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Lieber Schachfreund !

Kishon-Chesster ist eine geistige und tech-
nische Revolution in der groBen Welt der
immer klilger werdenden Schachcomputer. Er
ist der erste '"‘menschliche’ Schachcomputer
mit eigenen Charakterzigen - die nicht immer
alizu freundlich sind...

Kishon-Chesster kommentiert treffend die
aktuellen Spielsituationen auf seinem Brett im
Siil eines erfahrenen, aber keineswegs humor—
losen Cafeschachspielers. Liegt er im Vorteil,
spricht er von oben herab mit seinem Partner
(""Der billigste Computer spielt besser als
Du!""). Gerat er jedoch nach einem schwachen
Zug in Schwierigkeiten, veriangt er unver—
schamt, seinen Zug zuricknehmen zu dirfen,
oder fordert gar, auf eine hohere Stufe gestelit
zu werden...

Kishon-Chesster stellt seinem Gegner auch
Fragen. Paft ihm die Antwort nicht, kann er
kurzerhand seine Zusammenarbeit kondigen
(“Es falit mir nicht ein, Dir auch noch Rat-
schiage zu erteilen!”). Manchmal flucht er
auch (entschuldigt sich naturlich spater
dafir...), wenn man ihn aber sehr schon bittet,
ist der Kishon-Chesster bereitl, liebenswiirdig
zu sein und seinem Partner in die Grundiagen
des koniglichen Spiels mit der Geduld eines
arfahrenen Schachlehrers einzufiihren.

Dieses schon gestaitets Brett — das auBer
einem starken Programm auch die meisten
Sonderfunktionen eines groBien Schachcom-
puters besitzt - dieses kleine elektronische
Wunderkind ist nicht von schiechten Eltern.
Seine Mutter ist die neueste Entwicklung auf
dem Gebiet der Digitaltechnik, die die perfekte
Wiedergabe der menschlichen Stimme ermdg-
licht. Und sein Vater ist der berihmieste
Schachamateur von heute, Ephraim Kishon.
Der beliobte Satiriker nahm aktiv an der
Planung und Gestaltung des Kishon—Chesstlers
teil — dem ersten Schachcomputer der Weit mit
Sinn fur Humor.

Wir von FIDELITY INTERNATIONAL, Miami
Florida, USA,wonschenihnen viel Freude mit
Ihrem neuen sprechenden Schachpartner, dem
KISHON-CHESSTER.
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ABSCHNITT 1 :

Grundiegendes
Chesster :

Bevor wir lhnen die Handhabung des Computers
genauer erkiaren, wollen wir Innen  Informationen
geben, die fir ein erstes Kennenlarman mit Kishon—
Chesster unbedingt notwendig sind,

iuber Kishon-

1.Inbetriebnahme:

1.1 Einsetzen und Ersetzen von
Batterien

1. Vergewissern Sie sich, dal3 der Netzadapter
ausgestackt ist.

2_ Das Battariefach befindet sich auf der Unterseite
des Gerates. Schieben Sie mit leichten Druck den
Dackel nach auBen.

3. Setzan Sie vier Mignon (1,6 V) Alkalibatterien ein.
Polarisierung beachten!

4. Setzen Sie den Deckel des Batteriefaches wieder
ain.

Verbrauchte Batterien bitten  wir
Sammelstelle abzugeben.

Sie an einer

1.2 Schwache Batterien:

Wenn der Computer unsinnige oder unmégliche
Ziuge macht, oder wenn seine Sprache undeutiich
wird, dann soliten Sie die Battarien umgehend
austauschen.

1.3 Betrieb mit Adapter:

Wenn Sie haufig spielen, soliten Sie den flr dieses
Gerét entwickeltan FIDELITY-Adapter verwenden,

Nach dem Einschalten wird Kishon-Chesster sich
zundchst vorstellen, und dann wird das Lampchen
“D“(Weil3) blinken. Dieses Licht zeigt an, daB Weii
den ersten Zug hat.

1.4 Aufstellen der Figuren:

Die waiflen Figuren befinden sich auf der unteren
Seite des Brattes,

1.5 Zugeingabe :

Gegen Kishon-Chesster zu spielen, ist fast so einfch
wie ein Spiel gegen einen Menschen. Sie machen
lhren Zug. und der Computer antwortet mit seinem
Zug Der einzige Unterschied ist, dafl Sie auch die
Zuge fur den Computer ausfliihren muossen — und
Kishon—-Chesster vielleicht etwas mehr redet.

Um einen Zug zu machen, nehmen Sie dis
gewinschte Figur, kippen sie ein wenig und drlicken
sie mit der Kante leicht aut die Mitte des Schachfelds
(siehe Diagramm). Dies teilt dem Computer mit, von
welchem Feld Sie die Figur bewegen wollen (das
Von-Feld). Nun stellen Sie die Figur auf das Feld auf
das Sle ziehen wollen (das Zu-Feld), und driicken In
derselben Weise auf dieses Spielteld. Dar Computer
hat nun den Zug registriert,
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1.6 Ihr erster Zug

Nehmen wir an, Sie wollen nach Einschalien des
Gerats Ihren weillen Bauem von Feld E2 nach Feid
E4 zighaen:

Schritt 1: Zuerst kippen Sie den Bauemn und
driicken ihn auf das Feld E2. Sie hdren einen
Kontrollton, und die Lampchen fur E und 2 werden,
wie im Bild gezeigt, aufieuchten. Damit wird ange-
zaigt, dan das Feld E2 als Von-Feld fur diesen Zug
registriert wurdse.

OO0 00 @0 C O

Schritt 2: Kippen Sie die Figur nochmals und
driicken Sie auf Fald E4, Sie hiiren sinen Kantrollton,
und das E- und das 2-Lampchen gshen aus. Der
Computer hat den Zug registriert.

O0O0O0CO0OGOO
Schritt 3: Der Computer wird Ihnen nun seinen
Antwortzug mit einem Kontroliton ankiindigen. Zuerst
leuchten die Lampchen fir sein Von-Feld, (Wir
haben fir dieses Beispiel das Feld E7 ausgesucht.)
Die Lémpehen E und 7 leuchten.

Schritt 4: Drlicken Sie den schwarzen Bauern auf
Feld E7. Sie horen einen Kontrollton, die Von-
Lampchen werden ausgeschaltet, und zwei Lamp-
chen werden das Zu-Feld fiir den Bauern anzeigen.
{Wir haben Feld ES fir disses Beisplel ausgewahit,)
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Schritt 5: Stellen und drucken Sie den Bauern auf
das Feld Feld E5. Sie horen einen Kontroliton und die
Zu-Lichtar werden ausgehen. Jetzt sind wisder Sie
am Zug {was ebenfalls durch das leuchtende "D"
Lampchen fur Welld angezaigt wird).
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Denken Sie also bei jedem Zug an die drei grundle—
genden Schritte: DROCKEN, ZIEHEN und
WIEDER DROCKEN.

1.7 Zugkorrektur :

Wenn Sie eine Figur andricken, das Von-Feld
leuchtet, Sie sich jedoch antschliefien, einen anderen
Zug zu machen, so kdnnen Sie durch Dricken der
CLEAR-Taste, die erste Eingabe zu ldschen. Stellen
Sie die Figur ohne zu dricken zurlick und geben Sie
einen andsren Zug |lhrer Wah! ein.

1.8 lllegale Zige :

Wenn Sie einen Zug gegen die Schachregsin aus-
fuhren, wird der Computer Sie durch ein Fehlerton~
signal und Welterleuchten der Von-Feld Lampchen
darauf hinweisen. Ein lllegaler Zug wird angezeigt :




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

2. Wenn Sie eine Figur aus Versehen auf in falsches
Zu-Feld stellen.

3. Wenn Sie auf ein leeres Feld drlicken.

4. Wenn Sie rochisren obwohl dis Rochade nicht
gestattat ist.

5. Wenn der Kéinig Im Schach steht wahrend Sie eine
andere Figur bewegen.

Um den Irtum riickgéngig zu machen, haben Sie
folgende Moglichkeiten:

1. Driicken Sie die Figur noch einmal auf das
Von-Feld (die Lampchen. die das Feld anzeigen,
werden ausgehen) und geben Sie dann einen legalen
Zug ein.

2. Nehmen Sie die Figur und driicken Sie aufl sin
neues Zu-Feld.

1.9 En passant :

Um ginen Bausrn ‘en passant' zu schiagen. wird der
Computer zunachst den Zug seines Bauem anzsi-
gen, Dann wird er die Lampchen des geschlagenen
Bauern leuchten lassen, um Sie zu erinnem, diesen
Bausrm vom Schachbrett zu nehmen. Driicken Sie
den geschlagenen Bauern an, bis die Lampchen
erlbschen und entfemen Sie ihn vom Schachbrett.

1.10 Die Rochade :

Der Computer fihrt die Rochade aus, indem er zuerst
einen Konigszug maoht und dann aingn Turmzug.

Sie selbst konnen ebenso die Rochade ausfUhren,
indem Sie zuerst den Konigszug machen. Der
Computer wird automatisch die L&mpchen fir den
Turmzug lsuchten lassen.

1.11 Bauernumwandiung :

Wenn Sie einen Bauern auf die achte Reihe bringen,
blinken die Lampchen dieses Faldes. Wahlen Sie nun
die neue Figur In die der Bauer umgewandeit werden
soll, indem Sie die Taste (ber dem zugehdrigen
Figurensymbol driicken.

Wenn ein Bauer des Computers die achte Reihe
erreicht, wird der Computer automatisch ssinen
Bauern umwandeln, fast immer in eine Dame.

1.12 Schach und Matt :

Jedesmal wenn Schach gegeben wird, meldet sich
Kishon-Chesster und sagt lhnen das an. Hat der
Computer errechnet daf er Sie mattsetzen kann, wird
er auch noch die Anzahl der Zige bis zum Matt
ankiindigen.

1.13 Neues Spiel :

Die einfachsta Methode ist es, wenn Sie den
Computer mit dem seitlichen Schiebschalter kurz
ausschalten, und danach wieder einschalten. Das
selbe Ergebnis kann auch durch Driicken der Taste
NEW srreicht werden.

1.14 Kishon-Chessters Fragen
und Kommentare :

Jo nach Spielverauf wird sich Kishon-Chesster
immer wieder zu Wort melden und die von fhnen
gemachten Zige kommentieren. Manchmal wird er
auch sine Frage stellen, auf die ar dann von lhnen
die Antwort Ja (Driicken der YES Taste) oder Nein
(Driicken der NO Taste) erwartet. Wenn  Kischon-
Chesster eine Ja-Nein Antwort arwartet, erkennen
Sie das daran, dal am Ende der Frage das rote
SHIFT Lampchen links unten aufleuchtst.

1.15 Lautstarke :

Auch die Lautstarke der Kommentare kann mit der
YES und NO Taste verstellt werden. Driicken Sie
dazu, wenn Sie am Zug sind, die Taste SHIFT (das
rote Lampchen leuchtet). Ein- oder mehrmaliges
Driicken von YES wird lauter schalten, NO [siser.
Wenn Sie die Lautstérke eingestslit haben, die Ihnen
angenehm ist, kénnen Sie nach Driicken von CLEAR
zum noarmalen Spiel zuriickkehren

Sie haben jetzt alle notwandigen Informationen um
Ihten neuen Schachpariner Kishon-Chesster
kennanzulernen. Nachdem Sie sich durch ein paar
Spiele mit dem Gerat vertraut gemacht haben, wollen
Sie vielleicht auch Ober die weiteren Moglichkeiten
die in Kishon-Chesster stecken informiert werden.



ABSCHNITT 2 :
Das Bedienfeld

Das Bedienfeld des Kishon-Chesstar besteht aus 2
rechteckigen Eingabetasten (SHIFT und CLEAR) und
& runden Funktionstasten. Wie bei einer Schreib—
maschine sind diese runden Tasten doppelt belegt.

Im folgenden Abschnitt werden Sie alle notwendigen
Informationen  Uber die Verwendung der Tasten
erfahren.

2.1 SHIFT :

Auf dieser Taste befindet sich ein rotes LAmpchen,
das lsuchtet wenn die Taste gedrickt wurde. Noch-
maliges Driicken von SHIFT schaltet das Lampchen
wieder aus, und wieder ein, usw,

Die SHIFT Taste dient dazu bei den runden Funk-
tionstasten zwischen der oberen und der unteran
Tastenbezeichnung hin- und herzuschalten

Wenn das rote Lampchen aus ist, werden die oberen
schwarzen Tastenfunktionen ausgsefuhrt. Wenn das
rote Lampchen an ist, werden die unteren roten
Tastenfunktionen ausgefinrt.

2.2 Die oberen schwarzen Tas-
tenfunktionen :

VERIFY, OPTION, LEVEL, TAKE
BACK, HINT und MOVE

2.2.1 VERIFY

VERIFY armdglicht es Ihnen die Position aller Figuren
auf dem Schachbrett zu Uberprifen, z.B. wenn einige
Figuren auf dem Brett umgeworfen wurden und Sie
nicht mehr ganz sicher sind wo sie hingehdren, oder
nach Eingabe eines Schachproblems.

Wann Sie sich im VERIFY-MODUS befinden werden
die runden Funtionstasten zu Figuren-Wahitasten.
Begonnen wird die Positionskontralie mit der Ober—
prifung der Konige. Die anderen Figuen werden
durch Driicken der Taste Uber dem entsprachanden
Figurensymbol angewahit.

Mehrmaliges Driicken einer Figurentaste Uberprift,
ob sich mehrers Figuren eines Typs auf dem
Schachbrett befinden.

Fiir die weiBen Figuren leuchten die zugehdrigen
A-H Lampchen, fir die schwarzen Figuren blinken
sia.

Um zum nommalen Spiel zuriickzukehren dricken Sie
CLEAR,

2.2.2 OPTION

OPTION schaltet in den OPTIONS-MODUS. Hier
konnen der Sprachschatz von Kishon-Chesster,
sowie eine Reihe von Spielmdglichkeiten (Optionen)
zu oder weggeschaltet werden, z. B. Anfangerstufe,
Zweispislerstufe, Brett drahen, usw.

Welche Moglichkeiten |hnen Kishon-Chesster im
OPTIONS-MODUS bietet, wird im Abschnitt 3
Spielmodglichkeiten genau beschrieben.

Um zum normalen Spiel zurickzukehren driicken Sie
CLEAR.

2.2.3 LEVEL

LEVEL schaitat in den LEVEL-MODUS. Hier kann dig
Splelstufe von Kishon—Chesster eingestelit werden.
Wenn der Computer aingeschaltet wird, ist auto-
matisch die Spielstufe A1 eingaschaltet.

Das Diagramm auf Seite 11 zeigt ihnen welches
Spieifeid weicher Spielstufe entspricht.

Um die Spielstute zu andern drucken Sie erst die
LEVEL Taste, dann auf das entsprechende Spieifeld
bis die zugehodngen Lampchen leuchten. Um zum
Spiel zuriickzukehren drucken Sie CLEAR.

Die Normalspielstufen (A1 - A8)
In diesen Stufen wird dem Computer die durch—
schnittiiche Bedenkzeit pro Zug vorgegabsn,

Die Rechentiefestufen (G1 - GB8)
In diesen Stufen wird dem Computer die Tiefe seiner
Zugberechnung in Halbzligen vorgegeben

Mattsuchstufen (H1 — HBS8)
Die Mattsuchstuten wurden speziell zum L&sen von
Schachproblemen entwickelt. Hier sucht der Com-
puter nicht nach Spielzligen, sondern nach
2wingenden Mattkombinationen.

Die Analysestufe :

Um diese Stufe zu aktivieren driicken Sie
LEVEL und irgendein Feld der LinienB,
C. D, E oder F. In dieser Stufe rechnet der Com-
puter solange, bis sein interner Speicher gefullt st
(meist mehrere Tage) oder die Zugberechnung mit
MOVE unterbrochen wird.



2.2.4 TAKE BACK

TAKE BACK ermdglicht es Zige zurlickzunghmen.
Nach Driicken von TAKE BACK werden dis Lamp-
chen des Zu-Feldes des letzten Zugs aufieuchten,

Driicken Sie aut das angezeigte Zu-Feld und die
Lampchen werden auf das Von-Feld umspringen,

Nehmen Sie die Figur zuriick und driicken sie auf
das Von-Feld. Die Lampchan werden erloschen, der
letzte Zug wurde zurickgenomman.

Nochmaliges Driicken von TAKE BACK nimmt den
varletzten Zug zuriick, und so weiter.

Waenn Sie eingn Schlagzug zuricknehmen, wird der
Computer Sie daran erinnern, dal die geschlagene
Figur auf das Brett zurlickgestellt werden muB. Die
Lampchen fiir das Feld werden aufieuchien Setzen
Sie die geschlagene Figur mit Druck auf das Feid
zuruck bis die Lampchen erldschen.

2.2.5 HINT

Wenn Sie einen Zugvorschlag vom Computer wallen,
drucken Sie HINT. Der Vorschlag wird auf dem Brett
mit den Lampchen angezeigt. Um die Zuganzeige
des Computers zu i6schen driicken Sie CLEAR.

2.2.6 MOVE

Driicken von MOVE startel entweder eine Zug-
berechnung, z. B. 1) wenn das Gerat den ersten Zug
zishen soll 2) wenn Sie einen Seitenwechsel vorneh—
men wollen und das Gerat fur Sie den nachsten Zug
aerrechnen soll. oder 3) unterbricht eine laufende
Berechnung des Computers.

2.3 Die roten unteren Tasten-
funktionen:

PROBLEM, REPLAY,
REPEAT, YES und NO

Diese Funktionen werden ausgefuhrt, wenn das rote
SHIFT Lampchen leuchtet.

NEW,

2.3.1 PROBLEM

PROBLEM schaltet in dem PROBLEM-MODUS. Hier
kénnen Sie 1) der aktuellen Spieisituation Figuren
hinzufigen oder entfernen 2) Schachprobleme auf-
stellen oder 3) ein Spiel aus einer bestimmien
Position aus starten.

Wenn Sie eine Schachposition Im Computer spei-
chem wollen, missen Sie zuerst das Brett von allen
Fiquren freimachen.

Brett loschen:

Um alle Figuren auf einmal aus dem infernen
Speicher des Computers zu loschen, dricken Sie
nachdem Sie ein nsues Spiel gestartet haben, die
Tastenkombination OPTION und danach VERIFY,
Begonnen wird die Positionseingabe mit der Eingabe
der Konige. Die anderen Figuren werden durch
Driicken der Taste (iber dem entsprechenden
Figurensymbaol angewahit,

Um sich mit dem Gebrauch dieser Funktion vertraut
zu machen, sollen Sie folgende Obung versuchen:

T
i

Digse Position soll in den Computer eingegeban
wearden.

1. Driicken Sie die Tastenkombination OPTION und
VERIFY. Kishon-Chesster wird Sie fragen: "Wilist Du
wirklich das Brett raumen?” Beantworten Sie diese
Frage mit Ja (YES). Jetzt sind alle Figuren geldscht,
der Computer schaltet automatisch in den Problem-
Modus und ist zur Eingabe der Konige bereit, und
zwar nach folgendem System :

1. Driicken Sie mit der Fingerspitze aut das Feld H4.
Die Lampchen werden aufleuchten und fir den
Computer wird auf H4ein weiBer Kdnig stehen.

2. Dricken Sie nochmals auf das Feld H4. Das
E-Lampchen wird blinken und flir den Computer
wird jetzt auf 4 ein schwarzer Konig stehen.

3. Drucken Sie nochmals auf das Feld H4. Die
Lampchen werden erldschen und fiir den Computer
wird das Feld H4 wieder leer sein.

4. Driicken Sie nochmals das Feld H4. Die Lampchen
werden aufleuchten und fur den Computer wird auf
H4 wiedar ain weailer Konig stehen — und so weiter.



Wenn Sie digses System verstanden haben soilte es
lhnen keine Schwiergkeitan bereiten die beiden
Konige auf den entsprechenden Felderm dem Com-
puter einzugeben,

2. Zur Eingabe anderer Figuren drucken Sie die
Taste uber dem entsprechenden Figurensymbol und
geben diese nach dem gleichen Systam wig den
Konigen ein

3. Driicken Sie die CLEAR Taste um denPOSITIONS—
MODUS zu verlassen.

Bitte bsachien Sie dali nach einer Positionseingabe
de Computer immer davon ausgeht, dall WeiB am
Zug ist.

Wenn as die aufgestellte Position erfordert, dag
Schwarz am Zug ist, mussen Sie vor verlassen
des Positionsmodus die Tastenkombination SHIFT
(das rote Lampchen leuchtet), und danach YES
drucken. Jetzt hat Schwarz den ersten Zug. Sis
kénnen dann flir Schwarz einen Zug singeben oder
durch Driicken von MOVE den Computer veraniassen
eine Zugberechnung zu starten,

Wenn Sie wahrend gines Spiels POSITION driicken,
um in den POSITIONS-MODUS zu schalten, kénnen
Sie nach dem obigen Eingabesystem Figuren los—
chen, hinzufugen oder daren Farba andern,

Um zum Spiel zuriickzukehren drucken Sie wis
immer CLEAR,

2.3.2 REPLAY

REPLAY wiederholt die gesamte bisher gespielte
Partie.

Sobald REPLAY gedruckt wird, werden die Lamp-
chen fir dis Anzeige des ersten Zugs aufleuchten.
Fuhren Sie den angezeigten Zug von der Anfangs—
steflung auf dem Schachbrett aus.

Immer nachdem ein Zug ausgefihrt wurde, wird der
Computer automatisch auf die Anzeige des nachsten
Zugs der Partie umspringen, solangs bis alle Ziige
der Partie durchgespisit worden sind

Wahrend des Nachsplelens einer Partie kGnnen Sie
jederzeit durch Drucken von CLEAR zum normalen
Spiel zuriickkehren und von der Pasition die am Brett
ist, mit der Farbe die am Zug ist, gegen den
Computer weiterspielen.

2.3.3 NEW

Haben Sie ein Spiel beendet und wollen ein neues
beginnen. driicken Sie die Taste NEW.

Kishon-Chesster wird Sie fragan ob Sie wirklich ein
neues Spiel wollen. Beantworten Sie diese Frage mit
Ja(YES), Figuren in Grundstellung aufstellen und
Kishon-Chesster erwartet lhren Erdffnungszug,
waobei dig friharen Einstellungen wie z. B Spielstufe
erhalten blaiben.

2.3.4 REPEAT

Wenn Sie noch einmal horen wollen, was Kishon—
Chesster gerade zu lhnen gesagt hat, solien Sie
HAEPEAT dricken. Bitte beachten Sie, daf nur die
jeweils letzte Ansage wiederholt wird. Mit REPEAT
kann man sich diese Ansage auvch mehrmals
anhdren.

2.3.5YES

2.3.6 NO

Manchmal wahrend eines Spiels stellt Kishon-
Chesster Fragen, auf die er von |hnen die Antwort JA
(Taste YES) oder NEIN (Taste NO) erwartet. Am
Ende der Frage wird das rote SHIFT Lampchen links
unten aufleuchtet. Wellen Sie also eine dieser Fragen
mit JA beantworten, driicken Sie YES. Wollen Sie
eine dieser Fragen mit NEIN beantworten, dricken
Sie NO. Nach Ihrer Antwort erlischt das SHIFT
Lampchen automatisch.

ABSCHNITT 3

Spielmdoglichkeiten :

Durch Dricken von OPTION schaiten Sie in den
OPTIONS MODUS. Hier kénnen varschiedene Spiel—
moglichkeiten (Optionen) ein- oder ausgeschaltet
woardan, Zuerst wird thnen Kishon-Chesster aber
aufzahlen welche von den Optionen eingeschaltet
sind und dies durch Leuchten der zugehorigen
Lampchen A-H auch anzaigan,

Das folgende Diagramm zaigt lhnen welches Spiei-
feld weilcher OPTION entspricht:

) Steme [ Zwen Brate Laly e
sluta upeisr cranar | oo chuin

[antanger Lol 1 o y:r.mg
inura
Al Bt el o1 {1 1 H

stufe
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Um eine OPTION einzuschalten driicken Sie auf das
Spielfeld bis das zugehdrige Lampchen Isuchtst.
Nochmaliges Driucken auf das Spielfeld schaltet die
Option und das Lampchen wieder aus, Kishon-—
Chesster wird Sie auch dabei mit sainen Kommen-
taren unterstitzen.

Um den eingeschalteten OPTIONS MODUS zu
verlassen und zum normalen Spiel zuruckzukehren
driicken Sie CLEAR. Zwischen folgenden Optionen
kénnen Sie auswahlen

3.1 Spielfeld A1: Anfangerstufe

Die Anfangerstufe schwécht die jeweils eingestielite
Spielstufe ab. Dar Computer verzichtet. die Bedenk—
zeit seines Gegners, flr seine sigenen Berachnungen
auszunutzen,

3.2 Spielfeld B1: Kishon-

Chessters Stimme

Wenn der Computer angeschaltet wird |, ist diese
Option automatisch eingeschaltet. Wenn Sie durch
Driicken des Spielfelds B1 seine Stimme abschalten,
wird Kishon-Chesster diese Beleidigung nur unter
Protest zur Kenntnis nehmen. Er wird sich dann nur
mehr bel allen absolut notwendigen Spielsituationen
zu Wort melden, wig z.B. "Schach","Schachmatt”,
usw.

3.3 Spielfeld C1: Zweispielerstufe

Wollen Sie von der Grundstellung oder einer gege-
benen Stellung aus, Ziige oder Zugfolgen eingeben,
schalten Sie die Zweispielerstule sin. Fihren Sie die
Ziige fur Weil und Schwarz auf dem Breft aus und
Kishon—-Chesstar wird sig registrieren. Wsnn Sie
weiterspielen waollen, schalten Sie die Zweispieler—
stufe durch Driicken von OPTION, Feld C1 und
CLEAR wieder aus,

Es ist auch maoglich, in der Zweispielrstufe gegen
einen menschlichen Partner eine komplette Partie zu
spielen. Der Computer ist dabei nur Schiedsnchter
und udberprift. ob die seingegebenen Zlge den
Schachregein entsprechen.

3.4 Spielfeld D1: Brett drehen

Diese Option ermoglicht es Ihnen, die schwarzen
Figuren unten aufzustellen und mit Schwarz von
unten nach oben gegen den Computer zu spielen.
Wenn Sle nach Driicken von CLEAR den OPTIONS
MODUS verlassen, startet Drucken der Taste MOVE

das Spiel des Computers mit den weiBen Figuren
von oben.

3.5 Spielfeld E1: Lehrstufe

Diese Option schaltet Kishon—Chesstars Schachlehr-
funktionen zu. Danach wird dar Computer Sie vor
schlechten Zigen oder drohendem Matt durch einen
Kommentar warnen.

3.6 Spielfeld F1: Eréffnungen

Driicken des Feldes F1 erweitert die Eréffnungsbi-
bliothek des Computers auf alle einprogrammiertan
Erbffnungen. Ist diese Option ausgeschaltet, wird
Kishon-Chasstar nur solche Erdffnungen spislen, die
ar fir sich fir vortellhaft hait.

3.7 Spielfeld G1: Verfuhrungs-
stufe

Ist diese Option eingeschaltet, versucht Kishon-
Chesster auf sich aufmerksam zu machen und Sie zu
einem Spiel mit Ihm zu Uberreden. Gelingt ihm das
nicht, versucht er es nochmals

3.8 Spielfeld H1: Hilfsstufe

Diese Option ist fur Anfanger gedacht, hier wird jeder
Schachzug und jeder Tastendruck so ausfuhrlich als
maglich von Kishon-Chesster kommentiert.

Die verschiedenen OPTIONEN k&nnen auch
miteinander kombinlent werden, z. B. Lehrstufe und
Hilfsstufe.

Sie haben jetzt alle Moglichkeiten kennengelemt.
FIDELITY INTERNATIONAL und EPHRAIM KISHON
wunachen Ihnen noch viel Spafi mit Ihren sprechen—
den Schachparmer.
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Spielstufentabelle:

35 Minutsin = G Halbaiga Msatt In &
40 Zuge In

2,5 Stunden

A8 B8 Cc8 Dz E8 F8 GB H8

3 Minten = 7 Halbzuge Matl in 7
40 Zuge n

2 Stunden

A7 B7 c7 D7 E7 F7 G7 H7

2 Minuten = 8 Halbzige ‘Matt in 8
30 Zvge in

1 Stunde

AG B5 (#13) 8] Es F& Ge H&

I Minute = 5 Haltauge Matt in &
&0 Tuge in

| Stunde

AS B5 Ch D5 ES F5 G5 H5

30 Sekundun= 4 Halbrisge Matt In 4
&0 Ziige |n

30 Mimiten

Al B4 c4 D4 Ed F4 G4 H4

15 Sakundon= 3 Halbrugs Matt v 3
80 Zuye in

15 Maniten

A3 a3 C3 03 E3 F3 G3 H3

10 Sakungen= 2 Halbzugs Matl m 2
60 Zige in

0 Misaten

AZ B2 ca2 D2 £2 F2 G2 H2

6 Sakwnden= 1 Halbrug Malt in 1
60 Zige in

£ Miauten

Al B1 1 D1 Et F1 Gi H1

Dieso Anicitung enthilt eine miglichs! exakte Beschroibung des Produkts fedach kaine Garantien Ur sins bestimmbo Eigenschaft oder
Einsatzefoige. Maligebend lat der technischo Stand zum Zeitpunkt der gemelnsamen Ausfisfaruna von Produkt und Anleitung. Anderungsn
bedingt durch die technische Well klung, werden vocbehaltan
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