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EINLEITUNG

Wir gratulieren Ihmen zum Kauf Ihres neuen Schachcomputers, cem Elite

Avarit Garde! Wir bei Fidelity Electronics Intermational, Inc., sind ausser-
ordentlich stolz, Ihnen dieses bemerkenswerte Geraet zu bringen. Der Elite
Avant Garde stellt eirmen gewaltigen Schritt in der heuticen Schachcomputer
Technik dar. Oieses Programm, dss Sie nun besitzen, hat eime 2265 - Wertung
und ist dasselbe Fkogramm, cdes Geschichte im Schachspiel gemacht hat, als die
United States Chess Federation zum erstermal eirmem Microcomputer - Schach-

spiel eine Master - Wertung zukommen liess.

Der Elite besitzt eirme znorme Vielfalt besonderer Eigenschaften, die Sie ga-
rantiert erfreuen und ueberraschen werden. Einige, z. B. des Computers Fae-
higkeit, von seimen Fehlern zu lermen, sind vollkommen neue Begriffe, die

es bisher noch nie in einem Schachcomputer gegeben hat. Alle, ob neu oder
vertraut, sind daraufhin ausgerichtet, dieses Gerzet den umfassensten und
aufregendsten Schechcomputer zu machen, den es je gegeben hat. Ein schnelles
Ueberfliegen des Inhaltsverzeichnisses wird dies bestaetigen. Beachten Sie,
dass die Buch-Gruender Zigenschaft es Ihnen ermoegl%:ht, Ihre eigeme Eroeff-
nungsbibliothek zu schaffen. . Die Moaular-Faehigkeit er-
laubt es Ihmen, andere Eroeffrungs-Modules =u benutzen, und incem Sie dem
Elite einen Fidelity Printer (Drucker) beifuegen, koennen Sie nicht nur Ihre
Spiele aufzeichmen, sondern auch Information, die sich auf Ihre Spiele bezieht.
Die Permanent Memory Funktion wird sich solange an ein Spiel erinmern, wie Sie
es moechten, und die auto-sensory (auto-empfindliche) Spielflaeche ermceglicht
es dem Computer, jeden einzelnen Zug augenblicklich' wahrzunehmen und zu er-
kernen. Zuege werden ueber zwei grosse klare Bildschirme und LEDs (light
emitting diodes = Licht ausstrahlende Dioden) in jedem der Spielfelder mitge-
teilt. Die Bildschirme ermoeglichen es Ihnen auch, den Gedankemprozess des
Computers 2u becbachtem - das Spiel zu sehen, das er erwseot, die Wertung, die
er einer besonderer Stellung gibt, wie tief er nachforscht. Wie oft haben Sie
sich gewuenscht, die Gedarken Ihres Gegrers lesen zu koennen, waehrend er
ueber seimen Zug nachderkt - jetzt koermen Sie genau dss. Und cerken Sie sich

nur - in diesem Fzlle lesen die die Gedarken eines Masters!
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M{t seirer grossen Auswahl an Spielniveaus kann der Elite Avant Garde auf die
Schachfaehigkeiten eines jedern Spielers zugepasst werden - ob Sie Anfaenger
oder Experte sind. Auf Grund seimer Master-Wertung sind die hoeheren Spiel-
niveaus des Elite dazu bestimmt, selbst den staerksten Spieler herauszufordern;
und doch kann sogar ein Kind ihn besiegen, wenn man einfach ein festgesetztes
Tiefenniveau berutzt, bel dem das Nachforschen des Computers eingeschraenkt

wird.

Wir hoffen, dass Sie viele erfreuliche Stunden mit Ihrem Elite Avant Garde
verbringen werden. Wir sind ueberzeugt, dass dieses Gerset die Schachspiel-
Faehigkeiten einer Person in einer Weise simulieren wird, wie Sie es nie fuer

moeglich gehalten haetten. Versuchen Sie es ~ Sie werden ueberrascht sein!

Eine wichtige Anmerkung zum Gebrauch dieses Handbuchs:

Obwohl Sie sehr versucht sein moegen, sich sogleich in die Er-
forschung der vielen besonderen Eigenschaften und Spielmoeglich-
keiten des Elite zu vertiefen, empfehlen wir, dass Sie sich zu-
erst mit ABSCHNITT 1, GRUNDLEGENDE OPERATION, vertraut machen, um
ein gutes, gruendliches Verstehen zu gewinnen, wie der Computer
arbeitet, und wie Sie Ihr erstes Spiel spielen. Nachdem Sie die
Grundlagen erlernt haben, fahren Sie mit den weiteren Abschnitten
fort, um all die anceren faszinierenden Eigenschéften zu erforschen,

die der Elite Avant Garde zu bieten hat.
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Graphische Darstellung des Elite Avant Garde

EOEEOOOOE

Die folgenden Beschreibungen In Abschnitt 1.1 sind ein kurzer Ueberblick

veber die Tasten und Anzeiger des Elite Avant Garde. Beachten Sie jedoch,
duss die Beschreibungen der einzelnmen Tasten nur die Hauptfunktionen die-
ser Tasten waehrend eines normalen Spiels zusammenfassen. Die meisten der
Testen haben ausserdem noch zuszetzliche Funktionen, wenn sie in Verbin-

dung mit anderen Tasten oder in anderen Umstaenden gebraucht werden.
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ABSCHNITT 1 - GRAUNDLEGENDES FUER DEN GEBRAUCH DES COMPUTERS

1.1 Graphische Darstellung des Spielbretts

1. Bildschirme:
Diese werden fuer die Schachuhren gebraucht; ausserdem fuer verschiedene
Spiel~ und Furktions-Mitteilungen; Sie werden auch benutzt, um auf Ihr

Verlangen hin gewisse Spielinformationen zu zeigen.

2. Figur-Symbol Anzeiger:
Sie werden gebraucht, um die Lokatiomen von Figurentypen zu bestaetigen;
Sie werden auch im Problem Modus gebraucht, wenn Figuren auf dem Brett
hizugefuegt oder entfernt werden, und wenn besondere Positionen aufgestellt

werden.

Anmerkung: Die folgenden Beschreibungen der Tasten fassen cdie Haupt-Funktionen
der Spieltasten waehrend eimes normalen Spiels zusammen. Die Tasten haben je-
doch ausserdem zusaetzliche Funktionen, wernn sie in anderen Umstaenden ge-
braucht werden, wie zum Beispiel im Problem Modus, Level Selection (Niveau Waeh-

ler), im Buch-Gruender,oder in Verbindung mit anderen Tasten gebraucht werden.

3. PB-Taste: Wird gebraucht, um Schechstellungen oder frcblame aufzusetzen.

4. PV-Taste: Wird gebraucht, um die Stellungen der Schachfiguren zu bestaetigen.

S. TM-Taste: Wird gebraucht, um die gesamte Zeit anzuzeigen.

6. ST-Taste: Wird gebraucht, um Information zu zeigen, die den letzten Zug des
Computers betrifft; Wird gebraucht, um die augenblickliche Zugnummer nach-

zusehen und die Farbe, die am Zuge ist.

7. TB-Taste: Wird gebraucht, um Zuege zurueckzunehmen.

8. LV-Taste: Wird gebraucht, um Spielniveaus zu =zendern.
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10.

13.

14.

16.

. Option-Taste (Wahl-Taste): Wird gebraucht, um den Option Select Madus

{Option Wahl Modus) einzugeben.

RV-Taste: Wird gebraucht, um Seiten mit dem Computer zu wechseln; den
Computer zu becbachten, waehrend er beide Seiten spielt; den Computer
zu zwingen, seirmen Derkprozess zu stoppen und eimen Zug zu machen, oder

um einen anderen Zug zu verlangen.

. New Game-Taste (Neues Spiel): Wird gebraucht, um ein neues Spiel zu be-

ginnen mit allen augenblicklichen Option (Wahl)-und Niveau-Einstellungen

noch in Effect.

. OL-Taste: Wird gebraucht, um verschiedene Einstellungen zu loeschen, wie

zum Beispiel den Problem Modus, die Position Verification (Stellung Ee-
staetigung}, den Option Wahl Modus u.s.w. DOiese Tzste wird auch gebrsucht,
um den Bildschirm Display nach des Computers Erklaerungen von Mstt und

Unentschieden zu loeschen.

DM-Taste: Wird gebraucht, um einen vorgeschlagenmen Zug anzuzeigen, und

o
um zurueckgenommene Zuege n&du zu spielen.

Check LED (Light Emitting Diode = Licht ausstrahlende Diode ): Wird ce-

braucht, um eine Schach-Situation auf dem Brett anzuzeigen.

. Your Move LED (Ihr Zug Licht): Wird gebraucht, um anzuzeigen, wer am Zug

ist. Das Licht leuchtet bestaendig, wenn Sie am Zug sind; es blinkt, wenn
der Computer am Zug ist; es zeigt die Farbe an, die am Zug ist, wenn Sie

den Problem Modus loeschen.

Board LEDs'(Brett Lichter): Es befindet sich ein LED (Licht) in der Ecke
eines jeden Spielfeldes, dazu einme zusaetzliche Reihe Lichter entlang cer
Brettseite. Diese Lichter werden von dem Computer gebraucht, um Zuege an-

2uzeigen und um sich mit Ihnen auf verschiedene Weisen zu verstzendigen.
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1.2 Einschalten

Der Elite arbeitet mit normalem Haushalt Wechselstrom. Um das Geraet zu
betaetipen, stecken S‘ie den Transformator in eine Wand Steckdose und verbin-
den Sie die TransFormatorschrur mit dem Spiel. Berwtzen Sie keimen anderen
Trensformetor als den Fidelity-Transformator, der speziell fuer dieses Ge-
raet pebaut wurde. Gebrauch eines anderen Produkts karn dem Computer Schae~

den zufuegen, cie nicht durch die Garantie gedeckt werden.

Nachdem Sie die Transformator-
schnur mit dam Graet verbunden

haben, wird der Computer einmen

Piepton senden und das Licht
fuer Your Move (Ihr Zug) wird /‘;
stetig leuchten. Der Computer Drucker-

: . Kabel
deutet damit an, dass Weiss Anschluss
am Zug ist (in cdiesem Fall, |
den efsten Zug zu machen, um ' '

das Spiel zu beginnen). Sie
Transformator-Anschluss Schror

P

werden spaeter feststellen, “
dass das Your Move Licht blirken wird, wenn der Computer am Zug ist (waeh-

rend der Computer nachderkt).

Da der Elite total Solid State ist, kann cas Spiel nach Wunsch uesber lange
Zeitperioden angelessen werden. Falls der Transformator waehrend des Gebrauchs

warm werden sollte, so ist dies normal und kann unbeachtet bleiben.

1.3 Das Spielbrett

Stellen Sie die Schachfiguren so auf, dass
die Weissen Stuecke sich suf der unteren
Seite des Bretts befinden. Jedes Spiel-
Feld ist in Uebereinstimmung mit den inter-
nationalen Bezeichnungen beschrieben, mit
einem Buchstaben des Alphabets, der die
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vertikalen Spalten, die Files, bestimmt, und einer Zahl, die die horizonta-
len Spalten, die Ranks, bestimmt. Zu Beginn des Spiels steht der Weisse

Koenig auf dem Feld E1, und der Schwarze Koenig steht auf Feld E8.

Die Lichter in den Spielfeldern werden durch sehr starke Magnete in der

Base einer jeden Schachfigur aktiviert. Diese Magnete aktivieren Schalter,

die unter jedem Spielfeld liegen, und diese Schalter wiederum aktivieren die
Lichter. Wenn eine Figur nicht gensu in der Mitte des Spielfeldes steht, so
dass der Computer sie nicht wahrmehmen kann, dann wird das-Anzeiger Licht
fuer diese bestimmte Figur bestaendig leuchten, wernn es eine Weisse Figur ist,
oder blinken, wenn die Figur Schwarz ist. Ausserdem wird das Licht fuer das
bestimmte Spielfeld leuchten. Die Lichter werden susgehen, sobald Sie die

Figur richtig in die Mitte des Feldes stellen.

1.4 Der doppelte Bildschirm

Die Bildschirme des Elite dienen vielen Funktionen waehrend eines Spiels und
machen Ihr Schachspiel auf diese Weise interessanter und erfrsulicher. Beach-

ten Sie bitte folgende Aichtlinien, die auf die Bildschirme zutreffen.

e
Waehrend eines normslen Schachspiels, in dem Sie Weiss van der unteren Seite
des Bretts spielen, wird der vordere Bildschirm Ihre Uhr zeigen, und der hin-
tere Bildschirm wird die Uhr des Computers zeigen. Wenn die RV-Taste gedrueckt
wird, um die Seiten zu tauschen {sehen Sie Abschnitt 2.8), werden die Uhren
ebenfalls automatisch ausgewechselt. Wenn Sie also nun Schwarz spielen,

wird Ihre Uhr im hinteren Bildschirm angezeigt werden.

Die Uhr des Spielers, der am Zug ist, zzsehlt und zeigt die Zait an, die fuer
den Zug gebraucht wird. Sie stoppt, sobald der Zug susgefuehrt ist, und die

Uhr fuer die andere Seite faengt an zu zaehlen.

Beachten Sie bitte, dass Ihr Bildschirm mormalerweise Ihre Zeit anzeigt (der
vordere, wenn Sie Weiss spielen, der hintere, wenn Sie Schwarz spielen). Aus
diesem Grund werden die meisten der folgenden Information Displays im Bilc-

schirm des Computers gezeigt.
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Wern Sie irgendwelche der Furktions Tasten brauchen, werden Diszplays wie

und immer im Bildschirm des Computers gezeigt. Das trifft
auch fuer alle Displays im Option Wahl Modus zu und fuer Displays, die erschei-
nen, wenn Sie Spielniveaus einstellen. Wenn Sie die Courtdown {Abzzehl) Unhr-
Einstellung brauchen und eine Zeitueberschreitung auftritt, sc wird der Bild-

schirm fuer die Seite blinkem, welche die Zeitueberschreitung verursacht hat.

1.5 Eingeen von Zuegen

Das Schachspielen gegen Ihren Computer ist wie das Spielen mit einem mensch-
lichen Gegner - Sie machen Ihren Zug, und der Computer antwortet mit seinem
2ug. Der offensichtliche Unterschied ist natuerlich die Tztsache, dass Sie

das eigentlich physikalische Bewegen der Figuren fuer den Computer ausfuehren.

Un einen Zug zu machen, nehmen Sie einfach die Figur von ihrem originalen
Spielfeld (dem van-Feld) auf und setzen sie auf des gewuenschte Feld (des
rmech-Feld). Wenn Sie die Figur sufheben, wird das Licht des von-Feldes leuch-
ten. Wenn Sie die Figur aufsetzen, wird das Licht des mach-Feldes kurz auf-
leuchtén. Beide Lichter werden damn ausgehen, und der Computer wird amFangen,
ueber seinen Zug nachzudenken. Dies wird durch dass blirkende Your Move-Licht

angezeigt.

Anmerkung: Fslls der Computer aus seimer EroeFFnungsbiEliothek spielt, wird
er nicht anfangen, ueber seinen Zug nachzuderken, sondern wird sofort mit
seinem naechsten Zug antworten. In diesem Fall werden Sie des Your Move-Licht
wahrscheinlich nicht blinken sehen. Um mehr Auskunft bezeuglich der Eroceff-
nungsbibliothek zu erhalten, lesen Sie Abschnitt 1.42.

i i z nzeigt:
Wepn der Computer bereit ist, seine Wie der Computer seinen Zug = 9

gewuenschte Figur zu bewegen, werden
die Lichter des von-Feldes und des
rach-Feldes leuchten, um den Zug des
Computers anzuzeigen. Der Zug wird
ausserdem auch auf dem Bildschirm

gezeigt. Nehmen Sie die Figur auf,

Er erleuchtet das Licht des von-Feldes
und das Licht des nach-Feldes.
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die der Computer bewegen will {das Licht des Feldes wird ausgehen), und
setzen Sie die Figur suf das angezeigte mach-Feld. Das nach-Feld Licht wird

auch ausgehen. Oss bedeutet, dass der Computer den Zug registriert hat, und

nun sind Sie wieder.am Zug.

\
Anmerkung: Vermeiden Sie es, die Figuren ueber die Brettfelder zu rutschen,

da dies zu ungueltigen Zugeingaben fuehren kann.

1.6 Ihr erster Zug

Das folgende Beispiel wird Ihnen helfen, Ihr erstes Spiel mit dem Computer

zu beginnen, Nehmen wir an, Sie wollen Ihren Weissen Bauern von Feld E2
nach Feld E4 ziehen.

1. Zuerst nehmen Sie den Bauern vaon

Feld E2. Das E2 Licht wird aufleuch- '
ten, um anzuzeigen, dass das Feld E2 Y
gewaehlt worden ist, ¢
2. Setzen Sie den Bauern auf Feld E4 s
(das E4 Lieht wird kurz ayfleuchten, ‘
und dann werden . die Lichéer fuer bei- 3
de Felder E2 und E4 susgehen). In die- 2
sem Augenblick hat der Computer den !

Zug , den Sie ausgefushrt haben, re-

gistriert, und er hat bereits angefan-

gen, ueber seinen eigenen naechsten Zug .
nachzudenken. (In diesem Beispiel wird 7
der Computer einen Zug sus seimer Er- ¢
oeffnungsbibliothek machen, so dass er s
nicht ueber seimen Zug machzuderken 4
braucht. Statt dessen antwortet er so- :

fort mit seinem Zug. Fuer Einzelheiten 2

bezueglich der Eroeffrungsbibliocthek 1

lesen Sie Abschnitt 1.12).
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. Der Computer wird Ihnen seinmen Zug zeigen, indem er das von-Feld Licht
fuer die Figur, die bewegt werden soll, erleuchten laesst, und ebensa
das mach-Feld Licht, um anzuzeigen, wohin er die Figur ziehen will.
(Als Beispiel hierfuer haben wir den 2ug von E7 mach ES gewasehlt - Sie
koennen evemtusll eire andere Reaktion esrhalten). Der Bildschirm
wird den Zug ebenfalls zeigen, in diesem Fall

4. Nehmen Sie den S:hwarzen Bauern von

Feld E7 auf (das E7 Licht erloescht),

und setzen Sie den Bauern auf das []
rmach-Feld, das durch das erleuch- 7
tete Licht angezeigt ist - in die- [
sem Fall auf Feld ES. Der Computer 1
wird =inenPiepton senden, und das ‘
Licht in dem Feld wird erloeschen. 3
Das zeigt an, dass der Zug des Com- 2
puters auf dem Schachbrett ausge- 1

fuehrt ist. Sie sind jetzt mit Ih-~

rem naschsten Zug an der Reihe.

[ERLUBEAK
RAAA AR

Wenn Sie Ihre Figur bewegen, werden Sie bemerken, dess das mach-Feld Licht
rur sehr kurz aufleuchtet. Wenn dagegen eine Figur des Computers bewegt

wird, leuchtet das Licht fuer cas Nach-Feld stetig. Der Grund dafuer liegt
in Folgendem: In dem Moment, ds Sie Ihre Figur auf das mach-Feld stellen,
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ist der Computer augenblicklich ueber Ihren 2ug informiert, und es besteht
keine Notwendigkeit, das Licht leuchten zu lassen. Waehrend des Computers
Zug leuchtet das nach-Feld, um Ihnen zu zeiger, wohin des Computers Figur
bewegt werden soll.

N

1.7 Zuruecknehmen von Zuegen

Zuege koernnen zurueckgemommen werden, indem man einfach dieselben Zuege auf

dem Brett in rueckgaengiger Folge macht. Um beispielsweise die Zuege E2 - E4
und E7 - ES zurueckzunehmen, koennen Sie einfach den Zug E5 - E7 auf dem

Brett vornehmen und dann €4 - E2.Auf diese Weise haben Sie beide Zuege zu-
rueckgenommen. Oies ist ein schneller Weg, Zuege rueckgsengig zu machen,

wenn Sie sich der Zuege, die auf dem Brett ausgefuehrt worden sind, sicher sind.
Wern Sie versuchen, dise Methode zu benutzen, koemmen sich jedoch nicht an

die susgefuehrten Zuege erirmern, dann weist der Computer jedesmal, wemn Sie

eine Figur auf ein Falsches Feld bewegen, auf einen illegalen Zug hin.

Eine genauere und zuverlaessigere Methode, Zuege zurueckzurmehmen, haben Sie

beim Gebrauch der TB-Taste, wie es in Abschnitt 2.5 beschrieben wird.

o
3

1.8 Versehentlich Falscher Zug

Wenn Sie eine Figur vom Schachbrett nehmen, um eimen Zug zu machen, jedoch
Ihre Meinung aendern, ehe der Zug zusgefuehrt ist, so stellen Sie die Figur

einfach zurueck auf dasselbe Feld.

Falls Sie Ihre Meinung ueber einen Zug aendern, nachdem Sie den ganzen Zug
ausgefuehrt haben (von- und mach-Felder), desmn hat der Computer Ihren Zug be-
reits angenommen und ueberlegt schon einen Gegenzug. In diesem Fall druecken
Sie einfach di; TB-Taste, und der Computer wird Sie durch dem Ruecknshme-

Varcang fuehren (siehe Abschnitt 2.5).

1.8 Illegaler Zug

Der Computer laesst nur Zuege zu, die mit den Regeln des Schachspiels in

Einklang stehen. Wenn Sie einen umzulaessigen oder unrichtigen Zug susfuehren,
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wird der Computer Sie mit eimem Piepton darauf himweisen. Er wird such dss
Figurensymbal Licht leuchten lassen, wenn Sie eine Weisse Figur illegal be-
wegt haben. Haben Sie eine Schwarze Figur illegal bewegt, so wird der Com-
puter das Figurensymbél Licht blinken lassen. Um den illegalen Zug zurueck-

zunehmen, stellen Sie die Figur einfach auf ihr Ausgangsfeld zurueck und

machen nun einen legalen Zug.

En Pzssant Zug
1.10 Besondere Zuege

En Passant

Zug fuer guenstig haelt. Ebernso wird er es erkennen, wenn Sie En Passant
schlagen wollen. Um einen Bauern En Passant zu schlagen, wird der Computer
zunaechst den Zug seines Bauern in der ueblichen Weise anzeigen, indem er das
Licht des von- Feldes aufleuchten laesst und danzch das Licht ces pach-Feldes.
Bann wird er das Licht im Feld des geschlagenen gegnerischen Bauern leuchten
lassen, um Sie daram zu erimnern, diesen Bauern vom Schachbrett zu entfernen.

Nebmen Sie einfach dem geschlagenen Bauern und entfermen ihm vom Schachbrett.

,

Fochade

Der Computer fuehrt die Rochade aus, indem er zuerst einen Koenigszug macht
und darn einen Turmzug. Um diesen Zug auf dem Schachbrett auszufuehren, be-

wegen Sie zuerst den Koenig wie angegeben, und dann bewegen Sie den Turm.

Sie koenmnen in gleicher Weise die Rochade susfuehren, indem Sie zuerst Ihren
Koenig bewegen. QOer Computer wird sutomatisch erkernen, dass Sie die Fochade
durchfuehren wollen, und er wird die Lichter fuer dem Turmzug leuchten lassen,
um Sie anzuhalten, die Figur zu bewegen. Derken Sie jedoch daran, dass der
Computer am 2ug ist, sobald Sie Ihren Koenigszug auf dem Brett gemacht haben.
Der Computer wird also schon ueber seimen naechsten Zug nachderken, waehrend

Sie Ihrem Turmzug auf dem Brett ausfuehren.

Ziehen Sie den Koenig
¥y

zuerst von E1° nach G1

-18- dann bewegen Sie den &Z/

Turm von H1 nach F1
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VORSICHT: Oenken Sie daran, dass die Rochade ein Koenigszug ist. Wenn Sie
versuchen, zu rochieren, indem Sie Ihren Turm zuerst bewegen, wird der Com-
puter cen Turmzug annehmen und sofort anfangen, seinen Gegenzug zu ueberle-
gen. Um solch eirmen Fehler wieder gut zu machen, berutzen Sie die Take Back
(Huecknehm)—EigenschaFt, um den Zug des Turms rueckgaengig zu machen.

(s. Abschnitt 2.5.)
Bavernumwandlung

Ebensoc wie in eimem mormalen Schachepiel kann ein Bazuer, der die achte RAeihe
erreicht hat, in eine hochwertige Figur (meist eime Dame) umgewandelt werden.
Sobald Ihr Bauer den achten Rark erreicht hat, wird das Licht in dem Feld
blinken (und - wird asuf dem Bildschirm erscheinen). Waehlen Sie run die
ungewandelte Figur, indem Sie die Teste neben dem Bild dieser Figur druecken.
Sabald Sie Ihre Wahl treffen, wird das Licht fuer das Feld der umgewandelten
Figur erlischen, und der Computer beginnt, ueber seinen naechsten Zug machzu-

denken.

Wenn ein Bauer des Computers den achten Rank erreicht, wird der Computer seire
bisherige Stellung suswerten qu den Bauern in die Figur verwandeln, die ihm

am wertvollsten erscheint, Oa dies automatisch geschieht, ohne Anzeige, koen-
rnen Sie nach Wunsch mit der Position Verify (PV)-Methoce die Art der umgewan-

delten Figur feststellen (s. Abschnitt 2.2).

1.11 Ankuendigung von Matt und Remis

Der Computer hat die Faehigkeit, ein zwangsweises Matt gegen seinmen Mitspieler’
vorauszusagen. Ausserdem kann der Computer drei verschiedene Typen von Femis
erkennen und apzeigen: Remis durch Patt,

Remis nach der S0 Zuege Regel und

Remis mach Dreifach-Wiederholung.
Unterrichten Sie sich bitte im den Folgenden Abschnitten ueber Einzelheiten

in Bezug auf Matt und Remis Arkuendigungen.



Schachmatt

Jederzeit, wern eine Schachsitustion auf dem Brett besteht, wird das Check
(Schaeh)-Licht leuchten.

\
Wenn der Computer Feststellt, dass Sie bald mett sein werden, wird auf dem
Bildschirm [E erscheinen (x = Anzahl der Zuege bis zum Schachmatt).
Oruecken Sie Q. (Clear), um den Zug des Computers zu sehen. Wenn der Matt-
zug des Computers eingegeben ist, wird der Bildschirm E anzeigen. Wern

dagegen Sie den Computer Schachmatt setzen, zeigt der Bildschirm

Anmerkung: Wenn immer der Computer ein Matt auf dem Bildschirm anzeigt, cruek-

ken Sie die OL.-Taste, um den Display zu loeschen.
Remis durch Patt

Ein Schachspiel wird fAemis (Unentschieden) durch Patt, wenn der Spieler am Zug
keinen legalen Zug mehr machen kann, chne seinen Koenig in Schach zu setzen.

Der Computer zeigt dieses durch dr auf dem Bildschirm an. Wenn dies ge-
schieht, ist das Spiel beendet ‘wnd kann nicht weitergefuehrt werden. Falls je-
doch gewuenscht,kann das Spiel noch einmal gespielt werden (s. Abschnitt 4.1),
oder Sie koemmen Zuege zuruecknehmen (s. Abschnitt 2.5), oder Sie koenmen die

Stellung im Problem Modus sendern (s. Abschnitt 2.1).

Femis nach der 50 Zuege Regel

Wenn in einem Spiel S0 Zuege ausgefuenrt worden sind, chne dass eine der Seiten
einen Bauern bewegt oder eine Figur geschlagen hast, so ist das Spiel unent-
schieden nach der 50 Zuege Regel. Wenn der Computer feststellt, dass 50 solche
Zuege gemacht worden sind, wird er durch Anzeigen von dr 50 | Remis bean-
spruchen.

FRemis nach der Dreifach-Wiederholungsregel

Wenn in einem Schachspiel dieselbe Stellung dreimal entsteht, wobei jedesmel
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dieselba Seite am Zug ist wird das Spiel unentschieden durch Wiederholung
der Stellung. Falls der Computer durch einen Zug dieselbe Stellung zum
drittenmal herbeifuehrt, wird der Bildschirm dr C3 zeigen. Wenn der
Computer erkermnt, dass sein Gegner dreimal den gleichen Zug gemacht hat,
wird er das Remis durch Anzeige ven dr H3 l beanspruchen.

Anmerkung: Wenn immer der Computer ein Unentschieden auf dem Bildschirm
enzeigt, wie es in dem vorangehenden Abschnitten beschrieben wird, druecken

Sie die O-Taste, um den Display zu loeschen.

1.12 Erveffnungsbibliothek

Eine Erceffrnungsbibliothek ist einme besonders zusammengestellte Serie von
Zuegen, die zu Beginn eines Schachspiels gebraucht werden. Sie werden mer-
ken, dass der Computer zu Beginn eimes Spiels seine Zuege sehr schrnell aus-
fuehrt. Der Grund dafuer liegt in der Tatsache, dass der Elite eine Eroceff-
nungsbibliothek vorn 64.000 Eroeffrnungs-Positionen vom Spiel der grossen Mei-
ster enthaelt. Falls die augemblickliche Aufstellung des Schachbretts in
der Bibliothek des Computers enthalten ist, wird er eine auf diese Position
geeignete Antwort aus seiner Ansgmmlung von Zuegen spielen, ohne ueber die

Wahl dieses Zugs nachdenken zu muessen.

Wenn der Computer aus seiner inmeren Buecherei spielt,‘wird er normalerweise
nur Zuege aus dem Turnier-Niveau spielen - das bedeutet, er wird nur solche
Erceffrnungen spielen, die als Turnier-Nivesu gekenmnzeichnet sind. Wenn Sie
jedoch moechten, dass der Computer zus eimer groesseren Anzahl von Bucherceff-
rungen washlt, so koernnen Sie die All Opening (alle Eroceffrungen) Spieleoption
waehlen (s. Abschnitt 3.41.6). Der Computer wird dann alle Zuege spielen, ausser
dernen, die als Schnitzer . gekernzeichnet sind, wie in Abschnitt 5.4

beschrieben.

Wenn der Computer waehrend eines normalen Spiels vergebens im einem Buch nach
einer Position gesucht hat, wird er in allen zur Verfuegung stehenden Buechern
nach dieser Position suchen - in seimer eigenen imneren Buecherei, in jeder

Bucherceffrnung Madule,die eingefuect werden kann, und in’ jedem Buch-Gruender
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éuch, dass Sie eventuell zusammengestellt haben. Wenn er ein Buch findet,
des die bestimmte Position enthzelt, so wechselt der Computer automatisch
ueber, um aus dem Buch zu spielen.

Wenn Sie wissen moechten, ob der Computer sus seimer eigenen inneren Bue-
cherel spielt, aus einem Buch-Gruender Buch, cder aus eimer Eroeffrungsbib-
liothek Module, druecken Sie OP und dann LV. Oer Bildschirm wird
zeigen, wern der Computer sus seiner inmeren Buecherei spielt; er wird
zeigen, wenn der Computer aus einem Buch-Gruender Buch spielt; und

er wird zeigen, wern der Computer zus eirmer Madule spielt. In jedem

Fall druecken Sie die OL-Taste, um den Display zu loeschen und das Spiel

weiterzufuehren.

Falls Sie des Computers Eroeffrungsbibliothek ausschalten moechten, so koen-
nen Sie das erreichen, indem Sie die Cancel Book Option waehlen, die die Er-
ceffrungsbuecherei vollkommen ausschliessen wird. Wenn diese Option in EFfekt
ist, hat der Elite keime Eroceffrungsbuecherei, zus der er seime Zuege ziehen
kann., Statt dessen ist er gezwungen, sich Zeit zum Nachderken zu nehmen, um
vom Beginn des Spiels an seinen eigenen besten Zug zu ermitteln. Fuer Einzel-

heiten zur Cancel Book Option, Jesen Sie Abschnitt 3.1.7.

Anmerkung: Eine der einzigartigen und sehr fortgeschrittenen Eigenschaften
des Elite Avant Garde ist sein eingebautes BJd"n-GnJendér Pragramm. Diese
Eigenschaft ermoeglicht es Ihnen, die Variationen im Spiel Ihres Computers zu
waehlen und zu regulieren. Fuer eingehende Richtlinien zum Gebrauch des Buch-

Gruenders lesen Sie Abschnitt V.

1.13 Denken auf des Gegners Zeit

Cer Elite besi‘tzt die Faehigkeit, auf des Gegners Zeit zu denken, eine Funk-
tion, welche die Spielstaerke auf allen Niveaus verbessert. Waehrend der Com-
puter seinen Zug macht, sind Sie in der Lage, die Zeit zu benutzen, um die
Stellung zu analysieren. Sie koennen einen Gegenzug auf den eventuellen
Computerzug plarmen. Ebenso plant der Computer im Voraus, waehrend Sie sich

fuer eimen Zug entscheiden. Oer Computer tut dies automatisch, wenn Sie ueber
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Ihren Zug nachdenken.
Sie koennen das Derken auf Zeit des Gegners ausschalten, indem Sie die

Emsy Mode Option (Leichtes Spiel)-Einstellung waehlen (s. Abschnitt 3.1.1).

N

ABSCHNITT 11 - FUNKTIONSTASTEN

Die wichtigsten Fumktionen der Spiel-Tasten sind in den folgenden Abschnit-
ten beschrieben. Seien Sie sich jedoch bitte bewusst, dsss die Tasten auch
noch zusaetzliche Funktionen erfuellen, wenn Sie in anderen Umstaenden ge-
braucht werden, wie zum Beispiel im Problem Modus, bei der Wahl der Spiel-
niveaus, beim Buch-Gruenderund wenn sie in Verbindung mit anderen Tasten ge-

braucht werden.

2.1 PB-Taste (Problem Modus)

Oer Praoblem Modus ist eine besondere Eigenschaft, die es Ihnen erlaubt, die
augenblickliche Brett-Position 2u aendern, oder besandere Brett-Positionen
aufzustellen. Sie koennen die Brettaufstellung jederzeit vor oder waehrend
eines Spiels aendern. Dieser Mdaus ermoeglicht es Ihnen, Figuren zu entfer-
ren oder hinzuzufuegen, Figuren von eimem Spielfeld asuf ein anderes umzustel-
len. Sie koennen Schachaufgaben (Matt in n Zuegen) aufstellen, die der Com-
puter loesen soll; oder fangen Sie ein Spiel an (oder fuehren Sie ein Spiel
fort) aus eimer bestimmten Aufstellumg. Sie koermmen diese Eigenschaften
brauchen, um den Verlauf eimes Spiels zu aendern, um Ihre oder des Computers
Seite durch Wiedereinsetzung geschlagener Figuren zu staerken, oder sogar,
um Ihren Koenig aus einer drohenden Schachmatt-Situation herauszunehmen. Um
irgend etwas dE§ oben Erwaehnten zu erreichen, muessen Sie den Problem-Modus
eingeben, indem Sie die PB-Taste druecken. Auf dem Bildschirm wird l ~Pb-

erscheinen. Dieses zeigt an, dass Sie dem besonderen Madus eingegeben haben.
Waehrend Sie im Problem-Modus sind, werden einige der Funktions-Tasten Schach-

Figur-Wahltasten. Jede Funktioms-Taste wird jetzt gebraucht, um den Typ Schach-

figur zu waehlen, der neben der Taste abgebildet ist.
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Sie koennen dem Problem-Modus immer dann eingeben, wenn Sie am Zuge sind.
Um den Gebrauch dieser Einstellung zu lermen, versuchen Sie die folgende

Uebung:

1. Druecken Sie New Game, und stellen Sie die Figuren auf dem Brett in
ihrer AnFanggstellung auf.

2. Druecken Sie die PB-Taste, um den Problem Modus einzugeben (‘
erscheint auf dem Bildschirm).

3. Druecken Sie jetzt die Taste neben dem Bauernsymbol. Beobachten Sie,
dass die A2 - H2 Lichter alle stetig leuchten, waehrend die A7 - H7
Lichter blirken. Dies zeigt an, dass zlle Weissen Bauern die Felder
A2 - H2 und =lle Schwarzen Bauern die Felder A7 - H7 besetzen.

4. Nehmen Sie den Schwarzen Bausrn von Feld H7 auf. Beachten Sie, dass
das Licht in diesem Feld erlischt. Ourch Aufheben der Schwarzen Fi-

gur haben Sie das Brett von ihr frei gemacht.

S. Setzen Sie den Bauern zurueck auf Feld H7, und beachten Sie, dass das

Licht auf diesem Feld jetzt stetig leuchtet., Der Computer zeigt an,
dass jetzt eine Weisse Figur das Feld besetzt.

6. Nehmen Sie denselben H7 Bauern rnoch einmal auf, und damn stellen Sie

ihn wieder zurueck auf das}Feld. Das H7 Licht wird jetzt wieder blinken,

’
wie anfangs, um anzuzeigen, dass wieder ein Schwarzer Bauer cdas Feld

besetzt.

Anhand der vorhergehenden Oarstellungen kann erkannt werden, dass;

a) Kein Feld Licht leuchtet = keine Figur des Typs besetzt das Feld.

b) Ein stetig leuchtendes Feld Licht = eine Weisse Figur des Typs besetzt

das Feld.

—

c) Ein blinkendes Feld Licht = eine Schwarze Figur des Typs besetzt

das Feld.

Um Figuren in irgendeimer Anordmumg sufzustellen, befolgen Sie diese allge-

meinen Regeln:

1. Druecken Sie die PB-Taste.
2. Druecken Sie die Taste neben dem Bild des Figurent;ps, den Sie aendern

moechten.



(9]

Nehmen Sie Aenderungen, wie folgend, vor:

a) Stellen Sie eine Figur auf ein leeres Spielfeld, und es wird eine
Weisse Figur.

b} Nehmen Sie eine Welsse Figur auf und ersetzen cie, so wird es eine
Schwarze Figur.

c) Entferren Sie eine Figur, so wird das Spielfeld leer.

Ehe Sie diese Problem Modus Eigenschaft benutzen, um Ihre eigenen Aufstel-

lungen zu schaffen, moechten Sie vielleicht an folgender Muster Brett-Posi-

tion ueben, indem Sie folgende Schritte ausfuehren.

[0}

Druecken Sie New Game, und stellen Sie die Figuren in ihrer Anfangs-
stellung auf. Dann druecken Sie die PB-Taste ( [:EEEE:] erscheint auf
dem Bildschirm).

Druecken Sie jetzt die Taste neben dem Bauernsymbol, um alle Spiel-
felder anzuzeigen, die von Bauern besetzt sind.

Nehmen Sie dem Weissen Bauern von Feld E2 (nehmen Sie Kemntnis, dass

. das E2 Licht =usgeht).Der Computer weiss jetzt, dass das E2 Feld leer

ist.

. Nehmen Sie jetzt denselben Weissen Bauern und stellen ihn auf Feld E4
‘4

{das E4 Licht wird stetig leuchten). Oer Computer hat damit einen
Weissen Bauern auf Feld E4 registriert.

Nehmen Sie den Schwarzen Bauern vorn Feld D7 (das Licht auf diesem Feld
wird ausgehen). Sie haben so den Bauern von Feld D7 gelocescht. Stellen
Sie den Schwarzen Bzuern auf Feld 0S5 und bemerken Sie, dass das Licht

in dem Feld jetzt stetig leuchtet. Nehmen Sie denselben Schwarzen Bauern
auf und stellen ihn zurueck auf das Feld 05, um den Computer wissen zu
lassen, dass ein Schwarzer Bauer dieses Feld besetzt (das Licht wird
blinken, um dies anzuzeigem). Sie haben run einmen Schwarzen Bauern auf

Spielfeld DS eingegeben.

. Druecken Sie die Taste neben dem Springersymbol. Bemerken Sie, dass die

B1, G1, 88 und G8 Lichter leuchtem, um zu zeigen, wo sich die Weissen

(stetiges Leuchten)und die Schwarzen (Blirmken) Springer befinden.

. Nehmen Sie den Weissen Springer vom Feld G1 (das G1 Licht wird ausgehen).

Der Computer hat registriert, dass Feld G1 unbesetzt ist.
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-8. Ziehen Sie den Weissen Springer nach Feld F3 und stellen ihn auf das
Feld (das F3 Licht wird stetig leuchten). Der Computer hat einen Weis-
sen Springer auf Feld F2 registriert.

8. DOruecken Sie Q., um den Problem Modus zu beenden.

Indem Sie die ;ben beschriebenen Schritte
ausgefuehrt haben, haben Sie die Position,
wie sie in nebenstehendem Bild gezeigt wird,
erfolgreich in das Gedaechtnis des Computers

eingegeben.

Anmerkung: Wenn Sie einem Fidelity Printer (Drucker) mit Ihrem Elite benutzen,
und Sie setzen eine Position im Problem Modus auf, damn wird die Brettaufstel-
lung automatisch gedruckt werden, wenn Sie die O -Taste druecken, um den Pra-

blem Madus zu beenden.
Wechsel der Farbe beim Zug

Wenn immer Sie im Problem Modus sind, wird das Your Move Licht anzeigen,

welche Farbe am Zug ist, wenn Sie den Problem Modus beerden. Falls das

Your Move Licht blinkt, wenn Sie OL druecken, um den Problem Modus zu beenden,
dann ist Schwarz am Zug. Wenn das Your Mave Licht stetig leuchtet, wenn Sie
den Problem Modus beenden, dann ist Weiss am Zug.

Falls Sie die Farbe, die am Zug ist, aendern wollen, ehe Sie den Problem Mo-
dus beenden (z. é. der Computer blinkt das Your Move Licht, um zu zeigen,
dass Schwarz am Zug ist, Sie wollern aber statt dessen eimen Zug fuer Weiss
machen),druecken Sie einfach die RV-Taste. Beachten Sie, dass das Licht ent-
sprechend wechseln wird. Falls Sie den Problem Modus schom beendet haben,

und Sie moechten die Farbe, die am Zug ist, aendern, so muessen Sie den Pro-
blem Modus wieder eimgeben. Druecken Sie dann die RV-Taste und schliesslich

CL, um den Problem Modus zu beenden.
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Brett freimachen

Wenn die Stellung, die Sie in des Computers Gedaechtnis aufzeichnen wollen,
nur wenige Figuren enthaelt (im Gegensatz zu einem ziemlich vollen Brett,
wie in unserein Beispiel), so wollen Sie wahrscheinlich das Brett erst voll-
kommen freimachen, ehe Sie Ihre Position aufstellen. Um dies zu erreichen,
druecken Sie einfach die Option Taste, waehrend Sie noch -im Problem Modus
sind. So werdem im imneren Gedaechtnis des Computers alle Schachfiguren
vom Brett entfernt. Sie koernen jetzt fortfzshren, Ihr Schachproblem aufzu-
stellen, indem Sie die Figuren auf die gewuenschten Felder stellen, wie es
frueher in diesem Abschnitt erklaert worden ist. Wenn Sie Ihre Position
aufgestellt haben, cruecken Sie die CL-Taste, um den Problem Modus zu been-
den. FWEnn Sie QL druecken, um den Problem Modus zu beenden, ohne beide Koe-
nige aufs Brett zu stellen, so wird der Bildschirm Fuer draw (unent-
schieden) zeigen, da eine legale Position einen Koenig fuer jece Seite ver-
lenct. Sie muessen also noch eirmal PB druecken, um den Problem Macdus meu
einzugeben. Und fuegen Sie dann den (die) fehlenden Koenigle) der aufge-

stellten Position zu.

Bei schwierigen Aufstellungen ist es eime gute Idee, durch Gebrauch der FV-
Taste die Stellungen der Figuremn zu ueberpruefen, nachdem Sie den Prablem
Modus beendet haben. Fuer Einzelheiten bezueglich der Ueberpruefung von

Positionen lesen Sie Abschnitt 2.2.

2.2 PV-Teste (Position Verification = Positions Bestzetigung)

Die PV-Taste ermoeglicht es Ihnen, die Stellungen aller Figuren - Weisser
und Schwarzer - jederzeit,vor oder waehrend einmes Spiels nachzupruefen ocer
zu bestaetigen, wenn immer Sie am Zuge sind. Sollten Sie im Versehen einige
oder alle Figurem auf dem Brett umstossen und koermen sich nicht erimnern,
wo Sie standen, so kann Ihnen der Computer jetzt mitteilen, wo die einzel-

rmen Figuren hingehoeren.

Um die Stellung irgenceines Figuremtyps zu ueberpruefen, druecken Sie zu-

naechst die PV-Taste (der Bildschirm wird zeigen). Damn druecken Sie
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éine der Tasten neben dem Bild des Figurentyps, fuer cen Sie sich interes-
sieren (zum Beispiel um die Position der Tuerme auf dem Brett zu bestaetigen,
druecken Sie die Taste neben dem Turmsymbol). Daraufhin werden alle Felder
mit Figuren des Typs erleuchten - Felder mit Weissen Figuren des Typs wer-
den stetig leuchten, waehrend Felder mit Schwarzen Figuren des Typs blinken

werden.

Ourch Wiederholen dieser Methode fuer jeden Figurentyp kann der Standpunkt
fuer jede Figur auf dem Brett gemau festgelegt werden. Um zum normalen Spiel

zurueckzukehren, druecken Sie Q..

Anmerkung: Sie koenmen den Standpunkt eimer jeden Figur ebenfalls ueberprue-
fen (bestaetigen), indem Sie die Figur einfach vom Feld aufheben. Der Figuren-
Symbol-Anzeiger Fuer die Figur, welche des bestimmte Feld besetzen sollte,

wird in dem Augerblick, da die Figur aufgehcben wird, erleuchten., Wenn die
Figur weiss ist, wird der Anzeiger bestsendig leuchtem. Wenn die Figur Schwarz

ist,wird der Anzeiger blirken.

2.3 TM-Teste (Total Time = Gesamtzeit)

Wenn cdie TM-Taste gedrueckt wiéa, wird die totzle Spielzeit, die von beiden

Spielern gebraucht worcden ist, auf den entsprechenden Bildschirmen gezeigt.

Wenn immer Sie die Total Time-Fumktion aktiviert haben, wird der Doppel-
punkt auf den Bildschirmern blirken, um dieses anzuzeigen. Um zwischen einer
Anzeige von Minuten/Sekunden und Stunden/Minuten zu unterscheiden, wird der
Computer einen Purkt zwischen die dritte und vierte Ziffer setzen, wenn
Stunden/Minuten gezeigt werden. Wemn Minuten/Sekunden gezeigt werden, ist

dies leicht zu erkemnen, da der Sekundenteil sich stzendig aendert.

Falls Sie mach Druecken der TM-Taste mit dem Spiel fortfzhren, ohme O 2u
druecken, um die Zeitanzeige zu loeschen, damm wird der Computer weiterhin
automatisch die Gesamtzeit fuer beide Spieler zwischen jedem Zug zeigen.

Sie koennen die Clear-Taste jederzeit druecken, um die Zeitanzeige auszu-

schalten.
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Falls Sie irgendeine der rotierenden Anzeigen gewaehlt hzben, und Sie dann

die Gesamtzeit-Anzeige mit der TM-Taste waehlen, dann wird die Zeitanzeige die
rotierende Anzeige ueberziehen. Die rotierende Anzeige wird erst dann wieder
erscheinen, wenn dié O.-Taste gedrueckt wird, um die ZeitFunktion auszuszchal-

ten. .

2.4 ST-Taste (Zua'InFormation)

Wie in Abschnitt 111 dargestellt, ermoeglicht Ihnen die Eigemschaft des rotie-
renden Bildschirm-Oisplays, verschiedene Informztionen, die Sie dargestellt
haben moechten, zu waehlen, washrend der Computer seinen nzechsten Zug ueber-
legt. Auf diese Weise koennen Sie dem Computer in seimem Gedankenprozess folgen.
Indem Sie die ST-Taste brauchen, haben Sie auch die Moeglichkeit, diese Infor-
mation hervorzuholen, nachdem der Computer bereits seimen Zug gemacht hat. Wern
Sie die ST-Taste druecken, nachdem der Computer seinen Zug angemeldet hat, oder
Sie cen Zug d=s Computers auf dem Feld ausgefuehrt haben, wird der rotierende
Display Ihnen Auskunft ueber des Computers letztem Zug geben. Dies gestattet
Ihnen, die Ueberlegungen des Computers in dem Augerblick, als er sich fuer sei-

nen Zug entschlossen hat, zu ueberpruefen.

Jedesmal, wenn Sie die ST-Taste‘druecken, wird der Bildschirm Displays in fol-

gender Amordnung zeigen:

a} Die Farbe, die am Zug ist,und die Nummer des eugenblicklichen Zugs
= Schwarz ist amZug, Zugnummer
@ = Weiss ist am Zug, Zugnummer

b) Die Zeit, die fuer den Zug gebraucht wurde

c) Die Suchtiefe

d) Oen Spielstand (ausser, wenn der Computer noch sus seiner Eroceffrungs-
bibliothek spielt, in welchem Fall der Bildschirm zeigen wird)

e) Des Computers gesamte Principle Variation (die Richtung des Spiels, die

der Computer im Augenblick fuer die beste haelt)

Nachdem all die obige erwaehnte Information gezeigt worden ist, wird nochma-
liges Oruecken der ST-Taste dieselbe Information moch einmal wiederholen.

Wenn Sie die cewuenschte Auskunft betreffend des Zugs erhalten haben, druecken

Sie L, um zum Spiel zurueckzukehren.
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2.5 TB-Tasts (Take Back Taste = Ruecknehm Taste)

Die Take Back Furktiom ermoeglicht es Ihmen, eirmen Zug, den Sie mschen, oder
cer vom Computer auégefuehrt wird, zurueckzunetmen, Der Computer ceststtet
Ihnen, bis zuw 384 Halbzuege (192 volle Zuege) in einem einzicen Spiel zurueck-

zuriehmen.

Um ciese Eigenschaft zu gebrauchen, druecken Sie einfach TB, und die Lichter
ces letztan Zugs werden leuchten (und der Zug wird auf dem Bildschirm in rueck-
weertiger Folge cezeigt). Nehmen Sie die angezeigte Figur zuf. Sobald Sie

cie Figur aufheben, wird das Licht in diesem Spielfeld ausgehen. Stellen Sie
cie Figur auf das Feld, das erleuchtet bleibt. Der Computer laesst eimen Piep-
ton hoeren, und das Licht in dem Spielfeld wird auch asusgehen - Sie haben jetzt
den zuletzt ausgefushrten Zug zurueckgenommen. Indem Sie TB wieder cruecken,

koennen Sie den davor ausgefuehrten Zug zuruecknehmen, und so fort.

Nachcem Sie eimen der Computer Zuege zurusckgenommen haben, kosnnen Sie nach
Wunsch einen neuen Zug fuer den Computer eingeben. Um dies zu tum, waehlen
Sie einen Zug fuer den Computer, und fuehren Sie diesen Zug auf dem Schach-
brett sus. Dann fFahbren Sie einfach mit dem Spiel fort, indem Sie Ihren eigenen

naechsten Zug machen. 4

Fezlls der Computer noch aus seiner Erceffrnungsbuecherei spielt (S. Abschnitt 1.12],
wird das Zuruscknebmen eines oder zweier Zuege die Eroceffrnungsbibliothek nicht

ausser Gabrauch setzen. Zuegs werden weiterhin aus der Buecherei gespielt.

Wie in Abschnitt 1 erwsehnt wird, koernen Zuege zuch chme den Gebrauch der
TB-Taste zurueckgemommzn werden. Bel dieser schnellen Art des Zuruecknehmens
einiger Zuege (wenn Sie sich der zuletzt ausgefuehrten Zuege sicher sinc) machen
Sie einfach dieselben Zuege esuf dem Brett, lediglieh in umgekehrter Folge.

Wenn Sie diese Methode benutzen, sber eine Figur auf ein falsches Feld zurueck-
setzen, wird der Computer einen illegzlen Zug fuer Sie amzeicen. Oie TB-Taste
ist mormalerweice die zuverleessigere Methode, Zuege zurueckzunehmen, beson-

ders, wenn es mehr als nur ein paar sind.
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Zurveckbringen von geschlageren Figuren

Wenn Sie Zuege zuruecknehmen, wird der Computer Sie daran erimnern, dss Sie
eine geschlzgene FiguF auf cdas Brett zurueckstellen muessen, indem er den
entsprechenden' Figuren Symbol Anzeiger erleuchtet, um Farbe und Typ der ge-
schlagenen Figur anzuzeigen. Und durch Erleuchten einmes Feld-Lichts zeigt
Ihnen der Computer, wélchss Spielfeld die Figur besetzte. Bring=n Sie die ge-

schlagene Figur zurueck, indem Sie sie einfach auf das engezeigte Feld stellen.
Zuruecknehmen der Rochade

Nachdem TB gedrueckt ist, erleuchten die Lichter fuer den Koenigszug, und der
Zug wird auf cem Bildschirm in rueckwaertiger Folge gezeigt. Nehmen Sie den
Koenig auf, und stellen Sie ihm zurueck auf seinm Ausgangsfeld. Sie werden

dann veranlasst, den Turmzug in gleicher Weise zurueckzunebmen. 0Oas Zurueck-

nebmen der Rochade ist damit vollzogen.
Zurvecknehmen von En Passant Zuegen

Um einmen En Passant Zug rueckgaquig zu machen, wird zuerst cer Zug des schla-
cenden Bauern zurueckgenommen. Um Sie darsn zu erinmnsrn, dass Sie nun cen ce-
schlagenen Bauern ersetzen, wird der Computer den Bsuernsymbol Anzeiger leuch-
ten lassen und ebenso das Spielfeld, auf das cer vorher'geschlagene Bauer zurusck-

gestellt werden soll.

2.6 LV-Taste (Spielmiveaus)

Der Computer hat viele Spielniveaus, unter demen Sie wzehlen koemnen. Niveau A1
ist automatisch eingestellt, wenn der Computer erstmalig eingescheltet wird.

auf dem Bildschirm erschei-

Wern Sie zum erstermsl LV druecken, wird
nen, und das Licht im Spielfeld A1 wird erleuchten, um dies zu bestaetigen.

Um ein anderes Niveau zu waehlen, benutzerm Sie eine der Schachfiguren, um das
entsprechende Spislfeld fuer das gewuenschte Spielniveau zu aktivieren. Das Ver-

fahren, um 2in Nivesu-Feld zu sktivieren, geschieht folgendermassen:
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1. Wenn das Feld von einer Figur besetzt ist, hehen Sie die Figur auf
und stellen Sie sie darn wieder auf dasselbe Feld. Das Feld-Licht
wirc leuchten, der Computer wird piepen, und der Bildschirm wird cie
Wahl ces bestimmten Niveau-Feldes anzeigen., Druecken Sie denn O, um
diese Niveau Wahl in cen Computsr einzugeben.

Z. Wenn das Spielfeld unbesetzt ist, nehmen Sie irgendeine Figur, und
stellen Sie die Figur auf das gewaehlte Feld und entfermem Sie dann
wiecer. Der Bildschirm wird wiederum das Niveau zeigen, das Sie ge-
waehlt haben, und Sie muessen dann OL druecken, um Ihr gewashltes

Spielnivesu dem Computer einzugeben.

Anmerkung: Wermn Sie eine Figur von eimem anderen Feld benutzen, um die Aus-
wahl des von Ihnen cewuenschten Spielnivesus durchzufuehren (was zwangsmaessig
geschehen wird, wenn Sie ein vollbesetztes Schachbrett vor sich haben), achten
Sie darauf, die Qear-Tsste zu druecken, nachdem Sie des Niveau Feld gewaehlt
haben, aber ehe Sie die Figur zurueck =suf ihr Ausgangsfeld stellen. AndernFalls
wird der Computer das Feld, auf das Sie die Figur zurueckstellen, als Ihre

Niveau Wshl registrieren.

Fuer Ihre Uebersicht geben wir Ihnen ein Diagrazmm der Spielbrettfelder, die be-
A

noetigt werden, um jedes einzelne Spielniveau zu sktivieren. Hinzugefuegt in

jedem Feld sind kurze Niveaubeschreibumgen. Eine genauere Erklserung der ver-

schiedenen Spielniveaus folgt.

2.6.1 Einstellung von Zeitkontroll Niveaus (Felder A1 - A8)

Spielniveaus mit eimpestelltanZeitkontrollen koennen durch Druecken von LV,
Aktivieren eines Feldes der A-File (A1 - A8) und Druecken von OL cewaehlt
werden. Zu Ihrar Becuemlichkeit zeigt die Tebelle der Spielniveaus die durch-
schnittliche Antwortzeit fuer jedes der gegebermen Niveaus in dem zugehoerigen
Spielfeld (zum Beispiel fuer Feld A1 eine durchschnittliche Antwortzeit von
S Sekunden pro Zug) und fermer die gesamte Kontrollzeit, die der Computer
braucht {(zum Beispiel wird der Computer bei der Einstellung A1 60 Zuege in

fuenf Minuten machen).
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Liste der Spielniveaus

Festgesetztes Vom Spieler

Spielniveau, cewaehlte

Ourchschnitts- Zeitkontrolle | Waehlen Sie

zeit/Zug, Countdown- & amiel irgendein Feld Festes Tie- { Aufgabe:

Gesamt-Zugan- | Zeit pro Z:Tzé ;:?tir fuer unbegrenztes fenniveau Matt in

zahl/Zeit Seite celtk. Zeltk.| ghielniveau (Halbzuege} | n Zuegen

3,5 Min. # Zuege - e Matt

40/2,5 h 3h verbleibend -8 in 8 Zg.
in der Zeitk. A .

A8 B8 ce 0a F8 58 H8

3 Min. Zeit verblei- “F - Matt

40/2 h 2h bend in der < 7 in 7 2Zg.
Zeitkontrolle

A7 87 Cc7 07 | o7 E7 F7 G7 H7

2 Min. # Zuege fuer ) Matt

30/60 Min. 1h Tertiary <1 in 6 Zg.
Zeit )

AB B6 ce 06 |o5 ES FB G6 HE

1 Min. Tertiary Matt

60/60 Min. 30 Min. | Zeit S in 5 Zg

AS B85S CcS o] 0s €5 FS5 7+ GS HS

30 Sek. # Zuege fuer - Matt

60/30 Min. 20 Min. | Seconcary 4 in & Zg.
Zeit v

AL B4 ca D4 D4 E4 F4 G4 HA

1S Sek. Secondary Matt

B60/15 Min. 15 Min. | Zeit 3 in 3 Zg.

A3 B2 c3 03 03 E3 F3 G3 HZ

10 Sek. # Zuege fuer Matt

60/10 Min. 10 Min. |Primary 2 in 2 Zg
Zeit -

A2 B2 jor] 02 oz £2 F2 Gz H2

S Sek. Frima?y Matt

B0/S Min. S Min Zeit 1 in 1 Zag.

A1 81 C1 D1 {01 €1 F1 G1 H1
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2.6.2 Einstellung von Gesamtzeit Niveaus (Felder B1 - B8)

Spielniveaus mit Festgesetzten Gesamtzeiten fuer jede Seite koermerm durch
Druecken von LV, Aktivieren eines Feldes der B-File (81 - B8) und Druecken
van CL gewsehlt werden. Die Tabelle der Spielniveasus zeigt die eingestellte
Gesamtzeit fuer jede Seite in dem entsprechenden Feld. Wenn die Countdown
Clock Option sktiviert ist (s. Abschnitt 3.1.8), werden diess Niveaus mit
der Gesamtzeit fuer jeden Spieler anfangen und abwaérts zaehlen bis O (bis

die Zeit abpelaufen ist].

2.6.2 User Selectable Time Controls (Zeitkontrolle, die vom Spieler

gewaehlt werden kann)

Computer Zeitkontrolle suf den Feldern C1 - C8
Gebraucher Zeitkontrolle auf den Felderm 01 - 08

Die User Selectable Time Cortrol Funktion erlaubt es Ihnen, Ihre eigene beson-
dere Zeitkontrolle fuer Ihre Spiele zu bestimmen. Die gewaehlten Zeitbeschrazen-
kungen gelten fuer beide, fuer den Computer und fuer Sie selbst:

cdie Zeitkontrollen des Computers werden durch Gebrauch der Felder C1 - C8
festgesetzt, und Ihre eigenen Zeitkontrollen werden curch den Gebrauch cer

Felcder 01 - D8 festgesetzt.

Anmerkung: Die folgenden Arweisungen sind genau dieselben, egal ot Sie die

Zeitkontrollen fuer sich selbst oder Fuer den Computer festsetzen.

In einem typischen Turnier-Spiel muss eine bestimmte Anzahl von Zuegen in
einer bestimmten Zeitbeschraerkung zusgefuehrt werden (zum Beispiel 40 Zuege
in 2 Stunden)}. Wenn die festgesetzte Anzahl von Zuegen vor Ablauf der gece-
benen Zeit ausgefuehrt ist, wird eine zweite Zeitbegrenzung Festoesetzt, falle
das Spiel noch nicht beendet ist, und wenn noetig, wird ein dritter Zeitab-
schnitt gewasehrt. Wir nehmen Bezug suf diese Zeitapschnitte als Primary Time,
Secondary Time und Tertiary Time. Waehrend eime typische Primary time 40 Zuece
in 2 Stunden gewsehren mag, so erlzubt die entsprechende Seconcary Time

10 Zuece in 20 Minuten. In den meisten Turniers ist die.Tertiary Time cieselbe

wie die Secondary Time.



Die felder in den C- und D-Files erleuben es Ihnen, irgendeine Kombination
von Zeit/Anzahl van Zuegen Fuer zlle drei Zeitabschnitte festzusetzen -
Primary, Secondary und Tertiary. Jedes Feld hzt eine andere Funktion, aber
sie arbeiten alle Zusammen, um die gewuenschten Zeitkontrollen festzusetzen.
Waehrend Sie diese Beschreibung lesen, rehmen Sie Bezug auf das Spielniveau-
Diagramm auf Seite 24 fuer eimen Ueberblick ueber die Furktiomen eires jeden

Feldes.

Das folgende Beispiel erklsert, wie man Zeitkontrollen Festsetzt. Damit dieses
Beispiel richtig ausgefuehrt wird, nehmen wir zn, dass Sie des Computers Zeit-
kontrollen festsetzen wollen, indem Sie die C-Files berutzen. Denken Sie
daran - um Ihre eigenen Zeitkontrollen festzusetzen, verfolgen Sie gemau das-
selbe Verfahren; Sie benutzen im Beispiel lediglich die D-Felder statt der

C-Felder.

1. Druecken Sie die LV-Taste und sktivieren darmn das Feld C1, um dern Com-
puter wissen zu lassen, dass Sie die User Selectable Computer Time Cortrols
Festsetzen wollen. Als erstes bestimmen Sie die Zeitsparmnme, die Fuer die
Primary Zeitkontrolle erlsubt ist. Die Zeit wird auf dem Bildschirm in
Stunden und Minuten gezeigt. Der Bildschirm zeigt ,wobel P fuer
Primary steht, mit x Stugaen und xx Minuten. Beachten Sie, dass an dieser
Stelle die erste Ziffer blirmkt. das bedeutet, dass dies die Zahl ist, die
Sie zuerst festsetzen sollen - die Ziffer, die die Stunden darstellt.

Um die blirkende Ziffer zu setzen, brauchen Sie folgence Tasten:
Jecdesmal, wenn Sie die ST-Teste druecken, wird die blirkende Ziffer um 4
zunehmen. Und jedesmal, wenn Sie die TB-Taste druecken, wird die blimkende
Ziffer um 1 sbnehmen. '
2. Druecken Sie entweder die ST- oder die TB-Taste (je nachdem, ob Sie die
Ziffer vergroessern oder vermindern wollen), bis eine 1 blinkt, um eine
Stunde énzuzeigen.
3. Druecken Sie die LV-Taste und beachten Sie, dass der Bildschirm-Display
zur naechsten Ziffer vorrueckt - welche die erste Minuten-Ziffer ist.
Jedesmal, wenn Sie die LV-Taste druecken, wird der Bildschirm-Display auf

die naechste Ziffer vorruecken, so dass Sie es sehen koernnen.
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10.

1,

Druecken Sie entweder die ST- oder die TB-Taste, bis eime 3 blinkt,
um eine 3 fuer 30 Minuten einzugeben.
Oruecken Sie die LV-Taste, um den Oisplay auf die zweite Minuten-Ziffer

varzuruecken.

. Drueckeh Sie entweder die ST- oder die TB-Taste, bis eine 0 blinkt,

um O Minuten einzugeben. Sie haben jetzt die Primary Zeit-Kontrolle

auf 1 Stunde und 30 Minuten gesetzt.

Als nzechstes setzen Sie die Anzahl der Zuege fuer die Primary Zeit fest.
O=s geschieht, indem Sie das Spielfeld C2 aktivieren. Der Bildschirm
wird zeigen, P fuer Primary, n fuer die Nummer und xx fuer
cie Anzahl der Zuege. Beachten Sie dass das erste Symbol x blinkt. Wie
vorber beschrieben, zeigt dieses die Ziffer an, die Sie jetzt festsetzen
koernnen.

Indem Sie die ST, TB und LV Tasten benutzen, wie vorher beschrieben, ce-
ben Sie Ziffern ein, um die gewuenschte Anzahl von Zuegen fuer die Primary
Zeitkontrolle festzusetzen.

Armerkung: Fells Sie 0 fuer die Anzahl von Zuegen zingeben, wird der

.Computer annehmen, dass Sie das ganze Spiel in cer festgesetzten Zeitspanne

ausfuehren wollen.

Aktivieren Sie jetzt das §PielFeld C2. Qer Bildschirm wird zei-
gen, S fuer Secondary and x:xx fuer cdie Zeit. Indem Sie die vorher beschrie-
“ene Methode berutzen, gsben Sie die Ziffern fuer die Secondary Zeitkon-
trolle ein.

Aktivieren Sie das Spielfeld C4, und der Bildschirm wird zeigen,
andeutend, dass Sie jetzt die Anzahl der Zuege fur die Secondary Zeit-
kontrolle festsetzen koennmen. Gehen Sie in gleicher Weise vor, wie oben
beschrieben.

Anmerkung: Falls Sie O fuer die Anzahl von Zuegen eingeben, wird der Com-
puter snnehmen, dass Sie den Rest des Spiels in der festgesetzten Zeit-
spanne beenden wallen.

Aktivieren Sie run das Spielfeld CS. Qer Bildschirm wird‘ Tx:xx [ zei-
gen, [ fuer Tertiary und x:xx fuer die Zeit. Benutzen Sie wieder die
varher beschriebene Methode, um die Ziffern Fuer die Tertiary Zeitkon-

trolle einzugeben.
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12, Aktivieren Sie das Spielfeld CB, und der Bildschirm wird [ nxx zei-
gen, andeutend, dass Sie jetzt die Anzahl der Zuege Fuer die Tertiary
Zeitkontrolle festsetzen koennen.

Anmerkung: Falls Sie O fuer die Anzahl von Zuegen eingeben, wird der
Computer annehmen, dass Sie den Rest des Spiels in der festgesetzten
Zeitspanne beenden wollen.

13. Oruecken Sie L, um den Niveau-Modus zu beenden, und Sie koenmen nun

mit dem Spiel beginmen, indem Sie die Zeitkontrollen gebrauchen, die

Sie festgesetzt haben.

Cie Spielfelder C7 - €8 und 07 - D8 dienen bel den vom Spieler zu waehlenden
Zeitkontrollen zwei Furktionen. In eimer Himsicht koennen sie sls Informeticns-
felder fuer das augenblicklich eingestellte Niveau betrachtet werden. Wern im-
mer Sie waehrend eines Spiels Level druecken und das Spielfeld C7 oder 07
sktivieren, wird der Bildschirm zeigen, wobei x:xx die verbleibende
Zeit in der augenblicklichen Zeitkontrolle angibt. Gleicherweise wird der
Bildschirm , nachdem Sie des Spielfeld CB oder 08 aktiviert haben, | Anxx |
zeigen, wobel xx die Anzahl der verbleibenden Zuege in der sugenblicklichen
Zeitkontrolle angibt. Nasch Aktivieren irgendeines dieser vier Felder, um
diese gewuenschte Information im Display zu geben, druecken Sie einfach &,

t.

um zum normalen Spiel zurueckzukehren.

Diese vier Felder koennen auch gebraucht werden, wenri Sie im Verlauf eines
Spiels die Zeit anmpassen wollen, ohne die ganze Zeitkontrolle neu setzen

zu muessen. In solch einem Fall druecken Sie einfach Level, aktivieren Feld
C7, C8, D7 oder D8, und aendern Sie dann die gewuenschte Ziffer im Display,
um die asugenblickliche Zeit und/oder die Anzahl von Zuegen anzupassen.

Druecken Sie @1, um diese Aenderungen einzugeben.

Die Felder im den C- und D-Files dienenauch noch einer anderen Furmktion -
sie koennen Ihmen Auskunft ueber die Festgesetzte Zeitkontrolle und die ein-
gestellten Gesamtzeit Nivesus geben. Wenn Sie eins dieser Niveaus eingeben,

Niveau A2 zum Beispiel, dann ist der Computer auf eine gewisse Zeitkontrolle
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eingestellt., Um die Einstellung des besonderen Niveaus zu pruefen, gehen

Sie Folgendermassen vor:

1. Oruecken Sie Level, aktivieren Sie Feld A2 und druecken Sie Clear, um

das Spielniveau A2 in den Computer zu geben.

n

Druecken Sie wieder Level und aktivieren nun Feld C1. Der Bildschirm
zeigt , damit endeutend, dass Niveau A2 auf eine Primary
Zeitkontrolle von 10 Miruten eingestellt ist.

3. Aktivieren Sie Feld C2, und beschtern Sie den Display ,welcher
dersuf hinweist, dass das Niveau A2 auf 60 Zuege fuer die Primary Zeit-
kontrolle eingestellt ist.

4. Wenn Sie alle gewuenschten Zeitkontrollen geprueft haben, denken Sie

immer daran,die Clear-Taste zu druecken, um zum normalen Spiel zurueck-

zukehren, Beachten Sie, dass der Computer immer noch auf sein originales

Spielniveau eingestellt ist, in diesem Fall Niveau A2.

Dieses Verfahren kann such benutzt werden, um einfach die Zeitkontrollen, die
Sie schon festgesetzt haben, zu pruefen. Indem Sie Level cruecken und irgend-
ein Feld der C-File aktivieren, werden die Aufstellungen, die Sie Fuer jene

Felder eingegeben haben, auf dem Bildschirm gezeigt werden.
T

Merken Sie sich bitte die folgenden zusaetzlichen Regeln, die auf die vom
Spieler zu waehlende Zeitkontroll Einstellungen zutreffen: Oie hoechst er-
laubten Einstellungen sind 9:59 fuer die Zeit und 89 Fuer die Anzahl von Zuegen.
Falls Sie O fuer die Secondary Zeitkontrolle eingsben, wird sich die Primary
Zeitkontrolle einfach wiederholen, nachdem die Zeit asusgelaufen ist. Ebenso,
falls Sie O fuer die Tertiary Zeitkontrolle eingeben, wird sich die Secondary

Zeitkontrolle wiederholen, nachdem die Zeit ausgelaufen ist.

2.6.4 Tiefen Niveaus ({Felder G1 - G8)

Feste TiefFen Niveaus koenmen durch Oruecken von Level, aktivieren eines Feldes
der C-File (G41 - G8) und Druecken der Clear-Taste gewaehlt werden. Die einzige
Festgesetzte Eimstellung fuer diese Niveaus ist die Faehigkeit des Computers,

vorauszuschauen. Zum Beispiel begrenzt Niveau G2 die Vorausschau des Computers
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auf zwei Halbzuege (ein Halbzug = ein Zug eines Spielers). Wenn Sie die fFest-
gesetzten Tiefen Niveaus berutzen, werden Sie immer wissen, wie weit voraus
Ihr Gegner seinen naechsten Zug untersucht. Durch Uebumgen mit diesem Niveau
koennen Sie Ihre Faéhigkait zum Varsusdenken in einem Spiel verbessern, und
Sie koenmen Ihren Erfolg an der Anzahl Ihrer Gewimne messen. Unter all den

vielen Spielniveaus des Elite ist das Niveau G1 am einfachsten zu schlsgen.

2.6.5 Schachaufgasben Niveaus (Felder H1 - H8)

Schachaufgaben Niveaus werde cdurch Druecken von LV, Axtivieren eines Feldes
der H-File (H1 - HB) und Oruecken der Clear-Taste gewaehlt. Wenn ein Schach-
aufgaben Niveau gewaehlt ist, wird der Computer sich zusschliesslich darauf
konzentrieren, das Schachproblem, das Sie aufgestellt heben, zu loesen. Um
cdem Computer ein Schachproblem zum Loesen zu geben (z. B. ein Matt in 3 Zuegen)

verfahren Sie Folgendermassen:

1. Stellen Sie die Position im Problem Modus auf.

2.. Stellen Sie den Computer auf Nivesu H3 ein (druecken Sie LV, aktivieren
Sie Feld H3, und druecken Sie OL).

3. Druecken Sie AV, um den Denkprozess des Computers zu beginnen. UOer Elite
wird solange nachdsnkan,;bis er die Loesung fuer das Problem gefunden hat.
Sobald eine Loesung gefuncden ist, wird der Bildschirm l n 3 zelgen,
um ein Matt in 3 Zuegen anzudeuten. DOruecken Sie O, um den Zug des Com-

puters z2u sehen.
An dieser Stelle haben Sie Folgende Wahl:

a) Wern Sie eine andere Loesung Fuer das Matt in 3 Zuegen sehen moechten,
Fuehren Sie den Zug des Computers nicht sus. Statt dessen druecken Sie
AV, und der Computer wird nach einer anderen Loesung suchen (lesen Sie
Nasheres ueber diese Furktion in Abschnitt 2.8 nach).

b) Wenn Sie den Matt-Zug des Computers sehen moechten und seine vorherge-
sagte Spielrichtung, so cruecken Sie wiederholt die ST-Taste, um die
PRINZIFIELLE VARIATION ces Computers zu erhalten, wie im Abschnitt 2.4

beschrieben wird.
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c) Wenn Sie das Schachproblem bis zum Matt durchspielen moechten, Fueh-
ren Sie einmfach den angezeigten Computerzug =uf dem Brett aus. Dann
geben Sie Ihren naechsten Zug ein, und der Computer wird autematisch
fuer Sie die Anzahl der Zuege bis zum Matt vermindern und gleich-
zeitig seimen naechsten Zug armkuendigen - in diesem Fall wuerde der
Bildschirm zeigen. Druecken Sie wieder die O-Taste, und fueh-
ren Sie dann den angezeigten Zug auf dem Brett aus. Wiederholen Sie
dieses Verfahren, um all die Zuege bis zum Matt zu verfolgen. Nachdem

des Computers Mattzug auf dem Brett ausgefuehrt ist, wird der Bild-
schirm [ H ] zeigen.

Anmerkung: Wenn der Computer keine Loesung findet, zeigt er auf dem Bild-

schirm

an.

Oa der Computer sutcmetisch die Anzahl der Zuege zum Matt vermindert, muessen
Sie aufpsssen, wern er ein Matt gefunden hat, nicht verwirrt zu werden, wenn
Sie gleichzeitig den Problem Mocdus brauchen. Wernn Sie zum Beispiel ein Matt
in Fuenf Zuegen im Problem Modus aufstellen, eirme Loesung bekommen und dann
in den Problem Modus zurueckgehen, um noch eine Schachmattaufgabe in fuenf
Zuegen aufzustellen, dann wird ger Computer jetzt auf Niveau H4 eingestellt
sein und an eimem Matt in vier éuegen fuer die letzte Aufgabe arbeitem. Sie
muessen den Computer auf Niveau HS zurueckstellen, wenn er nach einmem Matt

in fuenf Zuegen suchen soll.

2.6.6 Unbegrenztes Niveau (Felder €1 - E8 und F1 - F8)

Zur Wahl eines unbegrenzten Niveaus druecken Sie LV und sktivieren Sie ir-
gendein Spielfeld in den Files € und F. Dieses Niveau gestattet dem Computer
unbegrenzte Su;hzeit fuer jeden Zug. Oer Computer wird immer tiefer suchen,
bis er ein erzwungeres Matt findet, oder von Ihnen aufgehalten wird. In die-
sem Fall wird er den besten Zug machen, den er bis dshin gefunden hat. Sie
koennen den Computer jederzeit im Oermken unterbrechen, indem Sie die AV-Taste

druecken.

wWenn Sie moechten, koennen Sie dem Gedanken- und Suchprozess des Computers

folgen (s. Abschmitt 111, Rotating Oisplay Options).

-44-



2.7 Option {Wahl)-Taste

Der Elite hat viele besondere Spiel-, Rotierende Display-, Drucker- und
Fortgeschrittene EiéenschaFten— Moeglichkeiten (Options), die gewaehlt werdenm
koernnen, indem Sie die Option-Taste brauchen, um cen Option Select Modus ein-
zugeben. Abschnitt 111 dieses Hendbuchs gibt Ihnen genaue Anweisungen, wie

Sie den Option Select Modus brauchen.

Die Option- Taste besitzt susserdem viele zusaetzliche Furktiomen, wie in an-

deren Abschnitten dieses Handbuchs beschrieben wird.
2.8 AV-Taste
Seiten mit dem Computer wechseln

Falls Sie sich waehrend eines Spiels entscheiden, die Spielseiten mit dem Com-
puter zu tauschen, druecken Sie die RAV-Taste, wenn Sie am Zug sind. Der Compu-
ter wird dann Ihre Figuren uebernehmern und anfangen, Fuer die Farbe zu spielen.
Nachdem der Computer seinmen Zug gemacht hat, koenmen Sie sinmen Zug fuer des

Computers Seite eingeben und fartfahren, dasselbe Spiel zu spielen. Sie koen-

nen im Verlauf eines Spiels die’Seiten scoft wechseln, wie Sie das moechten.

Falls Sie becbachten moschten, wie der Computer gegen-sich selbst spielt, waeh-
rend Sie seine Zuege auf dem Brett ausfuehren, druecken Sie RV, um den Computer
zum Dernken zu veranlassen. Wern der Elite seimen Zug arkuendigt, fuehren Sie
den Zug a=uf dem Brett aus. Druecken Sie dann wieder die RV-Taste, um den Com-
puter zum Derken fuer die andere Seite anzuhalten. Wiederholen Sie dieses Ver-
fahren, so oft Sie es wuenschen, waehrend Sie beobachten, wie der Computer

beide Seiten des Spiels spielt.

Anmerkung: Oie Auto Play Option (Selbstspiel Einstellung) ist eine Methode,
die es ermoeglicht, den Computer gegen sich selbst spielen zu lassen. In die-
sem Fall jedoch wird der Computer automatisch alle Zuege innerlich machen, waeh-

rend er Fuer beide Seiten spielt. Wernn das Spiel beendet ist, koernen Sie es
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curch Gebrauch der Replay (Wiederholumgs)-Eigenschaft sehen, oder Sie koermnen
es sogar vom Drucker aufzeichnen lassen, wenn Sie des moechten. Fuer eine
ausfushrliche Beschreibung der Aute Play (Selbstspiel)-Option lesen Sie
Abschnitt 3.1.5.

N

Den Computer zum Zug zwingen

Jederzeit, wenn der Computer am Zug ist, koennen Sie den Elite zwingen, seinen
Gedankengang sbzubrechen und sofort einen Zug auf irgendeinem Niveau zu machen.
Um den Computer zum Zug zu zwingen, druecken Sie die RV-Taste, washrend der
Computer denkt. Der Computer wird denn Seinmen Gedanmkengang abbrechen, und den
Zug spielen, den er waehrend seiner bisherigen Nachforschung fuer den besten

haelt.
Oas Fordern von alternativen Zuegen

Wenn der Computer seinen Zug auf dem Bildschirm angezeigt hat, Sie aber gern
moechten, dass er einen anderen Zug ueberlegt, fuehren Sie den angezeigten

Zug des Computers nicht aus. Statt dessen druecken Sie die RV-Taste. Der
Computer wird damn ueber eirmen znderen Zug nachdenken - einen Zug, den er fuer
cden zweitbesten haelt. Sie koen;en diesen Vorgang so oft wiederholen, wie Sie
es wuenschen. Und schliesslich wird der Computer Ihmen alle legal moeglichen
Zuege fuer die bestimmte Position gezeigt haben. Seien Sie sich der Tatsache
bewusst, das jedesmal, wenn Sie vom Computer eimen anderen Zug verlangen, dieser
mit einem weniger wuenschenswerten Zug als dem letzten ankommt. Oenn der Com-
puter macht immer den bestmoeglichen Zug zuerst, dann den naechst besten und
dann den naechsten u.s.w. Einige dieser Zuege, besonders, wenn Sie nach vielen
anderen Zuegen gefragt haben, werden darum keine guten Zuege sein. Unter nor-
malen Umstzenden wuerde der Computer diese Zuege nie spielen. Wenn der Computer
feststellt, das; es fuer die bestimmta'Fosition keine legalen Zuege mehr gibt,
und die RV-Taste wird wieder gedrueckt, so wird der Computer einfach zum Beginn
seiner Zugliste zurueckkehrem und Ihnen dieselben Zuege ven Anfang an wieder

zeigen.
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Falls Sie andere Zuege sehen wollen, waehrend der Computer noch aus seiner
Eroeffnungsbibliothek spielt, so wird der Elite Ihnen andere Wahlen fuer
einen Zug zeigen, wie sie in seiner Bibliothek enthalten sind (s. Abschnitt
1.12, ErDeFFnungsbiéliDthEk). Falle die All Openings (zlle Erceffrungen)
Einstellung iIn Effekt ist (s. Abschnitt 3.1.6), wird der Computer alle moeg-
lichen Zuege in Erwaegung ziehen, die fuer die bestimmte Position in der Er-
ceffnungsbibliothek enthalten sind (susser Schnitzern). Wenn dagegen die

All Openings Funktion nicht eingestellt ist, wenn Sie andere Zuege verlangen,
dann wird der Computer nur unter den Zuegen waehlen, die in seiner Turmier-

Bibliothek enthalten sind.

Nachdem der Computer Ihnen alle Wahlen aus Seimer Eroeffrungshibliothek fuer
eine bestimmte Position gezeigt hat, wird er auf nochmaliges Druecken der
RV-Taste hin einfach dieselben Zuege aus der Bibliothek von Anfang an wieder

zeigen.

2.9 New Game (neues Spiel)-Taste

Ein neues Schachspiel karnn jederzeit begornnen werden - ob Ihr augemblickliches
Spiel beendet ist, oder ob Sie‘einFach das augenblickliche Spiel aufgeben und

ein anderes anfangen moechten.'ﬁenn die New Game-Taste gedrueckt ist, wird

damit jede Erinnerung an ein Frueheres Spiel ausgeloescht (ausser, wenn Sie das
Spiel im permanenten Gedzechtnis aufbewahrt haben, wie in Abschnitt 4.1 beschrie-
ben), jedoch werden alle Niveau- und Option-Einstellungen im permanenten Gedaecht-
nis automatisch aufbewshrt und fuer zukuenftige Spiele in Effekt bleiben, ausser
wenn Sie sie aendern. Diese Einrichtung ist daher besonders fuer diejenigen un-
ter Ihnen geeignet, die die gewaehlten Einstellungen fuer die meisten Spiele '

beibehalten wollen.

#0ie Selbstspiel-Option ist die einzige Einstellung, die nicht aufbewahrt wird,

wenn die New Game-Taste gedrueckt wird.

Full Reset (Neues Spiel ohrme vorher gewaehlte Einstellungen)

Um ein vollstaendig neues Spiel zu beginnen, chne die bisher benutzten Ein-

stellungen (Full Aeset = vollkommer neues Spiel), druecken Sie die Option-
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Taste. Indem Sie die Option - New Game ¥ombination brauchen, loeschen Sie
slle bisherigen Niveau- und Option~Einstellungen und beginnen ein vollstaen-

dig neues Spiel.

2.10 0O - (Clear)-Taste (Loesch-Taste)

Die Q-Taste wird oft gebraucht, um dem Computer mitzuteilen, dass Sie irgend-
eine besondere Operation beendet haben, und cass Sie den bestimmten Modus beenden
moechten, zum Beispiel dem Option Wahl Modus, den Rueckspiel Modue, den Problem
Modus oder den Stellung-Ueberpruefungs Modus. DOruecken Sie O ebenfalls nach
einer Niveau Wahl.

Die Clear-Taste wird ausserdem gebraucht, wenn der Computer eine Matt- oder
Unentschieden-Ankuendigung macht. Ehe der Matt- oder Unentschiederzug susge-
fuehrt wird, zeigt der Bildschirm entweder die Anzahl der Zuege bis zum Matt
oder den Typ des bevorstehenden Unentschieden an. Damit der Computer Ihmen seimen

naechsten Zug anzeigt, muessen Sie jetzt die Clear-Taste druecken.
2.11 .DM-Taste Display Move Suggestions (Zugverschlaege)

Wenn Sie am Zug sind und Sie moechten, dess der Computer einmen Zug vorschlaegt,
druecken Sie DM. Oer Computer wf;d eimen vorgeschlagenen Zug anzeigen, indem er
die von und die nech Lichter Fuer den Zug blirken laesst und den Zug auf dem
Bildschirm zeigt. Falls Sie sich Fuer den vorgeschlagenen Zug entscheiden,
fuehren Sie ihn in gewohnter Weise durch. Fslls Sie sich jedoch fuer einmen ande-

ren Zug entscheiden, machen Sie einfach den Zug Ihrer Wahl.
Wiederspielen von zurueckgenommenen Zuegen

Wenn Sie zurueckgenommerme Zuege nach einmmal sehen moechten, druecken Sie DM.
Dies wird den Computer veranlassen, den zuletzt zurueckgenommenen Zug suf dem
Bildschirm anzuzeigen. Falls dieser Zug urspruenglich vom Computer gemscht wurde,
werden die Lichter, die dem Zug anzeigen, stetig leuchten. Wenn dieser Zug je-
doch von Ihrmen ausgefuehrt wurde, werden die Lichter, die ihn anzeigemn, blin-

ken. In jedem Fall geben Sie den bestimmten Zug eimfach ein, und der Computer
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wird den naechsten zurueckgenommenen Zug anzeigen. Indem Sie zurueckgenommene
Zuege eingeben, wird der Computer fortfahren, den naechsten zurueckgenommenen 7ug
znzugeben, bis Sie den letzten Zug des Spiels erreicht haben, der bis dahin
gespielt wurde. )

\
Wern Sie sich entschliessen, den Ruecklauf vor dem zuletzt gemachten Zug zu
stoppen, so hoeren Sie bei der gewuenschten Position auf, Zuege einzugeben.
Druecken Sie dann Clear, um von dieser Stelle an ein regulaeres Spiel weiter-
zufuehren. Um ein ganzes Spiel wiedergespielt zu sehen, benutzen Sie die

Option-Tb Kombination, wie es in Abschnitt 4.1 beschrieben wird.

ABSCHNITT 111 - SPIEL UNOQ DISPLAY EINSTELLUNEN

Einfuehrung in den Option Wahl Modus

Ausser den bisher beschrieberen Tasten undspeziellen Einrichtungen haben Sie
eine Anzahl von zusaetzlichen Spielvariationen, um Ihre Freude am Computer zu
bereichern. Diese Spielvariationen werden durch Aktivieren verschiederer Spiel-
felder gewaehlt. 2,

Activiersn der Option Felder

In den folgenden Beschreibungen der verschiedemen Spielvariationen werden Sie
darauf hingewiesen, ein bestimmtes Spielfeld zu aktivieren, um eine gewisse
Option zu waehlen. Ein Option Feld ist aktiviert, wern das Licht in dem Feld
leuchtet. Sie sktivieren ein Feld in Folgender Weise:
1. Falls das bestimmte Feld von eimer Figur besetzt ist, nehmen Sie diese
Figur vom Feld und stellen sie sofort zuf's gleiche Feld zurueck. Das
Licht in diesem Feld wird erleuchten, um anzuzeigen, dass die Option
gewaehlt ist.
2. Falls das Feld leer ist, nehmen Sie irgendeine Figur, stellen Sie die
Figur auf das gewuenschte Feld und entferren Sie disselbe Figur damn
wieder. Das Licht in dem bestimmten Feld wird wieder aufleuchten, um

anzuzeigen, dass die Option gewaehlt ist.
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Druecken Sie die Dption Teste, um den Option Wahl Modus einzugeben. Wenn
Sie Option wiederhaolt druecken,werden folgende Option Gruppen periodisch
wiederkehren:

Wenn der Bildscﬁirml GPNI1 zeigt, benutzen Sie die Felder At - H1, um un-

ter den verschiedenen Spielvariatiomen zu waehlen.

Wenn der Bildschirm zeigt, benutzen Sie die Felder A2 - H2, um

unter den Rotierenden Display Einstellungen zu waehlen.

Wenn der Bildschirm | PO P 3 zeigt, benutzen Sie die Felder A3 - 03, um

unter cen verechiedsnen Drucker Options zu waehlen,und die Felder F3 - H3,
um unter verschiedenen fortgeschrittenen Einstellumgen zu waehlen, wie in
Abschnitt 2.4 beschrieben. Beachten Sie bitte, dass die Drucker Options

nur zugsenglich sind, wenn mit dem Elite ein Fidelity DOrucker benutzt wird.

Nachdem Sie die gewuenschten Einstellungen gewaehlt h=ben, druecken Sie Clear,
um Ihre Wahlen dem Computer eimzugeben unc den Option Wehl Modus zu beenden.
Wenn Immer Sie in den Option Wahl Modus zurueckgehen, wird der Bildschirm auto-
matisch die letzte Einstellungs Gruppe, von der Sie gewaehlt haben, zeigen.
Falls Sie z.8.zuletzt von den Rotierenden Display Einstellungen gewaehlt haben,

wird der Display, wenn Sie naechstes Mal Option druecken, automatisch dS P2

zeicen.

2.1 Spielvariztionen (Oer Bildschirm zeigt | OP N 1§ )

Wie Sie in der folgenden Tabelle erkennen koennen bietet der Elite eime Anzahl
interessanter Spielvariationen, von demen Sie waehlen koennmen. Um eime oder

mehrere dieser Einstellungen zu waehlen, druecken Sie die Option-Taste, bis

OPNI1 auf dem Bildschirm erscheint. An dieser Stelle koemnen Sie folgende

Einstallungen waehlen, die auf den Spielfeldern A1 bis H1 gelegen sind.

Leich- [Ten Monitaor | Schwarz Selbst- |Alle Abstellen | Count-

tes von Eroeff- der Bib- downi-

Spiel aus Modus unten spiel nungen liothek zzehlg.

A1 81 C1 01 E1 F1 G1 H1
Spielvariationen

(Felder A1 bis H1)
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Jéde Einstellung Ihrer Washl erhalten Sie durch Aktivieren des Feldes, das
fuer die besondere Einstellung bestimmt ist. Sowie jede Option gewsehlt ist,
wird das Licht in cdem bestimmten Feld erleuchten, um cdie gewaehlte Option
anzuzeigen. Nach Wunsch koernen Sie jede Anzahl yon Einstellungen cleich-
zeitig eingeben. Wernn Sie nsch Wahl eimer bestimmten Spielvariation diessl-
be wieder ungueltig machen wollen, aktivieren Sie einfach desselbe Option-
Feld noch einmal. Dann erlischt das Licht und zeigt dadurch an, dess die ge-
waehlte Spielvariation unwirkssm geworden ist. Nachdem Sie Ihre Spieleinmstel-
lung({en) cewsehlt haben, druecken Sie Clear, um den Option Wahl Modus zu be-

enaen.

Fslls Sie sich entschliessen, eine Eimstellung zu loeschen, nachdem Sie be-
reits OL gedrueckt haben, um cen Option Washl Modus zu beencen, cruecken Sie
die Option-Taste noch einmal, um in den Modus zurueckzukehren. Die Lichter
werden fuer zlle gewzehlten Einstellungen, die in Effekt sind, leuchten.

Um irgendeine dieser Einstellungen zu loeschen, aktivieren Sie je das ent-
sprechende Option Feld, und das Licht in jedem dieser Felder wird susgehen.

Dann druecken Sie L, um den Cption Wahl Modus zu beenden.

Oie folgenden Abschnitte enthalten =zusfuehrliche Beschreibungen jeder einzel-
nen Spielvariation. Beachten Si;, dass, wern Sie einmal den Option Wahl Modus
eingsgeben haben, wie in jedem der folgenden Abschnitte beschrieben, so koennen
Sie jecde Anzahl von Spielvariationen gleichzeitig festsetzen. Um es jedoch
ganz klar zu machen, wird in jedem sinzelmen Abschnitt der gesamte Vorgang

beschrieben, als ob Sie nur die bestimmte Option weshlen wuerden.

3.1.1 Leichtes Spiel (Feld A1)

Un Leichtes Spiel (Easy Mode Option) zu wzehlen, druecken Sie Option, bis

der Bildschirm | OP N 1 zeigt, sktivieren Sie das Feld A1, bis dzs Licht

in dem Feld erleuchtet, und damm druecken Sie CL.

Leichtes Spiel ist eine Varistion, die alle Spielnivesus abschwaecht, ohne die

Zeitkontrollen ces Computere zu beeinfluss=zn. DOies wird durch verminderten
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Gebrauch des Computers von seimer ihm zur Verfuegung stehenden Zeit erreicht.
Gewoehnlich wird der Computer sein Nachdenken in Ihrer Zeit weiterfuehren -
waehrend Sie ueber Ihren naechsten Zug nachsinnen. s ist diese Eigenschzft,
die zum Teil cen Comﬁuter zu solch einem starken Gegrer macht. Wenn Sie zum
Beispiel den Computer zuf Spielniveau A1 setzen und ihm so etwe 5 Sekunden
pro Zug geben, waehrend Sie selbst 2 Minuten fuer Ihren eigensn Zug bencetigen,
so kann der Computer, falls er Ihren naechsten Zug voraussieht, 2 Minuten ueber
seine Antwort nachdenken. Es ist genau so, sls haetten Sie ein hoeheres Spiel-

niveau gewashlt.

Die Wahl des Leichten Spiels hindert den Computer dsran, waehrend Ihrer Zeit
nachzucdenken. Da dies alle Faehigkeitniveaus schwaecht, stehen Ihnen viel mehr

Spielnivesus zur Auswahl.
Anmerkung: Es besteht kein Vorteil im Gebrauch der Lsichten Spiel Einstellung
entlang mit einmem fFestgesetzten Tiefemniveau (G1 - G8), ca diese Niveaus die

Tiefe anhalten und nicht die Zesit.

3.1.2 Ton~Abstellen (F=1d B1)

Um die Einstellung des Ton-Abstellens zu waehlen, drueckern Sie Dption, bis

cer Bildschirm OPN1 zeigt, aktivieren Sie Feld B1, bis das Licht auf

dem Feld erleuchtet, und druecken Sie damn CL.

Waehlen Sie diese Einstellung, wenn Sie einen vollkommen stillen Ablauf des
Spiels wuenschen. Um den Ton wiederherzustellen, gehen Sie in dem Option
Wahl Modus zurueck und aktivieren Feld B1 noch eirnmal, um diese Opticn abzu-
waehlen. DOer Ton kann waehrerd eines Spiels so oft aus- oder angestellt wer-

den, wie Sie es moechten.

3.1.3 Ueberwachungs Modus  (Feld C1)

Um cie Ueberwachungs Einstellung zu waehlen, druecken Sie Option, bis der

Bildsehirm |0 P N 1 zeigt, sktivieren Sie Feld C1, bis das Licht auf dem

Feld erleuchtet, und druecken Sie dann QL.
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Diese Einstellung erlzubt Personen, beice Seiten des Spiels zu fuehren,
waehrend der Computer =1s Schiedsrichter taetig ist. Er prueft jeden Zug

auf seine Legalitaet und ueberwacht die Innehaltung der Zeiten Fuer jeden
Zug. Bestimmte andere Eimstellungen bleiben waehrend des Ueberwachunces Modus
wirksam, wie die Gesemtzeit,cer Wiederspiel Modus und cie Ruecknehm Einstel-
lunz. Die RV-Taste wird auch funktionieren, falls Sie sich entschliessen,
den Computer eimen Zuc machen zu lassen. Aber nachdem der Computer seinen
Zug gemacht hat, bleibt der Ueberwachungs Modus in Effekt. Um die Spiel-
ueberwachung zu beenden uncd das Spiel gegen den Computer weiterzufuehren,
druecken Sis Option, aktivieren Sie Feld C1 uncd druscken Sie CL. Dznn Fueh-
ren Sie einfach Ihren naechsten Zug aus, und der Computer wird wie in einem

normalen Spiel antworten.

Anmerkung: Falls Sie die Zeitebzaehl-Einstellung aktiviert haben, waehrend
Sie sich im Spielueberwachungs Modus befinden, wird der Computer automatisch
jede auftretende Zeitueberschreitung anzeigen. Fuer Einzelheiten bezueglich

der Countcown-Uhr lesen Sie Abschnitt 3.1.8.

3.1.4 Schwarz von unten (vorn) (Feld D1)

Un die Scwarz von wunten Einztellqgg zu waehlen, druecken Sie Option, bis der

Bildschirm OP N1 yaktivieren Sie Feld 01, bis das Licht in dem Feld

erleuchtet, und druecken Sie damn CL.

Oie Option D1 ermoeglicht es Ihnen, mit den Schwarzen Figuren von vorn auf
dem Brett zu spielen. Wenn Sie diese Spielweise waehlen, so ueberzeucen Sie
sich, dsss die Figuren richtig aufgestellt sind, wie im Diagramm gezeigt,

Beachten Sie die Stellungen der

Koenige und der Damen. T g@_@@@@_@g
: AARAAAAA

Brettaufstellung mit
Schwarz von unten

(Spieleinstellung D1)
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Sie koennen auch die PV-Taste (Fositiionsueberpruefung) benutzen, um sicher
zu sein, wo die Figuren hingestellt werden sollten. Nachdem Sie die richti-
gen Fipurenstellungen bestaestigt haben, druecken Sie RV und veranlassen so
den Cemputer, ueber seinen Zug nachzuderken.

\
Anmerkung: Einem Ueberwechseln zu dieser Option wesehrend eines Spiels ist

abzuraten.

3.1.5  Selbstspiel (Auto Play) (Feld E1)

Um die Selbstspiel Einstellung zu waehlen, druecken Sie Option, bis der Bild-
schirm | O P N 1 zeigt, aktivieren Sie Feld E1, bis des Licht in dem Feld er-

leuchtet, und druecken Sie dann CL.

Mit cer Selbstspiel Einstellung koermmen Sie den Computer dazu ambalten, ein
Spiel fuer Sie zu beenden, oder sogar ein ganzes Spiel innerlich zu spielen.
DOiese Eigemschaft kann in vieler Hinsicht helfend und ausserordentlich interes-
sant sein. Sie koennen zum Beispiel eime Stellung haben, bei der Sie glauben,
dass fuer Weiss ein gewinnender Angriff aus der Erceffrungsbibliothek kommt.
Sie moechten sehen, ob Weiss wi;kli:h gewinnen kann. Oder, als ein anderes
eispiel, Sie befinden sich in eimem Spiel, in dem Sie dem Elite ueberlegen
sind, koennen aber nicht weiterspielen. Nun moechten Sie wissen, ob Ihre Seite
wirklich gewonnen haette. In jedem dieser Faelle ermoeglicht Ihnen die Ein-
stellung des Selbstspiels , zu sehen, wie die Spiele haetten enden koernesn.

Der Computer wird dann jedes Spiel selbst innerlich weiterspielen, indem er
fuer beide Seiten spielt. Er wird das Spiel jeweils zu Ende fuehren und dann
stoppen. DOer Bildschirm wird anzeigen, ob das Spiel mit einem Schachmatt oder
einem Unentschieden ceendet hat. Ausserdem wird das Check L.icht am Ende stetig

leuchten, wenn Weiss gewonnen hat, oder blinken, wenn Schwarz gewonnen hat.

um die Selbstspiel Einmstellung zu benutzen, aktivieren Sie einfach cas Spiel-
feld E1 an cer Stelle, wo Sie moechten, dass cer Computer cdas Spiel vollkommen
uebernimmt. Der Elite wird das Spiel mit den Zeitkontrollen des augenblicklichen

Spielniveaus uebsrnebmen. Fzlls der Ton angestellt ist, werden Sie bemerken,
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dass der Elite jedesmal einen Piepton hoeren lzesst, wenn er einen Zug in-
nerlich ausfuehrt. Wenn Sie jedoch das Spiel chne Ton weitergefuehrt habsn

moechten, benutzen Sie die Spieleinstellung B1 (s. Abschnitt 3.1.2)}.

Wenn das Spiel beendet ist, schaltet der Elite sutomatisch die Selbstspisi
Einstellung aus - Sie brauchen nicht in den Option Wahl Medus zurusckzuksrren,
um diesern Option Modus zu beenden. Sie koennen dsnn cdes vallkommene Sgisl
noch eimmal suf dem Brett spielen, um demn Ausgang zu verfolgen , wie es in
Abschnitt 4.1 beschrieben wird., Falls Sie eimen Fidelity Orucker haben, kcen-

rnen Sie such das vollkommene selbstgespielte Spiel aufdrucken {s. Abschmizt B.2}.

Sie koennen das Selbstspiel jederzeit umterbrechen, indem Sie die Option-T

druecken und Feld E1 sktivieren, dass das Licht erlischt. Um casselbe Spi

gegen den Computer weiterzuspielen, benutzen Sie zumzechst die Stellungs
tigung (PV) (s. Abschnitt 2.2), um die Figuren korrekt auf dem Brett aufzostellen,

und dann fuehren Sie einfach einen Zug aus wie in einem normalen Spiel.

Anmerkurg: Falls Sie die Selbstspiel Opticn zu Beginn eines neuen Spiels 2k-
tivieren, waehrend cer Computer noch aus seiner Erceffrnungsbibliothek scielt,
werden Sie zunaechst ein schnelles Piepen hoeren. Die Ursache cafuer liezz in

der Tetsache, dess der Computer mehrere Zuege sus seimer Eroeffruncsbicliothek

sehr schnell ausfuehrt und (wenn der Ton angestellt .ist) Sie eimen Piegzzn

fuer jaden Zug hoeren. Sobald der Computer beginnt, ueber seine Zuege r=

zudenken, wird das Piepen seltener werden.

3.1.6 Alle Eroeffnungen (21l Openings) (Feld F1)

Um die Alle Eroeffrungen Einstellung zu waehlen, druecken Sie Option, bis cer
Bilcschirm 0 P N l|zeigt, sktivierem Sie Feld F1, bis das Licht in dem Fald

erleuchtet, und druecken Sie dann QL.

Wern der Computer asus seiner inmeren Buecherei spielt, wird er normalerwsise
rur azus seiner Turniertuecherei spielen. Wenn Sie jedoch moechten, dass cer

Computer sus einer groessarsn Anzahl von Buch-Erceffnuncen weehlt, benutzen



Sie die Alle Eroeffrungen Spieleinstellung auF Feld F4. Der Computer wird
carn all seire BQchsrceFFnungen spielen (susser solchen, die =ls Schnitzer

cekennzeichnet sind, wie in Abschnitt 5.4 beschrieben}.

3.1.7 Abschalten der Eroeffrnungsbibliothek (Feld G1)

Un die Abschaltung der Erveffrungsbibliothek Einstellumg Zu waehlen, druecken
Sie Dption, bis der Bildschirm | 0 P N 1 zeigt, sktivieren Sie Feld G4, bis

das Licht in dem Feld erleuchtet und druecken Sie dann OL.

Indem Sie diese Einstellung weehlem, =zchliessen Sie die Erceffnungsbibliothek
cdes Computers vollkommen zus (Fuer Einzelheiten bezueglich der Eroeffrungs-
bibliothek lesen S;e Abschrnitt 1.12 nach). Wernn diese Einstellunc in Effekt
ist, dann hat cder Elite keine Eroeffrungsbibliothek zur Verfueoung, sus der =r
seine Zuege nehmen kann. Er ist also cezwungen, sich Zeit zum Nachderkem zu

4 .
nehmen, um  vom Anfang des Spiels an seifen besten Zug zu ermitteln.

3.1.8  Schachuhr (Feld H1)

Um die Schachuhr Einstellung zu wzehlen, drueckem Sie Option, bis der Bild-
schirm | G P N 1 zeigt, aktivieren Sie Feld H1, bis des Licht in dem Feld

erleuchtet, und druecken Sie damn CL.

Wenn die Schachuhr eingestellt ist, wird der Bildschirm die gesamte Zeit zei-
gen, die fuer jeden Spieler bleibt in Uebereinstimmumg mit dem augenblicklich
eingestellten A-, B-, C- oder D-Nivesu, und die Unhr wird abwserts zaehlen, bis
keine Zeit bleibt. Sollte die Zeit eimes Spielers auslaufen, ehe ein Schech-
matt erreicht ist, so wird der Oisplay blinken, um Zeitueberschreitung fuer

den Spieler =nzuzeigen, dessen Zeit abgelaufen ist.

5.2 Rotierende Displey Einstellungen (Der Bildschirm zeigt [dsP 2 )

Di= Rotierenden Display Einstellungen ermoeglichen es Ihmen, Auskunft ueber
den Gedanken- unc Suchprozess des Computers zu erhalten. Wermn Sie erst ein-

mal eire oder mehrere der nachtrzsglich Seschriebemen Rotieremden Display
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Einstellungen gewaehlt heben, danmn wird die geforderte Auskunft suf dem Bild-
schirm dargestellt werden, weehrend der Computer ueber seinem Zug machdenkt.
Der Bildschirm kanm Ihnern verschiedene Stuecke Informstion usber des Cempu-~
ters augenblicklichén Zug zeigen: die fuer einen Zug benoeticte Zeit, die
Suchtiefe, den Spielstand, den sugenblicklich gesuchten Zug und die ersten
drei Zuege der Spielrichtung, die der Computer im Augenblick Fuer die beste
heelt. Sie werden fasziniert sein, wenn Sie beobachten, wie der Computer
ueber seimen Zug nachderkt, denn seime Meinumg zendert und einen snderen in
Erwaegung zieht; wenn Sie sehen, wie sich der Spielstand aendert, waehrend
verschiedene Zuege erwogen werden; wenn Sie genau beabachten, wie tief der
Computer zu irgendeinem bestimmten Augenmblick sucht; und wenn Sie becbachten,

wie sich des Computers bestes Spiel vor Ihren Augen entfsltet.

Un die Fotierenden Display Options einzustellen, cruecken Sie einfach die

Option-Taste zu jeder Zeit waehrend des Spiele, bis cer Bildschirm

zeigt. Sie koenmen jetzt von den Optioms waehlen, die durch die Felder AZ - H2

eingestellt werden koennen. Die folgende Tabelle zeigt, welche Felder aktiviert

wercen muessen fuer die Art der Information, cie Sie interessieren mag.

Zug-
zeit

A2

i
!

Suchtiefe Spiel- | Augerblick- 1. 2ug 2. Zug 3. Zug Schachstel-
des lich unter- lungen pro
Computers stand suchter Zug der prinzipiellen Variation |Sekunde

B2 cz2 02 E2 F2 G2 H2

ROTIERENCE DISPLAY EINSTELLUNGEN
(Felder A2 bis H2}

Jede Einstellung (Option) Ihrer Wahl wird erhalten, indsm Sie das Feld ak-

tivieren, das fuer die besondere Einstellung bestimmt ist. Waehrend eine Ein-

stellung gewsehlt wird, erleuchtet des Licht des bestimmten Feldes, um die ge-

waehlte Einstellung anzuzeigen. Sie koennen eine beliebige Anzahl von Options
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zur gleichen Zeit waehlen. Wenn Sie eine Option gewaehlt haben, sich dann
aber entscheiden, dass Sie diese lieber nicht in Effekt hsben, =ktivieren
Sie einfach das Option Feld roch einmal. Oss Licht wird ausgehen, um anzu-
zeigen, dass es nicHt laenger in Effekt ist. Nachdem Sie Ihre Einstellungen
gewaehlt habén, druecken Sie immer die Clear-Taste, um den Option Wshl Modus

zu beenden.

Fells Sie spaeter im Spiel eine vorher gewsehlte flotierende Displzsy Option
susstellen moechten, geben Sie durch Druecken der Option-Taste einfach wie-
cder den Option Wahl Modus ein. Vergewissern Sie sich, dass der Bildschirm
. zeigt (wenn noetig, drueckan Sie die Option-Taste solarge, bis
Sie diese Bildschirmanzeige erhalten). Beachten Sie, dass die Lichter der
Cption Felder leuchten, die augenmblicklich in EFfekt sind. Um irgendwelche
dieser Options auszuschalten, aktivieren Sie einfach das/die gewuenschte{n)
Feld(er), und die Lichter werden ausgehen. Wenn Sie jedes Feld wiederholt
aktivieren, wird das die jeweilige Display Einstsllung an- und ausschalten.
Wenn Sie all Ihre Wshlem gemacht haben, denken Sie deran, Clear zu druecken,
um den Option Wahl Modus zu beenden, damit der Computer Ihre Aenderungen

registrieren kann.

Ammerkung: Es gibt besondere H}chtlinian, die sich suf die DBisplay Wehl

fuer die Zugzeit beziehen (s. Abschnitt 3.2.1).

Wenn Sie mehrere Display Einstellungen gewaehlt haben, werden die Infor-

mationen sich in 1-Sekunden langen Intervallen abwechseln.

Wernn Sie diecelbe Informztion rmoch eimmal sehen meechten, nachdem der Com-
puter bereits seinmen Zug gemecht hat, benutzen Sie die ST-Taste (s. Abschnitt 2.4).
Biese Information kann auch gedruckt werden, wenn Sie einen Fidelity Drucker

a2n den Elite angeschlossen haben. Fuer Einzelheiten lesen Sie Abschnitt 2.7).

Eire eingehende Beschreibung der einzelnen Display Eimstellungen Finden Sie
in den folgenden Abschnitten. Beachten Sie, dass, wernn Sie den Option Wahl
Modus eingegeben haben, wie in jedem der folgenden Abschnitte beschrieben,

Sie jede Anzahl von Display Options gleichzeitig eingeben koemnen.
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3.2.1 Display cer Zugzeit (Feld A2)

Um den Zugzeit-Display zu waehlen (gleichzeitig mit amderen Display Options),

druecken Sie Option, bis der Bildschirm zeigt, sktivieren Sie

Feld AZ, bis‘das Licht in dem Feld erleuchtet, undcruecken Sie dsnn CL.

Zugzeit funktioniert etwas anders sls die uebrigen Fotierenden Displey Ein-
stellungen. Os des Computers Bildschirm automatisch die Zugzeit anzeigt, wenn
keins anderen Aotierenden Display Einstellungen gewaehlt sind, koenmen Sie
die Zugzeit nicht abstellen, chne eine andere Display Option zu aktivieren.
In dem Fall jedoch, wenn Sie eine oder mehrere der anderen Rotierenden Dis-
play Options einstellen, wird die Zugzeit automatisch abgestellt, susser, wenn

Sie diese waehlen, wie Sie jede andere Option waehlen wuerden.

2.2.2 Display der Tiefensuche (Feld B2)

Um den Tiefersuche-Display zu waehlen, cruecken Sie Option,bis der Bildschirm
dS P2 zeigt, aktivieren Sie Feld B2, bis das Licht in dem Feld erleuchtet,

und druecken Sie dsmn OL.

Weehlen Sie diesen Oisplay, werim Sie sehen meechten, wie weit der Computer vo-
raussieht, waehrend er einmen Zug ueberlegt. Waehrend der Computer nachdenkt,
wird cder Bildschirm die Suchtiefe und die Anzshl der Zuege, die der Computer
bisher geprueft hat, anzeigen. Ein Display von 12 2 wuerde zum Beispiel be-
deuten, dass der Computer im Augenblick die dritte Schicht prueft und bereits

12 Zuege in dieser Schicht untersucht hat.

2.2.3 Display des Spielstandes (Feld C2)

Un den Spielstand-Display zu waehlen, druecken Sie Option, bis der Bildschirm

dS P2 zeigt, aktivieren Sie Feld C2, bis das Licht in dem Feld erleuchtet,

und druecken Sie dann CL.
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Waehlen Sie den Spielstand-Display, wemnn Sie die Meinung des Computers ueber
den laufenden Spielstand erfahren maechten. Wezehrend der Computer nachderkt,
wird der Bildschirm den sugemblicklichen Spielstand zeigen. Er wird eine po-
sitive Zahl zeigen, wenn der Computer glaubt, im Vorteil zu sein, und eine
negative Zahl, wenn der Computer sich im Nachteil fuehlt. Die Zahlerwerte

zeigen an, wie gut oder wie schlecht es fuer den Computer steht.
Eine Wertskala sieht etwa folgendermassen aus:

1.00 Punkt fuer einen Bauern
3.00 Punkte fuer eimen Springer
2.00 Punkte fuer eimen Bischof
.00 Purkte fuer einen Turm

und .00 Furkte fuer eine Dame

In der Bewertumg wird auch die Stellung der Schachfiguren mitbewertet, ob der

Computer seinme Stellung als gut oder als schlecht znsieht.

Als Beispiel: Ein Display ven wuerde bedeuten, daess der Computer
einen Turm voraus hat, und ein Display von —1.03l bedeutet, dass der Compu-

ter einen Bauermn im Nachteil isg.

3.2.4 Oisplay des augenblicklich untersuchten Zugs (Feld 02)

Um eimen Display des =ugenblicklich untersuchten Zugs zu waehlen, druecken Sie
Option, bis der 8ildschirm dsPe zeigt, aktivieren Sie das Feld 02, bis

das Licht in dem Feld erleuchtet, und druecken Sie dann Q.

Waehlen Sie diesen Display, wern Sie sehen moechten, welchen Zug der Computer
im Augenblick Lntersucht. Waehrend der Computer nachderkt, wird der Display
den Zug, cder im Augenblick untsrsucht wird, in der ersten Tiefenschicht zeigen.
Cowohl der erste Zug, den der Computer waehlt, immer der beste Zug ist, den er
soweit gefunden hat, erlaubt uns Feld D2, wern in EFfekt, den Gedankenprozess
des Computers zu verfolgen umd all die Zuege zu sehen, die er in seiner Suche
nach dem besten Zug erwaegt. Beschten Sie, dass die Displays von 02 ung E2

manchmal dieselben seim werden.
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3.2.5% Display dee ersten Zugs der Prinzipiellen Variation

(Feld €2)

Un den Display des ersten Zugs der Prinzipiellen Variation zu waehlen, drusk-
ken Sie Option, bis der Bildschirm ds P22 l zeigt, sktivieren Sie das

Feld €2, bis das Licht in dem Feld erleuchtet, und druecken Sie dann Clear.

Die Prinzipielle Variation ist die Spielrichtung, die der Computer im Augen-
blick fuer die beste haelt. Waehlen Sie diesen Display, wenn Sie den ersten
Zug dieser Prinzipiellen Variation sehen moechten, waehrend der Computer

nachdenkt.

Anmerkung: Wenn Sie des Computers vollkommerme Prinzipielle Variation sehen

moechten, nachdem cer Computer seinmen Zug angekuendigt hat, benutzen Sie

die ST-Taste, wie in Abschnitt 2.4 beschrieben. Die Prinzipielle Variation,

die .gezeigt wird, wird sich nicht auf drei Zuege beschraenken (wie im Rotie-
renden Display), sondern die ganze Spielrichtung, die der Computer aufgewie-

sen hat, wird dann suf dem Bildschirm dargestellt.
3

3.2.6 Display des zweiten Zugs der Primzipiellen Variation

(Feld F2)
Um den Display des zweiten Zugs der Prinzipiellen variation zu waehlen, druek-

ken Sie Dption, bis der Bildschirm d S P 2]zeigt, =ktivieren Sie Feld F2,

und druecken Sie dann Clear.

waehlen Sie diesen Display, wern Sie den zweiten Zug in der Spielrichtung

sehen moechten, die der Computer im Augerblick Fuer die beste haelt.
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2.2.7..Display des dritten Zugs der Prinmzipiellen Variation

(Feld G2)
Um einen Display des dritten Zugs der Prirzipiellen Varistion zu waehlen,
druecken Sie Option, btis cder Bildschirm dSPe zeigt, aktivieren Sie

Feld G2, bis das Licht in dem Feld erleuchtet, und druekken Sie damn CL.

Waehlen Sie diesen Display, wenn Sie den dritten Zug in der Spielrichtunmg

sehen moechtern, die der Computer im Augenblick fuer die beste haelt.

3.2.8 Display der Amzahl von Schachpositionen pro Sekunde (Nodes) (Feld H2)

Wsehlen Sie ciesen Oispl=y, wenn Sie wissen moechten, wie viele Schachposi-
tionen vom Computer pro Sekunde untersucht werden. 0Oazu druecken Sie Optian,
bis der Bildschirm zeigt, sktivieren Sie Fsld M2, bis das Licht
in dem Feld leuchtet, und druecken Sie dann CL. Die auf dem Bildschirm dar-
gestellte Zahl wird gewoehnlich eine vier-ziffrige Zahl sein, auf Grund cder
Geschwindigkeit, mit welcher der Computer Informetion verarbeitet. Wenn

der Bildschirm zum Bejispiel 2256 anzeigt, so beceuted das, dass der Compu-

ter in dem Augenblick 2256 Schachpositiomen pro Sekunde prueft.

3.3 Drucker Einstellungen (Optioms)

Um Drucker Options einzustellen, druecken Sie einfach die Option-Taste, bis
P O P 3|auf dem Bildschirm erscheint. An dieser Stelle koenmen Sie unter
den folgendem Orucker Options waehlen, die in dem Feldern A2 - 03 enthzalten

sind.

Drucker Oruck Oruck Oruck
An/Aus Gesamt- doppe=lte Figurin

zeit Groesse Algebraisch
A3 83 c3 03

DAUCKER EINSTELLUNGEN
(Felder A3 bis C3}



Jede Option Ihrer Wahl wird curch Aktivieren des Feldes, das fuer die beson-
dere Option bestimmt ist, eingestellt. Sowie jede Option gewaehlt wird, wird
cas Licht in dem Feld leuchten, um die gewashlte Option anzuzeigen. Sie koen-
nen eine beliebige Anzzhl von Orucker Options pleichzeitig eimstellen. Wenn
Sie sich nach dem Waehlen einer Option dazu entscheiden, dsss Sie diese Option
lieber nicht in Effekt haben, aktivieren Sie einfach dasselbe Option Feld noch
eirmal. Das Licht wird erloeschen, um anzuzeigen, dass die vorher gewaehlte
Option nicht laenger in Effekt ist. Nachdem Sie Ihre Option{s) gewszehlt haben,

druecken Sie die OL-Taste, um den Option Wahl Modus zu beenden.

Wern Sie sich entschliessen, dass Sie eine Drucker Option loeschen moechten,
nachdem Sie bereits OL gedrueckt haben, um den Option Wahl Modus zu beenden,
druecken Sie einfach Option noch einmal, um in den Modus zurueckzukehren.
Vergewissern Sie sich, dass der Bildschirm @ zeigt (motfzlls druek-
ken Sie Option wiederholt, bis Sie diesen Bildschirm Display erhalten.). DOie
Lichter fuer die Orucker Options werden leuchten, wenn diese Options gewsehlt
werden und in Effekt sind. Um irgendwelche dieser Options zu loeschen, akti-
vieren Sie einfach cas (die) gewuenschte(n) Feld(er) und das (die) Licht(er)
wird (werden) susgehen. Wenn Sie jeces Feld wiederholt aktivieren, wird da-
durch die betreffende Option e;¥sprechend an- und ausgestellt. Wenn Sie Ihre
Wahlen getroffen haben, denken Sie daran,die Clear-Taste zu druecken, um den
Option Wahl Modus zu beenden, so dass der Computer Ihre Aenderungen registrie-

ren kamn.

Im Folgenden finden Sie einme ausfuehrliche Beschreibung jeder einzelnen Oruk-
ker Einstellung. Beachten Sie, dess, wenn Sie einmal den Option Wehl Modus ein-
gegangen sind, wie in jedem cer folgenden Abschnitte beschrieben, Sie beliebig
viele der Drucker Options gleichzeitig einstellen koennen. Um es jedoch ganz
klar zu machen, wird jeder einzelne Abschnitt denm ganzen Vorgang beschreiben,

als ob Sie nur die eine Dption waehlten.
Anmerkung: Es gibt =uch vier verschiedene Orucker Befenle, die es Ihnen er-

moeglichen, das Brett zu drucken, das Spieldis Zeit und die Zug Information.

Fuer Einzelheiten lesen Sie Abschnitt 6.2.
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3.3.1 Drucker AN/AUS (Feld A3)

Um cie Drucker AN/AUS Einstellung zu wsehlen, cruecken Sie Option, bis der
Bildechirm [}i}iEZE] zeigt, aktivieren Sie Feld A3, bis das Licht in dem
Feld leuchtety und druecken Sie darn Q.. Diese Option schaltet die Verbin-

cung vom Elite zum Fidelity Orucker zn oder sus, wenn der Orucker an Ihren
Elite angeschlossen und eingeschaltet ist. Beachten Sie, dess, wenn Sie Feld A3
waehlen, der Fidelity Drucker sber entweder nicht eingeschaltet oder nicht
mit dem Computer vesrbunden ist,cer Elite diese Option zutomatisch mach weni-

gen Sekuncen ausstellen wird, falls Sie versuchen zu drucken.

3.3.2 Orucken cder Zeit mit dem Zug (Feld BZ)

Um diese Einstellung zu waehlen, cruscken Sie Option, bis der Bildschirm

POP 2| zeigt, aktivieren Sie Feld 83, bis das Licht in dem Feld leuch-

tet, und druecken Sie damn CL.

Diese Einstellung ermoeglicht es, dass der Computer im Verlauf eines Spiels

die Zeit druckt, die von beiden Seiten fuer jeden einzelnen Zug gebraucht
s

wird.

2.3.3 Orucken in doppelter Groesse (Feld C3)

Um cdiese Einstellung zu waehlen, druecken Sie Option, bis der Bildschirm
[ PGP 3] zeigt, aktivieren Sie Feld C3, bis das Licht in dem Feld leuch-

tet, und druecken Sie dann Q..

Indem Sie diese Option waehlen, teilen Sie dem Computer mit, alle Zuece in

doppelter Groesse zu drucken.

3.3.4 Orucken in Figuren-Symbol Algebraischer Notation (Feld 03)

Um diese Einstellung zu waehlen, druecken Sie Option, bis der Bildschirm
l POPS3 zeigt, sktiviersn Sis Feld 02, bis das Licht in cdem Feld leuchtet,

und druecken Sie dznn COL.
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Durch Einstellung dieser Option teilen Sie dem Computer mit, alle Zuege zu
drucken, indem er die Figuren-Symbcl Algebraische Notation benutzt, Zuege wer-
den beschrieben, indem des Figuren-Symbol gedruckt wird; darauf folgend wird
das mach-Feld fuer def Zug pezeigt. Figuren-Symbole fuer Bauern werden nicht
gebraucht. Eine Abweichung besteht von strenger F.I.D.E. (Fédération Inter-
national des Echecs = Welt Schachvereinigung) Regelung: Wermn eine Figur neben
einem Koenic steht ﬁnd nicht legal zu eimem zugewiesemen Feld ziehen kann,
waehrend jedoch eine andere Figur desselben Typs zu diesem Feld ziehen kamn
und es auch tut, dann wird der Zug gedruckt, als waere es fuer beide Figuren
legal moeglich, auf dieses Feld zu ziehen. Auf dem Ausdruck (Prinmtout) ergibt

dies ein Ueberbeschreiben des Zugs.

Muster Printouts mit susgewaehlten Drucker Einstelluncen

CHESS CHESS CHESS
CHALLENGER CHALLERGER CHALLENGER
01 gé-gg gsjgg 01 D2-D4 DB7-D5 01 E4 €S
02 B2-83 CB-F5 02 G1-F3 G8-F6 53 2;3 2%6
00:01 00:00 03 C1-G5 F6-E4 04 C3 AF 6
03 C1-82 E7-E6 04 G5-F4 C7-CS 05  &c2 ES
04 gg_gg 23122 05 E2-E3 DB8-B6 06 0-0 _UQ_EOT
00:02 00:00 06 01-C1 BB-C6 g; :3 co4
05 F1-62 FB-E7 07 C2-C3 C8-FS 9o Cc04  ED4
00:03 00:00 08 B1-D2 RB8-C8 10 Q04 B4
06 Eéfgé ggjgg 09 D2XE4 FSXE4
07 F3-H4 F5.04 10 D4XCS B6XKCS o
00:04 00:t1 Drucken in Figuren-
08 F2-F3 G4-HS5 Symbel Algebrzischer
00:00 00:05 Drucken in doppelter Notation
09 B2-R3 G7-GS Groesse (Feld O3}
00:12 00:01 (Feld C3)

Drucken der Zeit
mit cdem Zug

(Feld B3)



3.4 Fortgeschrittene Eigenschaften Options

(Bildschirm zeigtl POP3 )

Die Einstellungen der fortgeschrittensn Eigenschaften teilen dieselbe Reihe

Spieifelder wie die Orucker Einstellungen. Darum werden sie ebenfalls ge-

waehlt, wern der Bildschirm | POP3 anzeigt.

|
Abstellen Abstellen cPU
cder autom. der Lern- Modus
Bewertung Eigensch.
F3 G3 H3
|

FORTGESCHAITTENE EIGENSCHAFTEN
{Felder F3 bis H3}

2.4.1 Entkraefticung der =utomatischen Wertung (Feld F3)

Um die automatische Wertuﬁg zbzustellen, druecken Sie Option, bis der Bild-
schirm | PO P EI zeigt, aktivieren Sie Feld F3, bis das Licht in dem Feld

leuchtet, und druecken Sie cann Q..

Wie in Abschnitt 4.2 beschrieben, besitzt der Elite Avant Garde die beson-
dere Furktion der automatischen Bewertung. Oiese kanm Ihnen eine Vorstellung
von der Bewertung Ihres Spiels gegen das des Computers geben. Wenn gevwuenscht,

kann diese Eimstellung curch Washl der Option F3 ausgestellt werden.

3.4.2 Abstellen der Lernfunktion Feld G3
Um das Abstellen der Lernfumktion zu waehlen, druecken Sie Option, bis der
Bildschirm | P O P 3 | zeigt, sktivieren Sie Feld G3, bis das Licht in dem

Feld leuchtet, und druecken Sie dsnn Q..

Wie in Abschnitt 4.2 beschrieben, besitzt der Elite Avant Garde eime beson-

dere Lermeigenschaft, die es dem Computer ermoeglicht, von seinen Fehlern zu
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Lernen. Wenn gewuenscht, <amn diese Funktion einfach abg
dem Sie Cption G3 waehlen.

cellc werden,

2.3 cau i Modue (Feld H3)

Eine der neuen und einzigartigen Eiganschaften des€lite istdie Kapezitaes

an einen percoentichen Computer angeschloasen zu werden. Diese Fution er-
moeglicnt es Innen, ces eingeoaute S22 Incerrace ces Elite an sinen perssen-
Lichen Canputer fuer zussetzlicne Analyse snzuschlicssen. Falls Sie an cieser
CPU Conmnication Gotion interassiert sind, kosrnen Sie eine zussetzliche
Anschaffung von Fidelity machen. Die beigelegte Gebrauchsameisung enthels

genaue Einzelneiten Fuer den Gebrauch dieser Cpticn.

ABSCHNITT IV - FORTGESCHAITTENE EIGENSCHAFTEN

4.1 Andaerndes Gedsecht

Der Elite Avant Garce hat ein andauernces Gedsechtnis, welches es Innen er-
nceglicht, ein Spiel auFzubewahren oder noch eimmel zu spielen. Ossselve
ceuernafte Gedaechtnis gibt dem Elite auch die unglaubliche Faehigkeit, van

seinen Fenlern zu lernen, wie sie in diesem Abschnitt erfanren werden.

eires Spiels im

C=s ancauernde Gecsechtriis des Elite wird es IFnen ermoeglichen, Inc Spiel

suFzubewanren. Sie koermen das Ger

t ausschalten und dann zu jeder Zeit zu-
Fueckgenen, um das Spiel entweder Fortzusetzen oder dasselbe Spiel noch ein-
mal zu spielen. Des dauernafte Gedaechtnis wird das letzte Spiel solange =uf-
Sewshren,bis Sie ein neues Spiel speichern. Um ein Spiel im andauerncen Ge-
csechtnis zu speichern, cruecken Sie die Option-Taste und cann die AV-Taste.
Oies wird cas augenslickliche Spiel mit all

inen eingestellten Opticns unc

Niveaus speichern.

Beachten Sie, cass, wern Sie ein Spiel in der Mitte abgebrochen und aufbewsnrt
haben und es spester an cerselben Stelle weiterspielen wollen, so ist cer Com-

puter sutomatisch bereit, dasselbe Spiel fortzusetzen.




Wiederholen eines augenblicklichen oder eines aufbewahrten Spiels

An irgendeiner Stelle im Spiel oder am Ende eines Spiels kosnnen Sie den Com-
puter auffordern, cas canze Spiel von Beginmm moch eirmal zu spielen. Dies wird

durch CGebrauth der Option-Taste in Verbindung mit der TB-Taste erreicht.

Wenn Sie sich in der Mitte eines Spiels befinden und Sie das Spiel bis dshin
wiederholen moechten, drueckern Sie Option, stellen Sie alle Figuren in ihre
Ausgangsstellungen zurueck, und druscken Sie darnn TB. Der Computer wird dann
wieder mit dem Beginn des Spiels anfangen, indem er cen Bildschirm Oisplay

und die Lichter braucht, um den ersten Zug anzuzeigen, der ausgefushrt wurde.

Wenn Sie sich am Begimn eines neuen Spiels befinden und noch keinmen Zug auf
cdem Brett zusgefuehrt heben, koemnen Sie den Computer curch Druecken von
Option und TB dszu veranlassen, das letzte Spiel, das Sie im andsuernden Ge-
daschtnis sufbewahrt haben, hervarzurufen, dass es noch einmzl gespielt wird.
An dieser Stelle werden die Brett-Lichter leuchten, um zu zeigen, wo die Fi-
guren am Ende des aufbewahrten Spiels standen. Um das eigentliche Wiederho-
lungsspiel zu beginnen, druecken Sie noch eimmzl Option und dann TB.

"l
Ob Sie ein augemblickliches oder ein aufgespeichertes Spiel wiederholen,
das Wiederholungsverfahren ist desselbe: Die Lichter fuer den erstsn Zug des
Spiels werden leuchten, uncd die Koordinaten des Zugs werden auf dem Bildschirm
erscheinen. Geben Sie den amgezeigten Zug ein, und der zweite Zug des Spiels
wird in gleicher Weise sngezeigt. Jedesmal, wenn ein Zug eingegeben wordsn
ist, wird der Computer den Zug zeigen, der zls naechstes gespielt wurde. Am

Ende der Zug Sequenz wird der Computer eine Anzzhl von Pieptoenen senden.

Ein Vorteil der Wiederholumgsspiel-Funktion liegt derin, dass Sie Ihre Auf-
zeichnungen waehrend ces Wiederholungsspiels machen, machdem Sie sich ent-
schieden hzben, dase Sie das Spiel aufbewshren moechten. Dies ist eime ange-
nehme Eigenschaft fuer einmen reuen Spieler, da Aufzeichrungen waehrend eines

Spiels die Konzentration des Spiels leicht stoeren koennen.
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4.2 Lerneigenschaft

Ihr Elite Avant Garde besitzt eime einzigartige Eigenmschaft, die es bisher

nie in einem Schachcﬁmputer gegeben hat - er besitzt die Faehigkeit, von sei-
nen Fehlern zd lernen! Wenn der Computer zum Beispiel curch einen brillianten
Zug seines Gegners einen Bazuern verliert, speichert er diesen Irrtum in seimem
sndauernden Lerngeczechtnis auf, damit er naechstes Msl in derselben Position
erkennt, dass er einen Bauern verloren hat und darum nach einem besseren Zug
sucht. Bedenken Sie Folgendes: Wenn 2wei Persomen Schach spielen und einer
dem andern eire Falle stellt, ist es unwashrscheinlich, dzss derselbe Spieler
ein zweites Mal derauf reinfzllen wird. Wir Menschen lernen normzlerweise von
unseren Fehlern! Ebenso, wenn der Spieler es schafft, seimem Computer - Gegner
eine Fzlle zu stellen, kann er c=s Wissen um diese besoncere Schwaeche immer
wieder gebrauchen, da er weiss, dass der Staendard Schachcomputer denselben
Fehler jedesmal machen wird. Des trifft jedoch nicht fuer den neuen Elite
Avant Garde zu - dieser Schachcomputer wird censelben Fehler nicht zweimal

machen!

Anmerkung: Sie koenmen jedoch nach Wunsch die Lerneigenschaft zsbstellen, indem
Sie Option G3 einstellen, wie in Abschnitt 3.4.2. beschrieben.

’

Loeschen des andauernden lLerngedaechtnisses

Wenn Sie moechten, haben Sie die Wahl, das andauernde Lerngedszechtnis des Com-
puters vallkommen zu loeschen. Um des zu erreichen, druecken Sie die Option-
Taste und dann cdie DM-Taste. Oer Bildschirm wird zeigen. Auf
diese Weise Fragt der Computer Sie, ob Sie sich sicher sind, dacss Sie dss an-
deuernde Lerngedseschtnis loeschen wollen. Wenn ja, druecken Sie die TB-Taste

noch einmal; wenn nein, druecken Sie die Clear-Taste.

Fslls Sie TB cruecken, um mit ja zu antworten, wird dar Computer cemn ce=n
Loeschvorgang beginnen, und der Bildschirm wird all die Eingsben zeigen, die
geloescht werden. Wenn dieser Vorgang beendet ist, wird der Bildschirm auf
die Zeitanzeige zurueckkehren, und der Computer ist bera}t, ein neues Spiel

zu beginnen.
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Demonstration der Lerneigenschaft

Nachfolgend finden Sie einme anschauliche Darstellung der ausserordentlichen
Lerneigens:tht des Elite Avant Garde. Es ist wichtig, dass das permanente

Lern-Gedaechtnis freigemacht ist, ehe wir die Demonstrztion beginmen.
Freimachen des permanenten Lern-Gedaechtnisses:

1. Oruecken Sie die Option-Taste und damn die DM-Taste. Der Bildschirm
wird cLP? zeigen, somit fragend, ob Sie das Lern-Gedsechtnis
loeschen wollen.

2. Oruecken Sie die TB-Taste, um mit ja zu antworten. Der Computer wirg
dann den Loeschvorgang beginnen, und der Bildschirm wird all die Ein-
gaben zeigen, die geloescht werden. Wern dieser Vorgang beendet ist,
wird der Bildschirm auf die Zeitanzeige zurueckkehren, und der Computer

ist bereit, mit der Demonstration zu beginnen.

Beginn der Demonstration:

(8]

Stellen Sie im Problem Mddus die Position auf, wie sie im folgenden
Diagramm cezeigt wird, wobei Weiss am Zug ist.

4. Stellen Sie das Spielniveau auf Niveau G4 ein (Tiefenniveau, 4. Schicht]}

TAAA

Weiss am Zug

Versuch #1:

5. Druecken Sie die RV-Taste, um den Oenkprozess des Computers zu beginmen.
6. Der Computer denkt mach und spielt dann 04 x ES mit einer Punktzahl von
2.90. Dieser Zug ist ein grosser Fehler. Fuehren Sie den Zug des Com-

puters auf dem Brett aus.
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7. Spielen Sie G4 - F2+.

. Der Computer ueberlegt und spielt dann H2 x F2 mit eimer Bewertung
von -n 4 (mit eimem Matt in 4 Zuegen verlieren). Fuehren Sie den Zug
ces Computers asuf dem Brett aus.

S. Benutzen Sie die TB-Taste, um F2 - H3 zurueckzunmehmen (ersetzen Sie
den Springer).
10. Nehmen Sie F2 - G4 zurueck.

11. Nehmen Sie ES - B4 zurueck [(ersetzen Sie den Bischof).

Versuch #2:
12. BDruecken Sie die RV-Taste, um den Denkprozess des Computers wieder zu

beginmen.

-
(B

Der Computer ueberlegt, und dieses Mal spielt er HS x ES mit einer Punkt-

zazhl von .76. Fuehren Sie den Zug cdes Computers auf dem Brett sus.

14. Spielen Sie E8 x ES.

15, Der Computer spielt D4 x ES mit eimer Purktzahl von 3.16. Dieser Zug ist
ebenfslls ein schwerer Fehler. Fuehren Sie den Zug des Computers auf
cdem Brett aus.

16. Spielen Sie G4 - F2+.

17. Der Computer antwortet mit H3 x F2 mit eimer Punktzshl von -n 4.

18. Nehmen Sie wiederum die Zuege zurueck bis zur Ausgangs-Position.

Versuch #3:
19. Druecken Sie cdie RV-Taste, um wiederum den Dernkprozess ces Computers
zu beginnen.
20. Jetzt spielt der Computer H3 - G mit einer Punktzahl von -.16, velches
ein guter Zug ist. Es ist offensichtlich, dass das Program von den Feh-

lern, die es gemzcht hat, gelernt hat.

4 3 Automatische Wertung

Ihr Elite Avant Garde hat eine besondere Fumktion der automatischen Bewer-
tung, welche Ihmen eine Vorstellung geben wird, wie Sie in Ihrer Leistung

gegen den Computer dastehen.
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Die Bewertung wird automatisch festgestellt und im permanenten Bewertungs-

Gedaechtnis aufbewahrt, zllerdings nur Fuer Spiele, welche die Folgenden

Bedingungen erfuellen:

-

D oW o

Keine Zuege sind zurueckgenommen worden.
\
Oer Problem Modus ist nicht gebraucht wordzn.
Die Selbst-Spiel Funmktion ist nicht gebraucht worcen.

Der Ueberwachungs Modus ist nicht gebraucht worden.

Beachten Sie bitte die Folgenden zusaetzlichen Richtlinien:

1. Der Computer muss entweder ein Matt oder ein Unentschieden des Spiels

in seiner Bewertung vorhersehen - in andern Worten: beenden Sie ein

Spiel nicht einfach, weil der Computer eimen Turm im Nechteil ist,

wern Sie das Spiel bewertet haben wollen.

2. Falls irgendeine der beiden Seiten beim Spielen mit der Schachuhr-

einstellung die Zeit ueberschreitet,

so wird diese Zeitueberschreitung

als Verlust fuer die Seite angerechnet, die die Zeitueberschreitung

verursacht hat.

3. Wenn die New Game-Taste gedruckt wird, machdem Zuege im Spiel gemacht

worden sind, aber ehe der’Computer ein Matt oder ein Unentschieden

sieht, wird das Spiel =ls Verlust fuer den menschlichen Partner ge-

wertet.

Die automatische Wertung wird mach folgender Fegel Festgesetzt:

400 x (Gewonnene Spiele - Verloreme Spiele)

Anzahl der Spiele

Die nebenstehende Tabelle
gibt Ihnen eine grundlegem-
de Bewertung entsprechend der

verschiedenen Spielniveaus.

+ Grundwertung von Tabelle = Ihre

Leistungs Bewertung

A1...1800
A2 .....1850
A3 .....1875
A4 .....2000
AS .....2100
A6 .....2200
A7 .....2265
A8 .....2300

B1 .....2200
B2.....2250
B3.....2300
B4.....2350
B5 .....2400

B7 .....2300
B8 .....2250

G1.....1000
G2.....1250
G3.....1500
G4.....1750
G5.....2000
G6.....2100
G7....2150
G8.....2200
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e die C-Felder Niveaus berutzen, so wird cie grundlegende

Anmerkcung:  Wenn ©
Sewertung sls 2265 angenonmen. Falls Sie einen Elite mit einem 68020 oder
einen 68030 Processor benutzen, so Fusgt cer Conputer 65 Furkte 2u jeder
Grund-Bewertung der Tabelle hinzu.

Oer Elite wird Innen Bamertungen fuer Splele ceben, die auf cen A-, 8-, C-
und G-Niveaus gespielt werden. Der Computer kam gleichzeitig cie Benertun-
gen Fuer vier verschiedens Solelnivesus i Gedaschtnis behalten, wunc cie Se-
wertung Fuer jedes Nivesu wird separst gehalten. Wen Sie ein neves Niveas
weehlen, so wird dies das fruener bewertete Nivess mit cor ceringsten Anzehl

an Spislen ersetzen.

Un Ihre Wertung Fuer ein besonderes Niveau zu sehen, druecken Sie sinfach die
LV-Tzste und nachfolcend die M-Teste. Der Bildschirm Display wird curch die
vier Gruppen von Bewrtungen rotieren: Fuer jece Wertung erleuchtet cas dem
Nivesu zugehcerige Feld-Licht, und der Bildschirm wird [ G xx | zeigen, somit
die Anzenl der susgefuehrten Spiele und die augerblickliche Wertung mitzuteilen

Wern Sie moechten, koemnen Sie die Funktion der automatischen Bewertung aus-

schalten, wie in Abschnitt 3.4.1 beschrieben.
Loeschen des andauernden Bewertungs Geckechtnisses.

Wern Sie noschten, haten Sie die Mosglichkeit, Gas permensnts Bewertungs Ge-
deschinis des Conputers vollkomen zu loeschen. Un ces zu erreichen, druecken
Sie cie Option-Tasce und damn die (M-Teste. Der ildechirm nird

zeigen, un Sie zu Fragen, ob Sie sich sicher sird, cess Sie cas permenente

Bewertungs Gedaechtnis loeschen wollen. Wenn ja, cruecken Sie die LV-Tast
wern nein, druecken Sie die Q.-Taste
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ABSCHNITT V - BUCH- BRUENOER

Einfuehrung zu dem Buch-Gruender

Seit den fruehesten Tagen der Schachcomputer haben Programmierer ihre Ge-
rzete mit Zuegen von den Spielen der Grossen Meister ausgestattet, um Ihnen
durch die Schwierigkeiten der Eroeffrungszuege zu helfen. Spaeter, als die
Gerzete zn Intellektuzlismus zunshmen und sie ueber mehr Gedszechtnisraum ver-
fuegten, wuchsen die Buechereien cer Eroeffrungszuege und debnten sich aus,
bis sie wertvolle Studienbuecher Fuer Besitzer von Schachcomputern wurden.
Erst kuerzlich ist es moeglich ceworden, cden endgueltigen Schritt zu machen,
naemlich dem Gebraucher zu erlauben, seine eigene Erceffrungsbuecherei einzu-

geben.

Dzr Buch-Gruender ermoeglicht es Ihnen, eine Custom-designed {(vom Kunden en:t-
worfene) Erceffnungsbuecherei zu schaffen. Sie koemnen Ihre eigene Buecherei
von Grund auf bauen. Sie werden in der Lage sein, cie Variztiomen, die Ihr
Schachcomputer spielemn wird, zu wsehlen und zu kontrollieren. Oleser Abschnitt
ces Handbuchs wird Ihnen zeigen, wie Sie Ihre eigene Buecherei vonErceffrungs-
variationen aufbauen und veraquern koenmen. Sie koennen Zuege eingeben, indem
Sie diese einfach auf dem Brett ausfuehren - und Sie koenmen sie dann anhand
einiger Tasten aendern oder neu arrangieren. Was Sie hier haben, ist ein star-
ker und vielseitiger Gefaehrte fuer Ihr Schachstudium, der ueberraschend ein-

fach zu gebrauchen ist.

S.1  Vorbereitungen

Geben Sie den Buch-Gruender ein, indem Sie die LV-Taste druecken und dann die
RV-Taste. Jedes fruehere Buch, das Sie im permznenten Gedaechtnis aufbewahrt
haben, wird fuer Sie in einem Arbeitsfeld reproduziert, wo Sie es auscehnen
coder aendern koennen. Stellem Sie die Figuren auf wie fuer ein neues Spiel.

Und nun sind Sie bereit,die Funktion des Buch-Gruenders zu benutzen.
Alle Aenderuncen, cdie Sie an der Buecherei vornehmen, werden nur in diesem
Arbeitsfeld susgefuehrt. Oss permanente Gedaechtnis wird nicht beeinflusst,

ois Sie zum normalen Spiel zurueckkehren (Fuer Einzelheiten lesen Sie Abschnitt S5.Z2).
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5.2 Grundlegende Cgeration

Display der Zugrwmmer

Weehrend Sie‘im Buch-Gruender Zuege eingeben, wird der Bildschirm autamatisch
die Seite zeigen, die am Zug ist, und die augenblickliche Zugnummer. Wenn zum
Beispiel auf dem Bildschirm erscheint,zeigt dieses am, dass Weiss
zuerst am Zug ist; wenn I b xx auf dem Bildschirm erscheint, sagt Ihnen

das, dass Schwarz den zweiten Zug machen muss.
Display des Inhalts Ihrer Erceffrungsbibliothek

Fzlls Ihre Eroceffnungsbuecherei Zuege fuer die augenblickliche Spielposition
enthaslt, wird der Computer Ihmen diese zeigen, nmachdem Sie die TM-Taste
druecken. Die OM-Teste furmktioniert grundlegend gensu so wie bei normsl vor-
geschlagenen Zug-Eigenschaften, bis auf einige wenige Unterschiede. Wenn Sie
die DM-Taste druecken, jedoch keine Zuege fuer Ihre gegerwaertige Position

existieren, so wird der Bildschirm einfach weiterhin die Zugnummer zeigen.

Wenn Sie die DM-Taste zum erstgpmal druecken, sehen Sie demn ersten Zug, der
in der Buecherei fuer die augeﬁélickliche Position enthalten ist. Der Zug
wird durch die Brett-Lichter und den Bildschirm gezeigt. Ein abermaliges
Druecken der DM-Taste gibt Ihnmen den zweiten Zug u.s.w. Wenn zlle Zuege er-
schoepft sind, wird auf rochmaliges Oruecken der OM-Taste kein Zug mehr an-
gezeigt. Wern Sie OM dasnn noch eirmal druecken, damn wird die Folge vom zu-
erst gezeigten Zug an noch einmal wiederholt. Es gibt keine willkuerliche
Wahl von Variationmen wie bei der normalen Operation Ihres Elite Avant Garde.
Die Zuege werden immer in der gleichen Folge gezeigt, in welcher sie in der

Buecherei gespeichert sind.

Druecken der Clear-Taste loescht zlle Lichter und laesst die Zugnummer wieder
im Display erscheinen. Wern Sie nach Druecken von Clear die DM-Taste wieder
druecken, dann beginnt der gamze Zyklus wieder von vorn, mit dem ersten Zug

in Ihrer Buecherei fuer die augenblickliche Position.
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Hinzufuegen von Zuegen und Variationen zu Ihrer Eroeffrungsbibliothek

Zuege und Variationen werden Ihrer Buecherei zugefuegt, indem Sie diese auf
dem Schachbrett ausfuehren. Sie spielen beide Seiten, die Weissen und die
Schwarzen Figuren (aehnlich wie im Ueberwachungs Modus waehrend eines nor-
malen Schachspiels). Wenn Sie einmen Zug auf dem Brett ausfuebren, damn wird
nachgeprueft, ob dieser Zug, den Sie gespielt hzben, in der Erceffrungsbib-
liothek enthalten ist. Wenn es zutrifft, wird Ihnen ein einzelner Piepton
mitteilen, dass der Zug in der Buecherei gefunden worden ist. Falls der Zug,
den Sie gespielt haben, noch nicht in der Buecherei enthalten ist, dann wird
eine Kopie des Zugs der Buecherei zugefuegt. Ein zweifacher Piepton teilt

Ihmen mit, wenn dies geschehen ist.

Anmefkung: Bruecken der TB-Taste nimmt zwar einen Zug =uf dem Schachborett
zurueck, entfernt ihn jedoch nicht aus der Buecherei. Um das zu erreichen,

lesen Sie folgenden Abschnitt.
Entferrag von Zuegen und Variationen aus Ihrer Ercveffrungsbibliothek

Um einen Zug aus Ihrer Eroeffrungsbibliothek zu streichen, spielen Sie zuerst
vorwaerts oder nebmen Sie zuruéEk, je machdem, um die Peosition zu erreichen,

wo der bestimmte Zug gemacht wird. Oruecken Sie dann die OM-Taste, bis der

Zug auf dem Bildschirm erscheint. Danach druecken Sie RV. Auf dem Bildschirm
wird die totale Anzahl von Bytes erscheinen (¢. h. der Zug und alle daher
stammenden Variationen), die entfernt werden sollen. An dieser Stelle koen-

nen Sie entweder Ihre Forderung rueckgaengig machen durch Oruecken der Q--Taste,
oder mit der Entfermung des Zugs Fortfahren, indem Sie die RV-Taste noch einmal’
druecken. Wenn die RV-Taste diesmel gedrueckt wird, werden der Zug und alle

daher ruehrenden Variatiomen sus der Buecherei entfernt.

Um die Buecherei vcllkommen zu leeren, druecken Sie erst die Option-Taste
und dann die RV-Taste. Die totale Anzahl von Bytes, die enmtfernt werden soll
(in diesem Fall die gesamte Buecherei) wird auf dem Bildschirm erscheinen.

An dieser Stelle koennen Sie entweder Ihre Forderung rueckgasengig machen
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durch Oruecken der (L~Taste, oder mit der Entfernung Fortfahren, indem Sie
die AV-Taste noch eimmal druecken. Daraufhin wird der cesamte Arbeitsspeicher

cer Buecherei geloescht werden.
Verlassen des'Buch-Gruenders, um zum normalen Spiel zurueckznikehren

Um zum normalen Spiel zurueckzukehren, druecken Sie die Option- und anschlisssend
die New Game-Taste. Die Buecherei, die Sie aufgebsut hzben, wird in des Cempu-
ters permanentem Gedaechtnis aufgespeichert, und Sie kehren zum rnormalen Sciel
zurueck. Dieser Vorgang kann mehrere Sekunden dauern. Wernn auf dem Bildschirm
der Zeit-Display erscheinmt statt der Zugnummer, dann koennen Sie das normsle

Spiel wieder aufnehmen.

Um zum normalen Spiel zurueckzukehren, ohrne die von Ihmen gescheffene Buecherei
aufzubewahren, druecken Sie die Option- und dann die LV-Taste. Die Aenderungen,
cdie Sie in der Bibliothek vorgenommen haben, werden vernichtet und die Bitlio-
thek wird genauso bleiben, wie Sie es war, ehe Sie die Buch-Gruender Funkticn

eingegeben haben.

S.3 Display Ihrer Erceffrnungsbibliothek
>

Obwohl es erscheint, als ob der Gebrauch des Buch-Gruenders eine guenstice

Art und Weise ist, Ihre Spiele Fuer ein spaeteres Durcharbeiten sufzuspei-
chern, ist das leider micht der Fall. Die Maximum Tiefe, die irgendeine Sciel-
richtung erreichen kanmn, ist die Zugnummer 32. Gewisse Informationen darueber
hinaus, die das Programm braucht, um in cder Buecherei nachzuforschen, wuercen
erschoepft sein. Wenn Sie versuchen, zu lange Reihen einzugeben, werden Sie
ein Summen hoeren, der Bildschirm wird -dd- zeigen, und der Zug wird wie
ein illegaler Zug leuchten. Wenn dies geschieht,druecken Sie die Clear-Tas:z=,

und nehmen Sie den extra Zug zurueck.

Wenn Sie die erlaubte maximale Anzahl von Variationen erreichen, dann wirc zer

Bildschirm anzeigen, und der Computer wird summen.
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wenn Sie sich in der Buch-Gruender Funktion befinderm, haben sber keine Vari-
ztion gewaehlt, sondern geben einfach Zuege ein, denn wird der Bildschirm
sutomatisch die Seite anzeigen, die am Zug ist, und die Zugnummer. Wenn zum
Beispiel[jE:ZZJ gezeigt wird, zeigt das sn, dass Weiss am Zug ist und Zug
Nummer 1 ist\naechster; wenn [:E:EZ] erscheint, sagt Ihnen das, dass Schwarz
am Zug ist und Zug Nummer 2 ist naechster. Diese Displays helfen Ihnen, Ihre
Stelle beizubehalten, wenn Sie lange Reihen zur Buecherei hinzufuegen. In glei-
cher Weise, wenn Sie die TB~Taste druecken, umeinen Zug zurueckzunehmen,

wird diese Display Information Ihmen helfen, zu der Position zurueckzukehren,

wo eime Variation eingesetzt werderm soll.

Noch ein anderer Display, der erscheinen kann, wern Sie Zuege eingeben, ist
der Buch Voll (Book Full) Anzeiger. Sie werden wieder ein Summen hoeren,
und der Zug wird wie ein illegsler Zug leuchten. Nur wird der Bildschirm
diesmal [EEEE:] anzeigen. Dies ceutet auf ein ernsteres Problem hin. Sie
haben keinen Platz mehr im Arbeitsspeicher Ihrer Buecherei und koenmnen dasher

keine: neuen Zuege hinzufuegen, ausser wenn endere Variationen entfernt werden.

£.4 Foartgeschrittene Buch-Gruender Eigenschaften

T
Kortrollieren der Anordrung der Zuege in Ihrer Eroeffrungsbibliothek

Indzm Sie eimen Zug ausfuehren, der nicht in der Buecherei enthalten ist, fue-
gen Sie diesen Zug der Buecherei zu. Im Ueblichen wird der neue Zug nach sllen
anderen Zugmoeglichkeitem, welche fuer die bestimmte Position bereits in der
Buecherei enthalten sind,hinzugefuegt. Falls Sie jedoch die neue Variation
vor eimer anderen Varistion, die schonm in der Buecherei enthzlten ist, eimset-’
zen moechten, henutzen Sie die DM-taste, um die Variation auszustellen, und
spielen Sie dann die neue Vsriation. Auf die Weise wird die neue Variation vor
der Variation,'die auf dem Bildschirm dargestellt ist, eingeschaltet. Oies be-
einflusst nicht, welche Zuege gespielt werden, sondern mur die Anordnung, in

welcher sie gezeigt oder gedruckt werden.
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Markierung eines dargestellten Zugs als Turnierniveau

Wern Sie die Buch-Gruender Furktion verlassen und zum nmormalen Spiel zurueck-
kehren, wird der Elite nur die Zugmoeglichkeiten des Turniernivesus spielen
(ausser wenn die Alle Eroeffrungen Option gewaehlt ist, wie in Abschnitt 3.1.8
beschrieben). Falls Sie eime bestimmte Variation als Turnierniveau Zugmoeg-
lichkeit markieren moechten, druecken Sie die PB-Taste, waehrend der Zug auf
dem Brett aufgestellt ist. Ein Doppelpurkt (:) wird im Bildschirm erscheinen,
wenn ein Turnier-Zug gezeigt wird. Nochmaliges Oruecken der PB-Taste wird den

Turnier Status des Zugs loeschen.

Anmerkung: Wenn Sie zum normzlen Spiel zurueckkehren, vergessen Sie nicht, die
Alle Erveffnungen Option zu waehlen, um all die Zuege zu sehen, die Sie hinzuge-

fuegt haben.
Markierung eines dargestellten Zugs als Schnitzer

Gelegentlich moechter Sievielleicht einen Zug eingeben, der als Schnitzer be-
trachtet wird. Sie wollen, dass der Elite weiss, wie er auf eimen solchen Zug
reagieren muss. Jedoch moechten Sie nicht, dass der Computer solch einen Zug
selber spielen wuerde. Um einen’Zug als Schnitzer zu kennzeichnen, druecken
Sie die PV-Taste, waehrend cder Zug auf dem Brett gezeigt wird. Im Bildschirm
erscheint ein (.), wenn ein Zug gezeigt wird, der =ls Schnitzer betrachtet

wird. Nochmaliges Druecken cer PV-Taste wird den Schnitzer Status des Zugs

loeschen.

Anmerkung: Wenn die Alle Eroeffrungen Option gewaehlt ist, wird der Computer

es immer noch vermeiden, Schnitzer-Zucge zu spielen.

Pruefen des verbleibenden freien Raums

Oer Buch-Gruender bietet eimen RAM (Arbeitsspeicher) von 3838 Bytes. Normaler-
weise besetzt eim Zug einen Byte, und eine Variatiom beansprucht eimen oder zwei

Bytes. Eine Turnier- oder Schnitzer-Anzeige beansprucht ebenfalls je eimen Byte.

Sie koennen jederzeit machsehen, wie viele freie Bytes im Ihrer Buecherei ueber-
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bleiben. Um das zu tun, druecken Sie die ST-Taste. Die Menge des Freien
Raums wird suf dem Bildschirm dargestellt werden. Um fortzufahren, druecken

Sie die Clear-Taste.
Pruefen von Transpositionen

Bei Eroeffrungen kann haeufig dieselbe Stellung durch verschiedene Zuege er-
reicht werden. Solche uebereinstimmenden Positionen werden Transpesitionen
genannt. Ihr Elite Avant Garde ist in der Lage, Transpositionen zu entdecken,
wern Sie waehrend des Verlaufs eines Spiels suftreten, und er kann sie  von
einer Buchzeile auf eine andere, oder sogar von eimem Buch auf ein anderes

uebertragen. Dies geschieht automatisch waehrend des Spielablaufs.

Waehrend Sie ein Buch mit dieser Eigenschaft bauem, werden Transpositionen nicht
automatisch entdeckt. Statt dessen veranlasst das Druecken der TM-Taste am
Ende eimer Buchzeile den Computer, eine Tramsposition-Suche zu unternshmen,

um zu sehen, ob diese Position im Buch erscheint. Es bestehen Zwei Moeglich-
keiten:

a) Falls die Position nicht im Buch existiert, werden Sie einen leisen
Piepton hoeren, und der Bildschirm wird [:::::j zeigen. Oies be-
deutet, dass es keire f;ansposition gibt.

b) Falls die Position im Buch existiert, werden Sie einen Piepton hoeren,
und der Bildschirm wird zeigen.

Oruecken Sie an dieser Stelle die 1. -Taste, um den Display zu loeschen. Falls
Sie nicht am Ende der Buchzeile sind, werden Sie eimen leisen Piepton hoeren,

und nichts wird geschehen.

5.5 DOrucken von Zuegen und Variatiomen aus dem Buch-Gruender

Falls Sie einen Fidelity Drucker mit Ihrem Elite benutzen, dann wird der Buch-
Gruender Ihnen erlauben,alles oder eimen Teil Ihrer Eroeffrungsbuecherei zu
drucken. Verschiedene Befehle ermceglichen es Ihmen, die Zugmoeglichkeiten
in einer einzelmen Position zu drucken, oder eime vollkommerme Variation zu

drucken.
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Drucken der augerblicklichen Variation

Um die augenblickliche Variation zu drucken, druecken Sie die Option-Taste
und deraufhin die PV-Taste. Die Zuege,die bis zu dem Purnkt cgespielt worden
sind, um die \augenblickliche Position zu erreichen, werden cedruckt werden.
Falls Sie am AnFang eines Spiels sind und Poch keine Zuege suf dem Brett
ausgefuehrt haben, so werden Sie ein Summen hoeren, und nichts wird gedruckt

werden.
Drucken der Zuege in der augenblicklichen Position

Um die Zugmoeglichkeiten Fuer die asugenblickliche Position zu cruckem, druecken
Sie die Option-Taste und dann die Tm-Taste. Sie werden auf Ihrem Fidelity
Drucker die Zugmoeglichkeiten dargestellt sehen, die in der Buecherei fuer die
augenblickliche auf dem Brett aufgestellte Position enthalten sind. Falls in
der Buecherei keine Zuege fuer diese besondere Stellung existieren, so werden

Sie ein Summen hoeren, und nichts wird gedruckt.
Drucken aller Variationen von der augenblicklichen Position

Um die Varistiomen von einer be;bnderen Position zu drucken, cdruecken Sie die
Option-Taste und dapn cdie PB-Taste. Fazlls Sie am Anfang eines Spiels sind und
noch keine Zuege auf dem Brett ausgefuehrt haben, so wird Ihre ganze Eroeff-
rungsbibliothek gedruckt werden. Falls Sie jedoch schon einige Zuege im Spiel
ausgefuehrt haben, werden zunaechst die schon gespielten Zuege gedruckt, um die
Entwicklung des Spiels zu zeigen. Als naechstes wird ein Diagramm des Schach-
bretts in der augenblicklichen Position gedruckt. Auf diese Weise koernen Sie *
die gesamte oder irgendeinen Teil Ihrer Buecherei drucken. Falls keine Zuege
in dieser Stellung in Yhrer Buecherei enthalten sind, so hoeren Sie ein Summen,

und nichts wird gedruckt.
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5.6 Zusammenfassung der Buch-Gruender Tasten und der Displays

Buch-Gruender Tasten:

LV - RV *
PB

PV

™

sT

T8

RV

New Game

a

[ ]

Option - New Game

Option - PB
Option - PV
Option - T™
Option - LV
Option - RV

T

li

—dd-
_uu-

il

Eingeben des Buch-Gruenders

Markieren des dargestellten Zugs als Turnierniveau
Markieren des dargestellten Zugs =ls Schnitzer
Suche nach Transposition

Pruefen des verbleibenden freien Raums
Zuruecknehmen eines Zugs

EntFernen eines Zugs und aller daraus folgenden
Variationen

Zurueckkehren zur Anfangsaufstellung

Loesch-Taste

Zeigen eines Zugs

Rueckkehr zum normalen Spiel, doch Aufbewshren der
Aenderungen, die gemacht wurden, waehrend der
Buch-Gruender in Gebrauch war

Drucken der Variationen von der augenblicklichen
Position

Dr;cken der zugenblicklichen Variation

Orucken der Zuege in der augenblicklichen Position
Rueckkehr zum normzlen Sgiel und Ausrangieren der
Aenderungen, die gemacht wurden, waehrend der
Buch-Gruender in Gebrauch war

Leeren der ganzen Buecherei

Schwarz am Zug: augenblickliche Zugnummer ist xx
Weiss am Zug; augenblickliche Zugnummer ist xx
Buch Voll Anzeiger

Tramsposition gefunden - Position existiert in der
Buecherei

Transposition nicht geFundén

Variation hat maximale Tiefe erreicht

Maximale Anzahl von Varizticnen ist erreicht
Schnitzer Zug; Turnierniveau Zug
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ABSCHNITT V1 - DRUCKER UND MODULE INFORMATION

B.1_Gebrauch des Fidelity Druckers

Wern Sie den Elite mit einem Fidelity Drucker gebrauchen, dann haben Sie eime
Anzahl von Druéker Befehlen und Einstellungen zur Verfuegung, die cem Auscruck

Ihrer Spiele und Schachpositionen Vielfalt und Besonderheiten beifuegen wercen,

Um den Fidelity Orucker mit Ihrem
Elite zu berutzen, stecken Sie
einfach das Kabel ces Druckers

in die Steckdose an der rechten
Seite des Computergehaeuses.

Wern erst einmzl der Drucker

mit dem Computer verbunden und Drucker
3 Kabel J
der Schalter angestellt ist, Steckdose

dann koenmen Sie die Verbindung

des Elite zu dem Drucker an und TransFormator Schnur

ausstellen, indem Sie die Druk-

ker Option A3 benutzen, wie in

Abschnitt 3.3.1 beschrieben. Fueg die eigentliche Operation des Druckens be-
Zziehen Sie sich auf die Fidelity Printer Operating Instruction, die dem Drucker

beigelegt sind.

Anmerkung: Waehrend des eigentlichen Druckvorganges wird der Computer keime

Zuege oder Befehle amnebmen.

E.2 DOrucker Befehle

Wenn der Fidelity Drucker verbunden und angestellt ist, dznn hsben Sie vier ver-
schiedere Drucker Befehle zu Ihrer Verfuegung. Der Unterschied zwischen diesen
Drucker Befehlen und den Drucker Optiens, die in Abschnitt 3.3 beschrieben wer-
den, ist folgender: die Options sind andauernde Einstellumgen, die Sie fuer
Ausdrucke weehlen koennen; die Kommandos dagegen sind einmalige Befehle an cden
Orucker, bestimmte Aufgaben auszufuehrerm. Wern Sie erst einmsl die Tasten Secuenz
gedrueckt haben, um einen besonderen Drucker Befehl auszufuehren, so wird dieser
Befehl augenblicklich wie Folgend ausgetragen:
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Option - PB Drucken der augenblicklichen Brettposition

Option - PV Orucken des ganzen Spiels

Option - T™ Drucken der gesamten Zeit, cie von beiden Seiten
im Spiel gebraucht wurde

Option - ST ’ Drucken der Zuginformation (Prinzipielle Variation,

Gesamtzeit, Anzahl der untersuchten Schachstellungen

pro Sekunde, Tiefenforschung und Bewertung)
Anmerkung: Wenn der Drucker amgestellt ist, und Sie stellen eine Position im
Problem Modus =uf, dann wird die Brettposition in dem Augerblick, in dem Sie

den Problem Modus beenden, automatisch gedruckt.

6.3 Orucker Einstellungen

Oer Elite besitzt auch mehrere Drucker Options, unter demen gewaehlt werden
kann. Diese Options sind andauernde Eigenschaften, die Sie fuer Ihre Ausdrucke
waehlen koermen. Jede Optiom, wenn Sie erst einmal gewaehlt ist, wird in Effekt
bleiben, bis Sie sich entscheiden, sie auszuschalten. Lesen Sie Abschnitt 111
Fuer eine Erklaerung, wie die gewuenschten Orucker Options (Drucker an/aus,
Orucken der Zeit mit dem Zug, Drucken in doppelter Groesse urmd Drucken in Figu-

ren Symbol Algebraischer Notation) eingestellt werden.
4

5.4 Gebrauch von Modules

Ber Elite Avant Garde besitzt die Moeglichkeit, Modules anzunehmen, welches

die grundlegenden Fashigkeiten erhoeht und ihn zu eimem noch abwechslungsrei-
cheren Gegner macht. Jede Module wird
ein eigenes Begleitheft beiliegen ha-

ben, welches die zusaetzlichen Eigen-

schaften beschreibt. Die Modules wer- Module
den in den Behaelter eingefuehrt, der Behaelter
Module

vorn am Computergehaeuse liegt. Schie-

% receptacle
bis Sie gensu passt. Benutzen Sie dabei \’Q/

gleichmaessigen Fingerdruck.

ben Sie die Module vollkommen himein,
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WICHTIGER HINWEIS

N
Dieses Geraet erzeugt und braucht Radio Frequenz Enmergie.
Wenn es daher nicht genau nach den Anweisungen des Her-
stellers installiert und gebraucht wird, kann es Stoerun-
gen im Radio- und Fernsehempfang verursachen. Das Geraet
ist daraufhin getestet worden, dass es mit festgesetzten
Bestimmungen und Regeln uebereinstimmt, um einen angemes-
senen Schutz gegen solche Stoerungen in einer Wohngegend

zu bieten. Dennoch ist dies keine Garantie,dass in einer
speziellen Installation nicht doch Stoerungen auftreten
werden. Falls dieses Geraet Stoerungen im PBadio- oder Fern-
sehempfang verursacht - dies kann durch Aus- und Einschal-
ten festgestellt werden - wird der Gebraucher angehalten,
diese Stoerung durch eine oder mehrere der folgenden Mass-
nahmen zu korrigieren.

Verstellen Sie die Empfangsantenne.
Wechseln Sie die Lokation des Computers mit Hin-
sicht auf den Empfaenger.
Bewegen Sie den Computer vom Empfaenger fort.
Schliessen Sie den Computer an eine andere Steck-
dose an, so dass der Computer und Empfaen-
ger an verschiedenen Zweigen des Stromnetzes
liegen.
Wern noetig, sollte der Gebraucher den Vertreter oder einen
erfabrenen Radio/Fernseh-Techniker um Rat fragen.




Spielaquéichn_ungsn

Weiss Scwanz
Batum Computer Spielniveaus
Erzebnis Erceffrung

1 41 81
2 42 82
3 43 83 A
4 44 84
5 45 85
[ 46 86
7 47 87
8 48 88
9 49 89
10 50 90
11 51 91
12 52 92
13 53 93
14 54 94
15 55 95
16 56 96
17 57 97
18 58 98
19 59 99
20 60 100
21 61

22 62

rx) 63

24 64 8

25 65 7

26 66

27 67 6

28 68 5

29 65

30 70 4

31 71 3

32 ” 2

33 73

34 74 i

35 75

36 76

37 77 Position n. d. Zug ¥
38 8 — Weiss am Zug
39 79

40 80 —  Schwarz am 2ug

(Photocopy Game Score Sheet from manual for your own use)




