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I. DAS SCHACHSPIEL
DAS SPIEL

Schach ist das klassische Strategie-Spiel. Es wird von 2 Spielern auf einem Brett

mit 64 gleich grossen Feldern gespielt.

Jeder Spieler besitzt eine Streitmacht von 16 Figuren, die wie folgt aufgestellt

werden (Bild 1.)
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Die Spieler machen abwechselnd je einen Zug mit einer Figur. Das Ziel ist, den
gegnerischen K&nig zu nehmen. Der Spieler mit den weissen Figuren eréffnet
das Spiel. Ein Feld kann jeweils nur von einer Figur belegt sein. Eine geg-

nerische Figur kann aus dem Spiel entfernt werden, indem deren Feld besetzt

wird (schlagen).

Die acht senkrechten Spalten des Spielbretts sind mit A — H bezeichnet, die
waagrechten Zeilen von 1 — 8. Jedes Quadrat ist gekennzeichnet durch die Ko-
ordinaten von Spalte und Zeile, so steht zum Beispiel der schwarze Kénig zu
Spielbeginn auf dem Feld E — 8.
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Es gibt sechs verschiedene Arten von Figuren, wie oben abgebildet, und jede hat
ihre eigenen Spielziige.

BAUER

Der Bauer

abgebildet als Pfeilspitze, darf pro Zug ein Feld in Richtung der Pfeilspitze vor-
riicken. Er darf nur auf unbesetzte Felder in gerader Linie ziehen und gegne-
rische Figuren nur diagonal schlagen. (Bild 2)

Der Bauer ist die einzige Figur, die in anderer Richtung schligt, als sie sich be-
wegt. Er ist der Fussoldat des Schachspiels und benétigt die Deckung durch an-
dere Figuren, um sicher vorwirtszukommen, Er ist sehr stark im Halten des
eigenen Territoriums,

Besondere Ziige sieche unter: Doppelzug-En Passant-Bauernbeférderung.

Der Springer

abgebildet als Pferd, darf sich in jeder Richtung 2 Felder geradeaus, dann eines
zur Seite bewegen, so dass er auf Feldern wie in Bild 2 gezeigt landet. Da er
sich nicht direkt iiber Waagrechten, Senkrechten oder Diagonalen bewegt, kann
er nicht blockiert werden, Dies macht ihn zum idealen Uberspringer von
Blockaden, Er hat einen strategischen Wert wie ca. 3 Bauern.

Der Liufer

abgebildet als Bischofsmiitze, darf diagonal so viele freie Felder ziehen wie er
will (Bild 2). Er darf eine gegnerische Figur auf der Diagonalen schlagen, aber
dabei nicht iiber das besetzte Feld hinaus ziehen. Er kann nie seinem eigenen
Bruder begegnen, da sie beide auf Diagonalen gegensirzlicher Farben operie-
ren. Er ist eine flinke Figur, fihig das Brett in einem Zug zu kreuzen. Strate-
gischer Wert wie ca. 3 Bauern.

Bild 2

\

X Py
% AR
7T TN

/ \ ‘ A
RS
roll o




Der Turm

kann sich waagrecht und senkrecht beliebig weit auf freien Feldern bewegen
(Bild 3). Er kann einen Gegner schlagen, aber er darf dabei nicht iiber ein be-
setztes Feld hinausziehen, Obwohl er sehr wertvoll ist, ist er fiir den Einsatz im
Erﬁffnungsspiel zu eingesperrt. Er ist aber im Endspiel sehr stark und kann
einen alleinstehenden gegnerischen K&énig Matt setzen. Strategischer Wert wie
ca. 3 Bauern,

Besondere Ziige siche Rochade.

Die Dame

kann sich waagrecht, senkrecht und diagonal beliebig weit auf leeren Feldern be-
wegen. Sie kombiniert die Ziige von Liufer und Turm und ist mit Abstand die
stirkste Figur im Spiel. Sie muss aber sehr vorsichtig eingesetzt werden, da ihr
Verlust kaum zu kompensieren ist und im allgemeinen spielentscheidend sein
kann. Strategischer Wert entspricht ca. dem von 9 Bauern.

Der Konig

kann sich nur ein Feld in jede Richtung bewegen. Er ist sehr gefihrdet fiir geg-
nerische Angriffe, wenn er frei steht, Er kann aber trotzdem eine aktive Rolle
spielen, sobald die Hauptfiguren aus dem Spiel sind. Er ist unersetzlich. Jede
andere Figur muss notfalls geopfert werden, um den Konig zu retten. Besondere
Ziige siehe Rochade.

Wenn ein Spieler den gegnerischen Konig beim nichsten Zug schlagen kénnte,
sagt man, der Konig ist im ‘‘Schach*,und es ist iiblich, den Gegner mit diesem
Ausdruck zu warnen. Ein Zug, der den eigenen K&nig einer Schachbedrohung
aussetzt, ist nicht erlaubt. Wenn der Kénig im Schach steht, ist er zu schiitzen

oder wegzuziehen. Sollte das nicht mdéglich sein, so ist er “SCHACHMATT" und

das Spiel ist beendet, bevor der K8nig tatsichlich geschlagen wird.

Ein Spiel gilt als “Remis*‘, wenn keiner der beiden Spieler ein Schachmatt errei-
chen kann (Unentschieden). Ein Spieler muss ziehen, wenn er an der Reihe ist;
wenn aber jeder mégliche Zug seinen Ké&nig einem Schach aussetzen wiirde und
deshalb nicht durchgefilhrt werden kann, so endet das Spiel mit einem “‘Patt®.
‘Dies zu erreichen, ist fiir den Verlierer der letzte Ausweg vor einem totalen
Schachmatt.
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SPEZIALZUGE

Doppelschritt und En Passant. Zur schnelleren Spielentwicklung darf der Bauer
aus der Grundstellung heraus zwei Felder nach vorne ziehen, er muss aber nicht.
Dieser Zug ist nicht gedacht, um an einem gegnerischen Bauern vorbeizu-
ziehen, der ihn hitte schlagen kdnnen, wenn er nur ein Feld vorgezogen wire. In
solch einer Situation (Bild 4) ist der Doppelschritt erlaubt, aber der Gegner hat
die EN PASSANT-M&glichkeit. Er darf nur bei seinem nichsten Zug den bewuss-
ten Bauern ein Feld zuriicksetzen und ihn dort schlagen, wenn er das will.
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Wenn ein Bauer das gegnerische Ende des Bretts erreicht, wird er befordert zu
jeder beliebigen Hauptfigur (ausser Kénig), vorzugsweise zu einer Dame. Diese
dramatische Erh8hung der Spielstirke macht das Vorriicken und Bef6rdern eines
Bauern zu einem kritischen Wandel des Spiels, der oft das Ende bestimmt.

Die Rochade

bringt den Ké&nig in sichere Deckung und den Turm in die Spielmitte. Vorausset-
zungen fiir diesen, als einen Zug geltenden, Doppelzug sind: K6nig und Turm diir-
fen sich noch nicht bewegt haben, und die Felder zwischen beiden miissen frei
sein, Es darf dabei weder der Kénig noch eines der Felder, die er passiert, be-
droht sein. Bei der Ausfithrung dieses Zuges riickt der Turm an den Ké&nig heran,
und dieser iiberspringt den Turm dann, so dass beide wieder nebeneinander ste-
hen (Bild 5). Die Rochade darf nur einmal wihrend des Spiels gemacht werden,
entweder nach der linken oder nach der rechten Seite des K&nigs.
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II. ALLGEMEINE FUNKTIONEN

SPIELANLEITUNG

1. Figuren aufstellen, dabei Anschlusskabel hinten in Kassette und in 220 V
Dose stecken.

2. Boris einschalten, dabei Schalter kurz bis RESET driicken und loslassen.
Die Anzeige wird in wandernder Schrift zeigen:
“BORIS AWAITS YOUR MOVE*“ (Boris wartet auf Thren Zug) und
dann umschalten auf:

T .r__ﬁ._i"ﬁﬂ'
Die 00 bezieht sich auf die wahlweise zu schaltende Zeit- Vorgabe (siche
“SONDERFUNKTIONEN “), Der Strich zeigt an, welche Seite am

Zug ist, — fiir WEISS und ™ fiir Schwarz (Computerseite). Da Weiss zuerst
zieht,wartet Boris auf lhre Er6ffnung.

3. Jedes Quadrat des Schachbretts trigt einen Spaltenbuchstaben und eine
Zeilennummer. Bewegen Sie Ihre Figur auf dem Brett und tasten Sie zuerst
das Standquadrat und dann sofort das Zielquadrat ein. Dazu dienen die
Doppelfunktionstasten A—1 bis H--8.

Beispiel: Weisser Kénigsbauer zieht 2 Felder vor von E—2 auf E—4
Driicken Sie die Tasten F E) (2) (E) ( 4ol ¢
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4. Uberzeugen Sie sich, Has die ﬁnzﬂge thren Zug klc-rrr-:kt registriert. Sollte

ein Fehler unterlaufen sein, l6schen Sie den Zug durch Driicken der { CE )
Taste und tippen wieder neu ein.

5. Wenn die Anzeige stimmt, driicken Sie Eingabe ( ENTER ). Boris wird auf-
blinken wihrend er “denkt** und dann seine Antwort geben, z. B.:

Ci7 eSSl 00
Beachten Sie, dass der S;ﬁc.h (oben) anzmgt, dass es sich um einen Zug von
Schwarz handelt. Bewegen Sie Boris' Figur entsprechend auf dem Brett
und geben Sie lhren nichsten Zug ein wie bei 3.
Driicken Sie niemals die Tasten ( CE ) oder ( ENTER ) vor Ihrer Eingabe,
denn Boris wird automatisch die Anzeige 16schen und den Strich umdre-

hen (_ T ),sobald Sie Ihre Eingabe beginnen!

Boris wirdzu Ihren Ziigen gelegentlich Kommentare geben, und wird CH
oder MT anzeigen, wenn Sie in Schach oder Matt gesetzt sind. Wenn Sie
einen unerlaubten Zug ( ILLEGAL MOVE ) eingeben wollen, wird Boris
das anzeigen und nicht reagieren.

Diese Funktion ist sehr niitzlich, um versehentliche Fehler zu entdecken
und auch um Anfinger zu korrigieren.

Falls Sie Boris Schachmatt setzen, wird er lhnen gratulieren mit der An-
zeige ( CONGRATULATIONS ).

Um ein neues Spiel zu beginnen, schieben Sie den Schalter kurz auf
( RESET ) und lassen dann wieder los.

SPEZIALZUGE

Bauernbeférderung:
Boris verwandelt einen Bauern automatisch zur Dame, sobald er die gegneri-
sche Grundlinie erreicht.

Sie kénnen aber auch gegen andere Figuren auswechseln, siehe Unterbeférde-
rung bei “SONDERFUNKTIONEN*,

En Passant:

Geben Sie den Zug Ihres schlagenden Bauern ein. Vorausgesetzt,er ist gerade
2 Felder vﬂrgerﬁckt. Boris wird automatisch seinen geschlagenen Bauern ent-
fernen.

Rochade:
Geben Sie nur den Zug des Kénigs ein ( E 1 — C 1 = grosse, E1-G1 = kleine
Rochade); Boris wird automatisch den entsprechenden Turm bewegen.

BEISPIEL

Folgende Darstellung zeigt einen Spielbeginn mit Boris. Da Boris program-
miert ist fiir variable Spielziige, wird er jedoch nicht immer mit diesen Ziigen
iibereinstimmen.

FUNKTION ANZEIGE BESCHREIBUNG
Power-On TS Nach BORIS AWAITS YOUR MOVE
[E][2] [E]{4] E'SITEY i Spieler riickt Kénigbauern vor
[ENTER] D7 IS ‘00 Boris bietet Damenbauern an

(E1[4] (D][5] EHi_iDS] ‘OO Spieler schligt Bauern

[ENTER]) T8 DS ‘00 Boris schligt mit Dame zuriick

[BJ{1] [C1(3] B1i.C 3 00 Spieler bedroht mit Springer

[ENTER] TS TE.S L H Boris zieht zuriick und bietet Schach
[F1[1] [E][2] 1 _Eie ‘D Spieler zieht Liufer dazwischen
[ENTER] GEFB OO Boris zieht kdnigseitigen Springer vor
[GI1[11 [F]13] 5L _F i3 00 Spieler zieht k&nigseitigen Springer vor
[ENTER] EE_EE’:“J Boris zieht dameseitigen Springer vor
[E]{1] [G][1] BTS00 Spleler macht Rochade, k&nigsseitig




[II. SONDERFUNKTIONEN

SPIELSTANDKONTROLLE

Durch Driicken der RANK Taste wihrend des Spiels kann jederzeit der elek-
tronische Figurenstand blitzschnell kontrolliert werden. .

Nach Loslassen der RANK Taste bleibt immer die Anzeige der jeweiligen
Zeile ( 1 — 8 ) stehen, bis weitergedriickt wird.

Nach Anzeige der 8. Zeile schaltet Boris wieder zuriick auf den letzten Zug.

ANDERUNG DER FIGURENAUFSTELLUNG
Jede Figur kann hinzugefiigt oder entfernt werden wie folgt:

1. Stellen Sie die Zeilen Nr. ein, durch Driicken der RANK Taste (1-8).

2. Stellen Sie die Spalte (A—H) ein, durch Driicken der (—) Taste.
Jeder Druck riickt den Strich ein Feld nach rechts.

3. (B/W) Tastendruck wechselt die Farbe wie bendtigt:
Anzeige . = weisse Figur, =~ = schwarze Figur. Beachten Sie, dass der
Strich die Basis der neuen Figur anzeigt.
Ohne den Strich zu bewegen, kénnen Sie durch Driicken der (B/W) Taste
den Standpunkt der zu indernden Figur kontrollieren.

4. Setzen Sie die neue Figur ein, durch Driicken der Symboltasten (Rot).
Die ( 0 ) Taste 18scht eine existierende Figur. Der Strich wandert automa-
tisch zum niichsten Feld nach rechts weiter.

5. Fiir weitere Anderungen verfahren Sie wie in 1 und 2. Wenn alle Einstel-
lungen beendet sind, werden sie durch die ENTER Taste fixiert.

SEITENWECHSEL

Wenn Sie Schwarz spielen wollen, wenden Sie nur den Strich durch Driicken
der (B/W) Taste vor der Eingabe lhres Zuges. Borls wird dann mit einem
Zug fiir Weiss reagieren, Wenn Boris beginnen sollte, driicken Sie nur (EN-
TER) ohne Eingabe eines Zuges.

Sie kénnen wihrend des Spiels Seiten wechseln oder sogar Boris gegen sich
selbst spielen lassen, durch wiederholtes Driicken von (ENTER).

FEHLERKORREKTUR

Wenn Sie lhren letzten Zug indern wollen, nachdem Sie Boris* Reaktion ge-
sehen haben, kdénnen Sie lhre Figur wieder zuriickversetzen ,wie unter b an-
gegeben. Boris filhrt seinen Zug erst dann durch, wenn Sie Lhren Gegenzug
eingegeben haben und macht seinen Zug riickgingig, wenn Sie die Aufstel-
lung verindern. Sie kénnen dann Thren neuen Zug eingeben. Beachten Sie,
dass der Strich fiir Thre Farbe richtig gesetzt ist, nachdem Sie die Aufstellung

korrigiert haben!

UNERLAUBTE ZUGE

Wenn Boris einen scheinbar unerlaubten Zug macht, haben Sie und er einen
Zug verschieden abgelesen. Driicken Sie die (RANK) Taste, um auf der Boris
Anzeige festzustellen, wo der Irrtum liegt und korrigieren Sie dann den fal-
schen Zug. Setzen Sie den Strich auf Ihre Seite und geben Sie Ihren Zug ein,
als ob Sie an der Reihe wiiren, mit (ENTER).

Falls Boris Thren Zug als ILLEGAL MOVE zuriickweist, vergewissern Sie sich
noch einmal, ob nicht ein Irrtum in der Position besteht!

Beachten Sie, dass Boris es nicht zulisst, lhren K&nig ins Schach zu ziehen,
oder ihn im Schach stehenzulassen. Auch lisst es Boris nicht zu, dass Sie seine
Figuren bewegen, ausser Sie haben den Strich gewendet. Wenn Sie wirklich
keine erlaubte Méglichkeit mehr zu ziehen haben, hat Sie Boris natiirlich ein-
gesperrt und das Spiel endet als “PATT*.

SPIELKONSTRUKTION

Sie kénnen willkiirliche Aufstellungen machen und die Figuren Zeile fiir Zeile
einsetzen. Um eine bestehende Aufstellung schnell zu 16schen, kénnen Sie mit
der ( CE ) Taste eine ganze Zeile auf einmal 16schen. Driicken Sie die B/W
Taste so, dass der Strich auf lhrer Seite ist und geben Sie einen Zug ein,
wenn Sie an der Reihe sind (mit ENTER).

EINSTELLUNG DES TIMERS

Boris kann eine tiefere Analyse ausfithren mit bis zu vier Ziigen Voraussicht
fiir jede Seite, wenn Sie ihm mehr Zeit vorgeben mit dem eingebauten Timer
(bis 100 Stunden). Zur Einstellung des Timers driicken Sie ( SET ). Darauf er-
folgt die Anzeige in Stunden, Minuten, Sekunden,normalerweise 00 00 00,

‘wenn keine Zeit eingestellt ist.

Sie kénnen den gewiinschten Intervall einstellen mit den Tasten 1 — 9 und
mit der ( 0 ) Taste die Stelle bestimmen. Fixiert wird die Einstellung dann
durch (ENTER). Das stellt den Timer auf den neuen Intervall ein und in der
rechten Anzeigenseite kdnnen Sie die Sekunden im Countdown beobachten.
Beispiel: Zur Einstellung 30 Sekunden driicken Sie:

(SET) (3) (0) = (ENTER)
e R i

Wenn Sie einen Zug eingeben, stellt sich der Timer wieder zuriick,und Boris
wird in der ablaufenden Zeit auf tieferer Analyse einen Gegenzug finden, bis
die Zeit abgelaufen ist. Es kann sein, dass er jedoch schon schneller entschie-
den hat, falls ein naher Gewinn bevorsteht. Er geht beim fortschreitenden
Spiel automatisch auf tiefere Analyse, da die Ziige, die durchdacht werden
miissen, immer weniger werden.

Um den Zeitablauf der iiber Sekunden hinausgeht, zu iiberblicken, driicken
Sie die TIME Taste. Solange sie gedriickt ist, werden Stunden, Minuten und
Sekunden angezeigt,

Um den Zeitintervall abzulesen, ohne die Einstellung zu verindern, driicken
Sie: (SET) (RANK) (ENTER)

———— B



e Lo

h STOPPEN DER ZEITVORGABE
Driicken der Tasten ( SET ) (CE) ( ENTER ) unterbricht den Zeitablauf
und veranlasst Boris mit dem besten Zug aus der bis jetzt erfolgten Analyse zu
reagieren.

i ERWEITERN DER ZEITVORGABE
Um Boris weiter analysieren zu lassen, kénnen Sie den Intervall verindern
und den Timer, wie unter g, neu einstellen, wihrend er arbeitet,oder durch
Driicken von ( SET) ( ENTER ) den gleichen Zeitintervall noch einmal ab-
laufen lassen, bevor das Ergebnis feststeht.

k SPIEL GEGEN DIE ZEIT
Sie werden bemerken, dass Boris den Timer auf den eingestellten Intervall
zuriickstellt,wenn er seinen Zug vollendet hat. Nun liuft der Timer fiir Thre
eigene Spielzeit ab,mit der Aufforderung,Jhren Gegenzug zu machen, bevor
die Zeit abgelaufen ist.
Wenn Sie nicht in dieser Zeit reagieren, so hat das keinen Einfluss. Es bedeu-
tet nur, dass Sie nicht so schnell wie Boris schalten.

| BEOBACHTEN SIE BORIS BEIM “DENKEN®
Wenn Sie den Timer auf eine angemessene Zeit eingestellt haben, sehen Sie
verschiedene Ziige auf der Anzeige aufblinken. Das sind die besten Ziige, die
Boris bis zum jetzigen Moment wihrend seiner Analyse gefunden hat. Wenn
Sie die Figurenanzeige abrufen, wihrend Boris arbeitet, kénnen Sie beobach-
ten, wie Boris die Figuren umstellt und die Ergebnisse der verschiedenen
Ziige durchdenkt.

m BORIS KANN SEINEN LETZTEN ZUG WIEDERHOLEN

Boris ist programmiert abwechselnd zu spielen, wenn er verschiedene Mdog-
lichkeiten mit gleich guten Gewinnchancen hat. Sie kénnen Boris seinen letz-
ten Zug wiederholen lassen, um zu sehen, ob er eine andere Méglichkeit hat.
Dazu driicken Sie: (CE) (B/W ) (ENTER).

Dies 16scht seinen letzten Zug, wendet den Strich auf Ihre Seite, und befiehlt
Boris von derselben Stellung aus noch einmal zu ziehen.

n UNTERBEFORDERUNG

Wenn Sie am Ende des Spielfeldes Ihren Bauern gegen eine geringere Figur
als die Dame auswechseln wollen, kénnen Sie das vor seinem letzten Zug tun.
Driicken Sie irgendeine der Buchstabentasten, mit denen Sie sonst Ihren Zug
eingeben, um Boris mitzuteilen, dass Sie seinen letzten Zug akzeptiert haben.
Dann indern Sie lThre Figurenaufstellung, indem Sie den bewussten Bauern
von der 7. Zeile entfernen und die gewiinschte neue Figur auf der 8. Zeile pla-
zZieren,

(Siehe b. Andern der Figurenaufstellung).

Dann driicken Sie { ENTER ), um Boris zum Gegenzug zu veranlassen.

10
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Strich — Vorlauf :

o ENTFERNEN DES DECKELS
Ziehen Sie, am Besten mit einer schmalen Zange, die Bolzen in den Scharnie-
ren jeweils nach rechts und nach links heraus, dann lisst sich der Deckel ab-
nehmen (siehe Zeichnung).
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p KUNDENDIENST
Wenn Boris nicht wie beschrieben arbeitet,iiberpriifen Sie,ob Sie sich GENAU
an die Betriebsanleitung gehalten haben.

Sie kénnen sich vom korrekten Spiel iiberzeugen, indem Sie Boris gegen sich
selbst spielen lassen, wie beschrieben bei ¢ SEITENWECHSEL.
Achten Sie darauf, ob er dann erlaubte Ziige fiir beide Seiten macht,

Sollte ein Problem bestehen, schreiben Sie bitte die Ziige oder Ursachen, die
zum Fehler fiihren auf,und verstindigen Sie die Service-Abteilung,

An zﬂige fiir:

Zug
Zeit
Intervall
Zeile
& &
Léschtaste fiir: : B T L T |
Zug, ZEﬂE \ fram ta
Intervall S = e Sn ot
Zeitintervall riickstellen _—_k_ e e e
Eiﬂgﬂ.be: Zug-lt’ttEn'Elll- \I\“‘-—-.___‘.- . 0. - I% Aeanl
Position \{ J S5 )
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: 3 | AR, I
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: Zeitanzeige

Eingabetaste

Farbwechsel

Zeile
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IV. HINWEISE
Auswahl der fiir Sie richtigen Spielstirke:

Je mehr Zeit Sie Boris zum Denken geben, umso besser ist er. Durch Program-
mieren des Timers kénnen Sie leicht die Spielstirke bestimmen. Einige empfoh-
lene Spielstirken sind zum Beispiel:

A — Programmieren Sie den Timer nicht. Boris wird automatisch in Sekunden-
schnelle reagieren. Ideal fiir Anfinger; denn Boris lisst Sie in dieser Stufe
gut angreifen und gibt Thnen dadurch Gelegenheit ihn zu schlagen.

30 Sekunden — Wenn Sie Boris in dieser Einstellung besiegéen, dann beherr-
schen Sie schon die strategischen Grundziige im Schachspiel.

2 Minuten — Guter Gegner fiir einen Durchschnittsspieler.

5 Minuten — Spannendes Spiel fiir einen qualifizierten Spieler.

30 Minuten oder mehr — Ein Spiel, das sogar einen Meister fesselt.

Natiirlich haben Sie noch viele weitere Einstellm&glichkeiten fiir alle Zwischen-
stufen, |

Beobachten Sie BORIS beim Denken!

Wihrend Boris elektronisch das Spielfeld fiir seinen besten Gegenzug abtastet,
werden Sie seine Versuchsziige auf der Anzeige aufblitzen sehen. Er wird bei dem
besten Zug stehenbleiben, den er erreicht hat, wenn seine Zeit abgelaufen ist.
Driicken Sie die RANK Taste wihrend er nachdenkt,und Sie kénnen beobach-
ten,wie er die Figuren hin und her bewegt fiir seinen besten Zug,.

Hat er sein Ergebnis schon erreicht, wihrend Sie noch mit der RANK Taste be-
obachten, schaltet er automatisch von der Rank-Anzeige um auf den vollbrach-
ten Zug,

Zur Beachtung! |

Es ist Besitzern von Boris aufgefallen, dass er bei manchen Spielen “ILLEGAL
MOVE® anzeigt, obwohl diese mit Sicherheit glauben, korrekte Eingaben ge-
macht zu haben. Wenn sie aber die elektronische Figuren-Anzeige durchschalten,
werden sie Figuren an Stellen bemerken, wo sie nicht hingehéren. Dies sieht nun
so aus, als ob es eine Fehlfunktion des Computers wiire.

Durch INTENSIVE Nachforschungen konnte aber in solchen Fillen immer wie-
der festgestellt werden, dass die Spieler bei vorangegangenen Ziigen die Anzeige
nicht richtig abgelesen oder falsche Tasten gedriickt haben. Boris* Spezialanzei-
ge ist so beschaffen, dass diese nur direkt von vorne abgelesen werden sollte.
Wenn Sie aber diese Anzeige aus einem seitlichen Winkel betrachten, besteht die
Méglichkeit, dass Sie eine Spielfeldposition falsch ablesen und folgedessen dann
eine Figur an die verkehrte Stelle setzen.

Als Resultat wird erst nach einem der folgenden Ziige die Anzeige mit*
“ILLEGAL MOVE* aufleuchten, weil der Computer die Figuren in einer ande-
ren Position sieht, als Sie selbst diese gesetzt haben.

VORSICHT!
Schliessen Sie niemals den Deckel wenn Boris eingeschaltet ist. Es kann sich

dann in dem geschlossenen Gehiuse ein Wiirmestau bilden!




