer nach einer veiteren Lisung des

Probie

s in 6 Zigen suchen zu lassen.




Ce -

Der nichate zum Matt fhrende Zug wird angezeigt (Display:*KS *), vesn Sie den
Computerzug und eine Antvort eingeben.
Kann EXCEL kein Mott innerhalb der angegebenen Anzahl von Zigen finden, so imt

im Display * M M * sichtbar.

Analyse: oder Ferngchachstufe
Diese Stufe vihlen Sie it LEVEL, irgendeinem Feld der Linten C, D, E oder F und
CLEAR an.

In dieser Einstellung vird der Cosputer so lange rechnen, bis er ein erzvungenes
Katt findet oder Sie den Rechenvorgang mit der MOVE-Taste abbrechen. Er vird
ann den nach seinen Berechnungen besten Zug ausfOhren.

Inforaationen dariber, vie die aktuelle Suchtiefe im Display angezeigt vird,
finden Sie in Abschnitt Gber das Display (2.10).

2.6 TAKE-BACK (Ricknahee ein ee)
it dieser Taste kinnen Sie bis maxi

Jeder Partel) zurGcknehmen, vas selbst uater ungevhnlichen Usstanden ausrei-

1 25 Kalbzige einer Partie (125 20ge von

chen sollte.
Wihrend Ihrer Bedenkzeit kdanen Sie sich mit der TAKE-BACK Taste dam Zielfeld
des lotzten Conputerzuges anzeigen lassen. Wenn Sie nun auf dieses Quadrat
drdcken, so leuchtet die Diode des Ausgangsfeldes. Mach Druck auf dieses Feld
erlbschen diese LED und zeigen danit an, dad der Zug ordnungsgems zurlckge-
nommen vurde.

Sie kinnen aun in der Ublichen Art und Veise entveder einen Alternativzug £0r
den Computer austOhren oder mit der Zurlcknahme fortfahren, indem Sie TAKE-BACK
erneut betatagen.

Sollte es sich bei dem zurickgenownenen ua einen Schlagzug handeln, wird Sie der
Computer mittels der Leuchtdiode daran erinnern, die geschlagene Figur vieder
einzusetzen. Hierzu dricken Sie einfach auf das durch das Liwpchen gekennzeich-
. us velche Figur es sich dabei handel-

nete Feld. Sollten Sie nicht mehr vi
te, 80 st dies kein Beinbruch. Mit Hilfe der VERIFY-Taste (siehe Erlduterungen
unter 2.2) kemmen Sie es leicht feststellen.

it der Tastenfolge OPTIONS, TAKE-BACK springen Sie zum Anfang der Partie, die
Sie nach Dricken der HINT-Taste nachspielen kinnen, indem Sie die dann ange-
zeigten Zige ausfOhren. Die gespeicherte Zugfolge bleibt so lange erhalten, bis
Sie NEV-GANE drdcken.



2.7 Wit
Die verschiedenen Funktionen dieser Taste hangen davon ab, zu velchem Zestpunkt
ede betbtigt vird.

a) venn der Spieler

2ug 18t
EXCEL zeigt Ihnen durch Leuchten des Ausgangs- und Blinken des Zielfeldes die

auf seinen Zug ervartete beste Antvort. Wollen Ste diese Zugenpfehlung nicht sa-
nehmen, so dricken Sie einfach CLEAR und fUhren einen anderen Zug aus.

b) vahrend der Rechenzeit des Conputers:

EXCEL zeigt Ausgangs- und das Zielfeld des Zuges an, der momentan analysiert
vird,

©) nach Zugricknahwen

und Zielfeld des zuletzt zurickgencmmenen Zuges

Hier zeigt der 6600C Ausgang:
an. Eine zurlickgenosnene Zugfolge kann durch AusfGhrung des Zuges und erneutes
Dricken von HINT vieder *vorvdrts® gespielt verden, bis deren Ende durch eine
Tonfolge signalistert vird.

At CLEAR gelangen Sie aus diesen Modi in das Normalspiel zurick.

ovE.
Auch mit dieser Taste kinnen verschiedene Funktionen angevihlt verden. Dricken
Sie diese Taste, venn Sic am Zuge sind, dann verden die Spielfarben gevechselt,
d.h. der Computer spielt mit Inrer Stellung veiter.

Durch viederholtes Betatigen vird erreicht, dad der Computer gegen mich selbst
pteit.

¥ird diese Taste wihrend des Rechenvorganges gedrickt, bricht der Computer seine

Analyse ab und zeigt seinen Gegenzug an.

2.9 CLEAR

Diese Taste hat ebenfalls verschiedene Anvendungsbereiche:

1. Ein durch Dricken des Ausgangsfeldes begonnener Zug (Anzeige durch Dioden)
ird gelbscht, so da8 ein anderer Stein gesetzt verden kann.

2. Ricknshme eines regelvidrigen Zuges.

3. Beendigung der Anvahl von verschiedenen Sonderfunktionen (Abschnstt I11).

4. Abschlub der Spielstufeneingabe.

5. Auf Aktivierung vihrend des Rechenvorganges (ca. 2 Sekunden) kann im

Display die Gesantrechenzeit des Cosputers abgelesen verden;

vird sie vhrend der Bedenkzeit des Spiclers betitigt, so zeigt EXCEL die

verstrichene Gesantbedenkzeit seines Gegners an.
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210 vIsPLAY
Das dient neven den sle Mittel der

Zvischen Thnen und den Computer. Nurden keine Sonderfunkticnen sngevshlt, vird
in Display die aktuell verbrauchte Rechenzeit angezeigt, und zvar jeveils for
dte an Zug befindliche Fartes.

Nach Abschlu der Computerberechnungen ist die Notation des auszufihrenden Con-
puterzuges sichtbar, vomit gleichzeitig die LED-Anzeige von Ausganga- und Ziel-
fe1d bestatigt vird.

Veitere Einzelheiten, z.B. Gber den Rolliersodus oder Countdown-Anzeige finden
Sie im Abschnitt TIL.
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ABSCHNITT 111 - SONSTIGE SPIELGESTALTUNGSNEGLICHKEITER

Zusbtzlich zu den bereito beschriebenen Funktionen stehen Ihnen veitere ¥ahimbg-
Lichkeiten zur Verflgung, ue das Spiel gegen dieses GerBt sbvechslungsreich und
interessant zu gestalten. Diese zusitzlichen Furktionen kbnnen Sie vor des Spiel
und vBhrend Sie an Zuge sind zu- und abschalten.

Nit GPTIONS wird des Spiel unterbrochen, danit Ihnen die Felder Al bis H1 ala
vahit

ten gem. nachetehender Ubereicht zur Verfigung stehen. Dic korrekte An-
ahl vird Ihnen durch die Anzeige *-OP-* im Display signalisiert.

oo [xovtrov Jrowtron- | vecwseL | rare- [ssscrar | enerr- | counr
Lo | e fnoows | ooer | weowses [rewomm | rsese | sow
S—" shimi- [R— —
- FroTung srmio-

yex
o o Jo o o [d o Jo
' f c f f . s f

Nach der OPTIONS-Taste sktivieren Sie durch Druck das der gevinschien Funktion
zugeviesene Feld. Die Diode bestitigt durch Aufleuchten Ihre Eingabe, die Sie

durch nochraliges Drlicken des Feldes vieder aufheben kdnnen, vas mit des Erll

schen der Kontrollanpe quittiert vird. Es iet stglich, mehrere Sonderfunktionen
en Sie mit der CLEAR-Teste.
Far den Fall, daB Sie Thre Eingabe mit der CLEAR-Taste bereits abgeschlossen ha-

parallel zu schalten. Auch diesen Nodus verle

ben, sber noch eine Verfaderung vornehsen vollen, brauchen Sie nur OPTIONS noch
einmal zu dricken, un erneut in diesen Modus zu gelangen. Hatten Sie eine oder
sehrere Niglichkesten von AL, BI, C1, DI, Fl oder Bl zugeschaltet, vird Ihnen
das durch die dazugehSrenden LED angezeigt, wihrend dies bei den Funktionen E1
und G1 NICHT der Fall ist, veil sie entweder keine Dauerfunktionen sind (Brett-
“fre1-Funktion) oder jeveils einzeln ang

b1t verden

en (Farbvechsel).

3.1 FELD AL - ABSCHALTEN DES PERWANENT BRAIN
Durch diese Funktion verden slle vahiberen Sp

1starken/-stufen durch Begrenzung
suf die vorgegebene durchechnittliche Rechenzeit *geschvicht®.

Der Computer rechnet normalerved

auf der Grundlage des von ihm ervarteten Ge-
hrend Ihrer Bedenkzeit veiter, vas die Spielstdrke natirlich erheb-
1ich erhthen kann. Haben Sie z.B. die Spielstufe 1 (Rechenzeit ca. S Sekunden)
GevBhit und Ober einen Zug 2 Minuten nschgedacht, so hat EXCEL £0r den Fall, def

Sie den von ihm ervarteten Gegenzug susfihren, eine Gessmtrechenzeit ven mehr
als 2 Minuten zur VerfOgung gehabt. Dies entspricht der Spielstufe A6l
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Mit dem Feld Al vird nun das Auanutzen der gegnerischen Bedenkzeit unterdrickt,

velches einer Erhdhung der Spielstufenanzahl gleichkomat.

2 FELD BI - TON AN- UND ABSCHALTEN
Hit dem FELD B1 kann der Kontrollton vihrend des Spiels beliebig oft ab- und zu-

geachaltet verden. Auch diese Option mufl mit CLEAR beendet verden.

23 FED O - sPIEL
Mit der eingeachalteten Spielbervachungefunktion (OPTIONS, C1 und CLEAR) Uber-

nimat EXCEL eine Schiedsrichterrolle, in der er die 20ge von menschlichen Spie-
Lern Obervacht und Regelvidrigkeiten anzeigt. Solange die ausgefUhrten Zige in
der Erbifnungsbidliothek enthalten sind, kinnen ber HINT Zugvorschldge abgeru-
sen verden.

Diese Funktion erginzt den Problesmodus auf sinnvolle ¥eise. Ist der Verlauf
etner Partic bekannt, kann men die Ersffnungsz0ge eingeben und nach Erreichen
der gewlinachten Stellung mit KOVE den Rechenvorgang starten, vobei der Computer
10r die dann aw Zuge befindliche Partei rechnet. In der Kombinstion mit der
Analysestufe 158t sich so eine Schachpartie suf Stirken und Schydchen der Spie-
Ler untersuchen. Indem man seine Lieblingsvariante vorgibt, st ein gezieltes

Erttfnungstraining méglich.

Hit der Tastenfolge OPTIONS, FELD Ci, CLEAR heben Sie diesen Modus auf. Der
obergang zun regularen Spielbetrieb wird durch AusfUhren eines Zuges erreicht.

Do - wE R sPy imuns
Die Tastenfolge OPTIONS, FELD D1, CLEAR erlaubt den Wechsel der Spielrichtung.
die

Nach Eingabe mind die achwarzen Figuren auf der ersten und zveiten Reihs
veifien auf der siebten und achten Reihe aufzustellen (schvarzer Kinig euf dem
Feld D1, veifer Konig suf D81

Die Aufstellung kann mit VERIFY auf Korrektheit Qberproft verden. Kach HOVE

beginnt EXCEL mit einem Zug fir ¥eif die Partie.

3.5 FELD E1 - FARBWECHSEL
Dieae Moglichkeit wird in erster Linie in Verbindung eit dem Problesnodus o

braucht. Nach der Eingabe einer Stellung geht der Cosputer davon eus, dad er mit
Veif an Zuge 1st. Soll er jedoch mit Schvarz ziehen, ist die Farbe mit OPTIONS,
FELD EL, CLEAR zu vechseln.



ar-

3.6 FELD Fi - ABSCHALTEN TURNIERBIBLIOTHEK

Die Anvahl der Option Fi schaltet die Turniererttfnungebibliothek aus. Diese
Bibliothek iet auf venige spezielle Varianten, welche sle gut fir den Cosputer
erachtet verden, ausgerichtet. Nach den Ausblenden dieser besonderen Biblic-
thek vahlt das Gerst sus einer gréBeren Anzahl von Erdifnungen sue, das Spiel
des Rechners vird variationsreicher und flexibler.

7 FELD GI - BRETT-FREI-FUNKTION

MLt OPTIONS, FELD G1, CLEAR verden alle Figuren von programminternen Spielfeld ge-
188cht. Diese Funktion vird primdr in Verbindung mit den Problemsodus gebraucht.
HINWEIS: Hach CLEAR blinken die Dioden f0r Patt und Remis (STALEWATE und DRA¥, F
und G) als Bestatigung daflr, daB das Brett nun f0r eine Eingsbe frei ist. Nach
erneuter Betitigung von CLEAR knnen Sie mit der Tastenfolge OPTIONS, VERIFY im
Probleanodus die gevinachte Stellung sufbauen.

3.8 FELD Wi - ANZEIGE DER

Mit OPTION, FELD Ki, CLEAR vird eine Spezialiunktion sngevahlt, die sich in Ver-
bindung mit den hoheren Spielstufen besonders ir Testzvecke eignet. Hierbei
vird nach Eingabe des Zuges die voraussichtliche Rechenzeit fir den Antwortzug,
die mich f0r EXCEL aus der eingestellten Spielatufe und der bereits verbrauchten
Bedenkzeit ergibt, im Display eingeblendet und rickvirts laufend die verblei-
bende Zeit (Countdovn-Hodus) angezeigt. Sollten sich in der jeveiligen Stel-
Lung komplexe Probleme ergeben, stellt sich der 68000 sutomstisch auf den er-
honten ein und andert den

Zeitbe-
darf. Keinesfalls vird der Computer jedoch weniger Zeit als zunichat angegeben
verbrauchen.

In Verbindung wit den Spielstufen B1-B8, die bereits als Countdova-Stufen sus-
eviesen sind, vird eine zusatzliche Anzeigeform angeboten. Normalerveise vird
hier die verbleibende Bedenkzeit in geteilten Anzeigeforsat, ¢.h. zwei Ziffern

0r jede Partes, dargestellt. Ist HL zusBtziich aktiviert stent das ges

nte
vierstellige Display f0r die exakte Anzeige der Restbedenkzeit in Stunden und
Minuten r

qung.

p. Minuten und Sekunden der an Zuge befindlichen Partel zur VerfG-



3.9 ROLLIERMODUS

Gber das vorbandene Anzeigefenster kinnen je noch Einstellung weitere Informa-

{ionen abgerufen verden. Nach dem Einachalten des Computers ist ohne besondere
Vorenstellungen in Display die verbravehte Bedenkzeit fUr die s Zuge befind-
Liche Parted aichtbar und nach Abechlub des Rechenvorganges vird der Computerzug
in alphenumertacher Form angezeigt.

Zusatzinfornationen kbnnen Ste durch Zuschaltung der besonderen Anzeigen Al bis

A gem. der nachstehenden Dbersicht erhalten (WICHTIG: AKTIVIERUNG/DEAKTIVIERUG
NUR WAHREND DES RECHENVORGANGES!) .

vr- | mecwew- | steL- | memecH- | 1ozu6 | 20 206 | 3 206 | 4. 206

RaucHTE | TIEFE | Lunes- | NeTE bER DER DER oER
RECHEN- |vARTANTE/| sevEr- | wwotews | waupT- | mAUPT- | wAupT- | HAUPT:
2617 |HALB2OGE | TUNG SEKUNDE | VARIANTE| VARIANTE| VARIANTE[ VARIANTS
A 8 c o e F s n

2u- und Abschelten erfolgt durch Dricken auf die vorbezeichneten Felder. Vean
Sie mehrere Funktionen gleichzeitig anvihien, vechselt die Anzeige in regel-
=36igen Intervallen.

Feld Al - Anzeige der Bedenkzett

Diese nach Inbetricbnahse des Gerites automatisch eingestellte Grundfunktion ist

nur dann abschaltbar, venn mindestens eine andere Zusatzinformation im Display
angezeigt vird.
B1 - Anzeige der Rec!

Us 2u sehen, vie veit EXCEL vorausrechnet, dricken Sie Bl vihrend der Computer
“denkt*. Eine Anzeige von beispielaveise *12 3¢ bedeutet, daf der Schachrech-
ner zur Zeit den 3. Halbzug untersucht und bislang 12 Varisnten auf dieser
Suchebene Oberpraft hat.

14 €1 - Stellunasbever
Nach Dricken von C1 erhelten Sie die Bevertung der gegenvirtigen Stellung. Diese

Beurteilung vird von posstionellen und matertellen

bestiset. -1.00 bedeutet, daf sich der Computer eine Baverneinheit im Nachteil

rtung ohne Vorzeichen ist als Vorteil fir ds GerBt

befindet. Eine Stellungsbes

2 interpretieren.

Bevertungelbersicht: 1.00 = Baver; 3.00 = Liufer/Springer; 5.00 = Turm;
5.00 = Dase; 00.00 = Patt, Remis, susgeglichene Stellung.
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Feld DI - Anzshl der berechneten Knoten pro Sekunde
Je nach Komplexi18t der Situstion suf dem Brett verden durchechnittlich 1000 bis
1400 Stellungen pro Sekunde Gberproft.

Felder £1, Fl, G) ung W1 - Zuafolge Hauptvariante.

Je nach gevahlten Feld vird der erste bis vierte Zug der vor Cosputer berechne-
ten Hauptverisnte angezeigt; dss ist die Folge von Zgen, die das Programn sls
beste Forteetzung in dieser Stellung ensieht.

ABSCHNITT IV - RENISANKONDIGUNGEN

EXCEL Kindigt Thnen selbetverstndlich ein erzvungenes Mett un. Dardberhinaus

werden drei verschiedene Arten von Unentachieden erksnnt und reklsmiert: Patt,

Remis nach der 50-Zige-Regel und Remis durch dreimalige Stellungeviederholung.

Fir die verschiedenen Witteilungen, die es Ihnen zu machen hat, bedient sich d

Progrann unterschiedlicher Anzeigen:

4.0 pATT

Eine Partie ist unentachieden (Remis), venn der Kénig des am Zug befindlichen

Spielers nicht im Schach steht, dieser Spieler aber keinen regelgensSen Zug ai

fGhren kann. Man sagt dazu *der KBnig fst patt’. Damit ist die Partie sofort
endet. Eine entsprechende Anzeige erfolgt durch das Blinken der Patt und Remis
Leuchtdioden (STALEKATE und DRAY). Ie Display erscheint *dr *.

2 EWIS_WACH DER 50-20GE-REGEL
Eine Partie ist unentachieden, venn windestens 50 sufeinanderfolgende Zige von
Seder Seite geschehen sind, chne daB eine Figur geschlagen oder ein Bauer gezo-
Dies wird durch den Computer mit der DRAW-Diode reklamtert. In der
Anzeige ist "dr S0° sichtbar.

gen vurds

Nach CLEAR kinnen Sie trotzdes mit dea Spiel fortfahren.

4.3 RENIS DURCH DREIMALIGE STEL e
Eine Partie fst unentachieden, venn die gleiche Stellung mit den gleichen Zug-

atglichkeiten zun dritten Kale
) mit den Computer am Zuge unmittelbar herbeigefOhrt verden kann; in diesem
Falle blinkt die Remi-LED (DRAW) und das Display zeigt *dr C3
vom Spieler herbeigefOhrt vurde;
Display zeigt *dr H3".

n beiden Alternativen ist mit CLEAR eine Fort{Uhrung des Spiela sdglich.

biinkt die Remia-LED (DRAW) und dos




	01
	02
	03
	04
	05
	06
	07
	08
	09
	10
	11
	12
	12a
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19

