RADIOPHON-GERATEPASS

Radiophon-Gerate sind Qualitdtserzeugnisse, die
mit groBter Prazision nach modernsten Fertigungs:
methoden und mit einem HochstmaB an Sorgfalt
hergestellt werden. Das Geréat wird lhnen gute
Dienste leisten, vorausgesetzt, daB Sie es sach-
gemaB bedienen und unterhaiten.

Trotz aller Sorgfalt ist das Auftreten von Fehlern
nicht auszuschlieBen. Ihr Partner fir die Behebung
derartiger Fehler ist Inr Fachhandler, bei dem das
Gerat erworben wurde. Falls ein Reklamationsfall
eintritt, wenden Sie sich bitte unter Vorlage des
Einkaufsbelegs und dieses Geratepasses an Ihren
Fachhandler.

Radiophon GmbH

Serien-Nr Unterschrift und Stempel des Handlers

Name des Kaulers:
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). Einfihrung

5eit Jahrhunderten existiert bei Schachspielern der Traum vom
schachspielenden Automaten. 1768 baute Baron Wolfgang von Kempelen
den ersten Schach-‘Computer”, der allerdings von einem darin sit-
zenden Liliputaner gefihrt wurde. Erst die bisher unvorstellbare
diniaturisierung der Elektronik und die Anwendung der Mikroprozes-
soren ermdglichte es nun, diesen lang gehegten Traum zu erfillen.

Sie haben mit dem Chess-Master CM einen spielstarken Schachcompu-
ter gekauft, der Ihnen neben vielen Funktionen einen hohen Bedien-
komfort bietet. Ihr Schachcomputer beherrscht selbstversténdlich die
Schachregeln, auch Rochade und En Passant. Er erkennt Matt- und
Pattsituationen. 6 Spiel-, 2 Problem- und 4 Zufallsstufen garan-
tieren Ihnen spannende und abwechslungsreiche Partien. Die bekann-
testen Erdffnungen sind in seiner Eréffnungsbibliothek enthalten.
Ihr CM kann mit weiBen und schwarzen Figuren spielen, jederzeit
Spielfarbe und Position mit Ihnen tauschen, gegen sich selbst spie-
len, als Schiedsrichter fungieren und Zlige vorschlagen. Weiterhin
koénnen Sie Stellungen beliebig &ndern bzw. Problemstellungen auf-
bauven. Die beiliegende Kurzbedienungsanleitung hilft Ihnen, Ibren
CM in Betrieb zu nehmen und gegen ihn Schach zu spielen. Wollen

Sie aber alle im obigen Text erwéhnten Spielmdglichkeiten, die
Ihnen Ihr CM bietet, ausnutzen, dann studieren Sie die nachfolgende
Bedienungsanleitung. Viele ausfiihrlich beschriebene Beispiele wer-
den Ihnen helfen, schnell mit der Bedienung des CM und seinen viel-
féltigen Moglichkeiten vertraut zu werden.

Hauptkennwerte:

Netzspannung 220 vV + 22 V
Netzfrequenz 50 Hz + 1 Hz
60 Hz + 1,2 Hz
Gehduseabmessungen
in mm (GroBtmaBe) 431 x 347 x 72
Masse ca. 4,5 kg
Ein-Ausgabeprinzip Sensorschachbrett mit Tastatur
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L. Kurzbeschreibung

Ihr Schachcomputer Chess-Master CM ist ein auf mikroelektronischen
Schaltkreisen basierendes, sorgfdaltig verarbeitetes Erzeugnis.

Das gespeicherte Schachprogramm bietet verschiedene Schwierigkeits-
grade (Spiel- und Zufallsstufen) und erméglicht es ILhnen somit,
Ihre Spielstérke zu testen bzw. zu verbessern. Durch ein Sensor-
schachbrett ist der CM in der Lage, Ihre Ziige automatisch zu er-
kennen und seine Ziige anzuzeigen. Uber Funktionstasten ist ein Auf-
ruf bestimmter Betriebsarten bzw. eine Anderung von Spielparametern
mbglich.

1.1. Technische Kennwerte

1.1.1. Informationseingabe

fastatur 8 Funktionstasten (mehrfach belegt)
2 Sondertasten
Sensorschachbrett 64 Sensorfelder zur automatischen
Zugerkennung und Figuridentifi-
kation
1.1.2. Informationsausgate
ptisch 54 Feldanzeigen
8 Funktionsanzeigen
7 Kontrollanzeigen
akustisch 1 Melder zu Tastaturbestdtigung
Fehlermeldung
Zugquittung
Matt- und Pattsignalisierung
1.1.3. Funktionen
NEW, GAME Snialheninn
LEVYEL Spielatufe
COLOR Farbwechsel
BOAaRD Gtellungsanderung

SELF PLAY
REFEREE
RANDOM

HINT

RESET + HALT
HALT

1.1.4. Elektrische Kennwerte

- Stromversorgung
Netzspannung
Netzfrequenz

Stromaufnahme bei

Nennbedingungen

- Nennarbeitsbedingungen
Umgebungs temperatur
relative Luftfeuchte

CM spielt gegen sich selbst
Schiedsrichter

Zufallsstufe

Zugvorschlag
Anfangszustand

Abbruch der Bedenkzeit

22 V

1 Hz
1,2 Hz

220 Vv

50 Hz
60 Hz

+i+ 1+

ca. 0,1 A

+10...4+35 °C

10...80 % bei max. 25 °C
abfallend von 80 % / 25 °C
aur 45 % / 35 °C

- Lager- und Transportbedingungen

Umgebungstemperatur
relative Luftfeuchte
max. Lager- und Trans-

portdauer

- Ausfihrungsklasse

- Schutzgrad

~ Schutzklasse

- Gehduseabmessungen in mm

(GréBtmabe)

- Masse ohne Verpackung

-25,..+55 °C
max. 93 % bei +25 °C

6 Monate
N IIX
[P 20
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431 x 347 x 72

ca. 4,5 kg



1.2. Darstellung der Bedienelemente und AnschluBstellen
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te €lnaesetzl, Diese Maoognete bemicken Ltenommen mit den wlek-
tronischen Eingabeschaltkreisen (Sensoren), die unter den Schach-
feldern angeordnet sind, gleichzeitig mit der Zugausfihrung die
Zugeingabe in den Schachcomputer.

2.2. Feldanzgigen

Jie Feldanzeigen leuchten auf bei:

- Ausfihrung Ihres Zuges

- Ausgabe des Gegenzuges durch den CM

- fehlenden bzw. falsch stehenden Figuren

2.3. Kontrollanzeigen

Die Funktionstasten und -anzeigen haben Mehrfachfunktionen,
die durch die Kontrollanzeigen C1, C2, C3 eindeutig ablesbar sind.
Folgende Zustédnde werden durch die Kontrollanzeigen signalisiert:

Cl: Funktionsanzeigen signalisieren Figurenart und -farbe

C2: Betriebsbereitschaftsanzeige und Freigabe der Funktionstasten
(leuchtet bei Einschalten des CM)

C3: Funktionsanzeigen signalisieren Spiel- und Zufallsstufen

CHANGE BOARD: Diese Kontrollanzeige leuchtet nach Betatigung der
Taste BOARD. Das bedeutet, daB eine Stellungskontrol-

le bzw. Stellungsédnderung (z. B. Zuriicknahme von

Ziigen, Ldschen und Einsetzen von Figuren oder
Problemeingabe) vorgenommen werden soll.

YOUR: Ein Leuchten bzw. Blinken dieser Kontrollanzeige be-
deutet, daB Sie mit der von Ihnen gewdhlten Spiel-
farbe am Zug sind bzw. eine Funktionstaste betédtigen
dirfen.

10

M8 Iin Leuchten bzw. Blinken dieser Kontrollanzeige be-

leutet, daB der Computer Uber seinen Antwortzug nach-
enkt.

euchten CHECK und YOUR gemeinsam, so steht Ihr Kdénig
m Schach. Leuchten CHECK und CM's gemeinsam, so bieten
‘ie dem Computer Schach.

Leuchtet nur die C2 - Kontrollanzeige - so befindet sich der Compu-
ter in seinem Anfangszustand und wartet auf die Betétigung der
Funktionstasten "NEW GAME" bei Spielbeginn oder “BOARD® bei
Stellungseingabe (Problemeingabe). Die Betdtigung anderer Funk-
tionstasten in diesem Zustand filhrt zu optischen und/oder aku-
stischen Fehlmeldungen durch den Computer. Leuchten C2 und YOUR
oder CM's so sind alle Funktionstasten - unter Beachtung der
unter Pkt. 2. und 3. der Bedienungsanleitung gegebenen Hinweise -
zur Betédtigung freigegeben.

11
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3. Inbetriebnanme und Grundfunktionen des CM
3.1. Inbetrieonahme des CM und Splelbeginn

Inbebtriebnahme

= Stellen Sie den CM auf elne feste. horizontale Unterlage. Die
Funktionstasten midasen slch, von lhnen aus gesehen, auf der
rechten Selte befinden. Bel Tagealicht (kelne direkte Sonnen=
elnstrahliung) ist eine susrelchends Erkennbarkelt der einzelnen
Anzeigeelemente gewlhrlelstet.

= Schliefen Sie den CM mlittels Netzkabel an des Netz on (220 ¥,
50 Hz £ 1 Mz /60 Hz L 1,2 Mz, Wechselspannung) .

Achtung: Auf richtligen Koptakl achten.

- Ber EM zeigt seine Betriebsbereitschaft durch das Leuchten der
Kontrollanzeige CZ en. Sollte sich dieser Tustand wider Erwarten
nicht einstellen (insbesondere moglich bel kurzreitigen Netzun-
terbrechungen), so sind die Testen RESET und HALT gemeinsam zu
betdtigen. Fihrt dos zu keinem Erfolg, so llegt ein Defekt Im
Gerat vor, Den Anfangszustand kdonen 5ie éuch jederzeit waih-
rend einer Partie durch gemeinsame BetBtlgung der Tasten RESET
und HALT erreichen, wobel hiermit eing Ldschung des Spiel- und
Rechenspelchers des CM verbunden iatl.

= Durch fishen des Netzsteckers wird der CM auber Betrieb gesetrt.

Splelbeginn

= Stellen Sle die Schachfiguren gemdb Splelregel suf. Achten Sle
dorauf, daB die Figuren in der Mitte der Schachfelder stehen,
damit der Kontakt zwischen den Figuren und den elekbtronischen

Eingabescheltkreisen (Sensoren) hergestellt wird.

Achtung: Der Computer unterscheldet nur zwlachen mit Flguren be-
selzten und leeren Schachfeldern. Figurenart und -Farbe entnimmt
er lhrer Aufstel lung.

- Koch dem Elnachalten befindet sich der OM In selner Anfangs-
position
Ger CM apielt ait Schwarz.
» Spielstufe 1
o fufallestufe 1

= Sie sppielen mit Weid und sind am Zug.

= Betétlgen 51t die Funktionstaste
NEW GAME Spielbeginn

Es leuchten iie Kontrollanzeigen C2 und YOUR. Leuchten zusétzlich
Feld- und Fuiktionsanzeigen, so ist die Figurenaufstellung nicht
in Ordnung. Entweder befinden sich Figuren nicht in der Feldmitte
oder die Aufitellung ist unvollsténdig. In diesen Féllen leuchten
dle Feloenreigen derjenigen Felder, auf denen der Computer eine
Flgur erwartet. Nach ordnungsgeméfer Aufstellung oder Zurecht-
ridcken diessr Figuren verldschen die entsprechenden Feldanzeigen.
Oer CM erwariet Ibren Zug.

3.2, Inr Zug uid CM's Zug

= ble Ausfdnrung Ihrer Schachzige ist denkbar einfach.
Sie heben dle gewinschte Schachfigur von ihrem Ausgangsfeld ab
und setzen sle entsprechend den Spielregeln auf das Zielfeld.
Solenge Sie die Figur in der Hand halten, werden ilber die durch
dle Konkrollinzeige C1 signalisierten Funktionsanzeigen Art und
Farbe dieser Figur angezeigt. Die ordnungsgemédBe Zugausfihrung
und Erkennung quittiert CM durch ein kurzes Aufleuchten der Feld-
anzeliye des /ielfeldes und einen Signalton. Solange eine Figur
nur angehobes wird, kann sie auf, dasselbe Feld (leuchtende
Feldanselge) zurickgestellt werden, ohne daB dadurch ein illegaler
fun entatent Auf diese Weise ist durch den Spieler eine Spiel-
stundskontrole jederzeit modglich.

Achtung: Bels iusfibren der Ziige dirfen die Figuren nicht ge-
schoben werden da dadurch unerwinschte Feldkontakte und damit
Fehlzuge entei:hen kb6nnen.

- DOos Schiasgen einer Figur

Soll eine gejnerische Figur geschlagen werden, so ist diese zu-
nachat wvom feld zu entfernen und anschlieBend die schlagende
Flgur von ihtem Ausgangsfeld auf dieses Zielfeld zu setzen.

= Rochade

Hierbei ist desonders zu beachten, daB der KOonigszug zuerst aus-
gefdhrt wird da sonst nur der Turmzug anerkannt wird. Nach Aus-
fanrung des (dnigszuges wird der Turmzug sofort durch Leuchten

fer enteprechenden Feldanzeigen nachgefordert.

15



En Passant

Der zu schlagende Bauer ist vom Feld zu entfernen und danach
der Bauernzug auszufiihren,

Bauernumwandlung

Im Falle einer Bauernumwandlung wird vom CM der in die Grundreihe
einziehende Bauer als Dame erkannt. Falls Sie Ihren Bauern in
eine andere Figur umwandeln wollen, so tauschen Sie die ent-
standene Dame gegen die gewiinschte Figur aus (vgl. Pkt. 5.3.).

Zugausgabe durch den Computer

Nach ordnungsgemdBer Ausfiihrung Ihres Zuges und erfolgter Quit-
tierung durch den Computer beginnt der CM mit seiner Denkarbeit.
Die Kontrollanzeige CM's blinkt. Die Beendigung seines Denkpro-
zesses wird durch Leuchten der Kontrollanzeige CM's und einen
kurzen Signalton angezeigt. Seinen Antwortzug gibt der CM durch
Leuchten der Feldanzeige (Startfeld) und Blinken der Feldanzeige
(Zielfeld) aus. Fihren Sie den vom CM angezeigten Zug aus.

Fehleranzeige und Fehlerbeseitigung

Durch den CM werden keine irregulédren Ziige, weder mit Ihren noch
mit seinen Figuren, akzeptiert. Blinkende Feld- und Funktionsan-
zeigen sowie kurze Warntdne weisen Sie auf einen Fehlzug hin.

Der Protest dauert solange, bis Sie den irreguldren Zug zuriick-
nehmen. Ebenso reagiert der CM auf Zige, die Sie fir ihn aus-
fibren, er aber nicht so angezeigt hat. Versuchen Sie fiir eine Seite
Zu ziehen, die nicht am Zug ist, so wird dies durch blinkende
Feld- und Funktionsanzeigen signalisiert. Nach jeder Eingabe und
vor jeder Zugausgabe iberprift der CM die Stellung auf dem Brett
rit der im Computer gespeicherten Stellung. Falls dabei keine
Obereinstimmung erzielt wird, leuchten die entsbrechenden Feld-
anzeigen. Das bedeutet, daB bei Stellungsénderungen oder umgefal-
lenen Figuren wédhrend des Denkprozesses des Computers dieser sich
anschlieBend weigert weiterzuspielen, solange die Stellung nicht
:ntsprechend korrigiert wird. Durch diese VorsichtsmaBnahme wird
verhindert, daB eine Schachpartie durch versehentliches Verriicken
ziner Figur durcheinandergeraten kann. Eine Stellungskorrektur
ist jederzeit durch Betdtigung der Funktionstaste BOARD moglich
(s. Pkt. 5.3.).

3.3. Farbwahl

3rundsdtzlich geht der CM davon aus, daB sie mit den weiBen Figuren
spielen und damit das Spiel erdffnen. Wollen Sie aber die schwarzen
Figuren ilibernehmen, so veranlassen Sie bei leuchtenden Kontrollan-

zeigen C2 und YOUR mit Betdtigen der Funktionstaste

COLOR Farbwahl

den Computer, mit WeiB das Spiel zu eréffnen bzw. fortzusetzen.
Ein derartiger Tausch von Farbe und damit Spielrichtung kann auch

wihrend einer Partie vollzogen werden.

3.4, Spielstufe

Die Spielstdrke eines Schachprogrammes héngt im wesentlichen"von
der dem Computer zur Verfigung stehenden Bedenkzeit ab. Je lénger
die Bedenkzeit ist, um so mehr Ziige und Varianten konnen vom CM
dberpriift und berechnet werden. Sie haben die Moglichkeit, zwischen
6 Spiel- und 2 Problemstufen zu wihlen. Méchten Sie die Spielstufe
andern, so betdtigen Sie bei leuchtenden Kontrollanzeigen C2 und

YOUR die Funktionstaste
LEVEL Spielstufe.

AnschlieBend leuchten die Kontrollanzeige C3 (Freigabesignal fiir
Spielstufenwechsel) und die der momentanen Spielstufe zugeordnete
Funktionsanzeige. Betadtigen Sie dann eine der jeweiligen Spielstufe
zugeordnete Funktionstaste.

Wenn Sie die Spielstufe wechseln, bevor Sie den vom CM angezeigten Zug
(C2 und CM's-Kontrollanzeigen leuchten) ausgefihrt haben, berechnet
der CM seinen Zug nochmal in der neu gewdhlten Spielstufe; sein

ﬁeuer Zug wird eventuell anders ausfallen. Allgemein kann davon
ausgegangen werden, daB mit der nachsthéheren Spielstufe ein Halb-

zug weiter berechnet wird.



Spielstufe Bedenkzeit/Zug Bedenkzelt Fir 40 Zlge

o ;08 1,5 min

1 12 a 7.5 min ©

F 23 8 15 min

3 70 8 45 min

4 3 min 2 h

5 6,25 min 4,1 h
Die angegebenen Jeiten sind nur ungefahre Durchschndtteworte
die je nach Bedarf wnter- oder dberschritten werden, In den Pro-
blemstufen 6 und 7 teilt der CM sich selne Zelt in Abhlngl gkelt
vom jewelllgen Schwierigkeitsgrad des ru analysierenden Probless
nach elgenem Ermessen eln, Dle Bedenkzeiten llegen In der Stufe 6
Zwisohen 3 & wnd 4 Stunden und In der Stufe 7 zwischen 3 s wnd

12 Stunden pro Zug.
3.5, Jufellasture

Lhr CM besitzt elnen In 4 Stufen (0...3) scholtbaren ZuFalla-
generator. In der Stufe 0 ist der Zufallsgenerator abgeschaltet.
Die Aufgabe des Zufallsgenerators besteht dearin, aus gleichwertigen
oder innerhalb elnes bestimaten Strevbereiches liegenden Zdgen

fufallig einen fug suszuwdhlen. Michten Sie die Fufallastufe Bn-

dern, so batdtigen Sie bel lewchienden Kontr ollanzelgen C2 und YOUR
die Funktionataste
RANDOM fufollsstufe.

Anschliebend leuchten die Kontrollanzeige C3 (Freigabesignal fior
Stufenwechsel) und die der momentean eingestellten Stufe zugeordnets
Funktionsanzeige auf. Betdtigen Sle donn die der entsprechenden Zu-
fallss.ofe rugeordnete Funktionsteste O...3 (Stufen 4...7 sind
e dihvRuiiyy’. Jeinr 3i'e ui'e Stur’e wecriseln, pevor Sie den vom CM
angezeigten Zug (C2- und CM's-Kontrollanzeigen leuchten) ausgefiihrt
haben, berechnet der CM seinen Zug nochmals in der gewdhlten Stufe.
Beim Spiel in héheren Zufallsstufen (eine hohere Zufallsstufe ver-
groBert den zuldssigen Streubereich des vom CM gewéhlten Zuges)
wird der CM bei gleicher Figurenstellung mit hoher Wahrscheinlich-
keit die Partie unterschiedlich gestalten.
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¥ird innerhalb des gesamten Streubereiches nur 1 Zug durch den
CM ermittelt, so kann auch nur dieser angezeigt werden. Problem-
analysen (Mattbilder) sollten Sie mit ausgeschaltetem Zufalls-

generator untersuchen.

3.6. Zugvorausberechnung - “Permanent Brain”

Eine besondere Fahigkeit des Programmes besteht im “Permanent
Brain", d. h. in Ausnutzung der Bedenkzeit des Spielers fir eine
Zugvorausberechnung durch den Computer. Das "Permanent Brain™ wird
in den Spielstufen 1-7 automatisch zugeschaltet und durch kurzes
Blinken der Kontrollanzeigen C2 und YOUR signalisiert. Der CM denkt

jedoch nur soweit voraus, wie es ihn die gerade eingestellte Stufe er-

laubt. Dabei geht er von der Annahme aus, daB Sie den Zug ausfihren,
den er selbst fir den ginstigsten hélt und beginnt seine Uberle-
gungen unter dieser Voraussetzung. Auf diese Weise spart der Com-
puter Bedenkzeit ein. Daher kann es vorkommen, daB der CM auf Ihren
Zug unverziglich oder nach kurzer Bedenkzeit antwortet.

3.7. Schach, Matt und Patt

Schach: Wird wéhrend einer Partie einem Konig "Schach” geboten, so
leuchtet die CHECK—Kontrollénzeige auf! Ober die Kontroll-
anzeigen YOUR/CM's kann die betroffene Partei bestimmt

werden.

Matt: Ein "Matt® wird durch Leuchten der Kontrollanzeige CHECK,
einen langgezogenen alternierenden Signalton und anschlie-
Bendes Leuchten der Kontrollanzeige YOUR oder CM's signali-
siert.

Patt: Ein "Patt’ wird durch einen langgezogenen alternierenden,
Signalton und anschlieBendes Leuchten der Kontrollanzeige
YOUR oder CM's signalisiert.



'usatzfunktionen
$.1. 'ugvorschlag

Sind Sie sich nicht (ber die Spielfortsetzung sicher, so kdnnen
Sie sich vom Computer einen Zug vorschlagen lassen, den der CM

an Ihrer Stelle ausfiihren wiirde. Wenn Sie am Zug sind (Kontroll-
snzeigen C2 und YOUR leuchten), betd@tigen Sie die Funktionstaste

HINT Zugvorschlag,

worauf der CM Ihnen sofort seinen Zugvorschlag durch leuchtende
Feldanzeigen mitteilt. Sie kdnnen diesen Zug annehmen, indem Sie
ihn wie angezeigt ausfiilhren. Wollen Sie einen anderen Zug aus-
fahren, so ignorieren Sie den Zugvorschlag und fiihren Ihren Zug
wie gewohnt aus. Mit der Zugausfiihrung erldschen auch die Feldan-
zeigen des Zugvorschlages. In speziellen Spielsituationen, z. B.
véhrend des Spiels in der Spielstufe 0O (Ausnahme Erdffnungsbiblio-
thek s. Pkt. 4.6.), nach Beendigung bestimmter Erdéffnungsvarianten
mit der Spielfortsetzung YOUR, nach frihzeitigem HALT, nach Stel-
lungsénderungen mit der Spielfortsetzung YOUR usw., kann durch den
CM kein Zugvorschlag gegeben werden. Legen Sie dennoch Wert auf
einen Zugvorschlag, so lassen Sie den CM seinen letzten Zug (s.

Pkt. . 5.3. - 5.4,) nochmals mit verénderter Spiel- oderZufallsstufe
berechnen, eine weitere Moglichkeit besteht im Ubergang zum Self-

play (s. Pkt. 4.4.).

4.2. Farbwechsel wdhrend der Partie

Der CM bietet Ihnen die Moglichkeit, wahrend einer Partie Spiel-

farbe und «-position zu tauschen.

- Sie sind am Zug und méchten Ihre Stellung mit derjenigen des CM
tauschen.
Die Kontrollanzeigen C2 und YOUR leuchten. Betdtigen Sie die
Funktionstaste

COLOR Farbwahl.

Der CM wird jetzt fir Ihre bisherige Stellung einen Zug berechnen,
Die Kontrollanzeige CM's blinkt.

- Der CM ist am Zug und Sie mdchten aus seiner bisherigen Position
spielen.
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Die Kontrollanzeigen C2 und CM's leuchten. Betétigen Sie die
Funktionstaste

COLOR Farbwahl,

Die Kontrollanzeigen C2 und YOUR leuchten. Sie sind jetzt am Zug
mit der bisherigen Spielfarbe des CM.

Sie mdchten die Stellung tauschen und dabei gleichzeitig das Zug-
recht beeinflussen.

Betatigen Sie bei leughtenden Kontrollanzeigen C2 und YOUR oder
CM's die Funktionstaste

BOARD Stellungsénderung.

Jetzt leuchten die Kontrollanzeigen CHANGE BOARD (zeigt Stellungs-
anderung, Stellungskontrolle an); YOUR/CM's und WHITE/BLACK. Sie
signalisieren so die momentan giltige Spielfortsetzung. Durch
mehrmaliges Betdtigen der Funktionstaste

COLOR Farbwahl,

konnen Sie nun nacheinander alle Mdglichkeiten zur Partiefort-
setzung einstellen.

antrollanzeige Funktlionsanzeige | Spielfortsetzung
ELH WHITE ; ﬁic ;pjelan mit Weill und sind
| am Zug.

OUR BLACK Sie splelen mit Schwarz und
sind am Zfug.

Mn WHITE | CM spielt mit Well uwnd ist
om Zug.

M e BLACKE CM spielt mit Schwarz und ist
om Zug.

Jm die Partie fortsetzen zu konnen, missen Sie die Funktionstaste’
BOARD

setdtigen. Das Spiel wird in der von Ihnen eingestellten Art und
¥eise fortgesetzt.
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l.3. Spieliberwachung

Sie konnen auf Ihrem CM im eingeschalteten Zustand gegen einen
anderen Spielpartner Schach spielen., Der CM zeigt keine Spiel-
ziige an, sondern er lberwacht die Einhaltung der Spielregeln.
tegelwidrigkeiten werden durch den CM reklamiert (vgl. Pkt. 3.1.).
Stellen Sie die Figuren in ihre Ausgangspositionen. Betatigen Sie
die Funktionstasten

NEW CAME Spielbeginn
(Kontrollanzeige C2 leuchtet) und
REFEREE Schiedsrichter
(Kontrollanzeigen C2 und YOUR leuchten). '
Wollen Sie wieder gegen den CM spielen, so kdnnen Sie das durch
Jetatigen der Funktionstaste
LEVEL  (vgl. Pkt. 3.4.) o. SELF PLAY (vgl. Pkt. 4.4.) o.
RANDOM (vgl. Pkt. 3.5.) o. COLOR (vgl. Pkt. 4.2.) o.
BOARD  (vgl. Pkt. 5.4.).
Der CM beginnt wieder fir seineSpielfarbe die Zige zu berechnen.
Wahrend einer Partie kann jederzeit (Kontrollanzeige C2 leuchtet)
in die Schiedsrichterfunktion Gbergewechselt werden. Damit ist es
dem Spieler mdglich (Kontrollanzeige C2 und CM's leuchten), einen
anderen als den vom Computer angezeigten Zug auszufilhren und somit
dem Spiel eine neue Richtung zu geben.
t.4. CHESS-MASTER spielt gegen sich selbst
Ihr CM kann auch gegen sich selbst spielen. Sie missen nur die fir
WelB und Schwarz angezeigten Ziige ausfihren. Betdtigen Sie bei
leuchtenden Kontrollanzeigen C2 und YOUR die Funktionstaste
SELF PLAY Computer spielt gegen sich selbst.
Der CM gibt nun abwechselnd die Ziige fir Weiﬁ und Schwarz entspre- \
4

chend eingestellter Spiel- und Zufallsstufe an. Wollen Sie ab einer
yestimmten Position selbst wieder aktiv in das Spielgeschehen ein-

jreifen, so missen Sie warten, bis Ihr CM einen Zug ausgibt und die
Controllanzeige C2 leuchtet.
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Sie betdtigen die Funktionstaste
LEVEL  (vgl. Pkt. 3.4.) oder REFEREE (vgl. Pkt. 4.3.) o.
RANDOM "(vgl. Pkt. 3.5.) oder COLOR  (vgl. Pkt. 4.2.) o.
BOARD  (vgl. Pkt. 5.3.)

und spielen dann entsprechend den unter dem jeweiligen Gliederungs-
punkt gegebenen Hinweisen wieder gegen den Computer. Der Computer
macht beim Spiel gegen sich selbst nicht von den fest eingespei-
cherten Erdffnungsvarianten Gebrauch.

t.5. Abbruch der Bedenkzeit des Computers

Kdhrend der Bedenkzeit des Computers - Kontrollampe CM's blinkt -
<dnnen Sie jederzeit durch Betdtigen der Sondertaste

HALT

den CM veranlassen, seine Bedenkzeit abzubrechen und seinen besten,
pisher gefundenen Zug sofort anzuzeigen.

+.6. Erdffnungsbibliothek

Das CM-Programm enthélt Erdéffnungsziige und -varianten aus allen
Gruppen der modernen Erdffnungstheorie. Welche Erdffnung bzw. Er-
6ffnungsvarianten der Computer spielt, entscheidet er nach einem
vom Spieler nicht zu beeinflussenden Zufallsprinzip. Durch eine
zweimalige Betdtigung der Funktionstaste

BOARD

kann die Erdffnungsbibliothek ausgeschaltet werden. Solange der
Computer auf fest eingespeicherte Erdffnungsziige zuriickgreifen
kann, gibt er seinen Antwortzug in allen Spielstufen sofort auf -
Ihren Zug aus, d. h. er braucht seinen Antwortzug nicht zu berech-
nen. Weichen Sie von den eingespeicherten Erdéffnungsziigen ab oder
erreichen das Ende der jeweiligen Variante, so beginnt Ihr CM
entsprechend eingestellter Spielstufe seinen Antwortzug zu be-

rechnen.



5. Aufbau und Anderung von Stellungen
5.1. Identifikationsfelder

Der CM bietet Ihnen die MOglichkeit zum Aufbau von Analyse- und
Problemstellungen bzw. zur Stellungsverénderung wéhrend einer
Partie. Da der CM nur zwischen leeren und mit Figuren besetzten
Feldern unterscheiden kann (s. Pkt. 3.1.), missen ihm von den
einzusetzenden oder unbekannten Figuren (s. Pkt. 5.2.) Farbe und
Figurenart mitgeteilt werden. Hierzu wird bei leuchtenden Kontroll-
anzeigen CHANGE BOARD und C2 jedem leeren Schachfeld (Identifi-
kationsfeld) in Anlehnung an die Ausgangspositionen der Schach-
figuren eine bestimmte Figurenart und -farbe zugeordnet (Bild 3

und Tabelle auf S. 25), Wird eine auBerhalb des Sensorschachbrettes
stehende oder dem Computer unbekannte Figur auf ein Identifikations-
feld gestellt, so wird ihr die dem Feld entsprechende Figurenart
und -farbe zugeordnet.
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Bild 3

‘igur weib
—+
furm Al, A3, A4 A8, A6, A5
H1, H3, H4 H8, H6, HS
Springer B1, B3, B4 B8, B6, BS
G1, G3, G4 G8, G6, G5
Laufer c1, c3, c4 c8, C6, C5
F1, F3, F4 F8, F6, F5
dame D1, D3, D4 D8, D6, D5
<nig E1, E3, E4 E8, E6, ES5
3auver A2, B2, C2 A7, B7, C7
D2, E2, F2 D7, E7, F7
G2, H2 G7, H7

5.2. Aufbau einer Stellung

Nach der Inbetriebnahme oder nach Rickstellen des CM (Kontrollan-
zeige C2 leuchtet) stehen Ihnen wahlweise zwei Moglichkeiten zur
verfigung, um eine Stellung aufzubauen.

5.2.1. Figurenaufbau vor Betédtigung der Funktionstaste BOARD

3ei leuchtender Kontrollanzeige C2 stellen Sie die Figuren ent-
sprechend Ihrem Problem auf. Danach betdtigen Sie die Funktions-
taste

BOARD.

Es leuchten die Kontrollanzeigen CHANGE BOARD und C2, die Funktions-
anzeigen WHITE und BLACK und eine Feldanzeige. Die leuchtende Feld-
anzeige zeigt an, daB die auf diesem Feld stehende Figur dem CM
unbekannt ist und von Ihnen identifiziert werden muB, Sie heben die
reklamierte Figur an und setzen sie auf eines ihrer Identifikations-
felder. Es leuchten jetzt zusdtzlich die Feldanzeige des Identifika-
tionsfeldes und die Kontrollanzeige C1, {ber die Figurenart und
~-farbe signalisiert werden. Die Figur ist jetzt identifiziert und
kann auf das reklamierte Feld (leuchtende Feldanzeige) zuriickge-
setzt werden.



Nird diese Figur auf ein anderes Feld gesetzt, so wird sie erneut
vom CM als ihm unbekannt reklamiert. Steht die reklamierte Figur
pereits auf einem ihrer Identifikationsfelder, so braucht sie nur
angehoben und auf dieses Feld zuriickgesetzt werden. Wird ein Turm
oder Kbnig auf sein Ausgangsfeld gesetzt, so wird durch den CM eine
Rochadekontrolle durchgefihrt. Befinden sich Turm und Konig auf

ihren Ausgangsfeldern, so leuchten die dazugehérigen Feldanzeigen
und die dem Turm und Kdnig zugeordneten Funktionsanzeigen auf.
Durch Betdtigen der Funktionstaste

HINT Rochade frei
pder RANDOM Rochade verboten

kann die Rochade wahlweise zugelassen oder gesperrt werden. Solange
die Funktionsanzeigeﬁ WHITE und BLACK gemeinsam leuchten, kdnnen
deliebig viele Figuren vom Brett entfernt und eingesetzt werden.
S5ind dem CM alle Figuren bekannt, so wird liber die Funktionsanzeigen
WHITE/3LACK und die Kontrollanzeigen YOUR/CM's die momentan giltige

Spielfortsetzung angezeigt und eine Stellungskontrolle (s. Pkt. 5.5.)

durchgefihrt. Nach einer Betdtigung der Funktionstaste
BOARD

vird mit der angezeigten Spielrichtung fortgesetzt. Winschen Sie
zine andere Spielrichtung, dann missen Sie entsprechend Pkt. 5.4.
verfahren.

5.2.2. Figurenaufbau nach Betdtigung der Funktionstaste BOARD

¥ird bei leerem Schachbrett die Funktionstaste
BOARD

retédtigt, so wird iber die Funktionsanzeigen WHITE/BLACK und Kon-
trollanzeigen YOUR/CM's dik momentan eingesetzte Spielfortsetzung
angezeigt. Eine sich auBerhalb des Schachbrettes befindende Figur
<ann nun auf eines ihrer Identifikationsfelder gesetzt (kurzes Auf-
leuchten der dazugehdrigen Feldanzeige und Signalton) und an schlie-
Jend auf ein beliebiges Feld gesetzt werden. Widhrend des Umsetzens
werden (ber die durch die C1 - Kontrollanzeige signalisierten
Funktionsanzeigen Figurenart und -farbe angezeigt. Stimmen
Identifikationsfeld und E;gur beim Aufsetzen Gberein, so kann

ein weiteres Anheben und Umsetzen entfallen,
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s wird wieder, wie unter Pkt. 5.2.1. geschildert, die Rochadekon-
trolle durchgefihrt. Wird ein Konig oder Turm nur zu Ident:ifika-
tionszwecken auf ein Rochadefeld gestellt (Funktionsanzeigen
<6nig und Turm leuchten), so kann diese Figur direkt auf ein
anderes Feld umgesetzt werdeﬁ, ohne das zuvor das Rochaderecht
(Funktionstaste RANDOM oder HINT) festgelegt werden mub. AuBerdem
erfolgt eine Stellungskontrolle ( s. Pkt. 5.5.). Haben Sie die ge-
viinschte Stellung aufgebaut, so kdnnen Sie entsprechend Pkt. 5.4.
die Spielfortsetzung festlegen oder nach Bet@tigen der Funktions-
taste

BOARD

das Spiel mit der angezeigten Spielrichtung fortsetzen.
5.3. Anderung einer Stellung

Ihr CM bietet Ihnen die Mdglichkeit, wédhrend einer Partie (Kontroll-
anzeige C2 und YOUR oder CM's leuchten) die Stellung zu &ndern.
Nach einer Betédtigung der Funktionstaste
BOARD
(Kontrollanzeigen C2 und CHANGE BOARD leuchten) werden iiber die
Funktionsanzeigen folgende Zusténde signalisiert
- Funktionsanzeigen WHITE und BLACK:
Dem CM sind nicht alle Figuren bekannt, es ist analog zu Pkt.
5.2.1. zu verfahren.
- Funktionsanzeigen WHITE oder BLACK:
In Verbindung mit den Kontrollanzeigen YOUR, CM's wird die
momentan giiltige Spielfortsetzung angezeigt, Es dirfen beliebige
Stellungsverénderungen vorgenommen werden (s. Pkt. 5.3.1., 5.3.2., 5.3.3.

5.3.1. Umsetzen von Figuren

Heben Sie die umzustellende Figur an. Die entsprechende Feldanzeige
leuchtet auf und lber die durch die Kontrollanzeige C1 signalisierten
Funktionsanzeigen werden Figurenart und -farbe angegeben. Diese Figur
darf auf ein beliebiges leeres Séhachfeld gesetzt werden (kurzes Auf-
leuchten der Feldanzeige und Siﬁhalton). Die Rochadekontrolle er-

folgt analog Pkt. 5.2.2., die dbrigen Kontrollen entsprechend Pkt.
5.5.. Haben Sie die gewinschte Stellung erreicht, so konne Sie ent-
sprechend Pkt. 5.4. die Spielfortsetzung festlegen oder nach Be-
tétigung der Funktionstaste,
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BOARD

as Spiel mit der angezeigten Richtung fortsetzen.
,3.2. Einsetzen von Figuren

as Einsetzen von Figuren erfolgt analog Pkt. 5.2.2.
3.3. Ldéschen von Figuren

5011 eine Figur vom Brett genommen werden, so ist diese anzuheben
(Feldanzeige und Funktionsanzeigen leuchten), auBerhalb des Sensor-
arettes abzustellen und die Funktionstaste -

HINT Loschen

zu betdtigen. Damit verldschen auch die Funktionsanzeigen. Sollen
mehrere Figuren geldscht werden, konnen diese nacheinander vom
Sensorbrett entfernt werden, ohne nach jeder Figur die Funktions-
taste

HINT
zu betatigen. Nach dem Entfernen der letzten zu 16schenden Figur
nuB die Funktionstaste

HINT

betétigt werden. Haben Sie die gewiinschte Spielstellung erreicht,
so konnen Sie entsprechend Pkt. 5.4. die Spielfortsetzung fest-
legen oder nach Betétigung der Funktionstaste

BOARD

das Spiel mit der angezeigten Spielrichtung fortsetzen.
5.4. Festlegung der Spielrichtung

Jie Kontrollanzeigen YOUR/CM's und die Funktionsanzeigen WHITE/
JLACK zeigen die momentan giltige Spielrichtung an. Eine mehrmalige
3etdtigung der Funktionstaste

COLOR

Fihrt zum Durchschalten aller moglichen Spielfortsetzungen, ange-
zeigt durch die oben genannten Kontrollanzeigen und Funktionsan-
zeigen (s. Pkt. 4.2.).

5011 nach Einstellung der Spielfortsetzung noch eine Stellungs-
inderung erfolgen, so ist zuvor die Funktionstaste

HINT
zu betétigen. Nach Betadtigung der Funktionstaste
BOARD

und Verldschen der Kontrolldnzeige CHANGE BOARD wird das Spiel mit
der eingestellten Spielrichtung fortgesetzt. [st das nicht der Fall,
so liegt ein Fehler in der aufgebauten Stellung vor, der iiber die
Funktionsanzeigen signalisiert wird (s. Pkt. 5.5.).

5.5. Stellungskontrolle

Nach Betétigung der Funktionstaste
BOARD

wird vom CM die vorhandene bzw. aufgebaute Stellung einer Vielzahl
von Priifungen unterzogen, die im folgenden Text zusammengefafk
dargestellt werden.

Kontrollanzeige C2
und CHANGE BOARD

Funktionsanzeigen:

WHITE und BLACK Dem CM sind nicht alle auf dew Brett stehenden
Figuren bekannt (s. Pkt. 5.2.).
WHITE oder BLACK In Verbindung mit YOUR/CM's wird die giltige

Spielfortsetzung angezeigt. Dem CM sind alle
Figuren bekannt; die Stellung darf beliebig
verandert werden, s. Pkt. 5.3.

Konig und Turm Feldanzeigen der Rochadefelder leuchten.

Rochadekontrolle, s. Pkt. 5.2.1., 5.2.2.
Bauer und WHITE Es sind mehr als 8 Bauern einer Farbe auf dem
oder Schachbrett. Alle Feldanzeigen, auf denen
Bauer und BLACK sich ein Bauer befinden soll, leuchten.

Léschen von Figuren, s. Pkt. 5.3.3. oder:
Es leuchten Feldanzeigen auf 1. oder 8. Reihe,
auf denen kein Bauer stehen darf. Umsetzen

von Figuren, s. Pkt. 5.3.1.
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Kontrollanzeige C2
und CHANGE BOARD

Funktionsanzeigen:

Konig und WHITE
oder
Konig und BLACK

Es befindet sich mehr als 1 Kénig der ent-

3
sprechenden Farbe auf dem Schachbrett. Alle

Feldanzeigen der Felder, auf denen sich
Konige befinden sollen, leuchten. L&schen
von Figuren, s. Pkt. 5.3.3. oder:

Nach Betatigen der Funktionstaste BOARD
befindet sich kein Konig auf dem Schach-
brett. Einsetzen von Figuren, s. Pkt. 5.3.2.
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6. Praktische Hinweise und Beispiele

6.1. Blitzpartie

Jer CM soll auf Spielstufe O und Zufallsstufe 2 eingestellt werden.

jemerkung

veurl v vaw

leuchtet,

Zielfeld

blinkt
angezeigten Zug C2, YOUR
ausfiihren leuchten

er CM erwartet den nédchsten Zug von Ihnen.

‘iguren zurechtricken
)is keine Feldanzeige
iehr leuchtet

Sspielstufe von 1 auf
) éndern

pielstufe O ist einge-
stellt

Tufallsstufe von 1 auf
2 éndern

fufallsstufe 2 ist ein-
jestellt

turzer Signalton, kurzes
.euchten der Feldanzeigen
/on Start- u. Zielfeld

M zeigt den berechneten
fug an

Feld- und Funktionsanzei-
gen verléschen nach. .
kurzem Signalton
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5.2. Turnierpartie

Sie wollen gegen den Computer in Spielstufe 4 und mit Schwarz

spielen.

Bedienschritt

- NetzanschluBb her-
stellen

- Figuren in Ausgangs-
position

-[NEW GAME | betatigen
- |LEVEL|betédtigen

- FunktionstastcEz
betatigen

- |COLOR| betdtigen

Anzeige EBemerkung

C2 leuchtet

C2, YOUR

leuchten

C3, YOUR, 1 Standardspielstufe 1

leuchten wird als voreingestellt
angezeigt

CZ, YOUR |Spielstufe 4 einge-

leuchten stellt, Zufallsstufe 1
bleibt

CM's, C2 Zug wurde berechnet

leuchten,

Feldanzeigen:

Startfeld

leuchtet,

Zielfeld blinkt

Der CM erwartet den nidchsten Zug von lhnen.

5.3. Anderung der Spielstufe wahrend einer Partie

Bedien

- [LEVE

- Funk
fir neue Spielstufe
betdtigen

oder
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‘unk =
jen |
leuchten
L2, CM's,
Feldanzeige
leuchten .

|

|

T

Eine Anderung der Zufallsstufe kann in analoger Art und Weise er-
folgen, nur ist die Funktionstaste

anstatt ‘

zu betétigen. Die Stufen sind nur .von O bis 3 einstellbar.

5.4. Das Errichten und Spielen bestimmter Erdffnungsvarianten

Bedienschritt Anzeige Bemerkung
- NetzanschluB her- C2 leuchtet
stellen
- Figur in Anfangs- . C2 leuchtet
position
- [NEW_GAME] betatigen C2, YOUR leuchten
- [REFEREE] betatigen C2, YOUR leuchten|Schiedsrichterfunktion

Fihren Sie die Ziige, die der von Ihnen gewiins:hten Erdffnungsvarian-
te entsprechen, aus. Die Kontrollanzeigen wechseln dabei sténdig

von C2, YOUR zu C2, CM's, wobei CM's diesmal nur das jeweilige Zug-
recht (Schwarz) angibt. Ist die von Ihnen gewiinschte Stellung er-
reicht, wéhlen Sie eine Spiel- und/oder Zufallsstufe. Der CM wird
dann nach Ablauf seiner Bedenkzeit mit einem Zug antworten. Wollen
Sie,jedoch mit den schwarzen Figuren weiterspielen, so betatigen

Sie die Funktionstaste

BOARD
und stellen durch die Funktionstaste
ICOLOR

die gewiinschte Spielfortsetzung ein (s. Pkt. 4.2., 5.4.).
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5.5. Der Aufbau spezieller Stellungen

Nehmen wir an, Sie mochten mit Ihrem CM folgenden Zweiziiger losen:

WeiB:

//'%///: a3, c5, f3, g2, h4
A

4 Sf4, Lf2, Thi, Kc4

T 7
/%/ / [ Schwarz:
5%22 Hj;é a5, b7, ¢c6, g7, h7
i N
%/‘ ////‘// b5, LF5, Td8, Kg8
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jchwarz zieht und setzt in 2 Zigen Matt
Copylow - Karlson (1961)

- NetzanschluB herstellen oder
gemeinsame Betédtigung der
Funktionstasten

RESET| und |[HALT

- Entfernen Sie alle Schachfiguren
vom Schachbrett
- Betdtigen Sie die Funktionstaste

BOARD C2, YOUR, WHITE,
CHANGE BOARD leuchten

- Beginnen Sie mit dem Aufbau der Stellung
Bringen Sie die auBerhalb des Sensorbrettes stehenden Schach-
figuren Gber ihre Identifikationsfelder ins Spiel ( s. Pkt.
5.2.2.).

Empfehlung: Besetzen Sie die Grundreihen 1 und 8 erst zum Schlud
mit Figuren, da sie als Identifikationsfelder auch fir uner-
fahrene Schachspieler gut Uberschaubar bleiben.
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Setzen Sie einen weiBen Bauern auf eines seiner Identifikations-
felder (leeres Feld auf zweiter Reihe, z. B. A2). Heben Sie ihn
an (Funktionsanzeigen signalisieren weiBen Bauern) und setzen ihn
auf das Feld A3 (Feldanzeige leuchtet, kurzer Signalton). Mit den
Ubrigen Figuren verfahren Sie in analoger Weise.

Beispiel:
Figur Identifikationsfeld Zielfeld
wveiBer Bauer A2
c2
F2
62
H2
veiBer Springer G1
veiBer Laufer F1
veiBer Turm H1
veiBer Konig R
schwarzer Bauer A7
B7
c7
G7
H7
schwarzer Springer B8
schwarzer Léufer F8
schwarzer Turm A8
schwarzer Konig E8

¥enn Sie die vorgegebene Stellung aufgebaut haben, werden noch
die Spielfortsetzung und Spielstufe eingegeben.

-{COLOR|betatigen C2, CHANGE BOARD, CM's und WHITE leuchten
-|COLOR|betdtigen C2, CHANGE BOARD, YOUR und BLACK leuchten

Das Spiel soll mit "Schwarz® und "CM ist am Zug" fortgesetzt
rerden. Da aber noch Spielstufe und Zufallsstufe umgestellt
verden missen, wird erst der Zustand YOUR und BLACK eingestellt.

-| BOARD| betétigen s2, YOUR leuchten

-| RANDOM |betatigen C3, YOUR, Zufallsstufe 1 leuchten



=unktionstaste[]

LEVEleetétlgen

Funktionstaste[:]
betatigen

COLOR|bet5tigen

C2, YOUR leuchten

23, YOUR, Spiel-
stufe 1 leuchten

2, YOUR leuchten

M's blinkt

fufallsstufe 0, Zu-
Fallsgenerator abge-
schaltet

Analysestufe 6
einstellen

CM analysiert Stellung

Nach ca. 2,5 min gibt CM den Schlusselzug Td8 - d3 an. Eine andere
Mbglichkeit, die besonders gut fir Anfénger geeignet ist, ist

folgende:

- Anfangszustand herstellen

RESET| und |HALT|gleichzeitig betédtigen

- Figuren in Anfangsposition bringen

-1NEW GAME|betétigen
- |BOARD| betétigen

C2 leuchtet
C2 leuchtet
C2, YOUR leuchten

C2, YOUR, WHITE,
CHANGE BOARD leuchten

Dem Computer sind jetzt alle Figuren aus ihren Anfangs-

positionen bekannt.

- Figuren von ihren Anfangspositionen aus auf die durch das Stel-
lungsbild vorgeschriebenen Sensorfelder stellen, alle ibrigen
nicht zum Stellungsbild gehdrenden Figuren nacheinander vom
Sensorbrett entfernen und nach letzter Figur betdtigen.
Spielfortsetzung und Spielstufen wie oben beschrieben eingeben.

5.6. Spielfortsetzung nach Partieabbruch oder Netzausfall

Wollen Sie ein Spiel fir einen léngeren Zeitraum unterbrechen und
dabei den Computer ausschalten, oder es kommt zu einem Netzausfall
oder einer Stérung &hnlicher Art, so brauchen Sie nur die Figuren
in ihrer momentanen Stellung auf dem Sensorbrett zu belassen.
Nach Wiederherstellung der Betriebsbereitschaft (Czileuchtet)
missen Sie die Funktionstaste

betdtigen.

Es leuchten die Kontrollanzeigen C2, CHANGE BOARD, WHITE und
BLACK und eine Feldanzeige. Die leuchtende Feldanzeige bedeutet,
daB der CM auf die Identifikation dieser angezeigten Figur

wartet.
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Jer CM fragt die Linien (H - A) reihenweise (1 - 8) nach allen ihm

inbekannten Figuren ab, die von Ihnen bestimmt werden missen. Wenn

1lle Feldanzeigen erloschen sind, wird die momentan giltige Spiel-

‘ortsetzung YOUR/CM's und WHITE/BLACK angezeigt bzw. Sie konnen die
spielfortsetzung neu festlegen (vgl. Pkt. 5.4.).

leispiel: Folgende Stellung soll nach einer Unterbrechung vom
Computer mit WeiB in Spielstufe 3, Zufallsstufe 1
fortgesetzt werden:

17 e % L WeiB:
7% Z % a5, D8, Khl

A
LA 7

7

i

?V Schwarz:
16, b7, c4, e4,

% yﬂ Je3, Ka7

N\
D

b

o
&:‘
kﬁ

7%

NOWoess O O N e

7
7. U U D
H

N
o

N
IN

Filnik - Reschewski (1942)

- Anfangszustand herstellen C2 leuchtet
- |BOARD|betétigen C2, CHANGE BOARD, WHITE und

; BLACK, Feldanzeige H1 leuchten
- Konig von H1 auf Identifi- C1, CHANGE BOARD, Koni
kationsfeld E1 setzen leuchten ' 19, WHITE
Feldanzeigen Hi, E1 leuchten ..
Cl, CHANGE BOARD, Feldanzeigen

H1, E1, Funktionsanzeigen, WHITE
und Kénig leuchten

- KOnig auf Ursprungsfeld H1 C2, CHANGE BOARD, WHITE und
setzen BLACK, Feldanzeige F8 leuchten

- Kénig vom Identifikations-
feld E1 anheben

Mt den dbrigen Figuren verfahren Sie in analoger Weise. Wenn keine
Feldanzeige mehr leuchtet, sind alle Figuren bestimmt.
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C2, CHANGE BOARD, YOQUR,
WHITE leuchten

BOARD| betétigen C2, YOUR leuchten
LEVEL] betdtigen C3, YOUR, Funktionsanzeige 1
leuchten
. Funktionstaste [] betétigen Cc2, YOUR leuchten
. [COLOR] bpetatigen CM's blinkt
iach ca. 25 s zeigt CM seinen c2, CM's leuchten
\ntwortzug an. Feldanzeigen: F8 leuchtet
F2 blinkt

- Zug Df8 ~ f2 fir CM ausfihren

. betatigen M’s blinkt, dann C2, CM’s leuchten
eldanzeigen: E3 leuchtet
) F2 blinkt
- Zug De3 - f2 ausfiihren
zs ertdnt eine léngere helle c2, CM's leuchten

signaifolge paty
(Kontrollanzeige CHECK leuchtet nicht)

5.7. Zuricknahme von Zigen

In der Funktionsart [BOARD| ist es moglich Ziige zuridckzunehmen.

Beispiel:
- Anfangszustand herstellen C2 leuchtet
- betdtigen C2, YOUR leuchten
- Zug 1. g2 - g4 ausfihren CM“s blinkt
- CM antwortet mit 1. ... C2, CM's leuchten
Sg8 - f6 Feldanzeigen: G8 leuchtet
F8 blinkt
- Computerzug ausfihren C2, YOUR blinken
- Ihr Zug 2. d2 - d4 CM's blinkt
- CM antwortet mit 2. ... c2, CM's leuchten
Sf6 x g4 Feldanzeigen: F6 leuchtet
' G4 blinkt
- da der angezeigte Zug
2. ... 5f6 x g4 zum Verlust des
Bauern g4 fihrt, soll der Zug
2. d2 - d4 zuriickgenommen und
durch 2. h2 - h3 ersetzt werden.
- angezeigten CM-Zug 2. ...
Sf6 x g4 nicht ausfihren, eson- )
dern Funktionstaste C2, CHANGE BOARD, CM's, BLACK

BOARD| betédtigen leuchten

. weiBen Bauern von D4 nach D2

zuricksetzen
. weiBen Bauern von H2 nach H3 setzen
. Funktionstaste [BOARD]betatigen CM's blinkt
. CM antwortet mit 2. ... Sb8 - cb6 C2, CM's leuchte..

Feldanzeigen: B8 leuchtet
C6 blinkt

5.8. Einsetzen von Figuren in Stellungen

Jie einzusetzenden Figuren werden iber ihre Identifikationsfelder

vieder ins Spiel gebracht. Sollten diese alle mit Figuren besetzt

sein, so muf etin Identifikationsfeld gerdumt werden.

- Anfangszustand herstellen C2 leuchtet
- [NEW_GAME] betatigen €2, YOUR leuchten

- Nach den Zigen
1. g2 - g3 Sb8 - ¢c6
2. Lf1- g2 Sg8 - f6
3. e2 - e3 d7 - d5
4, Sg1- e2 Lc8 - f5
5. g3 - g4 Lf5 X g4

soll der schwarze Laufer nach F5 und der weiBe Bauer nach G3 zu-

riickgesetzt und statt dessen eine kurze weiBe Rochade ausgefihrt

werden,

- FunktionstasteIBOARDIbetétigen C2, CHANGE BOARD, WHITE
uynd YOUR leuchten

schwarzer Laufer von G4 nach F5
stellen

weiBen Ldufer von G2 nach G1 (oder
anderes leeres Feld) stellen (Feld
G2 als Identifikationsfeld fur
weiBen Bauern réumen)

suBerhalb des Sensorbrettes stehenden
weiBen Bauern auf Feld G2 setzen
(Identifikationsfeld)

weiBen Bauern von G2 nach G3 setzen

weiBen Ldufer von Gl nach G2 stellen
(Laufer zuriick auf Ausgangsfeld)
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welifben Kdnig von El nach Gl
wolBen Turm von H1 nech F1
Funktionstaste |l..|ll'|-.-| betEL ] ger

[EOLOR]betatigen

[BOARD ] betitigen
[COLOR]petdtigen

CM antwortet mit &7 = &5

2, CHANGE BDARD, CM's, WHITE
leEushEen

C2, CHANGE BOARD, YOUR. BLACK
leuchten

YK nuochten

C2, CM'a leuchten

7. Testprogramm

Das Programm des Chess-Master CM wurde vom Hersteller sorgféltig
getestet. Sollten bei der Bedienung des Gerétes trotzdem Unstimmig-
keiten vorkommen, iiberzeugen Sie sich zuerst in der Bedienungsan-
leitung, ob Sie die fragliche Funktion auch einwandfrei beherr-
schen. Im Zweifelsfalle kann das Gerdt mit dem nachfolgenden Test-
programm getestet werden. Sie betdtigen der Reihe nach die angege-
penen Funktionstasten, dabei miissen die angegebenen Anzeigen leuch-
ten.

7.1. Oberprifung der Betriebsbereitschaft

Alle Figuren vom Brett entfernen.

NetzanschluB herstellen.

Kontrollanzeige C2 leuchtet (Anfangszustand).

Sollite eine andere Anzeige erscheinen, betédtigen Sie gemeinsam
die Tasten RESET und HALT.

Sollte sich der Anfangszustand nicht einstellen, so liegt ein
Gerédtefehler vor.

7.2. Oberprifung der Sensorfelder

CM in den Anfangszustand bringen - Kontrollanzeige C2 leuchtet.
Alle Figuren vom Brett entfernen.

Funktionstaste BOARD betétigen.

Es leuchten C2, YOUR, CHANGE BOARD und WHITE.

Beliebige Schachfigur auf Feld Al setzen, dabei leuchtet die ent-
sprechende Feldanzeige kurz auf und ein akustisches Signal ertodnt.
Figur nacheinander auf alle 64 Sensorfelder setzen, wobei die da-
zugehdrige Feldanzeige beim Anheben und Setzen der Figur aufleuch-
ten muB. Ertdnt beim Niedersetzen der Figur .nur ein kurzer Signal-
ton (Feldanzeige leuchtet nicht), so ist die entsprechende Jfeld-
anzeige defekt. Ist keine Reaktion feststellbar, liegt ein Fehler
des Feldsensors vor.
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7.3, Uperprifung der Progrommfunktionen

Gleichzeitig Funktionstesten RESET und: HALT betitigen - Kontroll-
un:elge C2 leuchbiel.

Flguren In Anfangsposition bringen, Funktionstaste

NEW GAME] betltigen, C2 und YOUR louchten
betbitigen, €3, YOUR wnd Funktionsanzeige 1
leuchien
E] betdtigen, C2Z2 und YOUH leuchbten
|£EEE£] betbtigen, €3, YOUR wnd Funktionsenzelge 1
leuehten
[] betdtigen, CZ und YOUR leuchten
betdtigen, €2, YOUR leuchtocn
Faldonzoige E2 leuchtot
E4 blinkt
Zug 1. 5bl - g3 ousfihren, CM's blinkt
dann: CM's, CX leuchten
Felusnzelge D8 leuchbet
Co bliokt
Zugg 1. ... 5bH - oB ausfihren, YOUM, CZ leuchben
EEEEE betitlgen, CM's blinkt

dann: CM s, CZ leuchten

Faldonzeige G leuchteot
F3 blinkk

fug 2. Sg1 - F3 auafihren, CI2 und YOUR louchten

[SELF_PLAY betdtigen, CM's blinkt
dann: G2, CA's leuchien

Feldunzeige GB leuchiel
FG blinkt

fufg 2. ... SgB8 - F6 nuafihren, CM's blinkt
dann: C2, CW's leuchben

Feldanzeige D2 leuchiel
04 blinkt

fug 3. d2 = d4 susfihren, CM's blinkt
dann: CZ, CM's leuchten
Feldonzeige D7 leuchiet

D5 bEinkt
REFEREE pethtigen, €2, CM's louchten
UG 3o wee B = Eh ausfFdnren, €2, YOUR lewchten
Zug 4. e - g4 susfdnren, C2, CM's louchton
petitigen, €3, CM's Funktlonsenzelge O.
leuchten

Funktionstaste [2] betdtigen, CM's blinkt
donn: C2, OM's leuchten
Feldanzeige FB leuchtet

B4 blinkt
Zug 4. ... LfB - b4  susflhren, C2, YOUR blinken {(Permanent
Broln)
fug 5. LFf1 - 43 ausfithren, OM's blinkt

dann: C2, CM's leuchten

Feldonzeige B4 leuchtet
L3 blinkt

Zug 5. ... Lb4 - 3 susFlhren, CZ, YOUR, CHECK blinken
(Permanent Brain)
fug B. b2 - c3 sofort ausfdhren, CM's blinkt

[HALT] sofort betdtigen, €2, OM's leuchten
Feldanzelge EB leuchtet
GB blinkt
Zug 6. ... KeB - g8  ausflhren, Cl, CM"s, Ture und BLACK
leuchten
Feldanzeige HB leuchtet
FB blinkt
Zug Th8 - T8 ausfuhren, G2, YOUR blinken
BOARD petitigen, C2, CHANGE BOARD, YOUR, WHITE
leuchten

Alle Flguren, bis auf beide Kdnlge, vom Schechbrett entfernen.
Nech letzter Figur HINT| betdtigen, dann welBen Kanig nach G6
sebzen, weibe Dome ouf D4 stellen und dann oul AT.

COLOR] betdtigen, C2, CHANGE BOARD, WHITE, CM's
levchten
betdtigen, CM s blinkt

dann: C2, CM's leuchten

Feldanzelge A7 leuchteb
BE blinkt

Zug Da7 - b8 ausfihren, CZ, CHECK, YOUR leuchten
langgezogenes hohes Tonsignal

!HEEET -!HALT] betftigen, C2 leuchtet

Gordt ist in Ordnung.
Weitere Testadglichkeiten sind durch Mechsplielen der Bolsplele
unter Pkt. 6. gegeben.
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B. Sicherungswechsel

Zeigt der CM nach Inbetriebsetzung (. Pet. 3.1. “Inbetricbhnabme”)
keine Betriebshereitscnaft, so besteht die Moglichkelt des Defektes
der im Gerdt enthaltenen Primérsicherung. Der AusFall der Sicherung
lant sich mit einfachen Mitteln kontrollieren:

Fihren Sie eine der zum Gerdt gehdrenden Schachfiguren in die Ndhe
doer Taste “NEW GAME® bzw, der Kontrollanzeigen Cl...C3 (wobei dos
Gerdt ordnungsgem8B am Stromnetz engeschlossen sein mu). Ist die
Sicherung in Ordnung, %o spuren S5ie die Vibration des Magnetfeldes
des Metztransformators Ober den in der Schachfigur enthsaltenen
Davermagneten. In diesem Fall llegt ein anderer Defekt vor, und das
Gerdt iast des Service zurufdhren bzw. an den Hersteller einzuschik-
ken. Iat keinerlei Vibration spirboar, so ist eln Sicherungsawsfall
wahracheinlich, Wollen Sie den Sicherungswechsel selbsl vornehmen,
verfahren Sle folgendermaBen:

Dozy ist unbedingt der Netrstecker zu ziehend

Eoderiwonne
schiwvenken e r/*\‘/]jg'
P =
| Treschild ; Rockansicht
==
lII LR
—_ A el
R
Net zeingang \—Sir::herung T100
Aild 4

- Entfernen Sie die 3 Hefcstigungaachruﬁﬁbn der Bodenwanne

- Hodenwanme um 180° nach vorn schwenken (s. Bllg 4)

- Liﬂ_ﬁichcrungawcchscl vornehmen (5. Bild 4}, Dabel ist unbe=
dingt zu beachten, dab der angegebene Sicherungswert (T 100)
verwoendet wird.

= Bodenwanne zurdckschwenken und festschrauben.
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Y, Wartumg und PFlege

bic Wortung wund FFlege des CM erstreckt sich auf die SAuberung des
GehBuses, des Schachfeldes und der Figuren sowle der Tastolurele-
mente. fur Hehandlung der Furnieroberfldche des Spielfeides amp-
feblen wir ein fOr Holz dbliches PPlegemittel.

Beim Troansport sollten Sle die Figuren im Figurenfooh mit beiligen-
der Abdeckung verschen,

schitren Sle Ihron Schochocompubter CM vor extremer Hileze oder Kilte
und vermeiden Sle Kroabtzer, Flecken und Erachitterungen, donn wird
er Lhnen viele Jahre Freude boreiten,

Achten Sie darouf, dad die relative LuftFeuchbte is Johresmittel im
Bereich von 30...65 } licgt, wouei eine davon abwelchende Dauer-
beanspruchung, die dber die patdrliche, jJahreszeitlich bedingte
Beenapruchung hinausgent, zu vermelden ist.

Es Ist zu beachten, dall die Verkaufsverpgckung des Schachocomputers
CM nicht als Yersendverpeckung geelgnel ist. Bei Eintritt eines
miglichen Garanticfolles ist das Gerat fir den Versand an den
Kundendienst des Merstellers so zu verpacken, dal Transportschiden
verhindert werden,
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Dle Zugmigllichkelten

Elne Schachpartie wird durch von beiden Partelen sbwechseind vor-
genosmencs Ziehen, d. h. Setren von Figuren von eines Feld auf

eln anderes Feld, gespielt. bas Splel wird stets von dem Spicler
mit den welben Flguren ardffnet. Dansch erfolgt ein Zug von

Schworz u. 8. w,

Mit jedem Zug darf nur elne Figur beowegk werden [Ausnolime ROCIADE).
Eine Figur wuf ein Feld zu setzen, oul deom sich bereits eine eigene
Figur befindet, ist nicht zuldsslg. Elne Figur kann auf eln von
giner gegnerischen Figur bosetztes Feld gesetst werden, doch In
diesem Foll wmull die Figur des Gegners vom Hrelt genommen, d. h.
neschlagen werden.

Der Konig: Der Kanlg kann auf jedes picht durch
? ? gegnerische Figuren bedrohte;, Freie
' 4 Nachbarfeld ziehen (belicebige Richtung).

%;f—@
7

Die Dame: Die Dame kann belleblg welt in waage-
i 7 i rechiter, senkrecnter oder diagonaler
| Aﬁ Richtung ziehen oder schlagen. Ein
%_/ > P 5 o . Uberspringen eigener oder gegnerischer
i 4 Flguren ist verboten,
w -
%7

Der Turm: Ein Turm kann belleblg well wasgerechtb

oder senkrecht ziehen oder schlagen.

"
N
—

7

W

W v

e v

%

\

ler  Laufer;

‘I\

%

e
%

7.

%

Der Sprlnger

77

%

s
22
b7

Der Bauer:

pii

Ziehen

sehl

7

)
N
5

NEIN

[
7

%
2

N

Q
N

%

Der LauFer kann auf den [lagonalen
Lschrage Linlen) in bellebliger
Richtung und beliebig welt ziehen

oder schlagen.

Der Springer kann von seines Standplatz
in jede beliebige Richtung Ober eln
Feld ninweg suf eln anderafarbiges Feld
zlehen oder schlagen. Dber dazwischen

stehende Flguren apringt er hinwegq.

Der Bauer darf nur einen Schritt vorwdrts
ziehen. Wenn er jedochk noch nicht gezogen
hat (Anfangaposibtion) darf der Spieler
mit inm Gber ein freies Feld hinweg wvor-
wiirta zienen (Doppelschritt}. Der Dauer
schldgt nicht ao wle er zient, sondern
stets ein Feld schriag varwlrts.
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En passont:

Yy N
3Ot 7 377
2/ //f.ﬁ? 2 .a/*"é’
/. A Y
Ooppelschritt (wWel@) Schwarz schldgl

En passant

Dos Schlagen En passont (im Voribergehen) fat nur Zwischen
pauvern moglleh und hier auch pur in einer bestimmten Situo-
tian, Ein Bauer kann dann geschlagen wardeh, wenn er aus der
Grundstellung heraus einen Doppelachritt mocht und dabel ein
Feld Oberschreitet, das von elnem geqner igchen Bauern bedroht
wird. Das Schlagen muB abeor unmittelbar im ndchsten Zug er-
folgen.

Bauernumwandlung: Wenn ein Raser bis zur letzten Reihe des
Gegners vorrickt, so wird er vom Brett ge-
nommen und an seine Stelle konn elne be-
lievige andere Figur (Ausnohme Kénig) der
gleichen Farbe geselzt werden.

Die Rochade:

Jedém Spleler wird es wihrend einer Schachpertie erlaubt, in einem
fug gleichzeitig Kiénlg wund Turm zu ziehen.

Eine Rochade ist nur migllch, wenm:

- meder Kénig noch Turm vorher gezogen warden

- der Koénig nicht im Schach steht

-.dos Feld, Ober das der Kénlig ziehen mull, nicht von
giner gegnerischen Figur bedroht wird

- alle Felder zwischen Konkg und Turm Frel sind.

Nie Rochade lst wie folgt suszufdnren:

fer Kénig wird fber ein Feld In Richtung seines lurmes gesetzt, und
der Turm wird nach der anderen Seite des Konilgs auf das angrenzende
Feld gezogen.
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Schach, Mottt wnd Patt

denn eine Figur so gezogen wird, dab Sic mit dem ndchsbten fug den
gqegneriachen Kinig achlagen kannte, so bezelchnet man diese De-
dronung des Kinigs als “Schach™, gegen die der Kinlg mit dem

nichsten Zuyg geachitzt werdeon mub,
frinzipiell existieren hierfir 3 Verfahren:

- Der Kémig zieht auf ein anderes Feld, das nicht bedroht wird.

- Die schachbletende gegnerische Figur wird geschlogen.

- Eine eigene Figur wird zwischen schachbietender gegnerischer
Figur und den kKinig gezogen.

Falls keine dieser angefinrten Verbteidiguagen gegen das “Schach®
abdglich sind, so bedeutet daos “Mabt® und Partlieverlust.

Im Spiel komsmbt ¢s oft vor, doB keine der Delden Porteien gewinnen
wann, soc dab dle Partie unentschieden {EEELE] endet.

Eine Art des Remis stellt dos “Palt” dar.

Unter “Patt® verstent man cine Stellung, bei der eine Partel, deren
kinig nicht lm Schach steht, die sber am Zuge ist, weder den Konig
noch elne andere Figur ziehen kann.

(Ein Kénly darf nicht ln eln Schachgebol hineln zienenl}.

51



Kontrollanzeige CHANGE BOARD und Funktionsanzeigen WHITE und BLACK leuchten:

Die dem CM unbekannte Figur (leuchtende fFeldanzeige) muB iber ein Identifikations-

feld bestimmt und auf das reklamierte Feld zuriickgesetzt werden.

Kontrollanzeige CHANGE BOARD und Funkticnsanzeigen WHITE oder BLACK leuchtern:

In Verbindung mit YOUR, CM's wird die momentan giiitige Spielfortsetzung ange-
zeigt. Dem CM sind alle Figuren bekannt, die Stellung ist legal.

= Stellungsénderung: Die Fighren dirfen beliebig umgesetzt werden.

Beim Anheben wird dber die Funktionsanzeigen
die Figurenart und Farbe anjgezeigt.

Loschen von Figuren: Die zu ldschenden Figuren werden nacheinander

vom Brett entfernt. Nach der letzten Figur ist
die Funktionstaste HINT zu betiétigen.

d

Einsetzen von Figuren: AuBerhalb des Schachbreltes steh Figuren

konnen {ber ihre Tdentifikationsfelder ins

Spiel gebracht und beliebig umgesetzt werden.
Nach AbschiuB der Stellungsmanipulation BOARD betdtigen. Spiel wird mit einge-
stellter Richtung fortgesetzt.

Stellungskontrolle:
Kontrollanzeige CHANGE BOARD

Funktionsanzeige: Bauer WHITE: E€s sind mehr &ls 8 Bauern der jeweiligen Farbe
oder Bauer BLACK: auf dem Schachbrett oder Bauern befinden sich
auf den Grundreihen. Feldanzeigen beachten!
Funktionsanzeige: Konig WHITE: Es befinden sich mehr als 1 Konig der jeweiligen

oder Kdnig BLACK: Fuarbe auf dem Schachbrett. Feldanzeigen beachten!

Funktionsanzeige: Kdnig und Beim Aufsetzen der Stellung wird das Rochade-
Turm: recht betroffen.
Funktionstaste HINT = Rochade erlaubt
Funktionstaste RANDOM = Rochade verboten

Neufestlequng der Spielfortsetzung

Ist die gewiinschte Stellung aufgebaut, so kann durch mehrmaliges Betidtigen de
Funktionstaste COLOR
die Spielfortsetzung
YOUR/CM's und WHITE/BLACK
eingestellt werden.
Eine Betdtigung der Funktionstaste BOARD fihrt zur eingestellten 3pielfort-
setzung, wobei der CM sich weigert, ohne Kénig zu spielen.
Funktionsanzeige beachten!

Kurzbedienungsanleitung

CHESS MASTER CM



Kurzbedienungsanleitung CHE3S-MASTER CM

1. Inbetriebnahme

NetzanschluB herstellen (220 V + 22V, 50 Hz + 1 Hz, 60 Kz ¢ 1,2 Hz, Wechselspannung).
Kontrollanzeige C2 leuchtet. (Wenn nicht: Sondertasten RESET und HALT gemeinsam betétigen)

2, Figuren sorgféltig sufsteilen!

3. Sglelbeginn

Funktionstaste NEW GAME betdtigen. Figuren zurechtricken bis keine Feld- und Funk-

tionsanzeige mehr leuchtet.

CM befindet sich in Ausgangsposition; - Sie spielen mit Weid
- Spielstufe 1
~ Zufsllsstufe 1

4. Ibr Zug

Schachfigur anheben (nicht dber die Felder schleifen) und auf gewinschtes Feld
setzen. CM quittiert legalen Zug durch kurzes Aufleuchten der Feldanzeige und
Signalton. Protest bei irregulérem Zug. Zu schlagende Figur vom Brett entfernen
und schlagende Figur auf entsprechendes Feld setzen. Bei Rochade - Kdnigszug
zuerst ausfihren.

5. CM's Zug .

Wahrend CM nachdenkt - Kontrollanzeige CM's blinkt - kann durch Betétigung der
Sondertaste HALT (alle anderen Tasten sind unwirksam) der Denkprozef sofort
unterbrochen und der CM zur Zugausgabe veranlaBt werden. Anderenfalls gibt der
CM seinen Antwortzug entsprechend eingestellter Spielstufe durch lesuchtende
(Startfeid) und blinkende (Zielfeld) Feldanzeigen aus. Ausfihrung des ange-
zeigten Zuges analog Punkt 4.

6. Wechseln der Spielstufe

Funktionstaste LEVEL betBtigen. Ober die Funktionsanzeigen ist die momentan
eingestellte Spielstufe 0...7 ablesbar. Die der gewiinschten Spielstufe zuge-
ordnete Funktionstaste ist zu betétigen.

7. Wechseln der Zufallsstufe

Funktionstaste RANDOM betatigen. Ober die Funktionsanzeigen ist die momentan
eingestellte Zufallsstufe 0...3 ablesbar. Die der gewiinschten Zufallsstufe zu-
geordnete Funktionstaste ist zu betatigen.

8. Wechseln der Spielfarbe

Funktionstaste COLOR betdtigen. Es wird Spieifarbe und Fosition getauscht.

9. Zugvorschlag

Funktionstaste HINT betadtigen. Ober die Feldanzeigen gibt der CM seinen unver-
bindlichen Zugvorschlag (nicht bei Spielstufe 0, frihzeitigem HALT oder Ende
der Eréffnungsbibliothek) aus.

10. Anzeigen

- Kontrollanzeigen

c2:

C2 und YOUR:;

C2 und CM's:

C3 und Funktionsan
zeigen 0...7:

Ct und Funktionsanzeigen;
CM's blinkt:

CHECK :
- Feldanzeigen
Zugeingabe:
Zugausgabe:
Protest:
- Funktionsanzeigen
Protest:

Betriebsbereitschaft, Freiyabe von NEW GAME oder BOARI
Sie sind am Zug, Tastaturfreigabe
CM gibt Antwortzug aus, Tastaturfreigabe

Anzeige der momentan eingestellten Spiel- (0...7) oder
Zufallsstufe (0...3)

Farbe und Art von angehobener Figur - Spielstandskontr
CM denkt nach (nur Sondertaste HALT wirksam)

Schach; in Verbindung mit langem Signalton —» MATT

Quittung von legalem Zug
Startfeld leuchtet, Zielfeld blinkt
Fehler in Figurenstellung

Tastaturquittung
Ferbe und Art der angehobenen Figuren
Fenler in Figurenstellung

11. Eingabe und Anderung von Stellungen

- Identifikationsfelder:

Funktionstaste BOARD betétigen - die Kontrollanzeige CHANGE BOARD leuchtet.

Jedem leeren Schachfeld wird eine Farbe und Figurenart (Identifikationsfeld) zuge
wiesen. Wird eine auBerhalb des Schachbrettes oder vom CM als unbekannt‘reklamier
Figur aui ein derartiges Feld gestellt, so wird die entsprechende Figurenart und

Farbe durch den CM zugeordnet.
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