So funktioniert der
Schachcomputer

Inbetriebnabme

O Strom geht ichis. Wie jedes andere toch
iche Gorl. um Bispl o R b
dein Schachcor u nast zwei
Wagicnkton i i Enegi 2 vrsorgon

+mi Baterior
« it inem »eug.m as cu oir aber getrennt
besorgen

Einlegen der Batterien

Beim Einlegen der Batterien solfe das Ntz
godt e angesclossn sen Drehe dinen
Schachcomputer um: das Batteietach bafindet
sich auf der Unterssite. Schiebe den Deckel
nach auBen. Jetzt kannst du vier Batierien (Typ.
AAR) in as Fach dricken.

At e et bat v Pl ) und
einen Minuspol (). Wie jede der vier Batior
S1gecric werden mu. s m Batteretsch
angezel

Warn sl Bt cinglo: sin, meldt sich
nach einiger Zet der C Noves
Sl e . e war's i snem Sprer
Schiebe den Deckol auf das Batteriefach und
drehe den Schachcomputer wieder um. Der
Computer st izt spielberet,

Anstecken des Netzgeriits

Stecke das Netzgerét In eine Steckdose. Den

‘anderen Ende des Kabels schisbst
6u in die Buchse an dor Ruckseite dsinas
Computers. Sobald das Gerat das orste Mal mit

Stam versorg wid, leuhien de Lampchen

meloet sich dor Cony ol 2
Wort:_Neues Spio! - he o we ein
Spiel Der Computer st etzt spalberer

Die Taste EIN/AUS

Mit der Taste EIN/AUS wird dein Schach.
computer oin- oder ausgeschaltet. Loucht
cines dor Lampchen G oder H. ist der Com.
puter eingeschaltet. Leuchtet keines dieser

impchen it der Computer ausgescnaltat. D
Taste EINAUS funktioniert nur, wenn Baterin
eingelegt sind oder der Computer mit det
‘Steckdose verbunden is

Neues Spicl

Computer staret o reves Spiel, wenn die

beidon Taston SPIEL und START gleichzsity

Uck! werden. Die 2uvor singesteite Spis-

siufe bleibt orhalten. Figuren in dar enispre-

chenden Grurdstel ung aufoaven. und Gas
picl kann beginnen

TECHNISCHE DATEN

Miopazessr Misuoati
Takifrequen:

Frogrammorane. &
Programmauor: Erc van Rlet Paap
Batteren: 4 x A




Einsteflen der Spielstute

Die Spalstuton sagen dem Schachcomputer

Ichos Spiol du gegen i spielen vilst oder
i oo 2o e um san 2690 avoss.
rechne. Das Einssln dor Spieltulen erfolgt
in dhol Sefvitn:

Driicko dio Tasto STUFE.

Des it dom Compute i, dad d Siestte
gedindert werden soll. Der Computer meldet
danach, welche Spslsuo zur Zoi sngeselt
st Er sagt 2um Beisgel Spiolstufe

Driicke auf eines der Spiefeider. So wird eine
neue Spiststute bestimmt. Die Felder der Linien

's g sind far die speziellen Spisle des
Schachkurses vorgesehon. Ihrs. genaus
Beschreioung eriolgtim Buch. Die Felder 1 bis
7 dor hLini dio Spioisiufen far das
normale Schachspiel fest. Das Feld 1 dient
um Anwaien der Matisuchstufe

Je hher die St um so langer die Rechen-
2ot dos Computers. Die durchschnittichan
echenzeten fir das Schashspiel betrager

Suott - 1 Sounde/ 219
tufe H2 ~ 3 Sekunden/ Zug

Stufo H7 ~ 60 Sokunden/ Zug

‘Sobald eine Spielstufe durch Drucken oines
Feldes gewshlt wurde, meldet dor Corputer
dies zurick. Er sagl belspielsweise 1"

oleichzaitig leuchten die Lampchen fir die h-
Linie und die 1. Rethe. Sollten die Lampchen
blirken, kbrnn sie durch nochmaliges Dricken

Drticke dis Taste SPIEL.

Dies besttigt ie Eingabe und kefrt zun Spiel
zurick. Der Compuler meldot .Spiel” und ist
borott

Eingeben und Zuricknehmen von Zigen

Damit dein Schachcomptor o, wechen 209
U ausfihst wilst, muBl du den Zug eingeben.

verschiedane Arten von Zigen
unterschieden.

Normalzige

Drloke mit der Figur, de du zishen wilkt leicht
auf das Feld. auf dem sie steht. Sobald Ger
Computr gemert hat. dab cu au das Fed
ook st wid Wi rennen
s Fol Gas Ausganceiod des Zuges. D
entsprecnonden Lamachan

Hebe die Figur von iem Ausgangsield ab und
dricke sie kurz aut
ziohen will. Sobaid der Gomputer

das Zielfeld_leuchten nur ganz kurz auf.
Danach leuchret nur das Lampchen der g oder
L.

dor e

Dis Lampchen dor gL
naben

lline aut. so goben co an, weioho Sats
Zug Ist. Leuchtet das.

ger -Lampchen
Sleine, 18 Walb am Zug. Lauchtel 626 o
¥ am 2u

ds Foice

. ist Schwarz



‘Sohlagadige
Entrne e 2u aricen dis Figu, e o
cehtest, vom Scha

e mit dor Figur, die du ziehen wilkt, fecht
e ota, a5 v, Sobal Gor

 gemert hal, da8 auf das Feld o
ditckt wurde, wird er s ansagen.

Nimm die Figur von ihrem Ausgangsfeld u

driicke sie kurz auf das Feld. auf das du sie

ehen i Sobek dor Comta e .
auf das Fold gedrickt wurce, wid er

dam 2otz g ansagen oo de P

‘Sonderziige

Bl dor Roonada wird dich der Computer daran
erinnern, daf nach dem Konigszug auch noch
der Turmzug ausgeflint werden mub.

jen en passant wird dich der Com-
puler daran erinnern, da8 der geschlagene
Baver mit Druck vom Brett entfernt werden
b,

Bl einer Bauernumwandlung sagt der Com-
puer Zusdtzch Umwandung in Dame” an.
Tausche den Bavern gegen o

omputs e Dam o o i Ausggs

6 4 el sanes Zoges 0y MUt G0

2ug auf dem Brott ausfohven

D Lmpchan (r o Asgancied

Diucko cenence i ol Fo
Sttaia s geeirchon ot i ot Compr

Gas Feld ansagen. Nun leuchien die Lampchen

6 das ZioHold.

Oriko do Purauf das Zted w s s

dort ab. Sobald der Computer dies erkamnt hat.

o s s o noch il ansagen. Do

st abgeschiossen.

Wen dor Computorzug oin Schiagz i, s0

entferne vorher doine

o s ko

Zugauricknahme
Ien it mensctn! s kam ko,
Computers volig

hast. Oder du . dab doin eizler

Zug volliger Unfug war. Bei einer richtigen
. einen Zug

rickgangig zu machen. Aber dein L

teilen, daB du einen Zug zurickzunehmen

Unzulissige Zige
Wem du einen Zug machst, dor icht den
Schacragen s, i s den
computer sofort zu Wort m

g 215 Netene dia Eingabe 2k un
Sieh dir an, warum der 2ug richt méglich ist.
Mache anschiisBend einen anderen Zuj.

Computerzage
Wenn der Computer lange genug nach-

gedach und seine Berachnungen beendet hat,
Kindigt or ssinon Gegenzug an. Er sagt

Dricke i Taste ZUROCK. Der Computer sagt

Feld, auf dom die Riicknahme beginnt.
Dricke d Fgu e das sngezsite Zed
5. Sobaid

ouchton.
Dricke dio Figur auf ces Ausgangsted des
stelle s dortab. Sobaid der
Compirer ahos orkann hat wid ar o¢ an
‘sagen. Dio Ricknahme ist abgeschiossen.

e Campuier des Foie tneagon N
das Ausgangsield.



War der zuriickgenommene Zug ein Schiagzug,

eriéschen die Lampet
Positionskontrolle

Mit dem Lorncomputer kanst du leicht Uber-
prifen, ob alle Figuren noch auf dem rchiigen

ok sishen. Dy mu: r eine Posiionskonirolle
GurohfGhren. Hilfich st so zum Beispil, wenn
vershentich Figurer umgestoen wurcen oder
wenn du ein Spisl unterbrechen und an sinem
andoren Ort weftrspielen wilst

Dricks die Taste KONTROLLE. Jotzt sagt der

ent,aber hoch e, um welche o 85 S0h
handel.

Um das zu erfahren, driicke die Tasto INFO.
Danach sagt der Computer an, welche Figur
af dissam Feld st um Beispiel Welf,

B nachmaligem Dricken der Taste
KONTROLLE zeigt der Gomputer die nachste
igur an

Ein emetes Diiken dar Tase INFO foder
len Computsr au, diese Figur, iire Farbe und

ron Sanio 2 eneneen.

Du il kontllrer, b otus cor Turm, et

gorad umpelalen . aut hd oder 15 sent?

§rike solange die Tasts KONTROLLE, bis

das Feld ha odar hS angezeigh witd, und dann

Jeweis INFO.

Wonn d all Fldr und Fguren konvoter

nast, kannst du durch Drlicken der Tasie SPIEL
i ormen Sl sriahon.

Positionseingabe

Es ist mdglch, ganz bestimmte Stellungen in
Erst von diesen

und spiels von dieser aus gegen den Computr
weler.

Am Ende des Kapitels .Die schweren Brocken:
T ung Dot (Sahe a5y 1 Iolgonds
‘Schachposition abgebidet:

oefragt, wie WeiB in zwei Zigen Matt
cotton oon. Bie Aullosung dleses Ratses
lassen wir dainen Computer ausrechnen.

‘Speziel fir iase Auigabe st in deinem Lor-
‘computer die Spieltufe H3 eingerichtol Se st
it &in normales Schachspelricht geeignet



Der Computer wirdo standig &in Matt sucher, ‘weiBs Damo gibt e5 auf e2: dricke
aor keines finden. Wenn ou cie Spiestufo HS
versahontich fir

Standials, Danach drdchen wi glh 200
8, Korig) und

‘melde sich dein Computer schon nach den

macht er dich darauf aufmerksam, daB die
Spilsufe gewechssl werd

Nun stelle abor die Spielstufe H8 auf deinem
‘Computer ein (STUFE + 8 + SPIEL). Danach
stlist s dio

v o Schachposiion ausse, i de 1 on
Matt finden so

Dracko die Taste POSITION. Der Computer sagt
Positionseingabe. Wel, Baver’. Um die
Bstarig Poston 2 Gscen, icks! du do
T Den Schachcomy

Gomputer it et zur Eingabe o wn-n

. Dricke o en
uz b2 3 5 und 027 e ol e Sncte,

s Lampchen i do ontprechandon pord
g

Nochalges oricken s Taste POSITION
arckon i gleh noeh shomal are Tosne
POSITION: /Wei, Laufer” WeiB

Léufer, drocke also noch einmal POSITION

o5, T

' Tame git es auf o7 und h. Dricke s
Jars aut e Stacild,Dor Compuer bt
dies curch An os Aufo

Limbihan. Nocumates Dricken ser Tasts

POSITION schaftot auf .WeiB, Dame®. Eine

‘gebon den Konig ein.
Die Eingabe der weiBien Figuren ist abge-
schiossen. Nochmaliges Drilcken der Taste
POSITION schalet au die erste o
Schwarz, Bauer". Wie bei den weiBon Figuren
‘gaben w jetzt der Reiho nach alle schwarzen
Figuren in

Wi nach Eingabe des sctwarzen Kinigs noch
smald Tists POSITION gedickt. ot dor
Computer wieder .WeiB, Baver”. Wir sind also

- wen i Koy
versehentich so aufgestelt wurde, da8 or im
nachsten Zug geschiagen werden kann.

O Computr gt it do Nacrdoror

sine Weile dausr, und meh ais @i Mat in vier




Z0gen soltest du dem Computor nicht abuer-
langen.Ubrigens muB vor einer Posillonseir-

gabe richt unbedingt dio Maltsiufe HE einge-
Sl son. Die Normaistufen H1
5 auch sein. Dann kannst du selbst von der

ingegebenen Position aus gegen dan
Computar soieien.

Mit Schwarz gegen den Computer

Natirlich kannst du auch mit don schwarzen

Steinen gegen den Computer antrsten. Ou

sollst dies sogar genauso oft wie mit den
weten S, Eno acho Mgl wo

du mit don Schwarz s

Seron asonsoig Sewe e aut e andors

Saite dos Computerbreties s arsoke e

o $7

VEL Do Compuia mach jeat don
cton 2oy T Vi Do Nacrch D Toon
Delogen sieh et ut o Inken Sera. e

Beschitung steht auf

den jeweils gegenuberliegenden Saiten
aufstelln. Vor dir stchen also die schwarzen
ne.

Dor Computer erfahe jotzt e die Eingabe der
‘i, Gad o e scwarzen i o el
dio weiBlen Steine fiht. Das Einstellan der
Spielstufe erlolgt, wie cs schon beschriedar
urde - mit oinem Untesohisd: Du mub das
Fold. das die Spisistufe festegt (n! bis h)
2weimal dricken.

Dracken die Taste STUFE.
Dor Computer wei nun. das die Spialstu'e
verandert werden soll. Er meldsr, welche
Spisisute 2t 2o sngostel s,z Baspel
Spiis

Dricke einos der Felder hi bis 7 zweimal.
So stalst du die neue Spiiste i und sagst
Gom Compuer glechzet verauscr-
{on Zarben gospet wird.Dio zugoharigen
Limpchen werden zuns aucien, nach o
Zwolten Dric

Shen b der Spaetlonaingabe pedounan
imier, daB das Sret des Computers gecrent
s Schwarz spet aso von uren nach cben.

Dricke die Taste SPIEL.
Diss bestatigt die Eingabe unc ke zum Spiel
2t Dor Gomputr moldt Sper und i
bereit. Wenn du nun noch e Tasto
SPIEL arckst, mach der Computerdor o1

Zug mit Weis. Aber auigepaBt: Zwei Dinge sind
ichtg, wenn du mit gedrehtem Breftspielst

+ Die Bozeichnungen der Reinen und Linien
neben den Lampchen haben keine Galtigkeit
sie stimmen nich mit den Feldangaben des

« Wenn du ein neues Spiel sartest, bleib: de
eingesteite Spielstufe und damit das gedrehie
Brett erhalten. Du spielst also sreut mit
Scwars. D e O sobst dan

ich aus- und wieder
pesenaies oo



U mit wiedor Weif 2u spielen, must du die
Figuren auf der owell anderen Selle aufbaen
Und da mu Bt cm Computer durch . it

s Dickon el dr Engabe der Sicts
fridphpiofiadutismod

A 0 o Lorepi dr L

abis gkam

Gegen o, ateah arogenen oo 20

Die Tasten

SPIEL

St sns Zugoerochnung des Computors,

im Spiel mit gedrehiem
B ot Computa gen oo Zu9 machen
soll. Wahrend der Computer . bricht
e Tasts SPIEL soior sane Berechrungen ab
und 8Bt inn einen Zug spien.

‘SPIEL wid auch zusammen it anderen Tasten
verwendet, bispielswoiso um dio piimed
‘oot neuen Spielstufe abzuschliBen.

sTaRT
Lbst in neves Spis! aus, wenn sie giichzaitg

mit SPIEL gedrickt wird (Ansage: .Neues
Spiel"). START wird auch zusamemon mit

e naues S

NFO

Wenn du am Zug bist und doso Tast
wird dic dor Computer einen Zuqvolsch\ap
machen.Er z9gt i an, was o an doiner
il wirge 2 B ot P gt

utr noch keing Tip. £ masson schon
einige Z0go gespiet sein. Uberhaupt. keina
Ratschlage werden gegeben. wenn i Spie
stuto 1 ist

Wird die Taste INFO gedrucki, wahrond der

Computer rechret. 5o 20t o it o

chen an, wie tef er die Position schon untar-

Sucht hat unc welchen Zug er as bisher besten
inden Fal.

2UR0CK

Nimmt einen oder mehrere schon gespielte

wieder zurick. mouter srinnert an

das Auistellen geschiagerer Figuren.

sture

Diet zum Ensoten dor Lomspiee, dor vor
chiedener n und zum Anwiahien

o Maneucne. Fir ame Spieituon kann

2usatzlch das Brett gedren

BEIDE

‘Schaitet zwischen .Spieler/Spieler”, wo Zige
for bade Salln oingagebon werden knrer,
" bel dem

0 oo den Computr Sy, o he
PosmoN

Staret dio Posibonseingabe.
KoNTROLLE

Staret o Posiionsioniole



SPRACHE

wird verwendet, um die Sprachausgabe des

Remis mit 3 Pieptonen und Schach mit einem
Plepton angezeigt.

Nochnaligs Drcken schatat such die P
tone a1 Pipon).Das et s
als auch Tone sind abgeschal

Nochmaliges Drucken fahrt zur Ansage
*SPRAGHE" und somit wieder zuriick zur
‘Sprachavsgabe.

ENAUS

‘Schaltet den Computer e und aus. Aufgepa:

‘Auch in ausgeschaltetem Zustanc biiben alle

Einsilungen - we zum Beleiel
gedrehtes

Achtung:

s Spieizeu dart nur it Batterien oder

nicht von einer Fachwerkstatt behoben sind

Baterien: 4x Micro-Batierien (LRG3)

Diases Spielzeug dart nur mit den angege:
benen Batterin betriben werden.

ischutz: Verbrauche Batieren bite:
nichtin den Hausmil geben, sondern von

Bret
e o don o, dab ine Parto fodrzst
ntrbroshen und 2 in

wolirgespit werdonkann

lassen. Danke!
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