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Vorbereitungen zum Spiel 
S1e benot1gen e1n Sct,achsp1cl. 
(!as aul ( lern l~anrl m,t rlen ubl1-
chcn RuchstiibP.n und 7;1hlen 
versehun ist Die Sl)ie!LtJ!Jl.' 
WP.rde-n uber e1nes der be1dcn 
Hr-in(lc;piP.1gP.rfl!P. in nen 
Cor11puter einyeut.!l'ien. DP.1 
1cwcils \ctztc Zug von We,~ U"'J 
Schwilr7 ersche1nt au! dem 
Bi!dscl11rn,. 

Partie 1: Spieler (WeiB) 
gegen Computer (Schwarz) 
Nacl1 Drucker, '-''-" Ta,,le • • 
wird rrnt dern 11n1<en I larld,p1el 
gerat (!P.r gewunschte Luq e1n­
uegeberi (Re1spiel· F?-F4). 
D1escr 7uu e1sct1dnt :~ul dt-~111 
l31ldschirm und w ird du1ch 
Drucken <1er laste ~XCO am 
t iar 1d~1 11elyer ;it in clen Co, np1 J· 

tm c111uclesen. De, Comµuter 
qu,tt ,ert d1os n11t der Annnbc 
cler / ugnurnmm (7. B. 01) und 
Our [mblendunu c.Je:; Symbols 
der gezogenen f ,gur (z. [l 
Rau~1) H;:~1 flP.r Computer P.inen 
GcuunLLJU crr1..ict1nel. wi1d che· 
ser 1n der unleren Zelle tle~; 
flildsch,rms e,nqeblendet (z. G. 
01 - R"""' - 1)7- D5) 1Jnrl 
durd1 eiricn S,un;Jltun ~H1ue­
ze1qt. Jetzt 1st der Spider wie 
(fer nn Oer Reihe und kann st\1 
nen ;weiten 71,g eingPl">P.n. 
01etct eHier der l.>ei<..len Se1tcn 
Schach. so w1rd d ies durch ein 
K1P.tJ7 t ,rn rechten ~eld 
ar1ueL0iut. Ot.1$ Spiel 1SI tx~en­
ciel. wenn cme <..ler beK.1en Sci 
ten .. sc11.1,'.i1n1atr ,sl It 
! lut mw1 s1ch 1Je1 der 7ugcin­
gabo gcirrt. kun11 dc1 Zuo rmt 
der laste CLLAH qeloscht wer 
ck:n 
W11ll enl ur1er luuiJ\e1 l uu cin 
gegeben. bl1nkt das rcd1te 
F<',IC!, 1Jnd cl,e ~,nqabe w,rd 
uehisct1 l. llas Spiel gP.ht ·NP.Iler. 
1n<.10m ciri cr!aubtcr Zuu e1nue­
geben wird. 
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Der Spt~ler kr1nn sich vom 
Cu111pu1er heraten !assPn. wP.1-
ctier ZllU der mmstiu:.;te 1~t. 
H,erfur wird die Taste COMP 
ge<1n1ck t. IJer Computer 
sct-i!Jy! einen 7uy vo1. WirO 
d1eser rn1Dur1ornmen, <J rl.Jckl 
man die laste cXCO. IJer Spie 
IH kc1nn wrJoch auch einen 1hm 
t)cS~e1 ueeigr1r)! e1s1:t11!int:"n(IAn 
Zuq wti~1len und rnit der Taste 
F XCO in nen Comri.,ter einge­
bcn. nad10em der Vorschlau 
des Computer:; rrnt tie, TLlste 
CLLAH geloscht wurde. 

Partie 2: Computer (Wei6) 
ge gen Spieler (Schwarz) 
Nach IJrucken der taste H 
,11¥1 <,vii. Finst<,llung nes 
Sct1wic1 iyke1tsuraucs t)eltitigt 
man zunachst die Ta:;tc COMP 
t1es llnken Hansp,elgerates 
7E:1u1 du1 Co111put01 (Jrin 
c11cctn1eten Schad1Luu ar1 . 
wir<1 d1P.ser m,t der laste !:XcC 
f:1nprogr.:irnrniert. Dan:=ich 1st 
tlcr Spieler (Scl1wurL) w1 <.ier 
He1he: n11t dem rechten Hand· 
sp1elgerat git1t er se1nen Lug 
c111 und p1091,_ur1niiert 11-in rn it 
t1er Taste [XCO. De, Curnµute1 
errnchnet dann einen wc1rscn 
G<>gen71J9 ,me! wilrtP.t aul ein<a 
r 1eue 7 uu1.~in~_p.ihc vor 1 
Sct1wrnL. 

Partie 3: Spieler (Wei6) 
gegen Spieler (Schwarz) 
H1e1lici kbnnen sich be1de 
Spieler vom Computer bernten 
1nssP.n ()(JP.r (JBn Cornrniter 1ur 
f' rotokollierur1y ti es Spiels vcr­
we11t~cn. 

Beratung 
Nach IJrucken der lastc • • 
l1erhent der Sp1elPr Weil! d1e 
TCJste COMI' des linken Hiln(l­
spielurn~ite~. Der Compute, 
schlUQt dann e1nen Zun vor. 
Gel~llt ( ic,r /ug nicht. w irc1 er 

111it cte, Ta:;le CLEAR ueloscl11 
und e,n nndcrer Lug e1ngege­
hm. !:>owohl der vom Compu­
lCr vo1ueschlauen0 als aut:h 
dcr ~clbst e1ngcgebcnc Zug 
muli rnit der laste cXcC aus 
gef1ih11 werrfen. Danach ist 
Schwar; ttm 7ugc: Untc, Ve,~ 
wendung dos rechten Hand­
spielgeiltes geht de, !:>pielm 
eh<',nso v01 w,e Wei6. 

Spie l 
Jeder Spicle, y 1t)I dP.n von ihm 
ausgefur1rter1 Zuu in tlen Corn­
nuter e1n und p109rarn1rnert 1hn 
n1i1 cler Toste FXFC. H1P.rhe1 
wird dc1 Cornputrn nichl Lu 
RechenoPP.rat,onen hern11gezo 
gen. 

Protokollierung 
N;_ic;h Ahschl11B (les Spiels 
tJestcht 1cdocll die Moglicllke,t, 
den Sp1elverlaut Schritt fur 
Schntt nflch1tivol!11ehen. H1t=: r111 
wird rnit tier Taste START die 
Sµ,clmt 4 (Ruckwurts) e,ngc 
stellt und durch IJrucken der 
Taste FXFr. am linken Hand­
:_;pielge,ii t die rartic ri.ickwarts 
verfolQt W ill man die Pnrtie von 
Anfa,;g an nachverfolgen, so 
thl.jckl man Lu11~ichst l1ie Taste 
•• arn [las1sgcrut und sd1altcl 
dMn m,t der laste S IAH I au! 
Spielart :, (Vnrwarts) 1Jnl. Durch 
Dri1cke11 de, Tasl<o CXEC ka11 11 
rrnm den Sp1elvcrlauf nun 
Schritt fur Schntt. von LuQ I 
angelangen, vertolgen uM 
gegclJe11enfalls uut tlem 
Schachbrctt nachsp,cleri. 
A11fragen oes 1-'rotokolls Uber 
1lit:! An1ahl clei tatsachl1ch 
ue~p1elten ZUue hinaus eruitJt 
ketne wahren Angaben uber 
we1terc Sp1e!1t1ge1 

Partle 4 : Computer (Wel6) 
gegen Computer (Schwarz) 
I lierbc1 kann das Spiel des 
Cornriuters gegen sich selbst 
ve,folgf we,clen. 
Die Betlienunu erfolut auti 
schl1e8hcl1 rnit dcrn 11nke11 
Handsp,elgernt. Luerst w11d die 
T;.1ste COMr 0cdriickt. wtiauf 
der Computer zunad1st e1ner1 
Lug fur Weill errechnet. Wird 
(Ii<'> l;iste FXCO ge<1riJckt, 
e11ecl111et de1 Computer ei11e11 
Lug fur Schwar7. IJurch 
;.--it)wP.chsP.lnrJPS f)1i lr,ken cler 
Tastu11 COMP untl [XCO w11tl 
da:; Spiel fortgesctzt. bis 0111 
Hemis ecre,cl1t ,st - denn der 
Computer kann s,ch selbst 
11icl1t schlage11 

Sonderregeln 
Rochade 
Will ein Spieler die Hochade 
aust,,hren. so Oibl er clen 
Konigszuo c in ([I GI. [ 1-C1, 
F-8-(,8, Hl-C8) und druckt 
tlanCJcl1 <lie T,,ste FXfC: oder 
LXCO. Der Cornpulc1 Le1ut 
(iann das Le,chen B im rcch 
ten A111eigentelrl an 
w,11 de, Co111pulc1 selbst 
roch1eren. zciqt er ebenlalls 
clen entsprechenden Konigs 
LUY und in seinern r~c:hten FelcJ 
das Roclwdeccichen B un. 

En-passant-Ziige 
Soll 0111 En-p3ss3nt-Zug aus-



r1cfuhlt we1dc,n, muB /Ul1GCl1SI 
m,t der taste START die Spiel 
a, t 2 angew~hlt wer<1P.n. In <1iP.­
ser Sp1da1t, in clc1 allc 7ug­
an9aben crlaubt sine.!, w1rtl cJe1 
entsprechende Lug zur Seitc 
mil clem Ra 11ern e,ngegeben. 
Oamch wird wiG<.101 the Spiel­
art I (Normal) angewahll In 
dieser FiMtellung wird der 
V01w(irts1.ug des R.1 1Jern e1nge­
gebe11. 

Be lsple l: 
WciB E2- E,1 
Antwort C7 C5 (Schwa11.) 
Weill: 1-4-f:~ 
Antwu1t: F7-F5 (Schwar1) 
M1t START u1115d 1alten aul 
Sp1"1art 7 
E5- F5 FXFC 
M,t START umsc11alten aul 
Spielart I 
F5- F6 l'XCO (~111 fur Spieler 
ycgcn Comruter: sin<1 7 Sp,e­
!cr da, dann w1r( l die Taste 
1-X!-C gedruckt) . D.snach 1st 
Schwar1 am luge. 

Tausch eines Bauern in elne 
Dame 
Eneicht e,n Aa11er die gegen­
Ubcrhegende L1nic, so wird er 
automatlsch in eine Dame 
11mgewandell. IJei alien wc,tc 
,en 71igen m,t dieser 1-,gur 
er:;;;ct1cir 1\ dann in dCr" Figuren­
anzeige cin Darnerisyrr1bol. Der 
Computer uberwacht die Zuge 
(ier ne1Jen Hgur nach den 
Regeln einc, Dame und errect1 
nut uuch selbst Zlige mit diese 
f-1gur. 

Unerlaubte Ziige 
(z. B. Losen von Schach­
aufgaben) 
Sutt c,n unc,laulJte, Zug cing~­
geben werden. muB zunachst 
m,t der taste STAHl die Spiel­
art 2 angewiihll wer<1en. Nim 
wirtl the IJct,cllende Figu, auf 
e,ne Pos,t,on gesctzt. von dcr 
man m1t <iern nachsten erlaub-
1en (1egel11chtigen 7ug) das 
vcw,,nschtc Feld e11e,c111. 
(AchtunrJ' W1rd dcr uncrlaubtc 
/ 1Jg a1JI ein ~elrt geflJhrt, a1Jt 
dem eine anclere Figur steht. so 
w1rd dicsc auto1natisch 
geloscht1) 

Be lsple l: 
IJaU1"r (we1fl) holl Uame 
STAf1T Sp,elart ;, wahlen 
R2- G7 FXFC 
(aul dem Bildschim, c15d 1eint 
nur das betreffende rl(Juren­
symt)OI) mit STAf1 I ,unst.hallen 
~iuf Soielnrt 1 
G 7 118 [XCO (gilt lu1 Spicier 
gegen Computer; s1nd zwe, 
Spieler <la, m11~ Taste FXFC 
ut.xhLlckt were1cn) d~mL1ch i$l 
Scl1war L am Zugc. 

Demonstratlonspartie 
Um zu demonstrieren. wie 
st.hnell der Comp11ter einen 
Spiete, 111attsc1ten kann. cignct 
sich die lolgcnde Part1c: 
I. Taste u drucken. 
7. Fingat)e linkes Handspiet­
ye1 (1t F2- F3 EXCO 
3. Anwort des Computers : 
U - 1:5 
~, Eingalle tinkes Handspiel­
gcrtit G2 G4 [XCO 

CHESS 

G. Antwor \ des Computer:.; 
D8- H4 t 
G. Frage an Computer, was nun 
LU tun ist. durch DrUcken der 
Taste COMP 
7. Antwort des Computers 
Malt It 
Der Cumµutcr (Sd 1war1.) hat 
den Spieler (Weill) durch den 
Damen711g im 7Weiten Z11g 
rnattgcset;t. WeiB krrnn sich 
dann durct1 DrUtken der Tuste 
COMP vom Computer beraten 
lassen. Da WeiR aher herPits 
ri 1att ist. kun11 ih111 <Je, Compu 
tcr auch nicht rnehr hclfen. [r 
?e1gt <1as Le,chen fur Schat.h· 
matt an und tiostet den Sp,cte, 
m,t c.?1ner Trnuerrnclodie. 
Ein Spieler. der den Comp1Jter 
mattset71. w,ro mit eiMr Sie­
ucslanfarc bclul1nt. 

Verbessern von ZIJgen 
inne rhalb des Spiels. 
Die LuletLt oesp1elte Purtie wird 
im Computer gespe1chert. S1e 
kann Sr.hritt fllr St.hritt ent -
wedcr vorwti,ts 0(1C1 rUckw~i, t~ 
auf dcm (l1ldschirm zuruckgc 
holt werden. H,erbei geht man 
vo, wie unter Portie 3. rrotOl<ol­
lierung. beschrieben. 
Man kann an 1e<1er belleb1gen 
Stelle ,n rlie rar1,e wieder .ein­
stciucn· uni einen cigc,,cn Zuu 
zu verbcssern und von dart an 
neu WP.iterspielen. Oa1u wird 
1Je11n 7uruck- ode, VorwMsge­
ilun de, ICILlc Zuu des Compu­
ters eingcstellt, der 11oct1 Gultig 
ke,t hahen soil. Dann wechsetn 
Sie ,n Sp,ela, t 1 uncl get:,en den 
ncucn Zug cin. Jclzt gcht die 
Part 1e wteder normal weiter. 
rl. 11. rter Computer antwo,tet 
niil cir1en1 GcgenLuu 

Preparing to play 
You need a r.11essboar<1 with all 
the nOr'mal letters and nurnbeis 
along the sides. You Iced all the 
moves made on it into the 
comp1Jter l)y 1JSing thf' l1an<1-
scts. Both side$' last moves ~ire 
shown on the screen. 

Game 1: Player (white) 
against the computer 
(black) 
AIIPr prPssing ll1P ft key, 
teed i11 the rnovu witl1 t11c left 
handset (for example: [2- [ 4 ). 
You do this hy pressing the 
FXCO key, and t11e move 
appears on the screen. I he 
computer registers this by giv­
ing the numtx., uf the move (lor 
example 0 1) and by ind1cat111g 
the piece moved with that pie 
cc,s symbol (lo, example 
pawn). When t11e cornµuter 11as 
wo<kPrl out a counter-move, 
t111s is sl10wn DI the l)ot tom of 
the screen. A sound i!; also 
emitteo. (!-or example 01 
pawn - D7- D5). You t.an now 
make and Iced in your seconcl 
move 
When one side puts the other 
,n check. a cross t to oenote 
tt11s appears on the right of me 
screen. ·1 he game ends when 

unc side ,s checkmated It 
II you make a feed-in err0<, this 
r.an lle cancelled by pressinu 
the CLEAR key. 
II you feed ,n an invalid move. a 
light will blink on the nghl of the 
screen. and t11e move will lle 
cancelled. The: game continues 
as soon as a vahd move has 
been ted in. 
You can get the computer lo 
te ll you the I.lest move to make. 
lo do this press the COMP key 
an<1 the comp11ter will S1Jggesl 
a move. If you wnnt to lollow 1t5 
advice. press 111€ [ XCO key. 
However. ii you prefer to make 
[! diffe,ent niovc. first cancel 
Ille computer's suggestion by 
pressing the CLcAR key, and 
then fee<1 in your own move IJy 
uS111u the EXCO key. 

Game 2: The computer 
(white) against player 
(black) 
After pressing the ft key and 
setting the level of <11fl1cutty 
desired. you use tt1e COMP ki>y 
ori ttic left tiuncJset When the 
computer indicates that it has 
worke<1 out its move. this can 
be µronrnrnrned jn by using the 
cX~C key. l hen it is your turn 
(hlack): leecl 1n your move on 
the right hanctset and pro­
gramme 1t with the EXCO key. 
I he computer then calculates 
white's countermove and waits 
lo, you (black) to feed in your 
next move. 

Game 3: Player (while) 
against playe r (black) 
Here. you and your oµµoncnt 
r..::in either use the computer to 
otJtain help, or simply to record 
your game 

Computer assistance 
To vet the con,puter's aclvice. 
alter pressing the tt key, you 
should make use ol the COMP 
key on tl1e left handset. The 
corn:.,ulcr will then suggest a 
move. If you do not like 11. can­
cel it with the CLEAR key and 
leccl in an a11ernative move. 
Whether you rnakc your own, 
or a computer-prompted move. 
yw have to press the cXcC 
key in order to curry it out. Tl1en 
,t is the turn of your opponent 
(blat.k) He follows the same 
p,ocedure as you. except tMt 
he must use tt1e right t1andset. 

Game 
Here. yuu simply feed 111 your 
moves without consult ing tl1c 
computer at all. and pro 
g,3mme them with the l:XEC 
key. 

Computer replay of games 
When a game is over. you can 
go througl1 ii move by move. To 
follow ,t backwards. switch to 
game mode 4 with the S IAH I 
key and r,ress the FXFC key on 
the lell t1andset. II you want to 
(JOI th,ough a game t11c begin­
ning, you should press the f t 
key on lhe ma,n unit and switch 
tu game ,node 3 witl1 lhe 
START key. If you then press 
the EXEC key, you can go 
through the game move hy 

n,ove. sta,ting at the IJeginning, 
and. if desired, ·replay· the 
game oo the t.hessboard itsell. 
Note 11131 when lollowing a 
game, if you happen to press 
the [ XEC key in excess of the 
number of moves actual~ 
mnde, t11e computer w,11 clisptay 
information of a µurely art)itrary 
natu,e! 

Game 4 : The computer 
(white) against the 
computer (black) 
Here, the comr,uter plays 
against ilselt. 
To arrange this. you sl1uuld use 
only the lett handset Hrst of all, 
press the COMP key, ancl t11e 
computer will calculate a move 
for white. [hen press the [XCO 
key, and it will r.atr.utate a move 
101 black. Continue t11e game 
by pressing the COMP anti 
E:XCO keys alternately until the 
game is clrawn - the r,omputer 
cannot defeat itself. 

Specia l features 

Castling 
If you want to castle. feed 111 the 
move l,y your king (F t -G t , 
[ 1 Cl, C8- G8. E8- C8) ancl 
then press either the [XEC or 
EXCO key. I he computer will 
then chsplay the 8 sign in the 
rig~1t hand indicator space. 
When the computer itscll 
wants to castle, it also 1nd1cates 
its king's move, an<1 displays 
tt,c castling 8 as above. 

En passant moves 
To make an en passanl move, 
first of all sw1tct1 to game mode 
? with the START key. In tt11s 
mcxle. all moves arP. possible. 
and so your pawn's sideward 
move caa be fed ,n. Then reset 
the computer to game mode 1 
(Normal). and feed ,n your 
pawn's forward move 

Example : 
While E2-F,1 
Black: C7 CS 
White l 4-E5 
Black: F7-F5 
White Switch 10 mode 7 
with START key 
F5-F5 E:XcC 
Tl1en switch to mode 1 with 
Sl ART key 
F5-F6 l:XCO (only ,n a cam 
puter v . player game. If it ,s a 
two µlaye, game. you must 
press t11e [X[C key). 
Thten it ,s black·s turn again 

Changing a pawn Into a 
queen 
If one of your pawns reaches 
your opponent's tJase tine. tl1en 
it automatically becomes a 
queen. All further moves by th,s 
piece will be shown as a queen 
on the ct1ess p,ece in<1it.ator. 
The computer rnokes sure t11at 
the new p1ecc·s moves urc lcgi 
t1mate. and. 1t can also calcul­
ate moves involving sur..h a 
µ1cc..:e. 

Irregular (random) moves 
(e.g. solving chess 
proble ms) 
To feed 1n an irregular or ran-

nom move. you must first 
switch to yamc n1ode 2 by 
using the START key. Then 
move the piece concerned to a 
position from which, wit11 its 
next rnovc - a no,mnl one - it 
can reach the dcs11ecJ square. 
(But be carelul! If yarn random 
move puts your piece on a 
sq:..iare a!reaely occupied, it will 
be automatically eliminated ') 

Example 
Pawn (wl1itc) captures queen 
START Switch to game rnude 2 
l:l?-G7 ~XEC 
(only the cl1ess piece involved 
is shown or, the sc,cen) 
Switch to game mode t with 
START key 
G7-H8 FXCO (or1fy in a com­
puter v. µlayer uumc. If it is a 
two-player game, you must 
press the FXEC key). 
Tl1en ii is black's turn again 

Demonstration game 
The following yarnc excellently 
illustrates how quickly the com­
puter can checkmate a player· 
1 . Press t11c tt key 
2. r eed in from left t1a11dsct : 
F7-F3 t=XCO 
3. Con1µuter·s res1.xmse 
Cl Co 
4. ~eed-,n from left handset· 
G7- G4 FXCO 
5 Compulcr·s response: 
08 114 t 
6. Computer asked to suggest 
a movP hy pressing thP COMP 
key: 
/ . Computer's resp011se 
Checkmate 
The computer (black) check­
mates tt1e player (while) in its 
second the queen's move. 
White then asks thP comp1Jter 
for help by p,essing t11e COMP 
key. Gut since w~11tc 1s already 
checkmated. the computer 
cannot help him. II shows the 
c.:t1cckmutc sigri anc.1 errnts a 
consolatory melody for the 
player 
11111e computer is r.l,Pckmale<1 
however. it crnits a fanfare 1n 
the player's honour 

How to improve moves 
made in a game 
Tt1e last game played is sto«:XI 
in the computer and can be 
replayed backwa,ds 01 tor­
wards. move by move, on me 
screP.n. Details are given in 
Ganie 3 under "Computer 
r~ptay of nurnes·. 
You c.in "enter· a recorded 
garne at iJny pont so as to 
make a better move and 1t1en 
play on from there. Whcthe, 
replaying tlackwards or for­
wards. you should switch to the 
computer's last move prior to 
your "enlry· point, then r.hange 
to game mode 1 arid feed in 
yo11r new move. I he game the-
1cafle1 continues ~s normal, 
w1th t~1e computer making fl 
counter-move. 
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