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Lesen 5ie diese Bedienungszanizitung unbedingt
vor inbelriebrnanme des. Schachcomputers.
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Generelle Hinweise

Wir gratulisren Ihnen, daf Sie sich beim Kauf Ihres Schachcompu—
ters  fur den NCVAG CONSTELLATION 2R. entechieden haben und hof-
fen, daf Sie damit viele wvergnigliche B&tunden erlebsn. Der
CONSTELLATION IR, ist dem Arnfanger ein Lehrmeistsr und  dem
Schachspieler ein intgressanter Schachpartner, Anfangern empfeh-
Len wir, sich zusrst mit den Schachregeln veriract v machen. Ein
vmifangreiches Angebet an entsprechender Schachliteratur h3lt der
Fachhandel fdr Sig bereit., Im Zweifelsfall zeight Ihnen der
CONSTELLATION JR. wie die Figurer zu zichen sind.

Lesen Sie digss Bediarnungsanleitung wunbadingt vor  Inbatriebnarbme
des Bchachcomputers. For Schachcomputisr, die avf Grund mangelhaft
gelesensr Bediznungsanleliung der jeweiligen NOVAG-Kundendienst-
ztation singesandt werden, isi disse berechtigt, Bearbeitungsge~
bBuhren zu berschhnen.

Mie nachiclgende Bedienungsanleitung ist so gegliedert, daR bei
Bedar{ jodes Kapitel m=inzeln gelesen warden kann. Dis eriorder-
Lichen Hirweige auf erginzende Kapitsl werden jeweils angesgeben.

Tor TRRETEILIATICN A baxnn entwadss wit Batterien (wir aopishilen

LI iibatterien pu varwanden? oder mit dem NOVAG -
ceiriaban ueruew fheidas liegt der Fackung nicht beih
Spcicherung der lzizien Spielposition empfehlen wir avch dann
Batterien in den Bchachoomputsr einzulegen, wehn 2r wit  Adapter
batrieben wird. Hoim Adapterbeirieb wird hein Batteriestrom ver-
braucht. Ein. Zatr neusr Alkalibatierien gewdhrlaistet beim
Eetrigh sohne Adaptgr zine Spieldausr von ca., 100 Stunden. Sinkt
dig Eatterieleisiung ab wird das Bpiel des Schachcomputers unzu-
varlissig,

Zir

Varwanden BSie avsschlisRlich den bei Ibhrem Hindler erhdltlichen
NOVAG - ADAPTER _ Art.-Nr.: BZ210. EBei der Verwendung anderer
Adagter erlischi dis Garantie.

Die  Leuchitern =zur Anzeige der rLﬁPtlDﬂEﬂ warden nachiolgend LED
Cleuchidioden ) genannt,
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1. Inbetriebnanme

Gifrnen Sie die Klappe an der Unterseite des Schachcompuiers zum
Einlegen dar Batterien., Legen Sie die EBatferien zo e2in, wiz2 25
die Eattsriesymbole auf dem Boden des Batteriefaches zeigen.
Vaerwanden Sie keine alten gder nichi auslavufgeschitztien Batie-
rien. Fir Schdden die durch ausgelaufens Batterien entstandan
gsind, kanr NOVAG keine Haftung Ubernehmen. Oberprifen Sie deshalb
in repgelmafigen Absidnden den Justand der Batierisn und entfernan
Sie dis Hatterien, wern Sie den Schachceomputer langere Zeit nicht
benitlzen. Schlisfen Sie dasz Batteriefach und prifen 5ie das
richtige Einlegen der Batierien durch Einschalten des Schachcom-
puters ohine Adapter.

Dzr Ein—Aus—Schalter befindet sich auf der Rickseite des Schach-
comguters nsben der Buchse {0r den Anschluf des Adapters. Schie-
ban  Sie den Schalier nach rechts, dann i1st der Schachcompuier

kann  der CONSTELLATION 3R,  jederzeit ohne
't dem Adapier betrisben werden. Bel einem even-

wird das begorneng Spiel nicht gespeichert.
gannens Farils {heim Betrisb des Schachcompu-
an nichsten Tag fortsetzen, konnen Sie den
schalien, dirfen aber den Adapter nicht vem
Gerat g ﬂlgha vom Stromnetz trennen, Dis NOVAG-Adapter sing fdr
Ravgrhetried ausgelegt und erleiden dadurch Keinen Schaden,  lhe
Stromvertravch ist auBerst gering.

[

Spielbeginn

die Schachfiguren mbglichst bel ausgeschaltetsm
v suf, um ein unbeabsichiigtes Dricken der Spislfsl-
ziden. Eeginmen Sie mit den weiBfen Figuren, dann
itrekt vor Ibnent. Soll der Schachcomputer mit  den
n beginnen, darmn lasen Sie dazu Kap., 13 {Wahl der
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den CONETELLATIOM JR. zum srzien Mal einschalien, sollie

dar FutEF WHITE-LED ke2ire Anzeige aufleuchiten. Fdr  den
;  dall  angere Anreigen sichibar sind, lesen Bie  unbedingt
Tuuaa‘ das Kap. 3 {Stellungsspeicher ),
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Dricken Siz, wenn die vorsishends Anzeige erscheint, vor  jeden
Spiel diz NEW GAME-Taste. Iesen Sie Kap., 3, wern darach siwvacs
arderes aufleuchiet als die rote WHITE-LED.

Stellan 5Si= vor jedem Spiel die gewlnschie Spielstidrks 2in. Sis
dricken dary dis SET LEVEL-Taste. Am linken Rand des Schachcompu-
ters lzuchten soviele LED's auf, wie es der eingesiellien Spiel-



stufe ansprichi (lesen Sie hierzy ndheres im Kap. 107. Bpeichern
Sie die gewdhlizs Spielstufa durch Dricken der GO-Taste ab. Nach
dem Druciken der 80-Taste muf diz Anzeige der gewdhlien Spielstufe
am linken Rand erloschen,

Mun  kbnnen Sie mit dem Spiel beginnen. Drucksn Bie dazu  leicht
awf diz Figur, dis Sie ziehen michien, bis Sie einen Ton hiren
und  am Limken und unteren Rand je =ine rote Koordinaten-LED f0r
das von Ihren gadrdckte Feld avfleuchiet. Dann ziehen Sie  dissze
Figur auf das Feld, aui das Sie zizhen michten und dricken wie-
derim aof die Figur, bis ein Ton hérbar ist. Damit haben Sis
Ihren  Zug ausgeilhrt und durch den lgichten Deuck dem Schachcom-
puter  Ihren Zug mitgetsilt., Damit er Ibran Zug genau  verstehan
kahn, 13t o3 notwendig ihm durch Dricken auf beide Felder mitzu-
teilaen, welche Figur Sie von welchem Feld auf weiches Feld gezo-
gen haben.

Dig Felder haben am linken Rand die Bezeichrnungen 1 bis B und am
untaren Rand & bis H, entspechend der Bezeichnung der Felder beip
Schachspislen., Burch das Aufleuchien der Koordinaten-LED's wird
gernau  das jeweilige Feld auf dem Schachbrett bestimmt, das im
Schnittpunkt der beiden Koordinatenlinien liegt.

Solange dar Schachcomputer szinen Gagenzug berachnet blinkt die
BLACK- oder UHITE-LED. Uernn =r nicht rechnet leuchtet es gleich-
mafiig. BSolange die BLACK- oder WHITE-LED blinkt, sollien GEie
nichi wvarsuchen, irgend sine Eingabe zu machen, d.h. irgend 2ine

: L T 3 . . )
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Trize ginm seid @y odedghken,  Die gimzige Auvsnahme sl dis U

g konnen den Rachenvorgang des Schachcomputers jederzeit  durch
jriicken  der GO0-Taste unterbrechen. Der CONSTELLATION 3JR. macht
lanm den bis mu diesem Zeitpunkt errechneten glnstigsten Zug. Sie
varklrzen dadurch aber die Rechenzelt und erhalten ginen Zug, der
nitht mehr der singesteliten Epielsivie entsprichi.

;
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Mat der Schachcomputer seinen Gagenzug =rrechrhetl, hdran Bie 2inen
Tom und es leuchiet am iinken und am unteren Rand je eine Koordi-
naten—LED awf, die diz Figur anz=igt, diz der Schachoomputer
spielen mochite. Dricken Sie leicht aul disee Figur bis ein  Ton
#@rbar  wird, Es  lsuchten darnn wiederum zwei Koordinaten-LED’s
auf, dis anz=igen, aci welehes Fald der  Sehachcomputer diese
Figur =ziehen mdchte, Setzen Sis die Figur auf dieses Feld und
dricken Sia  szur Bestdtigung, daR Sie richtig gezogen haben
wiederum leichi aui die Figur.  Steht auf diessm Feld eine Figur,
dann  scll diese geschlagen werden. Nehmen Sie dig geschlagene
Figur ohne Druck vom Feld und setzen Sie die neus Figur mit Druck
auf dieses Feld. MNun muf die Farb-LED (BLACK oder UHITE) mit
Ihrer Figurenfarbe leuchien und Sie sind wieder am Zug.

Sollte dis Eingabe der Zige nicht in der vorstehenden Welse
furbtionieren, dann haben Bie einen Fehler bei der Eingabe ge-

o



macht. wesen Sie dann das Kap. 11 (Unerlaubte oder falsch ausge-
f0hrte Zige :,

3. SBielliungsspeicher (MEMORY

r CONSTELLATION JR. ist mit sinem Speicher ausgestattet, der
i ielsituation, die eingestellten Furktionan und die beidan
1 Halbztige speichert. Wenn Sie die nachstehanden Funkis
beachiten, werden Sie an dieser Sonderausstatiung sehr viel
Freude naben.

2.1 Das MEMORY speichert das begonnens Spiel, dis eingestiellie
Spielstufe und die letzten beiden Halbzige, wenn der Adapter
angeschlossan blaibt oder Battarien eingesetzi sind,

wahirgng der Schachcomputer rechnet, also die BLACK~ oder
WHITE-LED blimkt sind cis Daten nicht abgespeichert. Schal-
ten Sis den Bchachcomputer in dieser Situation aus, ist Ihe

'-h nichi mehr im Speicher. FOr den SBchachcomputer ist dies
lung nach dem Einschalien dann so, als ob Bisg dis NEW
GAﬁE Taste agedrickt hditen,

[y
I}
1

dat  der  Schachcomputer seinen Zug bersits errechnet (dis
Koordinaten—-LED’'s leuchten aufi, soliten Sie den Schachcom—
puter nicht abschalten, beves Sie diesen Zug . ausgeflhri
faben. Dis  gasamis Spislsituaiicon ist sonst in dlesen Zus-
tand abgespeichart und Sie mibssen nach dem Einschalten
zuerst  dissen Zug ausfdhren, bevor Sie ein neues  Spiel
bzginner kinmnen, c.h. die NEW GAME-Taste wieder in Funkiion

IS%,

2.2 Dassalbe gilt, wenn Sie den Schachcomputer bei nicht abge-
schicsssner Eingabe der Bpielstuie, des VERIFY- odsr SET UP-
Modus abschalien. E£ie erkennen dies daran, daB die VERIFY-

zder BET UP-LED cder die Spielstufen-LED’s am linken Rand
Leuchian., ODriicken Sie in jedem dieser Fille zuerst die  &0-
Taste wum diz Spislstufe abzuspeichern oder der  jeweiligen
Modus zu werlassen. Danach bBdnrnen Bie durchk Dricken der NEW
GAME-Taste 2in neues Spiel beginnen,

izse wenigen Punkie, dann habern Sie niemals Schuwie-
ieser wartvollan MEMORY-Funition, dis IRnen dia
r beganmenern Partie nioch nach vielen Tagen odar

Ezachien Sig d
Figreiien mit
Fartestzung e
WUochen erlavbt.

4. Schlagen einar Figur

Wollen Gie eine Figur =zchlzgen, dann enifernen Sle die zu schla-



gande Figur ohne Druck vom Feld und setzen die newe Figur mit
Druck auf dieses Feld. Der Schachcomputer hat dann das  Schlagen
der Figur aviomatiech pespeichert.

S. Rochade

Der CONSTELLATION JR., hkennt die kurze und die langs Kochade
gnisprachend den internationalen Schacnregeln. Fohren Sie Ihre
Rochade o aus, daP Bie in jedem Fall zuerst den Konig um  zwed
Felder nach Llinks oder rechis mit Druck wversetzsen ond  an-
schligRend dan Turm ohne Druock.

Maeht der Schacheomputer seine Rochade, dann zeigt er nur  den
Konigszug an. Sie getren den Konig mit Bruck auf das neus Feld
und versetzen anschlieffend den Turm ohne Druck.

Denken Sie daran, daP Sie keine Rochade ausfOhren Rénnen, wenn
der Kénig oder zines der Falder, Ober das dis Rochads ausgefihrt
werden s=oll, wveon irgendeiner gegnerischen Figur vom Schach
pedraht ist. Der Schachcomputer akzeptisrt diesem Zug nicht und
zei1gt ERRDR an. :

o

En Passant

wanft £ rassan. schiagen ond akzeplieri das
wahs 22 dis Regel gestattet. Wies in Kap. 4
geschilagens Baver ohne Drouck  entisrnt

LR LN |
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den. Gher VER
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2
gr Hauer bereiis entfernt isi. Der Schachcomputer akreptiert und
4
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it En Fassant Z0ge auch bei eingegebenen Spielstellungen und
Mattauigaben aus, wernn gs die Spielsiiuation zuldRt.

7. Bavernum— und -unterverwandlung

Erpzicht ein Bauer die gegnerische Grundlinie, wandelt ihn dar
CONSTELLATIDON JR. avtomatisch in =inme Dame um., Falls Sie statt
der Umwandlung Ihres Bacerrn int geing Dame 2ing andere Figur bavor-
zugen (miglich sind Turm, Springer oder Laufer ! konnen Sie  dies
ahng Schwierighkeiten machen, wenn Sis wiz folgh vorgehen:

- HNachdem Sie den Bawern agi dis Grundlinie gezogen haben
rimmt der Schachoompuier eins Umwandlung in eine Dame an und

beginnt sofort zu rechnen.

- 8Bils rufen den ndchsten Zug des Computers durch Dedcken  der
G0-Taste &b, da dieser im Momeni keine Bedeuiung hat.

-~ Biz dricken die TAKE BACK-Taste und nehmen den letzien Zug



des Computers zurdck,

- Jetzt  dricken Sie die SET UP-Taste urd entfernen die Dame
indem  Sis  darauf dricken und sie vom Feld entfernen. Nun
dricken Sie die G0-Taste, um das Entfermen der Dane abzu-
speichern,

- Gle dricken noch sinmal die SET UP-Taste und anschlizfend
die Taste, auf der das Bymbol der Figur ist, dis Sie
anstelle der Dame einsatzen moéchien (z.EB. Taste mit dam
Turmsymboll. Bie steller die gewinschie Figur mit Druck auf
das Feld, wvon dem dia Dams varher entfarnt wiurde.  Durch
Drucken der G0-Taste wird dis Eingabe shgespeichert und dar
SET UP-Modus verlasszen.

- Zum  Oberprifen der Eingabe gehen Sie in den VERIFY-Modus
Usighs Kap, 1£),

= Mun missen Sie ernsut die G0-Taste grocken, damit der
Schachcomputer seinen Geganzug barechnet,

10K OR.  akzeptizrt und fOhri Bavernumwand lungan in
I beschriszberen Art auch in 2ingzgebenan Spieslatel-

8. Fatt / Remis

Lin Pait oder Remis wird durch Aufleuchten der STALE und MATE-
LED’s am linken Rand angezeigt. ' K

2. Schach ungd Schachmatt

Cas Zchachgebol des CONSTELLATION JR. wird durch Aufleychten der
CHECK-LED angereigi. Das Sthachgebot des Spielers wird nicht
zngeTeigl. FBei zutomatischen Spiel (siehe Kap., 15 ) zeigt der
Schachoomputer des Schachgebot flr beide Seiten an.

2 miY einem Schachmatt, leuchien die CHECK wnd

Emdet  die Parti
I, Bis Fartie ist zu Ende.

HATE-LED's au

10. WUahl der Spielstirke

1

L on

[

iz kdrmen zwischen B Spielstufer wihlen, wobei 1 dis leichtests
nd B diz stdrbste Stufs ist. Dis eingestellte Spielstufe wird
ach  dem Drdcken der SET LEVEL-Taste Cber die B LED’'s am linken
‘and angezsigt.  Je hoher die Spielstufe, desto umfassender die
Analyse  der  momsrianen Spielposition -~ der CONSTELLATION IR,
sp1zlt alsc besser,’

o]
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Die Stufen 1 und 2 sivd als Lehrstufan fOr den Anfanger und nicht



Tzum Spielen ganzer Fartisn gesignet. BSie kdnnen sich auf diesen
Stufen mit der Gangart der ginzelnen Figuren vertiravt machen und
damit die Grundlagen des Schachspielens erlernen.

Ab  Stufe 2 spielt der Schactcomputer ‘intelligente’ Partien und
antwickelt zunehmend Strategis und Spislstarkes.

Wurden die letzten Eingaben nicht gespeichert (keine Stromversor-
gung durch Baiterien oder Adapter?, dann ist nach dam Einschalien
des Schachcomputers immer Stufe 1 eingestellt. Beim Dricken der
SET LEVEL~Taste wird die momentan eingestellie Spielstufe ange-
zeigt, Dricken 6Sie wiederholt die SET LEVEL-Taste, erhoht sich
dig Hpielstdrke jeweils um =ine Stufe,

Vo Stufe B springt die Anzeige wieder auf Stufe 1 zurilck. Die
gawlnschie Spielstufe wird durch Drdcken der G0-Taste abgespei-
crhart,

Sie Lonnen die Spislstufe jederzeit im Verlauf der Partie dndern,
jedoch wnicht wahkrand dar Schachcomputer seinen Zug berechnet
{ BLACK—- oder WHITE-LED Blinkt!. Eevor Bies den nidchsien Zug einge-
bant korpen ist diz Eingabe dep Gplelstuie durch Dricksn der  GO-
Taste abzuschlieBen,

Car CONSTELLATION JR. ist der schielliste Schachcomputer seiner
Klas=ze. 0ie Lings der Antwortzeit gibl keinen Aufschlof Ober die
Gualitdi eirnes Schachorogramms. Schachecomputer mit modernsn
Schachoregramman, wie dar COMSTELLATION JR.. tailen sicly die
trliz - izsen Grenzen irsi 2in. Dig Antwortzeit picke

13

Hachiolgend die durchschritilichen Antworizeiten pro Spielstufe:

Stuie 1 - unmitialbar Lehrsiufs

Stufe 2 - 1-16 sak., Lehrstufs

Stuyf= 2 - 1-15 ==k, Anfangeratufs

Etufe £ - 4-45 ek, Fortgeschritienenstulfe

Stufe o - ca. 1 min, Turnierstufe (40 Z{ge/4L0 min.)
Stufe & - 1~2 min. Turniersiufe (40 Zige/?0 min. )
Stufe 70 - 10 min, Experianstufs

Stufe B8 ~ 3-20 min. Problemsiufe

11. Unerlauhte oder falsch ausgefOhrte Zige
Der TONSTELLATION JR. spiali nach den internationalen Schachre-
geln ung gkzeptisrt keine illegalen Zige.

Versuchen Sig =inen falzchen Zug einzugeben oder setzen Sis sinan
Zug des Computers falsch, Leuchien alle Reihen— und Linien—LED's



auf, aufer den beiden LER's des Feldes, auf das die Figur geseizt
warden sallie, Werm 2s ein illegaler Zug war, Lleuchiet das Aus-
pangsfeld auf. Setzen Cie die Figur auf dieses Feld mit laichiem
Druck zurick erloschen alle LED's. Machen Sie nun einen anderen,
lagalen Jug. '

Wichtig ist, daR Sie immer auf das Feld zishen bzw., dricken das
durch die= beiden nichi leuchtenden LED's angezeigt wird.

In derselben Meise missen Sie auch verfahren, «wenn nach  dem
Eimschalien das Schacheomputers noch eine Fehleingabe, dig  vor
dem Ausschalten gemacht wurde, berichtigt werden muB, um ein
reuss Spiel beginnen ry konnen.

"Berihrt - gefdhet®, lavtet eing der Grundregeln dee Schach-
spisls. Haben Sie versshentlich 2ine falsche Figur gedrickt, mit
der Sig nicht cishen mdchten, kénnen Sie beim Erlernen des
Schachspiels dissen Fshler sehr einfach beheben, indem Sie die
Figur mit  Drock wieder auf das Ausgangsfeld =rurlcksatzen. Die
Koordinaten-LED's [Ur dizses Feld bzw. f0r diese Figur erloschen
Ung Bis knmen sine andsre Figur wis gewohni rishen.

12, Zugzuricknahme (TAKE BACK )
Dar CORSTELLATICH JR. speichert nicht nur die beiden letzten
Zlge, sondern bisiet die Moglichkeit, die beiden lelzisn Zlge
EUrOURLGREhmEN, - werrl Siw eiren andescen Zug aUsprobisren  wollen
oder sich Ine letzter Zug als verhdngnisvoll erwieszen hat.

Dazu  missen Zls der nachsten Zug des  Schachoomputers  abwarten
odar  ifw fﬁ'**si%ig mit der G0-Taste abrufen, da kein= anderen
£t der Rechenzsait des Computers moglich sind.  Foh-
re f“’n Hp. Zug des Compuier wie gewohnt  aws. Erst dann

3"_@5

halﬁ*ui des Schachcomputers durch Drickan der TAKE
k Taste und anschilizBend Ihwvsen Halbrug, durch nochmaliges
rdcken der TAKE BACK Taste, =zurdchnehmen, Gelen Sie dabei wie
TLOL O¥Or

Ind L]

- 5ie dricken die TAKE BACK-Tasie und der Computer zeigi Ihnen
Ober diz Keordinaten-LED's wo di= zuletzi gezogene Figur
stehi. Sie  drdcken auf diese Figur und der Computer zeigi
darw Uber diz Koordinaten—-LED‘s, auf welches Feld dis Figur
zerirkgesetzt werden mufi. )

- Wurds it diesem Zug =ine Figur geschlagzn, dann  lewuchten
die Koordinaten-LED’'s von dem Feld auf, auf dem sineg Figur
Wisder 2ingesetzt werden muf. Sie setzen die auf diesem Feld

geschilagene Figur mit Druck wieder gin,

icht
I

iz
lie

Ly

, welche Figur dies war, dann {Ghren Sie
(e wvorstehsnd ayus, Jetzt  drdcken Sisz dis

o 5 =
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VERIFY~-Tagte und berprifen, welche Figur auf diesem Feld
stefen mul (sishe Kap. 14,

~ Wenn Sie biz hierher allies richiig gemacht haben, dann
kérnan  Sis in derselben Weiss auch Ihren Jug zurdchknshmen,
irndem Sie erneut die TAKE BACK-Taste dricken.

=~ Nun konnen Sis einen newen, hoffentlich besseren, Jug sing=-
ben,

Haber Sie nur den Halbrug dee Computers zurdckgenmominzn, dann
mlssen  Sle nach der ZuriOcknabme des Zoges die 60-Taste dricksn,
damit dar Computer ern2ui zu rechnen  beginnt, eventusll nach
Anderung der Bpielstufe, wenn Sie ihh =inen besseren Zug errech-
ren lasssn mochten,

chalten 5Hie den Schachcomputer niemals aus, hevor Bie eing
ugTurdcknahme nicht abgeschiossen haben.

-4 LFT

I

13. UWahl der Farbe

Wenn Gle wie in Kap. 2 (Spielbsginn} beschrieben verfahren, dann
inier Zie mit den welifen Figuran. Sell jedoch der Schachcompu-
r mit den weifen Figuren spielan, dann verfahren Sie wie folgt:

mwarzen Flgursen vor sich auf das Spietfeld
c
(=)

2 des Computers,

o ¥

;
L
s .
aig i

T

Sie drichen wie gewohnt dia NEW GAME-Taste und stellen die
gewinschie Spielstufs ein (sishe Kap. 107,

- Droctken Sis guoerst die BLACK/WHITE-Taste zum Wechssln dar
Farbs und dann die 80-Taste zum Be=ginn dss Spisle durch den
Computer,

Ezachten Sig dabesi, daR die fir disg esinzelnen Falder angegebenen
Eezeichrungers {1 bkis B und A& bis H) nicht mehr dan Regaln der
Gohachnofation entsprechen,; da das Schachbrett eigentlich gedreht
wurde., For das prakbtische Spiel ist dies jedoch ohne EBedeutung,
well die Position der Figuren durch die Bernsorkontakie Obertragen
wird, :

14. Beitenwechsel

Eoll der Bchachcomputer wihrend des Spiels Ihre Partie Obernehmen
oder  Sia mbchtan die Partia des Computers waiterepielsn, dann
drijcken Sie, ohne einen Zug einzugebsn, di= G60-Taste. Damit
naginnt  der Computer den nichsten Jug =v berechnen und der  Sel-
tenwechsel ist vellzogen.



Sie kinnen wihrend sines Spiels die Beiten belisbig oft wechseln.

So0llte es Ikeen Schwierigksiten beresiten die Partie das Computars
‘auf  dem Kopf siehend’ weilerzuspielen, dann kénnen 5ie  das
Sciachbratt einfach umdrebhen damit jetzi wieder Ihre Figuren vor
Irnen stehen,

15. Computer spizslt gegen sich selbst

Es mag bei einam bestimmbten Spielstand oder zu lehrzwacken inter-
ggsant sain, den ESchachcompuler gegen sich selbst spielen zu
lagsen. Hisrzu drucken Bis, statt =inen sigenen Zug einzugeben,
immer die GD-Taste. Der Schachcomputer fohrt dann die Zugberech-
nungerr fOr beide Seiten auf der esingesiellien Spielstufe aus.

15. Stellungskontrolle (VERIFY?
Beim COMSTELLATION JR. uHomnen Sis jaderzeii wihrend der Fartie
g: Sielliung zinzelrer cder aller Figuren auf dem Breti Oberpri-

2, =2olargs desre Computer rmichi rechnet. Die BLACK- oder WHITE-
LED muf leuchten und darf nichi blinken., Oie Stellungskontrolle
i=1 beschders wichiicg nach der Eingabe von Spielstellungen (siehs
Hap, 171 oder immer darn, war Sie der Ansicht sind, dafl irgend
etwas nichi stimmt. Sehen Sie dabesi wie folgl vor:

~ Dricken Sie die VERIFY-Taste und di=2 grine VERIFY-LED leuch-
tet agf, Jetzt sind Sis im VERIFY-Modus.

- [Die BLACK- oder WHITE-LED zeigt an, welche Farbe Gberprift
werden kann., Siz Lénrmen die Farbe im VERFIY-Modus jederzeit
ond beliebig oft durch Drichken der BLACK/WHITE-Taste dndarn.

- Im VERIFY-Modus gslien num nicht mehr die Tasten auf der
rechiegn Seite des Computers entsprechend ihren Eeschrifiun-
gat; sondsrn Aur nach den aufgedruckisn Figurensymbolen.

- Drickarn Sis, rachdem Sie die Farbs bereits vorgewidhli haben,

diz Taste mit dem Figurensymbol, das Sie Uberpriifen mochten.

- Durch  Auileuchten der Koordinaten-LED’s zeigt der Computer
das Feld an, auf dem diese Figur stehen muR. Orlcken G&ie
diesslbe Tasis solange, bis diz ERROR-LED auflguchtet und
dar Compuisr zeigt Ihnen nacheinander wo diese Figur noch
ginmal stehen muf {(=.B. mehrare Bauvernl.

-~ Sobalg die ERROR-LED auilesuchiei, sind keine weiteren Figu-
ren  derselbern Art mete auf dem Feld., EBie kinnen run  durch
Dricken aui =1n andaresz Figurensymbal die nachstiz Figurenart
Uberaordfen,  Durch Drdcken der BLACK/WHITE-Taste konnen Sis



die Figuren der anderen Farbe in derselben Weise dBerprifan,

Moehtern Sise  disgsglban Figuren derselben Farbe noch =zinmal
Uberprifen, dann missen Hie nach dem Aufleuvchien der ERROR-
LED mur 2in anderes Figurensymbol dricken und  kdnnen  dann
grmaut dieselben Figuren Oherprifen.

- Sie kornen den VERIFY-Modus an jeder beliebigen Stelle durch
Drocken der GO-Taste wieder varlassen.

~ Uberprifen Bie vor Fortsetrung des Spiels, ob die BLACK-
ader WHITE-LED f{Or dis Partei leuchtet, die am Zug ist.
Durch  Drucken der BLACK/WHITE-Taste konnen Sie ss beliebiy
andarn.

-~ Ist der Computer am Zug wird das Spiel durch Dricken dee GO-
Taste forigesetizi. Sind Sie am Zug, dann geben Sie nur Ihres
Jug wie gewohlnl ein.

17. Einsetzen, Herausnshmen und Andern von Figuren (SET UP2

M

rgsraichen und lehrreichken Beschiftigungen mit  dem

D=r SET UP~Modus ist gine der interessantesten Spazialiunkiionen
des CONBTELLATION JR. und srmoglicht dem Schachspisler, weii Gber
dan —eﬁﬁ'cn des PDrmalEP Sohachspisls hlnau=gehend, gine Viglzahl

I SET dP-Mpdus kornrien Sies Figuren aus dem Spisl  entiernen,
Figursr: in das momentane Spiel einsetzen oder Figuren im Spiel
vardndern. Ubsr den SET UP-Madus Lkénnen Sis auch kompletite Spiel-
stellungen singeben. Im BET UP-Modus ist die Legalitdiskontrolle
daes Schachcompuisrs ausgeschalisi, Bis sind nit Ikren Eingaben
nicht an die Schachregeln gehunden. [Dies gilt sslbstverstindlich
rur spWwelt, wis keine unmdglichen Figuren eingegeben warden (z,B.
? Kinige der gleichen Farbel,

Dar Schachcarputor zrlaubt Ihnen jedoch nicht aus einer illegalen
Stellung weits rvuzplelen werm Sie den SET UP-Modus verlassen.
Der Compuler zeigi die illegals Stellung durch Aufleuchten der
STALE- und MATE-LED’s an.

Eolite der illegalen uueLlJng gin tlngabelehler zu Gruntde liegen
den Sie nichi erkennen kdnnen, gehen Sl in den VERIFY-Modus, um
dig singegebanen Filguren zu Oberprifen,

Sie HROrnen jederzeit vor 2eginn eines Spiels pder wdhrend einer
Fartiz in dan SET UF-Modus gshern, &faver Sie Ihren ndchsten Zug
2ingaben,



17.% Entfernen einzalner Figuren
Léschen aller Figuren

tain Sia  aus dea izl aine eder mehrere Figurent entfernsn
gr alle Figuren von Zrett entfarnen, um 2ine Splelstellung
inTugeban, verfahren Sis nach folgendem Schamas

“H
[} -

- Drichken Sie dis SET UP-Taste, die SET UP-LED leuchiel auf.

- Nebman Siz die zu entfzrnenden Figuren nacheinander mit
leichien Druck zo vom Feld, daR die entsprechenden Koordina-
ter—LED‘s aufleicihiern.

- HMochter Sig neve Figuren eingegeben oder antnommens Figuren
auf andersn Feldern Wisder zinsetzen, verfahren Sis nach der
im Hap. 17.Z beschriebenen Methode.

! = r G0-Taste speichern Sie diz =singegebsne
tlung ag und verlassen den SET UP-Modus.

\ngabe des ndchsten Zuges, ob dis Farb-
diz am 2gge ist. Wenn nicht, Ednnen
r BLACK/UHITE-Taste Andern.

izt der Coirguicr zm Zug mlssen Sie rnoch eimmal die GD-Taste
EatEa HEﬂ? die BLACH- oder WHITE-LED beginnt zu blinken - der

mrantar paconet

"iE:i..I"I

i7.2 Einsetzen von Figuren
Aufstellen von Spislstellungsn

. firere Figuren einssizen oder eing Spiel-
ne o verfahren Bie nach folgendsr Methodes

UP-Taste, wern Sie noch nichkt im BET UP-

- Drickon 8is dis S8ET
o SET UP~LED leuchtet auf.

Modus sind,

= Das Entierrsn r Figuren hat sich als das ginstigste
Verfahren hzracegestelli, warme Sie eine neue Spielstellung
aingebern wollen, sfahran Sis dabei nach der EBeschreibung
in Kap., i7.1

- e BLACK- odsr YHITE-LED z=:
gingzsetzl werdsn kann, Die Fap
Taste gewacheali we-dan,

t an, welche Figurenfarbe
2 hann Ober die BLACK/WHITE-

- Wie im Ras. 15 EHeschrilaben gelien fir die Funktionsiaszten
am rechtern Rand suznoim BET UP-Modus rnicht diz  Tastenbe-
schriftiungsrm, e+t die Figurensymbole auf den Tasten.
Oricken Siz g mit dem Figuransymbol der einzusatzen-
des Figuriern i,




Eingabs der Figursn
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12. Abschalten des Signaltons (E0UND)

Stori Hie pder Ihre Umpebung der Signalion beim Sp1elen5 kahn ar
gurch Drichken der SODUND-Taste abgeschaltet werden., Wie bei allen
zingaben ist dies nur dann adglick, wenn der Comguter hicht
rachret,
Garantie

Fir den CONSTELLATION JR. dbernimmi der Hepsieller eine  g-mona-

tige Garantie ab dem Verkauistag. Ihr Garantisanspruch ist  der

beilicgenden Garantiekarte ry zninehmen, die diessem Sohachcompu-

tar beilisgen mul, icbt r SIE DEI“ Pau4 darauf, dal Ihr2 Garan-
iF auso

n nach Ablauwi der Garantiszeit
te arigegehensn  HOVAG-Kunder-
1o " rwerndung vor NOVaG-Originaler—
t teilsn, ausgeilhri., Legen Sie Ihrem Schachcompuier sine ge-
naue Fehlerbeschreibung bei. BSie erleichtern dem Kurdendiensti-

fechniker dadurch die éArbeit ung verweiden asehriaches  Einssmdan
Lhres Schachcomputers, falls der Fehler nicht cifznsichilich ist.

Bedenken Sie, daf sogenanntis Programmfehler nicht repariert wer-
den kdnnan. '

Clz ¥zrsandhkosien gehsen 7o Lasien des Rundsrn,

Fflege des CONSTELLATION JR.

Staub und Schmutz konrmen mii einem weichan Tuch entieorni erder.
drter Keirnen dmstinden dard dape COMSTELLATION IR, wmit cha 1:cham
Reinigurgsnitteln in Beelhrung gebrachit werden.

Der COMSTELLATICH JR. aul trocken und Bei Fauntemperatur aufbs-
wahrt  warden, Vermaiden Sie das Laggen und Spislen in praller
Sorre,  unter  siacken  Raomstraklsen oder in der MaRe von  Heiz-
Rirpern, AUsEAlls durch umsachgemdfle HandhRabung, Gewallieinwirkung
oder ausgelauizne Baiterien f3llen nichi unter die Garantie.

=
-



Tips zur Fehlersuche

Was sanm Sein, Wearm ...

der Semachoosputer nicht funktionisrt
- keine Batierien einpelegt
- Adaptesr nichi zingestecki
- Gchachromputer nicht eingeschaliet
- Adaptar odar Hddptaﬂhabth defekt

- Ratterizn lser

dig LED's sahr langsam blinken
Sattaerien lese
der Schachoomputer unzuverlissig funktioniert

by

e

et

—

Tziehs Kap

- egine Funkilom oder Eingabs Wurge nicht mit der
GU0~Taste abgezchiloszen {=ishe Hap., 30

-~ NEW GAME-Taste nichi gedeickt (sish

- altss Epiel im Speicher (sisfwe Kap.

SR



