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G5 IMULECERDE W:WWEISE Tk 45 SFIEL KIT DER EXCEL £8000

Segen don Sehathcomputer upielen Sic sie gegen einen messchlichen Gegner - Sic

macten e1nen Zug and de¢ Corputer antvertet mal seauem Zug. Der einzige Unter-
sehicd besteht nptérlach daran, dad Sie sie Zige dvs Corputers auf dea Brett

vollzaehen missen.

Fuhren Sie bitte die 20ge vie nchenstehend abge-
bilder sus, indem Ste lercnt mit der veskanteten
Grundfliche der Figur cder mit dew Finger auf die

Hitte des Feldes gricken.

Die Figuren tefinden sich in der Grondstellung. Bed
Iubeteactrahae des Gerites erklingt eine Tonfolge

und G20 Lewchtaiode VHITE blikt. Hieran erkemcen L
Sie, deh Sie nit WEISS as Zuge sind, d.b. den eraten i
Zug austihren slssen, un das Spiel Zu brginnen. n
Nenmen wir am, dah Sie sach dazu entnchloseen haben, 1
den veiken Bauern von £2 nech E4 zu zichen (Schnitts &
punkt der E-Linie it der 2 Reihe 2us Schaitipurkt n
der E-Limae mt der 4. Reihe, Disgrems Xr. 3, damn

geben Ste vie folgt vors

1. Keigen Sie den Bavern und dricken w3t thw auf o
Feld £2. An Aufleuchten der Diode des Feldes £2 er- l"nﬂmﬂ e
kennen Sie €is oranungegemife Bedienund. .suceﬂgsy‘cf,
2. Diesen Bavern setzen Sie nun auf dem Feld B4 ab

und gracken 1hn leicht an. Sie sehen om Erlbachen dew

Limpchens £2, ¢ah der Computer dies als korrekten Zug

registriert hat. Dac Blinken der Dicde "E' ale An-

zerge dafir, dap Schwarz am Zuge ist wnd rechnet,
werden Ste 10 dicsen Falle micht erkennen hinnen, veil der Rechoer aus ceiner
Erdtfrungevablivthek sofort geantvartet hat.

3. Der Conputer virt Ihnen den van ihx ermittelten Zug durch einen Kortrollton
und des Autleschten der Diode cee Ausgangsfeldes mteilen.

4. Dracken Sie mon mit dew schvarzen Stein ouf das 80 gekentzeichnete Feld.
Diese Diode erlischt und de des 2ielfeldes leuchiot suf.

5. Menmen Sie die echvarze Figur und dricken Sie mit ibr wof das Zielfeld. Bei

korrexter Aus{@hrung vird die LED dieses Spiclquadrstes erlésshen und die

C-Diode leuchten un anzuzeigen, dah ¥eif as Zuge ist.
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AGSCHNITT I - GRUKOLEGENDE FUNKTIONEN

1.1 FUKTIONSTASTEN UND NONTROLLS

603476097 GHIKBO1/80-1.0



FUHKTIDRSTASTS)

. Weues Spiel alt all den Einctellungen der vorterigen Partic

1 HEW GARE

2 veRtFy . Stellungsdberprifung; in Yerbindung wit GPTIORS Kimnen
Stellungen/Froblene etagegeben verden

30PTIONS Zueltziiche Vabindgiichkeiten

a LeveL + Wab) der Spiciotufen

S TAKE BACK  : Rlcknahwe von ZUgen

6 HINT + 2ugvorschilige und Eindlick 1n den Rechenvargang

7 Hove | Farbrechgel; Stert und Beendigung de Rechenvorganges

8 ciEan : beendigung des $ani- und dea Problennodus; Liachen der Anzerce
etnea regelvidrigen Zugea: Ausschaltes der Kantrollevchten nach
Stellungabberprifung oder Spielstarkevanl

KONTROLLEUCHTES

57 Lose : Mnzeige des Partieverlustes durch den Computer

10 DRA¥ : Remiareklamstion

attanzeige (in Verbindung mit ORKV-LED)

11 STALERATE
12 NKITE/BLACK : Anzeige der am Zuge befindlichen Partes

13 e : Anzeige bei Mattastzong Gurch den Conputer
14 CHECK : Aozeige von Schachgehoten



1.2 BATTERIE- UKD NETZBETRIER
Der EXCE( 68000 kann wit 4 Alkaline Baby-Zelien (Betriebgartachalter an der
rechten GehBusemeite auf "BATIERY® stellen: oder mit einen spextellen Hetzadap-
ter (Hetricbuart "AG') betrieben verden. Vervenden Sie bitte ausschlieplich die
von der FIDELITY-Yertretung fur diesen Cosputer erblitlichen Netztetle. Beim Se-
brauch anderer Adapter und dadurch evtl. entstehender Schiden kens ansonsten
keine Gartntieletatung erbracht werden.

Un Batterien etnzueetzen oder zu vecheeln, entfernen Sie die Abdeckung des Fa-
Ghew auf der Gerdtevnterogite miv Jeichten Druck in Pfetirichtung wnd verfshren
Gemdh der folgenden AbbLldung. Achten Sie auf richtige Pularltst und vermeiden
Sie direkten Kontakt der empfindlichen Leuchtaioden mit einer harten Unterlsge.

Fagurenfach

1.3 ZUGKORREKTUREW

¥enn Ste das Ausgangateld bereita aktiviert haben, wich aber denn doch fir einen
anderen sla den ervogenen Zug entechesdan, §o kdnnen Sie entveder durch Dricken
des Auagangafeldes oder der CLEAR-Taste diesen Yorgang zuricknensen (auch hier
wird die Korrekte AuafOhrung dacan eckennbar, daf die LED erlischt). Hiernach

Kbnnen Ste den Zug Ihear Vahi auefObren.

BEGELVIDRIGE ZOGE

Der Computer vird pur vegeigendbe Zige wusflhren und annehaen. EXCEL zeigt Ihnen
etnen regelvidrigen Zug durch etne Tonfolge une das Leuchten dor LED dea Aus
gangateldes an.

Nepn Ste einen Computerzug nicht richtig sustihren, ignoriert EXCEL die falache

Eingabe. Das korrekte Avsgangs- oder Zielfedd vird solange durch die dazugens-

rende LED markiert, bis dam Gerit dis richtige Eingabe regiatriert.




1.5 ROCHA

Sonal giltigen Schachregeln ein Konigszug, d.h.

C1e Poctae Sat gem. den intrr
Ste atioen sunichet den X8nsgezug vad dann den Turmzug fauch diesen mit Druck
auf Aurgenge- und Ziel{eld ausfihren. Der Turazug vird Ihnen unterstitzend vow
Progeane angezeigt

Falls Sie bet der beabsichiigten Rochade vereshentlich des Turm zverat actzen,

vird dies voa Computer nicht ale Begien der Rochade sondern Jediglich sls Tur
zug gevertet. Rittels siner ZugeGcknahee (Abechnitt 2.61 k8anen Ste diesen Irr-

tun xarragteren.

1.6 SCHLAGEN *1% VORSEIGEHEN® fen-passant)
Selbotveretandlich beherraeht der EXCEL dle en-passant-Regel. Zundchst vird 1n

der Gblichen Form durch die Leuchidicden dea Ausgangs- und des Zielfeldes dor
b die LED cos betref-

Bouernzup angezeigt. Danach erinrert Sie der Corputer dur
fenden Feldcs, don geschlazenen Bauern vom Brett zu pehmen. £1n letohter Druck
aut dae gekennzetchnete Duadral tedlt dem Corputer den Abschiufl des Zuges mit.

5.7 BAUERK.ZNANDLUNG
Die FIDE-Regeln bessgen, dad jeder Baver, der ein Feld der letzten Rethe er-

reicht hat, a1z Teil des gleichen Zuges nach Yokl dea Spielers geqen eine Dane,
einen Turm, einen Liufer oder esnen Springer der gizichen Farbe avagetsuacht
vergen muf, Diese Urvandlung hat sofortige Nirkung.

Nenn Sie nit einen Bauern ein Usvanslungefeld erreichen, erionert Sie daa Pro-
grasm carch Blinken ger Diaden dieses Guadrates an Ihre Yahlpfischt (in Display
Synbol der gevihiten Figur

erocheint auferden * Pr * ). Dricken Sie elafach o

auf der Bedienungaleiste und EXCEL vird seinen Rechesvorgang atarten.

Erreicht der Cosputer it eines Bavern die gegnerische Grundreihe, so vandelt er
inn aufgrund seiner Berschoungen in eine der vorgensanten Figuren us (Ublicher-
veice in etne Damel.

Mit H3lfe elner Stedlungelberprdfung (Abschaitt 2.2} kbrnen Sie sich entspres

chend vergeripsern.

1.8 SCHACHGEBITE UND HATIANKEHDIGONGEN
Bed Schachgeboten blinkt dis CRECK-LED. Slelit das Prograze feat, daf es den
der CiMate)-Di-

eenschiichen Kontrahenten bald mattsetzt , KOndigt ea diem
cde und der Anzetge "n x* is Display an (x © Anzahl der Z0ge bls Tum Matt).
Kash Drdcken der CLEAR-Taste vird der Zug anzeigt. Mach den letzten Zug der zum
Katt finrenden Folge eracheint * n * iw Dispiay und die WATE-LED blinkt,

venn Sie EXCEL mettgesetst haben.

I-LOSE Blinkt und im Display Bteht



ABSCENITI IT - SORLLKFUNKTIONER

2.1 Wew ane
Wit dleser Taste wird die Grandstelluag der Figucen elageatel)t, do §af Sie auf
einfache ¥eize eine neue Partie spielen kbnnen. Bitte beachien Sie, daf hierbel
alle bein vorherigen Spiel efngestellien Begingurgen erbalten bleiben.

Sollen jedoch alle varherigen Eiogaben gellscht verden, um mit Cer vom Progr

vorgegeenen Grundeingtellung spielen 2u kinnen, sa aklivieren Ste die Tepten
OPTIDNS und dann KEW GATE.
\rxeia: Fach dem Exnechalten des Gerilea oder einer vollslindigen Speicherls-

schung durch QPTIONS - NEW GAME 16t tmner die Spisletufe 1 voreingestellt.

2.2 VERIFY
Die nachtehenden zvei speasfischen Funktionen hZnn

it disser Taste angevahlt
verden.

it VERIFY ailein 138t e1ch eine Siellvagstberprifung vornehwen. In Korbination

it GPTIONS 1st es mbglich, die Stellung suf dem Spielfeld zu verindern (Pro-
blemnadus).

Die Stellungslherprofung kdaren Ste nur vihrend Ihrer Bedenkzeit durchiShren,
alao nicht vihrend der Computer rechoet. Kierzu dricken Sie zunchet die
YERIFY-Teste (in Display kinnen Sie *= P b % lesen}, dann wof der Bedienunge-
Lotste das Sysbol der Figur, deren Standort Ste featstellen vollen, z.B. bet
cines Bouern die AOVE-Tagte. Jedesaal wemn Sie ein Figurensysbol sktivieren,
Zeidt Ihnen der Coputer it den LED an, acf velchen Feldern aich die gesuchten
Stetne befinden.

Befindet sich auf rines Spielquadrat ein veifer Stein, ao leuchten die Dioden
stetdg, vihrend sie bel schvarzen Steinen blinken.

Auf Giese Art usd ¥etse kiznen Sie nach entsprechender Syabolvorgabe den Stand-
ort feder Figur feststelien. Mach Beendigung der Uberprifung verlassen Sie den

Kodua durch Betitigen von CLEAR.

2.3 EpCBLENND: ey foau gnd -vergnderungent

Eine vichtige Aufgabe der VEALFY-Tagte vird fn Verbindung ait der OPTIONS-Taste
vabrgenomaen. Uner dae Drlcken von DPTIONS (Display: © - 0 P - *3 und des nach-
Solgende Betatigen der VERIFY-Taste (Anzesgefenster: * - P b - *) gelangen Ste

in den Prodlennodua.



In dieser Setricbsart wbnaon Sie - allerdings mcxt vitrend cer Corpster reche

aet - belietage Versderungen durchiGhren, z.8. Gen Standort von Faguren serdn

dern, G1e Spreirichiung veshuein oder Surch Hinzafizen oder Eatfernen von Fige

ron cine Seate sthrken oder schichen ete.

Auferden knnen Sie dem Corputer Natlprcbless zor L¥oung eingeben. Zur praxti:

echen Erprobung der geochilderten Noglichkeiten haben vir folgendes Beispiel

ausgewanits

1. brucken Sie die HEW-GAME-Taste und baven Sie die Gruidstellung auf

2. Betatagen Ste nacheinander die OFTIONS- und VERIFY-Taste, um den Problen-No-
BOVE ; en

dus ansevhlen. Kun dricken Sie dle Sysboltsste f0r Bauern ¢
LED der 2. Rethe §= 3llg veifen Savern befinden sich auf

Jeusnten slle
tliche LED der 7. Rethe id.h. alle

den Feldern A2 bis K21 und cs blirken
sctwaczen Bavero befinden sich auf den Peldern A7 - 7).

3. Trisken Sie cun auf des Feld W7 und die ET-LED erlicoht. Casat baden Sie den
achvarzen Bavern von diecer Ouadrat entfernt, Nochraligee Dricken Cieses
Feloes bevirkt, Sab dort run ein vesfer Baer steht, velches durch das
Leuchten der K7-Diode angezefgl vird. Yenn Sie crreut drlcken, Btent der
schvarze Baver vieder auf seinen Feld

¥ir erpfenien Thnen, sich anhand dea Auftaue der nachstehenden Beispielstellung

11t Sieses Funktion vertraut zu rachen, bevor Sie dszu Gbergehen, kospliziertere

Stellungen sufzubaven:

1. Boven Sie dae Grundstellung auf.

2. Drocken Sie die OPTIONS-Taste.

3. Dracken Sie die VERIFY-Taste.

4. DrGoken Ste die NOVE-Taste (Bavernayrbol)

Bie die Felder der Tveites Reihe kennzeichneaden
Dinden (A2 - H2) leuchten. Kach Druck avf cas

o3 FELD E2 blankt esson Diode und nach noctma-

Siger Betstagen erlischt ste. Daa Feld EZ 5nt

etz trex
den Sauerr wat Drork auf gag FELO £4

5. tetsen S
ab. Durch Leuchten der Diode E4 zeigt der Com-

eanen veren Bavern svf E4 re-

poter an, daf ex

registraert nat.
brocken Se mt dem schvarzen Bauern auf €as FELO D7 (die D7-Diode erlischti,

sesen Bavern mit Druzk auf dea FELD 53 ab (D5-Diode levehiet).
und die D5-Dicde blankt sl Zeichen for die

Setzen Sie o
Betatagen Sie erneut das FELD DS

Annahme eines schearzen Bavern auf DS. Dag Feid D7 ist unveseizt.



Oricken Ste die KINT-Taste unter dew Sgringeraysbol. Die LED B1 und 61 zeagen

durch ihr Leuenten die Pasition der veiben Springer an, vihrend die LED 88

und G8 blinken, up dic Standorte der schvarzen Springer zu kennzeichnen.

8 Mach zvetmaligen Pruck auf des Feld Gi levchtet die Gi-Diode nicht mebr, fic
dae Gerdt fot das Feld unbesetzt.

5. Drlcken Sie suf das FELD £3 (LED leuchtetl. Auf diesen Feld wurde ein veifer
Springer registriert.

10.Drocken S3¢ CLEAR, um diesen Etngabeodus zu verlasen.

bant tet ase obsge Stellung wuf den internen Spielfeld des Rechners herge-

atellr.
Zur heameren Einprogung sei noch etnnal angemerkt:

kein Stein auf dieser Fold
ein vetber Stein der gevihlten Art auf sieser Feld

1. Kelne Feld-LED leuchtet
2. Etne Feld-ED leucntet

3. Eine Feld-LED biimkt » ein szhvarzer Steln der gevihiten ATt auf diesem

Feld.

Yorgehenaveise besw Stellungusuthau:
1. OPTIONS-Taste
2. VERIFY-Taste
3. TASTE unter dew gevaniten SYNSOL

4. Rnderungen:
5. Druck auf ein leeres Feld veier Stein
b. Druck suf ein von Veif besetztes Feld = schvarzer Stein

c2 besstztea Feld = weiSer Stein

£, Druck auf ean von Seh
5. CLEAR-Taste zur Beendigung der Stellungseingabe.
tentolge OPTICHS ung FELD 61 vihlen.

POr ate Brett-fres-Funxtion bitte die T
Hach einer Stellungeeingabe geht der Cowputer davon aus, dah ¥eif am Zuge i8t.
Geben Sie daher einen Zug fUr ¥eif eip oder veranlussen Sie den Cosputer mit der
KOVE-Taste die Fdhrung der veihen Steine 7u Oberaehaen.

Nach OPTIONS, Ef und CLEAR geht der Cosputer davon sus, ded Schvarz am Zuge 16t

Cvergl. Abechaitt 3.3)

2.4 QPTIONS-TASTE
Hach Drdcken aseser Teste vird 1a Display * - O P - * angezeigt. Die verachiede-
men Nodi, die wit diemer Taste angeEhit verden kénnen, verder in Abschnitt 111

neher erlfutert.




2.5 LEVEL-TASTE (¥ah_der Spielstufen)

Der 68000 16t mit 33 verschiedenen Spielotufen ausgeslatiet. Mach dem Einschal:
ten des Compriers et sutomstisch die Stufe | elngestellt. Vean Ste auf die LE-
YEL-Teste dricken, eracheint in der Anzeige * LE AL . Mun kinnen Ste durch Ak-
tivierung eines de7 Spiclquadrale gem. der nachetehenden Darstellung aie Spiel-

stufe &adern. Eane detaillierte Beschreibung der Stufen folgt mech dem Diagrs
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Feste Stufen (A1~ A8
Diece Spielstufen ait voresngestelller Zeitkontrolle werden durch Akticierung
van LEVEL, einen Fel¢ der A-Linie (AL-AB) und nachfmlgendes CLEAR angexanit.

Die Ubersicht zeigt dse durchechmittliche Rechenzet pro 2ug und die Anzanl der
Z0ge, die bie zur Zeitkontrolle absolviert werdes mismen. FOT die Spielstufe i
bedeutet dles beimpieleveims, da der Computer os. S Sekunden Rechenzeil pro Zug
in Anepruch nimat und B0 Zdge inmerbalb von S Miouten susfGhren wird,

Countdown-Stufen (B1-88)
it LEVEL, einem Feld der B-Linie und CLEAR vird die Ge
plette Partie vorgegeben. In Displey Lst fir beide Seiten gieichzeitip die Je-

tzeit flr eine kon-

vells verbleibende Reatbedenkzeit michtbar, zunichst werden Minoten und in der
Letzten finute die Sekunden angezeigt.

Sollte ein Spieler die zur Verfigung stehende Zeit Gnerachreiten chne den Gegner
mattgesstzt zu haben, Go let die Partie for ihn verloren (Rests, venn der Gogner
Picht genlgend Matertsl zua Natteetzen hat). Die ZeltOierschreitung wird durch

Blinken der Anzeige reklamtert.

Eeste Sushtiefe (G1-G8)
Dise Stuten, 1o sit der Testentolge LEVEL. FELD G1-G3 und CLEAR sngershit ver-

den, begrenzen den Rechenhorszont des Gerbtes. So vird durch die Stufe Gl die

Suchticte auf einen Halbzug (ein 2ug von Weis oder Schearz) begrenzt; Stufe 62
imtiert die Suchtiefe suf 2 Malbzdge (1 Zug flr Jede Seite) uew.

et Vervendung der Stufen Gl bia GB vivsen Sie jedoch nicht pur, wie tief Inr
elextrontacher Gegner rechnet, @andern Sie kSonen auch Ihre Fihigkeit zur Yor-

susberechnung von Veriaoten trainieren; die srztelten Fortschritte lesen Sie an

der Anzeni der von Innen erzielten Siege ab.

e 8
Wit ger Mattauchstute (LEVEL, FELD Hi-HS, CLEAR) geben Sie dem Computer vor, in

vieviel Zigen ein eingegedence Problew zu lsaen lt. Wesn Sie beispteloveise

Problengtufen (I

eine Stellung sufgebsut heven, die ein Katt in & Zigen beinhaltet, vird EXCEL

nach Ednetellung von ¥6 dies
findet, vir in Displey "6 * michtbar usd die NATE-Diode louchtet. Kach Bets-

9 Matt-1n-6 suchen. Sobuid daa Gerkt die Lbaung

tigung von CLEAR vird der erste Zug der zum Matt fihrenden Folge angezeigt. An
Gieser Stelle kinnen S1e unatttelbar nach Eingabe des Computerzuges ste

MOVE-Taste noch einmal drdcken, us den Cosputer Aach exner veiteren Lbaung des

Probless in & Ziges suchen zu lomeen.




5

Der nichate zum Matt fUnrende Zug vird engezeigt (Displey:*NS ), wean Sie den

Computerzug und eine Antvort etngeben.
Kann EXCEL kein Matt iomerhalb der angegebenen Anzahl von Zlgen finden, 60 let

ix Daspley * M K * sichibar.

Analyse- gger Ferngchachstufe
Diese Stufe vanlen Sie nit LEVEL, irgendeinen Feld der Linten €, D, E oder F und
CLEAR an.

In dieser Eingteilung vird der Computer oc lange rechnen, bis er ein erzvungenes
att finet oder Sie den Rechenvorgang mit der MOVE-Taste sbrechen. Er vird
dann den nach seinen Bercchoungeo beetsn Zug auzfGhren.

Inforaationen dariber, vie die aktuelle Sichtiefe in Display angezeigt wird,
finden Sie 1n Abechaitt Gber das Display 12.10h

2.6 TAXE-BACK (Ricknahme eines Zuges)
Hit dieser Tagte kinnen Sie bis maximal 2% Halbzige einer Partie (128 20ge van
Jeder Portets zurGoknehmen, vaz melbt uster ungevBhnlichen Usstinden wusrei-
chen sollte.

¥shrend Threr Bedemkzeit kdnmen Sie £ich st der TAKE-BACK Tste daa Zielfeld
dea letzten Conputerzuges anzeigen laseen, ¥enn Sie nun auf diesem Guadrat
dricken, o levchtet die Drade dew Ausgangsfeldes. Nach Druck auf dieses Feld
erldachen diese LED und zeigen dasit sn, €af der Zug ordnungagendd zurbckge-
nomsen vurde.

Ste Kbonen nun in der Dblichen Art und Veloe entveder eanen Alternativzvp £0r
den Conputer ausfihren ader ait der Zuricknahae fortfshren, indem Sie TAKE-BACK
erneut betatigen.

Sollte wx wich bel dem zurlckgenowsenen us einen Schlagzog handeln, vard Ste der
Computer mittels der Leushtdiode daran erinnern, die geschisgene Figur wieder
einzusetzen. Hierza dricken Sxe einfash auf das durch das Lispchen gekennzeich~
hete Feld. Sollten Sie nicht menr vissen, un selche Figur es sich dabes handel-
te, w0 ist Gies ketn Beinbruch. it Hilfe der VERIFY-Teate (wiche Eributerungen
unter 2.2) kaanen Sie es lzicht feststellen.

Nit der Tastenfolge OPTIONS, TAKE-BACK springen Ste zum Anfang der Partie, die
Sie nach Dricken der HINT-Taate nachapielen kinnen, inden Sie die dann ange:
aeigten Z0ge susfOhren. Die geapeicherte Zugfalge bleibt so lange erhalten, bis

Sie HEN-GANE gclcken.



eie betstigt vird.

a3 venn der Spieler am Zug 1st:
EXCEL zeigt Ihnen durch Leuchien des Ausgangs: und Binken des Zielfelses die
auf setpen Zug ervartete beste Antvort. ¥ollen Sie fiese Zugenpfehlurg micht an-
nebmen, o dricken Sie etnfach CLEAR und fuhren einen anderen Zug ave.

L) vBlirend der Rechenzeit des Conputers:

EXCEL 2e1gt Auaganga- und dae Zielfeld des Zages an, der monentsn snalyssert
wird.

€ nach Zuartcknsheen

Hier zeigt der 66000 Avsgens

urd Zielfeld dea ziletzt zurickgencmrenen Zeges
an. Etne 2urlckgencsnene Zogfolge kenn durch Ausfihrung des Zuges und erneutes
Dracken von HINT wieder *voredrte* gespielt verden, bis deren Ende durch eine
Tonfolge signalisiert vird.

MLt CLEAR gelangen Sie aue diesen Modi in das Worralspiel zurlck.

2.8 MovE.
Auch mit dieser Taste konnen versehiedene Funktionen angevahlt verden. Dricken

Sie dizee Taste, venn Sie ae Zuge aind, d:

verden die Spieifarten gevechselt,
d.h. der Coputer spielt sit Inrer Stellung veiter.

Durch siedernoltes Betitigen virg erreicht, a8 der Computer gegen mich selnat
apteit.

¥ird dtese Tapte vshrend dee Rechenvorganges gedrickt, bricht der Computer seine

Analyae 3z und zeigt meinen Gegenzug an.

2.9 cLear

Diese Taste hat ehenfalls verschisdene Anvendungebereiche:

L. En durch Dricken des Ausgangsfeldee begoanener Zug (Anzesge curch Dioden)
uLrd gelsscht, go daB ein anderer Stein gesetzt verden kasn.

2. Ricknabee eines regelvidrigen Zuges.

3. Beendigung der Anvahl von verachiedenen Sonder{unklionen fAbachmatt 1111,

4. AbachluB der Spielatufencingate.

5. Auf Aktsvierung vhrend des Rechenvorganges (cs. 2 Sekunsen) kann im
Display die Gesamtrechenzeil des Cosputers abgelesen verden:
“ird Bre vahrend der Bedenkzeit des Spielers hetiligt, so zeigt EXCEL ie

verstrichene Gesanibedenkzeit peines Gegners an.



2,30 DISPLAY.
ale fittel der

bas dreat neben dan

“eiechen Thaen wad den Corputer. Nurden keine Soaderfunktionen sngerihlt, vird

i» Display die aktuell verbrauchie Reenenzeat angezeigt, wnd Tvar Jeveils 05

ate s Zug betindliche Partes

Koch Abschlub der Computesterechovngen ist die Notation des auszvilhrenden Con-
und 24e1+

poterzuges sichtbar, vomit gleichzeltig die LED-Anzeige van Avegany:

fold beststigt vird.
Veitere Einzelheiten, 2.8, Gber den Rolliersodus oder Countdown-Anzeige finden

Sse $m Abscrnitt T1L.
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ABSCHNTTT 111 - SONSTIGE SFIELGESTALTUNGENSGLICHKEITER

Zusbtzlich zu den beseits hewohysedener Funktionen stehen Ihnen veitere Nahimig-
1schkesten zur Verfigung, un des Spiel gegen dieeca GerBt shvechslungarelch und
interessant zu gestalten. Diese zusdizlichen Funktionen kdnmen Sie vor dem Spiel

und

hrend Ste an Zuge sind 2u und sbschalien.
Kit OPTIONS vird dee Spiel unterbrochen, dswsi Innen die Felder Al bis Hl ale
Vahitasten gem. nechotehender Uhersicht zur Verfogung ateben. Die koreekte An-

wanl wirg Innen durch dte Anzeige "-DF-* 1w Display signalistert.
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Hoch der OPTIONS-Taste sktivieren Ste durch Druck dsa der gevinschien Funktion
2ugeviesene Feld, Die Diode hestdtigt durch Aufleuchlen Thre Eingabe, die Sie

durch nochealiges Dricken des Feldes wieder aufheben hInnen, waz wit dea Erli
schen der Kontrallarpe quittiert vird. Ee iet stglich, wehrere Sanderfunkticnen

parallel 2u schalten, Auch dlesen Mosus verl

en Sie ait der CLEAR-Taste.
Far den Fall, g2 Sie Thre Eingabe mit der CLEAR-Taste bereita abgeschlossen ha-
ben, wber noch etne VerZnderung sornshaen vollen, brauchen Sie mur DPTIOHS moch
einmal zu dricken, us erneut in Giesen Kodus zu gelangen. Hatten Sie eine oder
sehrere Moglichkesten ven AL, BI, C1, D, FI oder N1 zugeachaltet, vird Thnen
a

durch die dazvgehbrenden LED angezetgt, wahrend dies bei den FunktSonen E1
und GI NICHT der Fall ist, vesl pie enlveder keine Dausrfunktionen mind (Brett-
-frei-Funktion) oder jeveils einzeln angevdhlt verden aCasen (Farbrechgel).

3.1 FELD A1 - ABSCHALTEN DES PERMANENT ERALN
Durch diese Funktion verden sjle vnIberen

1st6rken/-atuten durch Eegrenting

suf dle vorgegebere durchechaittiiche Rechenzeat "gescheicht
Der Computer rechnet normalecveise auf der Grundlage dea von ihm ervartsten Se-
genzuges w@hrend Threr Bedenkzelt welter, was die Spielatfrke netOriich erheb-
11ch erhhen kasn. Haben Sie z.B. die Spieletufe 1 (Rechenzert ca. $ Sekunden)
evENLt und Sber einen Zug 2 Minuten nschgedacht, sa hat EXCEL fir den Fall, deB
Sie den von ihm ervarteter Gegenzug susfihren, edne Gessmirechenzeil ven mehr
ale 2 Minuten zur VerfOgung gehabt. Dies entepricht der Spieletufe AB
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At den Feld Al vird nun das Ausnuizen der gegnerischen SedenkToit unterdrickt,
velehes einer Erhihung der Spielstuferanzahl gleichkanet.

3.2 FELD Bl - TON AN- UND ABSCHALTEN

Mit dem FELD B1 wann der Kentrollton vihrend des Spiels beliebig eft ab: und zu-

gemchaltet verden. huch diese Dption wofi nit CLEAR beendet verden.

aarep - sPIE 108
Nit der singeachalteten Spieldbervschungefunkiion (OFTIONS, C1 und CLEAR) dber-

nimnt EXCEL eane Schiedorichterrolle, in der er die Zdge van menschlichen Spie-
Jern Gbervacht und Regelvidrigkeiten anzesgt. Solange die auagefGnrten Zage tn
dee Erbifnungsbibliothek enthalten sind, kinnen Gber RINT Zugvorachlége sbgeru-
feo veraen.

Diese Funktion ergénzt den Prableswadvs auf sinnvolle ¥etee. lat der Verlsuf
siner Partie beksnot, kann asn dse Erbifnungszige eingeben und nach Erreichen
der gevlinachten Stellung mit NOVE den Rechenvorgang starten, vobed der Computer
105 die dann aw Zuge befindiiche Pertel rechnet. In der Kombingtion mit der
Analyseatute 1688 sich ao Eine Schachpartie ovf Stirken und Schwdchen der Spie-
Ler untersuchen. Indes man aeine Lieblingavariante vorgibt, ist ein gexieites

Erdftnungstratning néglich.

it der Tastentolge OPTIONS, FELD Ci, CLEAR heben Sie diesen Hodus auf. Der

Obergeng zun reguliren Spielbetrieb wird durch Auafihren eineo Zuges erreicht.

2.4 FELD 01 - VECHSEL DER SPIELRICHTUNG
Dic Tastenfolge OPTIONS, FELD DI, CLEAR erlmubt den Vechsel der Spielrichtung.
Hach Eingahe wind die schwsrzen Figuren auf der ersten und zveiten Reihe, die
etfen auf der wiehten und schten Redhe aufzustellen (schvarzer Kinig suf dem
Feld DI weiser Kdnig auf DB

ic Aufoteiluny haon wit VERIFY auf Korrektheit Qberprdft vorden. Rach WOVS
begsnat EXCEL mit einew Zug £0r ¥eif die Fartie.

3.5 FELD EL - FARBVECHSEL
bieas Moglichkeit vird in erster Linie in Verbindung ®it dem Problesmodua ge-
braucht. Nach der Eingsbe etner Stellung gent Ger Computer davon eus, dab er mit

WedB am Zuge 1st. Soll er jedach mit Scharz zishen, 16t die Farbe it OPTIOKS,

FELD El, CLEAR zu vecheeln.
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3.6 FELD FI - ARSCRALTEN TURNIERBIBLIOTHEX

Die Anvanl der Gption FI schaltet die Turniererstfnungsbibliothek aus. Disse

Bibliothek ist suf venige cpeziclle Varianten, velche als gut fir den Cosputer
crochtet verdes, ausgerichtet. Nach der Ausblenden dieser besonderen Bidlic-
thek vENIt das Gerdt sua einer griferen Anzah) von Erblfnungen aus, des Spael
des Rechners vird veriationareicher und flexbler.

2.7 FELD GL_-_BRETT-FREI-FURKTION
Lt OPTIONS, FELD Gi,CLEAR verden alle Figuren vom pragrs

minternen Spielfeld ge-
1o8ent. Dsese Funktion wird primdr in ¥erbindung mit dem Froblewnodus gebraucht.
HINNEIS: Wach CLEAR biinken die Dioden £3r Patt und Remss (STALERATE und DRAV, F
und G) 3l Beatatigung daflr, dab das Brett nun {0r eine Eingsbe fres tat. Nach
erneuter Setstigung von CLEAR kinnen Sie mat der Tastenfolge OPTIONS, VERIFY im
Problemsodus die gevinachte Stellung sufbauen.

3.8 FELD WL - ANZEIGE DER

fit OPTION, FELD NI, CLEAR vird ctne Spezislfurktion angesshlt, die mich in Ver-
bandung mat den wdheren Spielatufen besonders {Ur Testzvecke eignet. Hierbes
vird nach Eingabe des Zuges die voraussichtliche Rechenzest far den Antwsrtzug,
die Bich €Or EXCEL aua der eingestellten Spieltule und der bereits verbravehten
Bedenkzeit ergibt, 1 Display eingeblendet und rick

rts laufend die verbles-
bende Zelt (Countdown-Nodus) angezeigt. Sollten sich in der feveiligen Stel-
lung komplexe Prableme ergeben, stellt sich der 68000 svtosstich suf den er-

hohten 1 uns saert den Zestber

dart. Keinesfalla vird der Computer fedoch weniger Zeit ala zunbchat angegeben
verbrouchen.

Io Versindung mit den Spielstafen BI-B8, die bereits ale Countdown-Stufen mus-
geviesen sind, vird etne zu

tziiche Anzergeforn mageboten. Normalerveise wird

hier die verbletbende Sedenkzeit in getetlten Anzeigeformat, d-h. zves Ziffern
10 Jode

rtes, dorgs

St Tot M) rusbtziich aktiviert stent das gesamte
vierstellige Pisplay fr die exakte Anzeige der Restbedenkzest in Stunden und
Minaten resp. Minuten und Sekunden der an Zuge hefindliches Perted zur Verfu-
gung.



3.9 BOLLIERAO0US

Uber daa verhandene Anzesgefensler kinnen Je tach Tinstellung vestere Inforna-
tsonen sbgeruten verden. Nach ces Esnazhalten dea Computers ist otme besondere
Joresnstellungen in Piaplay die verbrevchte Begenkzeit SUT die an Zuge befind-
Jiche Partel eichtbar und nach Abschlud des Rechenvarganges ¥rd der Corputerzug
10 slphanunertachor Form angezeigt.

2
Hi gew. der nochstehenden Dberaicht erbalten (MICHTIG: AKTIVIERUKG/OEAKTIVIERING
XUR WAMREWD DES RECHENVOROANGES!) -

tzinforrationen kinnen Ste durch Zuschaltung der besonderen Aazeigen Al bis

RECHEN- | STEL- | BERECH- ws |2 2ws |3 2
TIEFE | Lowos- | WETE = DER oER
vaRtantesd sever- | wwotews | mawer- |owaver- | waver-
WALBZOGE | TUNG SEKUNDE | VARIANTE| VARTANTE[ VARIAKTE

A . [ o [ 5 s ®

Zu- und Abechalten erfalgt durch Dricken muf dse vorbezeichneten Felder. ¥enn
Ste mehrere Funktionen gleichzeitig anvinlen, vechaelt die Anzeige in regel-
eagigen fotervallen.

Feld Al_- Anzeige der serbrauchten Eedentzeit

Diese nach Inbetrichrahne des Gerstes sutosatisch eingestelite Grondfunktion ist
aur dann abschalibar, vens sindestens eine andere Zusatzinformstion im Displey
angezesgt vird.

feld 81 - snzeige der Rechentfefe

Un 2w aehen, vie veit EXCEL vorsusrechoet, dslicken Sie BI vihrend der Computer
“denkt®. Eine Anzeige von beiepleleveise "12 3 bedeutet, dab der Schachrech-
ner zur Zeit den 3. Halbzeg untersucht und bislang 12 Verienten auf dieser
Suchebene Oberproft hat.

feld €1 - Steliunasbevertung.

Noch Dricken von C1 erhalten Sie die Bewertung der gegenvirtigen Stelluna. Diese

Beurteilung vird von posstionelten und atertellen
beetinnt, -1.00 beceutet, dah sich der Covputer eine Bauerneinheit ix Kachteil
besinget. Eine Stellungabeuertung ohne Vorzelchen fs\ als Vorteil fir dao Gerdt

zu snterpretieren.

BewertungsObersicht: 1.00 = Bever; 3.00 « Liufer/Springer 3.00 < Tura;
.00 = ban

00,00 = Patt, Reets,

gealichene Stellung.
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Feld DI - Auzshl dey berechueten Knaten_pro Sekunde

Son wuf dem Brett werden durchechnittitcn 1000 te

Te rach Xorplexitht eer St
1400 Stediungen pro Sekunde GberprOTL
Felgec E), F), 51 und B3 - Zugfolge Haceivariante.

Je nech gevihlles Feld wird der erste bis vierte Zug der vor Conputer berechne-
ten Reuptveriante angezeigli dos ist dse Folge von Z0gen, die das Prograzm ale

beste Fortsetzung in dieser Stellung wrsient.

ABSCHNITT IV - REMISANKONDIGUNGEN

EXCEL xondigt Tnnen selbetverstsndlich ein erzvangense Nstt sn. DarOberhineus
verden drei verschiedene hrten von Unentachieden erkannt und reklamlert: Patt,
Rerso nech der 50-Zge-Regel und Remis Surch dreimalige Stellungevsederholung.

Fir die verschiedenen Nitteilungen, Sie es Ihnen zu wacten hat, bedient msch das

Pragrans unterschiedlicher Anzeigen:

paTt
Eine Partie 1ot wnentachieden (Renie), venn der Xfnig des an Zug befindlichen
Spielers micht in Schach stent, dieser Spieler aber keinen regelgesaten Zug aus-
Aibren kann. Man aagt dazu "der KSnig ist palt. Damil it die Partie sofort be-
endet. Eine entsprechende Anzeige erfolgt durch das Blinken der Patt und Remts

Leuchtdioden (STALENATE und DRAYS. In Display erecheint dc

4.7 REMIS NACK DER S0:20GE-REGEL
Eine Partic ist unentachieden, vemn rindestens 50 auietnanderfolgende Zige von
Seder Seite geschehen aind, ohne daB eive Figur geschlagen oder ein Bauer geza-
gen wurde. Dies vird durch den Corputer ait der DRAV-Diase reklamfert. In der
Anzeige tst "dr 30 michtbar.

Nach CLEAR kennen Sie trotzdew a1t de Spiel fortfshren.

4.3 REMIS DURCH DREIMALIGE STELL

Eine Portie tet unentachieden, venn die gleiche Stellung sit den gleichen Zug-

atgiicnketten zum dritten Nole

a3 wit den Conpuler am Zuge uneittelbar Jerbeigellhrt verden kaon; in diesen
Falle blinkt die Remie-LED (JRAY) und doo Display zelgt *sr C3"

b1 von Spieler herbefgefhrt wurde; ee blinkt die Remia-LED (DRAW! und das
Oisplay zeigt dr K3'

In beiden Alternativen 1at est CLEAR elne FortfObrung dee Spiele mbglich.
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