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I
Kap i  t e l  l :  C rund -Funk t i  onèn

1 .  1  Tas ten  und  LED 'S

I-NEW GAME I Nêuês Spiel, âl. le eLn8êEtell ter
FurktioÀèn (Spielstârke. . .  ) lrelden beibehalÈên.

2-VERIFY: St€l lungskortrol le, zum aufstelen von
besti. l trûter! Stel lu[gen (Kap. 2. 2. 1)

3-OPTIONS: Option-ltodus ( Kap. 3), Problenmodus.

4-LEVEL: Wahl der Spiefstâlke, Arzeige der
Recheotiefe.

s-TAKE BACK: Zurûcknehmen volr Ztlgen (Kap. 2.5)

6-HINT: Zudvorschlag.

7-MOVE: l lêchsel der Spielfarbe, Abbruch der Detk-
phase des Computers.

8-CLEAR: Verlassen des opti.ons-und ProbLên-Modug
lôschên von unmôglichen Zûgên.

9-I LOSE: Computê! hat verloren.

1o-DRAW: Remis-Anzeige.

1 I-STALEMATE : Patt-Anaeige

12 -COLOR-Lêd, s ( l thite-Black ) :  Anzeige, welche Seitê
geradê atn Zug ist

13-lrATE: Leuchtêt, r"renn der Conputê! rnattgesetzù hat.
Mattankiindigung in Verbirdung mlt Rand-LED's,

14 -RAND-LED 's (1 -8 )  :Anzê ige  von  AuEgangs  u rd  Z ie l f e ld ,
Anzeige der Spielstufe in Veri.ndung mit LEVEL.

15 -RAND-LED 's (9 -12 )  :Anze ige  de r  Sp ie l s tu fe  (n i t  LEVEL) .





1 .2  Ne tzbê t r i eb

Der EXCELLENCE kann sorohl mit Batteriên, als auch per
Netzadapter b€triebên rerden. Hierzu befindêt sich an de! rechten
Gerâ tese i te  e in  Scha l te r  (Ba t te r i es /Ac ) .  D iose r  i s t  f ù r
Netabêtrieb auf AC, f i i r  Batterie -Betrieb auf BATTERIES zu
s teL len .
Verbiodên Siê die Kabelbuchse niù den Gerât und stêl lêtr 51ê êltê
Netzwer.bindung her. Es ertônt eine Tonfolge und das I{HITE Lêd
leuchtet. Das Gerât ist spielbereit.

Beachten SIe bitte, dass nur der volr Herstel ler enpfohlene
Neùzadapter verweûdèt nrerden darf.

-3  -

dêrtr Brêtt entsprechend
gekennzeichnet. ( 1-8 bzw.

1 .3  Das  Sp iê Ib re t t

Stel lea S1ê di,e Figuren auf
Fêld ist dulch Koordinaten

1 .4  Sp ie lbê r inn

Sie kônnen gegen den
menschl, lchên GegTrer
da r iu ,  dasE  g ie  d ie
mû5sen .

auf. Jodes
a-h)

EXCELLENCE genauso wiê gegên êin6n
spielen. Dê! elnzlge UnterschLêd be3t€ht
vom Compute! angezeiSlen Zûge ausfthreû

Un êLnen Zug auszufûhren, drUcken SLe lêicht auf dag
Âusgangsfêld, dann leicht auf das Ziêlleld

l -- "
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I  5  T h r  â F < + â F  2 ' r d

Das folBerde Beispiel ir i .rd lhnen bei
EXCELLENCE helfen.

Checkl iste

1 .  Nè tzve rb induag  hê rges te l l t  ( 1 .  2 )

2 .  F igu ren  auges te l l t  ( 1 .3 )

3 .  S ie  w i . ssen ,  w ie  man  Zùge  aus fùh r t .

Sie nôchten Ihren weissen Bauern won

Ihrem ersùen SpieI gegen den

(1 .4 )

e2 nach €4  z iehen :

Dri icken Sie leicht auf das Feld ê2
Di€ Randdiode 2 ùnd das Feld e (also e2)
leuchtet.

Setzten gie Ihen Bauern auf e4 und drùcken
Sie wiederut! leicht auf das FeLd o4.
Dabi.t ist die Zugeingabe abgêschlossêr.
Der  Corhpu te r  an t l ro r te t  so fo r t .  (  Theor ie " )

Dêr Conputer zei.gt zuerst das AusÂaugs.tc_Ld.
Es  leuchte t  a lso  das  Lêd ?  und das  Fe ld  e  (e7)

I
q

o
6

s
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4 .  Sch r i t t
Drùcken Sie nit den Schwalzen Bauern
le i ch t  aud  das  Fe Id  e? ,  j a t z t  l €uch te t
das  Z ie l f e l d  ( e5 )  au f .

sEtIîËi-Eî" den schwarzen Bauern auf e5
und drûcken Sie anschliêssênd leicht auf
das FeId e5. Danit i .st dj.e Zugausfûhrung
r h d â c ^ l i l  ^ =  = ô h

Denken Sie bei. jeden Zug daran:
Drtcken- Z iehen-Drùcken

Bemerkunq: Sie werden bemerkt haben, dass wenn Sie Ihren Zug
ausfùhren, das Zielfeld nicht leuchtet, wenn Sie die Zùge des
EXCELLENCE ausfûhrer leuchtet es aber. Der Grund dafûr ist, dass
det Computer Ihr Zielf€Id kênnt, wenn Sie €inmal dalauf gedri lckt
habên, es sind keine LED's nôtig, der Computer hin8êgen braucht
sie, weil  er Ihnen ja seiô Zielfol,d sagên lruss.

1 .6  Ve rsehen t l i ch  aus re fÉhr te  fa l sche  Z i i . e

Wenn Sie mit einer Figur auf das AusgangsfêId drûckên, sich dann
aber entscheider einen anderen Zug zu spj.elen, so brauchen Sie
nur noch einmal auf das Ausganfsfeld zu drùcken und die Lêd's
werlôschen rr ieder. Sie kônnn dann Ihren andêren Zug âusfùhrea.

Wenn Sie den Zug jêdoch schon vollstândlg êingegêben hab€n, so
kônnên Sie di€E ni.t  der TAKE BACK ( Zuli icknehnen) Taste
korl igielen. Fi ihren Siê den Computer-Zug aus und drtcken dann
TAKE BAC(. Nehtten Sie zuerst den Coûrputêr-Zug und anschliessend
Ih ren  Zug  zu r t ck  ( s i€hè  auch  2 .5 )

DO EO FO GO llo
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1 .7  Unnë tL i chê  Zû re

Der CoDputer akzeptiert 4gg regelgerechie Zi jee.
Ein falscher Zug r. ird durch eiû6n Doppel-Ton eng€zeigt,
zusâ tz l i ch  b l i nkon  d j "e  LED 's  des  ( fa l schèn)  Ausgangs fè1des .
Sie habon verschiedene Môglichkeiten, den Fehler zu behebênl

1. Sie nehmeo di€ Figur und drtcken auf das FeLd von deû aus gie
ziehen erol l ten; oder

2. Sie dri ickên die CLEAI laste (die Lêd's verlôschên) und stol l .er
diê Figur (ohne Druck) auf das Ausgan8sfeld zutùck.

Bei folÉenden FehlerrL let laniert der Computêr êinên falschèn ZuE:

1 Si€ versuchên, uit der falschên Farbe zu ziehen (2.B. nit
Schtralz, ! .enn geradê l{êiss am Zug ist.)

2. Sie ft lhren den àngêzeiBtén Cornputeraug nicht r ichtig aus
( fa l sches  Fe ld ) .

3. Sie drtcken auf ein 1êeres Feld, ohtte vorher auf ein
Ausgangsfeld gêdlt ickt zu habên.

1.8 EN PASSANT

Der Conputer kennt, die En Passant Regel und zieht auch
entsprechend, sofern er es fûr r ichtig hà1.t. Gloichfal ls
akzept, iert er natt ir l ich auch Er Passsant Zt6ô von lhnen.
Der EXCELLENCE zeigt zuerst die herkômmllchê Schlagfolge an
(Ausgansfeld-Zielfeld) Drtcken Sle auf diê angezeigten Felder.
Jetzt 1êuchtet das Feld des Bauern, der En Pâssant geschLagen
nird. Drûcker Sie einfach auf diesen Bauern und neluren lhn dann
vom Fe ld .  ( s i ohe  auch  2 .5 .2 )

1 .9 Rochade

Der Conputer zieht i tnmê! zuerst (der Regêl êntsprêchènd) den
Kônig und dann den Turm. Sobald Sle s6inên Kôûi6szug ausgofthrt
haben, bl inkt dèr Tun[zuB autobatlsch. Fthren Siê auch diesen
aus. ( Ausgangsfeld- ZieIfêId )



Sie selbst rochierên entsprechend, indem Siê zuerst den Kônig vom
Ausgangs- zum Zielfeld ziêhen. Ihr Turmzug (den sie noch
ausfi ihren ni issen) rr ird jetzt von Computêr angezêi8t. Fi ihren Sie
auch diesên Turlûzug entsprechend aus ( Ausgangsfe ld-Zielfeld ) .

Denkêo Sie daran, dass die Rochâdê êln KônigEzug ist. Wenn Sie
zuerst mit dêm Turin zlêhen lrird dies voût Compute! als ïlÀInE!4
angesehen.
Dieser FêhLer lâsst sich nit der TAKE BACK Taste beheben.
(  s iehe  auch  2 .  5 .  1 )

1. 10 Bauern-Urnnandlun(

Wie Sie wissen, kônnen Sie, srenn Siê mit êinêltr Bauem die achte
Rej.he erreichên, dên Bâuern in €ine hôhere Fidur umrrandeln.
Wenn Sie die achte Reihe erreicht haben, fangên die LED'S dieses
Feldes an zu blinkên, bis Sie einê Flgur gewàhlt habèn. Wêlrn Sie
z.B. eine DaDe rnôchten, so drûcken Sie die Taste oPTION
(Figurensymbol Dane). Sobald Sie gewâhlt haben beginnt der
Computer mit seiner nâchsten Zugberechnung.

Wenn eln Baue! des Computers di€ achte Reih€ erreicht hat wird er
den Bauêrn in die fùr Ihn optinale Figur umvrandeln. (neistens
Dame). Sie kônnen dies aber auch irû VERIFY-Modus iiberprûfen.
(s iehe  auch  2 .2 .1 ) .

1 .11  Schach  und  Ma t t

JedesrôaL wenn Schach gegeben !'r i.rd, leuchtet das CITECK Led.

Wenn der Conputer erkennt, dass er Sie in Ktrze mattsetztên kann,
so kùndigt er dies aa. (Kapitel 4.2). Wenn der Cottrputer gie
mattgeseytzt hat, so leuchtet Das MATE Led.

Wenn der EXCELLENCE êin Spiel verl, iert, so wird eine Torfolge
gespielt und das Led I LOSE leuchtet.

1. 12 Erôf fnuntstheoriê

Die werden fesùstel1on, dass dor EXCELLENCE at! Anfang eLnêr
Partlê sofolt artwortet. gein ôrôffnungsspelcher uefasst ca. 3000
3000 ErôffnungspositLonên. i.ôntr dêr Cornputêr nun in sêinên
Speicher elne Antlrort auf den Von Ihnen despleltên Zu6 findet, so
antwortst er sofort, Er nuss darn also richt sêIbst rêchnên., êr
ruft aus sei.nem gpêichêr ab. Sle kônnen den Erôffnungsspeiche:r
jedoch auch abscha l ten .  (s i .ehe 3 .6) .
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1.13 Der ComDuter rechnet, lrâhrend der Gearêr ùberlêat

D€r Coirputer bef,êchnet schon môgli.che Antvrortztge, wâhrend Sle
noch i iber Ihren Zug nachdenken.
Dadutch !. ird natûrl ich diè Spiôlstârke angehobên.
D iese  Funk t i on  i s t  êben fa l l s  abEchaL tba r .  ( s iehe  3 .1 ) .



Kapi"tel" 2: spêziâl -Fuoktionên

2. 1 NEW CA|4E

Wenn die NEW GAME Taste gedrùckt wird, mùssen al le Figuren in die
Grundstel lung zurùckgestel l t  r.€fden und der Compute! r.st zu einer
neuen  Par t i e  be re i t .
Bitte beachlen Sie, dass afle Funktionen, dle Sie mit den lastêt
OPTION und LEyEL eingegeben haben, bêibehalten werden.
Dies er.spart Ihnen, dass Sie jedesnal die Spielstârke uslr. neu
e ingeben  nùssen .

Benerkung: Um konpletf,  al1es zu lôschen verwenden Sie bitte
OPT ION h1  .  tS i ehe  auch  3 .8 )

2 .2  VERIFY

Wie schon beschrieben, beinhaftet die Taste VER1FY zîtei Spezi.aL-
Funktionen. Wenn sie al leine gebraucht i t i td, ûberptûft sie die
Ste.l lung, in Verbindung mit der OPTION Taste erôffnet sie die
Môglichkeit,  die Stel lung zu veràndern.

2 . 2 . 1 VERIFY-Modus

Die Taste VERIFY erlaubt Ihnen, i .nrner wenn Sie am Zug sind die
S te I l ung  a l l e r .  F igu ren  zu  kon t ro l l i e ren .
Drùcken Sie die VERIFY-Tasle und dann das Figurensynbol der
F igu r ,  d ie  S ie  ùbe rp .û fen  l ro l l eû .  ( l . l enn  s ie  z .B .  d ie  Bauern
ûberprtfen wollen, so drûckèr Sie zuerst VERIFY und dann MOVE)
Jedesmal, wenn Sie lr ieder: àuf MOVE drûcken, wird der nâchste
Bauer auf der nâchsten (oder gleichen) Linie attgezeiel,,
Bei Weissen Figuren leuchtet das LED, bei Scht arzen bl inkt es.
wenn keine der Figu.en, die sie ùberprûfen ttol len auf dern Brett
ist, so leuchte das B Lf,D, um dies anzuzeigen.
Un niedèr in der Spiel-Modul zu gelangen drtcken Siê die CLEAR-
Tas te .

2 .2 .2  PROBLEM- l todus

Eine weitere, r ichtige Fùnktion der VERlFY-Taste nird in
Verbindung mlt dei OPTION-TaIe aktiviert:der PROBLEM-Modus. Stê
kommen in den Problem-Modus, wenn Sie zuèrst die OPTION und dann
d ie  VERIFY-Tas te  d ] . r i cken .  (D le  LED 's  1 ,2 ,3 ,4  ]euch tê t  um den
OPTION-Modus anzuzêi.gen). Im Problemmodus kann die Stel lung
ver.ândelt werden, es kônnên Stêine vom Brett genommen, oder
hinzugefi iBt nel.d€n. Nati ir l ich kônnen euch ganze Stel lungên
eingegeben n€rden. Sie kônnen sowohL vo!, als auch wàhr€nd des
Spiels in den Problern-}lodus gelangen. gie kônnen z.B. die
Spielr ichtung ândêrn, verlorêno St€ine r. i€d€r auls Brêtt hol.€n
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oder gar Ihren Kôrj.g aus ej.aêtn Matt retten. Sie kônnen auch Matt-
P rob leme  e ingeben .  ( s i êhe  auch  2 .4 .2 ) .

Si.e kônoen, i !ûner nenn Sj.e an ZUB sind ir den Problem-Modus
gelangen.

PROBLEM-Modus: versuchen Sie die folgende i ibung

1. D]'ûcken S1e die NEW CAù{E Taste und stel len Sie die Flguren auf

?. Dri icken Si.e die OPTION und die VERIFY laste ( Problern-Modus )
Dri icken Siê nun di€ Taste MOVE (f i i !  Bauern) die L€d's 2 und A-

H leuchten dauernd um anzuzei.gen, dass al le $reissen Bauern auf
der 2. Relhê stehen. Drûckeô Sie noch einnal l tovE und die LED'S 7
und A-H leuchten (Alle Schnarzên Bauern si.d auf dor 7. Reihe).

3. Drùcken Sle auf das Feld h7 und das h tED verl ischt. De. Bauer
ist somit gelôscht. Drùcken Sio noch einnal h7, so leuchtet das
LED h7. Es steht jetzt ein weisse! Baue! auf h7,

Bevor Sie eigene SteLlungen ôingeben
folgenden BeispiêIs mit der Funktiolr

1 .  Drûcken  S ie  OPTION (LED's  1 ,2 ,3 ,4

2. Drtcken Siê VERIFY

3. Drûcken Sj.e I 'OVE (Ftr Bauêrr)

soll ten Sie sich anhand des
vertraut hachen:

leuchten dauêrnd)

4, Drùcken Sie auf den Bauêrn e2 und das LED e2 l€ucht€t. Drûcken
Sie noch eininal auf e2 und das LED verl ischt. Der Bauer lst
ge lôsch t .

5. Stel len Si.e den Bauerû nach e4 und dl i icken Sie auf das Feld
e4. Sofort Leuchtet das LED e4. Es steht jetzt ein weisser Bauer
au f  e4 .

6. Drûcken Sie moch ei.ûra1 HOVE. (LED's 7 und A-H leuchten).
Drûcken Sie auf den schlrarzen Bauern e? (das bl inkende LED gejht
aus). Stel l .en Sie diesen Bauern nach d5 und d!Écken Sie darauf.
(LED d5 leuchtet). Drûcken Si.e noch einmal auf d5 und das LED
blinkù. Es slehr jetzt ein schwarzer Bauêr aud d5, das Feld d7
i s t  l ee r .

7. DRiicken Sle die Taste HINT (fûr Sprirger ) Bêachtên Sie, dass
d ie  LED 's  81  und  G1  louch ten  (S te l l ung  de r  Sp r ing€ r ) .

8. Dri icken Sie auf den neissen Springer G1 (LED bllnkt) Drtcken
Sie nochmals auf G1 (tED geht aus) Das Feld G1 Lst Jetzt 1eer.

9. Drûcken Sie nit den Sprin8er auf F3. Der Conputer r.êLss jetzt,
dass ein lreisser Sprj.nger auf F3 steht.

10. Drùcken Sie CLEAR, utn den Problem-lrodus zu vellassen.

Bernerkung: Wenn kein LED Ieuchtet, st€ht k€in St€in diesor Art
âuf deln Brett, ! .enn êin LED leuchtet, steht dort ein weisser
Stein, r 'ênn êin LED blinkt. steht dor.t ein schwarzrer gt€in.



Denken Sie daran, Figuren lr ie fol6t aufzustel len:

1. Dri ickên Siê die OPTION und dant die VERIFY-Taste

2. Dtckên Si€ die laste nit dêm Figurengynbol de! Flgur, dle
Si6 vèrândean môchten.

3. Verândêrn gie i{ ie folÉt:

a. ) Drûcken gie auf eln leerês FeLd, Eo lt ird
daraus êine rf6l.ss€ FiEur.

b- ) Drûckêr Sie auf êine weisse Figur, so } ' i rd
daraus êin6 SchHarze.

c.) Dri icken Siê âul êinê gch!.arze Figur, so r ird
daraus êin Iêêrês Feld '

Uro den ProbLêm-Modu1 zu verLassen mûssen Siè CLEAR drt lckên.
Wenn Siê aLlê Fi.6ureû lôschen wollên, nùssen Sle OPîION G1
drûcken .  (  s l . ehê  auch  3 .7 )

2 ,3  OPTION

Der EXCELLENCE hat 9 verschiedene spielstufen und drei

l lenn Siè auf OPTION drûcken, so lêuchtêtl die LED'g 1,2,3,4. i iber
die volle Funktion OPTIoN informlert Slê Kapitel 3.

2 .4  LEVEL

zusâtzI iche Matt-Suchstuf en

SPIELSTUFE ANTWORTZEITEN

LEVEL
LEVEL
LEVEL
LEVEL
LEVEL
LEVEL
LEVEL
LEVEL
LEVEL
LEVEL
LEVEL
LEVEL

1
2
3

6
7

9
10
l1
t2

60 Zù8el2 Minuten
60 Ztgols Hinuten
60 Ztgell5 l l inuten
60 Ztgêl30 Minutên
60 Ztgel1 Stunde
30 Ztgell Stundo
40 Ztl6el2 Sturdên
40 Zugolz,5 stundèn
Analyso-Stufe
Matt in 2 Ziigên
Matt in 3 Zt8en
Matt ln 4 Ztgen

Durchscnitts
ANTTORTZEIT

2 SekundEn
5 Sekunden

15 Sekunden
30 Sekunden

l Mlnutê
2 Mlnuten
3 Mlnuton
3 ,45  Min .
unbegrenzt

Der Comput€r lst nach dêm Einschalten autonatisch auf LGVEL 2
gêstêl l t .  Wênn gie elnmal LEVEL drtcken, so leuchtet die
Raoddiode 2. Bei nochnaligern Druck l€ucht€t 3 usw. Nach der.
Sp ie l s tu fe  I  l e i r ch t€n  7  und  ach t  é lB i chzê i t i g :  I  usw .
Nach Spielsufe 12 kodnt wieder 1. Mit CLEAR beenden Sle die
Spielstuf €n-Einst61 Lung.



2.4 .1  ANALYSE-STUFE

LEVEL 9 iEt eine sog. Analysestufê ohne ZeLtbegrênzung. D6r
Computer rechnet solange, bis Sie den RechenvorgaDg dit dor MOVE-
Taste abblechor. De. gonputer Spielt dann dên ZUB aus, den er bis
dah in  f t r  den bes tên  hâ1t ,  (s iehe auch 2 .4 .3 )

2.4. 2 MATT-SUCHSTUI'EN

De! EXCELLENCE vêrfûgt ùbêr 3 Mattsuchstufên, LEVEL 10 fû! Matt
!\ 2 ZUe,e , LEVEL 11 ftlr Matt in 3 Ztl8en und LEVEL 12 ftlr Matt in
4 Zûgen, Der Conputêr kann ûaxlrnaL bis zu Matt ln 11 Zugen
ausrechnen, (Hierzu wird dann LEVET 9 vergrêndêt. )

Wenn Sie êine Matt-Aufgabe êingêgeben haben rêchnei dor Cornputer
solangê, bis er diê Lôsuhg gefundên hat. Mit der tastê I{OVE
beginnt der Computer den Rechenvorgang. Îlenn der Codrputer die
Lësun8 Eefunden hât ertônt eln Kôntrollton und €s leuchtet dâs
MATE LED, nlê auch eln Rand-LED, Jê nach Anzahl de ZUge bis zull
l. latt. (z.B Matt in 3 Ztgên: Es leichtet MATE und dâs LED 3)

Der Computer findêt auch Nebênlôsungen, Il ierzu siehe 4,2.1

Wenn es k€i,ne Lôsun8 gibt, so leuchten die LED'S 3 und 4 (slehe
auch 4 .  3  )

Bemerkung: De! Colnputêr f indêt auf der êin8êstellten Stufê auch
kiirzere Matts, jêdoch keine lân8eren. Er flndet also auf LEYEL 11
auch ein Matt ir 2 ZUgen, jedoch keln lratt ln 4 Zûgen-

2.4. 3 ANZEIGE DÉR RECHENTIEFE

Die LEVEL Taste dient ebenfalls dazu, abzurufên, lr ie t iêf dêr
Compute! gerade rechnet. Un diêse Funktion zu aktivi.ergn, drtcken
Sie WÀHREND DER COMPT TER RECHNET die TEVEL Tastê. Der Conputer
zeigt dann die Rechentiefe i iber dle Rand-LED's. (2.8. LED 4
blinkt: RECHENTIEFE 4 Halbzùge usw, )
Der Conputer zeigt automatisch welterhin bêl Jedem ZUB diê
Rechentiêfe an. Die Funktion lâBst sich nit der CLEAR-TaEIê
l.l ieder ausschalten.



2.5 TAKE BACK MODUS

Dèr TAKE BACK I ' IODUS erlaubt lhnen, al lê Zûge die Sie' bzre. der
Conputer nachen, zurûckzunêhmen. Sie brauchen nur, wenn Sie ao
Zug sird die Taste TAKX BACK zu drtckên. Die LED'S zêigeû dann
das Zi-elfêl-d des Letzten Zu8es. Drt ickên SIe auf dies€s Feld und
os vrird das Ausgangsfeld angezelgt. Setztên Si.e die FiSu! nj.t
Dtuck auf das Ausgaogsfeld zuri:ck. Auf dles€ !{oLse kônnen Siê Zug
ftr Zug zuri icknêhtnên.

Wenn Sie Zùge zurûcknehtnên, r,aâhlend der Conputêr noch aus dem
Erôffnungsspeicher spielt,  so spielt ê! auch nach dêr Rtickla}une
weiterhin aus dem gpeiche!.
Sie kônnen bis zu 31 l lalbztgên zurtcknehnen.

lleûn Sie bein Zuriickltehmen nj.cht rlehr sl.cher sind ïelche Fi6ur vto
gestanden hat, so benttzten S1e den VERUIY-I '1ODUS. Drûcken Sie,
nachdem Sie eiuôo Zug zurùch8ênomnên habên die VERIFY Taste und
dri icken dann nacheirander al lê Fi6urensyrnboltastea, bis die
fehlende Figur gefundên ist. Un den VERIFY-lrodus zu wêrlasson
drûcker Sie CLEAR.

2.5.1 RÛCKNAHME DER ROCHADE

Driicken Sie TAKE BACK. Die LED'S geben den TudDzug an- Fùhrên Siè
den Turmzug aus ( Zielfeld-Ausgangsfeld ) .  Jetzt gebên die LED's
den Kôtigszug an. Fùhren Sie auch diegen aus.

2.5.2 RÛCKNAHME EINES EN PASSANT ZUGES

Dieser Zug wird genauso !r i .ê jode! andêre Zug zulr ickgenommen. Dêr
Computer zeigt jedoch nicht das Fêld des Beschlagenen Bauern, Sie
miissen also daran denken, ihn wleder âuf das Brett zu Btel len.
(2.8, i{enn d2-d4 gêsplel-t wurdo und schwarz e4xd3 spielen kann,
leuchtet bein Zurtcknehnen zuersl d3 und dann e4 auf. Die mtssen
jetzt jedoch den fehlenden Bauern aud d4 stêl len.

2 .5 .3  ALTERNAÎ IVZUGE

Wenn Sie Zùge zurùckgenohnen haben fângt der Conputer ôrst nach
der Eingabe MOVE wieder aû zu rechnên. Slê kônnen jetzt auch ftr
den Computer zieheD. Sie habên also die Farbên gewechsel.t- Die
Farb-LED's (Black-White) sagen Ihnên ja laufend, rer. gerade aû
Zuge ist-
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2 .6  H INT  (  Zugvo rsch lag  )

Der HINT-Modus hat mehrere velschi.êdene Verwêndungên, j€ nachdem,
wann die Taste gedrûckt wird. Wenn Sie di€ Tastê dl i iekên, etâhrêtd
Sie am Zug sind, so macht Ihnen der EXCELLENCE einen
Zuévorschlag. Beim erstên IIINT lr ird das Ausgangs, bein zweiten
HINT das Zi.e1fe1d angezêigl. DrûckeB Siê nocheinDal l l INT, so
verlôschen die LED'5 ir ieder und Sie sind am Zug.

Drûcken Sie die HINT Taste, wâhrênd der Coinputer gelade rechnet,
so zeigt er den Zug, den er gerade bêrêchnêt. (In der glelchen
Ar t  w ie  oben  besch r ieben) .

2. 7 MOSE

Auch diè MOVE Taste hât verschiedene Vêf,nendungen. Dri icker Sie
die Taste, irâhrend Sue am Zug slnd, so haben Sie die Seiterr
gelrechsèlt,  der computer nacht nun einen Zug f i ir  Sie. Auf diese
Art und Weise kônnen Sue den Compute! aqch gegen sich selbst
spielen lassen (indem Si.e nach jedm Zug i"r iêder IIOVE drùcken).

Drûcken Sie MOVE, wâhrend der Computer getadê rechnet, so grird êr
seinen Zug sofort ausspielen, sie haben seine Berechnung
abgebrochen.

Die MOVE Taste hat auch ei.ne velerendung in MoNITOR-Modus. Hierzu
s iehe  3 ,3 .

2 .8  CLEAR

Dle CLEAR Taste hat mehrere Verltendunget:

1. Drûcken de! CLEAR Taste beseit igt einen faLschen zug

2. Wenn Sie èin Ausgangsfold drûcken, sich dann aber
entschliesser einên andêrên Zug zu spielen, so kônDen Sie mit
der CLEAR Taste die LED'5 lôschen.

3. Sie mùssen die CLEAR laste drûcken un deô OPTION-Modus zu
ve r lassen .

4. Sie mùssen die CLEAR Taste drûcken um den PROBLEM-Modus zu
ve r lassen .
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Kap i te l  3 :GAI ' IE  OPTIONS (Sp ie l -A l te lna t i ven )

De! EXCELLENCE verftgt ùber ei.nigê nreitêle Funktj.onen, die von
Benutzê! immer dann eingeste]l t  w€rden kônn€n, wenn er gerade an
Zug  i s t ,  ode r  vo r  Beg inn  e ines  neuen  Sp ie l s .

Diese Funktionen nerden durch D!ûckên auf bestimmte Spiel.felder
aktiviert. l ienn Sie im OPTION-Modus sind, werden die Felder A-It
$rie unten beschrieben benutzt, um solche Sonderfunktioeo
auszuirâhlen:

EASY
MODE

souND
OFF

MONITOR
}lODE

3 . 3

BLACK
FROI{ ÎIIE
80110M

CIIANGE
COLOR

,llTlt lovE
3 .5

CANCEL
BOOK

CLEAR
BOARD

FTILL
RISET

AO BO cO DO EO FO cO nO
Drûcken Sie die OPTION Taste um in den OPTION-Uodus zu gelangen.
D ie  LED 's  1 ,2 ,3 ,4  l euch ten ,  um Ihnen  den  OPTION-Modus  zu
bestâtigen. Sie kônnen nunJ durch Drûcken auf ein Feld lhler Wahl
die Funktion aktivieren, die Sie gerne môchten. Das LED des
entsprechenden i 'êldes Èird daraufhin zur Kontrol l-e und
Bestâtigung l.êuchten. Sie kônnen auch mehrere Funkti-onen zugleich
aktivieren, nit der Ausnahme, dass die Funktion FUtt RESET imDer
alleine geerâhlt r,rerdên muss, denn dadu.rch ir j .rd ja a1les gelôscht-

Um deil  OPTION-Modus zu verlassen, drùcker Sie CLEAR.

Alle verfûgbaren Furktionen befinder sich auf den Eeldeln A-H.
Die folgenden Beschleibungen s011en thÂen helfen, sich Iej.chter
zurêchtruf ioder.

Deûken Sie immer daran, dass Sj.e imner zuerst OPTION drûcken
mûssen, um in den OPTION-Modus zu gelangen.
l, lenn Sie eine Funktj.on genâhlt haben wild a1s Bestâtiguag das
jewe i l i ge  LED des  Fe ldos  l euch ton .  So l l t en  S iê  s i ch  nach
Aktivierung eine! Funktion noch anders entscheiden, so kônnh Sie
durch nochnaligen Druck auf das gleiche Fe1d, diê Funktion wleder
ausschaLteû. Das betleffende LED vêrl ischt dann. Haben Siê die
Eingabe bereits mit CLEAR abgeschlossen, so mûssen Sie zur
Kotrektur rûitteLs der OPTION Taste erst wieder in den
betreffender Modus. Dann lassen sich Korrekturen nie oben
beschrieben wolDehmen.

Bemerkungr Di.e LED's der Funktionen E-H leuchten auch nach l lahl
nicht, da sie entr.eder nur ei.nmaliger l lahl bedthfen,
ode r  da  s ie  j edesha l  neu  e ingegeben  e re lden  oûssen .

3. 1 FELD A1 : EASY-MODE

Die Funktj.on schaltêt das sog. PERIIANENI BRAIN ab, d.h. dêr
Cohputêr rechnet nicht tneh!, lrâhfend Sie t ibe! Ihren Zug
nachdenken. Dadurch wird die Spielstârk€ gesBnkt. go lâsst sich
di€ SpieLstârkê auch fùr schwâch€r€ Spieler sêhr Ieicht an die
e lgene  ànPassen .
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3 .2  FELD B f :  SOUND OFF {Kon t ro l l t on  abscha l tên )

0m i.n vôl l . iger Ruhe spielen zu kônnên, habên Siê die Môal. ichkêit,
auch d€n KontrolLton ab cuschalten.
Zutn Abschalten, drùcken Sie einfach in OPTION-Modus auf das Fel,d
81 .
Uhgekehrt ir ird der îon lr j .êder angeschaltêt, lrenn Sie in OPTION-
Modus nochmals âud das Feld 81 drtcken.
Diese Funkti.onen kann innerhalb êines Spiels beliebig oft an ulrd
abgeschaltet nerden.

Betnerkung: Diese Funktion wird ê.st l tach drùcken der CTEAR-Taste
âktivi.eft.

3.3 FELD C1: l , loNIrOR-MODE

Durch drtcker auf das Feld Cl nird dor sog. !4ONITOR-}IODUS
aktiviêrt. Dieser Modus erl.aubt zr.ei menschlicher Spielern auf
dem Bretù des EXCELLENCE zLr spiè1en, nobei de! Corûpute! als
Sch ieds r i ch te r  f  ung ie r t .

Innerhalb dlser Funktion nacht dêr Conputer nittels der HINT-
Taste nu! solange Zugworschlâge, wie er sich noch in seinen
Erôf fnungsspeiche! bef irdet-
Sie kônôen aber von Computer mit der IrOVE-Taste einen Zug
ausfi ihrelr lassen, der MONITIOR-ModuS bleibt auch danach wêi.ùerhin
a i  h  a a < ^ h . I  t À +

Um dieseô Modus zu verlassen, drtcken Sie einfach OPTION, dann
das  Fe ld  C l ,  und  sch l . i ess l i ch  CLEAR,
Sie kôonen dànn Ihreû nâchster Zug ausfthren und der Conputer
wird antrolten.

3.4 FELD D1: BLACK FROM BOTTOM (Wechsel der Spiel.r ichtung)

Mit dlser Funktion wird die Splelr ichtung 8ênechselt.  Sie kônnen
afso mit den schwarzen Steinen auf der Bedienelseite spielên.

Benerkung: Diese Funktion sol.I te nicht inlt6rha1b eines Spiels
abgeschal.tet r.rerden.

3.5 FELD El: CHANGE COLOUR WITH MOVE (AnzuÉïechsel )

Diese Funktion wird normalerwêlsè Ln Vêrbindung mlt dèûl
P rob lêhmodus  bènu tz t .  ( 2 .2 .2 ,  SLe  kônnen  dami t  a l so  den  Anzug
rechsel.n.

3.6 FELD F1: CANCEL OPENING BOOK ( Erôffrungsspèlcher abschaLùon)

MIt dlese! Funktion 1âsst sich de! ErôffnunggEpelcher des
EXCELLENCE abschaltèn. Der Comput€r muss dann wom erstên Zug an
s€l,bst rechnen.



Benerkung: l lenn Sie urn êir neues Spiel zu begi.nnen dio Fuaktlon
FULL-RESET benutzten, und Sie môchtên dên Erôffnungsspeicher
abschalten, So mûssèn Siê folgendernassên vorgehen:

1 .  OPTION-FEID H l -CLEAR (At les  lôschên)

2- OPTION-FELD F1-CLEAR ( àbschaltêndos Erôffnungsspèichèrs )

3.? FELD Gl: CLEAR BOARD (Blett feimachen)

Wenn Sie OPTION c1 drùckêr, eerdên allê Fj.guren von Brêtt
genommen. Diese Funktion dient vo! aIlom zur Eingabe von
be l ieb i  ger  S te I lungen.
(s iehe  2 .2 .2 )

Bernerkung: Wenn Sl.e OPTION G1 gedriickt hâben und der OpTION-Modus
mit CLEAR vêrlassên, so blinken di6 STALEMATE und DRAW LED,S.
Dies geschieht, um Ihnen mitzuteilen, dass Sie zuerst Fieurên
eingeben mùssen, um spielên zu kônlten.

3-8  FELD H1:  FULL RESET (A l les  ]ôschen)

Diese Funktion bewirkt das gl-eiche, als wenn Sie den Nêtztstêcker
ziehen. Allô Funktiolten lrerden gôlôscht, al le Figuren stehèn in
der Grundstel lung, Spielstufe 2 lst êingestel l t .

l lenn Sie ein nèues Spiel beginnen r.ol. lelr,  die êingestel l telt
-.  Gunktj.onen aber beibehalten nôchtên, so benutzton Siê die Taste

NEW GA},'E.

Diese Funktion kann selbstverstândl ich nlcht tr i . t  anderen
Fudktionen kombiniert rerden.



Kapitel 4: Schach und ltatt- Aokûndi8ungen

Ihr EXCELENCE hat die Fâhigkeit,  fofcierte lratts im voraus
anzuki.. lndigen. Der Computêr !êklamiert auch Rêmis rach d€r 3 und
50-Zug  Rege l . .

Bernerkung: Der EXCELLENCE benutzt verschiedêne LED-Kotrbinatlonen,
un die verschiodenen Alten von Rômis zu reklani.erên.

4.1 CHECK ANNOUNCEMENT (Schach-Gebot)

Idner, }.enn ein eine Schâch-Situation auf deù Brett ist, Ieuchtêt
das LED CHECK.

4.2 MATE ANNOUNCEMENT ACAINST OPPONENT (llattankiindigung)

Nachdem der Computer die Lôsung eLnes Matt-Ploblens gêfunden hat,
kônnen Sie i .hn nach Nebèn1ôsungôn suchen lassen. Wenn der
Conputer eiûe tôsung gefunden hat gibt or de Koordinaten des
Ausgangsfeldes an. Drt icken Sie auf diesos Auggangsfeld und ês
leuchten die Koordinatên des Zi.elfeldes. Sie drûckên jetzt jedoch
nicht auf das Zi.elfeld, sondern alrf die Taste MOVE. Der Computer
sucht dann nach eine! andelen Lôsung. Diesêr Vorgang kann solange
wiederholt irelden, bis dèr Computer keinê r"reiteren Lôsungen nêhr
f i ndê t .  (  s i ehe  4 .3 )

4.3 NO MATE FOUND (Keine Lôsung)

Wenn der  Computo !  be i  e lnen Prob len  in  den Stu fen  9 ,10 ,11 ,12
keite Lôsung finden kann, so lôuchten die LED's 3 und 4. Sie
brauchen dann €infach die CLEAR-Tasùe zu drtcken, um den
EXCELLENCE zum Zieheô zu velanlassen.

4. 4 DRAll BY STALEMATE (Patt )

Ein Patt ist erleicht, wênn ein Spieler nicht nehr ziehen kann,
sein Kônig jedoch nicht im Schach steht. Da6 Spiel iEt dan RemLs.
Der Computer reklamiert dies durch Leuchten der LED's STALEMATE
und DRAW. Wenn dies der Fall ist, ist das Spiel. beendet und kann
nichi hehr fortgesetzt wêrden.



Bemerkung: Die LED's STALEMATE und DRAW blinken auch dann, wenn
Sie versèhentf ich bei Froblemen nu! sinen Kônig aufs Brett
ges te l f t  haben  so I  I t ên .
lrm den Fehle! zu behebên gehen Sie in den Problêm-Modus
(  s i ehe2 .2 .2  )  .

4.5 DRAW BY 50-MOVE-RULE (Remis nach der 50-Zug-Regel)

!{ênn in einer Part ie 50 Zûge absolviert werden, ohne dass ei.n
Bauer gezogen, oder eine Figur geschlagen l iurde, so ist die
Partie Remis.
Wenn de! Computer so êlr"ras erkannt hat, bl inken die LED'S DRAW
und  1 ,2 ,
Sie kôrnen das Spiel fortsetzten, indeD Sie CLEAR drùeken.

4.6 DRAW BY THREE-TII.IE-REPETITIoN (3 Zug-Rêmis-Re8el )

Wenn sich eine Stelfung dreirnal wiederholt,  so i ,st die Part ie
Remis durch Zugriderholung -

!{enn dêr Computer einen Zug ùachen môchte, der zum dÈitten l l laI
zu f  g lê i chen  S te l l ung  fûh r t ,  so  b l i oken  d ie  LED 's  DRAW ùnd  2 ,3 .
Sie kônnen das Spie.l  mit CLEAR fortsetzten.

Wenn de! Computer erkennt, dass Ihr letzter Zug zun drlt ten mal
die gleichge Steltung herbeigefuhrt hat, so leuchten die LED's
DRAW und  2 ,3 ,4 .
Sie kônnen das Spiel mit CLEAR fortsetztet.
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Kap i te l  5 :  A I l gemê lne  In fo lma t ionen

6  1  E  i  d ' r r À n f . ^ h

Auf der Unterseitê des Gerâtes befi.ndet sich ein Figur6nfach.
Darin Lassen si.ch z.B. auf der Reise al le Figulen unterbrin8en.

5 .2  Ba t te r i  ebe t r i eb

Der EXCELLENCE funktionj.ert als Rej.seschachcomputer auch bit
Batteri.en.
Achten Sie bitte auf korrektes Einsetzten der Batteriea.

5.2 .1 .  E inse tz ten  der  Ba t te l ieo

1 .  Vers ichero  S ie  s ich ,  dass  ke ine
Netztverb j.ndung besteht.

2. Erifernen Sio vorsichtig der
nê .kê l  . t ê<  F ' i  e [ rêh fachs .

3 .  g i t t e  i i be rp r i l f en  S ie ,  dass
die Klanmern sauber und
ros t f re i  s i nd .

4 .  Se tz ten  S ie  d i€  Ba t te r i en ,
dên SyDbolen in Fach
a . +  < h F Â - h Â h â  Â i h

5 .  Ve rsch l i essen  S ie  das  Fach
!riêder.

5 .  2 .  2  Ve rb rauch te  Ba t te t i en

Sind die Batterien itn Gerât nicht mehr eiôwandfrei, so leuchtet
dâs LED "LOW BATTERY" (Verbrauchte Battetj .en). Die Batterien sind
dann sofort zu rJochseln.

5 .3  Techô ische  Da ten

Be t r i eb :  Ne tz /Ba t t , e r i e  (A l ka l i sche ,  Grôsse  C" )

Grôsse :  27x25x4  cû r .  ROM 128  k  b i t g

Prozêsso r :  65  C  02

Autoren: Dan und Kathe Spracklen

RAlt 16 k bits


