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MASTER 2325

EIN_EITUNG
Wir gratulieren zu Ibrem neusn Schachpartner, dem Master 2325
Wir bei Fidelity Electronics , sind susserordentlich stclz, Ihnen

diesen Schachcomputer vorzufFuehren, eine Einheit, die eirmen gewaltigen Schritt
in der heutigen Schachcomputer Technik darstellt. Im Juli 1988 wurde Sej der
"World Open” im Philadelphis, Pemmsylvania (USA) Geschichte im Schachspiel
gemacht, als ein Microcomputer-Schachspiel eine Meister-Wertung von 2325 er-
reichte. Als Besitzer dieses Programmes, das die2325-Wertung erreichte, ha-
ben Sie run die Gelegenheit, selber das Wissen, Koernen und die Geschicklich-

keit des Masters zu beobachten.

Dieser Schachcomputer ist susserdem mit vielen besonderen Eigenschaften ver-
sehen. Die empfindliche Spielflseche ermoesglicht es dem Computer, jeden Zug,
den sie macher, zu fushlen und zu erkennen. Der Computer teilt Ihren seirne
Zuege mittels eines grossen, klaren Bildschirms mit und durch Lichter, die
sich auf die Spielfelder beziehen. Stellen Sie sich rur vor, im der Lage zu
sein, den Gedamkengang des Computers beobachten zu koernen ~ dac Spiel zu
seher, d=s er erwaept, die Wertung die er einer bescnderen Stellung gibt, zu
verfolgen, wie tief er nzchforsoht. Wie oft hsben Sie sich gewuenscht, die
Gedanken Ihres Gegners lesen zu koemmen, washrend er uesber seiren Zug nach -
denkt - jetzt koenmen Sie genau des. Und demken Sie sich nur - in diesem Falle

lesen Sie die Gedarken egines Meisters.

-




Urnd noch etwas -~ haben Sie keine Angst! Obwohl Ihr Schachcomputer eine
Melster-Wertunyg hat, brsuchen Sie nicht zu befuerchten, nie wieder ein
Spiel zu gewirnnen. Der Master gibt Ihnen die Moeglichkeit, das Niveau
des Spieles so einzustellen, wie es Ffuer Sie am angenehmsten ist. So
koemmen Sie vaon Ihren Fehlern lernen, wenn Sie gegen den Master auf sei-
nem Turnier-Niveau spielen. 0Oder Sie koenmen sich Ihrer eigenen Siege
erfreuen, wermn Sie auf einem niedrigeren Niveau gegen Ihren Computer spie-

.

len. Sie koenmen zuf jeden Fall sicher sein, dass der Master 2325

\
sich als der hervorragenste Schachcomputer beweisen wird, cem Sie

je begegnet sind,

Ehe Sie weiterlessn, eine Bemerkung bezueglich dieses Begleitheftes:
Obwohl Sie sshrr versucht sein moegen, sich sogleich in die Erforschung
der vielen besonderen Eigenschaften und Spielmosglichkeiten des Masters
zu vertiefen, empfeilen wir, dass Sie sich zuerst mit ABSCHNITT 1 ver-
traut machsn., ABSCHWNITT 1 wird Ihnen helfen, zu verstehen, wie Sie
den Computer handhaben, und wie Sie Ihr erstes Spiel spielen. Dansch
fahren Sie mit den weiteren Abschnitten fort, um =1l die fFaszinierenden

Eigenschaften des Masters zu erforschen.

Und nun viel Freudes !



ABSCHNITT 1 - GRUNOLEGENDES FUER DEN GEBRAUCH DES COMPUTERS

1.1 Einsetzen und Crsetzen von Batterien

Um Batterien einzusetzen oder zu ersetzen:

1. Vergewissern Sie sich, dass der Transfor-
mator aus dem Beraet gezogen ist.

2. Das Batterie~Compartment befindet sich
auf der Unterseite des Geraetes. Druecken
Sie den Batteriedeckel vorsichtig runter,
und schieber ihn hinaus. So legen sie das
innere Compartment frei.

3. Entfermen und vernichten Sie alte B=tte-

rien.
4, Vergewisgern Sie sich,d=ss die Kontakt-

punkte sauber und rostfrei sinmd.

tn

Setzen Sie vier "AA" Alkalibatterien ein.
E. Schliessen Sie das Batterie-Compartment

wisder mit dem Deckel.

1.2 Schwache Batterien

Wenn der Computer sich anscheinend umberecherbar verhzelt und unmoegliche/
illegale Antworten gibt, so ist das ein Zeichem fuer schwache Batterien, und
die Batterien muessen ersetzt werden.

1.3 Wechselstrom-Anschlugs (freigestellt)

Je  mzchdem wie haeufig Sie spielen, moechten Sie vielleicht den fuer dieses
Geraet geeigneten Wechselstromtranmsformator erwerben. Bernutzen Sie keimen anderen
Transformator zls den Fidelity-Transformztor, der speziell fFuer dieses QGeraet
gebaut wurds, Gebrauch eines anderen Frodukts karnn dem Computer Schaeden zu-

Fuecen, die nicht durch die Gsrantie gedeckt werden.
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s1ls Sie Schwisrigkeiten haben, an Ihrem Wohrort zinen Fidelity-Transfor-

mator zu erhzlten, wenden Sie sich bitte an -

Hegener + Glaser AG
ArnulfstraBe 2
8000 Miinchen 2
Telefon 089/5171-0
< £:1451-0>

.
Fuer Wechselstrom-Anschluss stecken Sie cden Transformator in eine Wandsteck-
dose unc verbinden Sie cie Transfor-
matorschrur mit dem Spiel an der unteresn
Seite des Brettes. Schalten Sie das Geraet
eim, wie ez in Abschnitt 1.5 beschrieben

wird. v

1,4 Graphische Darstellung des Spielbretts

1. Brett-LEDs (Light Emitting Diodes = Licht susstrahlende Dioden):
Es ist je ein LED-Licht fuer jece Zahl und Fuer jeden Buchstaben vor-
handen. Der Comouter laesst ein Zahlen-Licht und eim Buchstaben-Licht
erleuchten, um cie Koorcinaten des Spielfeldes anzuzeigen, von cem

ocer zu dem er eine Splelfigur bewegen will.

J

Farben-LEDs (-Lichter):

Dizse zeigen an, welche Seite im Augemblick am Spiel ist (Weiss oder

Schwarz) . Wenn Sie am Zuge sind, wird das Licht Fuer Ihre Farbe stetio

leuchten. Wenn der Computer am Zuge ist, wird das Licht fuer die Farbe
. des Computers blinken, waehrend der Computer ueber seinen Zug nach-

denkt.

2. Shift (Schalt)-Taste:
Ciese Tzste enthaelt cas Licht, des =mzeigt., ob die Sehzlt-Funktion
aktiviert ist oder nicht. Das wicsdertelte Druecken der Shift-Taste

smaltet cdas Licht am und sus. (Druecken cer Clear-Taste schzltet

-



des Shift-Licht ebenfalls aus). Wernn das Shift-Licht an ist, koennen
die roten (die oberen) Tasten-Furktionen aktiviert werden. Wern das
Shift-Licht aus ist, koernnen die schwarzen (die unteren) Tasten-Furnk-

tionen gebraucht werden.

Empfindlichkeitszentrum der Taste:
Unabhaengig davon, welche Tasten-Funktion Sie waehlen (rot oder schwarz},

druecken Sie immer auf die Mitte der Taste, um die Furmktiomn auszuloesen.

Problem/Verify (Pruef)-Taste:

Wenn das Shift-Licht an ist, druecken Sie die Mitte dieser Taste an,

um den Problem Modus einzugeben. Dieser wird gebraucht, um Positionen
oder Probleme wzehrend eines Spiels aufzustellen. Wern das Shift-Licht

aus ist, druecken Sié die Mitte der Taste, um die Stellung der Schach-

figuren zu pruefen.

Time/Option (Zeit/Wahl)-Taste:

Wenn das Ghift-Licht an ist, druecken Sie die Mitte dieser Taste, um
eine Anzeige der gesamt benutzten Zeit zu erhalten. Wenn das Shift-
Licht =us ict, druecken Sie die Mitte dieser Taste, um den Wshl Modus

einzugeben.

New/Level (Neu/Spielniveau}-Taste:
Wenn das Shift-Licht an ist, druecken Sie die Mitte dieser Taste an,
um ein neues Spiel zu beginmen. Wenn das Shift-Licht =zus ist, druek-

ken Sie die Mitte dieser Taste an, um ein Spielniveau zu waehlen oder

. zZu aendern.

. Replay/Take Back ( Wiederspiel/Ruecknshme von Zuegen)-Taste:

Wern das Shift-Licht an ist, druecken Sie die Mitte dieser Taste, um
das letzte Spiel noch einmal zu spielen. Wern das Shift-Licht aus ist,

druecken Sie die Mitte dieser Taste, um Zuege zurueckzunehmen.




10.

Info/Hint (Auskunft/Zugempfehlungs)-Taste:

Wenn das Shift-Licht an ist, druecken Sie die Mitte dieser Taste, um

Auskunft ueber cdes Computers letzten Zug suf dem Bildschirm zu erhal-

ten.

Wenn das Shift-Licht zus ist, druecken Sie die Mitte dieser Taste,

um einen vorgeschlagenen Zug auf dem Bildschirm zu sehen.

Alternate/Move-Taste:

des
aus
ter

ten

Wenn das Shift-Licht an ist, druecken Sie die Mitte dieser Taste, um

Computers ''maechst besten' Zug zu erhalten. Wenn das Shift-Licht
ist, druecken Sie die Mitte dieser Taste, um Seiten mit dem Compu-
zu wechseln, um den Computer zu beobachten, waehrend er beide Sei-

spielt, oder den Computer zu zwingen, seine Ueberlegungen abzubre-

chen und einen Zug zu machen.



11. Clear (Loesch)-Taste:

Druecken Sie diese Taste, um die Shift-Taste auszuschalten. Sie wird
ausserdem gebraucht, um Anzeichen auf illegale Zuege zu streichen,
oder um ein Startfeld zu loeschen, ehe Sie den Zug auf ein Zielfeld
susfuehren. Diese Taste wird auch benutzt, um abgeaenderte Spielar-
ten (Problem Modus, Verify Modus, Time Modus, Option Select Modus)

zu beenden. Und machdem Sie ein Spielniveau gewzehlt haben, druecken
Sie Clear, um das Spiel wieder aufzunetmen. 0Oas Druecken dieser Taste
loescht auch des Computers Schach- und Remis-Ankuendigungen auf dem

Bildschirm.

12. Liguid Crystzl Display (Bildschirm}:
Der Bildschirm wird gebraucht, um unzashlige Informationen auf Ihre

Anfragen darzustellen.

1.5 Einschalten

Schalten Sie den On/OfFf (An/Aus)-Schalter auf On (An)}. Falls der freige-
stellte Fidelity-Transformator benutzt wird, lesen Sie Abschnitt 1.3 ueber
Wechselstrom-Anschluss nach. Ein neues Spiel wird begonnen, wenn Sie das

Geraet anfangs einschalten, oder wenn Sie die New-Taste druecken

Wernn Sie dazs Spiel einschalten, werden Sie zumzechst eimen Piepton hoeren,
und darmn wird das Licht ueber White (Weiss) blinken (sehen Sie unter Ab-
schnitt 1.4 nach). Dieses Licht zeigt an, dass Weiss am Zuge ist. Weiss
macht immer den ersten Zug, um das Spiel zu beginmnen. An dieser Stelle

sind noch keine besonderen gewaehlten Spielaenderungen in Effekt. Ein neu-
es Spiel wird immer begomnen, wernn das Gerset eingeschzltet wird. Das Aus-
und Wieder-Einschalten bringt das Programm jedesmal wieder auf die Verheelt-
nisse zurueck, wie sie vor dem Spiel bestehen. Alle vorher gewazehlten Beson-
derheiten werden geloescht. Waehrend Sie mit der Handhabung des Computers
vertraut wercen, stellen Sie fest, dass der Gebrauch der Full Reset Eigen-
schaft {(wie in Abschmitt 2.6 beschrieben)} gemau denselben Effect wie das Aus-

und Wieder- Einschalten des Gerzetes hat, waehrend dagegen der Gebrauch der




New-Taste ein neues Spiel beginnen wird, aber alle vorher gewesehlten Beson-

derheiten bestehen bleiben.

1.6 Das Spielbrett

Stellen Sie die Figuren so auf, dass die

weissen Stuecke sich auf der unteren Sei-

te des Brettes befinden. Jedes Spielfeld
ist in Uebereinstimmung mit den internatio-
nelen Bezeichnungen beschrieben, mit einem
Buchstaben des Alphabets, der die verti-

kalen Spalten bestimmt, und eimer Zahl, die

die horizontzlen Spalten bestimmt. Zu Be-

ginn des Spiels steht der weisse Koenig A0 80 €0 8O £0 FO 00 ®O

auf dem Feld E4, und der schwarze Koenig

steht auf Feld ES8.

1.7 Das Eingeben van Zuegen

Das Schach-Spielen gegen Ihren Computer ist wie das Spielen mit einem mensch-
lichen Gegrner - Sie machen Ihren Zug, und der Computer antwortet mit seinem Zug.
Der offensichtliche Unterschied ist matuerlich die Tatsache, dass Sie das eigent-

lich physikalische Bewegen der Figuren fuer den Computer ausfuehren

Um einen Zug zu machen, nehmen Sie die

gewuenschte Figur auf, kippen Sie ein
wenig und druecken mit der Kante der
Grundflaeche leicht auf die Mitte die-
ses Feldes (s. Diagramm). Dies teilt
dem Computer mit, von welchem Feld

Sie das Stueck bewegen wollen (das

von-Feld). Nun bringen Sie die Figur

211 Threm bestimmten Feld (das =zu-Feld),
und druecken Sie in derselben Weise auf dieses Spielfeld. Der Computer hat nun

Ihren vollen Zug registriert.



1.8 Ihr erster Zug

Das folgende Beispiel wird Ihnen helfen, Ihr erstes Spiel mit dem Computer

zu beginnen. Nehmen wir an, Sie wollen Ihren weissen Bauern von Feld E2

nach Feld E4 ziehen:

Schritt #1. Zuerst kippen Sie den Bsuern und druecken ihn auf feld E2.

Die Lichter fuer die Spalten'E und 2 werden aufleuchten, wie im Bild ge-

zeigt. Damit wird angezeigt, dass Feld E2 gewaehlt worden ist.

MALARARAA
o[ ER2YWDeNnE

40 80 €O 0 £@-FO 90 MO

Schritt #2. Nehmen Sie den Bauvern von E2, kippen Sie die Figur und druecken

Sie auf Feld E4. Die E und 2 Lichter gehen aus. In dem Augenblick hat der

Computer den Zug, den Sie gemacht haben, registriert, und er hat begonnen,

ueber seinen eigenen Zug nachzudenken, waehrend das Licht fuer Schwarz (E1)

blinkt, um anzuzeigen, dass er derkt.

X
4

Wwea
"0 iiii

o[ XA Y
diiid
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Schritt #3. Der Computer wird Ihnen seinen Zug zeigen, indem er zwei
Lichter fuer sein von-Feld leuchten laesst. (Wir haben fuer dieses Bei-
spiel das Feld E7 ausgesucht - Sie koermen auch eine andere Antwort be-

kommen.) Die Lichter der Spalten E und 7 sind erleuchtet.

o XA %
il ¥ 3

o AABE AAA
| 20LEPEOE

A0 30 ¢O B0 ;’,\iro a0 nO

Schritt #4. Druecken Sie den schwarzen Bauern auf Feld E7. DBie von-
Lichter werden ausgehen, und die zwei anderen Lichter werdsn das zu-
Feld fuer den Basuern anzeigen. (Wir haben Feld ES fuer dieses Beispiel

gewaehlt.)

w@g&g AL
OBNOWYENE

AQ 80 €O 00 68-FO @O KO
Aty

Schritt #5. Nehmen Sie den Schwarzen Bauern von Feld E7, kippen Sie
die Figur und druecken Sie damit auf Feld ES. Die zu-Lichter werden

zsusgehen, und Ihr nzechster Zug zls Weiss ist dran (wie curch cas

stetig leuchtende Licht ueber Weiss
ancezeigt). o
0
e}
'O.}
‘0
o|ALAA AAR
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-10- a0 80 ¢C 0880 ¢0 a0 ®O

TS BALK




Fuer jeden Zug denken Sie an die drei grundlegenden Schritte:

DRUECKEN, ZIEHEN und WIEDER DRUECKEN.

Anmerkung: Sie werden beobachten, dass die zmsFeld Lichter nicht leuchten,
wenn Sie Ihre Figcur bewegen. Wenn Sie dagegen des Computers Figur bewegen,
leuchten sie. Der Grund besteht darin, cass, wenn Sie Ihre Ficur auf des
zu-Feld gezogen haben,der Computer augemblicklich ueber Ihren Zug informiert
ist. Darum sind die Lichter umpoetig. Waehrend des Computer-Zugs jedoch
wird das zusFeld erleuchtet, um Ihnen zu zeigen, wo Sie die Figur des Com-

puters hinstellen sollen.

1.9 Versehentlich falscher Zug

Wenn Sie eine Figur andrueeken und das von-Feld beleuchtet ist, Sie sich
jedoch entschliessen, diesen Zug nicht zu machen, so koennen Sie die Clear-
Taste druecken. Damit loeschen Sie die Lichter und haben die Moeglichkeit,

einen anderen Zug Ihrer Wahl einzugeben.

Wern Sie Ihre Meinung aendern, machdem Sie einen ganzen Zug eingegeben haben

(von- und zu-Feld), dann hat der Computer Ihren Zug schon angemommen und
plant bereits seimen Gegenzug. In diesem Fall druecken Sie einfach die
Take Back (Rueck)-Taste, und der Computer wird Sie durch das Zuruecknehbmen

fuehren (s. Abschnitt 2.9).

1.10 Illegaler Zug

Der Computer laesst nur Zuege zu, die mit den Regeln des Schachspiels in
Einklang stehen. Wenn Sie einen unzulaessigen oder unrichtigen Zug aus-
fuehren, wird der Computer Sie, nachdem Sie suf das Feld gedrueckt haben,
durch‘einen Piepton und Weiterleuchter der von-Feld Lichter darauf hin-
weisen. Um den Irrtum rueckgaengig zu machern, haben Sie mehrere Moeglich-

keiten:

-1




1. Nehmen Sie die Figur wund druecken sie auf das Feld, zu dem. Sie diese
urspruenglich ziehen wollten; oder,
2. Druecken Sie die Figur noch eimmal auf das von-Feld (die Lichter,die
das Feld anzeigen, werden ausgehen), und geben Sie dann einen anderen
Zug ein; oder,
3. Druecken Sie die Clear (Loesch)-Taste, um die Lichter zu loeschen,
und stellen Sie die Figur auf ihr urspruengliches van-Feld zurueck.
Dann geben Sie eimen anderen Zug Ihrer Wahl ein.
Wichtige Ammerkung:
Die Methode #3 versichert nicht, dass die falsch gezogene Figur auf
ihr urspruengliches von-Feld zurueckgesetzt worden ist, sondern veber-
laesst es Ihnen, die Figur korrekt zurueckzusetzen.
Beachten Sie bitte die folgenden Umstaende, welche den Computer auch veran-
lassen werden, durch einen’Piepton einen illegalen Zug anzuzeigen:
1. Wenn Sie eime Figur der falschen Farbe bewegen (z. B. Weiss ist am
Zug, und Sie ziehen Schwarz).
2. Wenn Sie eine Fipur auf ein falsches Feld stellen, waehrend Sie einen
Computer~Zug ausfuehren (z. B., der Computer erleuchtet die Lichter

fuer Feld D8 , und Sie druecken die Figur im Versehen auf Feld D7).

W

Wern Sie auf eln leeres Feld druecken, ohne zuerst einme Ficur, die dort-

hin ziehen kann , aufs von-Feld gedrueckt zu haben.

1.11 En Passant

Der Computer wird immer dann einen Bauern

en passant schlagen, wenn er diesen Zug
fuer guenstig haelt. Ebenso wird er es
erkennen, wenn Sie en passant schlagen

wollen. Um einen Bauern en passant zu schla- "1:2:”

gen, wird der Computer zunzechst den Zug sei-

nes Bauern in cer ueblichen Weise anzeigen,

indem er das Licht des von-Feldes und dann 40 30 co‘ 2O &0 FO @0 WO

das Licht des =u-Feldes aufleuchten laesst.

Dann wird er das Licht des geschlagenen gegnerischen Bauern leuchten lassen
und Sie daran erinnern, diesen Bauern vom Schachbrett zu nehmen. Druecken Sie

einfach den geschlagenen Bauern an uncd entfermnen Sie ihn vom Schachbrett.




1.12 Rochade

Der Computer fuehrt die Rochade sus, indem er zuerst einen Koenigszug macht
und dann eimen Turmzug. Um cdiesen Zug auf dem Schachbrett auszufuehren,
geben Sie zuerst den Koenigszug ein, indem Sie das angegebené von— und zZ—
Feld druecken. DOann geben Sie dem Turmzug ein, indem Sie wieder das angsge-
berme von— und zu-Feld druecken.

A

Sie selbst koennen ebenso die Rochade ausfuehren,
First press

_:Tmfﬁfqy\uam

indem Sie zuerst auf des Koenigs von- und damnn

sein zu-Feld druecken. Hieram wird der Computer lt“: u

erkennen, dass Sie rochieremn wollen. Er wird die ‘O'OCODonoy;:o:?

Lichter fuer cen Turmzug leuchten lassen und Sie . :1
hen press
from H110 F1

so veranlassen, die Rochade zu vollenden.

Vorsicht: Derken Sie daran, dass die Rochade ein Koenigszug ist. Wernn Sie
versuchen, zu rochieren, indem Sie ihren Turm zuerst bewegen, wird der Com-

puter den Turmzug annehmen und sofort anfangen, seinen Gegenzug zu ueberlegen.

Um solch einen Fehler wieder cutzumachen, benutzen Sie die Take Back (Ruecknehm)-

Eicenschaft, um den Zug des Turms rueckgzengig zu machen (s. Abschnitt 2.9).

1.13 Bauernumwandlung

Ebenso wie in eimem normalen Schachspiel kann ein Bauer, der die achte Reihe
erreicht hat, in eine hoeherwertige Figur (meist eine Dame) umgewandelt werden.
Sobald Sie den Zug eines Bauern zuf ein Feld der achten Reihe eingegeben haben,
blinkt das Licht dieses Feldes, und der Bildschirm zeigt an.

Waehlen Sie run die umgewandelte Figur, indem Sie die Taste ueber dem Bild die-
ser Figur druecken. (Wemn Sie zum Beispiel den Bauern in eine Dame umwandeln
wolleﬁ, druecken Sie die Option-Taste, nachdem die Lichter in Erwartung Ihrer Wahl
zu blimken begimmen.) Sobsld Sie Thre Wehl treffen, werden die Lichter fuer

das Feld der umgewandelten Figur erlischen, und der Computer beginnt, ueber sei-

nen naechsten Zug nachzudenken.
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Wenn ein Bauer des Computers die achte Reihe erreicht, wird der Computer

seine bisheripge Stellung auswerten und den Bauern in die Figur verwandeln,
die ihm am wertvollsten erscheint Dz dies ohne Anzeige geschieht, koennen
Sie nach Wunsch mit der Verify-Methode die Art der umgewandelten Figur

Feststellen (s. Abschnitt 2.3).

1.14 Schach und Matt

Bei Jeder Schachstellung wird auf dem BildschirmeinPunkt mitten unter der

Stelle erscheirnen, wo normalerweise der Doppelpunkt (:) ist.

Wenn der Computer erkennt, dass Sie bsld matt sein werden, wird er
auf dem Bildschirm zeigen (x = Anzahl der Zuege bis zum Scachmatt). DOruek-
ken Sie die Clear-Taste, um den Zug des Computers zu sehen. Sobald der Matt-
zug des Computers eingegeben ist, erscheint auf dem Bildschirm .

Wenn Sie den Computer mattsetzen, erscheint auf dem Bildschirm

Anmerkung: Wenn der Computer auf dem Bildschirm ein Matt anzeigt, wie oben

beschrieben, druecken Sie immer die Clear-Tsste, um den Display zu loeschen.

1.15 Eroeffrnungsbibliothek

Eine Eroeffrnungsbibliothek ist eine besonders zusammengestellte Serie von
Zuegen, die zu Begimn eines Schachspiels gebraucht werden. Sie werden
merken, dass der Computer zu Beginn eines Spiels seine Zuege sehr schrell
ausfuehrt. Der Grund dafuer liegt in der Tatsache, dass der Master eine
Eroeffrungsbibliocthek von ueber 28,000 Eroceffrungs-Positionen vom Spiel

der grossen Meister enthaelt. Fzlls die augenblickliche Aufstellung des
Schachbrettes in der Bibliothek des Computers enthalten ist, wird er eine
zuf diese Position geeignete Antwort aus seiner Ansammlung von Zuegen spie-

len, ohne ueber die Wahl dieses Zuges nachdenken zu muessen.

Der Computer wird normalerweise nur von seiner Turnier-Erceffnungsbiblio-

thek spielen - das bedeutet, er wird nur sclche Erceffrnungen spielen, die
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er fuer die besten haelt. Wernn Sie jedoch moechten, dass der Computer aus
einer groesseren Anzahl von Bucheroeffnungen waehlt, so koenmen Sie die
All Openings (alle Eroeffrnungen) Spieloption waehlen (s. Abschnitt 3.8),

welche die Turnier-Eroeffrungsbibliothek erweitert.

Falls Sie des Computers Eroeffrungsbibliothek ausschalten moechten, so koen-
nen Sie das auf folgendem Weg erreichen:
1. Druecken Sie die Level (Niveau)-Taste und dann irgendeins der Felder
ven H1 - HB8.
Druecken Sie die Clear-Taste.
Druecken Sie moch eimmal die Level-Taste und denn ein Feld, um das ge-
wuenschte Spielnivesu zu waehlen (fuer Information bezueglich der vie-
len Spielniveaus des Computers lesen Sie untef Abschnitt 2.7 nach).
4. Druecken Sie die Clear-Taste noch einmal.
Nach Ausfuehrung dieser Schritte werden Sie die Eroceffrnungsbibliothek des
Computers effektiv ausgeschlossen haben. In diesem Falle hat der Computer
keime Moeglichkeit, seine Zuege aus der Eroeffrungsbibliothek zu waehlen.
Statt dessen ist er gezwungen, sich Zeit zum Ueberlegen zu netmen, um seinen

besten Zug von Anfang des Spieles zu bestimmen.

1.16 Denken auf des Gegners Zeit

Der Master hatdie Faehigkeit, auf des Gegrners Zeit zu denken, einme Furnktion,
welche die Spielstaerke auf allen Niveaus verbessert. Waehrend der Computer
seinen Zug macht, sind sie in der Lage, die Zeit zu benutzen, um die Stellung
zu analysieren. Sie koernnen einen Gegernzug auf den eventuellen Computerzug
planen. Ebenso éiant der Computer im Voraus, waehrend Sie sich fuer einen
Zug entscheiden. Der Computer tut dies automatisch, wenn Sie ueber Ihren

Zug nachdenken.

Sie koernen das DOenken auf Zeit des Gegners ausschalten, indem Sie die

E=sy Mode (Leichtes Spiel)-Einstellung waehlen (s. Abschnitt 3.1).
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ABSCHNITT 11 - BESONDERE EIGENSCHAFTEN

Viele der besonderen Eigenschaften des Masters werden

durch die Tasten =uf jeder Seite des Bildschirms ak-

tiviert. In diesem Abschnitt Ihres Begleitheftes Z:§%:l" Druecken Sie hier

wird jede dieser Tasten bis in alle Einzelheiten

behsndelt. Es ist wichtig, daran zu denken, dass, wenn immer Sie eine Taste
druecken wollen, Sie auf das Hexagon in der Mitte der Taste druecken , damit

der Computer Ihre Handlung korrekt registrieren kann.

Wichtige Anmerkung: Ehe Sie beginnen, die besonderen Eigenschaften des

Masters zu gebrauchen, muessen Sie verstehen, die Shift (Schalt)-Taste rich-

tig zu benutzen., Da die Ghift-Taste benoetigt wird, um Zugang zu anderen Tas-
- ten zu haben, lesen Sie bitte Abschnitt 2.1, ehe Sie versuchen, irgendeine der

Funktionstasten zu benutzen.

2.1 8hift (Schalt)-Taste

Die Shift-Taste ist einzigartig. Ihre einzige Bedeutung ist es, Ihrmen den
Zugang zu anderen Tasten zu ermoeglichen, um deren bestimmte Spielmoeglich-
keiten zu waehlen. Gensuso wie eine Schalttaste an der Schreibmaschine cen
Gebrauch der oberen Buchstaben fuer die Grossschreibung ermoeglicht, so wird
das Druecken der Ghift-Taste an Ihrem Computer Ihnen die Moeglichkeit geben,
die oberen (roten)} Funktiomen der Tasten zu waehlen. Das Licht innerhzlb der
Ghift-Taste wird leuchten, um dieses anzuzeigen. Wenn das Shift-Licht nicht
leuchtet, koennen die unteren (schwarzen) Funktionen gewaehlt werden.
Wichtig: Ob das Shift-Licht leuchtet oder nicht leuchtet, cdruecken Sie immer

auf die Mitte der Taste, um die gewuenschte Furktion zu wzehlen.

Denken Sie daran:
A} Wenn Sie eine Teste in der oberen Reihe brauchen wollen, und das
SGhift-Licht ist aus, dann muessen Sie zuerst die Shift-Taste druecken.
B) Wenn Sie eine Taste in der oberen Reihe brauchen wollen, und das

SGhift-Licht ist an, druecken Sie einfach die erwuenschte Taste.
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C) Wern Sie eine Taste in der unteren Reihe brauchen wollen, und das
Ghift-Licht ist an, dann muessen Sie erst die Shift-Taste druecken.
D) Wenn Sie eine Taste in der unteren RBeibe brauchen wollen, und das

Ghift-Licht ist aus, druecken Sie einfach die erwuenschte Taste. |

2.2 Problem-Taste

Das SGhift-Licht muss leuchten, .wenn die Problem-Taste gebrsucht wird.

Das Druecken der Problem-Taste ( wird auf dem Bildschirm erschei-
nen) ermceglicht es Ihnen, den Problem-Modus einzugeben. Der Problem-Modus

ist eine Eigenschaft, die es Ihnen erlazubt, die augenblickliche Brett-Position
zu zendern, oder besondere Brett-Positiomen aufzustellen. Sie koenmen die
Brettaufstellung jederzeit vor oder waehrend eines Spieles sendern. Dieser
Modus ermoeglicht es Ihnerr, Figuren -zu entfernen oder hinzuzufuegen, Figuren
von einem Spielfeld auf ein anderes umzustellen. Sie koennen Schachaufgaben
(Matt in n Zuegen) aufstellen, die der Computer loesen soll; oder famgen Sie
ein Spiel an (oder fuehren Sie ein Spiel fort) aus eirmer besstimmten Aufstellung.
Sie koermnen diese Eigenschaften brauchen, um den Verlauf eimes Spieles zu zen-
dern, um Ihre oder des Computers Seite durch Wiedereinsetzung geschlagener
Figuren zu staerken, oder sogar, um Ihren Koenig sus eimner drobenden Schach-
matt-Situation herauszunehmen. Um irgend etwas des oben Erwaehnten zu errei-
chen, muessen Sie den Problem-Modus eingeben, indem Sie die Problem-Taste

druecken.

Waehrend Sie Im Problem-Modus sind, werden die Furktionstasten Schachfigur-
Wahltasten. Jede Furktionstaste wird jJetzt gebrsucht, um den Typ Schachfigur

zu waehlen, der unter der Taste abgebildet ist.
Sie koernen den Problem-Modus immer dann eingeben, wenn Sie am Zuge sind.

Um den Gebrauch dieser Einstellung zu lernen,versuchen Sie die folgende

Uebung:
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1. Mit dem Shift-Licht an, druecken Sie New fuer ein neues Spiel, und
stellen Sie die Figuren auf dem Brett im ihrer Anfangsstellung auf.
Druecken Sie Shift, damit das Shift-Licht erleuchtet. Dann druecken

Sie Problem ( [ - Pb - ‘) erscheint auf dem Bildschirm), um den

n

Problem-Modus einzugeben.

3. Druecken Sie jetzt die Taste ueber dem Bauernsymbol. Beobachten Sie,
dass das 2 Licht und die A - H Lichter alle stetig leuchten. Dies
zeigt an, dass alle weissen Bauern die Felder A2 - H2 innehsben.
Druecken Sie moch einmal die Taste ueber dem Bauernsymbol, und das
7 Licht wird erleuchten, waehrend die A - H Lichter blinken. Dies
zeigt an, dass alle Schwarzen Bauern die Felder A7 - H7 innehaben.

4. Jetzt druecken Sie auf das Feld H7. Becbachten Sie dabei, dass des
H Licht ausgeht. Durch Druecken auf dieses blinkende Feld haben Sie
den schwarzen Bauern‘von dem Feld entfermnt. Durch erneuten Druck auf
Spielfeld H7 wird das H Licht stetig leuchten. Jetzt hat ein weisser
Bzuer dieses Feld besetzt. Das Druecken von Feld H7 zum dritten Mzl
wird das H Licht wieder blinken lassen und zeigt damit an, dass jetzt

ein schwarzer Bauer Feld H7 besetzt hat.

An cen vorangehenden 1llustrationen kann verstanden werden, dass:

a) Ein nichtleuchtendes File-Licht (Files = vertikale Felderreihen)
bedeutet, dass keime Figur des Typs das Feld in dem Rank besetzt.
{(Rerks = horizontale Feldreihen)

b) Ein bestaendig leuchterndes File-Licht bedeutet, dass eine weisse
Figur des Typs das Feld in dem Rarnk besetzt.

c) Ein blinkendes File-Licht bedeutet, dass eine schwarze Figur des

Typs das Feld in dem Rank besetzt hat.

Ehe Sie diese Einstellung benutzen, um Ihre eigenen Aufstellungen zu
schaffen, machen Sie sich selbst mit dem Problem-Modus vertraut, indem Sie
die folgenden Schritte ausfuehren, um die Muster-Brettaufstellung zu schaf -

fen, wie sie in nachstehendem Bild gezeigt ist:
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1. Wiederholen Sie die vorherigen Schritte 1 und 2. Auf dem Bildschirm
wird erscheinen.

2. Druecken Sie die Taste ueber dem Bauernsymbol. Beobachten Sie, dass
das 2 Lichtund die A-H Lichter alle stetig leuchten.

Druecken Sie den weissen Bauern auf Feld E2 (das E Licht wird blinken).

L)

Nach nochmaligem Druck auf E2 geht das E Licht aus. Sie haben jetzt
den Bauern von Feld E2 entfernt. -

4. Ziehen Sie nun den weissen Bauern nach

: wZﬁle—f‘
Feld E4 und druecken auf. Die E und .
LL& YY Y
4 Lichter leuchten stetig. Der Com-
puter hat rnun einen weissen Bauern suf

Feld E4 angezeigt.

5. Druecken Sie wieder die Taste ueber

ARAA B&&
o EHQWPS

dem Bauernsymbel (ds¢ 7 Licht leuchtet, e
und die A - H Lichter blirnken). Druek-
ken Sie den schwarzen Bauern auf Feld D7
(des blinkende D Licht geht aus). Sie haben somit den Bauern von 07
entfernt. Ziehern Sie den schwarzen Bauern nach Feld DS und druecken
auf (die D und S Lichter werden stetig leuchten). Druecken Sie noch
einmal auf 05, und das O Licht wird blimken. Der Computer hat jetzt
einen schwarzen Bauern auf Feld 0S registriert.

6. Oruecken Sie die Teste ueber dem Springersymbol. Sie becbachten, dass
die 1, B und G Lichter stetig leuchten, um die Lokation des weissen
Springers zu zeigen.

7.0ruecken Sie den weissen Springer auf Feld G1 an (das G Licht wird
blinken). Nochmaliges Druecken zuf Feld G1 loesscht das G Licht. Der
Computer haf angezeigt, cdass das Feld G1 frei ist.

8. Bewegen Sie den weissen Springer nach Feld F3, und druecken Sie auf
des Feld (die F und 3 Lichter werden bestaendig leuchten). Der Com-
puter hat jetzt einen weissen Springer auf Feld F3 angezeigt.

9. Drueckern Sie die Clear-Taste, um den Problem-Maodus zu beenden.
Indem Sie die oben beschriebenen Schritte ausgefuehrt haben, haben Sie erfolg-

reich die Position, wie sie im obigen Bild gezeigt wird, in das Gedaechtnis

des Computers eingegeben.
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Wenn Sie nach Losschen des Problem-Modus die Farbe, die am Zuge ist,
aendern wollen (z. B.; der Computer blinkt das Schwarz-Licht, um anzuzeigen,
dass Schwarz am Zuge ist; Sie wollen jedoch einen Zug fuer Weiss machen),
muessen Sie die "Change Color with Move" (Wechsel Farbe mit Zug)-Option

aktivieren (s. Abschnitt 3.5).

Armerkung: Wern die Aufstellung, die Sie in des Computers Gedaechtnis einge-
ben wollen, nur wenige Figuren betrifft (im Gegensatz zu einem ziemlich vol-
len Brett, wie in unserm Beispiel}, werden Sie wahrscheinlich das Brett erst
von allen Figuren frei machen wollen, ehe Sie Ihre Position aufstellen. Um
dies zu erreichen, lesen Sie ueber Einzelheiten in Abschnitt 3.7 unter Option
G1, Brett freimachen ', nach. Bei komplizierten Aufstellungen ist es ausserdem
ratsam, die Figuren-Aufstellung zu pruefen, nachdem Sie den Problem-Modus ge-
loescht haben. Wie Sie die Positionen imEinzelnen pruefen, lesen Sie in

Abschnitt 2.3 nach.

2.3 Verify (Frusf)-Taste

Das Shift-Licht muss aus sein, wernn die Verify (Pruef)-Taste gebraucht wird.

Die Verify-Taste befaehigt Sie, die Stellungen aller weissen und schwarzen
Figuren nachzupruefen, entweder vor dem Spiel, oder immer, wenn Sie am Zuge
sind. Sollten Sie im Versehen einige oder alle Figuren vom Brett stossen

und wissen nicht mehr, wo sie hingehoeren, so ist der Master in der Lage, Ihnen
mitzuteilen, wo sie standen. Um die Position irgendeirmes Figurentyps festzu-
stellen, druecken Sie zuerst Verify (cer Bildschirm wird [:EE]_ zeigen). Druek-
ken Sie dann die Taste ueber dem Bild des Figurentyps, fuer den Sie sich interes-
sieren (um Z. B. die Stellungen der Tuerme auf dem Brett festzustellen, druecken
Sie Verify und dann die Taste ueber dem Turm-Symbol). Jedesmal, wenn Sie die
Taste eines Figurensymbols druecken, erleuchtet ein neues Rank- and File-Licht,
um zu zeigen, wo eime Figur in dem Rark aufgestellt ist. Wenn die Figur Weiss
ist, leuchtet das File-Licht konstant. Wern die Figur Schwarz ist, blirnkt das
File-Licht. Fuer irgendein gewaehltes Figuremsymbol wird Ihnen der Computer
automatisch die Ranks zeigen, welche von eirer oder mehreren der Figuren, die
Sie suchen, besetzt sind. Unbesetzte Rarks werden uebergangen. Wern keine Figu-

ren des Typs auf dem Brett sind, werden auch keine Lichter leuchten.
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Durch Wiederholung dieses Vorgangs fuer jeden Figurentyp kamn jede Figur auf

dem Brett gemau festgestellt werdem. Um zum normalen Spiel zurueckzukehren,

druecken Sie Clear.

2.4 Time {(Zeit)-Taste

Das Ghift-Licht muss an sein, wenn die Time-Taste gebraucht wird.

Jederzeit, wenn die Time-Taste gedrueckt worden ist, wird der Bildschirm die
gesamte Spielzeit anzeigen, die der Spieler fuer seimen Zug braucht. Nochmali-
ges Druecken der Time-Taste wird die gesamte Spielzeit anzeigen, die bisher

von dem Spieler gebraucht worden ist, der im Augemblick micht am Spiel ist.

Wenn Sie die Time-Funktion aktiviert haben, wird der Doppelpunkt im Bildschirm
blinken, um dieses anzuzeigen. Um zwischen eirmer Anzeige von Minuten/Sekunden
und Stunden/Minuten zu unterscheiden, wird der Computer einen Pumkt zwischen
cie dritte und vierte Ziffer setzen, wenn Stunden/Minuten gezeigt werden.

Wenn Minuten/Sekunden gzzeigt werden, ist dies leicht zu erkennen, da der Se-

kunden-Teil sich staendig aendert.

Falls Sie mit dem Spiel fortfahren, nachdem die Time-Taste gedrueckt worden
ist, ohme Clear zu druecken, um die Zeitanzeige zu loeschen, dann wird der
Computer weiterhin automatisch die Gesamtzeit zwischen jedem Zug zeigen.

Die dargestellte Gesamtzeit wird zwischen Zuegen hin- und herwechseln. Es
wird immer die Gesamt-Spielzeit des Spielers gezeigt, der im Augenblick nicht
am Zug ist. Durch Oruecken der Time-Taste wird die Bildschirmanzeige zwischen
den Zeiten der beiden'Spieler him- und her wechseln.. Sie koernen die Clear-

Taste jederzeit druecken, um die Zeitanzeige asuszuschalten.

Falls Sie irgendeire der rotierenden Anzeigen gewsehlt haben, und Sie dann
die Gesamtzeit -Anzeige mit der Time-Taste waehlen, cann wird die Zeitanzeige
cie rotierende Anzeige ueberziehen. Die rotierende Anzeige wird erst dann
wieder erscheinen, wenn Clear gedrueckt wird, um die Zeitfunktion auszu-
schalten. Wernn die Spielniveaus B1 - B8 benutzt werden (die Abzaehl Niveaus),
wird auf dss Drueckern der Time-Taste hin der Bildschirm die Zeit anzeigen,

die der augemblickliche Zug bisher beansprucht hat.
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2.5 Option (Wehl)-Taste

Das Shift-Licht muss sus sein, wenn die Option-Taste gebraucht wird.
Der Master hat viele besondere Spiel- und Display-Moeglichkeiten, die Sie
waehlen koennen, um Ihre Freude am Computer zu bereichern. Diese besonderen
Options koennen vom Spieler zu jeder Zeit cdes Spiels gewaehlt und durch
Druecken verschiedener Felder auf der Spielflaeche aktiviert wercen.
Indem Sie die Option-Taste druecken, geben Sie den Option Select Mode
{Option Wahl Modus) ein. Sie koermrmen nun von zwei vollkommen unterschied-
lichen Gruppen von Dptions waehlen. Durch Druecken der Option-Taste werden
Sie eimn stetiges Hin- und Herwechseln zwischen den folgenden zwei Displays
erhalten:

1. Wenn der Bildschirm.ID,P N Sl zeigt, koernmen Sie unter verschiedenen

Spiel-Options auf den Feldern A1 bis H1 waehlen.

Wern der Bildschirm zeigt, koennen Sie unter verschiedenen

rotierenden Display-Options suf den Feldern A2 bis HZ waehlen.

n

Nachdem Sie Ihre gewuenschten Spiel- und/oder Rotierende Display Optieons,

wie in Abschnitt 111 beschrieben, gewaehlt haben, druecken Sie die Clear-
Taste. Damit werden Ihre Wahlen dem Computer eingegeben unc der Option Select
Modus geloescht.Wernn immer Sie in diesen Modus zurueckgehen wollen, wird der
Bildschirm den letzten Satz Dptions, von denen Sie gewaehlt haben, zeigen

(z. B., wenn Sie zuletzt Rotating Display Options gewaehlt haben, so wird das
naechste Mal, wernn Sie Options druecken, der Bildschirm automatisch ]:??;??Ij

anzeigen) .

Fuer eine eingehende Beschreibung des Masters Spiel und der Rotating Display

Options lesen Sie Abschnitt 111.



2.6 New (neues Spiel)-Taste

Das Shift-Licht muss an sein, wenn Sie die New-Taste brauchen.

Ein neues Schachspiel kann jederzeit begonnen werden - ob Ihr augenblick-
liches Spiel beendet ist, oder ob Sie einfach das augenblickliche Spiel
drangeben und ein anderes anfangen moechten. Wenn die New-Taste gedrueckt
wird, gehen alle Figuren in ihre Ausgangsstellung zurueck, und der Computer

ist bereit, ein neues Spiel zu beginnen.

Beachten Sie aber bitte, dass nach Beendigung eines Spiels mit eingestellter
Spielstaerke und/oder eimer besonderen Spielvariation diese Einstellungen fuer
das naechste Spiel wirksam bleiben, wenn Sie die New-Taste druecken. Diese
Einrichtung ist daher besonders fuer diejenigen unter Ihnen geeicnet, die cie
gewaehlten Einstellungen fler mehrere Spiele beibehalten wollen. In dieser
Hinsicht wird Ihnen die New-Furktion einen beguemen kurzen Weg zum Neuanfang

vermitteln.

Armerkung: Um ein vollstaendig neues Spiel zu beginmen, ohrne die bisher berutz-
ten Einstellungen (FULL RESET = vollkommen meues Spiel), verfahren Sie wie
folgend:
1. (Vergewissern Sie sich, dass das Shift-Licht aus ist)
Druecken Sie die Option-Taste.
2. (Druecken Sie Shift, um das Shift-Licht zum Leuchten zu bringen)

Druecken Sie die New-Taste.

Indem Sie die Option/New Kombination brauchen, loeschen Sie alle bisherigen
Eingaben und Eins{ellungen und beginnen ein vollstaendig meues Spiel (genau,
wie beim Aus- und Wiedereinschalten des Geraetes). Beachten Sie: Ob Sie das
Geraet aus- und wieder einschalten, oder die FULL RESET-Methode benutzen, der
Computer wird immer auf das Spielniveau A1 zurueckgehen, und die Figuren wer-

den auf ihre Anfangsstellungen zurueckgesetzt.
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2.7 Level (Niveau)-Taste

Das Ghift-Licht muss aus sein, wenn Sie die Level-Taste benutzen.

Ihr Computer hat 33 Spielniveaus, unter denen Sie waehlen koenmen. Niveau A1
ist automatisch eingestellt, wenn der Computer erstmalig eingeschaltet wird.
Wernn Sie zum erstenmal Level druecken, wird auf dem Bildschirm
erscheinen, um dies zu bestaetigen. Um ein anderes Niveau zu waehlen, druecken
Sie Level und dann das passende Brett-Feld. Dann druecken Sie Clear, um Ihre

Niveau-Wahl dem Computer einzugeben.

Zu Ihrer Information geben wir Ihren nachfolgend ein Diagramm, das die Brett-
Felder zeigt, die bemoetigt werden, um jedes einzelne Niveau zu aktivieren.
Hinzugefuegt in jedem Feld sind kurze Niveau-Beschreibungen.

L

2.7.1 Einstellung von Spielniveaus (A1 - A8)

Spielniveaus mit eingestellten Zeitkontrollen koemnen durch Druecken von
Level, einem Feld der A-Spalte und Clear gewaehlt werden. Zu Ihrer Be-
cuemlichkeit zeigt die Tabelle des Spielniveaus die durchschnittliche Ant-
wortzeit fuer jedes der gecebenen Niveaus in dem zugehosricen Spielfeld
(z. B. fuer Feld A1 eine durchschmittliche Antwortzeit von 5 Sek. pro Zug)
unc fermer die gesamte Kontrollzeit, die der Computer braucht (z. B. wird

der Computer bei der Einstellung A1 60 Zuege in fuenf Minuten machen).

2.7.2 Count Down (Abz=zehl) Niveaus (B1 - B8)

Spielniveaus mit festgesetzten Gesamtzeiten fuer jede Seite koenmen durch
Druecken von Level, eirnem Feld der B-Spalte (B1 - B8) und Clear gewzehlt
werden. Diese Niveaus stsrten mit der Gesamtzeit fuer jeden Spieler und
zaehlen abwaerts bis zur Zeit 0. Beim Gebrzuch eines dieser Niveaus gibt der
Bildschirm des Computers zwei zweiziffrige Zeitangsben, so dass die Zeit
fuer beide Seitern gleichzeitig abgelesen werden kann {(zuerst werden Minuten
gezaehlt und dann Sekunden waehrend der letzten Minute). Wern ein Spieler
seine Zeit verbraucht hzben sollte, bevor Schachmatt erreicht ist, so
blinkt die Uhr, um dieses anzuzeigen. An dieser Stelle koennen Sie dasselbe

Spiel auf demselbern Niveau fortsetzen (die Bildschirmamzeige wird weiter-
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hin fuer den Spieler blinken, der seine Zeit verbraucht hat), oder Sie koen-
rnen Level druecken, um ein neues Spielniveau zu waehlen. Dies wird Ihnen er-
lauben, das Spiel auf einem anderen Niveau fortzusetzen, und die Bildschirm-

anzeige wird nicht laenger blinken.

Anmerkung: Wenn Sie die Spieleinstellung H1 (Countdown Uhr) eingeben, waeh-
rend Sie eins dieser Niveaus brauchen, wird die Unr pur die verbleibencde Zeit
des Spielers angeben, der am Zug ist. Das ermoeglicht ‘dem Spieler, seine ver-
bleibende Zeit exakt abzulesen, da auch die Sekunden gezeigt werden. Fuer

mehr Information ueber die COUNTOOWN UHR -Einstellung lesen Sie Abschnitt 3.8.

2.7.3 User Selectable Time Control(C1 - C8)

(Zeitkontrolle, die vom Spieler gewaehlt
v werden kann)
Die USER SELECTABLE TIME CONTROL -Funktion erlaubt es Ihnen, Ihre eigene be-
sondere Zeitkontrolle zu bestimmen, worin eine gewisse Anzahl von Zuegen in
einer bestimmten begrenzten Zeit ausgefuehrt seim 'muss (z. B. 40 Zuege in
2 Stunden). Die gewaehlten Zeitbeschraenkungen gelten fuer beide, Sie und den

Computer - das heisst, wenn Sie 2 Stunden fuer 40 Zuege haben, dann hat auch

der Computer 2 Stunden fuer 40 Zuege.

Wie bei einem typischen Turnier-Spiel, wenn die gesetzte Anzahl von Zuegen

vor Verlauf der gegebenen Zeit ausgefuehrt ist, wird eine zweite Zeitbegrenzung
festpgesetzt, wern das Spiel moch nicht beendet ist, und,wern noetig, wird

ein dritter Zeitabschnitt gewashrt. Wir nebmen Bezug =uf diese Zeitabschnit-
te als PRIMARY TIME, SECONDARY TIME und TERTIARY TIME. Wsehrend eine typische
PRIMARY TIME 40 Zbege in 2 Stunden gewaehren mao, erlaubt die entsprechende
SECONDARY TIME 10 Zuege in 20 Minuten. In den meisten Turmiers ist die
TERTIARY TIME dieselbe wie die SECONDARY TIME. Oie Felder in der C-Spalte
erlauben es Ihrnen, irgendeine Kombimztion von Zeit/Amnzahl von Zuegen fuer alle
drei Zeitabschnitte festzusetzen - PRIMARY, SECONDARY und TERTIARY. Jecdes
Feld hat eine andere Funktion, aber sie arbeiten alle zusammen, um die ge-
wuenschte Zeitkontrolle festzusetzen. Waehrend Sie diese Beschreibung lesen
nebmen Sie Bezug auf das Diagramm der Brett-Felder fuer einen Ueberblick ueber

die Furktiomen eines jeden Feldes.
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Liste der Spielniveaus

Festgesetztes

Spielniveau,

Durchschnitts- ‘ Waehlen Sie _

zeit/Zug, - Countdown- Vom Spieler irgendein Feld iFestes Tie- ' Aufgabe:

Gesamt-Zugan- Zelt pro .gewaehlte fuer unbegrenztes fermniveau Matt in

zahl /Zeit Seite 'Zeitkontrolle | Spielniveau ‘(Halbzuege) n Zuegen

3,5 Min. # Zuege - Matt

40/2,5 h = verbleibend 8 in 8 Zg
in der Zeitk.

A8 B8 C8 D8 E8 F8 G8 HE

3 Min. Zeit verblei- ' Matt

a0/2 h = bend in der 7 in 7 Zg.
Zeitkontrolle

A7 B7 Cc7 D7 E7 F7 G7 H7

2 Min. # Zuege fuer Matt

30/60 Min. 1 h Tertiary B in 6 Zg.
Zeit

AB B6 C6 D6 E6 F6 G6 HE

1 Min. Tertiary Matt

80/60 Min. 30 Min. | Zeit 5 in 5 Zo

AS BE C5 DS ES F5 G5 HS

30 Sek. # Zuege fuer i Matt

80/30 Min. 20 Min. | Seconcary 4 in ¢ Zg
Zeit

Al B4 o7 D4 E4 Fa G4 HA

15 Sek. Secondary Matt

80/15 Min. 15 Min. | Zeit 2 in 3 Zg.

A3 B2 Cc3 D3 E3 F3 G3 HZ=

10 Sek. # Zuege fuer Matt

60/10 Min. 10 Min. |Primary = in 2 Zag
Zeit

A2 B2 ce D2 E2 Fe Ge He

S Sek. Primary Matt

60/5 Min. S Min. jZeit 1 in 1 Zg.

A1 B1 C1 01 E1 F1 G1 H1
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Das folgende Beispiel erklaert, wie man Zeitkontrollen festsetzt. Damit die-
ses Beigpiel richtig ausgefuehrt wird, cass die Anzeigen uebereinstimmen,

waehrend Sie die Schritte verfolgen, vergewissern Sie sich bitte, dass ent-
weder der Computer gerade eingeschaltet worden ist, oder dass Sie gerade die

Full RBeset Einstellung eingegeben haben. Dann fahren Sie fort wie folgt:

1. Druecken Sie die Level-Taste, und dann druecken Sie auf Feld C1, um die
Zeit festzusetzen, die fuer die PRIMARY Zeitkontrolle erlaubt wird. Die
Zeit wird in Stunden und Minuten angezeigt. ODOer Bildschirm wird
zeigen, P fuer FRIMARY, mit O Stunden und 05 Minuten. Beachten Sie, dass die
erste O an dieser Stelle blirkt. Das weist darauf hin, dass dies die Ziffer
ist, die Sie zuerst bestimmen muessen - die Ziffer, die die Stunden darstellt.
Um die blinkende Ziffer zu bestimmen, werden gewisse Felder gebraucht, um
die gewuenschten Zahlen einzugeben. Wie in folgendem Diagramm gezeigt, wird
Feld B1 fuer O gebraucht, Felder A1 - A8 werden fuer 1 - 8 gebraucht unc
Feld B8 fuer 9. Dieselbe Amordnung von Feldern erscheint auf der anderen
Seite des Schachbrettes, in einem Spiegelbild - mit Feld G1 fuer 0O, Felder
H1 - H8 fuer 1 - 8 und Feld G8 fuer 8. Es ist gleichgueltig, welche Gruppe
Felder Sie benutzen, um Ihre Zahlen einzugeben - sie funktionieren beide
in genau derselben Weise.

2. Druecken Sie auf Feld A1,um eime Stunde einzugeben. Sobald Sie auf ein Feld
druecken, um eine Zahl in den Stundenteil der PRIMARY Zeitkontrolle einzugsben,

wird die erste Ziffer fuer Minuten blinken.

W

Druecken Sie auf Feld A3, um 3 fuer 30 Minuten einzugeben. Nachdem die Zahl

fuer Minuten eingegeben ist, wird die zweite Minuten-Ziffer blinken.

4. Druecken Sie auf Feld B1, um O einzugeben. Nachdem die letzte Zashl fuer Mi-
nuten eingegeber ist, laesst der Bildschirm die Stunden-Ziffer wieder blinken.
Dieses gibt Ihnen die Moeglichkeit, zurueckzugehen, und wenn Sie moechten,
die Einstellung zu aendern. Sie haben jetzt die PRIMARY Zeitkontrolle auf
1 S£unde und 30 Minuten festgesetzt.

5. Als naechstes bestimmen Sie die FRIMARY Anzahl von Zuegen. Tuen Sie dies,

indem Sie auf Feld C2 druecken. Der Bildschirm wird , zeigen,

wobei P fuer PRIMARY steht, n fuer die Anzahl von Zuegen und B fuer 60 Zuege.

Beachten Sie, dass 6 blinkt. Wie vorher beschrieben, bedeutet dies, dass

Sie die Ziffer jetzt festsetzen koennen.
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Druecken Sie diese Felder, um die Zahlenwerte fuer

die vom Spieler zu waehlende Zeitkontrolle einzugeben.

(Die Felder sind Spiegelbilder - jede Gruppe kann
gleichwertig gebraucht werden)

Geben Sie in der gleichen Weise, wie oben beschrieben, Ziffern fuer die
gewuenschte Anzahl von Zuegen fuer die PRIMARY Zeitkontrolle ein.

Beachten Sie: Fall Sie O fuer die Anzshl von Zuegen eingeben, wird der
Computer amnehmen, dass Sie das ganze Spiel in der festgesetzten Zeit-

spanne beenden wollen.

Druecken Sie nun auf Feld C3. Der Bildschirm wird L,S 0:0 0‘1 zeigen,

wobei S fuer SECONDARY steht 0:00 fuer die Zeit. Geben Sie nun in gleicher
Weise, wie vorher beschrieben, die Ziffern fuer die SECONDARY Zeitkontrolle
ein.

Druecken Sie Feld C4. Der Bildschirm zeigt . Sie koennen nun
die Anzahl der Zuege fuer die SECONDARY Zietkontrolle eingeben. Gehen Sie
dabei vor, wie vorher beschrieben.

Beachten Sie: Falls Sie O fuer die Anzahl von Zuegen eimgeben, wird der
Computer annehmen, dass Sie das ganze Spiel in der festgesetzten Zeit been-

den wollen.



9. Druecken Sie Feld C5. Der Bildschirm zeigt l TO:00 l s T fuer TERTIARY,
und 0:00 fuer die Zeit. Gehen Sie wieder wie cben vor geben die Ziffern
fuer die TERTIARY Zeitkontrolle ein.

Anmerkung: Das T fuer TERTIARY sieht im Bildschirm wie der umgekehrte Buch-

stabe L () 8us, da die Display-Teile die Struktur des T nicht .ermoeglichen

10. Druecken Sie Feld C6. Der Bildschirm zeigt . Sie koernen jetzt
die Anzahl der Zuege fuer die TERTIARY Zeitkontrolle eingeben.

Beachten Sie: Falls Sie O fuer die Anzahl von Zuegen eingeben, wird der
Computer annehmen, dass Sie das ganze Spiel in der festgesetzten Zeitspanne
beenden wollen.

11. Druecken Sie Clear, um demn Niveau-Modus zu beenden. Sie koennen das Spiel

jetzt mit den Zeitkontrollen, die Sie festgesetzt haben, begirnen.

Die Felder C7 und C8 dieneh bei der Zeitkontrolle zwei Furnktiomen. In eirner
Hinsicht koernen sie als Informationsfelder fuer das augerblicklich eingestell-
te Niveau betrachtet werden. Wernn immer Sie waehrend eines Spiels Level druek-
ken und Feld C7, wird der Bildschirm r_ZQ_T_Q_Z—T zeigen, wobei x die ver-
bleibende Zeit in der asugemblicklichen Zeitkontrolle angibt. Nachdem Sie C7
und/oder C8 gedrueckt haben,um diese Auskunft zu erhalten, druecken Sie Clear,

um zum normalen Spiel zurueckzukehren.

Diese zwei Felder koermen auch gebraucht werden, wenn Sie im Verlauf eines
Spiels die Zeit anpassen wollen, ohne die ganze Zeitkontrolle rneu setzen zu
muessen. In solch eimem Fall druecken Sie einfach Level, Feld C7 (oder C8)
uncd aendern Sie dann die gewuenschte Ziffer im Display, um die augenblick-
liche Zeit, oder die Anzahl von Zuegen anzupassen.

Die Felder in cder C-Spalte koennen =uch noch einer anderen Funktion diernen.
Sie kopennen Ihnen Auskunft ueber die eingestellten Spielniveaus und die
COUNTDOWN-Niveaus geben. Wenn Sie eins dieser Niveaus eingeben, Niveau A2
zum Beispiel, ist der Computer auf eine gewisse Zeitkontrolle eingestellt.
Um die Einstellung des besonderen Niveaus zu pruefen, gehen Sie folgender-

massen vor:
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1. Druecken Sie Level, Feld A2 und Clear, um das Spielniveau A2 in den
Computer zu geben.

2. Druecken Sie wieder Level und dann Feld C1. Der Bildschirm zeigt

| PO : o0 041 , damit andeutend, dass Niveau A2 auf eine PRIMARY Zeit-

kontrolle von 10 Minuten eingestellt ist.

3. DOruecken Sie Feld C2 und bemerken Sie den Display .Oiecer
zeigt an, cass das Niveau A2 auf 60 Zuege fuer die PRIMARY Zeitkontrolle
eingestellt ist .

4. wWenn Sie alle gewuenschten Zeitkontrollen geprueft haben, denken Sie
immer daran, die Clear-Taste zu druecken, um zum normalen Spiel zurueck-
zukehren. Diese Methode koennen Sie auch benutzen, um einfach die Zeit-
kontrollen, die Sie schon festgesetzt haber, .zu pruefen. Indem Sie lLevel
druecken und irgendeins der Felder der C-Spalte, werden die Aufstellungen,
die Sie fuer jene Felder eingegeben haben, auf dem Bildschirm gezeigt

werden.

Merken Sie bitte die folgenden zusaetzlichen Regeln, die auf die USER SELEC-
TABLE TIME CONTROL ~Einstellungen zutreffen:

Die hoechst erlaubten Einstellungen sind 8:53 fuer die Zeit und 98 fuer die
Anzahl von Zuegen. Falls Sie versuchen, eine Zahl einzugeben, die das Maximum
uveberschreitet, dann wird der Computer einen Piepton hoeren lassen und eine
Eingabe fuer die bestimmte Ziffer nicht zulassen.

Falls Sie O fuer die SECONDARY Zeitkontrolle eingeben, wird sich die PRIMARY
Zeitkontrolle einfach wiederholen, nachdem die Zeit ausgelaufen ist. Ebenso,
falls Sie O fuer die TERTIARY Zeitkontrolle eingeben, wird sich die SECONDARY
Zeitkontrolle wiederholen, nachdem die Zeit ausgelaufen ist.

2.7.4 Tiefen Niveaus (G1 - G8)

Feste‘TieFen Niveaus koennen durch DOruecken von Level, einem Feld der G-Spalte
und Clear gewaehlt werden. Die einzige festgesetzte Einstellung fuer diese
Niveaus ist die Faehigkeit des Computers,vorauszuschauen. Zum Beispiel be-
gremzt Niveau G2 die Vorausschau des Computers auf zwel Halbzuege (1 Halbzug=

1 Zug eirnes Spielers). Wern Sie die festgesetzten Tiefen Niveaus benutzen,
werden Sie immer wissen, wie weit voraus Ihr Gegrer seimen naechsten Zug unter-

sucht, Durch Uebungen mit diesen Niveaus koennen Sie Ihre Faehigkeit zum
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Vorausdenken in eimem Spiel verbessern, und Sie koennen Ihren Erfolg an der

Anzahl Ihrer Gewinne messen.

2.7.5 Schachaufgaben Niveaus (H1 - H8)

Diese Niveaus werden durch Druecken von Level, einem Feld der H-Spalte (H1 - H8)
und Clear gewaehlt. Sie gestatten Ihnen, Aufgaben zum Loesen durch demn Computer
einzugeben. Wenn Sie z. B. ein.Problem eingeben und den Computer auffordern,
nach einem Mstt in 6 Zuegen zu suchen, stellen Sie den Computer zuf Niveau HG.
Er wird damn nach einem Matt in B Zuegen suchen. Wernn er ein solches gefunden
hat, wird der Bildschirm anzeigen. Druecken Sie Clear, um den Matt-
Zug zu sehen, aber geben Sie den Zug noch nicht ein. An dieser Stelle haben
Sie folgende Wahl:

Wenn Sie ein anderes Matt Im 6 Zuegen sehen moechten, fuehren Sie den Zug des
Computers nicht aus. Statt dessen vergewissern Sie sich,, dass das ShiFt-Licht
leuchtet, und druecken Sie Alterrate. Der Computer wird damn beginnen, nach
einer anderen Loesung fuer dasselbe Problem zu suchen. Oder:

Wenn Sie den naechsten Zug des Computers sehen moechten, fuehren Sie den ange-
zeigten Zug auf dem Brett aus. Dann geben Sie Ihren Zug ein, und der Computer
wird sutomatisch fuer Sie die Anzahl der Zuege zum Matt vermindern und seinen
naechsten Zug angeben - der Bildschirm zeigt jetzt []E:jil_ . Druecken Sie
wieder Clear und machen den angezeigten Zug auf dem Brett. Wiederholen Sie

dieses Verfahren, um all die Zuege zum Matt zu verfolgen.

Anmerkung: Wenn der Computer keime Loesung findet, zeigt er auf dem Bild-
schirm an. Da der Computer automatisch die Anzahl der Zuege zum Matt
vermindert, muessen Sie aufpassen, wenn er ein Matt gefunden hat, nicht ver-
wirrt zu werden, wenn Sie gleichzeitig den Prablem Maodus brauchen. Wenn Sie
z. B. ein Matt in 5 Zuegen im Problem Modus aufstellen und eime Loesung be-
kommen und damn in den Problem Modus zurueckgehen, um noch eime Schachmatt-
aufgabe in 5 Zuegen aufzustellen, wird der Computer jetzt auf Niveau H4 ein-
gestellt sein, und an einem Mett in 4 Zuegen fuer die letzte Aufgabe arbeiten.
Sie muessen den Computer auf Niveau HS zurueckstellen, wenn er nach eimem

Matt in 5 Zuegen suchen soll.



2.7.6 Unbegrenztes Niveau (D1 - D8, E1 - E8, or F1 - F8)

Zur Wahl eines urbegrenzten Niveaus druecken Sie tevel undirgendein Feld der
Spalten O, E oder F.Dieses Niveau gestattet dem Computer unbegrenzte Suchzeit
fuer jeden Zug. Der Computer'wird immer tiefer suchen, bis er ein erzwungenes
Matt findet, oder vom Ihnen aufgehalten wird. In diesem Fall wird er den besten
Zug machen, den er bis dahin gefunden hat. Sie koernen den Computer jederzeit

im Derken unterbrechen, indem Sie die Move-Taste druecken.

2.8 Wiederholung eines Spiels

Das Shift-Licht muss leuchten, wenn Sie die Replay-Taste brazuchen.

Sie koenmen zu jeder Zeit waeshrencd eimes Spiels oder am Ende des Spiels den
Computer das ganze Spiel nbch einmal spielen lassen, indem Sie die Replay-
Taste druecken {ausser wern Sie New fuer ein neues Spiel gedrueckt haben,
wodurch Sie das Gedaechtnis des Computers ausloeschen)}. Sobald Replay ge-
drueckt ist, wercden die Koordinaten des ersten Zugs, der gemacht wurde, auf
dem Bildschirm erscheimen. Fuehren Sie den angezeigten Zug auf dem Schach-
brett aus, und der zweite Zug des Spiels wird in gleicher Weise gezeigt.
Beachten Sie, dass auch des Computers Seite durch Brettlichter angezeigt wird.
Nachdem jeder Zug eingegeben ist,wird der Computer den naechsten Zug,der ge-
spielt wurde,anzeigen. Wernn alle Zuege wiederholt worden sind, wird der

Computer sich wieder darauf einstellen, die Zeit anzuzeigen.

Ein Vorteil der Replay-Furktion ist die Moeglichkeit, dass Sie Ihre Aufzeich-
rungen (falls Sie die Zuege des Spiels aufschreiben) noch einmal machpruefen
koernen. Oder, wéan Sie es vorziehen, koennen Sie waehrend des Wiederspiels
AuFzeichnungen machen, wern Sie meinen, dass es ein Spiel ist, cas Sie gern
aufbewahren moechten. Dies ist eine guenstige Einrichtung fuer einen Anfaenger,

da Aufzeichrnungen waehrend eines aktuellen Spiels leicht die Konzentration

stoeren koennen.

Falls Sie Zuege zurueckgenommen haben, und sich dazu entscheiden, einen oder

mehrere davon wiederholt zu sehen, lesen Sie Abschnitt 2.11 unter Hint.
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2.9 Take Back (Rueck)-Taste

Das Shift-Licht muss aus sein, wenn Sie die Take Back-Taste benutzen.

Die Take Back-Taste ermoeglicht es Ihnen, einen Zug, den Sie machen, oder der
vom Computer ausgefuehrt wurde, zurueckzumehmen. Der Computer gestattet Ihnen,
bis zu 256 Halbzuege (128 Zuege fuer jede Seite) in einem einzigen Spiel zu-
rueckzunehmen. Dazu druecken Sie einfzsch die Take Back-Taste, wenn Sie am Zuge
sind. Damnn leuchtet das Licht des zu-Feldes vom letzten Zug auF.>Der Zug wird
auch auf dem Blldschirm gezeigt und zwar in der Anordnung, in der er zurueck-
genommen wird. Druecken Sie auf das angezeigte feld, und das Licht, das den
von-Teil des Zuges zeigt, wird leuchten. Nun druecken Sie das zu-Feld,und das
Feldlicht geht aus. Damit haben Sie die Ruecknaihme des letzten Computerzugs er-
reicht. An dieser Stelle koenren Sie entweder eimen neuen Zug fuer den Computer

eingeben oder Ihren eigener letzten Zug zuruecknehmen.

Um einen anderen Zug fuer den Computer einzugeben, geben Sie diesen Zug wie
einen normalen Zug ein und fahren Sie danach mit Ihrem naechsten Zug fort. Um
Ihren eigenen letzten Zug zurueckzunehmen, druecken Sie einfach die Take Back-
Taste von neuem und fahren Sie fort wie vorher beschrieben. Sie koernnen in

dieser Weise so viele Zuege zuruecknehmen, Wie es Ihrnen beliebt.

Wenn Sie Zuege zurueckrnehmen, wird cder Computer Sie daranm erimnern, dass Sie
eine geschlagene Figur auf das Brett zurueckstellen muessen, indem er das Feld
der-vorher geschlagenen Figur beleuchten und auf dem Bildschirm erscheinen
lzesst. Setzen Sie die geschlagene Figur =uf das Brett zurueck und druecken
Sie auf das angezeigte Feld. Wenn Sie sich nicht mehr an die Art der geschla-
genen Figur erinngrn,‘druecken Sie auf das angezeigte Feld, um Lichter und
Display auszuschalten, und benutzen Sie dann die Verify-Funktion, um herauszu-

finden, welcher Figurentyp auf das Feld gehoert.
Wenn Sie zurueckgenommene Zuege noch einmal sehen moechten, lesen Sie Abschnitt

2.11, Himt. Um alle Zuege zurueckzunehmen, die in eimem Spiel soweit gemacht

worden sind, oder ein ganzes Spiel, lesen Sie Abschnitt 2.8, Replay.
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2.10 Info (Auskunft)-Taste

Das Shift-Licht muss an sein, wern die Info-Taste gebraucht wird.

Wie in Abschnitt 111 dargestellt, ermoeglicht Ihmen die Eigenschaft des rotie-
renden Bildschirm-Bisplays, verschiedeme Informationen , die Sie dargestellt
haben moschten, zu washlen, waehrend der Computer seimen naechsten Zug ueber-
legt. Auf diese Weise koemnen Sie dem Computer in seinmem Gedanken-Prozess
folgen. Indem Sie die Info-Taste brauchen, haben Sie auch die Moeglichkeit,
diese Information hervorzuholen, nachdem der Computer bereits seinen Zug ge-
macht hat. Wenn Sie Info druecken, nachdem der Computer seinen Zug angemeldet
hat, oder Sie den Zug des Computers auf dem Brett ausgefuehrt haben, wird der
rotierende Display Ihmen Auskunft ueber des Computers letzten Zug geben. Dies
gestattet Ihnmen, die Ueberlegungen des Computers in dem Augenblick, als er sich
fuer seinen Zug entschlosgen hat, zu ueberpruefen. Jedesmal, wern Sie Info
druecken, zeigt der Bildschirm die Nummer des gegenwaertigen Zuges, die Zeit,
die Fuer den Zug gebraucht wurde, die Suchtiefe, den Spielstand und die Rich-
tuno des Spiels, die der Computer im Augenblick fuer die beste haelt (in die-

ser Reihenfolge).

Nachdem Sie die gewuenschte Auskunft betreffend des Zuges erhalten haben,druek-

ken Sie Clear, um zum Spiel zurueckzukehren.

2.11 Hint (Zugempfehlungs)-Taste

Das Shift-Licht muss aus sein, wenn die Himt-Taste gebraucht wird.

Wernn Sie am Zuge gind und wuenschen, dass der Computer einen Zug empfielt, so
druecken Sie die Himt-Taste. Der Computer wird einen Vorschlag suf dem Bild-
schirm zeigen. Falls Sie den angebotenen Zug ausfuehren moschten, geben Sie

ihn ein, wie Sie es mormslerweise tun wuerden. Falls Sie sich aber zu einem

andern Zug entschliessen, fuehren Sie den Zug Ihrer Wahl einfach aus.

Wenn Sie zurueckgenommene Zuege noch eimmal sehen moechten, druecken Sie Hirt.
Dies wird den Computer veranlassen, den zuletzt zurueckgenommenen Zug anzuzel-
gen. Geben Sie diesen Zug einfach ein, und der Computer wird den naechsten

zurueckgenommenen Zug anzeigen. Indem Sie zurueckgenommene Zuege eingeben,
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wird der Computer fortfahren,den naechsten zurueckgenommenen Zug anzugeben ,
bis Sie den letzten Zug des Spiels erreicht habemn. An dieser Stelle wird
der Computer eine Reihe von Pieptoenen aussenden, um anzukuendigen, dass

Sie den letzten Zug erhalten haben, der bis dahin gespielt wurde.

Wern Sie sich entschliessen, den Ruecklauf vor dem zuletzt gemachten Zug zu
stoppen, so hoeren Sie bei der gewuenschten Position suf, Zuegce einzugeben.
Druecken Sie damn Clear, um vom dieser Stelle an ein regulaeres Spiel wei-
terzufuehren. Um ein ganzes Spiel wiedergespielt zu sehen, lesen Sie Abschnitt

2.8, Replay.

2.12 Altermate (Alternativ)-Taste

Das Shift-Licht muss an sé&n, wenn Sie die Alterrate-Taste benutzen.

Wenn der Computer seinen Zug auf dem Bildschirm angezeigt hat, Sie aber gern
moechten, dass er einen anderen Zug ueberlegt, FUEHBEN SIE DEN ANGEZEIGTEN ZUG
DES COMPUTERS NICHT AUS. Statt dessen druecken Sie die Alternate-Taste. Der
Computer wird dann einen anceren Zug ueberlegen, und zwar einen, den er fuer
den zweitbesten Zug haelt. Sie koernmen diesen Vorgang so oft wiederholen, wie
Sie es wuenschen. Und schliesslich wird der Computer Ihmen alle legal moecli-
chen Zuege fuer die bestimmte Position gezeigt hzben. Seien Sie sich der Tat-
sache bewusst, dass jedesmal, wenn Sie vom Computer einen anderen Zug verlan-
gen, dieser mit einem weniger wuenschenswerten Zug als dem letzten ankommt.
Denn der Computer macht immer dem bestmoeglichen Zug zuerst, damn den naechst-
besten und dann den naechsten u.s.w. Eilnige dieser Zuege, besonders,wenn Sie
nach vielen anderen Zuegen gefragt haben, werden darum keinme guten Zuege sein.
Unter normzlen Umstaenden wuerde der Master diese Zuege nie spielen. Wenn der
Computer feststellt, dass es fuer die bestimmte Position keime legalen Zuege
mehr gibt und die Alternate-Taste wieder ogedrueckt wird, wird der Computer ein-
fach zum Beginn seimer Zug-liste zurueckkehrem und Ihmen dieselben Zuege von
Anfamng an wieder zeigen.

Armmerkunc: Denken Sie auch daram, dass der Computer seine Ueberlegungen fuer
ancdere Zuege inUebereinstimmung Mit den Zeit- und Tieferkontrollen des von
Ihnen eingestellten Niveaus macht. Obwohl der neu gewsehlte Zug dem Zug er-

setzt, den der Computer vorher auf dem Bildschirm angezeigt hat, betrachtet der

Computer ihm auf Grund seiner inneren Zeitzaehlung als eimen zusaetzlichen Zug.




Wern daher der Computer eime Minute braucht, um den Zug seiner ersten Wahl
zu ueberlegen, und eine zusaetzliche Minute fuer seine zweite Wahl, so wird

er zwei Minuten fuer einen Zug registrieren.

Falls Sie eimen anderen Zug sehen wollen, waehrend der Computer noch aus
seiner Erceffrnungsbibliothek spielt, so wird der Master Ihnen andere Wahlen
fuer einen Zug zeigen, wiz sie in seiner Buecherei enthzlten sind (s. Ab-
schnitt 1.15, Eroeffrungsbiblipthek). Falls die ALL OPENINGS Einstel lung

in Effect ist (s. Abschnitt 3.8), wird der Computer alle moeglichen Zuege in
Erwaegung ziehen, die fuer die bestimmte Position imn der Erceffrungsbiblio-
thek enthalten sind. Wenn dagegen die ALL OPENINGS Furktion nicht eingestellt
ist, wenn Sie andere Zuege verlangen,wird der Master nur unter den Zuegen
waehlen, die in seimem Turnier-Buch enthalten sind.

Nachdem der Computer Ihmen alle Buch-Wahlen fuer eine bestimmte Position ge-
zeigt hat, wird er auf mochmaliges Druecken der Alterrate-Taste hin einfach

dieselben Buch-Zuege von Anfang an wieder zeigen.

2.13 Move (Zug)-Taste

Das Shift-Licht muss sus sein, wenn die Move-Taste gebraucht wird.

Wern Sie waehrend eines Spiels beabsichtigen, die Seiten mit dem Computer

zu tauschen, druecken Sie die Move-Taste, wenn Sie am Zuge sind. Der Compu-
ter wird dann Ihre Figuren uebernehmen und fuer cdie Farbe spielen. Nachcem
der Master seinmen Zug gemacht hzt, koennmen Sie einen Zug fuer die Seite des
Computers eingeben und das Spiel mit vertauschten Seiten fortsetzen. Sie
koenmen waehrend eimes Spiels die Seiten so oft tauschen, wie Sie moechten.
Wenn Sie ein Spiel des Computers gegen sich selbst beobachten moechten,
druecken Sie Move, geben den angezeigten Zug ein und wiederholen dieses Ver-

fahren.

Jederzeit, wenn der Computer am Zug ist, koernen Sie dem Master zwingen,
seinen Derkvorgang abzubrechen und sofort einen Zug auf irgendeinem Spiel-
niveau zu machen. Um den Computer zum Zug zu zwingen, druecken Sie Move,

waehrend der Computer nachdenkt. Der Computer wird dann seinen Gedanken-
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gang abbrechen und den Zug angeben,den er fuer den besten haelt, den er bis
dahin in seimer Suche gefunden hat. Um andere Zuege zu sehen, die der Com-
puter in derselben Position machen konnte, druecken Sie die Alternate-

Taste (s. Abschnitt 2.12).

2.14 Clear (Loesch)-Taste

Das Shift-Licht ist nicht anwendbar.

Dz die Clear-Taste in vielen verschiedenen Faellen gebraucht werden kann, ist
es unwichtig, ob das Shift-Licht an oder aus ist. Dies ermoeglicht es Ihnen,
die Clear-Taste jederzeit zu druecken, wenn noetig, statt dass Sie sich erst

entscheiden muessen, ob Sie erst die Shift-Taste druecken muessen oder nicht.

Die Clear-Funktion wird in"folgenden Situationen bernutzt:
1. Wenn Sie aus Versehen ein ungewuenschtes ven-Feld aktiviert haben,

druecken Sie Clear, und Sie sind frei, das gewuenschte Feld zu druecken.

2. Die Clear-Taste wird oft gebraucht, um dem Computer mitzuteilen, dass
Sie eine bestimmte Operation beendet haben und den jeweiligen Modus
beenden moechten, zum Beispiel den Option Modus, Hint, Replay Madus,

Verify Modus, Level Select Modus und Time Modus.

3. Die Clear-Taste wird ausserdem gebraucht, wenn der Caomputer eine Matt-
oder Unentschieden-Anzeige macht. Ehe der Matt- oder Unentschieden-
Zug susgefuehrt wird, zeigt der Bildschirm entwecer die Anzahl der
Zuege bis zum Matt oder den Typ des bevorstehenden Unentschieden an.
Damit der Cémputer Ihnen seinen naechsten Zug anzeigt, muessen Sie

jetzt erst die Clear-Taste druecken.
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ABSCHNITT 111 - SPIEL UND DISPLAY EINSTELLUNGEN

Einfuehrung in den OPTION WAHL MODUS

Ausser den bisher beschriebenen Tasten und speziellen Einrichtungen haben
Sie eire Anzshl von Spielvariationen, um Ihre Freude am Ceomputer zu berei-
chern. Diese Spielvariationen koenmen vor Spielbeginn, oder wenn Sie am
Zuge sind, gewaehlt werden. Sie werden durch Druck auf verschiedene Fel-
der des Spielbretts eingestellt. Durch Druck =uf die Taste Options wirc

das normale Spiel aufgehoben, und durch Druck auf eins der Felder A1 - H1
koennen verschiederne Spielvariationen, oder durch Druck auf eins der Felder

A2 - HZ Rotierende Display Einstellungen gewaehlt werden.

Druecken Sie die Uptiun—Tééte, um den OPTION WAHL MODUS einzugeben. Wenn Sie
cich in diesem Modus befinden, wird der Bildschirm entweder é P NS

oder \ dS P L anzeigen. Es haengt davon ab, von welcher Gruppe Einstel-
lungen Sie zuletzt gewaeshlt habemn. Wenn Sie cie Option-Taste wiederholt
druecken, wird der Bildschirm zwischen diesen beiden Anzeigen hin- und her-
wechseln. Die urspruengliche Anzeige, wern Sie Option cruecken, nachdem der

Computer zuerst angestellt worden ist, liest I OP NS i .

Wernn ‘ OP NS s erscheint, koemnen Sie die Felder A1 - H1 benutzen, um unter

den verschiedernen Spielvariationen zu waehlen.

Wern ‘ d s P L ‘ erscheint, koermen Sie die Felder A2 - HZ2 benutzen, um unter

den verschiedenen Rotierenden Display Einstellungen zu
.. waehlen.
Druecken Sie immer die Clear-Taste, wenn Sie Ihre gewuenschten Einstellungen

pemacht haben und Sie den OPTION WAHL MDDUS beenden moechten.

Eine ausfuehrliche Beschreibung beider, der Spielvaristionen und der Rotieren-
den Display Eimstellungen,finden Sie unter den entsprechenden Ueberschrif-

ten in diesem Abschnitt.



Spielvariationen {Der Bildschirm zeigt [0 P N S l )

Wie Sie in der folgenden Tabelle erkennen koennen, bietet der Master eine

Anzahl interessanter Spilelvariationen, von denen Sie waehlen koernen. Um

eine oder mehrere zu waehlen, druecken Sie Option bis OP NS auf dem

Bildschirm erscheint. Beachten Sie, cass an dieser Stelle auch das 1" Licht

leuchtet, um Sie daran zu erinnern, dass alle Spielvariationen durch die Fel-

der A1 - H1 gewaehlt werden. Sie koenmen rnun vom den folgenden Spielvariationen
waehlen: i}
Leichtes Ton Monitor- Schwarz Farb- Ohne Brett Coun
Spiel aus Modus von wechsel Erceff.- frei down
unten mit Zug Bibliothek zaeh
o o o
An B CA . B0 EA FA G1 H1
Spielvariationen

Jede Einstellung Ihrer Wahl erhaltemn Sie durch Druck auf das Feld, das fuer

die besordere Einstellung bestimmt ist. Indem jede Option durch Druck auf des
entsprechende Feld gewzaehlt wird, erleuchtet das Licht unter dem Feld, um die
gewaehlte Einstellung amzuzeigen. Wenn erwuenscht, koernen Sie jede Anzashl

von Einstellungen oleichzeitig eingeben. Wernn Sie nach Wahl eimer bestimmten
Spielvariation, angezeigt durch ein Licht, dieselbe wieder ungueltig machen
wollen, druecken Sie das betreffemnde Feld moch eirmmal. Damn erlischt das Licht
unc zeigt dadurch an, dass die gewaehlte Spielvariatiomn unwirksam geworden ist.
=chdem Sie Ihre Einstellung gewaehlt haben, drueckern Sie immer Clear, um den

OPTION WAHL MDDQS zZu beenden.

Wenn Sie sich dezu entscheiden, eine Einstellumng zu loeschen, machdem Sie be-
reits die Clear-Teste gedrueckt haber, um aus dem OPTION WAHL MODUS herauszu-
<ommer, so druecken Sie einfach die Option-Taste noch eirmmal, um in diesen
Modus zurueckzukommen. Die Lichter der Felder A1, B4, C1, D1, F1 unc H1 leuch-
ten, wenn die entsprechenden Variatioren gewaehlt wurden und wirksam sind.
Wenn Sie eine oder mehrere von ihmen susschalten wollen, druecken Sie die
zugehoerigen Felder, und die Lichter unter diesen Feldern werden erloeschen.

Darn druecken Sie Clear, um den OPTION WAHL MODUS zu beenden.




Beachten Sie: Diese Regel ist nicht anwendbar auf die Einstellungen E1 und G1;
denn diese bedeuten eine einmalige Anweisung (Brett frei), oder eine Anweisung,
die jedesmal ermneuert werden muss, um wirksam zu werden {Seitentausch).Wenn da-
her eine von diesen Moeglichkeiten gewazehlt wird, so werden, wenn Sie in den
OPTION WAHL MODUS zurueckgehen, ihre Lichter nicht leuchten, selbst wenn Sie

gewaehlt sein sollten.

Die folgenden Abschrnitte enthalten ausfuehrliche Beschreibungen jeder einzelnen

Spielvariation.

3.1 Leichtes Spiel - Feld A1

Druecken Sie Option, Feld A1 und Clear.

EASY MODE {leichtes Spiel), ist eine Variation, wslche alle Spielniveaus ab-
schwaecht, ohne die Zeitkontrollen des Computers zu beeinflussen. Dies wird
durch verminderten Gebrauch des Computers von seimer ihm zur \erfuegung stehen-
den Zeit erreicht. Gewoehnlich wird der Computer sein Nachdenken in Ihrer Zeit
weiterfuehren - waehrend Sie ueber Ihren naechsten Zug nachsinmen. Es ist die-
se Eigemschaft, die zum Teil den Computer zu solch eimem starken Gegner macht.
Wernn Sie zum Beispiel demn Computer auf Spielnivesu A1 setzen und ihm =o genau
5 Sekunden pro Zug geben, waehrend Sie selbst 2 Minuten fuer Ihren eigermen Zug
bencetigen, so kamn der Computer, wenn er Ihren naechsten Zug voraussieht, zwei
Minutemn ueber seine Antwort nachdernken. Es ist gemau so, als haetten Sie ein

hoeheres Spilelniveau gewaehlt.

Die Wahl des EASY MODE (leichtes Spiel) hindert den Computer dsran, in Ihrer
Zeit nachzudenker.- Da dies alle Spielniveaus schwaecht, ist Ihnen die Moeclich-

keit gegeben, unter mehr Spielniveaus zu waehlen.

5.2 Ton-Abstellen - Feld B1

Druecken Sie Option, Feld B1 und Clear.

Un ein voelliges Schweigen des Spielvorgangs zu erreichen, druecken Sie Feld B1.
Un den Ton wiederherzustellen, gehen Sie zurueck im den OPTION WAHL MODOUS und
druecken moch eirmmal Feld B1. Diese Veraenderungen koennen waehrend eimes Spiels

beliebig oft vorgenommen werden.
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3.3 Monitor Mode (Ueberwachumgs Modus) - Feld C1

Druecken Sie Option, Feld C1 und Clear.

Diese Wahl erlaubt Personen, beide Seiten des Spiels zu fuehren, waehrend

der Computer als Schiedsrichter taetig ist. Er prueft jeden Zug auf seine
Legalitaet und ueberwacht die Immehaltung der Zeiten fuer jeden Zug. Bestimm-
te andere Einstellungen bleiben waehrend des MONITDR MODUS wirksam: Time,
Replay, Take Back und Move werden weiterhin furnktionieren. Aber nachdem der
Computer eimen Zug gemacht hat, bleibt der MONITOR MDDUS weiterhin wirksam.
Um den MONITOR MOOUS zu beenden und das Spiel gegen den Computer fortzusetzen,
druecken Sie Option, Feld C1 und Clear.Dann machen Sie einfach Ihren naechsten

Zug, und der Computer wird wie in einem regulaeren Spiel antworten.

3.4 Schwarz von unten {(vorr)

Druecken Sie Option, Feld D1 und Clear.

Die Option D1 ermoeglicht Ihrmen, mit den schwarzen Figuren von vorn suf dem
Brett zu spielen. Wenn Sie diese Spielweise waehlen, so ueberzeugen Sie sich,
dass die Figuren richtig aufgestellt sind, wie im Diagramm gezeigt (beachten

Sie die Stellungen der Koenige und Damen).

o) : &
Danach druecken Sie MOVE und veranlassen 0 (Egﬁﬁg‘%%gl
so den Computer, ueber seimen ersten Zug *0 : ' f
nachzudenken. :Z
Anmerkung: Eimem Ueberwechseln zu dieser ao} i : 1
Option waehrend eines Spiels ist abzuraten. 0 'x ‘ 44341 "
o E_ 3 4 KX )€
)

cO o0 0O fO 6O w0
3.5 Wechsel der Farbe beim Zug - Feld E4

Druecken Sie Option, Feld E1 und Clear.

Diese Spielweise wird vorzugsweise in Verbindung mit dem PROBLEM MODUS ge-
braucht (s. Abschnitt 2.2). Wenn Sie mit dieser Methode eime Figurenaufstellung
vorgenommen haben, wird sich der Computer erinnern, welche Farbe bei Beendi-
oung der Aufstellung am Zuge war. Um diese Farbe zu aenderm, beenden Sie den
PROBLEM MODUS , und druecken Sie Feld E1. Der Computer wird jetzt von der ent-

gegengesetzten Seite den ersten Zug erwarten.
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3.6 All Openings (slleEroeffnungen) - Feld F1

Druecken Sie Option, Feld F1 und Clear.

Die Wahl von Option F1 erweitert die Turnier-Erceffrnungsbibliothek des Com-
puters. Wernn diese Spielart benutzt wird, kanm der Computer aus eimer groesse-
ren Anzzhl von Eroeffrungen waehlen. Wenn Sie dagegen nicht eimgeschaltet ist,
wird der Computer nur soclche Eroeffnungen waehlen, die er fuer die besten

haelt.

Anmerkung: Falle die ALL OPENINGS Option in Effekt ist, wenn Sie die Alterrate-
Taste benutzen, um mehr Zuege des Computers zu sehen (S. Abschnitt 2.12), wird
der Computer alle Zuege nachforschen, die fuer die bestimmte Position in seirmer
Buecherei enthalten sind. Falls dagegen die ALL OPENINGS Optiom nicht einge-
stellt ist, wenn Sie nach anderen Zuegen fragen, wird der Computer nur unter

den Zuegen nachsuchen, die in seimer Turmier-Buecherel enthalten sind.

Z.7 Brett freimachen - Feld G1

Druecken Sie Option, Feld G1, und Clear zweimal.
Diese Option entfernt alle Figuren vom Schachbrett. ODOss ist besonders zweck-

maessig beim Aufstellen von Schachproblemen mit nur wenigen Figuren.

Anmerkung: Nachdem Sie Clear zum erstemmal gedrueckt haben, wird der Bild-
schirm fuer ORAW (urentschieden) zeigen, dz keime Koenige auf dem
Brett sind, und eime legale Position fordert einen Kcenig fuer jede Seite.

Nun druecken Sie wiederum Clear, um die Anzeige des Urmentschieden zu loeschen.
Darn geben Sie der PROBLEM MODUS ein und stellen die Koemige im ihre gewuensch-
ten Positiomen, gleichzeitig mit anderen Figuren Ihrer Wshl. Nach Einzelheiten

ueber den Gebrauch des PROBLEM MODUS lesen Sie Abschnitt Z.2.

3.8 Schachuhr Feld H1

Druecken Sie Option, Feld H1 und Clear.
Diese Einstellung ist besonders zweckmaessig, wern Sie dem Computer =uf hoeheren

Niveaus spielen lassen = und sich eimmal fuer einige Minuten vom Brett entfernen
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moechten. Solange diese Einstellung berutzt wird, zeigt der Computer auf

dem Bildschirm die Gesamtzeit an, die er fuer den Zug erwartet, und die
abwaerts gezaehlte Zeit. Der Computer kernnt die ungefaehre Gesamtzeit,
die er bei dem bestehenden Niveau benoetigen wird, und ist daher imstance,
Thren im Voraus annaehernd zu sagen, wie lange er fuer den Zug brauchen
wird. Wern der Computer bei der Suche nach dem besten Zug ein groesseres
Hindernis sieht, kann er selbst mehr Zeit beanspruchen. Die Uhr wird dies

beruecksichtigen und die Zeitapgzbe aendern.

Dz die Niveaus B1 - B8 schon COUNTDOWN (sbwaerts zsehlende)-Niveaus sind,
hat die zusaetzliche Einstellung von H1 eime andere Wirkung. Normalerweise
zeigt der Computer die Restzeiten beider Spieler durch zwei zwelistellige
Zehlen an (je eirne fuer jeden Spieler), sofern die COUNTDOWN Niveaus allein
gebraucht werden. Wenn jedoch H1 in Verbindung mit einem solchen Niveau
wirksam ist, zeigt die Uhr nur noch die verbleibende Zeit des einen Spielers
azn, der am Zug ist, und zwar als vierstellige Zahl. Auf diese Weise kann der
Spieler seine Restzelt genauer ablesen, da auch Sekunden angezeigt werden.

Fuer mehr Information ueber COUNTDOWN Niveaus lesen Sie Abschnitt 2.7.2.

' Rotierende Display Einstellungen {(Der Bildschirm zeigt (8 S P L l )

Die Rotierenden Display Einstellﬁngen ermoeglichen es Ihmen, Auskunft ueber
den Gedarken- und Suchprozess des Computers zu erhalten. Wenn Sie erst ein-
mal eime oder mehrere der unten dargestellten Rotierenden Display Einstel-
lungen gewzehlt haben, wird die geforderte Auskunft auf dem Bildschirm darge-
stellt werden, waehrend der Computer ueber seimen Zug nachderkt. Der Bilc-
schirm kann Ihnen verschiedeme Stuecke Information ueber des Computers augen-
blicklichen Zug zeigen: die fuer einen Zug benocetigte Zeit, die Suchtiefe,
den Spielstand, den augenblicklich gesuchten Zug und die ersten vier Zuege,
die er Fuer die besten haelt. Sie werden fasziniert sein, wenn Sie beobachten,
wie der Computer ueber seinen Zug nachdenkt, darn seine Meinung aendert und
eimen =anderen in Erwaegung zieht; wenn Sie sehen, wie sich der Spielstand
senciert, waehrencd verschiedene Zuege erwogen werden; wenn Sie genau beob-

achten, wie tief der Computer zu irgendeinem bestimmten Augenblick sucht;
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und wernn Sie beobachten, wie sich des Computers bestes Spiel vor Ihren Augen

entwickelt.

Wern der Computer zuerst angestellt wird undSie anfangen zu spielen, wird der
Bildschirm sutomatisch die Zeit fuer den Spieler am Zug zeigen, waehrend jede
Seite ueberleot. Um die ROTATING DISPLAY OPTIONS einzustellen, druecken Sie
einfach die Option-Taste zu jeder Zeit waehrend des Spiels, bis der Bildschirm

zeigt. Beachten Si\e, dass an dieser Stelle auch das """ Licht lsuch-
tet, um Sie darar zu erimmern, dass slle ROTATING DISPLAY OPTIONS durch die Fel-
der A2 - H2 gewaehlt werden. Sie koennen jetzt von den folgenden ROTATING DISPLAY
OPTIONS waehlen:

Zug- Suchtiefe Spiel- Augenblicklich 1. Zug 2. Zug 3. Zug 4. Zug
des untersuchter

zelt Computers stand Zug der prinzipiellen Variation

=] (@] =)

Az B2 Ce Gz EZ Fe G2 HZ2

ROTATING DISPLAY OPTIONS

Jecie Einstellung (Option) Ihrer Wahl wird erhalten, indem Sie auf das Feld
druecken, dzs fuer die besondere Einstellung bestimmt ist. Waehrend jede Ein-
stellung durch Druecken des gewuenschten Feldes gewaehlt wird, erleuchtet das
Licht unter dem Feld, um die gewaehlte Einstellung anzuzeigen. Sie koennen eine
beliebige Anzahl von Einstellungen zur gleichen Zeit waehlen. Wenn Sie eine
Option gewzehlt haben, sich dann aber entscheiden, dass Sie diese lieber nicht
in Effekt haben, druecken Sie einfach das Option-Feld naoch einmal. Das Licht
unter diesem Feld wird ausgehen, um anzuzeigen, dass es nicht laenger in Effekt
ist. Nachdem Sie Ihre Einstellungen gewaehlt haben, druecken Sie immer die

Clear-Taste, um cern OPTION WAHL MODUS zu beenden.

Falls Sie spaeter im Spiel eime vorher gewaehlte ROTATING DISPLAY OPTION aus-
stellen moechten, gebern Sie durch Druecken der Option-Taste einfach wieder den
OPTION WAHL MDOOUS eim. Vergewissern Sie sich, dass der Bildschirm } o S P Li
zeigt (wern noetig, druecken Sie Option noch eimmzl, um diese Bildschirman-

zeige zu erhalten). Beachten Sie, dass die Lichter der Option -Felder leuchten,
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die sugenblicklich in Effekt sind. Um irgendwelche dieser Options auszustellen,
druecken Sie einfach auf das/die gewuenschte(n) Feld(er)}, und die Lichter wer-
den ausgehen. Wernn Sie jedes Feld wiecerholt druecken, wird das die jeweilige
Display Einstellung an- und ausschalten. Wenn sie all Ihre Wahlem gemacht ha-
ber, cderken Sie daran,, Clear zu druecken, um den OPTION WAHL MODUS zu beenden,

damit der Computer Ihre Aenderungen registrieren wird.

Anmerkung: Wenn Sie keine der Display Options gewaehlt haben, wird der Computer
automatisch die Zelt anzeigen, die fuer einen Zug gebraucht wird. Sie koennen
den Zeit Display (Feld AZ) nicht abstellen, wenn keine anderen Displays in
Effekt sind. Falls Sie viele Display Einstellungen benutzen, sich jedpch nicht
fuer die Zeitanzeige interessieren, koennen Sie diece abstellen, wie es in Ab-
schnitt 3.8 beschrieben wird.

Wenn Sie mehrere Display Einstellungen gewaehlt haben, werden die Informationen

sich in ein-Sekunden-langen Intervzllen abwechseln.

Wernn Sie dieselbe Information nmoch eimmzl sehen moechten, nachdem der Computer

bereits seimen Zug gemacht hat, benutzen Sie die Info-Teste (s. Abschnitt 2.10 ).

Eire eingehende Beschreibung der einzelnen Display Einstellungen finden Sie in
den folgenden Abschnitten. Beachten sie, dass, wenn Sie den OPTION WAHL MODUS
eingegeben haben, wie in jedem der folgenden Abschnitte beschrieben, koennen
Sie jede Amzahl von Display Options gleichzeitig eingeben. Um es jedoch deut-
lich zu machen, wird jeder einzelne Abschnitt den ganzen Vorgang beschreiben,

als ob Sie rnur die eine Option waehlen wuerden.

2.9 Display Zugzeit (Feld A<)

Da die Zugzeit automatisch gewaehlt wird, wenn der Computer angestellt wird,
braucht AZ nicht besonders betaetigt zu werden. Sie moechten aber vielleicht
diese Eirmstellung aufheben, wenn Sie mehrere andere gebrauchen und an der Zug-
zeit nicht interessiert sind. Um sie abzustellen,druecken Sie Option, bis der

Bildschirm zeigt, dann druecken Sie auf Feld A2, und das Licht




darunter ceht aus,und schliesslich druecken sie Clear. Wenn Sie im spaeteren
Spielverlauf die Zugzeit wieder neu einstellen moechten, druecken Sie wiederum

Option. Feld AZ und dann Clear.

Beachten Sie, dass die Zugzeit nich abgestellt werden kann, wenn keine anderen

Einstellungen in Effekt sind.

2.10 Display Tiefensuche (Feld .BZ)

Wenn Sie sehen moechten, wie weit der Computer voraussieht, waehrend er einen
Zug ueberlegt, druecken Sie Option, bis der Bildschirm ‘ d S PL l anzeigt,
druecken Sie dann auf Feld B2, so dass das Licht unter diesem Feld leuchtet,

und druecken Sie schliesslich Clear. Waehrend der Computer nachdenkt, wird der
Bildschirm die Suchtiefe uhd die Anzahl der Zuege in dieser Tiefe, die er bisher
geprueft hat, anzeigen. Ein Display von wuerde zum Beigpiel bedeuten,
dass der Computer im Augenblick die dritte Schicht prueft und bereits 12 Zuece
in dieser Schicht untersucht hat. Um den Display der Tiefensuche abzustellen,
druecken Sie Option, Feld B2 (das zugehoerige Licht suszustellen) und schliess-

lich Clear.

3.11 Display Spielstand (Felc C2)

Wenn Sie die Meimung des Computers ueber cen laufenden Spielstand erfshren
moechten, druecken Sie Option, bis der Bildschirm [:i:é:EZL:] zeigt, druecken
Sie darmn auf Feld C 2 (das zugehoerige Licht leuchtet), und schliesslich druek-
ken Sie Clear. Waehrend der Computer nachdenkt, wird der Bildschirm den =augen-
blicklichen Spielstand zeigen. Er wird eime positive Nummer zeigen, wenn der
Computer glaubt, im Vorteil zu sein, und eine negative Nummer, wenn der Com-
puter ‘sich im Nachteil fuehlt. Die Zahlerwerte zeigen an, wie gut oder wie

schlecht es fuer den Computer steht.

Eine Wert-Skale sieht etwz folgendermassen aus:

Y

.00 Punkt fuer einen Bauern

)

.00 Purnkte fuer einen Springer

.00 Punkte fuer einen Bischof

gow

.00 Punkte fuer einen Turm

und 9.00 Punkte fuer eine Dame
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Der Spielstand wird ausserdem auf Stellungswert hin interpretiert - ob der

Computer seimne Stellung als gut oder =zls schlecht beurteilt.

Beispiel: Eime Bildschirmanzeige von ] 4.91i wuerde bedeuten, dass der Com-
puter einen Turm voraus hzt. Ein Display von [:EEZEE:I wuerde dagegen bedeu-
ten, dass der Computer einen Bauern im Nachteil ist. Um den Spielstand-Display
zu beenden, druecken Sie Option, dann Feld C2 (so dass das zugehoerige Licht

ausgeht), und schliesslich Clear.

=2.12 Bisplay augenblicklich untersuchten Zug (Feld DZ)

Wenn Sie sehen moechten, welchen Zug der Computer im Augenblick untersucht,
druecken Sie Option, bis der Bildschirm | d S P L l zeigt , druecken Sie damn
auf Feld DZ, dass das zugehcerige Licht leuchtet, und druecken Sie schliess-
lich Clear. Waehrend der Computer nachderkt,wird der Display demn Zug in der
ersten Tiefenschicht zeigen, der im Augermblick untersucht wird. Waehrend der
erste Zug, den der Computer weehlt, immer der beste Zug ist, den er soweit
gefunden hat, erlaubt ums Feld D2, wenn in Effekt, den Gedankenprozess des
Computers zu verfolgen und all die Zuege zu sehen, die er in seiner Suche nach
dem besten Zug erwsegt.

Un dissen Displsy zu beenden, druecken Sie Option, Feld D2 (so dass das zuge-

hoerice Licht ausgeht) und schliesslich Clear.

3.13 Display ersten Zug der PRINZIPIELLEN VARIATION (Feld EZ2)

Die PrinzipielleAVarietion ist die Spielrichtung, die der Computer im Augen-
blick fuer cdie beéte haelt. Wenn Sie den ersten Zug dieser PRINZIPIELLEN
VARIATION sehen moechten, druecken Sie Option, bis der Bildschirm [ ¢ S P L
zeigt, damn Feld EZ (dass das zugehoerige Licht leuchtet), und druecken Sie
schliesslich Clear. Waehrend der Computer nachderkt, wird der Bildschirm den
ersten Zug der Spielrichtung zeigemn, den der Computer im Augenblick fuer den
besten haelt.

Um diesen Display zu beenden, druecken Sie Option, Feld EZ (so dass dss zuge-

hoerige Licht azusgeht) uncd schliesslich Clear.
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3.14 Display zweiten Zug der PRINZIPIELLEN VARIATION (Feld Fg2)

Wernn Sie den zweiten Zug von des Computers PRINZIPIELLER VARIATION sehen
moechten, druecken Sie Option, bis der Bildschirm —E—gnﬁﬂf_j zeigt, druek-
ken Sie dann =uf Feld F2 (so dass das zugehoerige Licht leuchtet), unmd druek-
ken Sie schliesslich Clear. Waehrend der Computer nachdenkt, wird der Bild-
schirm den zwelten Zug der Spielrichtung zeigen, den der Computer im Augen-
blick fuer den besten hzelt.

Um diesen Display zu beenden, druecken Sie Option, Feld F2 (so dass das zuge-

hoerige Licht ausgeht) und schliesslich Clear.

3.15 Display dritten Zug der PRINZIPIELLEN VARIATION (Feld G&)

Wenn Sie den dritten Zug von des Computers PRINZIPIELLER VARIATION sehen
moechten, druecken Sie Option, bis der Bildschirm |d S P L | zeigt, druek-
ken Sie =uf Feld G2 (so dess das zugehocerige Licht leuchtet), und druecken
Sie schliesslich auf Clear. Waehrend der Computer nachdenkt, wird der Bild-
schirm den critten Zug der Spielrichtung zeigen, den der Computer im Augen-
blick fuer den besten haelt. .

Um diesen Display zu beenden, druecken Sie Option, Feld G2 (so dass das zu-

gehoerige Licht ausgeht) und dann Clear.

3.16 Display vierten Zug der PRINZIPIELLEN VARIATION (Feld HZ2)

Wenn Sie den vierten Zug von des Computers PRINZIPIELLER VARIATION sehen
moechten, druecken Sie Option, bis der Bildschirm [EZEiE{E::] zeigt, druek-
ken Sie auf Feld Hgz (so dass das zugehoerige Licht leuchtet), und druecken
Sie schliesslich auf Clear. Waehrend der Computer nachcenkt, wird der Bild-
schirm den vierten Zug der Spielrichtung zeigen, den der Computer im Augen-
blick fuer den besten haelt.

Um diesen Display zu beenden, druecken Sie Option, Feld HZ (so dess das zu-

gehoerige Licht ausgeht) und darnn Clear.

Anmerkung: Wenn Sie des Computers vollkammene PRINZIPIELLE VARIATION sehen
moechten, nachdem er seinen Zug angekuendigt hat, brauchen Sie die Info-

Taste, wie in Abschnitt 2.10 beschrieben. Die PRINZIPIELLE VARIATION,die
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gezeigt wird, wird sich nicht auf vier Zuege beschraenken, sondern die ganze
Spielrichtung, die der Computer aufgewiesen hat, wird dann auf dem Bildschirm

dargestellt.

ABSCHNITT 1V - ANKUENDIGUNG VON MATT UND REMIS

Der Computer hat die Faehigkeit, ein zwangsweises Matt gegen seinen Mitspieler
vorauszusagen. Ausserdem kann der Computer drei verschiedene Typen von Remis
erkennen und anzeigen: Remis durch Patt,

Remis nach der 50 Zuege Regel und

Remis nach Dreifach-Wiederholung.
Unterrichten Sie sich bitte in den folgenden Abschnitten ueber Einzelheiten in

Bezug auf besondere Remis-Ankuendigungen.
Anmerkung: Wenn immer der Computer ein Matt oder Remis auf dem Bildschirm an-
zeigt, wie nachfolgend beschrieben, so muessen Sie immer Clear druecken, um

den Display zu loeschen.

4.1 Schachmatt

Jederzeit, wern eine Schachsituation auf dem Brett besteht, wird auf dem Bild-
schirm ein Punkt erscheinen, mitten unter dem Gebiet, wo normalerweise der

Doppelpurkt (:) erscheint.

Wernn der Computer feststellt, dass Sie bald matt sein werden, wird er auf dem
Bildschirm []E:g:]'zeigen (x = Anzahl der Zuege bis zum Schachmatt). Druecken
Sie Clear, um den Zug des Computers zu sehen. Wenn der Mattzug des Computers

eingegeben ist, wird der Bildschirm [:E:l_anzeigen. Wernn dagegen Sie den Com-
puter Schachmatt setzen, zeigt der Bildschirm

4.2 Remis (Unentschieden) durch Patt

Ein Schachspiel wird Remis durch Patt, wenn der Spieler am Zug keimen lega-
len Zug mehr machen kann, ohne seimen Koemip in Schach zu setzen. Der Com-

puter zeigt diesee durch l dr‘ auf dem Bildschirm an. Wenn dies geschieht,

-49-




——o

ist das Spiel beendet und kann nicht weitergefuehrt werden. Falls jedoch
gewuenscht, kann des Spiel moch eimmal gespielt werden {s. Abschnitt 2.8),
oder Sie koenmen Zuege zuruecknehmen (s. Abschnitt 2.9), oder Sie koennen

die Stellung im PROBLEM MODUS aendern (s. Abschnitt 2.2).

4.3 Remis mach der 50-Zuege-Regel

Werrm in einem Spiel 50 Zuege ausgefuehrt worden sind, cohre dass eine der Sei-
ten einen Bauern bewegt oder eine Figur geschlagen hat, so ist dss Spiel un-

entschieden nach der 50-Zuege-Regel. Wenn der Computer feststellt, dess 50
solche Zuege gemacht worden sind, wird er durch Anzeigen von Remis

beanspruchen.

4.4 Remis nzch der Dreifach-Wiederholungsregel

Wern in einem Schachspiel dieselbe Stellung dreimal entsteht, wobel jedesmal
dieselbe Seite am Zug ist, wird das Spiel unmentschieden durch Wiederhelung

der Stellung. Falls der Computer durch einen Zug dieselbe Stellung zum drit-
termsl herbeifuehrt, wird der Bildschirm zeigem. Wenn der Computer
erkennt, dses sein Gegner dreimzl den gleichen Zug gemacht hat, wird er das

Bemis durch Anzeige von dr H2 beanspruchen.
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Zur schrnellen Uebersicht
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