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Diese Cassette istlhr maa\
Schachpartner:

@ Spielen Sie gegen den Computer =
erbeherrscht sechs verschiedene
Intelligenzgrade

@ Lassen Sie sich vom Computer beim *
Schachspiel beraten - er sagt ihnen und
lhrem Spielpartner den jeweils best-
moglichen nachsten Zug.

® JedesSpiel(gleich ob gegen den
Computer oder mit Beratung durch den
Computer) wird in der Cassette proto-
kolliert und kann rickwarts oder vorwarts
Zug fur Zug wieder abgerufen werden.

So machen Sie die Cassette
betriebsbereit:
1. SchlieBen Sie den Video Computer
wie vorgeschrieben an, und schieben Sie
die Cassette in den Cassettenschacht
ein
2, DruckenSiedie Taste #4 - Das
Schachprogramm wird in den Video
Computer eingelesen. Aufdem Bild-
schirm erscheint die Spielinfarmation.
3. Trennen Sie die beiden Lochmasken
(Stanzkarten) aus dieser Spielanieitung
heraus und legen Sie sie auf die Tasten-
felder der beiden Handspielgerate Es
gibt keinen Unterschied zwnscnan rachis
undlinks.
4. Mitder Taste # stellen Sie den
intelligenzgrad des Computers ein. Er
wird links oben auf dem Bildschirm ange-
zeigt und kann jederzeit (auch wahrend
eines Spiels) verandert werden. Es gibt
sechs Intelligenzgrade. |n der Grund-
stellung wird der hochste Intelligenzgrad
Baingestelit.
5. MitderTaste START stellen Sie dig
Spielart @in. Es gibt vier Spielarten

1__Normal
Es kannen alle nach den Schachregein
erlaubten Zuge ausgetuhrt werden
2_Random
Es kannen alle erlaubten und nicht er-

' laubten Zuge evngegeber werden
3 _Vorwarts
Die zuletzt gespielte Partie kann von
Anfang an schrittweise auf denBildschirm
zuruckgeruten werden
4 Riickwirts
Die zuletzt gespielte Partie kann Schritt '
fur Sehett ruckwarts verfoigt werden.
In der Grundstellung istdie Spielart 1
eingeschaltet. "

This cassatte is your ideal chass panner
@ play against the computer = ithassix
differant standards of intelligence.

® have the computer advise you while
you are playing chess - ittellsyou and
your partnerwhich move is bestto be
made next

Each game (whether against the compu-

ter or with advice by the computer) will
be recorded and stored inside the
cassette and can be called off again
move after move either torward or
reverse.

How to Make Your Cassette Ready

for Use:

1. Connect the Video Computer as spe-
cifiad and insert the cassette into the
cassette companment

2. Depress pushbutton 4 : The chess
programm is read into the Video
Computer. The game information
appears on the monitor

3. Remove the two aperture masks
(punch cards) from these playing in-
structions and place them on top of the
keyboards of the two manual control
units. There is no difference to be
observed befween right and left

4. Use pushbutton § 1o setthe compu-
ter's inteliigence standard which is dis-

 played in the left upper corner of the

screen and can be changed at any time
(even while @ game 15 under way). You
are free 10 select six different intelli-
gence standards. The highest intelli-
gence standard, represented by the
numeral 6, is set in the unit's basic
position.

5. The START pushbutton is used to set
game mode. There are four different
modes which can be selected

1 _Normal
Any and all moves permitted by the
chess rules can be made.
2 _Random
Input possible of all moves, whether
allowed or not
3 Forward

he game last played can be
reproduced on the screen step by step
from its very beginning
4 Reverse
The game last played can be
reproduced on the screen step by step
In reverse order.
The unitis setfor Mode 1 while in Dasic
positian

Cette cassette ast votre panenaire ideal
pour le jeu d'échecs:

® Jouez contre I'ordinateur - il posse-
de six différents degrés d'inteliigence

® Consultez'l'ordinateur pour ie jgu
d'échecs - a chague fois, il vous indi-
que. a vous et a votre partenaire, la meil-

" lgure solution possible pour le coup sui-

vant

@ Chaque jeu (indifféremment sil'on
joue contre I'ordinateur ou en consul-
tant 'ordinateur) est enregistré surla

cassette et on peut le faire reveniren

avant Qu en arriere, CoOUp pour coup

Pour utiliser la cassette:

1. Branchez l'ordinateur vidéo confor-
mement aux indications et introduisez la
cassette dans la case de l'ordinateur
prévue 2 cet effet

2. Appuyez surlatouche #4 :[ordina-
teur vides litle programme «Echecs»
Lesinstructions pour ie jeu d'échecs
apparaissent surl'écran.

3. Détachez les deux caches perfares
(cartes poingonnées) du mode d empioi

. &1 posez-les sur les claviers des deux

appareils de commande. [l n'y a pas de
ditference entre droit et gauche

4. Aveclatouche B, réglezie degre
d'intelligence de I'ordinateur. Il est indi-
gue a gauche, en haut.de I'écran et peut
&tre modifié a n'importe quel moment
(méme au coursd'un jeu). lly a six
degres d'inteligence. Dans ia position
normaie, le degré 6 - plus haut degre
d'intelligence - est ajusté

5. Enappuyant surla touche START.
reglez la maniere de jouer |l y a quatre
manieres de jouer:

1_Normalement

Tous les coups permis par les regles du
jeu d'échecs pauvent étre effectués

2 _Auhasard

Tous les coups permis ou interdits peu-
vent étre introduits:

3 _Enavant

QOn peut faire revenir progressivement
surl'écran, a partir de son commence-
maent, la derniére partie qui a été jouge.
4 Enarriére

On peut suivre en sens inverse, étape
par étape, la derniére partie gui a été
jouee.

Dans la position normale, ¢'est la pre-
miére maniere de jouer qui est mise en
marche. .

R ¢ |
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Vorbereitungen zum Spiel

Sie benotigen ein Schachspiel,
das auf dem Rand mit den
tiblichen Buchstaben und Zahlen
versehen ist. Die Spielziige
werdan (iber eines der beiden
Handspielgeréte in den Com-
putereingegeben. Der jeweils
letzte Zug von WeiB und Schwarz
ergcheint auf dem Bildschirm

Partie 1: Spieler WeiB gegen
Computer (Schwarz)

Nach Driicken der Taste 44
wird mit dem linken Handspiel-
gerét der gewlinschte Zug ein-
gegeben (Beispiel: E2 - E4). |
Dieser Zug erscheint aufdem
Bildschirm und wird durch
driicken dar Taste EXCO am
Handspielgerat in den Compu-
ter eingelesen. Der Computer
quittiert dies mit der Angabe der

 Zugnummer (z,B.01) und der

Einblendung des Symbaols der
gezogenen Figur (z.B. Bauer).
Nach etwe 10 Sekunden hat der
Computereinen Gegenzug er-
technet und blendet diesen in
der unteren Zeile des Bild-
schirms ein (z.B.: 01 - Bauer -

B7 - D5). Dies wird durch einen
Signalten angezelgt. Jetzt ist der

' Spielerwiederan derReihe und

kann seinen zweiten Zug ein-

. geben.

Bietet einerderbeiden Seiten
Schach, so wird dies durch ein
Kreuz ¢+ imrechtenFeld ange-
zeigt. Das Spiel ist beendet,
wenn eine der beiden Seiten
.Schachmatt"ist K

Hat man sich bei der Zugeingabe
geirrt, kann der Zug mit der Taste
CLEAR geloscht werden,

Wird ein unerlaubter Zug einge-
geben, blinkt das rechte Feld,
und die Eingabe wird geloscht
Das Spiel geht weiter, indem

ein erlaubter Zug eingegeben
wird.

- DerSpielerkann sich vom

Computer beraten lassen,
welcher Zug der glinstigste ist.
Hiertirwird die Taste COMP

‘gedrlickt. Nach etwa 10 Sekun-

den schldgt der Computer einen
Zug vor. Wird dieser angenom-
men, drickt man die Taste EXCO
Der Spieler kann jedoch auch
ainen ihm basser geeignetar:
scheinenden Zug wahlen und
mit der Taste EXCO in den Com-
puter eingeben, nachdem der
Vorschlag des Computers mit
der Taste CLEAR geldscht
wurde.

Partie 2: Computer {WeiB)
gegen Spieler (Schwarz)

Nach Drucken der Taste 44

und avtl, Einstellung des intelli-
genzgrades betitigt man zu-
nachst die Taste COMP des
linken Handspielgerates. Nach
etwa 10 Sekunden zeigt der
Computer den errechneten
Schachzug an, der mit der Taste
EXEC einprogrammiert werden
muB. Danach ist der Spieler
(Schwarz) an der Reihe: Mit dem
rechten Handspielgerat gibt er
seinen Zug ein und programmiert
ihn mit der Taste EXCO. Der
Computer errechnet dann einen
weiBen Gegenzug und wartet
auf eine neue Zugeingabe von
Schwarz.




Partie 3; Spieler (WeiB) gegen
Spleler (Schwarz)

Hierbel kénnen sich beide
Spielervom Computer beraten
lassen, oder den Computer zur
Protokollierung des Spiels
verwenden.

Beratung: Nach Driicken der
Taste 44 bedientderSpieler
WeiB die Taste COMP des linken

Handspielgerétes, Der Computer

schiégtdann einen 2ug vor.
Gefillt der Zug nicht, wird er mit
der Taste CLEAR geldscht und
einanderer Zug eingegeben.
Sowohl der vom Computer vor-
geschlagene als auch der selbst
eingegebene Zug muB mit der
Taste EXEC ausgeflhrt werden.
Danach ist Schwarz am Zuge:
Unter Verwendung des rechten
Handspieigerates geht der
Spleler ebenso vor wie WeiB,
Protokolllerung: Jeder Spieler
gibt den von ihm ausgefiihrten
Zugin den Computer ein und
pragrammiert iAn mit der Taste
EXEC. Hierbei wird der Compu-
ternicht zu Rechenoperationen
herangezogen, Nach Abschluf
des Spiels besteht jedoch die
Mégglichkeit, den Spielverlaut
Schritt fur Schritt nachzuvoll-
zlehen. Hierzu wird mit der Taste "
START die Splelart 4 (Rlckwérts)

“eingestellt und durch mehr-

maliges Driicken der Taste EXEC
am linken Handspielgerdt die
Partie rickwarts verfalgt. Will
man die Partie von Anfang an
nachverfolgen, so driickt man
zunéchst die Taste ¢4 am
Basisgerdt und schaltet dann
mit der Taste START auf Spiel-
art 3 (Vorwarts) um. Durch
mehrmaliges Driicken der Taste
EXEC kann man den Spielver-
lauf nun Schritt fir Schritt, von
Zug 1angefangen, verfolgen
und gegebenenfalls aufdem
Schachbrett nachspielen.

Partie 4; Computer (WeiB)
gegen Computer (Schwarz)
Hierbei kann das Spie! des Com-
puters gegen sich selbst
verfoigt werden.

Die Bedienung erfolgt aus- |
schlieBlich mit dem linken Hand-
spielgerat. Zuerst wird die Taste
COMP gedriickt, worauf der

_Computer zunachst einen Zug

fir WeiB errechnet. Wird die
Taste EXCO gedriickt, errechnet
der Computer einen Zug fiir
Schwarz. Durch abwechseindes
Driicken der Tasten COMP und
EXCO wird das Spiel fortgesetzt,
bis ein Remis erreicht ist = denn
der Computer kann sich selbst
nicht schlagen.

Sonderregein

Rochade: Will ein Spieler die
Rochade ausfiihren, so gibter
den Kdnigszug ein (E1 - G1,
E1-C1,EB-GB,EB - C8) und
drickt danach die Taste EXEC
oder EXCO. Der Computer zeigt
dann das Zeichen B imrechten
Anzeigefeld an. - Willder Com-
puter selbst rochieren, zeigt er
ebenfalls den entsprechenden
Konigszug und in seinem rechten
Feld das Rochadezeichen B an.

En-passant-Ziige: Sollein En-
passant-Zug ausgefiihrt werden,
muB zunachst mitder Taste
START die Spielart 2 angewahlt
werden. In dieser Spielar, in der
alle Zugangaben erlaubt sind,

wird der entsprechende Zug
zurSeite mitdem Bauern ein-
egeben, Danach wird wieder

g
dle Spielart 1 (Normal) angewahit.

In dieser Einstellung wird der
Vorwérszug des Bauern einge-
geben.

Beisplel:
E2-E4 C7-C5
E4-ES F7-F8&

Taste START: Umschalten auf
Spielart2

E§-F5

Taste START: Umschalten auf
Spielart1

F5-F6

Danach ist Schwarz wigder am
Zuge.

- Tausch eines Bauern in eine

Dame: Erreicht ein Bauer die
gegeniiberliegende Linie, so
wird er automatisch in eine
Dame umgewandelt, Beiallen
weiteren Ziigan mit dieser Figur
erscheint dann in der Figuren
anzeige ein Damensymbol. Der
Computer liberwacht die Zlige
der neuen Figur nach den Regein
einer Dame und errechnet auch
selbst Zilge mit dieser Figur.

Demonstrationspartie:

Um zu demonstrieren, wie
schnell der Computer einen
Spleler mattsetzen kann, eignet
sich die folgende Partie:

1. Taste 44 driicken.

2. Eingabe linkes Handspiel-
gerat: F2 - F3EXCO.

3, Antwort des Computers nach
atwa 108ekunden: E7 - E5.

4, Eingabe linkesHandspiel-
gerét: G2 - G4 EXCO.

5. Antwert des Computers:
D8-H4 +.

6. Frage anden Computerf, was
nun zu tun ist, durch Driicken
der Taste COMP.

7. Antwort des Computers:
Matt # .

Der Computer (Schwarz) hatden
Spieler (Weif3) durch den
Damenzug im zweiten Zug
mattgesetzt, WeiB kann sich
dann durch Driicken der Taste
COMPvom Computer beraten
lassen, Da WeiB aber bereits
matt ist, kann ihm der Computer
auch nicht mehr helfen. Er zeigt
das Zeichen fiir Schachmatt an

und trostet den Spieler mit einer .

Trauermelodie.

Ein Spieler, der den Computer
mattsetzt, wird mit einer Sieges-
fanfare belohnt.

Nachsplelen von Partien
Diejewaeils zuletzt gespieite
Partie wird im Computer
gespeichert. Sie kann Schritt
furSchritt entweder vorwarts
oder rickwarts auf den Bild-
schirm zurlickgeholt werden.
Hrerbei geht man vor wie unter
Partie 3, Protokollierung,
beschrieben.

Praliminaries for the game
You will need chessmen and a
chessboard provided with the
usual system of letters and
numbers along its marginal
edges.

Movas will be read into the
computer via one of the two

* manual control units, The last

maove each of white and black
appears on the screen.

Game 1: Player (White) agnlml
the Computer (Black)

After pushbutton 44 has been
depressed, the lett manual unit
will be operated for input of the
desired move (example:

E2 - E4), This move appears on
the screen and will be read into
the computer by depression of
the EXCO pushbutton of the
manual control unit, The com-
puter acknowledges this in that
the move number (for instance
01) and the symbol of the plece
moved (for Instance pawn) are
displayed. After some 10
seconds the computer has
figured out a countermove and
displays it on the bottom line of
the screen (for example: 01 =
pawn - B7 - D&) which is indi-
cated by an audible signal:
Now it ig the players's turn again
to read his second move into
the computer.

As one of the two parties puts
the King in check, this will be
indicated by a cross t 3
appearing in the right screen
area. The game is over when
one of the two parties Is “check-
mate" H

If a wrong move was read into
the computer by mistake, this
mave can be cancelled via the
CLEAR pushbutten.

When an illicit move is read in,
the right screen portion starts
flashing and the input will be
cancelled, The game continues
as a new move Is strobed in.
The player can make the com-
puter advice him as to which
move is most favourable, The
COMP pushbutton will be
depressed for this purpose, The
computer will then propose a
move after about 10 seconds. If
accepted, the player depresses
the EXCO pushbutton, aven
though he is free also to choose
a move he considers more
suitable which he introduces
into the computer via the EXCO
pushbutton atter having cancel-
led the computer's proposal via
the CLEAR pushbutton.

Game 2: Computer (White)
against Player (Black)

After depression of pushbutton
44 and possibly after selection
of the intelligence standard
also, the COMP pushbutton of
the left manual control unit is
first to be operated, After about
10 seconds the computer will
display the calculated move
which must be read in via the
EXEC pushbutton. Theniitis the

‘player's turn (black): He

introduces his move by means
of the right manual control unit
and pragrams it via the EXCO
pushbutton. The computer then
calculates a white counter-
move and waits'for another
move input by Black.

Gamae 3: Player (White) against
Player (Black)

Both playars are free to invite
computer advice or to use the
computer for game logging.
Advice: Following depressien of
pushbutton 44 the white player
operates the COMP pushbutton
of the left manual control unit,
thereby causing the computer
to propose a move. If this move
is not accepted, the player can-
cels it by means of the CLEAR
pushbutton and readsin a
different one. Both the com-
puter-propesed and the player-
salected moves must be carried
out via the EXEC pushbutton.
Thenitis the black player's turn:
this player will proceed the
same way as the white player
by using the right manual con-
trol unit,

Game logging: Each player
reads his move into the compu-
ter and programs it by means of
the EXEC pushbutton in which
case the computer is not

utilized to make any calculating '

operations. After the game,’

. however, it is possible to re-

produce the various moves step
by step, for which purpose the
START pushbutton is operated
to set the game mode No. 4
(Reverse) while the game is re-
produced in reverse order by
repeated depression of the
EXEC pushbutton on the left:
manual control unit, If a player
wishes to reproduce the game
from the very beginning, he
initially depresses pushbutton
44 on the basic unitand then
changes over to game mode
No. 3 (Forward) by means of the
START pushbutton, By re-
peatedly operating the EXEC
pushbutton it is possible to re-
produce the entire game step
by step right from the first move
on and to simulate It on the
chessboard,

Game 4: Computer (White)
against Computer (Black)

This is where the computer
plays against itself.

Operation is exclusively by
means of the left manual con-
trol unit, Pushbutton COMP is
depressed first whereupon the
computer calculates an initial
mave for White. Upon depres-
sion of the EXCO pushbutton,
then, the computer is caused to
figure outa move forBlack, The
game will be continued by alter-
natingly depressing the COMP

‘and EXCO pushbutton until it is

a draw - because the computer
Is unable to defeat itself.

: Spnclﬂi Rules

Castling the king: If a player
wishes to castle hisking, he -
reads in the king mave (E1 = G1,
E1-C1,E8 -G8, E8 - C8) and
thereafter depresses the EXEC
or EXCO pushbutton where-
upon the computer displays the
symbol B in the right screen
area. - Where the computer

.itself wants to castle the king, it

likewise displays the king. move
concerned and in the right
screen area also the symbol for
castlingthe king B .

En-passant moves: Where an
en-passant move is to be made,
the START pushbutton is de-

pressed first to select game |
mode No. 2 in which any move
whatsoever is allowed: this will
be followed by reading-in the
respeactiva side move of the
pawn and reselecting game
made No. 1 (normal) which is
the setting in which to read in
the pawn's forward move.

Example:
E2-E4 C7-C5h
E4-ES F7 -F5

START pushbutton: change
over to game mode No, 2

ES - F5

START pushbutton: change
over to game mode No. 1
F6-F&

Now it is the black player's turn
to mave gain.

cnanuing pawn into queen;

As a pawn gets to its opposite
line it is automatically changed
into a queen so that on all
further moves of this piece a
queen symbol will appear in the
display. The computer manitors |
all moves of the new piece in £
terms of queen rules andalso
calculates the moves with this
piece.

Demonstration game

In order to demonstrate how
fast the computer ¢can check-
mate a player, the following
game should be played:

1. Depresspushbutton ¢4 .
2. Inputvia left manual control.
unit: F2 - F3 EXCO :

3. Computer's answer after
about 10 seconds: E7 - ES.

4. Inputvia left manual control
unit: G2 = G4 EXCO,

5, Compu‘(er‘s answer:

D8 -H4

8, Queshomng the computer
what to do by depressing the

COMP pushbutton.

7. Computer'sreply:
checkmate W .

The computer (black) check-
matad the player (white) by the

-queen in the second move.

‘White can ask for computer
advice then by depressing the
COMP pushbutton, but the
computer cannot help him any
more as white player is already
checkmate. It glves out the,
symbol for checkmate and
comforts the player with'a,
funeral melody.

A player who succeeds to
checkmate the computerwill ' .
be rewarded by a wctory
fanfare.

Simulation garllu

. The game last played will be

stored in the computerand can
be reproduced step by step on
the screen either forward or
reverse at option. Procedure
same as described for game
Ne. 3, legging;
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LES ECHECS

Preparation au jeu

Vous avez besoin d'un jeu
d'echecs possedant sur ie bord
les lettres et chiffres usuels. Les
coups sont introduits dans I'or:
dinateur avec un des deux
appareils de commande
Chague dernier coup effectue
respectivement par le camp
blanc et le camp nair-apparait
surl'écran.

Partie 1: Joueur (Blanc) contre
I'ordinateur (Noir)

Apres avoir appuyé surla
touche ¢4, le coup desire est

introduit avec |'d@ppareil de

commande gauche (Exemple
EZ - E4) Ce coup apparait sur

' I'ecran et, lorsqu'on actionne la

touche EXCO sur I'appareil de
commande. il est lu par ['ordina-
teur. L'ordinateur repond en
indiguant le numero du coup

Ip ex 01) eten inserant le sym-
bole de la piece qui a ete jouee
(2. ex pion). Apres environ 10
secondes, ['ordinateur a calcule
une riposte et ingeére celles-ci sur
la igne interieure de |'ecran
(pex: 01 -pion - B7 - D&). Cect
estannonce parun signal sono-
re Maintenant, c'esta nouveau
au tourdu jo r. il peutintro-
duire son deuxieme coup

$i1'un des deux camps fait
échec, ce fait est annonce par
une ¢roix t surie champ de
droite. Le jeu est terminé quand
I'un des deux camps est decla-
re echec etmat #

Si-un taux coup a eté introduit. il
peut etre efface en actionnant
Ia touche CLEAR

$iun coup interdit a ete intro-
duit. le champ de droite cligno-
te et 'entrée est effacée Le jeu
$€ poursuit en introduisant un

+ COup autonse

En appuyant sur |a touche

COMP, le joueur peut consulter |

ordinateur pour savoir que!
coup est ie plus avantageux
Dans l'espace d'environ 10 se-
condes, | ordinateur propose un
coup. S'il estaccepte. on =
appuie sur la touche EXCO. Le
joueur peut cependant choisir
un coup qui lur semble plus
approprié et l'introduire dans
I'ordinateur avec la touche |
EXCO, aprés avoir efface la pro-
position de I'ordinateur avec la
touche CLEAR

Partie 2: Ordinateur (Blanc)
contre joueur (Noir)

Apres avoir appuyé sur la
touche 44 etéventuellement
regle le degre d'intelligence. on
actionne tout d'abord la touche
COMP de I'appareil de com-
mande gauche. Apres environ
10 secondes, I'ordinateur
annonce le coup qui a été

caleuié et qui doit étre program-

me avec la touche EXEC. Ensui-
te, ¢'est au tour du joueur
(Noir) 1l introduit son coup avec

. l'appareil de commande droit

et le programme avec la touche
EXCO L'ordinateur calcule en-
suite une riposte des Blancs et
attend I'introduction d'un nou-

.veau coup de la part des Noirs.

Partie 3: Joueur (Blanc) contre

joueur (Noir}

Dans ce cas, les deux jousurs
peuvent consulter 'ordinateur
ou utiliser celui-ci pourl'enre-
gistrement du jeu
Consultation: Apres avoir
appuye surlatouche 44 . le
joueur Blanc actionne la touche
COMP de |'appareil de com-
mande gauche L'ordinateur
propose ensuite.un coup. Sice
coup n'est pas accepte, il est
efface aveclatouche CLEAR et
un autre coup est introduit. Non
seulement le coup proposé par
I'ordinateur, mais aussi celui
gue !'on introduit soi-méme doit
étre effectué avec la touche
EXEC. Ensuite; c'est au tour du
joueur Noir de jouer il procéde
de la méme fagon que le Blanc,
en utilisant 'appareil de com-
mande droit %

Enregistrement; Chaque joueur
introduit dans |'erdinateur le
coup qu'il a effectué et le pro-
gramme avec la touche EXEC.
Dans ce cas, on ne fait pas
appel a l'ordinateur pour des
opérations de calcul, Quand le
jeu est terming, il est encore
possible de suivre a nouveau,
etape par etape, le déroule-
ment du jeu. Pour ce faire,
régler avec la touche START la
quatrieme maniére de jouer (en
arriere) et appuyer plusieurs
fois sur la touche EXEC de I'ap-
pareil de commande gauche,
pour suivre |a partie en sens
inverse. Sil'on desire suivre la
partie a partir du début, on
appuie tout d'abord sur la
touche ¢4 de I'appareil de
base et on commute sur la troi
sieme maniére de jouer (en
avant) avec la touche START.
Appuyer plusieurs fois sur la
touche EXEC paur suivre main-
tenant progressivement le de-
rouiement du jeu a partir du
premier coup et, éventuelle-
ment, le rejouer ensuite sur
I'echiquier.

Partie 4: Ordinateur (Blanc)
contre ordinateur (Noir)

lci, on peut suivre le jeu de I'or-
dinateur contre lui-méme

La commande s'effectue exclu-
sivement avec |'appareil de
commande gauche. Appuyer
tout d'abord sur la touche
COMP. I'ordinateur calcule
maintenant un coup pour les
Blancs. Lorsque la touche
EXCO est actionnee, |'ordina-
teur calcule un coup pour les
Noirs. Le jeu se poursuit an
actionnant tour a tour les
touches COMP et EXCO,
jusqu'a I'obtention d'une partie
nulle, carl'ordinateur ne paut
pas se battre lui-méme,

Reégles spéciales

Rogue: Si un joueur veut ro-
quer, il introduit le coup joug
avec le roi (E1- G1,E1=C1,

E8 - GB, EB - C8) et appuie en-
suite surla touche EXEC ou
EXCO. L'ordinateur montre
alors le signe B surle champ de
droite, Si l'ordinateur veut lui-
méme roquer, il indique de
méme le coup joué avec le roi
correspondant et le signe du
roque B danssonchamp
droit

Coups en-passant: Si I'on veut
effectuer un coup en-passant, il
faut, en premier ligu, choisir la
deuxiéme maniére de jouer
avec la touche START. Dans
cette maniére, ou tous les
coups sant permis, le coup en-
passant correspondant avec le
pion est introduit. Puis, la pre-

miére maniére de jouer (norma-

lement) est sélectionnée, Dans
ce reglement, on introduit le
coup en avant joue avec le
pion.

Exemple:
E2-E4 C7-C6
E4-E5 F7=F5

_Touche START: commuter sur

la deuxiéme maniére de jouer
ES-F5

Touche START: commuter sur
la premiére maniére de jouer
F&-F6& .
Ensuite, c'est a nouveau au
Noirs de jouer.

INTERTON
ELECTRONIC

- - -

-est enregistrée dans I'ordina-

Changement d'un pion en une
dame: Si un pion atteint la ligne
adverse, il est automatique-
ment transformé en une dame.
Pour tous les autres coups
effectués avec cette piéce, le
symbole d'une dame est repré-
senté. L'ordinateur controle les
coups de |a nouvelle piéce sui-
vant les regles valables pour
une dame et calcule également
lui-méme des coups avec cette
piéce.

Partie de démonstration

La partie suivante permet de
demontrer avec quelle rapidité
I'ordinateur peut faire mat un
Jjoueur:

1. Appuyersurlatouche &4 .
2. Introduction avec I'appareil
de commande gauche: F2 - F3
EXCO.

3, Réponse de I'ordinateur
apras environ 10 secondes:

E7 - ES.

4. Introduction avec I'appareil
de commande gauche: G2 - G4
5. Réponse de l'ordinateur:
D8-H4t,

6. Appuyer surla touche
COMP pour demander a ['ordi-
nateur ce qu'il faut faire.

7. Réponse de |'ordinateur:
Mat H .

L'erdinateur (Noir) a fait mat le
joueur (Blanc) au deuxieme
coup, en introduisant le coup
joué avec ladame. Le joueur
Blanc peut ensuite consulter
I'ordinateur en appuyant sur la
touche COMP. Mais du fait que
ies Blancs sont déja mat, |'ordi-
nateur n'est plus d'aucune aide.
Il indique le signe échec et mat
et console le joueur avec une
malodie funebre. :

Un joueur qui fait mat 'ordina-
teur est récompense parune
marche triomphale

Comment rejouer des parties
La partie jouée en dernier lieu

teur. Elle peut étre représentée
surl'écran, étape par etape, en

sens normal ou en sens inverse "
Pour ce faire, voir description

de I'enregistrement dans la

partie 3







