
EHEEE ]AAA
Bedienungsanleitûng

(&.ooo

o où dissrcnÈhh E droi çhâi s.hâ.h,ÊÈ'



INHALT

1 .  E i n f û h r u n s  .  . "  I
2 .  S t r o m v e r s o r g u n g  . . . . . .  -  , '  1
3 .  V o r s p i e l b e s ; n n  . .  .  2
4 .  Z t s e . .  . .  .  . .  2
5. B€sonder€ Zûge . . 3
6 .  S p i e l e r s e b n i s  . . . .  4
T. Spiel fàhigkeitsgrâde .  .  .  .  .  .  .5
8 .  F a l s c h e  Z ù q e  . .  .  .  . . 7
9 .  S e i t e n v , / € c h s e l  . . . . . .  7

1 0 .  B e i d e  S e i t e n  s p i e l e n  . . .  . - - . . . .  7
1 1 .  z u r û c k z i e h e n  e i n e s  z ' . r g e s  . . .  . . .  . - .  . .  8
1 2 . W i e d e r h o l u n s s z ù s e  .  .  .  . .  .  .  . I
1 3 .  Z ù g v o r s c h l a g  d e s  C o m p u t e r s  . . . . .  . . . . . . . . 1 0
1 4 .  t j b e r p r û f e n  e i n e r  S p i e l p o s i t i o n  .  . . .  .  1 O
1 5 .  E r s t e l l e n  e i n e r  S p i ê l p o s i t i o n  . . . .  .  .  . .  .  .  . . 1 1
16. Schachprobleme .  . .  13
1 7 .  K l a n g e f f e k t  . .  .  . .  1 4

I



1 .  E I N F U H R U N G
lhr CHESS 3000 6r ern SLrdchcômpule, von wdhre.
werrmeArê '5chatrskra$e Er wu,dF cLsg€hend yol  e nem
rrograha dds e i ren \ târen S eq , .  dFr  zwei tp.  furopa scr  enMr.c.o(onpLrer  S.r4hme s le,schat t  e .unqen hdrre.
enrwckel  und es wuldm g,osere AbwanJtunqe, l
ùntem.ommen, d ie seim Spie l tdhrgkerr  grossàdiq erhohl  hàben.

: : : i"1"^"1: ' l l  i - '^" ' 'eser'echrer ru" e'ueo,neuneen
Jp,e e-  @e , rn d e, .en Bl i rz5p et  he,d!5.o,oe.^ ,  Sre we,deôrmmer eroen gewattigen Geqner in jhm tinden
CHTSS 3O0O zeichner sich ôichr nur durch seine spietfàhiskeitdt ,s ,  sorder^ auch durch sei r€ e\  I .er  e infac.  e Benulzung.t rewegen SE thre Fisu.en aur  den Schâc.b,e, t  â ,s  ob Sre m re'nem menrhlchen Cegner sp,elren. und der Conpure,
enassi_automârisch, wctchen Zuq Sie gèmâchr haben A[es,

. . " . ' : : I " t "  i  
-  4  de,  BpdienJrsanrei tu;s .  Jêdocr  so. [ên sre,wen 5re r i l  d€n Cerdt  ve, t ,aur  g"a616gn 5,n6,6"n p"r ,  6" ,DcoBnungJdnterrLrng sof gfàttig tesen, um a e ineressanren

E,senscnânen he.autzufinden, ftr denen CHESS 3O0O

2. STAOMVERSORGUNG
CHESS 30OO wird m,t pinem Nei/adâprer get,efe um daslerar  mrr  s t rcm zu @,rcrgen.  z ,ehen Sre d,e Schubtade an de,v! roe.5e e vorsrchrng hêraLs.  scndtren oen ON/O{ l
' r rN, ,AUs,  ùcbât ter  auf  oFF vnd verbrnden den Nerzaddple,m'l dem Siecke'ànschtuB âùf de, nùckseire des ce,ôres.

3.  VOB SPIELBEGINN
Stellen Sie zuerst die Figuren in ihre Ausgangsposition, und
stellen Sie dânn das Gerâ1ein. Oâs Gerât gibt zwei Piepostône
von s ich,  und I  rote Lampen (Auf  der  Kontro l l_Konsole in  der
s. l^ublad4 o l in l .en ku /  aL ' .  Dâ1"1h b l€,br  d ie Lâ-pe
bezeichnet ''White" {Weiss} an. Das Spiel kânn nun bêginnen-

Wênô einige Figuren nicht genâu aul ihren Feldeh stehen,
werden d iese Felder  auf leuchten Lrnd das Gefàt  wi rd nur
e inmâl  p iepsen.  (d.h.  d ie Schublade mi t  den Kontro l l tasten
befidet sich direkt vor lhnen). Sobald Sie die Fisuren richting
hingeslellt hab€n, werden die Lampe^ auf den Feldem
ausgehen, und der zweite Piepston sagt lhnen, dâss der
Computer  sple lbere i t  is t .

Normalerweise erwartet der Compùter, dass weisr dôs
Schachbrett "hinaufspielt" {mit den Kontrolltasten ôuf der
rechten Sei te von Weiss) .  Sol l  S.hwârz "h inôufspie lên" ,
mùssen Sie zunâchst  d ie Tasle "Blâck"  (Schwarz)  dr i lcken.

Bevor Sie ziehen, kônnen Sie den Spielfâhiqkeitsgrad des
Computurs wie gewùnscht einstellen Giehe Kapûel 7).

wenn Sie Schwarz spie len môchten,  beginnen Sie das Spie l
dLi rch Druck auf  d ie MOVE -  Taste.  Dêr Computer  g ibt  dênn
den ersten Zog fùr Weks an wie nachstehend beschrieben-
Wenn Sie Weiss spielen môchten, gehen Si€ direkt w€iter zu
Kapitel 4.

4.  ZUGE
Bewegen Sie lh,e Figur wiê Sie es aLrf einem normal€n
Schachbrett 1à1e.. Wenn Sie die Fisur aufnehmen, geht die
Lampe auf dem Feld, aul den die Figur gestanden hâtte, an.
Wenn Sie d ie F igur  auf  das neue Feld ste l len,  leuchtet  d ie
Lampe auf diesêm Feld kur2 auf dann hôren Sie einen



Piepston.  und d ie Lampen auf  dem Bret t  sehen aus.  Der
Compute. hât nun lhren Zug registriert.

lm Anfangdes Spietes kann der  Comout€r .weein
menschljcher Gegner, sofort aut thre Ziige ântwonen. Auf d€r
anderen Seire, wnn er Denk2eit brauchr, wird di€ LamDe
"Whi te"  (Weiss)  oder  , 'Btack, , (Schwârz) ,  ( je  nachden wetche
Farbe der  Computer  spiet t ) ,  wiederhot t  aufbt inken.  Dann wird
lhnen e in Piepston sagen,  dass er  fùr  se inên Zug berei t  is t .
Der Computer  zeis t  thnen,  w€lchê Figur  er  z iehen môchte,
Indem die Lampe auf dem Fêtd, auf de-m die Figur steht.
aufblinkt- wâhrend auf dem Fetd, zu dem die Figur gezog€n
wird, die Lampe anhattend scheinr. Ziehen Sie die Fiqur wie
ansegeben Gobald Sie srp aufnehmen, fangt die I amp; auf
dem Ausgangsleld an langsame. aufzubtinken). Wênn der Zuo
vol lzogen j r ,  p iepst  ûas Cerar  ù ede,  Jnd d e Ldmpen auf  d;
Schachbret t  gêhen aus.  Jetzt  s ind Sie am Zuq.  Dre .weisse ,
oder "schwâRe" Lampe (je ôachdem wetche Fârbe Sie
spie len) ,  leuchret  so lanse,  b i5 Sie gezogen hab€É.
Wenn Sie ein€n Zug gemacht habên und der Compu&r schêint
ihn nicht zu registieren, nehmn Sie die Fisur und serzen Sie
s,e nochhârs auf  das neue Fetd.

5.  BESONDERE ZUG€

Einnahms. Gehen Sie so vor  wi€ beie inem normaten
Schachspiel. Die besieste Figûi kann vor oder nâch dem Zuoe
de'  s iege^den F,gur  ûeqsenommen we,den.  Wenn d€r
Computer eine Einnahme màcht, zeiqt er den Zug sêiner Figur
in der ûblichen Weise. Eing€nommene Figuren kônnen in die
Schùblade gelesr werden, die Sie an d€r rechren Seite
herauszrehên kônnen_

Den Bauern 'en passanr, scht.gen. Dies wird wie red€ andere
Ë nnahre gehandhabt .  Wenn S.e n chl  Jave,2ùgt i ;h  den
sptanqenen 8âuern thre5 cegne.s wegnehmen, wi ,o oer' ' r r rums".Summe'  

k iehe Kâpi tet  g)  Sie dârôn er innern ês 2u
tun.  Wenn Sie d ie Êinnahme mir  e inem Baue,n des Com;utèrs
vornehmen, wird das Fetd, dâs mit threm eisenen Bauern
oeselzt rst, so lang€ leuchten, bis $ freigemâchr wuroe,

Rochieren-  Bêim Boch eren bewegen Sie zuelst  den KonLg,
dann den Iurm. Wenn der Computer iochieren môchte, zeigt
er den Zug des Kônags ani wenn dieser âusgefÙhlt ast, werden
das âhe und dâs neue Feld tùr den Iurm erleuchtet bis der Zug

umwandlung des Bauern.  Wenn Sle e in€n Bau€rn b is  zu e lnem
Pf omot ionsfe ld vof  f  ùcken,  werden v ier  "F lgurenlampen"
gle ichzei t lg  aufb l inken.  Um dem Computer  mi tzute i l€n,
welche Figur Sie wiinschen, drùckên Sie die Taste
nàchststeheôd zu dem entsprcchenden Symbol. Dann kann
der Bauer auf dem Schachbrett durch die Figur e6etzt werden

Wenn der  Computer  e ine UmwandlLrns des Bâuern vorn immt,
is t  d ies immer in  e inê Oame.

Sôhach.  We.n immer e iner  dèr  Spie ler  m Schach steht ,  geht
d le "Kônigs lâmpê" an,  so lanse b is  der  nàchslè Zug gemacht

6,  SPIELERGESNIS

Schachmatt: Wenn einer der Spie!er schachmâit gesetzt wùrde,
geht  d ie 'Kôniqs arnpe" an zusammen mi t  a l len Lampen in
der  'A ' .Reihe (d ie Felder  ganz l inks êuf  dern Schachbret t ) .

Pat t r  l$  e in Spie ler  pât tgesetz l ,  sehen d ie v i€r  Lampen iô der
unteren Hàl f te  der  'A '  Reihe an.

3-tache wièderholung: wenn die gleiche Position dreimal
auf î r i t t  {mi t  derg le ichen Sehe am Zug),  kÙndigt  der  compuÈr
ein Unentschieden ân,  indem al le  v ier  Lamp€n iô de.  oberen
Hàl f te  der  'A 'Beihe a! f leuchten.

50.Zug Regel i  Wenn kein Eauer sezogen und keine Fiqur
ê insenommen wurde nach 50 z i isen (von e inem Spie ler
gemacht und entsegnet von seinem Gegnerl, kijndiqt der
Compute. ein Unentschieden an in der gleich€n weite wie bei
de.  3 ' fachen Wiederholung.
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Ein neues Spie l  kânn zu j€der  Zei t  begonnen werden.  Ste l len
Sie d ie F iguren auf ,  drûcken Sie auf  d ie Taste bezeichnet  "New
Game" (Neues Spi€ l ) ,  und sehen Sie zurùck zu Kêpi te l  3 .
(Dr i jcken Sie auf  "Black"  fa lh er forder l ich,  dann nrachen Sie
lhren euten Zug oder drûcken Sie auf die "l\,1ove" Taste_

Zur Beacht !ng:  Wenn immer Sie den.Strom abstet ten,  n immt
der Computer  ên,  dass e iô neues Sple l  beqinnt .  wenn Sie den
Strom wieder e inste l  en-

7.  SPIELFAHIGKÊITSGRADE
CHESS 3000 besiizt mehrere Spielfàhigkeitsgraue, n oeren es
spielen kann. Natiirllch spielt es tiesser ie mehr Oenkzeit es fùr
seine Zi jqe hat .  Die fo lg€nde Tabel le  g ibt  d ie annàhernde
Durchschni t tszei t ,  d ie fùr  Zùge a! f  den Stufen 1 I  gebrauchr

Grad Zeir
I  1  Sekunde
2 6 Sekunden
3 15 Sekundeô
4 30 Sekunden.
5 45 Sekunden
6 I  ù l inute
7 1 f i4 inure 45 Sekunden
8 2 f t4 inuten 45 SekL]nden
9 3 lvlinuten 30 Sekunden

Aur G,dd l0 pd '51 dÀ Compure .utomàr ' \ ra \e,ne
Spie l iàh iskei t  der  seines Gegners an.  Er  missr  lhre
durch*hn t t l iche Denkzei t  wàhrcnd e iner  Reihe von Zûgen,
und spie l t  dann je nachdem schnel ler  oder  lanqsamer.

Wenn es e i ien Zug aul  Grad 1 1 erwàgt ,  kennt  CHESS 3000
keine Zei tgrenze,  !nd es wird normalerweise so ange denken,
b s Sie ihm befehlen zu spie len d ies tun Sie dufch Druck auf
d ie Taste "À, , love" .  Wenn Sie d ies n icht  tun,  wi rd der  Compurer
n icht  z iehen,  auser  wenn er
a)  e inen theoret isch€n'Zug z! r  Ver f i iq !nq hat  k iehe unten)
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b)  e in erzw!ngenes Schâchmatt  f lndet
c)  ke inen Sp€icher  mehr hat  iûr  se ine Analys€,  oder
oder d )nur  c inen e inz iq€n Zlg hat ,  dên er  legal  mâchen kann

Grêd 12 wird benutzt ,  Mnn Sie mô.hten,  dass der  Compuler
e in Schachproblern lÔst  k i€he Kapi te 16) .

Der Grad.  in  deûr  der  Compl ter  gerade spie t ,  kann jederzei t
ùberpruf t  werden,  wenn Sie am Zug€ s ind.  DrÙcken Sei  auf  d ie
"Level" .Taste.  Wenn nun e ine rote Lampê arn Ende der  'H"

Aeihe (d ie Felder  ganz rechts)  auf leuchtet ,  so spie l t  der
Computer  lm crad 1.  Wenn zwei  Lampen in d ieser  Reihe
angehen,  so spie l t  er  im Grad 2,  und so wei ter  b is  zu Grad 8.
Gfad I  wi rd durch € ne e inz ige Lamp€ am Ende der 'G R€ihe
(rwel t€ Reihe von rechts)  angeqeben;2 Lampen in d ieser
Reihe bedeuten Grad 10,  u id so wei ter  b is  Grad 12.Wenn Sie
zue6t  e inschal ten,  is t  der  Computer  auf  Grad 2 e ingeste l l t .

Wenn immer d ie Fàhiskei tsstufe anqezeigt  wi rd,  kônnen Sis
s ie wechseln,  fa l ls  Sie wÙnschen,  durch nochmal isen Dr!ck aui
d ie "Level" .Taste E n k! rzer  Tastendruck br inst  e ine um
elnen Grêd hôhere Fâhigkei tsstufe.  Wenn S e d ie Taste
wiederhol t  n ied€ldrùcken oder andauernd anhal ten,  wechælt
d ie Fâhigkei tss iufe b is  zu Grad 12,  dann wieder auf  l ,  2 ,  usw.
Wenr d le Stufe,  d i€ Sie wùns.hen,  angeg€ben wird.  fahren Sie
mit  dem Spie for t .  Dle Lamp€n,  d le d ie Fàhlgkel tsqrade
onseben,  gehen a!s,  soba d Sie e lnen Zug mâchen oder e ine
andefe Taste drÙcken {ausser  der  "Sound".Tast€) .  Der
Fàhlskei tssfad b l€ ibt  so lange d€r  g e iche,  b is  Sie ihn wieder
wechse n S e kônnen wechseln so of t  S iê wol len wâhrend

â) Die Zel ten in  der  obigen Tabel le  s ind Durchschni t tszei ten.
Auf  j€der  Stufe kann d ie Comp!t€r  De.kzei t  sehr
unterschied ich se n abhànsend vo.  der  Kompl lz ier thei t
der  St€ l lung.

b)  Wâhrend S € am Zuge s nd,  wl rd der  Compl ter  for t fahren
2u denken;  so wenn.  er  lhren Zu9 korekt  vorhe6ieht ,
kann er  sôfor t  antwor lsn,  egal  a! f  we cher  Stufe-
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werden durch Druck auf die entsprechendên Taste.. Wenn
Schwarz am Zuge i'r, w€rden die Posiionen der schwarzen
Figuren zueirt angezeigt, und Sie mGsen auf "White" ddcken,
um die Positionen der weisen Figuren zu iiberprÛfen. Wenn
Sie d ie F iguren,  d ie Sie ûberprûfen môchten,  kontro l l ier t
habeô,  kônnen Sle mi t  dem Spie l  fo( tahren.

15.  ERSTELLEN EINER SPIELPOSITION
Es ist môglich, eine besondere Position auf dem Schachbrett
âufzuste l len,  indem Sie d ie F iguren auf  i .gendwelche Felder
stellen und dem Computer befehlen, von da an zu spielen. Sie
werden dies tun, wenn Sie môchten, dass der Computer ein
Schachproblem lôst.

Zu d i€sem Zweck,  beqinnen Sie durch Druck â! t  d ie "Set  up" '
Tâstê.  Die z! r  Taste nàchststehe.de Lampe geht  an.  Solange
diese Lampe an lst, haben Sie die ro senden lvlôqlich lêiten :

a)  Sie kônôen i rsendwelche oder a l le  F lsuren vom
Schachbren wegnehmen. Wenn Sie eine Fiqur âufn€hmen,
gehr das Licht aul diesem Feld ân und erlôscht mit einêm
Piepston nach e iner  Wei le.  Oie Ste l lung der  F igur  is i  nun
im Speicher des Compulels gelôscht.

b)  Sie kônnen Flq! ren auf  das Schâchbret t  h inzufùgen,  auf
jeg c l 'e  Felde ' .  o  e SF wùnschea.  Ur /  Bsp.  e 'nen
weissen Lâuier hinzuz!fiigen, drijcken Sie zue6t auf
"Whi te"  und dann auf  A ,  um dem Computer  d ie Farbe
und Fiqu.  e inzugeben,  und dann ste l len Sie d ie F igu.  âuf
das gewÛnrchæ Feld-

Wenn Sie auf die Farben- oder die Figurentaste drûcken, geht
dre entsprechende Lampe an. Solaôge wie WeÈs auiteuchret,
n immt der  Computer  an.  dass a l le  h inzugefr jsren Fiq! .en weiss
s ind.  Wenn dâs L icht  fùr  den Lèufer  an isr ,  wi rd i rgeôdeine
Figur .  d ie auf  das Schachbret t  gesre I  wi rd,  êts  Làufer
b€trâchtet. Um z. Bsp. eine Anzahl von schwarren Bauern
hinzuzuf i jgén,  ddcken Sie zue6t  auf  "Black"  und dann auf  d ie
Taste I  fûr  F iguren.

Wenn die Aufstellung fertig in, versichern Sie sich,dâssder

1 1

Computer reiss, vvelche SeiÈ am Zug€ ist. Wenn die Lamp€
"While" an ist, nimht er ân, dass miss den nâ€hsren Zug
machen wird, er sei denn, Sie befehten ihm anderr. Fâth
angemessen,  drûcken Sie , ,Btack, ,oder  , ,Whhe, , .  Oann be€nden
Si€die Aufste l tunq durch Druck auf , ,Set  up, , .  Oie Lampe
nactut zu dieser Taste g€ht aus, und dâs Spiêt kênn fortgefùhrr
werden.  (Ddcken Sie a! f / , t /ove, , ,  odêr  mâchen Sie den
nàchsten Zug selber).

a) Fabctê Posirioncn
Wenn Sie eine Position aufsr€ en, die ôicht in ein€m Spiel
auftreten kann (wenô ein Bau€r in der tera€n Reihe,teht,
od€r der rchwarze Kônig im Schach stehr, w€nn Weis, am Zug
rs l , ,  werden a l le  Lampeô in der  ,A,  Reihe aufbt inkên,  sobatd
Sie ?J '  d :e S. l  up.Taste odcken bei  Beendigung de,
Aufs le l lung.  Das Sp et  kann nrcht  von d ieser  por , I |on âus
fortgefùhn rerden. Wenn Sie môchten, kônnen Sie die
Stellung der Figureô ùb€rprùfen wie im Kapitet 14. Dann
ddcken Sie ûede. âuf .,Ser up,, um die pôsation richtig zu

Es is t  n icht  nrôs l lch,  mi i  e inem Kônig oder Turm zu rocnieren,
w€lche in der oben beschr ebenen Weise;uf das Schachb{ett
gesterrt wurde.. Wenn Sie eine poshion erste|€n môchten, in
der z. B . Weis rochieren kann,so kônnen Sie dies wie
rolgend tun: Srellen Sie den weissen Kônig und d€n Turm (des
Kônigs) auf ihre Ausgângsfetder und nehmên Sie o,€ anoeren
Figurcn vom Schachbret weg. Nun drùcken Siè âur ..New
Gâme", dann auf "Set up,,. Dann ste|en Sie die anderen
Figuren auf  d ie gewûnschren Fetder ,  wâhrend Sie den Kôni9
und Turm nicht  ber i ihreô.

c) En passant Einn.hmèn
Nachdem SE eme Pci t ;on aufgeste r  hâben,  tânn der  ndchne
zug nrcnr  erne En passânt  Einnahme sern.  um di€ po! i t ron
aufzustellen, in dèr €ine solche Einnahme môgtich ist. stelen
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Sie die unmittelbar vo.hergehnde Stelluns auf und machen Sie
dann den Zug, d€r diesè Einnahme erlaubt.

d) zuriickzishon eing3 Zuqês
Wenn Sie weitsrsoielen. nachdem Sie eine Position elstellt
hab€n, kônnen Sie nicht eine Folse von mèhr als 16 "Halb-
Ziisen" zuriickziehen. Wenn Sie jedoch im V€rlâuf eines
Spieles auf Set-up drÙcken und dânn oochmals auf die qleiche
TasÎe ohne die Pocition veràndert zu haben. so ist das
Gedâchtnis des Computers der vorausgegang€nen Zuge
unbetroffen udd sie kônnen zudckgenomm€n weden wie

16. SCHACHPROBLEIVIE
Die mêitlen Schachprobleme erfordern einen Wes zu finden,
der den Gesner innerhalb êiner maximâlen Zâhl von Zùsen
schachmâtt set2t CHESS 3OO0 findet Lôsrrnqen, die den
Gegner innerhalb von 4 Zûgen mar setzt.

Erste l len Sie d ie Posi t ion wie im Kapi te l  15.WâhlenSie
FâhigkeitsgEd l2 und drijcken Sae auf "[4ove".

Dù Computer wird jetzt denk€n, bis er einen Weg lindet, um
matl2u teEen, od€r êr €ntdeckt, dass dies nicht mit 4 Ziiqen
moglich kt odêr sein Speicher lâuft âue. Wenn €s ihln nicht
gelingt, mâtt zu setzen, wird er einfach den Zug spielen, den er
fiir den besten hàlt. Wenn nur ein Zug môglich ist, wird er
diesen sofort auslûhren. Nâchdem der Computer gezogen hat,
kônnen Sie einen Zug fùr die v€rteidigeôde Seite machen, und
de. Computer wird den nâchrten Zug fùr die Lôsung
ausarbeiten. Dânâch môgen Sj€ wùnsch€n, den letnen Zug d€s
Computêrs und lhren letzten Zug zu ickzunêhmen, und einen
âhernativên Zug fûr die Verteidigu ng spielen, um zu sehen wie
der Computer diesen beântwortet.

Anæ.kuns: CHESS 3Om kann kein Probl€m lôsen, dâs eine
"Unter .Promot ion"  ver langt ,  d .  h.  in  dem ein Bauer in  e inen
Turm, Làufer oder Sprinser umsewandelt wird.

l 3

r7.  KLANGEFFEKTE
Drûcken Sie âuf die ,,Sound-Tast€, 

wenn Sie môchten, dass
der Compuref ohnê hôrb€r€ Tônespiett. Oer Ton kann weder
erngescnattet werdeô durch Druck auf die gteiche Taste.

Sch lùBwon
[4i t  CHESS 3000 haben Sie e in
hochw€rtiges Gerâr zu einem
sijnstiqen Preis erworb€n. Sothe
es t ro12dem widererwarten e inmal
Probleme geben so wenden Sie sich
an lhren Fachhàndter  oder  aô
Lorenz Siwek,  Hathù.6,851 Ful th
let . O911 /746162
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