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Meuaufstellung

Farbentausch

Ziehen der Figur

 NEW GAME® driicken. Ein neuss Spiel beginnt, alle Figu-
ren gelangen wieder in die Ausgangsposition. Chesamate
gpielt mit Schwarz, Sie mit Weid. Dar Schwierigkeitsgrad
steht auf 4. Beida Schachuhren werden geloscht und ge-
stoppt.

Wenn Sia mit Schwarz splelen wollen: H" dricken, da-
nach ,ENTER". Die Leuchtdioden zeigen jetzt an, daf
Chesamate mit Weld spialt.

Wollen Sie mit Weid spielen: A" driicken, danach
JENTER". Jatzt zeigen die Leuchidioden, daB Chessmate
mit Schwarz spielt. Man kann - falls Chessmate nicht ge-
rade nachdenkt - die Farben wahrend des Spisls jederzelt
tauschen.

Das Chessmale-Spezialbrett ist beschriftet in der interna-
tionalen algebraischen Schachnotierung. Die Buchstaben
A bis H verlaufen auf dem Bretl guer von links nach rechts,
die Zahlen 1 bls & anstelgend von unten nach oben. Die
weiBen Figuren stehen immer auf der ersten und weiten
Asihe, die schwarzen Figuren immer aul dar slebenten uni
achien Reihe. Die Abbildung aul der letzten Selte dient
lediglich zu Ihrer Orientierung. Chessmate speichart die
Stellungen auf dem Brett im sigenen Gedachtnis,

Zurmn Zlehen siner Flgur das Feld VON" esintasten; zuerst
den Buchstaben fir den Weg (die senkrechie Gerade],
dann die Zahl fir die Reiha (die waagrechte Gerade). Wei-
ter mit dem Feld ,NACH" wiedar zuerst den Wegbuch-
staben, dann die Relhenzahl. In der Anzeige mu nun |hr
Zug sufsehelnen. Falls er nicht korrekt ist, SJGLEAR™
drigcken, und mit der Elngebe des Zuges noch einmal von
vorne beginnen. Wenn der Zug korrekt aufscheint,
_ENTER" driicken. Chessmate Oberprift jetzt, ob Ihr Zug
den Regeln entspricht. 15t er gliltig, nimmt er ihm an und
baginnt Ober seinen eigenen Zug nachzudenken. Ist lhr
Zug ungiiltig, o gibt Chessmate das Fehler-Signal und
I&Bt in der Anzeige zwel Fragazeichen aufscheinen.



Zur Anzeige ven Chessmates augenblicklicher Spielstirke
JF* driicken, danech .EMTER". Chessmate zeigt im linken
Feld der Leuchtanzeige den Buchstaben F, im rechten Feld
sine Zahl von 1 bis B. Die Zahl gibt die Spielstarke oder den
Schwierigkeitegrad an.
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Waollen Sie die Splelstdrke &ndern, 50 geben Sie ein: F

LSplelstarke" .ENTER".
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JEAME MOVES® zwingt Chessmate zum Zug. Um Chess-
mate zum Zug zu veranlassen, G" dricken, danach
LENTER". Chessmate beginnl Ober seinen Zug nachzu-
denken,

Verwenden Sie GAME MOVES® in folgenden Falkan:

1. Wenn Chessmate mit Weil spiell, mul er anzishen,
Durch Anwendung von GAME MOVES" fordern Sie
Chessmate zum Zug auf.

2, Wollen Sle einen Zug Oberapringen, so veranlasaen Sie
Chessmate mit .GAME MOVES" zu einem Zug auler
dar Raihe.

3. Wollen Sie, daB Chessmate einmal fir Sie zieht, die
Farben tauschen und GAME MOVES" anwenden.

Chessmate hal flir Schwarz und for Wedd eine automati-
sche Schachuhr,

Zur Einblendung der Uhren JDO" drickan, danach
LEMTER", Chessmate zedgt in den linken Digitalfeldam die
Uhr von Weil, in den rechten die Uhr von Schwarz. Jede
der beiden Uhren zeigt an, wisviala Minulen insgasamt die
Spieler zum Ziehen gebraucht haben. Nach 60 Minuten
schalten die Unren wieder auf 00 Minuten.

Splelstiirke

<aame moves”

Einblendung
der Uhren



Anhalien der Uhren

Schachuhr

Rochade

En Passant

Belde Uhren kénnen wihrend des Spiels jederzeit ange-
halten werden. .E” driicken, danach [ENTER". Chessmate
stoppt nun belde Uhren. Zur Ingangsetzung dar Uhren
einen Zug oder eine Funktion eintasten.

pMan kann Chessmate auch als elektronische Schachuhr
verwenden. Zur Herstellung des Schachuhr-Modus G
drilcken, danach ,[ENTER", Chesamate zeigt in der Digital-
anzeige vier Nullan. In den linken Feldern schaint die Zeit
von WeiB auf, in den rechlen die Zeit von Schwarz. Beide
Lhren stehen. Schwarz mufi, um ein Spiel zu beginnen,
= driickan. Dadurch wird die Lhr von Weil in Gang ge=
getzt. Wann Weil gezogen hat, driickt er A%, Dadurch wird
die Lihr von Waill gestoppt und dle Uhr von Sgchwarz in
Gang gesetzt, Schwarz driickt nach seinem Zug  H". Diesa
Aufeinanderfolge behdit man das Spiel hindurch bei.
Chesamata zeigt die Uhren wihrend des ganzen Spials.
Man kann belde Uhren ainfach durch Dricken von E” an-
halten, Beim Betrieb als Schachuhr warden nur die Tasten
JAs HY und L E* verwendet, Die Betdtigung andearar Ta-
sten wirlt Sie aus dem Schachuhr-Maodus.

Sie kannen Chassmate eine Rochade anzeigen, indem Sie
mit Ihrem Kénig zwel Felder nach rechts oder links Zighamn.
Es ist dies der einziga Fall, wo der Kanig zwei Felder zighen
kann. Chessmate zieht fir Sie aufl sginem internen Brett
Jhren Turm. Auf lhrem Bratt missen Sie lhren Turm zie-
hen.

Wenn Chassmate rochiert, zieht er seinen Konig zwei Fel-
der nach rechts oder nach links, Er nimmt an, dai Sie auf
ihrem Schachbrett ssinen Turm zighan,

Chessmate halt sich zwar beim Rochiaren an die diesba-
ziiglichen Regeln, Gberprift aber nicht.ob Sie das auch
tin.

En Passant wird eingegeben wile der Bauernzug. Das
Schlagen erfolgt automatisch.



Zur Eingabe des Uberprifungs-Modus B driicken, da-
nach ,ENTER". Chessmate zeigt in einer speziellen Farm
alle Figuren. Ein Querstrich im Digitalfeld ganz links be-
deutet, daBl die gezeigle Figur Ihnen gehdrl. Bleibi das
Digitaifeld ganz links leer oder unbeleuchtet, 3o haibt das,
daf} eine von Chesemates Figuren gezeigt wird. Im zweiten
Digitalfeld van links erschaint eine Zahl, die den Rang der
gezeigten Figur angibt.

Die Rangzahlen: 1 - Bauer
- Springer
- Laufer
- Turm
Dama
- HKénig
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Die beiden rechten Digitalfelder zeigen die Position der ja-
weiligen Figur auf dem Schachbrett, Blelben die rechten
beiden Digitalfelder leer, 50 wurde die gezeigte Figur
schan vom Schachbrett entfernt. Zur Anzeige der ndch-
sten Figur .[ENTER" driicken, Chessmate zeigl zuerst |hre
Bauern, dann die Springer, Lauter, Tlirme, Damen und den
Konig. Danach zeigt Chessmate in der gleichen Reihenfol-
ge seine eigenen Figuren.

Um aus dem Oberprofungs-Modus auszusteigen, miissen
Sie durch wisderholles Dricken von  ENTER" alle Figuran
durchgehen. Sle haben den Uberprifungs-Modus verlas-
sen. wenn in der Anzeige der Eingabe vier Unlerstrei-
chungen aufschainan.

han kann mit der Taste ,CLEAR" eine Figur vom Brett ant-
fernan. Im Uberprifungs-Maodusa mit [ENTER" die Flguran
durchgehen und die batreffenda Figur einstellan; beim
Autscheinen der zuentfernenden Figur ,CLEAR" dricken,
danach [ENTER". Mit .ENTER" konnen Sie zur nichsten
Figur weitlergehan oder aus dem Uberprifungs-Modus
aussteigen.

Man kann im I:Iherprﬂfunga-Mu-duEl Figuren auch In eine
neus Position bringen. Die Figur in der Anzeige einstellen,
sodann: die entsprechenden Knople lir Buchstabe und
Zahl der neuen Pasition driocken. Fehler kann man korri-
gieren durch wiaderholte Eingabe der neuen Position bis
Zum Aufscheinen einer korrekten Anzeige. Zuletzt mit
Hilfe der Taste ,,ENTER" die verbleibenden Figuren durch-
gehen,

Im Dharpn'.ilungr.-l.lnl:lua sind auch Schachprobleme oder
Waechsel des Brettes maglich.

Brett-Oberprilfung



Erdfinungen

Chessmate enthalt elne Sammilung won 32 gelaufigen
Schachersifnungen. Yon diesan grelft ar @ine baliebige
haraus und wersucht, Thr 16 Zlge lang zu folgen. Hat
Chessmate den Eraifnungstext verlassen, so zeigter durch
Einblenden der Schachuhren an, dad of nachdenkt,”

Hier die Fusammenstallung der Erdffnungen:

1. Liuferspiel
2, Zentrurngpiel
3, Mordisches Gambil
4, Vierspringerspiel
5. Giuaco Piano
6, Spanische Partie (Berliner Varteidigung)
7. Angenommensas Damangamit
+ 8. Birds Er&ffnung
- . Aussische Verteidigung
10. Spanische Partie {Steinitz-Verteidigung)
11. Spanische Partia {Abtauachwarlantﬂ}
12. Schoitische Erdffnung
13, Zweispringer Vertaldigung
14. Aljechin Verteidigung
15. Caro-Kann Verteidigung
16, Franzosische Verteidigung
17. Nimzowitsch Verteidigung
18, Sizilianiseh
19, Geschlossenes Sizilianlsch
20, Katalanische Erdfinung
21. Manhattan Varianta
22, Slawlsche Vertaidigung
23, Tarrasch Verteidigung
4. Benoni Verteldigung
25, Hellandisch
26. Kanigsindisch
27. Damenindisch
28. Englische Ertiffnung
29. Réti System
0. Sizilianischer Angriff
31, Spanische Partie
a2. Mimzo-indische Uart&lﬁl?ung
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Schachzige: Chessmalte
Buchstabe, Ziffer, Buchstabe, Ziffer Anzeigebelspiele
eled - welfer Bauer nach a4

eres - schwarzer Bauer nach &5

fic4 - welBer Laufer nach cd

gaIG - schwarzer Springer nach 18

Brett-Ubarprifung:
Leer bzw. Querstrich, Ziffer, Buchstabe, Ziffer

=182 Ihr Bauer auf &2
-5 Ihr Turm (bereits geschlagen)
=8d1 Ihre Dame auf d1

1a7 Chessmates Bauer

Schachuhren:
Zitter, Zitter, Ziffer, Ziffar

0000 Uhren gestoppt
0105 Weift 1 Minute; Schwarz 5 Minuten

Fahler:
Leer, Fragezeichen, Leer, Fragazaichen

T

Eingabe-Modus:
Vier Unterstrelchungen

Spialstirke:
F, Leer, Leer, Zifter

F 4 - Stufe 4
F B - Stufe &



Aufstellung

der Schachfiguren:
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= weller Bauer

= weifler Springer
= wailer Lauler

= waler Turm

= waile Dama

= wailer Kanig
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schwarzer Bauer
schwarzer Springer
schwarzer LAufer
schwarzer Turm
schwarze Dame

= gchwarzer Kbnig



