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ein gehachcomputer in exclusiver moderner Form. Flach und!
migesign,, passt er iliberall hin.

Erstmals :
‘auch die Figuren in moderne
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ﬁ“ﬁ'nnscren Exfahrungen mit dem ersten Sensorbrett ARB e”;fi;:;kern
dnd poommenakBelt mit EuropiischeniSpltzenprogramniexeifle T gl -
. ?glgnergiﬁ;eaes clegante’ fYdde Sensorbrett 1 SOIREET
MOdErnsgz Q“Qﬁﬁf@ﬁsgncn HOlzern gafertigts s
5 Mod Teehndk mit nachprogrammierbaren kostbaren M7 Tl op g, der
o “1ha%t$rungen und 2 freie ReServeplitze ermglichen & or)
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A Ausbauten in Proaramm und Hardware ( Ml tomatisches
ASt der einz cheonput top sowohl ein vellautdi v
z%s;mOGUl~Prdhtamm(igﬁrsigi;!éi?g};iiérqgged-Schalter und himp?hen )
Ei?qagch Cin@ESICHERUNG zum Schuty des Gerdtes e;ggubdgc @T Seia s tal
Lh,gyglngebgg— FAKku erhilt den Spielstand, wenn Sie €inma’ Trc
'bahgn solltén"eder aber das Gerdt an cinen anderen Platz ?%i w?e'még”
| las Gerdt wurde in der Bedienung so einfach und verstdndlic b
{ ich gehalten. Sie brauchen kein Computerfw1ssenschaftler £ | TT R e
| Das Kompakte Brett { ohne separaten Computerteil ). hat Turnxuiigmmbs 2
gen und ist flir turniermissiges schnelles starkes Spiel ausgelegt.
Die Tastenbeschriftung ist erstmalig in DEUTSCHER SPRACHEg SO G333
. ohne jede Anleitung bereits fast alle Funktionen verstanden werden. g
i Absolute Neuheiten in der Bedienung sind, neben mchrfaqher”49§fu¢k*
nahme in allen Stufen, die SCHNELLE ZUGRUCKNAHME, ohne Betdtlgen
irgendeinexr Taste. Nur Figur zuriick ! Auch das Schieben von Figuren
ist bei diesem neuartigen Sensorprinzip chne weiteres moglich.

Schon in §§ﬂ untersten Stufen ( = 1 Min/Zug) entwicke}t_dashproqramm
h8chste Spielstirke und Aktivit#t. Grosse taktische Fahigkeiten und
eine {iberlegene Strategie machen es im Blitzschach uniibertrefflich.

Demzufolge betrigt auch die htchste Spielstufe maximal ca.7 Minuten

pPro zng?fm%hr ist nicht notig. i
Im Europdischen Microcomputer Turnier Sept.82 in London schnitt es
als das béﬁ%e kommerzielle Programm ab. ot B ST IV s e P
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e ca 1900 ELO, stark im BLITZE e connelds Zygrtokndhmer o

e Ankfindigung SCHACH-PATT-REMIS = e Schieben der Figuren mdglich

e enorme RECHENTIEFE i Kontrolle;der”La_pchgn/xontakte

einfache Stellungskontrolie = 7
einfache Stellungseingake =
Abbrechen der Compute
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Volle Autpmaf;p PPatSxdenkzeit

®
@
(]
g RS i
- ® Tensignale Ein/ Au
°
°
v
. ehe Zugerkennung .

: S ey G s S e B
x 50 cm, Hohe 4,5 .t\ﬁfﬁfflfé&d‘S' 2TCWANEY 4,5 Kgy
nsorfilhler mit Spezialaufhdngung und Spezialreaktion
“Anzeigeldmpchen o l4:stabile Tasten oty gl
tomatische MEMORY Schaltung e Blinkanzeige des zielfeldes
ro progranme ( Software) e austauschbarer Micropraso. o
& ung der jetzt schon sehr hohen Spia] .
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ebnahme \1le Figuren aufstelien.

Netz
ble igerat eénStecKe"o alle LEDs leuchten kutcz auf, Lampe ~WEISS-
Bei ‘evt) ‘5 gleler beginnt mit Weiss.
Sollte de tungen Taste - NEUES SPIEL - driicken.
°r Spieler schyarsz spielen, vorher = SCHWARZ -~ driicken.

v 35 - 1elstufene1nstell

Au
¥ §:§;§1:Ch eingestellt fst sture 2, Verinderungen mit der Taste
wandern aie 1x Driicken springt 1 Stufe weiter. Gedrilckt halten
Anzeige d%e Stufen von 1 - § durch und beginnen wieder mit i
Bei AUSfahnd die LEDs links und rechts in den Reihen A und f.
1 = Tung eines Zuges erlischt die Stufenanzeige.

St 2 = SOFORT 3 = 8 sec. 5 = 35 Sec. 7 =3 1/2 Min,

S Sec. 4 =15 3ec. 6 = 2Mipn. 8s=7 1/2 Min.

3. COMPUTER erdffnet mit Weiss

= 206G - drlicken, ebenso wenn wihrend des Spiels die Farbe gewech-
selt werden soll.

4. AUSFUHRUNG der ZUGE

Bei diesem Computer k&nnen die Figuren auch GESCHOBEN werden, wenn
dies SCHNELL ( in weniger als 1/2 Sec.) geschieht.

_Ebenso 18t eine RUCKNAHME ohne zusdtzliche Manipulationen m&glich

~ fiir den letzten Zug des Splelers, wenn dies sehr SCHNELL geschieht,
bevor der Zug durch Erl&schen des LEDs auf dem Zielfeld angenommen

 wurde.
~..~Anzeige der‘ZGge durch LEDs. Beim Computerzug blinkt das Abzugsfeld,

.- wihrend da fZielfeld leuchtet, S
G "Geschlag; Figuren sind zuerst zu entfernen, dann die schlagende

Figurghotzen.
5. HALT der Computerbedenkzeit
Die Computerbedenkzeit ldsst sich mit der Taste - ZUG - unterbrechen

6. MATTANZEIGE
' Alle LEDs der ihen A und H leuchten auf bei Matt durch
S Y S T

oder durch Co er.

7. PATTANZEIGE '
'%4pig teren*ﬁ&igne e ‘Reihe 1- 4 ) 1euchten in deq Reihen.a
"n A p/‘? )

8. REMISREGEL- ANZEIGE
" pie oberen 4 LEDs ( Reihe 5-8 ) leuchten in den Reihen A und H auf.
'0105 gilt sowohl fﬂ: die 3'Zug als auch fu: die 50 Zug Regel.,
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f,jnnzeige aurcﬁ die LEDs ~SCHWARZ - oder - WEISS - ,
wihrend der COmputer denkt, blinkt die Farbe, fUr, diah:jj
’Spieler am Zug ist, leucht die Farbe,u ‘hat:

._VWenn ?é?d
ugsdogw.

ﬁ.en werden , pro Halbzug einmal = %ZUG ZURUCK =~ drﬁdk““?
,’~et wizﬂ mit nochmaligem Drilcken von - VE DBRDN s
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Tas€:§es slle Figuren abyHumen; Geradt R
zur Kont:‘oiken NEUL_; §p !’1 dann VERE\‘JDERUNG d Vi DERUH L3>
Nun werde le leuchten dic Lamr(“““ E e

R 2Uerst alle weis cinprogrammiert.
sen FJQLLGR
gbnig Sevbo) dtﬁcken, da;n weissen *bnit auf B1 setzen.
Tame ‘SYWPQ1~ » dann wciwvn pame = auf B2 setzen.
URM {u'. P oicsen TUfh‘ auft B3 setzen.
Dann Tas&e

SC
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Beenden der Eindabe mit Taste VERANDERUNG.

Nun Stnig einstellen“und Problem losen lassen.

Achteﬁ%';e darauf, dass die richtige Farbe am Zug ist

mu'iﬁarﬁcken und alle schwarzen Figuren aingeben.
:'ken, dann schwarzen K&nig auf HI seczeu-

RUNGEN ZUR EINGABE VON AUFSTELLUNGEN:

Taste VERANDERUNG wird diese Funktion geoffnet Uﬂd
ieder geschlossen. v
Jerdnderung einer bestehenden Aufstellung sind nur zuerstc
iguren, dig verindert werden sollen, wegzunehmen, damit
iese aul mgtisch geldscht im Computer.

' i; asten Farbe ( WEISS oder SCHWARZ ) und Tagken
,‘Bauer = Konlg )dle Kennung vorzugeben und erst

,des Feldes leucbtet kurz auf, um die Elngabe zu

ren der gleichcn Farbe eingesetzt werdenf'

3ie Taste der Farbe zu driicken, danach nur

tharbe nicht gedndert wird. T

\,e_haupt keine Figurensymboltaste gedrﬂckt SQV
e tzte Figur automatisch als BAUE‘\. ‘
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Figurenart drﬁcke und'alie Figuren dieseg
D Lampchen angezeigt.
: i

Reihe nach du h‘rhcken..;:'
1S ganze Bret ‘kontrol £




