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Als man vot viet Jaheehnten den Computet enand.
ahnte noch niemand da$ nit ihn eine det wichtigsten
Entwcklungen unsercr Zen eingeleitet wurde Heute
sind Canpulet f{jr jedemann zugàngIch und in
wentgen Jahten wetden sie in kaun einem Hausha

Dle Ftma Saitek (Vornals Scisys) hat nich gebeten
Sie nll einigen Wotten in die Welt der
schachspietenden Computet zu begleiten tch bin seit
1943 nil dieset Fnna vebunden und kann dahet aus
pets.nlicher Enahtung ûber ihte Prcdukte sptechen

Bis vat kurzem betrachlele man Schachcomputet ats
eintache Spielzeuge die niemals in det Lage sen
wùtden, einem ensthatlen Sêhachspielet als Patner
zu dtenen. Das hat sich qtùndtich geàndett , nlchr
zuletzt dutch npide Fo schritte in der tvtikraconputer
Technalogie und in det PrcgÀmmierkunst Heute
spielen Schachcompulet eine sehr nûtzliche Bore nt
det Schachgeneinschan: Sie helfen dem Ant'ànget.
das schAnste Spjel det Welt kennenzulenen tnd alle
notwendigen Fâhigketen zu etwerben Mit dem
S.\d.n.am1utet taF e, .pne Spiptstatse t.at.e!-n
und rccht bald gutes Veteinsniveau etrcichen

Sailek wat auf dem Gebiet der schachspielenden
Eleklrcnik imnet ein Voîeilet und zeichnet fù viele
det lattschritUichsten Enlwicklungen veântwortlich So
sind Kaspatov Schachcanputet die einzigen, die untel
Sch|9eizer Leitung gebaut werden tch selbet lteue
nich auf eine lange und inletessanle Zusammenarbeit
nlt dieser Fitma und milden Besitzen ihÉ ôonpulel

lch wAnsche lhnen viel SpaB nit lhten neuen
Schachcampulet - vielleichl werden wir uns
irgendwann in det Zukunlt zun Weftkanpf am
Schachb.ett teflen!

I
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Tcsien. LED-Ànzeigen und
Eigenschcften

TASTEN

2 NEW GAME

1 4  C H E C K

1 5  E N D

16 SET UP

17 NON AUTO

18 COÂCH

1 9  | N F O

3 LEVEL

4, STOP

Ausfûhren des nàchlen Zugs.
Wenn Sie dran s nd und diese
Tasre drùcken, veranlaDr es
den Compuler, den nàchslen
Zug lùr Se auszulLlhren.
Wefn der Compuler am Zug
isl, uniefbrichi es den

Brichl die lalriende Parle ab

Ausgangsslellun9 wieder her

Sp elstule einstelen

Schallel den Compuler âus
Die augenblickliche
B€ltslellung wird

Schallel den Compuler ein
Eine milre s STOP
!nterbrochene Parl e kann
weoer aurgenommen

Oiese Tasle drùcken bei
Rûcknahme von Zûgef (bis
achl Zùge).

Anwenden bei Specherung
einer Reiherilolge von Zùgen.

DrÙcken b€im Einslellen der
COACH Slule.

Einschallen der SET lJPsluie
(Sielluôgen eingeben oder
ândern)

(Hauplvârianle und
Srellungsbewerlung)

Anwerden bei der Farbewahl
einer Figur (Nachprùten oder
Eingeben von Stellungen)

Unlerverwandlung, bei
Nachprùlung der Slellung
oder bei Eingabe einer neuen
Slel ung

LÂMPcHEN

t3 wHtlÊ/BLACK
(wolB/Schwarl)

Diese Lâmpchen zeigen an
wer am Zug isl wenn der
Compuler rechnel, blinkl das
entsprechende Lâmpchen.

Ein Kônig sleht m Schach.

Stelung eingeben ode.

Der Compllef Iunklionierl als
Schiedsrichler und Eeraler

Eine COACHStUIe wird
gewàhll oder abgeàndert

Def Computer schlàgl einen
Zug vor bzw. Inlormalionen

GO

6 TAKE AACK

7 NON AUTO

COACH

9 SET UP

1 0  l N F o

| . coLoR

20. Rôndlàmpchon Diese Làmpchen benulzl der
Compuler, um de Sple zùge
anzuzeigen, Zùqe
zurùckzuspieleô oder E nblick
in den Denkvorgang zu
gewàhren. Se werden auch
zur Uberprùfung der
Brexslelung und zur
Einsrellung der Spielsrule
ve|wendel.

EIGENSCHAFTEN

21. Sensorschachbrell: millels Orucksensor in jedem
Feld wefden die Zùge vom Compuler unm ltelbar

22 ACL-Schaller (Unlerselle des Geràls)
23 Batlerielach (Uôterseite des Geràts)
24 Schachl igu-ALfspà,Iêch (U-re seire des Ger; ls l
25. Buchse lùr Nelzadapler

12. Figuroniaslen
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l. Einleitung

lhr Kasparov Teâm-l,lale lsl e n einzigartiger
eleklronischer Schachpanner und -leh,er, der lhre
Freude am kôniglichen Spielefheblich sle ge.n wird.
Oieser mil modernsler Sensor-Êlektronik ausgestalete
Crmputer erkennt aulomalisch die Zùge. die Sie aul
dem Sc%chbrell spielen. Er nat 17 verschredene
Spielslllen und ist besonders eintach zu bedienef Er
besiizl eine Beihe von neuadigen Funktionen, die ihn
Àrm idealen Trainingsparlner lùr Antânger und
Hobbvsoieler machen.

In nofmaen Parlien ûbeMacht der Compuler lhre Zùge
und sorgl c,afÙr. da8 alle schachregeln eingehâllen
werden. Er ùbl mil lhnen die gàngigen Erôltnungen und
machl Zugvorschlàge. Es Oibl eine besondere
HillssluJe, in der er Sie warnl, wenn eine lhrer Figuren
angegriifen isl oder wenn Sie dâbei sind, einen k.assen
Fehler zu begehen. Sie kônnen jederzeilzûge
zurUcknehmen und Fehler ko.rigieren. Wâhrend der
C,omputer rechnel, zeigt er lhnen, welchen Zug el
gerade erwàgl und selne Einschàtzuhg der Stellung
Mil seinem 8 Mflz schnellen Prozessor isl er so slark,
daB er auf seiner slàrksten Spielstlle lber 90% aller
Menschen schlagen kànn.

1.1 Schach splêl€nd lemsn mll dom Compulor
Mit lhrem Kasparcvschachcompuler als
Tfaifingspa ner werden lhre schachlichen Fàhigkeiten
sich râsch verbessern. Eald werden Sie den Compuler
aul den unleren Spelsllfen schlagen. Dann kônnen Sie
es aul einer der hôheren Stulen probieren. Wenn Sie
sogar aul dêr Turniersllle dem Computer Pafolibieten
dann sind Sie bereits ean recht gewielter
Schachspieler, der sich nicht vor menschlichen
Gegnern zu genieren brauchl. Auch die âcht lesl
gespeicherlen Lehrparlien, die Sie mil Hille des
Compule.s nachspielen kônnen, lragen dazu bei, daB
Sie eul angenehme Weise mehr von der hohen Kunst
des SchachsDiels erlahren.

2. Der Ànlcng

lhr Kasparovschachcompuler enthàll modernsle
eleklronische Bauleile mit àlrBersl geringem
Energieve.bra!ch. Mit drei handelsùblichef Batteren
Mignonzellen (1R14, "C oder Am2) kann er bis zu 250
Slunden bel.i€ben werdef Oilnen Sie dâs Baltefiefach
und selren s|e dre Barlerie ern (srehe abs I).

Bauen Sie die Schachtiguren in der Ausgangsstettung
aul und dr(icken Sie GO. Der Computef sl soloft
spielbereil. Sollle e. allerdings nichl aul Zilge oder
Taslendruck reagreren stâtischeEntlad!ngenoder
sonstige Slôrungen kôôôen die Elektronik "a!Ihàngen
- dânn betàligen Sie den Aclschalrer aur de/
Bûckseile des Geràts.

Der 3chn.lle S|..'rt
1 GO dr0cken, urn den Computer einzuschallen
2. Figuren aulstellen (Weiô unlen)
3. l{EW GAME ddcken
4. Zùge eingeben (siehe unten)
5. STOP ddcken. um den CÆmpller auszuschatlen

2.1 lhre Ziig€
Wenn Sie einen Zug auslùhren woilen, dr0cken Sie
zunâchsl die Figur, mil der Sie ziehen wollen, leichl an.
Sie hôren einen kurzen Summlon (Piepser). N!n slellen
Sie clie Figur mil leichrem Druck aul das Zielleld. Sie
hôfen einen zweilen Slmmton. De. Compulef
berechnel einen Gegenzug.

2.2 Computer2lige
Wenn der Compuler zlehl, hôren Sie einen kurzen
Summlon, und zwei Brelllàmpchen lelchlen all Mil
diesen Làmpchen weisl der Computer aul ein
besllmmles Feld des Schachbretls hin. indem er die
senkrechle Linie und die waagerechle Reihe des
Feldes anzeigt. Drùcken Sie die Flg!r, die all diesem
Feld sleht, leicht ân. Nun zeigl lhnen der Compuler,
wohin die Figur gezogen wefden soll. Selzen Se sre
mil leichlem Druck aul das angezeigte FeldDi€ Schachrêg€ln

lhr Kasparov€chachcompuler kennl atte
Schachregeln einschlieBlich Rochade. en passanl
und Pal. Wénn Sie der Meinung sind, daB er
unzulàssige Zdge machl, kann es daran liegen, daB
Sie m[ diesen Begeln nichl gânz vertraut sind.
Lesen Sle bitle die beigefùgle Broschùre mil den
Schachregeln sorgfâlliq durch oder besorgen Sie
sich ein gul Schachlehbuch.

t 8
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Der Compuler will mil clêm Kônigsbeuern zi€hen
0rûcken Sie ihn an.

8
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In dieser Slellung wàre es lur Weiô talal, den Bauern in
sin€ Dâme zu v€rwandsln - Schwârz kônnle dann
solo( aul â6 maltselzsn WsiR nimml daher oinen
Sp nger, d€r glêichzeilig Kônig und Dame angreill (das
nênnl man einê Springergâbel")- Mil dem Compuler
funklionierl das so: Ziehsn Sie den Bauern aul die
achle Beihé, ôrsetzen Slê lhn durch elnen Springêr und
drllcken Sie dle Spriôgêr-Taste.

2.4'Enp.aalnl lschlagen
Vielen Anfângêrn isl diese Regei, dlô ersl im 15 Jh.
eingetùhrl wufde, nlchl gelàulig. Sle laulel: Ein Bauer,
dêr mit einem DooDelschritl von der Grundlinie aus
n6bên einem Eeuern d€s Gsgners zu êtehen kommt,
dad (aber nichl muB)von diosem g€schlag€n w€rden.
Das geht nur solorl im nâchslen Zug. Und dêr
schlagende Bauer geht auldas Feld, ùber das der
andere hinweggezogen isl (mil anderen Worl6nr Ef lul
so, als wàre dêr andere ôur einen Schrill weit
gszogen).

8
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Hi€r hal Schwarz gemde seinen Beuêrn von e7 nach
e5 g62ogen.

E

Der Bauer soll âuf dieses Feld gezo€en werdgn. Setzen
Sle lhn dorlhln und drùckêô Si€ ihn leicht an.

2.3 Sond.rzl&E
Bei Schlagzûgen geben Sie nur d6n Zug der
schlagenden Figur ein,

Bei der Bochade ziehen Sie zùersl mil dem Kônig. Oer
Compuler wird Sie daran erinnern, den Turm
nachzuzlehen,

Beider Bauernumwandlung mijssên Sie dsm Compuler
mitleilen, welche Figur Sle nehmon. Druckon Siê dazu
eine Figurenlasle (un1er6 Reihe). W6nn der Computer
einen Bauern umwandell, mûssen Sie die
Figurentasten d jcken, um lestzuslêllen, w€lchs Figur

I
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Elne Pârlio mll Schwarz
Wenn Sie eine Parle mil den schwa.zen Sle nen
soielen wol len. drùcken sie NEw GAME coLo8
und PLAY Der Compuler wird den ersten Zug lùr
WeiB machen !nd von oben nach unlen ziehen.

We B kann den Bauern en passanl schiagen, ndem er
sernef Balern von f5 nach e6 zeht. Der Computer
wird Sie immer daran er nnern, den geschlagenen
Bauern zu entlernen.

2.5 FâlBche Zugeingôbs
Wenn Sie versuchen solllen, einen unzubssigen Zug
e nzlgeben. wird der Compuler mit einem zweiiachen
Summron (hochrief) pfoleslleren Die Bretllàmpchen
zeigen lhfen wo dle lalsch gezogene Figur
ursprùngl ich sland. Sie kônnen dle Fgur al l  e i f
zulâssiges Feld ziehen oder aber aul das angezeigle
Ausgangsled z!rùckselzen und elne andere Figur

Den Doppellon hôren Sie ebenlalls, wenn Sie einen
Compllerzug iehLerhafl austûh.en oder eine lalsche

2.6 Schâch, Matl und R€mis
lmmer wenn der Computer Schach bielet, lelrcfrlel das
CHECK-Làmpchen. beim Schachmâtl zusàtzlich noch
das END-Lampchen Wenn die Parlie remis isl,
eLrchlei nur das END-Làmpchen

2.7 Rlicknrhm€ von Z0gân
Sie kônnen wàhrend einer Pârte imm€r Zlge
zurùcknehmen, welln Sle IAKE BACK dfl.lcken. De.
Compurer wird lhnen zeigen, welche Figuref zulerzr
gezogen wurden und wohin sie zurÛckversea werden
mùssen Achlen Sie darauf, daB die Erettlâmpchen
grun sind, damil Sie wissen: es werden Zùge
zurùckgespel l

2,8 Oôr S€llonw€chg€l
Wollen Sie wàhrend elner Parlie die Seilen wechseln,
so drùcken Sie - anslall zu ziehen einiach PLAY.
Der Compuler wird den nàchslen Zug lùr Sie
auslùhren. und Sie kônnen lùr die Gegenseile
weilerspielen. Sie kônnen die Seilen beliebig oil
wechseln Wenn Sle nach jedem Zug pLAY drùcken.
w rd der CompLrler e ne ganze Parlie gegen sich seLbsl

2.9 Nêue Pârlie
Wenn Sie erne neue Parlie beginnen wollen, drùcken
Sie einiâch NEIV GAME Auch eine iauiende Parle
kann jederzeil mil Hille dieser Tasle abgebrochen

Zl0 0€r L3ngz€lt.Sp€lch€r
Wenn Sie eine Parlie - auch iûr kurze Zeil -
unlerbrechen wollen solllen Sie def CompUer mmer
ausschalren indem Se SIOP drùcken oie zuletzl
eûeichle Slellung wird gespeiche(, zusammen mil
allen Einslellungen wie Spielslufe, Zeilen, usw. Wenn
Sie den Compuler mit GO wieder einschallen, ist er
solorl bereit. weile.zuspielen. Je nach Ladezuslând def
Batlerien wird die Stellung bis zu 24 Monaten

3. Die Spielstulen

lhr Kasparov Team-Mate hal insgesamr 17
verschiedene Spielstulen, lû. iniormelle Partien.
Schnellschach, Turnierspiel. Analyse oder
Problemschach. Denken Sie dafan, daB CompUer
(ahnl ich wie Menschen) umso besser  spelen,  je  mehr
Ze[ sie zum Nachdenken habef.

Die Spielslule kann am Aniang oder jedefzert wàhrend
der Parlieverànderl werdeô

Wi€ mân dig Spiol6lulen elnslellt
Wenn Se LEVEL drûcken, zegen die
Breltlarnpchen welche Spelsl!1e eingeslellr st.
Drucken Sie sooil LEVEL bis die gewLlnschte

3.1 Anlànger.Stufo
Spielslule 0 isl eine besondere anlànger-Sille: Der
compuler spiell lasl ohne Eedenkzeil und mrt sehr
wenig Schâchslralegie. Auch blulige Anlânger solllen
ihn âl]l dieser Slule ab und z! schlagen kônnen. t/m
Slule 0 einzuslelen. drlcken Sie LEVEL, bis keine
Brelllàmpchen leuchlen.

3.2 lnlormolle Pârtien
Spielsl!len 1 bis 8 sind lùr inlormelle Parrier Si€
weden durch die Làmpchen 1€ aul der linken
Erellseile angezeigt
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Stulê Durchschnittlich€ 8€denk2eit pro Zug

1 1 Sekunde (leicht)
2 2 Sekunden
3 3 Seklnden
4 5 Sekunden
5 l5 Sekunden
6 30 Sekunden
7 60 Sekunden
8 180 Seklnden (slark)

3.3 Tumi€r.Stul€n
Dre Spielslulen A bis D (Lâmpchen !nlen inks)sind iûr
Turnierpariien !nd berùcksichligen mehrere

Slulê ErÊtê P.rllophase zw6lt€ Parli€phaso

A 30 Zlge in 30 min 30 Zûge in 30 m n
B 40 Zlge tn 2h 20 Zlge in t  h

(lnternalionale Turniere)
C 40 Zi)ge in2% h 16 Zùge in t  h

(GroBmeisleÊT!rniere)
D  5 0 Z L q e  n 2 1 |  ? O  Z L e e  n t h ( A g a Î l e i _ e

T!rniere)

8ê|splel: In Slule I wird der Compuler die erslen 40
Zùge in zwei Slunden spielen (ersle Zeilkonlrolle) und
die nâchslen 20 Ztrge in e ner SUnde (zweile
Zeilkonlrole). A le weileren Ztge werden im selben
Tempo (20 ZùgelsIunde) gespielt In Ùbereinslimmung
mil den Turnierregeln wkd die ieweils eiôgesparle Zeil
aul die nàchste Parliephase Ùberlragen, so da6, wenn
der Computer f0r die erste Phase bespieswese nur
eiæ SlLnde verbràuc"l  hal ,  er lJ 'de Twei le Phas-â
zweiSlunden z!r Verlùgung hal

3.4 Sp€zlâl3lul6n

Slule Beschr€lbùng

E BlrlTschach - Der Compuler versucht. dre
gesamle Pa(ie innerhalb von lÛnl Minulen
(gegnerische Bedenkzell nichl eingerechnet) zu

F 10 Sek/Zug - Der Compuler verwendel 10
Sekunden lùr jeden Zug {spiell aber solorl,
wenn ef den gegnerischen Zug voraussieho.

G Analyse-Sule - Der Compuler rechnel so
lange. bis Sie ihn mit PLAY unlerbrechen. Er
wird auch dann einen Zug ausiùhren, wenn er
e n erzwungenes Mall sehl.

fl Problemstlle - Der CÆmpller suchl nlr nach
einem erzwungen Malt und spielt nur dânn
einen Zug. wenn er eins gelunden hal

3.5 Anâlys€
Sie kônnen diese SIule verwenden um besonders
schwierigo Slellungen vom Compuler sehr genâu
unlersuchen zu lassen, viele Slunden, ja sogar Tage
lang Sie kônnen dabei mil Hilfe der INFO-FUnklion
(s u ) beobachlen, welche Zug€ er lindel und wie seine
Einschàtz!n9 der lage isl siehe Abs. 4.3.

3.6 Problemschâch
In de oroblemsuie H ôst der Compl,lel
Maltauigaben, wie man sie in Zeilschrillen und
Bùchefn iindel. Ve.gessen Sie nichl, daB er aul dieser
Stlle nur dann einen ZLrg spielen wird wenn er e n
absolul zwingendes Mall entdeckl F ndel er keine
Lôsung, spiell er grundsâlzlich keinen Z!9. alch wenn
sie ihn mit PLAY dazu aullordern.

Findet der Computer dagegen e ne Lôsung z! dem
Schachproblem, so wifd er den erslen Zug (den
''Schlùsselzug ') auslùhren Sie kônnen tiir die
Gegenseile weilerspielen, und der Compuler wird in
der geforderlen Anzahl von Zijgen mallselzen Sie
konnen dabe sogar z!rùckgehen und verschiedene
Ve(eidiguf gszùge ausprobieren.

In der Matlsuchsrule zeigen ûbrigens die
Fandlàmpchen wâhrend des Rechenvorgangs die
laLlerde Suchliele an LeLchtel beispelswerse das
Lâmpchen 3, so suchl der CompUef gerade nach
e nem Mall in drei zÙgen. wenn er dabei einen zug
ausfÛh(, ist die slellung _Ma[ in 3".

Eln Schachprobl€m
von Samuel Loyd (1867)
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a b c d e f g

WdS ôelzl In drei Zllgon malt
Geben Sie die obige Stellung wie im Abschnill 4.7
(uflen) beschrleben ein. Schalten Sie mil LEVEL aul
Slule B Ddcken Se PLAY. Nach wenigen
Sek!nden zeigl lhnen def Compuler die Lôs!ng:
1 a8= L (Unletuerwandlung zum Làulerl) Versuchen
Sie, mil 1 . Kr8, 1 Ke8 und 1 Kg8 die
Slell!ng ?u verleidigen Der Compuier wird aul
jeden Fall im drilten Zug mâllsetzen

2 l



3.7 Solo.t-Zilgê
Sie werden sich vielleichl manchmalwundern. wie
schnel der Comoller soiell. âuch wenn er von der
eingeslellten Spielslufe her wesentlich lànger rechnen
mùBle In den Anlangszilgen i$ der Grund dalùr klar:
der Compuler berechnet koine Zi.ige. sondern splell sie
aLrs seiner "Erôliôungsbibliothek .

Anders im Mitlespiel, wo alle ZÛge berechnet werden
mrissen. Dort haben die "Solon-Ztrge eine andere
Erklàrung: der Computer nùlzt die gegnerische
Bedenkzeil âusl Wàhrend Sie ober einen Zug brilef,
verslchi er, zu erralen, was Sie spiel€n werdên. Fijr
die drei wahrccheinlichsleô Zùge berechnel er
vorsorglich Gegenzùge- wenn sie daôn einen zug
spelen, den er erwogen ha1le, komml der Gegerizug

3.8 Unl€ôaechungd€gRochenvoGanga
Wenn der Compuler zu lange ùber einen Zug brùlet,
kônnen Sie PLAY drûcken. um den Rechenvorgang zu
unlerbrechen. Der c,omouler wird den b€slen bis dahin
geiufdenen Zug ausl0hren. Das isl bosondors wichllg
aul der Spielsrule G (Analyso), wo der ftmpulet
unbeqreô21 lânge rechnel.

In solchen Fàllen ddcken Sie NOI{ AIJTO. Damil
verselzen Sie den C,ompuler in einen besonderen
Zusland n dem ef ke ne Gegenzùge berechnet. Sie
kitnnen lùr beide Seilen Zûge eingeben, wobei der
Compuler lediglich darùber wachl. daB alle Z0g€
zulâsslo sind. Wenn Sie de gewÙnschle Sle lung
ereichen. drùcken Sie nochmals NON AUTO. um Àrm
normalen Spielmodus zurÙckzukehren

wàhrend d€. Zugeinqabe im NON AUTO À,lodus
leuchten dae Bre làmpchen und das NON AUTO
Làmpchen brefft

lr€l3lenâ.llen nachsplolêî
E,ne ss'r Inle essanle Arwenoung der NON AUTO
FunKion ist das Sludium von Meislerpanien. Sie
konnen dre Parlien des weltmeisters nachspielen
oder berilhmte Parlien die Sie in SchachbÛchêrn
linden, oder so€âr lhrc eigenen Parlien mil
Freunden oder dem Compuler. in dem NON AUTO
Vodus. Drùc{en Se de PLAY Tàsre wann ,-lmer
Sre ei^e inre.essânte Posrron eleichen rnd diese
analysieren wollen mil dem compuler Der
Comouler wird diese Posilron analvsie.en und den
nàchslen Zug durchlûhren.

gitl. m.rk€n:
PLAY wâhrend dôs Rechenvorgângs =
unlerbrechen !nd Zug austÙhren.

PLAY wênn Sie am Zug sind = den nâchslen Zug
berechnên (Seitênwechsel), (siehe Abs. 2.8).

4.2 D€r Computôr als Schledsrichlor
lm NON AUTO Modus kônô6n Sie den Compule. bei
Pa.lien gegen F.eunde als Schiedsrichler und Lehær
einserzen. Spielen Sie die Pânie eintach aul dem
Sensorbrêlt des Computers. Er w rd dalùr sorgen, daB
keine unzulàssigen Zûge gemachl werden Und lalls
einer der beiden Spieler Hille brauchl, kann €r einlach
PLAY drtrckef und vom Compuler einen zugvorschlag

4,3 Intomrâtionan vom Computer
Môchren Sie viellêichl wissen. was in lhrem
elektronischen Gegne. vorgehl, wenn er ùber einen
Zug "nachdenkl ? oer Computer gibt lhnen bôreilwillig
dadber Auskunll. Er zeigt lhnen, welchen Zug er
gerade eruâgl und seine Eewerlung der
augenblicklichen Lage. Das hiltl lhnen nicht nur. den
Computer be6se. zu verslehon Se ernen auch
mehr ùber das Schachspiel.

Drùcken Sie einmal INFO, wàhrend der Compuler
gerade rechn€t. Dàs INFo-Làmpchen (19) leuchlel
aul Er zeigt lhnen den besten Zug, den er bisher
gelunden hal.

Wenn Sie ein zweiles malll{FO driicken, zeigen lhnen
die Lâmpchen aul dsr linken Bretlsele. wie der
Compurer die aug€nb ickliche Lage be(r(eill. Sie
kônnen beobachteô, wie sich diese Anzeige veranderl,
wenn er tieler rechnel. Die slellungsbewe(ung lsl
io genderma0en zu verstelrenl

{. \ÀfeitereFunldionen

Alles was Sie bishêr erlahrôn habên dLlrfte
alsreichen, um lhnen viele genuBreiche Stunden mil
lhrem Kâsparov Team-Male zu bercilen. Sie kônnen
normale Schachpanien spielen, Fehler korfigieren und
die Soieislàrke veràndern. Aber der ComoUer besiizt
eine ganze Reihe von weileren Fàhigkeilen, die Sie
sicher sehr schàlzen werden.

4.1 Zùgêlngâh€ mlt l{Oil AIJTO
Normalelweise, wenn Sie einen Zug auf dem
Sensorbrell a!slohren, beginnl der Computer
aulomalisch, einen Gegenzug zu berechnen. Aber es
gibt Situationen, in clenen Sie eanfach nur Zûge
eingeben wollen. Vielleichl wollen Sie eine besondere
E.ôflnung ausprobieren odsr wàhrend einer Partie den
Compuler zwingen, eine gewÛnschle Forlselzung zu
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Làmpchon Eodeulung

8 WeiB hal eine Gew nnslellung
7 Weill sleht klar besser
6 WeiB slehr etwas besser
5 Die SleLlung isl ausgeglichen
4 Die Slellung isl ausgeglichen
3 Schwarz slehl elwas besser
2 Schwa.z sleht klar besser
r  schwarz hâl  e ine Gewinfsre lung

OLe INFo-Anzeige (besler Zùg oder Bewerlung) blerbl
immer aktv auch dann wenn Sre e ine neue Par l ie
beg nnen Nur durch nochma iges Drùcken von INFO
kann sie vollstAndig a!sgeschallet werden

Eln Exp6rlment mil INFO
Drùcken Sie NEW GAME und NON AUTO. Geben
Sie die loigenden Zùge ein: 1 .e2€4 e7€5 2 Sg I'13
d7{6 3.Lll-c4 h7'h6 4 Sbl{3 Lc8{4. Nlrn slellen
Sie den Compule. aul Slule I Lrnd drÉcken Sie,
PLAY D icken Sre INFO und beobdchren S,e. sre
der Compuler inmer neue ZLlge ausprobierl, bs er
eifen wirk ich g'rlen lindel (5.Sl3xe5!)
Zwischendurch solllen Sie auch INFO drûcken und
die Verànderungen in der Bewetlufg beobachlen

Experimenlieren Sie mil der Slellung. um
leslzuslellen. warum die weiBe Dame nach 5 Sl3xes
nicht geschlagen werden darl. Wenn Sie tùr
Schwarz 5. Lg4xd1 eingeben klàrl Sie der
Compuler solon auf

4.5 Oi6Slgllungslonl.olle
Es kann vorkommen, daB Sie wàhrend e ner Parlie
unsicher sind. ob die Figuren auldem Schâchbrell
richlig slehen In einern solchen Fal kônnen Sie immer
die Slell!ng mil Hille des Compulers ùberprùlen Da2u
drùcken Sie eine der Figurenlaslen Der Compuler wird
mil  zwei Bandlàmpchen die Lage deser Fgur a! i  dem
BreI anzeigen Drùckeô Sie die Figurenlasle
nochmals. um weilere Figuren zu linden. Sind keine
Fguren der gewâhllen Arl mehr alrl dem SchaahDren.
hôren Sie einen Dopællon

Aul dieselbe Weise kônnen Sie die Lage sâmlicher
f€urÊn lonl ,olhÊrêr O'u.kÊn Sre COLOR. Lm die
Farbe zu wechse n Um dle Slellungskonlrolle zu
beenden geben Sie einlach den nâchslef Zug wie

4.6 Elngabo Yon Slollungen
Wenn Sie eine Slellung eingeben oder verandern
wolen, drùcken Sre zunâchsl SgT UP (das SET UP
Làmpchen leuchlel) Wollen Sie eine ganz neue
Slellung eingeben, so drucken Sie auBerdem NEW
GAME !m alle FgLïen aus dem Cornpulerspeicher zLr

Wenn Se aus der Brel ls lel lung e ne Figur
entlernen wollen. drùcken Sie diese an und
enllernen sie von Schachbrell

4.4 Ralschlàgs
Wenn Sie in eine. Pa(ie nichl weilerwissen. kônnen
Sie sich mil INFO vom Compuler einen Rat holen
(wohlgemerk1, wenn Sie am Zlge sind) Er wird mil den
Làmpchen einen Zugvorschbg machen, den Sie
annehmen oder ablehnen kônnen

Der C€brâuch ton INFO
Wâhrend der CompUer rechnet

Drùcken Sie lilFo = erwogener Zug
Nochmals INFO : Bewenung
Nochmals INFO = INFO-Anzeige aus

Wenn Sie am Zug sind:
INFO drùcken = Zugvorschlag

- Wenn Sie ei.e neue fiqur àulstelle'] worlen.
wâhlen Sie m ltels COLOR die r chlge Farbe
und mil Hille der Figure.lasten die gewùnschle
Figurenarl Selzen Sie nun die Figur mil leichlem
Druck aul ein leeres Feld

Nachdem Sie die Slellung wunschgemâB eingegeben
ode. verànderl  haben. slel len Se mit  Bi le von COLOR
die Seile ein, die am Zuge isl (WHITE/BLACK-
Lampcren beachrel)  u.d d ucke. Sre SET UP Se
kônnen die Parlie vof der neu€n Sle lung aus

versuchen Sie das lolgende Êxperimenr NEW GAME
und SET lrP drûcken. Jel4 die schwarze Dame aui
ihrem Feld drûck6n !nd vorn Erell enlfor|len. Die SET
Up Taste nochmâls drùcken om diesen Modus zu
ve assen. sie kônnen nun eine Parli€ mil Damenvorleil
gegen de^ Co.îpuler sprolen (er spre I oræ ser-e
Dâme). Ve.suchen Sie dann âuch noch einen zweilen
Kônig zu der Slellung hinzuJûgen Der Compute. wird
ve.weigern die Parlie z! spielen. weildie Stellung
unzulàssig isl.

4,7 Êlngâb€ eln6r Sondôr3tellung
Wenn Sie eine Sonderslellung eingeben wollen die nur
eifige Flg!ren enthàlt, isl es besser von vorn
anzlfangef Orùckef Sie SET UP and NEW CAt E
Das Arell isljelzl leer Sie konnen die Slellung wie
oben beschrieben eingeben.
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Beisplel: Um e ne Stellung m I dem we Ben Kônig aul
E1 den weiBen Turm aul A1, den schwarzen Kông aui
82 und den schwarzen Kônig auf D5 elnzugeben,
slelen Se zunàchsl diese Figuren aul das
Schaclrbrelt Drûcken Sie nun SET UP und NElr
GAME, um das arert zu lôschen Drucken Sie (fa ts
nôlig) COLOB, um das WH|TE-Làmpchen
anzuschalen. Nun drûcken Sie dle Kônigslaste !nd
dann def weiBen Kônig aLif seinem Feld. Drùcken Sie
de Turmlasle und den weiBen Turm. Schallen Sie m l
COLOR aui BLACK Drucken Sie de Kônigslaste !nd
dann den schwarzef Kônig, die Turmtasle und den
schwarzen T!rm. Zum Sch '.rB ddcken Sie COLOR
(WH|TE-Lâmpchen = Weil] am Zug)und dann SET IJP
(= Siellunsseifgabe beendet).

Anmorkung: In der obigef Sle ung gestatlel der
Compuler die Rochade. Wenn Sie PLAY drùcken,
rochiert er auf der Damenseile urid eroberl damil den

5. Die Hillsstulen (COACII)

lhr Kasparov Team Mate hat e ne Reihe von Lehr- und
H lislunklionen. de vor allem lùr den Aniànger !nd
Hobbyspieer sehr nùlzlich sein dùrflen.

5.1 Hillsslufê G: Normâle Parlie
Wenn Sie den Compuler zum erslenrna ln Aetreb
nehmen, st die normale Hifsslufe G eingestellt Die
Pa(ien werden aul normae Weise gespielt.

5.2 Hillsslule F: Erste Lehrstufe
Wenn Se nochmals COACH drùcken, leuchtel  das'F Lampchen duf. Auch das COACH-Lâmpchen wird
eingescha lel. Aul Hilisslule F warnt Sie der Compuler,
wenn Sie elnen groben Fehler begehen Das lut er aul

Nehmen w r af, S e haben gerade einen Zug
eingegeben der e ne F g(] r einstelll. Der Compuler
schlàgt nicht freudg zu, sondern sie hôreri einen
Doppelon und der nàchste Compulerzug wird mil der
Brettlâmpchen angedeulei. Sie kônnen nun (ohne TAKE
BACKI) lhæn elzten Zug zurlicknehmen Lrnd einen
anderen spielen. Oder Sie kônnen nalùrlich einlach den
angezeglen Compulerzug auslûhreri und weiterspielen
(so I er beweisen daB Sie eifef Fehler begangen
haben ).

5.3 Hilfsslule E: Zweile Lehrstule
Wenn Sie ei f  zwei les MaICOACH drùcken wird de
Hillsstufe E e ngeslelll Hierbei warnl der Computer
n chl fur vor Feh erri, wie in H lisslule F. Er zeiqt
darùberhinaus an. wenn eine lhrer Figuren angegr f len
sl - genauer gesâ91. wenn sie von einer weniger
wellvolen Figur des Gegners bedrohl wird Sie hôren
e nen Wd.l lon -nd das Eetd der afg"q.r , tFre. ! ,q1.
wird ein ge Sekunden lâng angeb inkl. Nalùrlich
gÊsch Ê"1 dag. bevo Sre gerogen _dbe .

5.4 Hlllsstul€ H: Ohne Signaltône
Aul der Hillsslule H sple en Sie ohne Signaltène
Naliirlich mûssen Sie dabe besonders sorgtâll g aul
d e B elr-  und Konr 'ol larp. _Fr aCh ân ddrr lSê
keinen Fehler rnachen

5.5 Zusammentassung allor HillsÉtulen

COACH
Hillslule Làmpchon Bedeulung

F Ein Warnung vor groben Feh erf
E Eif Dazu noch bei angerllenen

Figuren
H Aus Ke n Ton. keine Hi ie
C AJs Normale'  lo_. "eire È 'c

Wenn Se die Hillsslulen wechseln, beobachlen Sie die
Làmpchen am unleren Brellrand. D e Hilfsslute bleibl
unverànden, a!ch wenn NEW GAME gedrùckt wird

5.6 ole spozi€llon Lehrpartien
lhr Kasparov Team-Maie kennt achl der schônsien !nd
lehr€chslen Partien der Schachgeschichte Diese
werden in einem besonderen Bûchlein beschrieben,
das Sie zusammen mil dem Cornpller bekommen. Dod
erlahren Se wie man die Pa(ien làdt, se mil H lie des
Compulers nachspieli, ufd an kritischen Siellen nach
dem beslen Zug suchl Der Complter be!deil soqar
lhre Leislung beidiesen Auigaben r.rnd zeicl lhre
geschâlzle Spielstâ e ân.

Die Lehpartief und Ubungsslel ungen sind dazu da
um Sie zu unlerhallen und glechzellg lhr Verstândnis
lùr das Schachspelzu verr eien Sie erhalten eine
einzigartige Ge egenheit, dle schônslef Part en der
Geschichie unmille bar riachzuerleben.
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6. TechnischeEigenscholten 8osch€lnlgung de3 H€rsloll6rs
(Bundesf epublik Deulschland)

der Bestimmungen eingerâuml.

Sairek Ltd

ACHTUNG! V€rbrâuchl€ Bâtl€rlen nlchl ln d.n
Hausûiill w6rlen. Ealt€den nur baldan
b€ôlehondên S.mm€kt€llên ord.r bel €lnem
SondornûllplaE.bgob€n.

6.1 Dl€ ACL.Tast€
Spannungsspilzen und slalische Enlladungen kônnen Hielmil wnd bescheinigl dâ8 der Saitok Kâspaov
deri CompUer "aulhàngen , so daR er nichl mehr aul T6âm.llâle (Arl. No. 207) in Ubereinsllmmuhg mil den
Tastendruck reagie(. D{cken Sie in e nêm sochen Bestirnmunqen der Amrsblvlg 1046/1984 fufkeftslôd
Fall STOP oder entfernen Sie iùr einige Sekunden die ist
Bailerien Schallen Sie den Comouter wieder ein. und
drûcken Sie m einem spilzen Gegensland (Nadel, Der deutschen Bundesposl wurde dre
Bùroklamme r) eine Sekunde lang die ACL-Taste all der Inverkehrbringung dieses Gerals angezeigl unddie
Bùckseile des Geràls. Dam I werden der Speicher lnd BerechligLrng zur Uberprùfung der Serie aul Elnhalllno
sâmll che Regisler gelôschl.

6.2 Pllêge d€s G€ràts
lhr Kasparov Schachcomputer isl ein elektronisches

. Prijrrs|orsgeràr. dâs Sie vor Joe.11atsqe'halre H le
oder Feuchligkeil schùtzen sollteri Verwenden Sie zur
Pllege deo Compulers niema s chem sche
Reinigungsmiltel, da diese die Kunslsloilleileângreilen
kônnen Schwache Banerien (Ânzeigelâmpchen
werden schwàcher, der Computer reagierl unsinnig)
sollen rechlzeil g ausgewechselt w€rden, da sie
aus/aLrfen Lind das Gerât beschàdigen kônnen.

6.3 TechnischèAu$tâtlung

LED'Làmpchen

Stromverbrâuch
Stromversorgung
Betriebsdâuer
NelzadaPler

Grôôe
Gewicht

6301
I MHz
24 qti)n
1 7
0 , 1 2  W
4 x "C Zellen (Iyp AM2/R14/C)
250 Slunden (Alkali-Ballerien)
9V Gle chslrom bel minimum 300 mA
mit 2.1 mm lD/5.5 mm AD
Klinkenslecker
335 x 252 t 37 mm
1 kg (ohne Batlefien)

sallek bshlll slch das B.chl rul bcnnbchê Andorungân
voc dlê dâr Vôô€$êrung ùnd od.ml3l.ru.g d€s
GeÉlæ dlonân, ohôâ dl.3ôr b6ond6rs .nÀrrrl96.



6.4 Fehlersuch6

FEHLER MOGLICHE URSACHE ABHiLFE

I Der Computer lLinkllonierl
nicht machi unsinn ge Zùge
ode. hôrt aul wàhrend e ner

Schwache oder lehre Ballerief

Barterien lalsch eirjgeselzt. s iehe Fiq.  1

Slalische EflladLrnC,
Spannungsspilzen, der Compuier
hat "sich alfgehângl'.

ACL laste drùcken (s ehe Abs
6 . 1 )

2 Der Computer nimnl einen
Zug n chl an oder der Feh er
p epst sràndig.

lsl es lhf Zug? (Farblàmpchen

lsl  lhr Kôf ig im Schach?
(CHECK-Làmpchen)
Wird lhr nàchsler Zlg lhren Kônig
im Schach bringen? Versuchen
Sie unzu àssig zu rochieren?
(s ehe Schachspiel Regeln)
Haben Sle be der Rochâde zuersl
den Turm gezogen?

Kontrol ieren Sie die Slelung und
nehmen Sle dann einen Zug
zuftick m l TAKE EACK um den
Fehler genau zu rekonstru ren.

Der Computer denkt noch
(Farblàmpchen blinki).

PLAY drùcken um Bederkzeil zu

Der Compuler velsuchl lhnen
einen Zug zu zeigen (vel leichl  aus
dem ielzlen Zug)

Auf dem angezelglen Fed
drùcken, dann Stellung
Konirol leren (Abs.4 5)

3 Der Compuler schummell
oder machl unzu àssige Zùge.

Es handell sich !m Sonderzùgel
- En passant

- Bauernumwandlunc bzw
Unterverwandlufg

Konlro l lercn Se d le Schachsp e l
Fegeh (esen Sie das Schachspiel
Rege n Bùch e n) Sie kônnen die
Sle l lu fg konl ro l leren oder d ie
elaen Zù9e mil TÂKE BACK
zu.Ûcknehmen ufd nochmas

Die Brellsslellung slimml nichl,
e in ige FgLrren s ind am la lschem
Plalz

Slellung konlrollieren
(siehe Abs. 4.5).

Balterien sind schwach
4 Der Compuler nimml einen

Zug n cht an
NON AUTO Tasle ist
ei fgeschal lel

Drûcken S e NON AUTO Tâsle
um auszuschallen. dann d.Ùcken
Sie PLAY.

Sie sind in Hillsmodus F und
haben einen Zug gespieli, der
nicht ln die E.ôlfnlrngszùge gehôn
(siehe Kap. 5).

Drilcken Sie PLAY um
weite?uspielen oder TAKE BACK
!m einen anderen Zug z!
vercuchen (siehe Abs 5.5).

Sie sind im Afalysenmodus und
haben falsch gezogen (siehe Abs
5.6).

Dfticken Sie PLAY unr
weiierzuspie en oder TAKE BACK
um e nen anderen zug zu

5. Der CompUer gibl keine
Kontrolllône.

Hillsmodus H ist e ngeschallel
(siehe Abs. 5 4).

Drticken Sie COACIi einmal. Lrm
H lismodus G einzuschalten

6. Schachbreil Tasien, Felder
oder Lâmpchen geben lalsche

Spannung defekl. Konlrolieren S e
lolgendes: Baller en
herausnehmer, dann wieder
e nsleckef. Halten Sle die NEW
GAIIE Taste her!nler, wenn Se
deô Comp!ler wiedereinscha len.
Sle kôrref jetzl Taslen !nd
Feder proberen. Dûcken Sie die
ACL Tasre hinler dem Gerâl um
no.ma Sp el wiedereinzustellef.

Hândler lmgen wenn weilere
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7. Zuscnnenlassung cller Funktionen

Dor Anlang
Batterieô einlegen, Schachligufen aufbauen, NEW CAME drùcken. Mit SIOP Compuler
ausschâllen. mil GO wieder einschallen.

lhre Zlig.
Figur zuersl aul dem Ausgangsleld, dann aul dem Zielteld andrùcken.

Computor2iloê
Brelllàmpchen zeigen Reihe und Linie des Ausgangsfeldes, dann des Zielleldes.

Sonde12Ugê
Schlagz0oer nur den Zug der schlagendeô Figur eingêben.
Rochade: zuersl Kônigszug eingebsn.
Eauernumwandlung: Eauern aul die lslzle Reihe ziehen, dann Figurentasle clrùcken, um dem
Computer milzuteilen (bzw. von ihm zu e âhren), \,r€lche Figur gewàhll wird.

Un2ulàs5lgê Zllg.
Fehlermeldung (Dopæltoni hochlief). Figur auf ein zulàssiges Feld slellên, oder aut das
Ausgânqsfeld (andere Figur ziehen).

Partiê3lgnale
CHÊCK-Làmpchen = Kônig im Schach
END-Làmpchen = remis
CHECK + END Làmpchen = Schachmall

noctn.hm€ von Ztlgen
IAKE BACK d lcken. Bis zu acht Zùge kônnen zurûckgenommeD werden.

S€ltênwachsel
PLAY dfûcken, anslalt zu ziehen

Parll€ mit Schwân
NEW GA Ê, COLOR, PLAY. Der CÆmputer mâchl dên erslen Zug 2iehl mil WeiB von oben nach

Nêù€ Pânlê
l'lEW GA E ddcken.

Parll6spolcher
Jedezeat SIOP drùcken, um eine Parlie zu unlerbrechen, Mil GO kann man spâlef (bis 24 Monate
Spielunlerbrechung) die Parlie wieder autnehmen.
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Éln6têllune dar Splalala.l€
Stuf€n 1 - 8lùr InlorrÈello Penbn, A - D Turnierslulen, E = Blitzslulen. F = lGsekundên-
Schach, G = Analy66stulô, H = Probl€mschach, 0 = Anfângerstufe.
Drilcken Sie LEVEL, bis di€ BrênEmpchen dle gewûnschle Spielstule anzeigên.

Unterbrochung dêa Raohênvorgang3
PLAY drocken, wàhrend der Computer rochnet.

Non Auio
NON AUTO drùcken und dânn ZUge iùr beids Seil6n oingetten. Der Compulet berechnel k€ine
Gegonzilge. NON AUTGLâmpchen l€uchtêt. Nochmals NON AUÏO dfùcken, wenn Sie normal
wêitêrspielen wollen.

INFO
Wàhr6nd der Computer aechneli

INFO = eruogener Zug
Nochmals ll{FO = B6wertung
Nochmals lilFo = lNFoAnzeige aus

W6nn Sie am Zug sind:
INFO = Zugvorschlag

S|.llu|tgatonlrollô
. Figurentastên. Fârbwechsêl mit COLOâ.

Elngeb€ Yon Slellungo||
SET UP ddcken, dann:

NEW CAIIE lôschl dæ gesamte Brelt.
Figur lôschen: andr(jckon und vom Br€lt €nllemên.
Figur hinzut0genr Farbe und Figu€nart wàhlên (COLoB und Flgufentaslen), Figur aul Bretl
andrûcken,

COLOR lûr WeiS/Schwarz âm Zug.
SET lrP - Stollungseingab€ beenden.

Hlll3tuten
COACH dùck6n (Bretllâmpchen E - H beobachten)

G - normele Partie
F - krasser Fehler, Zug zurùckn€hmen?
E - Fêhlelwarnung + Figur eng€grllfen
H - ohne Ton

lehrparllen
Beglellhefl konsultleren

ACL-la3ta
Mil Nadel oder Bilroklammer belàligen.
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l

Das Spielen rnil einem Kasparov Schachaompujer tàBt in ideate. Weise die cehetmnsse des Schachspiets
enldecken und gleichzeilig das egenene Spiet verbessern.

Zum Thema Schach 9bt es eine Reihe von guten Btchern, von denen wirde totgenden besonders emptehten

,SCI]ACH MIT DEM COMPUTEA'

Falken-Ver lag.1985

'HOW TO GET THE MOST FBOM YOUR CHESS
COMPUTER'

'CHESS OPENINGS (BCO)'
Ga(y Kasparov & Raymond D. Keene
Balslord Books

,LEARN FBOM THE GRAND MASIEAS'

Batslord Books

Àuthorized Service Conters

'OPENING FEPERÎOIAE FOB W.1ITE'

Earsford Books

'SCHACI-I DEM CO|\4PUTEF
Kellerling/Schwenkel/Weiner
Wihelm Goldmann Ve ag

'SCHAAKCOMPUTERS IN OPMAAS'

,SCHACH SPIELEND LEBNEN MIT DEM
SCHACHCOMPUTER'
Sailek Lld.

Kaspar@ Cn6s Cdrpùre, C€ôEr

Kaspâd Chæs Corputer C€nE.

OEII ANK
Xaspa.ov Chess Compuler Ceiler

FINLÀIID
Kâspa'ov Chess CnrBrrer Cerlel

FRAIICE
Kasparov OEss C@Doter C€.re'

Pa( d acrivités des Douce es
F 951a0 Garges.Lêsanæse

GENIANY
Kaspâov Ciess Compller CenEr

3500 Niirnh€4 60, Wesl Cemany

HOTIAIIO, BELGIUI.
tuxE 60unc
Kaspâ.ov Che$ Coruuter Ceilel

lto o (o ô
xaspard Cùes Cdnpalter C€nrel

xasparov chess conpuE. c.nler

&sparov Ch6s Compu|e' center

lEw æ lÂl{0
Xaspa@ Ch6s Cnnûrlêr C€nler
Commodore CompuH (N2) Lirù6d

Kaspa@ Chess Cmpuler Cenler

s[{caPonE
Kasparcv OE$ Cmæl€r Cenre,

sPÀ01
Kasparcv Cness Compller Ce^lei

E.29012 Malaqa

swE0Ell

8ox 6002

SW|IZEALÀ D
Xaspa@ Chess Complle, Ceire,

urm0(NGDo[

Kasparcv Chess Compller Cenlê.

"sè,vicê cênre.s are corect arrhe r're ol qong ro o.êss bur may chânge ir@ I @ ro lims.'
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