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1. Elnleltvng 

Ihr Computer ist ein idealer Gegner, Wegen seiner kleinen 
Größe eignet er sich besonders als Retseschachspfel. 

2. ElnMtnn der Betterlen 

Der Computer wird mit vier Batterien, Typ AAA, betrieben. 
Oie Batterien werden so eingesetzt: Deckel des Baner· 
iefachs am Boden des Computers zur Sette schieben und 
die Batterien In das Fach einsetzen, Dabei auf die richtige 
Polarl!at achten. 

J 

3. Elnschlllten de• Compu1era 

Den Schalter in die Stellung 'ON' schieben. Dann die 
Taste NEW GAME drücken. t111e LED (LED = rote 
Anzeigelampe) leuchtel auf. Das bedeutet. da8 Sie nun mit 
Ihren weißen Schachfiguren ziehen können. Sie spielen In 
der Splelstätkestufe Eins. 

4. Aufstellen der Figuren 

Die Schachfiguren wie in Abbildung 1 aufstellen. Jede 
Schachfigur ist. wie in Abbildung 2 gezeigt, definiert: 
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5_ Benennung lhrM ZUge• 

Nonnalerwerse werden bei elnef Scnactipartie die weißen 
Schachfiguren unten am Schachbrett aufgestellt Oestialb 
getltderComputerimmerdavooaus,dal!SieWeißspielen. 
Den Schachregeln entspredlend macht Weiß den ersten 
Zug, also langen Sie an. 

Jedes Feld Ist gemäß internationaler Schachnotation durch 
einen Buchstaben und eine zahl gekennzeichnet. (Oie 
Buchstaben sind unten, die Zahlen am Unken Rand des 
Sctiachbrens aufgedruckt.) 

Die waagerechlen Reihen der Felder sind mit den Zahlen 
von 1 bis s nummeriert. Oie senkrechten Reihen mit den 
Buchstaben Abis H beschriftet. Wenn die Partie beginnt, 
steht der weiße König somit auf dem Feld E1, der sctiwane 
KOnlg a.ul dem Feld EB. 
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Mil dem COmputer spielen Sie wie gegen einen richtigen 
Gegner. Sie machen erien ZUg, und der ComplABI' artwonet 
mit seinem Gegenzug, Der einzige Unterschied ist 
seibstVerständtioh, daß Sie die Figuren für den Computer 
zietien müssen. 

Oamh der Computer Ihre ZOge und die Züge, die Sie für Ihr 
eus!Ohren, er1<ennt, drOcken Sie mit der Kante der Figur auf 
das entspracilende Feld. 

e, Eingeben der ZOO• 

Wir nehmen zum Beispiel an, daß Sie mit Ihrem weißen 
Bauern von E2 nach E• ziehen wollen: 

1. Sctvllt: 

Zuerst mit dem Bauern auf das Feld E2 drOcken. Oie LEDs 
1:' und? leuctiten auf. Das Feld E2 ist lokalisien. 

AO • O CO 00 '-'~ •O oO MO 

2. 5ehrllt: 

Den Bauern von E2 nehmen und auf das Feld E4 drücken, 
Jetzt hat der Computer Ihren Zug reglslrien und beginnt, 
sich seinen Zug zu Oberlegen. 
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3. Sdtrltl; 

Oie zwei LEDs !Or den Zug des Computers leuchten auf. 
Von diesem Feld aus sol sein Zug durctigefUM werden. 
(Zum Beispiel, wenndet'Computerden Bauemvon FetdE7 
gezogen haben mOctrte, dam leuchten die LEDs 'E' und 
•rauf.) 

4. Schrltl: 
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s. Scnrm: 

Schwanen Bauemnehmenundauf05drüci\en. OleLEOs 
llfl()s(;tien; nun sind Sie wieder am Zllg. 

7. F•I„ Sie einen Fehler mechen 

Falls Sie eilen Fetier oder Yllf9el'lentlet einen unzulbslgen 
Zug machen, leuchleldlel.EOdernummerterten Aeiheaui, 
ln der der Fehler entstand. Gleichzeitig bl!oken alle LEDs In 
der Buctlstabenreine abwechselnd mit der LED, die die 
Posi!ion des Feldes kennz.elchnet, wohin der falsche Zug 
gezogen wurde. Auf dieses Feld und ad das Stanteld mit 
der Schachfigur drOci<en und so den Zug zurOcknel'lmen, 

Oie falsche Eingabe ist somit gelOscht wonJen, und Sie 
kOnnen weiter spielen, wenn die LEDs nicht metir bllnken, 

8. Roch•de 

Der Computer rochiert, wenn er es fQ( passend hält, und er 
regislriert ~. wenn Sie rochieren. Beim Roct1ieren ist 
nur der Zug des Königs einzugeben. Oie Rochade !Ohren 
Sie folgeodermallen aus; 

1. All das Feld drOcken, von dem der KOnig aus ziehen 
soll 

2. KOnlg auf das neue Feld stellen und drücken. 
3. Tunn auf das neoe Feld stellen, ohne auf dieses zu 

dri'.ieken. 

Wenn Sie die beiden Felder des KOnigs gedn'.iCkt haben, 
MKdemschwa12enBauemaufE7dnlcken. Jetzter10schen geht der Computer davon aus, daß Sie auch den Turm In 
die beiden ersten LEDs. und zwei andere LEDs zeigen nun die richtige Position gellf acht haben 
die neue Posisition des Bauem an. In unserm BeiSpiel ES. 



PRESS 

FRo/O} ro 
m g II 1 

BQ C D E F. G J" 0 0 Q . \. 
DO NOT PRESS 1 

HINWEIS: In dem ungewOh111ichen Faß, da6 der Turm 
geclrildlt wurde Ll1d lrJ die Ausgangsstelung zl.IOckgezogen 
wurde,akzeptiettodermachlderComputerviefleichtsetbst 
eine Rochade. In diesem~ Fal bel"Uzeo 
Sle den Problemmodus, 1m1 den Zug mit dem Tunn Lind 
lhrenZugzulOschen. DannlhrenZugnochmalsausführen 
und weiterspielen. 

9. So endet eine Partie/ beginnt eine neue 

Wenn der Computer verliert, leuohten die LEDs F1 und G1 
(SIE GEWINNEN) auf. 

Bietet der Computer Ihrem KOnig SChach, !euch!en die 
LEOSB1 undC1 (SCHACH) auf. WennSiedanneinenZug 
machen, bei dem Ihnen der Computer erneut Schach 
bietet, blnllen alle LEDs der 9uotistabenieh! abWechselnd 
mit def LED auf, die die unertauble Stellung zusammen mit 
der Zahlenreltie kennzeiehnet. 
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10. Funk1lonata11en 

fNEWl 
~ 

fl EEMfE G1 

BOTlillT 
MEANS YOU WINI 

Ein neues Spiel beginnt . Diese Taste l\ann nicht betätigt 
werden, wE!fln der Computer rechnet. 

1 ClEAR 1 

Die Taste Cl.EAR Wild benutzt, um e1ne unerwünschte 
Eingabe der Slaitposition eines Zuges zu IOschen. Falls 
Sie den Zug schor! ausgeführt haben, ist dieser mit der 
Taste Cl.EAR nieh1 mehr w IOsdien. 
Diese Taste wild auch dllfOr benWt, i.n den ProbiemmodJS 
zu beendl!n. 

IPROBlEM 1 
Der Problemmodus wird ClafOr benutzt, um Änderungen zu 
machen, Figul1!n wahrend einer Partie zu entfernen oder 
hlnzuzyf()gen, Figuren von einem Feld zu elnem anderen 
zu rücken oder bei Schach·problemaulgabeo. 

Der Problemmodus kann jederzeil benutzt w«den, wenn 
Sie am Zug sind. Zum Einsctiallen. dn:icl<en Sie die Taste 
PROBLEM. Dann wählen Sie mM einer def Tasten neben 
dem Schaohligurensyn\bolen, we!Che Figur Sie aut das 
Sptetfeld bllngen oder ent1emeo wollen. 
Zum Entfernen eines gewAhllen FigWenlyps dl'Ocl<en Sie 
die Figur einmal oder mehrmals auf das F8kl bis dle LED 
der entsprechenden sq~en fleihe eflisch_t. Das 
bedeute!, daB das Feld jetzt frei ist 

Um eine g-ilhlte Figur auf das Spielfeld zu bringen, 
drOcken Sie so oft.. mit der z. B. wel6en Figur, auf das 
Spielfeld bis die Buchstaben-LED leuchtet. Bel einer 
sctiwarzen Figur muß die Buohstaben-lEO blinken. 
Abschließend dnicken Sie CLEAR, Um den PROBLEM· 
Modus zu beenden, 

BEISPIEL: Sie wolfl!ll die schwarze Dame vom Feiet und 
einen wei8en Springer iiuf das Feld bringen: 

1. Wenn Sie am Zug sind, drOcltenSie die Taste PROBLEM. 

2. DrOcken Sie die Taste neben dem Dame-Symbol. 

3. Schwarze Dame auf das Feld. drucken, bis die diese 
Position anzeigende LED der senkrechten Reihe erloschen 
Ist. Die sctiwarze Dame Ist Jetzt aus dem S~r des 
Computers gelOscht. Oie schwarze Oame vom Splelteld 
entfernen. 

4. Oie Taste neben dem Springer.Symbol drOcken. Weißen 
Springer auf das geWOnsehle Feld stellen und so oll 
drOcken, bis dle LED der entspreohendefl senkrechten 
Reihe leuchtet. Oer weiße Springe( ist eingegeben. 

s. Um den Problemmodus zu veflasseo, drücken Sie die 
Taste CLEAR. 

6. Machen Sie Ihren Zug, um mtt der Partie fortzufahren. 

1 VER1FY 1 

Die Taste· VERIFYw!rd dafOr benutzt, um die Posit~ Q9' 
auf dem Schachbrett stehenden Figuren zu Oberprufen. Im 
IOlgenden Abschn4tt kOnnen Sie- sehen, Wie das Mklioniell. 

1. Oie Taste VERfFY drtleken, wenn Sie am Zug sind. 

2. Jedes Mal zeigen die LEDs der Buchstaben-und Zahlen­
reihen die Position der entsprechenden Figuren, Daber 
leuchten dle Buchstaben LEDs bei weißen Figuren und 
!linken bei den sc;twvarzen. Durch konli'luieftches Dnlcken 
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Werden die Positionen aller riguren des gewlhlten Typs Computer zeigt Ihnen, welehen Zug er machen mochte. 
nactleinandef angezeigl Drücken Sie die Taste REVERSE nochmals, so spielt der 

Computer wieder SChw~ Wenn Sie REVERSE oac!l 
3. Sie wleclertiolen diesen Vorgang für jeden FlgUfentyp jedem Zug drücken, kOnnen Sie sehen, wie der Computer 
und finden so die korrekte Posltlon jeder Figur auf dem gegen sieh selbst spieftl 
Feld. 

4. OrOcken Sie CLEAR, um zur nonnalen Partie 
zunlclczukehren urld machen Sie den nachsten Zug. 

~ 
Durch wtedeltlottes Ol'OCken der Taste LEVEL wird die 
SpielstM(e ~ ~ Y9llndert ft hlt 8l/er9Ctlieda1& 
Stufen. Sie kOnneo die Spielstllllce und die Spiele­
geschwindigkeit vertndem. Oie cb'chsctw1/tttihen 
AntWOOzetteo filr Oie a Stufen sind: 

STUFE 1 
STVFE2 
SllJFE'3 
Sl\JFE 4 
Sl\JFES 
STUFE6 
SllJFE7 
STUFE8 

6Sekunden 
1sSekunden 
25 Sekunden 
40Sekunden 
60 Sekunden. (1 Minute) 
90 Sekunden {1 'h Minuten) 
120 Sekunden (2 Minuten) 
unendlk:h (Bel dieser Stlße rechnet der 
ComputersolarigebiaSiedie TasteMOVE 
drücken.) 

Beirn Elnschallen des Comput~ oder DrUcken der Taste 
NEW GAME wird eile Spielstl.le 1 alAomallsdl eingestellt 
Wem Sie die Spielstufe Andern mOchlen, drOcken Sie die 
Taste LEVEL Jedes Mal, wenn Sie die Tasle LEVEL 
drücken, leuchlet eine nummerierte LED auf und zeigt 
Ihnen die elngestettte Spielstufe an. Nachdem Sie die 
gewGnschte Spielstufe gewAhll heben, drucken Sie die 
Taste Cl.EAA. um die Panle zu staneo, 

~ 
Diese Taste wird zum Aus· oder Einschallendes Plep!ons 
beutzt. Wenn Sie der) Piep(on nicht ausschalten, ple!X def 
Computer automatisch. 

1 MOVE 1 
Während der Computer· rechnet kOnnen Sie die Taste 
MOVE drücken. um den Computer zu stoppen und ihn zu 
ZWingen, efnen Zug auswfiihren. Manahmal reagiert der 
Computer nictit sofOlt, weil er zuerst eh'len zutassigeo Zug 
suchenmu8. 

IREVERSEI 
Mil der Taste REVERSE kOnnen die Seiten gewechsell 
wen:len, Soll der Computer am Anfang des Spiels den 
ersten Zug ml! den Welßen Figuren machen, drUcken Sie 
einfach die REVERSE-Taste. 

SoU der Computer WAllrend deS Spie!S den n&chsten Zug 
(Or Sie machen, d!ilelien Sie die Taste flEVERSE, und der 
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