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Tasten und Funktionen
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. Metzteil {Zusatzgerat) — Anschluss

. Stromschalter

. Figurenfach

. Kurzanleitung im Figurenfachdeckel

Sensor-Schachbrett

. Signaltone, schaltbar

Sensor-Tasten:

— Einstellung der Spielstufe

— Neue Partie

— Ricknahme von Zlgen automatisch

— Eingabe und Veranderung von Stellungen
— Stellungskontrolle

— Zugvorschlag

— Ton einfaus

— Eingabe von Eroffnungen

. Anzeige:

— Weiss

— Stellungskontrolle/Eingabe
— Schach

— Schachmatt

— Remis, Patt

— Figurenart

. Lampchen zeigen senkrechte Linien an
. Lampchen zeigen waagrechte Reihen an

Einleitung

Der TURBOSTAR 432 ist ein hochentwickelter Schach-
computer, der automatisch Ihre Zuge auf seinem eingebauten
Sensor-Schachbrett registriert.

Er verfugt uber 31 extrem flexible Spielstufen (und mehr als
4000 programmierbare Zeiteinstellungen unter Turnier-
Bedingungen) sowie verschiedene interessante Maglichkeiten,
die Ihre Freude am Schachspiel noch steigern werden. Diese
“intelligenten” Eigenschaften ermoglichen lhnen eine
besonders einfache Bedienung des Computers.

Der TURBOSTAR 432 arbeitet auf 4 MHz mit 4 K Byte RAM
und 32 K Byte ROM.

1. Der Partieanfang

Der Computer wird mit sechs handelsiublichen Batterien des
Typs AM2 (Babyzellen) betrieben (Batterien wie in Abb. 2
ginsetzen). Hochleistungsbatterien ergeben einen Spielbetrieb
von ca. 8 Stunden, Alkali-Batterien verlangern den Spielbetrieb
auf ca. 15 Studen. Uber einen Netzadapter (Zusatzgerat) kann
der Computer auch direkt mit Netzstrom betrieben werden,

Bauen Sie die Schachfiguren in der Ausgangsstellung auf und
schalten Sie den Computer an. Machdem er eine schnelle
Uberprufung der Elektronik und der LED-Lampchen durch-
gefuhrt hat, ist der Computer spielbereit.




2. Einstellung der Spielstarke

Der TURBOSTAR besitzt 31 extreme flexible vorpro-
grammierte Spielstufen (nebst einer sehr grossen Anzahl
programmierbarer Stufen), die die international ublichen
Zeiteinteilungen berucksichtigen. Jede vorprogrammierte
Spielstufe entspricht dabei einem Feld auf dem Schachbrett.

Die Spielstufen A1 bis AB sind fur normale Partien, bei denen
der Computer die jeweils angegebene Bedenkzeit pro Zug (im
Durchschnitt) einhalt .

Die Spielstufen B1 bis B6 sind fir Turnierpartien, bei denen
der Computer die angegebenen Zeiten fur bestimmte Partje-
abschnitte einhalt (z.B. Stufe B3 = 40 Zuge in 2 Stunden und
20 Zuge in jeder weiteren Stunde). Diese Stufen kannen mit
Hilfe der Einstell-Stufen verandert werden. In den Stufen B1
bis B6 ist der Zufallsgenerator ausgeschaltet!

Die Spielstufe B7 ist fur das beliebte 10 Sekunden Club-Spiel
vorgesehen, und BE dient der Analyse,

Die Spielstufen C1 bis C7 sind fur Zeitpartien, d.h_ Partien mit
fixer Zeitvorgabe, C8 ist keine Spieistufe, sondern ermaglicht
den Zugang zu den programmierbaren Einstellstufen,

Die Stufen H1 bis H8 sind fur Problemschach (s. Abs. 16).
Die folgende Tabelle gibt eine Ubersicht uber die Antwort-
zeiten (normale Partien) und Zeitkontrollen (andere Spiel-
stufen). Die Antwortzeiten in den Spielstufen A1 bis A8 sind
Durchschnittswerte, die abhangig von der jeweiligen

Analyse
EB Computer rechnet unbegrenzt (s, Abs. 11}

Zeit-

partien = gesamte Partie in vorgegebener Zeit
C1 5 Minuten fur alle Zuge (Blitzschach}
cz2 o " o

c3 15 " oo

ca a0 - B e W

cs 45 " oo

C6 60 "o " {FIDE-Turnier |}

c7 90 - o B 2]

c8 Einstellung der programmierbaren Zeitkontrollen bei
Turnierpartien (s. Abs 15); wahlt keine Spielstufen
von selbst,

Um eine bestimmte Spielstufe einzustellen, drucken Sie

(der Computer zeigt die eingestelite Spielstufe an)
und dann das entsprechende Feld (z.B. B2) des Schachbretts
und zum Schluss noch einmal die Taste [LEvEL | , um die
Anzeige abzuschalten (der Computer schaltet sie selbst nach
ca. 7 Sek. automatisch ab). Die Spielstarke des Computers
kann am Anfang oder jederzeit wahrend der Partie verandert
werden (jedoch nur wenn Sie am Zug sind).

3. Eingabe von Zugen
Um einen Zug einzugeben, drucken Sie die Figur, mit der Sie

ziehen wollen, leicht an. Sie horen einen kurzen Summton,
Mun stellen Sie diese Figur mit leichtem Druck auf das

Spielsituation erheblich schneller oder langsamer sein konnen.
Der Computer rechnet bereits wahrend Sie uberlegen, deshalb
konnte er manchmal sofort antworten, scheinbar ohne
“"Bedenkzeit"

Spiel-

stufen Durchschnittliche Bedenkzeit je Zug
A1 5 Sekunden (Anfanger)

AZ 15 Sekunden

A3 30 Sekunden

Ad 1 Minute

AS 2 Minuten

AB 3 Minuten

AT 6 Minuten

AB 1 Sekunde (Handicap Stufe)

Turnier- Zeitkontrollen

stufen erste darauf folgende

B1 30 Zuge in 30 Min. 30 Zuge pro ¥ Std,

B2 35 "~ "1 5d. 30 Min.  restl. Zuge in 15 Min.
{Club)

B3 40 " " 2 Stunden 20 Zige pro Std. (Meister)

B4 45 " " 2 Stunden 23 Zige pro Std.

BS 50 " 25td. 30 Min. 20 Zuge pro 5td. (US

Open)

30 Zuge je ¥ Std.
(schnelles Turnier-
schach)

BB 60 " "1 Stunde

10-Sekunden-Schach
B7 1 Zug alle 10 Sekunden (mit Kontrollton)

Zielfeld, Sie horen einen zweiten Summton und das
Lampchen fur die Gegenseite (WHITE oder BLACK) beginnt
zu blinken. Das bedeutet, dass der Computer den Zug
angenommen und mit der Berechnung eines Gegenzuges
begonnen hat.

Wenn Sie lange zogern, einen Zug zu machen, bittet Sie der
Computer, die Figur wieder auf das Ausgangsfeld zu setzen:
ein Ton erklingt, dann blinken die Kontrollampen fur die
Figur (rechts) und fur das entsprechende Feld auf. Setzen Sie
die Figur wieder auf das angezeigte Feld; jetzt konnen Sie den
2Zug wieder eingeben.

Bei Schlagzugen brauchen Sie nur den Zug der schlagenden
Figur einzugeben. Beim en-passant-Schlagen wird der
Computer Sie daran erinnern, den geschlagenen Bauern zu
entfernen.

Bei der Rochade mussen Sie zuerst den Konigszug eingeben,
Im Falle einer Bauernumwandlung geben Sie die gewahite
Figur durch Drucken der entsprechenden Figurentaste an.

4. Computerzuge

Wenn der Computer zieht, horen Sie einen zweifachen
Summton und zwei Brettlampehen leuchten auf. Mit diesen
Lampchen weist der Computer auf ein bestimmtes Feld des
Schachbretts hin, indem er die senkrechte Linie und die
waagerechte Reihe des Feldes anzeigt. Drucken Sie die Figur,
die auf diesem Feld steht, leicht an. Nun zeigt Ihnen der



Computer, wohin die Figur gezogen werden soll. Setzen Sie
sie mit leichtemn Druck auf das angezeigte Feld.

Anmerkung: Wenn der Computer einen Bauern umwandelt,
zeigt er mit Hilfe der Figurenlampchen an, welche Figur er
wahlt. Dricken Sie die entsprechende Figurentaste, um seine
Wahl zu bestatigen,

5. Falsche Zugeingabe

Wenn Sie versuchen sollten, einen unzulassigen Zug einzugeben,
horen Sie einen tiefen Summton und das [ SET UP | Lampehen
blinkt. Der Computer zeigt |hnen, welche Figur Sie zuruckset-
zen mussen, bevor Sie weiterspielen konnen.

Wenn Sie einen Computerzug fehlerhaft ausfuhren, horen Sie
einen Doppelton. Die Brettlampchen zeigen dabei das richtige
Ausgangs- bzw. Zielfeld an.

6. Schach, Matt and Remis

Wenn der Computer Schach bietet, leuchtet das CHECK-
Lampchen auf. Beim Matt leuchtet MATE (die Lampchen
WHITE (=Weiss) oder BLACK (=Schwarz) zeigen an, welche
Seite mattgesetzt wurde).

Beim Patt oder Remis durch Zugwiederholung bzw. nach der
50-Zuge-Regel leuchtet DRAW.,

7. Neue Partie

Um eine neue Partie zu beginnen, drucken Sie | NEW GAME |
Alle Spieleinstellungen bleiben dabei unverandert.

8. Rucknahme von Zugen

Wenn Sie wahrend einer Partie dricken,
beginnt der Computer, die zuletzt gespielten Zuge zuruck-
zunehmen. Mit Hilfe der Brettlampchen zeigt er lhnen, welche
Figuren gezogen wurden und wohin sie zuruckversetzt werden
mussen. Er wird Sie auch daran erinnern, geschlagene Figuren
zu ersetzen (Figuren-lampchen beachten!). Sie konnen beliebig
viele Zuge zurucknehmen, ggf. bis zum Anfang der Partie.

Nachdem Sie die gewunschte Anzahl von Zugen zurickgenom-
men haben, konnen Sie die Partie durch normale Zugeingabe
fortsetzen.

9. Wiedergabe der Partie

Machdem Sie eine beliebige Anzahl von Zugen zurickgenom-
men haben, konnen Sie diese mit Hilfe des Computers wieder
vorwartsspielen. Drucken Sie dazu[ RerLAY |und der
Computer wird die Partieziige nacheinander anzeigen. Auch
hierbei konnen Sie jederzeit von der augenblicklichen
Brettstellung aus weiterspielen (einfach einen anderen Zug
eingeben).

Wenn Sie die gesamte Partie wiederholen wollen, driicken Sie

NEw GAME |und [ REFLAY |. Der Computer wird die

zuletzt gespielte Partie noch einmal vorfuhren.

10. Seitenwechsel

Wollen Sie wahrend einer Partie die Seiten wechseln, drucken
Sie — anstatt zu ziehen — einfach[ move |. Der Computer
wird den nachsten Zug fur Sie ausfuhren, und Sie konnen

fur die Gegenseite weiterspielen,

Sie konnen die Seiten beliebig oft wechseln. Wenn Sie nach
jedem Zug driicken, wird der Computer eine ganze
Partie gegen sich selbst spielen. Mit konnen Sie den
Computer auch immer veranlassen, einen Zugvorschlag fur

Sie zu machen.

Wenn Sie eine Partie mit Schwarz spielen wollen, stellen Sie
zunichst die Figuren so auf, dass die schwarzen Figuren nach
oben ziehen, Drucken Sie [NEw GAME] und [Move | . Der
Computer wird den ersten Zug fur Weiss spielen und dabei von
oben nach unten ziehen, Sie konnen mit Schwarz weiterspielen.
Hinweis: Immer fur 3 Sekunden warten, bevour Sie auf

driicken
11. Beobachtung des Rechenvorgangs

Mit Hilfe der [ DisPLaY MOVE | Taste konnen Sie Einblick in
den “Denkvorgang’’ des Computers bekommen. Wenn Sie
diese Taste dricken, zeigt lhnen der Computer wihrend des
Rechenvorgangs, welchen Zug er augenblicklich fur den besten
halt {zunachst wird das Ausgangsfeld drei Sekunden lang, dann
das Zielfeld eine Sekunde lang angezeigt). Sie konnen dabei
genau beobachten, wie der Computer seine Wahl andert, wenn
er tiefer rechnet.

Wenn Sie den Rechenvorgang unterbrechen wollen, geben Sie
einfach den augenblicklich angezeigten Zug wie gewohnt ein.

12. MULTI MOVE
Mit Hilfe der[ muLTi move |-Taste kannen Sie besondere

Eroffnungen vorgeben oder den Computer zwingen, eing
bestimmte Fortsetzung zu spielen. Wenn Sie diese Taste
drucken, wird der Computer keine Gegenzuge mehr berechnen,
sondern lediglich prufen, ob die eingegebenen Zuge zulassig
sind. Wenn Sie die gewinschten Zuge eingegeben haben und

weiterspielen wollen, driicken Sie nochmals |'_Mu_|___'n MOVE | .

Ubrigens konnen Sie mit Hilfe von MULTI MOVE den
Computer bei Partien gegen Freunde als Schiedsrichter und
Lehrer einsetzen. Spielen Sie die Partie auf dem Computer-
brett. Wenn einer der beiden Spieler Hilfe braucht, kann er
einfach driicken und den Computer den nachsten
2ug ausfuhren lassen.

13. Stellungskontrolle

Falls Sie wahrend einer Partie unsicher sind, ob die Figuren auf
dem Schachbrett richtig stehen, konnen Sie immer die Stellung
mit Hilfe des Computers uberprufen,

Dazu drucken Sie zunachst| SET uP | (das SET UP-Lampchen
leuchtet) und dann eine der Figurentasten. Der Computer wird
mit Hilfe der Brettlampchen die Lage dieser Figur auf dem
Schachbrett anzeigen. Dricken Sie dieselbe Figurentaste noch
ginmal, um weitere Figuren dieser Art zu finden.

Auf dieselbe Weise kannen sie die Lage samtlicher Figuren
kontrollieren, Mit[ coLoa | stellen Sie die Farbe der zu
uberprifenden Figuren ein (WHITE/BLACK-Lampchen




beachten!). Um die Stellungskontrolle zu beenden, drucken

Sie[ seET uP ].

Achtung: Drucken Sie wahrend der Stellungskontrolle keines-
falls eine Figur an, da diese dadurch aus der Stellung entfernt
wird

14. Eingabe von Stellungen

Wenn Sie eine Stellung eingeben oder verandern wollen,
drucken Sie zunachst| SET uP | (wenn Sie eine ganz neue
Stellung eingeben wollen, drucken Sie nun[ NEw GAME |, um
alle Figuren aus dem Computerspeicher zu laschen).

Wenn Sie aus der Brettstellung eine Figur entfernen wollen,
dricken Sie diese an und entfernen Sie sie vom Schachbrett.

Wenn Sie eine neue Figur aufstellen wollen, wahlen Sie mittels
[ coLom |die richtige Farbe und mit Hilfe der Figurentasten
die gewunschte Figurenart. Setzen Sie nun die Figur mit
leichtem Druck auf ein leeres Feld.

Nachdem Sie die Stellung wunschgemass eingegeben oder ver-
andert haben, stellen Sie mit Hilfe von die Seite ein,
die am Zuge ist und driicken Sie .

Anmerkung: Wenn die eingegebene Stellung nicht zulassig ist,
wird der Computer sich weigern, weiterzuspielen.

15. Programmierung der Turnier-Spielstufen

Die 6 Turnier-Spielstufen {B1 bis BE) werden feinprogramm-
iert, indem Sie C8 drucken (nachdem Sie gedruckt
haben| und dann wie unten beschrieben vorgehen. Der
Computer wird die Zeitkontrollen streng einhalten.

TURBOSTAR erlaubt lhnen, alle 4 Parametern des Turnier-
schachs zu programmieren: die Anzahl der Zige und die Zeit
bis zur ersten Zezitkontrolle, sowie die Anzahl der Zige und die
Zeitvorgabe (n} der darauf folgenden.

1.

Sie wahlen die Anzahl der Zuge bis zur ersten Zeitkon-
trolle, indem Sie eine Stufe zwischen B1 und BB einstellen.
Sie konnen zwischen 30, 35, 40, 45, 50 ader 60 Zigen
wahlen.

Sie wahlen die Zeitvorgabe, in der die van Ihnen gewahite
Anzahl der Zlge gespielt werden muss: dricken Sie C8
und wahlen Sie dann die entsprechende Einstellstufe A1
bis AB fiir 30 bis 150 Minuten (aber bevor die
Brettlampchen erloschen! Sind Sie zu langsam, so kdnnen
Sie problemlos wieder und C8 driicken, und von
dort an fortfahren).

Brauchen Sie andere (sekundare) Zeitkontrollen danach,
drucken siei LEVEL | und C8, dann eine der Einstellstufen
B1 bis BB. Jede Stufe setzt eine bestimmte Anzahl Zige
(10 bis 30) in einer bestimmten (sich wiederholenden)
Zeitspanne, Diese Zeitspannen sind mit den Einstellstufen
C1 bis C7 weiter einstellbar, Jedesmal wenn man die

entsprechende Anzahl von Zugen innerhalb der
vorgesehenen Gesamtzeit ausgefuhrt hat, kann man
weiterspielen; nicht genutzte Zeit wird gutgeschrieben.
Der Computer halt diese Regel streng ein; Sie mussen
selber dafir sorgen, dass Sie sie auch einhalten —
TURBOSTAR wird nicht reklamieren.

4. Die Zeitspannen dieser sekundaren Zeitkontrollen

verandern Sie, indem Sie | Lever | und CB drucken, dann

wahlen Sie eine der Einstellstufen C1 bis C7 {15 bis 60
Minuten fur jede — wiederholte — Zeitspanne).

Zusamrnenfassung — 50 programmiert man:

Erste thkontrolle i
| Anzahl Zuge ZEITLUrgdL'NE
|Spielstufen | Einstelistufen:

Einstellstufen | Einstelistufen:

'I

sekundare Zeutkontrorle

B1bisBE ersr C8 danach | erst C8 dann |erst C8 danach
1bisA8  |BibisB8 |CibisC?T |

Daruberhinaus besitzt der TURBOSTAR acht Einstellstufen
der sekundiren Zeitkontrolle mit vorgegebener Spielzeit, in
der die gesamte Partie ausgespielt werden muss (das sog.

englische System). Siehe dazu Abs. 15.2

15.1 Die einstellbaren Zeitkontrollen

Einstellung Einstellung der darauf folgenden Zeitkontrollen

der ersten L —

Zeitspanne | Anzahl der Zuge Feineinstellung
pro Zeitspanne der Zeitspanne

Al 30 Min. B1 10 Zuge pro 30 Mln C115 Mm

A2 B0 B214 ™ T 30 C2 20

A3 BO B35 Mtoanee C330

A4 90 B416 " " 80 " c440 "

AS 100 B&E20 * " 80 * Cc545 "

|a6 108 *  |B623 " 60 C650

AT 120 B726 " " 60 " c760 "

.AE 180 BB3D " " 60 " CB-- .-

Das Einprogrammieren neuer sekundarer Zeitkontrollen gibt
eine neue Anzahl Zuge bis zur Zeitkontrolle und zugleich eine
neue Zeitspanne vor; diese Zeitspanne lasst sich ihrerseits mit
den Einstellstufen C1 bis C7 umandern.

Justierung der sekundaren Zeitkontrollen: Sie konnen fur
jede Gruppe von Zigen nach der ersten Zeitkontrolle eine
neue (konstant bleibende) Zeitspanne wahlen. Diese
Justierung hat nur dann einen Sinn, wenn Sie eine volle
Turnierpartie (also keine normale, abgekurzte u.s.w.) gewahit
haben.

15.2 Turnierpartien mit dem englischen System

Dieses neuerdings beliebte System erhoht die Spannung des
Spiels ausserordentlich. Nach der ersten Zeitkontrolle mussen
Sie die Partie vollstandig zu Ende spielen, bevor Sie die zweite
Zeitkontrolle uberschreiten.




Drucken Sie und dann eines der Felder H1 bis HB8:
H1 5 Min. fur alle restlichen Zuge

H2 10~
H3 15 " -
H4 30 " "
H5 45 "
H6 15d.
H7 1 5td. 30 Min. **
H8 25td. ~

Um sich zu vergewissern, welche Stufen Sie eingestillt haben,
dricken Sie . dann drucken Sie C8 um die
individuell eingestellten Stufen nacheinander zu uberprufen.

15.3 Beispiele

1. Sie wollen 40 Zuge in 1 Std. 30 Min. spielen und danach
26 Zuge je 50 Min. Drucken Sie:

LEVEL zeigt die momentane Spielstufe an

B3 = wahlt die Turnierstufe mit 40 Zugen in der ersten
Zeitkontrolle

cB = ermoglicht individuelle Einstellung von Spielstufen

Ad = die erste Zeitkontrolle erfolgt nach 90 Minuten

B7 = die sekundare Zeitkontrolle mit 26 Ziigen pro
Zeitspanne

Cc6 = jede sekunddre Zeitspanne dauert 50 Minuten

LEVEL = schaltet die Anzeige wieder ab

2. Sie wollen 40 Zuge in 2% Std. spielen und danach 20 Zuge
pro Stunde. Drucken Sie:
LEVEL = zeigt die momentane Spielstufe an 8

B3 = wahlt die Turnierstufe mit 40 Zugen in 2 Std, und
danach 20 Zuge pro Stunde

ca = ermoglicht individuelle Einstellung von Spielstufen

A8 = die erste Zeitkontrolle erfolgt nach 150 Minuten

LEVEL = schaltet die Anzeige wieder ab

3. Sie mochten 35 Zuge in 1 Std. 30 Min. spielen und die
Partie dann in 30 Min, beenden. Drucken Sie:

LEVEL = zeigt die momentane Spielstufe an

B2 = wihlt die Turnierstufe mit der ersten Zeitkontrolle
von 35 Zugen in 1 Std. 30 Min,

C8 = ermoglicht individuelle Einstellung von Spielstufen

H4 = der Rest der Partie muss in 30 Minuten gespielt
werden

LEVEL = schaltet die Anzeige wieder ab

16. Problemstufen

Ihr Computer hat einen besonderen Problemmeodus, in dem er
Schachprobleme bis Matt in acht Zugen lost.

Wenn Sie eine der Problemstufen (H1 bis H8) einstellen und

MOVE | driicken, wird der Computer nur dann einen Zug
spielen, wenn er ein erzwungenes Matt in der entsprechenden
Anzahl von Zigen {oder weniger) findet. Findet er eine
Losung, so wird er den ersten Zug (den “Schlusselzug”)
ausfuhren. Sie konnen fur die Gegenseite weiterspielen und der
Computer wird in der geforderten Anzahl von Zigen
mattsetzen. Wenn Sie drucken, konnen Sie die
Hauptvariante bis zum Matt einfach verfolgen,

Findet der Computer dagegen kein erzwungenes Matt, wird er
in den Mattsuchstufen grundsatzlich keinen Zug ausfuhren,
sondern mit einem tiefen Summton den Rechenvorgang
abbrechen.

17. Signaltone ein oder aus
Wenn die Signaltone des Computers Sie storen, konnen Sie sie

durch Drucken der -Taste abstellen. Wenn Sie diese
Taste nochmals driicken, wird der Ton wieder eingeschaltet.

18. Pflege des Gerates
Ihr Schachcomputer ist ein elektronisches Prazisionsgerat, das

Sie vor ubermassiger Kalte, Hitze oder Feuchtigkeit schutzen
sollten

19. Technische Eigenschaften

Technische Daten

Mikroprozessor: 6502, 4 Millionen Rechen-
schritte pro Sekunde,
Adressraum 64 kByte

Programmspeicher: 32 kByte, erweiterbar

RAM Speicher: 4 kByte

LED's: 28

Tasten: 16

Stromversorgung: 7V-10VDC

Stromverbrauch: 2 W max.

Batterien: 6 Stuck AM 2 (Alkali)

Metzgerat (Sonderzubehdr):

8V DC 200mA min, mit
2.1 mm I1D/6.5 mm OD
Stecker

371 x 243 x 33mm
1 kg (ohne Batterien)

Grosse:
Gewicht:

Bescheinigung des Herstellers/Importeurs

ﬂBundeErcpublik Deutschland)

Hiermit wird bescheinigt, dass der SciSys Chess
Turbostar 432 (Art. No. 305A) in Ubereinstimmung mit den
Bestimmungen der AmtsblVfg. 1045/1984 funk-entstort ist.

Der Deutschen Bundespost wurde das Inverkehrbringen dieses
Gerates angezeigt und die Berechtigung zur Uberpriifung der
Serie auf Einhaltung der Bestimmungen eingeraumt.

SciSys-W Lrid.




20. Fehlersuche

FEHLER MOGLICHE URSACHE, TEST ABHILFE I
1. Cormputer funktioniart nicht mit Batterien schwach oder verbraucht. Batterian erzatzen. |
St Batbrinn ficht FERTG #ingEISIzL Sighe Abb. 2.

Fehlfunkrion beim Einschalnen.

Computer 10 Sakunden |ang suischaltan.

2. Larmpehan Muchian unregslmassig, Matrstorung, Wackeikantaks sm MNetzgarststgcker, | Computer 10 Sekunden lang susschalten
Computer herr mitten im Splal suf. ader Fahlfunktion beim Einschalten, Haide Motzgarststecer U barpru fen.
Batterien schwach. Batterian araizen.
3. Compumr spenrt wahrend singr Partie, Batrarion sehwmeh. Bartarien ersetzen. |
Statischa Entladung bew. Metzstorung Computer 10 Sekunden lang susschalien: |
Schmutzige Kantake am Erwsiter nge-Chis. Maoduldeckal antfernen, Chio mit sinem kisinen |
Sehrpubenziaher herausnahmaen, dann wisder
ainschisban (wltatainigandl |
4.1 Lampchen tunktonieren nicht Larnpehisn dafakt Gaorat #inschickan.
4.2 Lampchen, Sersorisider oder Fehlkontak e Folgenden Test durchtihren: Garat sinschicken,
Tasten funktionieren unregelrm s [GETUF] , [NEW GAME] : rientige
Lampchen seliten aulleuchten, der Summion
horbar sein. Prufen Sie jedes Feld des
Schachbratts und demit such slis Randigmpchan
Dricken Sie alle Tasten, bis Sle
wrrwichen (TON S0Mil ausgischalte)
win Evveites Mal drucken und waites Tah,
4.3 MATE oder CHECK Lampehen Falganden Test durchfihren: winschickan,
leuchtan Aicht : k2.4,
E7, ES, G2, G4, DB, H4. Boide Lampchen
soliien aulleuchiien
B Der Computer mogelt oder macht Dar Computes machte sinen Sonderzug: in den Schachregein nachschiogen. Kantrollisren

unzulassige Zige.

— En passant Schlagen
- Fochade

- B g bZw. untsrver

Sia dia Swllung (Kap. 13) und nehman Sie dann
Zug Fiir 2ug zuruck (Kep. 8}, demit Sie den
fehlerhatten Zug ganau rekondtruisren Konnen.

Die Brettstellung stimmt nichi

Angazsigran Zup sushinran, asnn Stellung
kantrolliaren (Kso. 13)

Battirinn ichwnech (AnEaige und Ton wardan
schwachee, Lampshen blinkan (sngesmos).

Batrarien arsetzen.

10

FEHLER

MOGLICHE URSACHE, TEST

ABHILFE

6. Dar Carnputer nimme ainen Zug nicht

Batterian schwach oder warbraucht.

Baiterlen ersetzen.

Computer hat sich aufgehangt.

Computer 10 Sakundem lang susschalten.
Baide Nategeratstecker U barm i fen.

Ihr Zug int nichy 2ulaesig,

— Sind Sie #m Zug? (Farblémpchan beschten!]

tIhr K anig im Scheeh? ICHECK Lamgehan)

— Warsuchen Sie, unzulsssig zu rachisren?

— Maben Sie bei der Rochade fusrst den Turm
gerogen? druckan Figuran anfand
der Figurentasten kontrollisren

Sie habwn bai Sar Bauern L
Figurantasne gedrucir,

g micht dis

=1 hte Figur onhand der entsprecksnden
Figurentasme bestatigen.

Sig haben zu lang mit Ihrem nachsten Zug
gewartet: jotzt blinkt der Computer mit dem
Fald, von dem Sie die Figur genommaen haben

Fligur wisder dorthin stren, wo der Computer
anreigt. Die Lampchen werden ousgehen
Zug susfuhren,

7. Ein Bawer zisht wie sine Dame

{oger ein Turm, Laufer oder Springer|.

Der Bauar wurde varasndalt,

Stallung kentrallisren ader mit TAKE BACK dis
Intrten Zige rekonetrueren

B Daer Xonig zieht wie sine Dama.

B Dar CoOMPUTE Zight nicht

laucheet statig.

Blink.

9.1 Lampehan WHITE bew. BLACK

9.2 Lampchan WHITE bzw. BLACK

wertauscht, baw. Sie haben den Compu ter mit

sutamatisch won obean nach unten zisht.

Darnm urnd Konig waran in dir Ausgangetsliung

‘Wais den srsten Zug zishan lassen, womit Walss

Kontrallimren Sia dis Stalieng und stellen Sia test,
wrr walche Figur as sich handelt. |Kap. 101

D MULTI MOVE funktion it evel an.

Camputer hat nach nicht angetangen, £u rechen.

MOVE | drucken |lost Mechenvorgang aus)
ULTI MOVE konoroliaren (Kag. 12)

Der Computer rechnet noch. In schwisrigen
Stellungen kann die durchschnittliche
Badenkzait Bm ain Vialteches Uoerschrimen
wardan,

10, Kaing Kantialltonde,

Kontrallnen sdsgaschalet.

Spieivtufe uberprufen (Kas. 31
Um den Mechenvargang ru unterbrachen [Kap. 111

Crickan Sis @ . um ihn wisder

#inzuschal gan.

MNetzpetrist.

11, Der Computer funk tionisrt nichs im

Wackalhontakt baim Netzgerat,

Stecher Uberpritan und nechstellen.

Matzgarat dateke.

Wann der Computer nur mit Battesien
tunktianien, dann liegn wahrschainlich ain
MatEgaratiahier vor. Natzgerat ainschicksn

Natzgarat ungesignet, falsche Spannung, oder
dargl.

Handler fragen.

—




