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Zeichenerkiirung

In dieser Bedienungsanleitung werden vrschicdenc Zeichea, Symbole und Be-

e verwendet, die zur Vereinfacbuog der Beschreiby

beitragen. Die

ungen
nachfolgende Erklirung soll Ihnen helfeo, die Bedicnungsanieitung fur den
RIMO leichter zu verstehen.
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Dies ist die Abkirzung fur die Informationsanzeige
PRIMO (LCD = Liquid crystal display, d.h.

Flussigkristallanzeige).

S0 werden die 16 Leuchtdioden in dieser Anleitung

genannt, dic dic Koordinaten der Felder keanzeich-

nen (LED = Light emitting diode).
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Wir gratulieren Ihnen zum Kauf des NOVAG PRIMO und hoffen, daf Sic
amil oo Slachcompues i vele erguagiche Stunden g;i\lnd:n haben,

Zuweifelsfll zcigt Thnen der PRIMO wie Sie die Figuren zichen sollen und
‘machi Thnca umfangreiche Zugvorschlige

Der PRIMO ist cin mit einem starken unc

Froggamm und cne velligen nd mercssntes tocschen Ausstattung in
deser Preisklass,die dic Bschiligung it diesm Schachcompute ncrs-
sant und lehrreich m:

Lesen Sic diese Bedicnungsanleitung unbedingt vor Inbetricbnshme. des
Kuadeadicaststation cingesandt werden, ist dicse bercchtigt, Bearbeitungsge-

Dic Bedicaungsanleitung it 50 gegliedert, daf bei Bedarf jeder Abschnitt
B kann, Di ichen Hinweise auf erginzende Ab-

schnitte werden jeweils angegeben.

Wir haben versucht, diese Bedienunganieitung so sorgfiltig wie maglich zu
schreiben. Deanoch ist es moglich, daB bei der Folle von Funktionen etwas
bersehen wurde. Wir wiirden uns freuen, wenn Sie uns Ihre Anregungen mit-
teilen, damit wir sie in zukinftigen Bedienungsanleitungen berdcksichtigen
Konnen.



1. Kurzanleitung

1. Schritt

2. Schritt

4. Sehritt

5. Sehritt

Zum Einlegen der Batterien offoen Sic dic Klappe an der Unter-
Seite des Schachcomputers und legen dic Batterien enisprechend
der_cingravierten Polaritcin. aden Sie nur auslaul-
geschiizte. Alkali-Battericn. Sic erhohen die Betricbssicherheit
und crméglichen cinc Spicldauer von ca. 100 Stundea.

mit dem Adapter stecken Sic das Kabel des
ovaGy Adapers Ast-Nr- 8310 i di Buchse an der Rockseite
des Schachcomputers und verbinden den Adapter mit der Steck-
dose.

Schalten Sie den Schachcomputer mit dem Ein/Aus-Schalter an
der Rilckseite des uters ein. Bei ci

rien und angeschlosseaem Adapter wird der Schachcomputer
ausschlieBlich vom Adapter gespeist und kein Batteriestrom ver-
braucht.

des Schachcomputers dricken Sie dic
Taste NEW GAME, um alle eventuell gespeicherten Spiclinfor-

‘mationen zu loschen. Wenn im LCD [ -~ -- ] crscheint, ist der
PRIMO spiclbercit. Stellen Sic dic Figuren ohue Druck in
Grundstellung auf das Spielfeld. Dic schwarzen Figuren stchen
au den Relhen 7 und, die veiln Fignen sufdes Rhen 1 und

Zum Eistllende gevinshicn Spickiule drcken i dic T
SET im LCD erscheint dic voreingest

a1, .z 3w b i tprict jdes e inr Spiclue), -
. dic Spilstule durch Driicken der
Felie cumtel (siche wnts 2. SET LEVEL)

Dricken Sie die GO-Taste, um den Einstellmodus SET LEVEL
2 verlassen.

6. Schritt

7. Schritt

Mit dicser Vorcinstellung spiclen Sic mit dea weiflen Figuren
gegen deo PRIMO. Um den crsten Zug auszafiihren (2B, c2ed)
driicken Sic mit dem Bater leicht auf das Feld 2 (VON-Feld)

mit leichtem Druck auf das Feld c4 (NACH-Feld).

seinen Gegenzug 7u berechnen. Nach Eingabe Ihres ersten Zuges
erscheint im LCD [E2 E41.

Wenn dex PRIMO den Antwrtngberechng o, ercheiat s

CD [ C7 C6) und gleichaeitg leuchten die Koordinaten-LEDs
T do Fld 7 i b S o Gepemg desComprers v,
indem S leicht auf das Feld c7 dricken und die Koordinaten.
LEDs des Feldes o6 leuchten auf, um Ihnen 7u zeigen, wohin Sic
dic Figur mit Druck setzen sollen. Leuchten beim Zug des Conn-
puters_die Koordinatea-LEDs eines Feldes auf, auf dem cine

Solange der Computer
cinen Gegenzug berechnet erscheint am unteren Rand des LCD
[come].



0. Splettunktionen

Die Beschreibungen i diesem Kapitel umfassen die allgemeincn Spiclfunktio-
nea. Eine erginzende Beschreibung findea Sic im Kapitel 1L unter der jeweili

Spietstute einstollen
‘Wenn im LCD die Anzeige [ -~ - -] ersch der PRUMO s
Bevo Sie e eren Z2g .nsm.u.., sollen S die Spchtul coneen

Sie spiclen mochten. Fir die erste Partic gentgt ¢s u.E. vollkommen,

wenn
oyt (cine genaue. Anltldl\mg der Spielstufen findea Sic in der
Spielstufen-Tabelle. auf Seite 10). Die Funktio i
erreichen Sie durch Betatigung der Taste SET LEVEL. Gehen Sie wie folgt vo

Engabe:  SETLEVEL —> [LE 2] > {ElastllenderSpiiuae
amnnm(umdunm.mn —> [LE 1] —>

Eikliniag: - Duschdie Bethigg dr Tats SET LEVEL wiblen S di B

ngoselly Spicaate, n dissem Beispiel die Stufe 2. Da der
verflgt, militen Sie 43 mal die Taste
SET LEVEL driicken, um die Stufe 1 zu erreichen - das ist unzu-
‘mubar, Deshal dicken Sie it iner Figur oder dem Floger aut
das gewinschte Feld, um die einzustellende Spiclstufe auszu-
‘wahlen (siche Seite 9).

LCD exscheint die gewahlte Spielstufe. Sollten Sie ein falsches
Feld gdrickt habea, kbunen Sie die Eingabe belicbig oft wicder-
holen. Mit der GO-Tastc wird die Eingabefunktion beendet und
die zuletzt gearigte Spiclstufe gespeichert.

Austiihren von Zigen

Der PRIMO besitzt ¢ia modernes SENSOR-Spielfeld, das die dirckte Zug-

cingabe auf dem Schachbrett ermogjicht und das Ausfihren von Zigen sehr

vernfcht. Dricken Si b jodem Zog uerst af s Feld von dem die Figr
die f das gewn

Sie wiederum ot Fld B Dros sl das VON Fcld Jeochtzn o Koor
fund im

VON-Feldes. Beim Setzen der Figur auf das NACH-Feld leuchien dic Ko-
ordinaten-LEDs dieses Feldes zur Bestitigung kurz auf und im LCD er-
schcinen die Koordinaten des kompliten Zuges. Der PRIMO beginat den
Gegenzug zu berechnen. Wahrend der PRIMO scines Gegenzug berechnet er-
scheinen die verschieden Informationsanzeigea (cine gevave Beschreibung des
einzelnen Anzigen finden Sie unter 12. INFO).

Sobald der PRIMO scinen Gegenzug berechnct hat, leucbten dic Koordianten-
'VON-Feldes auf und dic Koordinaten des VON- und 1ds

werden im LCD angezcigt. Filren Sie den Zug des PRIMO aus durch Druck
auf das VON-Feld - die Koordinaten-LEDS des NACH-Feldes leuchten auf -
setze Sie die Figur mit Druck auf das angezeigte Feld

Schiagen von Figuren

Sobald eine Figur geschlagen werden soll, entfernen Sie diese Figur ohoe
Druck vom Feld und setzen die e Figur mit Druck auf dieses Feld
‘Wenn der Computer mit einer Figur auf ein Feld ziehen mochte, auf dem eine
Figur stebr, dann zeigt er damit an, daB diese Figur geschlagen werden soll
Gleichacitig crschint im LCD cin Klcincs * x * zwischen den Koordinaten des
Zuges.

Unerlaubte Ziige

Der PRIMO zeigt alle illcgalen Zige durch [ ERR ] im LCD an. Danach
spring ‘wieder auf das Ausgangfeld zurick. (zB. [ G 1_1). Sie
knnen Ihre Fehicingabe dadurch korrigieren, daB Sie mit derselben Figur auf
ein anderes, legales Feld ziehen. Mochtea Si eine andere Figur zichen, dann
setzen Sie die Figur mit Druck auf das Feld g1 zurick und machen einen an-
deren Zug,

Berichtigen cines Zuges.

Stellen Sie nach dem Setzen Iheer Figur fest, da Sic cincn Febler gemacht
b, dann KinncnSie dcscn Zug wie loltkorigiera. RufenSie ther GO
den ichten Zug des Compuirs s ud b S i i gevoloter Weie
. Jett deken Si die Taste TRACE BACK wnd achmen den Zug des
mputers so zuriick, wie er angezeigt wird. Danach betitigen Sic wieder die
Tate TRACE BACK und nchmea Then unginstigen Zag zrick. Nun konen
Sic cinen anderen, i Sic ginstigeren Zug maches
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Warde bei einem der zurlickgenommenea Zige eine Figur geschlagen und

muf wieder ciogesetzt werden, 50 leuchten die Koordiantea-LEDs de berel

fenden Feldes auf und im LCD wird um welche Figur es sich handelt

(#B. [P G3) bedeutet, daB auf dem Feld g3 ein Bauer cinzusetzen ist. Die

arbe des Bauem wird durch dic Farbsymbole am unteren LCD-Rand
)

Der Computer rechnet

Solangedor Computcrcoen, Gegeanug berchnct, bk m tsen Rand des
LCD [ COMP ] und alle Funktionstasten lasscn sich nicht bedicnen.
Ausgenommen davon sind dic Tasten NEW GAME und GO.

Rochade

Entsprechend den internationalen Schachregeln muB bei der Rochade immer
‘zucrst der Konig und dann der Turm gezogen werden. Sic werden durch die
‘aufleuchtenden Koordinaten-LEDs aufgefordert dic Zge in der richtigen Rei-

i oder

cise, wean Si eine Rochade fur den Computer ausfhren.
En Passant

Wean Sie oder der Schachcomputr En Pacsant aclage, vergesen S ite
nicht, d
e Koordmmen LoDs ‘angezeigt und mu8 : ok et et S
Ihnen das En Passant schlagen usbekannt ist, sollten Sic dariber in der
Schachliteratur nachlescn. Wenn der Computer En Passant schiigr, erscheint
in der Mitte des LCD [ ep ]

Bauernumwandiung

Sobald einer Inrer Bauern dic gegnerische Grundlinic crreicht, fragt Sic der

PRIMO im LCD durch dic Anzcige (PR 0?1 in welche Figur Sic Ihren
avern umwandeln mochten. Dricken Sic die ﬁgulcnuu in der linken

Tastenreihe, dic das gewinschte Figurensymbol ze

‘Wenn der Computer einen seiner Bauern umwandeln mochte, dann zeigt er im
‘Buchstaben fr die Art der Figur und die Koordinaten des Feldes

6

an, auf das er diese Figar gesetat habea mochtc. Volleaden Sie den Zug, indem
Sic die gewtnschte Figur auf das angegebene Feld mit Druck setzen. Saen
Sie die Anzeige im LCD tberschen haben, dann konnen Sic iber dic

Funktion jederzeit berprifea, welche Figur vom Computer bei der Ut
lung gewilt wurde (siche nter 9. VERIFY).

Remis - Patt

Ein Patt wird im LCD durch die Bezeichnung [ D ST = ] angezeigt. Der
PRIMO rekdamicrt cin Remis im LCD mit der Angabe, um welche At von
Remis s sich handelr. Die Anzeige it entsprechend den Regeln des interna-
tionalen Schachverbandes wi folgt:

a3 Remis durch 3malige Zugwwder‘whmg
(d50=1 Remis nach der 50-Zug-
Schach / Schachmatt

Ein Schachgebot wird durch ein Kreuz [ + ] an der rechien Seite im LCD
‘angezeigt und es st ni da Sie Th i [

Schachmatt wird im LCD angezeigt mit [ MATE # 1.
Aufgabe des Spiels

ler PRIMO der Ansicht, daB er sich in ciner chancealosen Situation
beﬂnd:l, bictet er die Aufgabe des Spiels an. Im LCD erscheint [ RE SN ).
‘Trotz Aufgabe des Spiels durch den Computer kénnen Sie die Partie zu Ende
slen. By der Computer die Aufgabe der Partic bei automatischem Spicl
(siehe uater 18. AUTOPLAY) an, wird der antomatische Ablauf unmhm.hm
Weiterfilhrung der Partie milssca Sie die AUTOPLAY-Funktion

Der PRIMO bictet die Aulgabe des Spicls nur 1 mal wahrend ciner Partic an.



1Il. Funktion der Bedienungstasten
1. NEW GAME (Neues Spiel)

Durch dic Betatigung der NEW GAME-Taste werden ale gespeicherten lafor-
mationen geloscht nd die Figuren innerhalb des Computerspeichersin Grund-

i iguren wieder in
Grundgotion avscien: Die NEW GAME Tast kann oderaek et wer-
den, in jedem Fall aber bevor Sie cin neues Spiel beginn

Nach der Betitigung von NEW GAME bleibt die vorher cingestell Spielstufe.
erhalten. Wurde dic vorherige Partie im EASY-Mode gespiels, muB er ermeut
eingestellt werden.

2. SET LEVEL (Wahl der Spielstufe)

Der PRIMO besitzt 44 Spielstufen, um scine Spiclstirke dem Kdnaea cines je-
den Schachpiclers optiml anpaseen und dic Mtgictkcien diess Schack-

Es gibt 2 Mglichkelten eine Spielstufe auszuwiblen:

* Durch wiederholtes Dricken der SET LEVEL-Taste.
Eingabe: EL > SETLEVEL —> SETLEVEL { usw.
bis die gewinschte Spielstufe erreichtist } > GO

* Durch Driicken der Felder a1, 22, 13 usw. bis f4 konnen die Spielstufen
ikt gt werdn,
Eingab: SETLEVEL > { gowlinschtes Feld dricken } > GO

Die erste Methode ist nur dann cmpfehlenswert, wean Sic die eingestelltc
‘Spieltufe um cine oder cinige Stufen erhdhen michten. Die zweite Methode.
istin den meisten Fallen unbedingt 7u camplohlen. Uber welches Feld Sic die
cinzelnen Spiclstufen eingeben missen, konne Sie der nachfolgenden Zeich-
nung eat

Di Sl L edersit wr ol wibend cioer Partic geindert werden,
ier Computer fuht keine Berechnungen aus und Sie sind am
e

Die Spielstuten aut dem Schachbrett

Turnierspielstufen
Bei den Spiclstufen 1 - 8 sind dic Zige vorgegeben, dic in ciner bestimmten
Zeit ausmufihren sind. Dicsc Spiclstufen entsprechen den Bedingungen des
Turnierspics, bei dem in der Regel 40 Zige innerbalb 2 Stunden gespicll wer-
den missen Uberscrcictcin Spilr dic vorgebens 26, bevor r di rfor-

Fixspiclstufen

De Spnlllul':n 916 aben i st v Rechezak pro g, Sk
a Spielsituation keine andere Moglchkeit, als cincn gan

bewmm(en s s, b s dann i dicss S ol ke



Blitz- und Sonderspielstufen
Bei den Spielstufen 17 - 24 richtet der PRIMO seine Rechenzeiten 5o cin, dal}
ex di te Partie i it beendet.

Rechentictespielsuten

i el mecc [ Halbzigen cine bmmu Losung gefun-
deawird odec welche Losung nach soundsovil Zigen in cner Aufgabe gefun-
den wind, di veine Mattigabe i, Dic hochsomogich clbare Rechen-
tiefe betrigt 20 Halbzfige auf Stufe 44

Im Programm des PRIMO konnte aus speichertechnischen Grinden keinc
Reklamation bei ZeitGberschreitung bercksichtigt werden. Verwenden Sic dic

Das Schachprogramm des PRIMO nutzt dic Deakeeit des Spiclers ur stindic
0 Andie de weitren Spikatvickung wobe e crvadtenden Gegen-
Zoge in den Berech des Computers beriicksichtigt werden. Um auch
e schwicheren Spiles cine. Chance gegon den PRIMO, 7 srmogliche,
wurde dic EASY-Funkion cingebaut, bei der die Rechenzeit des Computers
‘whrend der gegnerischen Bedeakzeit abgeschaltet is (siche unter 17, EASY).

3. Go

Die GOTastc wid el oder susmmmca it aderen Fuskionsasin cing
Js Ausfibrungs., Bef

e i Pl snen . Febnbion vorliegt, wurde oftmals
vergessen die GO-Taste zu betatgen.

um sich uber den
[ Spielstufen - Tabelle:
Stute T 2 e
1 @ n
2 @ 2
3 ) 25
4 s 2%
5 r 2
6 o 2
7 © 2
8 « E
9 1 31
10 1 E
1 1 3
2 1 1
3 1 35
14 1 %
15 1 B
16 1 Ed
7 Spitin 39
8 Spielin “
19 Spietin a1
2 Spiein 2
2 Spielin 3
2 Spielin “

g

GO-Taste:
Fordert den Schachcomputer auf, den néchsten Zug fir dic am Zug befind-
liche Farbe zu berechne.

Fordert den Computes auf, wabrend er cinen Gegeazug berechnet, den bis
2 e Zepunkt gt enecnten Zig Soor asougeben

* Beendet folgende Funktionen

SEror
SETLEVEL

* Beendet die AUTOPLAY-Funktion

* Startet die Mattsuche (SOLVE MATE)

Es mag bei cinem bestimumten Spielstand oder zum Erlernen des Schachspicls
i i i iclen 7u Rufen Sic in
diesem Fall fir beide Seiten den nachsten Zug durch Driicken der GO-Taste
ab.

GO-Taste gedriickt bevor der Compu-

te den Zug aeig i do bis dabin gt erechetc Zug olort as-

gegeben. Das Ergebis der Berechnung solcher Zige catspricht, durch den
 nicht




4. RANDOM (Zusétzlicher Zufallsgenerator)

berechnen und
‘mitcinander zu mgmm ‘Dés Zug i der nochiten Dewertung wird als
Antwortzug gewahit. Die Qualitit einer Zugberechaung ist abhingig von der

{owcligen Hecheniee (hobere Spiesufe bedeutet grobere. Rechentele)
wortzug nich immer cine abwechslungsreiche Part

Wenn i den Computercaschalten, vird sutomaischder Zg it der ok
Bewertung als Antwortzug gewahit, Dies git ausschlieBlich fir Zige
auBerhalb der Eroffaungsbibliothek.

Um den Zufallsgenerator des PRIMO einzuschalten, betatigen Sic die Taste
RANDOM. Bei ciogscaltem Zfulsgeacralor wiit der Compcs als

wortocacn 1 it bt Beverung sher den hochst-
Pevencin D statcs Dricken der RANDOM-Tast wird der Zutalls
‘generator wieder susgeschaltet.

5. REFEREE (Schiedsrichterfunktion)

REFEREE-Funktion eingeschaltet ist, berechnet der Schachcom-
pulcr um Ziige, auber man fordert ihn durch Dricken der GO-Taste aus-
jazu auf. Mit dicscr Funktion kann man eine komplette Partc spic-

cinschalten, wean Sic am Zug sind und der Computer
keinen Zug berechnet.

Folgende Funkii
* TRACEBACK  (Zugaricknahme)

* COLOR (Fusbvech vor Begiond inge)
* HINT (Zugvorschlige)

* SETUP (Eingabe von Spiclpositionen)

* VERIFY

* SOUND (Ton ein- und ausschalten)

6. HINT Zugvorschldge)

Zum Erlernen des Schachspicls und in besonders schwierigen Situationen kon-
nen Sie sich vom PRIMO einen Zugvorschlag anzeigen lassen. Nach Betitigung
der HINT-Taste erscheint im LCD fir etwa 2 Sekunden die Anzeige des
vorgeschlagenen Zuges. In der Regel ist dies der Zug, der vom Computer als
stirkster Gegenzug vorausberechnet und in der Informationsanzeige wahrend
seiner Zugberechnung angezeigt wrde (siehe unter 12. INFO). Unabhiingig
vom Zugvorschlag des Computers kounen Sie jeden beliebigen Antwortzug

7. TRACE BACK (Zugzuriicknahme)

Wenn Sic feststclien, daf Sic einen schwachen, db. fur Sic unginstigen Zug
ben und diesen korrigieren oder eine andere Strategie cinschlagen
‘mbchicn, dann konnen Sic beim PRIMO bis zu 50 Zige (= 100 Halbzige)
uricknehmen, Wenn Sie mit der SET UP-Funkion die Figurenpositioncn
gedndert haben, dann sind alle Zoge vor der Verinderung geloscht und Sic
Kinnen mit TRACE BACK dic Zige nur bis 7u dicscr Position zuricknehmen.

Die Zugruriicknabme ist nur moglich, wenn Sic am Zug sind uad der Com-
puter keinen Zug berechnet, Nach Betdtigung der TRACE BACK-Taste zeigt
Ger Computr i LD und iber i KoordinatcnLEDs an, welche Figur 10n
welchem Feld auf welches Feld zoriickzunhmen ist und welche geschlagene
Figur auf welchem Feld einzusetzen ist.

Alle mit TRACE BACK zurickgenommenca Zige biciben im Zugspeicher des
‘Computers sojange cxhalten, bis Sic den PRIMO mit der GO-Taste aulfordern,
den nichsten Zug 7u berechnen. Solange die Zige noch gespeichert sind, ko~
sen Si i den Tastcn TRACE FORWARD und TRACE BACK dic Patic b-
bis Sic di hte Stelle gefonden habe, ab

rspiclen mochten. Fir Lernzwecke ist e
des Schachcomputers cine wertvolle Hilfe.

8. COLOR (Wechsel der Figurentarbe)
Die COLOR Taste hat 3 verschiedene Funktionea:

* Im VERIFY- und SET UP-Modus kann man dic Farbe der zu. iiber-
prifenden baw. einzusetzenden Figuren wechseln.
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* Wean Sie diese Taste vor Spiclbeginn driicken (ber auf jedea Fall nach der
NEW GAME-Tastc), wird dic Stellung der Figuren im Stelluagsspeicher
Bevechall, S mtaten aun i scbwarscn Figuren auf dic Reiben | ud 2
und die weiBen Figuren auf dic Reiben 7 und 8 stellen. In der Regel wird

rand gedruckten Koordinaten keine Guligkeit mebs haben. Im LCD
erscheinen jedoch die richtigen Koordinaten.

* Wid dic COLOR-Taste wihrend dos Spics bt (st our mdglich, wes
der Computer nicht rechnet), wechselt ch

vorherigen Zige geloscht, Versuchen Sie, iber TRACE BACK einen Zug

erscheint im LCD [ BE G  fir Beginn und dor Computer
Zeigt dami an, daB er am Anfang der Parte steht und keinen weiteren Zug
‘urlcknebmen kan.

Sollien Sie die Partie des Computers abernehmen wollen, 50 ist es nicht er-
fordecich dic COLOR-Taste 22 btitigen, Austelle Lves nictsien Zuges
driicken Sie die GO-Taste, damit der Computer fur Thre S

beginat.

Widetbolen e da Dricken der GO-Tast ustlle cier Zugeigabe, il

Konnen Sic Favien eicte vetolgen, o i e oo AUTOPLAY Funkcion
der Fallist.

9. VERIFY (Figurenstellung tiberpriien)

Nach ieser Taste sind
S VERIEY Mot T L el VE R ] snd i am e
Rand { VERIFY J. Wird dic Taste emeut gedriickt, sind Sie im SET UP-
Modus, der im LCD durch [ SE T ] und zusitzlich am unteren Rand mit
[ SETUP 1 angeaigt wird. Bei jedem weiteren Druck der Taste wird zwischen
beiden Funktionen gewechselt, Um den VERIFY- und SET UP-Modus 7u
verlassen, driickea Sie die GO-Taste.

Mil der VERIFY-Funkion konnen Sic berprifen auf weichen Feldern welche
Figuren sichen. Wean Sie mit der SET UP-Funktion cine bestmate Stellung
cingegeben haben, sollien Sic dic Stellung der Figurea in jedem Fall uber
prfen, bevor Sie dem Computer cine Aulgabe zur lingercn Analyse
Shecgehen, Hat der Compuie cin Ba an
-Aucige geachtel, Konncn Sc aher VERIFY kouylicee, ia

e Figur der Bau

Ex gl oves Moglichkcitn de iguen . shecprfen B der cten werden

dic Figuren durch Tasteadruck abgefragt. RIFY-Modus sind

mit cinem Figurcnsymbol oo Tate ﬂkkcn, werden alle Figu-

ven denelben Figureniet md -fube thr dasLCD uad dis KordisicoLEDs

angezeigt. Befindet sich keine oder keine weitere Figur der tberpriftea Art auf

e Spelfd, erscheint m LOD, [ NO NE . Mit der COLOR Taste konaen
Sie die Figurenfarbe wechscin.

Bei der zweiten Moglichkeit konnen Sic mit dem Finger oder einer Figur auf
cin Feld dricken. Befindet sich keine Figor auf dew Feld, wird im LCD
i I anderen Fall sl dex
Figureafarbe. Bei dicscr Form dex
Aot i etk i COLOR Taste o bckgen

10. SETUP (Spielpositionen eingeben)

Die SET UP-Funktion ist cine interessante Aussattung des PRIMO und er-
mogich Inne, wet e den Berec des gowohalichen Schachapicls bissus
r den Be 2

B Op vioduconoen S Figuren aus dem Spiel mlfemu, Coaen odes
versetzen. Dic tber den SET UP-Modus cingegebenca oder verdnderten
Spielpositionca konnen auf verschicdene Art verwendet werden. Sic konocn
dic Partic gogen den Computer selbst spiclen, vom Computer analysicren
lassen, dic Stellung als Mattaufgabe rechncn oder vom Computer mit der
AUTOPLAY-Funktion zvende spiclen lassea.

Es konnea alle legalen Spicistellungen cingegeben werden. Der PRIMO er-
Iaubt allerdings keine Eingabe von unmoglichen Stellungen. Dazu zihlen zB. 9
Bauern, Bauern auf der gegnerischen Grundiinie, mehrere Konige gleicher
Farbe oder kein Konig.



10.1 Einsetzen von Figuren

Geben Sic in dea SET UP-Modus durch zweimaliges Dricken der
VERIFY/SET UP-Taste. Vor dem Einsetzen von Figuren missea Sic dic Figu-
renfarbe und Figurenart auswahlen, dic ‘werden soll. Die Auswahl
der Farbe crfolgt mit der COLOR Taste, die Auswahl der Figurenart ober dic.
Tastea mit den Figureasymbolen. Nach dem Einschalten des SET UP-Modus
st als Farbe wei und als Figureoart Bauer voreingestell Habea Sie diese.
Vorauswahl getroffen, missen Sie nur noch die entsprechende Figur auf das
gewinschte Feld mit leichtem Druck setzen. Mehrere Figuren gleicher Art und

o inander cingesetzt werden. Der Druck auf die GO-Taste
oder der Wechsel zum VERIFY-Modus schlicBt dic Eingabe ab.

Soll soe kot Spcpocon cingacben verden (0. Losung e
Mattaufgabe oder zur Stellungsanalyse), dann it es in der Regel crforderlich,
a8 vor der Eingabe alle auf dem Brett befindlichen Figuren catfernt werdea.
Im Speicher des Computers werden dic Figuren durch Betatigung der CLEAR
'BOARD-Taste gelosch. Es ist cin hiufiger Fehler, daB bei Eingabe einer Spiel-
stellung vergessen wurde, die CLEAR BOARD-Taste zu dricken, um dic bis-
herige Stellung zu loschen.

rifen Sic mit der VERIFY-Fuaktion, ob dic Figuren tatsichlich cinge-
setat wurden.

102 Entfernen von Figuren

Sobald Sic sich im SET UP-Modus befinden, wird cine Figur aus dem Spicl
dadurch catfornt, dal man dicse Figur mit Druck vom Brett nimmt. Auf diesc

jechsel zum VERIFY-Modus schliefit das Eatfer-

Uberprifen Sie “mi der VERIFY ~Funktion, ob die Figuren tatsichlich vom
Brett entfernt wrden.

103 Verandern von Figuren

Sobald Sie sich im SET UP-Modus , komnen Sie jede auf dem
Spicleld befindliche Figur cinfach dadurch umsetzen,indem S die gewinsch-
te Figur mit Druck von einem Feld entfernen und mit Druck auf cin anderes
Feld setzen. Der Druck auf die GO-Taste oder der Wechsel zur VERIFY-
Funktion schliefit das Umsetzen von Figuren ab.
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Uberpritfen Sie mit der VERIFY-Fuaktion, ob sich die Figur tatsichlich auf

dem neuen Feld befindet.

Das Einsetzen, Entferncn und Umsetzen von Figuren kann selbstverstindiich
ohae den SET UP-

11. CLEAR / CLEAR BOARD (Figuren auf dem Spielfeld I8schen)

‘Wean Sie eine Spielsellung eingeben mochten, it es sinavoll vorher alle Figu-
ren vom Brett 7u entfernen und im Stellungsspeicher des PRIMO 7u loschen,
bevor man sic neu aufstellt und ciogibt, Wie uater 10. SET UP beschricben,
vorden die Fguen i Siclimpispecer s PRIMO duuch die CLEAR
BOARD T getech. Zur Boshiging der Tastenbeilgung srcheint im
LCD [CLR).

12. INFO (Informationsanzeige)
‘Watiread der Computer cinen Gegenzug berechnc, crscheincn cine Reibe von

Speinlormationen im LCD., die i de intresssten Spiker s S des
Sebackomputers truspareser und Ieeicher g, Die Auiige de

Sind Sic am Zug, dann konnen Sie die wichtigsten Informationen Gber den
d der Partic tber di .

12.1 Automatische

put

L Anmg: der verbrauchten Gesamzeit am Zug befindliche Farbe.
02:27]  2Minuten w.m Sekunden

2 e de s bt Gogenmgse
Beispicl: B8 C61  Computer beabsichiigt diesen Zug

3. Anseige des ervarteten Gegenzages
Beispiel:  [Cl E3]  auf Zug b8 c6 ervartet der Computer ci ¢3

4 Amﬂgc des danm’ [nlgpnd
1 wt Zug 13 hat der Computer ¢S b4 vorge-



5. Anzeige iche Farbe.
Beispicl: 1008) Stelunpbovertug - 0 03 beudouter cincn
achteil von 0,03 Baverncinheiten fir dic am
1.‘.!, befindliche Farbe. Positive Stellungsbe-

wertungen haben kein Minus-Vorzeichen.

6. Anzeige der momentanen Rechentiefe
Beispicl: (4 5]  Der Computer hat bercits  Halbzige im vor-

7. Auzeige der berechneten Varianten und der Gesamtvarianten
Bepck 129 @1 Der Computer gt m, 08 e noch 39 von
bercchnen m

122 i (wihrend der Compt

Durch Betatigung der INFO-Taste Konoen die nachstehenden Tnformationen
sbgerafn verde, wen S  Zug i und der Computer einca Gegazug
berechner.

3. Auzeige der verbrauchten Gesamtzeit far die Gegenseite (INFO-Taste 3
dricken od i vorherig jige aktiv war)

Beispiel: [TOT] Diese Anzeige bedeutet, daB die Anzeige der
Gesamtzeit der Gegenseite aktiv ist. Nach ca.
1Sekunde erscheiat die Zeit.
109:14]  Anige der Gesamtzeit fr dic durch das
Farbecichen am unteren Rand angegcbene
Seite.
4. Anzeige der momenten Zugzah! (INFO-Taste 4 mal driicken oder crneut,
wean die vorherige. aktiv war)
Beispiel: [CN'T 1 Diee Ausig bt b dic Ancige det
momentanen Zugrah s . Nach ca

Zugzahl
121 indir Pt it b 5 Zug gespielt
Die INFO-Aazeigen werden durch Betétigung der CLEAR-Taste geldscht.

13. RESTORE (Zugzuricknahme bls zur Ausgangsposition)

Partic wirde dies ciner Rick-

hat die RESTORE-Fuak-

1 st Stlungboncrtung (NFO-Tat sl drckc) Dusch Bt RE Taste wird di Parti in die Aus-
Beispicl: hedeutet, daf di d ciner
smuwmmg aktiv st Nach ca. 1 nabme aller Zige bedeaten. Besondere Bodeutuag
Sekunde erscheint dic Bewertung. tion, wenn cine Spiclstellung Gber SET UP zur Analyse cingegebea worde.

1oo0s) Sl:llungsbewzmmg 0 G5 bedoutetcnca
eil von 0,05 Bauerneinheiten fur dic am

anlnﬁndhdm Farbe. Nachteilige Stellungs-
bewertungen haben als Vorzeichen cin

Nach Beendigung der Analyse setzt man dic Partic mit RESTORE in dic Aus-
‘gangsposition zurdck und kann dana die Analyse auf ciner hheren Spielstufe
wiederholen lassen.

Nach Betatigung der RESTORE-Taste erscheint im LCD [ BE G ]. Mit dem
Druck auf die GO-Taste oder nach dem Start der Analyse mit der AUTO-
PLAY:Furcion bogiat der Coupuler it senen Berechmngen e i thee
die

Miaus.
2. Auzeige iche Farbe.
(NFO-Taste 2 mal dtcken oder mmu. ‘wean vorher die
tung. de)
o SO Dice Auscge bodeutct, du dic Acige der
amtzeit akiv ist. Nach ca. 1 Sekunde er-

Pty
[08:13]  Anzcige der Gesamtzeit fur dic durch das
Farbzeichen am unteren Rand angegebene.

Konnea. Soll der Computer einige
weiter mit der Bu:chnnng ‘beginnen, besteht dic Moglichkeit, mit der TRACE.
FORWARD-Funktion dic Partic um cinige Zige weiterzuspiclen, ohne daB
der Computer die Zige new berechnet.



14. TRACE FORWARD (Abrufen von gespeicherten Ziigen)

Wie bereits im vorstchenden Abschit ausgefihrt, konnea Sic cine gespei-
Chete Parie mit dor RESTORE Fusktion i cic Ausgangpositon srockot
sen oder mit dor Taste TRACE BACK. Zige. musckachmen. Um
zuriickgenommene. Zige wieder vorwarts abrufen zu konnen, ohne da der
Computer die bereits berechneten

puter mit GO oder AUTOPLAY aufforder, weitere.

oder neue Zige 7u berech-

15. SOUND (Ton ein- und ausschatten)

Die akustische Signale des Schachcomputers komnen mit der SOUND-Taste
aus- und cingeschaltes werden. Wean der Schachcomputer cinca Zug berech-
net bat, ertont in jedem Fall in Ton, der nicht abgeschaltet werdea kana.

16. SOLVE MATE (Ldsung von Schachproblemen)

Der PRIMO kamn

Schachcomputer in der Lage ist, alle Mattlosungen innerhalb sciner Losungs-
‘moglichkeiten zu fiaden.

Vor dem Start der SOLVE MATE-Funktion missen Sic zuerst iber SET UP
e Ausgangsposition cingeben. Bevor Sie die Mattsuche starten, ist cs
Copichlnwer dic igegebons Spcltcllung it VERIFY uf Richighet
erprifea.

Die Eingabe des gewinschten Matt kann durch mehrfaches Drilcken der
SOLYVE MATE-Teste rlolgen ode durch Dricken ines Feles aulden Rek
ben 1 bis 8, wobe dic Felder der Reihe 1 cin 1, die Felder der Reihe 2
cin Matt o cxgeben. Sobald im LCD die Anzeige des cinzusellcaden
Matt erscheint (2.B. bei Matt-in-5 [n § 1), konnen Sic die Mattsuche mit der

)

GO-Taste starten. Der Computer sucht dann nach cinem Mattin-5 oder
kiirzer. Findet er keine Losung, erscheint im LCD [ NO NE ]. Findet er dic
Losung, dann zeigt er den Schilsselzug an. Sie konnen jeden belicbigen legalen
Gegenzug machen und der Computer setzt S in der vorgegebenco Anzahl von
Ziigen matt.

17. EASY (Vemingerung der Spielstérke)

Der PRIMO nutzt dic gegnerische Bedenkzeit zur Berechnung des weitcren
‘Spielverlaufs, wobei er die zu erwartenden Gegenzige bereits in seinc Berech-
ungen cinbezieht. Durch Betitigung der EASY-Taste, konnen di
gen des Computers wihrend der gegnerischen Bedenkzeit
mpeschlit weden. Nach Betitigon dor NEW CAME Tote i der EASY-
Mode auch dann ausgeschaltel, wenn es wakrend der vorangegangencn Partic
eingeschaltet var. Gerade fir den Anfinger oder schwacheren Spicler bietet
der EASY-Mode eine weitere Moglichkeit, dic Spielstarke des PRIMO herab-
zusetzen.

18. AUTOPLAY (automatischer Spielablauf)

Die AUTOPLAY-Funktion PRIMO  bietet eine hervorragende.
Moglchkei, cine Partie oder smmﬂm dusch den Computer sclbstindig
analysercn 2 lasen. Dies st vorteilbaft, wean di

der Computer gbt den nichsten Zug aus, desscn Ergobnis allerdings nicht der
Cngeaciien Spetsutc caprechen b

Die AUTOPLAY-Funktion st wenig geeigaet, das Schachspiel des Computers
in allen Einzelheiten 20 verfolgen und daraus zu lernen. Far w1
GO- gest

Engebis der auomatches Anse kann man s dadurch nocgen
Tosen, ab i i e Zige mit der TRACE BACK-Taste zuricknimmt und



TRACE FORWARD wieder anzeigen Ia5t oder mit der RESTORE-Taste alle
Zige zuriicknimmt und sie sich mit TRACE FORWARD anzeigen 13

19. NEXT BEST (weiteren Zug oder Nebenlsung suchen)

Diese Fuaktion 38 sich verschicden verwenden. Wahrend des normalen Spicls
Kann man den Computer auffordern, cinen anderen Antwortzug 72 berechnen,
der allerdings in der Regel ahnlich oder weniger stark als der angezcigte Zug
ist. Bei dor Losung einer Mattaufgabe kann man dea Computer aufforder,
cine Nebenlosusg zu suchen, falls die Mattaufgabe so gestaltet ist, dafl
verschicdene Ziige zum Matt fihren konnen.

19.1 NEXT BEST-Funktion im normalen Spiel

ol de Computr inner auenden Pate anstelle sins ozten Zoges cinen

i, dann Kounen Sie dies durch folgende Eingabe errci-
Chent SET LEVEL 5 NEXT BEST. I LD cschcit [ AL | fir shr.
nativer Zug, Der Computer zcigt dann ober dic Koordinaten-LEDs und das
LCD an, wie der letzte Zug zurickzunchmen ist. Nehmen Sic den Zug, wic
angeazeigt, Zurick (eventuell geschiagene Figuren sind wieder cinzusetzen), be-
ginat der Computer sofort mit der Berechnung des alternativen Zuges, den er
nach erfolgter Berechnung wic gewohnt anzeigl.

192 NEXT BEST-Funktion bel Mattaufgaben

Sind Sie der Ansicht, daf cine Mattaufgabe cine Nebealosung cathl, dann

Sie
LEVEL —> NEXT BEST ein. Der folgende Ablauf entspricht dem unter 16.1
beschricbenen.

IV. LCD-Anzeige des PRIMO

Das LCD des PRIMO besita cine 4 stellige Scgmentanzeige, bei der nicht alle

des PRIMO verwendet:

1. Ziffern

D‘IEJ'{SE"I

45 6 7

83

2. Buchstaben und Sonderzeichen

Beisplel der nformationsanzsige
Beispicle werden die wichtigsten Anzeigea des
PRIMO erldutert.

Sobald diese Aneige cricheint st dex
TRINO spicherit usd crarc
Eingabe Thres ersten Zuges.

Auzeige nach Eingabe des erstea Halb-
zuges.

Anzeige nach Eingabe des ersten Zuges.



Aazeige des Computer-Gegenzuges.

INFO-Anzeige: Verbrauchte Gesamtzeit
fir Schwarz, wibrend der Computer
rechnet.

INFO-Anzelge: Vom Computer berech-
neter Gegenzug.

INFO-Anzelge: Dieser Zug wird auf b8 o6
vom Computer erwartel.

INFO-Anzeige:  Auf cl €3 wirde der
Computer mit diesem Zug antworten.

INFO-Anzeige:  Stellungsbewertung, fir
die am Zug befindliche Farbe.

INFO-Anseige: | Anzeige der bereits
berechneten Halbzige.

INFO-Anzeige: Voo 43 Varianten sind,
noch 39 zu berechnen.

Der Computer zeigt an, da Spielstufe 4
ingestelt it

INFO-Anzeige: Dic Anzeige der Zugbe-
wertung ist ausgewablt und erscheint nach
ca. 1 Sckunde.

u

INFO-Anzeige: Anzeige der Zugbewer-
tung fir die am Zug befindliche Farbe.

aeige: Die Anzeige der ver-
brauchten Gesamzeit fir Wei ist aus-
‘gewahlt und erscheint nach ca. 1 Sekunde.

INFO-Anzeige: Anzeige der verbrauch-
ten Gesamizeit fir Weis,

INFO-Anzeige:  Dic Anzeige der ver-
brauchten Gesamtzeit fir Schwarz ist aus-
gewalilt und erscheint nach ca. 1 Sckunde.
INFO-Anzeige: Anzeige der verbrauch-
ten Gesamizeit fir Schwarz.
INFO-Anzeige: Dic Anzcige der Zugzahl
it ausgewahlt und crscheint nach ca. 1
Sclaunde.

INFO-Anseige: Anzeige der Zugzahl

Beim Zug von Schwarz ¢S5 x d4 wird die
Figur auf d4 geschlagen.

Bei ciner falschen Eingabe wird cin
Febler durch ERROR angezeigt.

Der Computer gibt scine Partic auf.



R tE

Diese Anzeige bedeutes Patt

Anzeige cines Remis mit 3 maliger Zug:
wiederholuog.

Anzeige eines Remis nach der 50-Zug-
Regel.
Als Spielergebais wird Schachmatt ange-
zigl.

Die VERIFY-Funktion zum Uberprifea
der Figurea auf dem Brett st aktiviert.

Die SET UP-Funktion zum Einsetzen,
Entfernen und Umsetzen von Figuren ist
aktivert.

Dic Betitigung der Taste CLEAR
BOARD wird bestitigt.

Mit der SET UP-Funktion wird ein
schwarzer Turm auf Feld a8 cingegeben.

Mit der SOLVE MATE-Funktion wurde
cin Matt.in-4 cingegeben.

Die AUTOPLAY-Funktion ist cinge-
schaltet (die 3 Striche @bercinander
deuten "ein”).

2%

Die Schiedsrichterfunktion wurde mit der
REFEREE-Taste cingeschaltet

Der SOUND ist ausgeschaltet.

Die RANDOM-Funktion ist ingeschal-
et

Der EASY-Mode ist cingeschaltet

Der Computer fragt, in weiche Figur der
Baver umgewandelt werdes

Anzcige, daB dic Partie mit der
ang der

Stellung gesetzt
Der letae Zug der Pastic wurde gespil,
im Zogespeicher sind keine weiteren Zige
gespeichert.

7



V. Anhang
Pflege des Schachcomputers
Staub und Schmutz konaes m weihen Tuch cnen verde. Unier

n mit
keinen Umsténden darf der PRIMO mit chemische sigungsmitteln, Spici-
tus oder Benzin in Berihrung gebracht werden.

Der PRIMO ist trocken und bei Raumtemperatur aufzubewahren. Vermeiden
Sie das Lagern und Spiclen in praller Sonne, unter starken Raunstrahlern oder
in de Nihe von Heikirpem. Aufille drch unachgenate Handhabuog.
len nich uater

die Gmnwupmm

Garantie

Der Computer st
stattet. i beiliegend
dic dicsem Schachcomputer beilicgen mub. Achten Sic beim Kauf darauf, dafl
Thre Garantickarte ordaungsgemal ausgefillt wesden mus.

iner 6-monatigen Garantie vom Verkaufstag an ausge-

‘Garantiereparaturen und Reparaturen nach Ablauf der Garantiezeit werden
von der auf der Garantickarte angegobenen NOVAG-Kundeodiensistation

vermeiden cin mehr-
faches Einsenden hres Schachcomputers, fals der Febler nicht offensichtlich
ist,



Bedienungsprobleme

Dex NOVAG PRIMO unterlag bei der Fertigung ciner strengen Qualititskon-
trolle, um cine cinvandireic Funktion zu gewahleisten. Fall bei der Bedie.
nuag Probleme auftauchen, prfea Sie anhand der nachstchenden Punkte und
der Bedienungsaneitung, ob ein Bedienungsfehler vorliegt.

Der Schachcomputer spict nicht:

Wen Ihr (O nicht spelt, k

* Wenn Sie mit Batterien spiclen, konnen diese verbraucht oder falsch cin-
gt sin. Tawchen Sie die Baterien aus und lgen Sie sioctprechend
der im Boden des Battcricfaches gekennzeichneten Polarit cin.

¢ memals at und néuc Batercn und verwenden Sic aur AbalBatie
rien.

* Verwenden S s denson lhrem Fackhdndir orgescicbeoen Adptcr
(NOVAG Ar-Nr, 8210, Bei Vervendusg andores Adwpter riseh T
Garanticanspruch.

. Prdl:nsin,nhdsrmyemﬂdm!knmdastu:kdm\mdindu
5 Dic geinges Usttrocnog Bt n

At des§ Sdm:hw

Pelen Sl ob e SpannungTes Strocets i dos Angaben an decn
Adapterbercinstimmt. Spannungsschwankungen von mehr als
Konsen 7 Ffunkionen furen.

Versuchen Sie, ob Ihr Schachcomputer funktioniert, wean S iho an cine.
andere Steckdose anschliefien.

* Spielt Tr Schachcomputer mit Batterien, licgt der Fehler am Adapter oder
dessen Anschlubkabel.

Die Blinkdrequenz der LEDs hat sich verringert:

* Die Battericleistung ist far einen ciowandfreien Betrich des
‘Schachcomputers nicht mehr ausreichend.

Es leuchten alle LEDs auf, wenn Sie den Schachcomputer einschalten. Der

* Schaltea Sie Ihven Schachcomputer langsam mehrmals cin und aus. In dea
meisten Fallen Iosen sich Blockierungen bei diescr MaSnahme.

“ Wemn der Computer immer noch nicht arbeitct, prafen Sic dic
Stromversorgung,

Jedes Gerat ist mit einem RESET-Schalter ausgestattet. Sollien dic
vorstehenden MaBnahmen zu keinem Exfolg fubren, machea Sie von diesem
RESET-Schalter Gebrauch und verfahren S wie folgt:

* Stellen Sie das Gerdt ganz aus.

Auf der Ricseite am rechten Rand des Typenschides beidetsch cia

Loch, iber welchem die Aufschrift ACL

* Mittels eines Stifes (Bleistift Kng;.l.whluher) ‘muB dieser Schalter 5 Sck.
lang gedrackt werden.

+ Der Computer ist nun wieder funktionsbercit

Piht keine dicser Mafinshmen zum Erfolg, sctzen Sie sich bitte mit der auf
der i beaer i in Verbindung.

Ein LED leuchtet nicht auf:

Gehen Sic in VERIFY-Modus und prilfen Sie die Koordinaten LEDs, indes
i uf dic Feldo a1 bis bl drcen, Falls das ctsprechende LED o

Ein Feld registriert keinen Zug:

Gehen Sie in den VERIFY-Modus, um zu prifen, ob das entsprecheade Feld
frci oder schon besetzt ist. Hat dor Computer auf dicsem Feld cinc Figur
registier baben S vrsuct, inen igen Zug cinzugeben oder cine
falsche Eingabe zu m

Registriert das Feld den Druck mit der Figur absolut nicht, denn ist dic
adigt und sollte von der i i

werden.



Technische Daten

Programmspeicher: 16 KByte ROM

ROM = Read only memory
Asbeitsspreicher: 2KByte RAM

RAM = Random access memory
Betriebsspanoung: 9 Volt Gieichstrom
Stromverbrauch: 20 mA min.
Baterien: 6x1,5V UM:3 Alkali-Batterien
Spieldaver der Batterien: ca. 100 Stunden
Adapter: 9 Vol Gleichstrom

mA

Taktfrequenz: 8MHz
Eroffaungsbibliothek: ca. 2.000 Halbige
Auzahi der Spiclstufen: “
Spiclespeicher mit cingelegien Batterien
Zugeuricknabme: bis zu 100 Halbzigen
Mattaufgaben: bis zu Mat-in-8

bis zu 4 Halbzigen
Recheatiefe: bis max. 20 Halbziige
Abmessungen: 300x272x
Gewicht: 850 Gramm (ohne Battericn)

Anderungen im Sinne des technischen Fortschritts vorbehalten.

NOVAG INDUSTRIES LTD.
Hoog Kong.
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