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Lieber Schachcomputerfreund |

Wir begriifen Sie im Kreis der Besitzer eines
FIRELITY-Schachcomputers ungd winschen ithnen
viel Vergniigen beim Spiel mit dem Gerét.

FIDELITY Marauder ist ein Qualititserzeugnis aus
Deutscher Entwicklung, das einfach zu bedienen und
vielseitig in seinen Funktionen ist. Damit thre Freude
vom ersten Augenblick an ungetriibt ist, haben wir
dem Gerdt diese Anleitung beigestslit, die lhnen
helfen soll, FIDELITY - Marauder in kirzester Zeit
perfekt zu badienen.

Wir empfetilen lhnen, einmal die gesamte Anleitung
Punkt fiir Punkt durchzuarbeiten. Wenn Sie sich so
mit der Bedienung des Gerits vertraut gemacht
haben, werden Sie zukiinftig nur mehr die sine oder
andere Spezialfunktion nachlesen missen.

Viel SpaB mit lhrem neuen elektronischen Schach-
partner winscht ihnen das FIDELITY-Team.
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1. Allgemeine Hinweise :

FIDELITY Marauder ist ein Schachcomputer, der
ginfach und logisch zu bedienen ist. Die ausfihrli-
chen Beschreibungen in diesem Benutzerhandbuch
sollen [hnen heifen, sich im Umgang mit dem
Schachcomputer vertraut zu machen, sowie seine
Maglichkeiten voll auszuschopfen.

2. Inbetriebnahme :

thr FIDELITY Marauder kann sowohl mit Batterien als
auch (ber einen Netzadapter betrieben werden,
Wenn Sie netzunabhéngig spielen wollen, setzen Sie
bitte vier handelsibliche Mignon-Zellen in das Bat-
teriefach auf der Riickseite des Gerats. Verwenden
Sie nach Maglichkeit Alkali-Batterien, die eine lange
Betriebszeit garantieren.

Bitte beachten Sie auch, dafi verbrauchte Batterien
eine Belastung flir unsere Umwelt darstellen und
geben Sie diese bei einer Sammelstelle ab.

Wenn Sie einen Netzadapter verwenden, stecken Sie
dessen Kabel in die Buchse auf der linken Seite des
Gerats und verbinden Sie den Adapter mit der
Steckdose.

Der erste Kontakt mit der Stromversorgung wird bei
dem Gerét einen LED-Test aktivieren, der mit einer
Tonfolge abgeschiossen wird. Danach wird das LED
fur WeiB leuchten, zum Zeichen dafir, daiR WeiB am
Zug ist.{(Abbildung 1}

Nach einem Neustart (Hardware—Raset) ist FIDELITY
Marauder immer auf die Spielstufe mit einer
durciischnittlichen Bedenkzeit von 15 Sekunden pro
2Zug eingestellt.

3. Ein erstes Spiel gegen den
Computer :

3.1 Aufstellung :

Wenn Sie den Computer wie im Kapitel 2

beschrieben in Betrieb genommen haben, ist er
bereit und erwartat lhren ersten Zug. Bauen Sie die
Figuren in der Grundstellung auf. Stellen Sie die
weifen Figuren auf die Reihe A1 bis Ht bzw. die
Bavern auf die Reihe A2 bis H2. Die schwarzen
Steine auf die 7. und 8. Reihe,

3.2 Zugausfuhrung und Zugan-
zeige :

Nehmen wir an, daB sie thre erste Partie mit dem Zug
D2-D4 erdffnen wollen. Driicken Sie den Bauer auf
D2 kusz auf sein Standfeld. Sie hdren einen Kontroli-
ton und zwei Randliampchen leuchten auf, eines links
und eines unten. Diese zeigen die Koordinaten des
Feldes (D und 2) an, das Sie gedriickt haben.

Nun stellen Sie die Figur auf ihr Zielfeld {D4)} und
driicken Sie wieder kurz an. Erneut hdren Sie den
Kontrollton. Nachdem Sie diesen Zug ausgefihrt
haben, antwortet der Computer sofort, denn der Zug
D2-D4 betindset sich in seiner Eréffnungsbibliothek.

Haben Sie einen Zug gemacht, der sich nicht in der
Erdffnungsbibliothek befindet, blinkt in der unteren
LED-Reihe die Anzeige fir Schwarz, zum Zeichen
dailir, da® der Computer rechnet. Ist der Denkvor—
gang des Computers zu Ende und er will ziehen,
zeigt er dies durch einen Kontrollton an; zugieich hort
das Farblampchen auf zu blinken und wieder leuch-
ten zwei Randlampchen gleichzeitig auf. Die beiden
Randidmpchen zeigen die Koordinaten der Figur an,
ctie der Computer ziehen wilt.

Nehmen Sie nua die Figur und drilicken Sie diase
(wie zuvor die eigene) kurz auf dem Standfeld an.
Gleichzeitig mit einem Kontroliton leuchten die bei-
den Koordinatenlampchen jenes Feldes, auf das der
Computer ziehen will. Fdhren Sie diesen Zug aus und
driicken Sie die Figur auf dem Zielfeld kurz an.

Nach einem abermaligen Kontrollton sind nun wieder
Sie an der Reihe, was Sie auch am stetigen Leuchten
des Farblampchens fir Wei3 erkennen kdénnen,.

Abbildung 1
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3.3 Schlagzuge :

Wird aine Figur geschlagen, filhren Sie den Zug in
gleicher Weise wie oben beschrieben aus. Die
geschiagene Figur nehmen Sie ohne Andriicken von
ihrem Feld; die schlagende setzen Sie mit Andricken
dorthin.

3.4 En Passant :

Das Schlagen en passant geht wie ein normaler
Schlagzug vor sich. Bauer zuerst am Ausgangsteld
und dann am Zielfeld andriicken.Sollten Sie nicht
ganz sicher sein, wann en passant geschlagen
werden darf, bitten wir Sie, das entsprechende
Kapitel in einem Schachlehrbuch nachzuschlagen.

3.5 Rochade :

Bei der Rochade fGhren Sie den Kénigszug in
gewohnter Weise aus. Der Turm wird ohne
Andricken auf sein neues Feld gestelit.

Rochiert der Computer, zeigt er nur den enispre-
chenden Konigszug an. Der Turm wird wiederum
ohne Andricken auf sein neues Ziglfeld gastellt.

3.6 Bauernumwandlung :

Wollen Sie einen Bauern umwandeln, so fOhren Sie
einfach den Bauernzug aus. Der Bauer wird vom
Programm automatisch immer in eirie Dame ver—
wandelt. Ebenso wird, wenn der Computer einen
Bauern auf die Grundreihe bringt, dieser immer in
eine Dame umgewandait.

3.7 Schach, Matt, Remis :

Gibt der Computer Schach, leuchtet in der unteren
LED-Reihe zusatzlich zum Farblampchen (WeiB oder
Schwarz) auch noch das Lampchen fiir K&nig (H) mit
aut,

Bei Matt oder Remis hingegen, egal ob Sie mattset-
zen oder der Computer, blinken abwechselnd dis vier
linken und die vier rechten Lampchen. Als Remis
erkennt der Computer Pattstellungen, also wenn der
Kénig nicht mehr ziehen kann.

3.8 Fehler bei der
fahrung, Korrektur :

Sie haben einen Zug gemacht, der den Schachregeln
widerspricht. Es folgt ein zwsistimmiger Kontroliton
(der sogenannte Fehlerton), und die Koordinaten des
Ausgangsfeldes der Figur, die den Zug gemacht hat,
leuchten weiter. Setzen Sie die Figur mit Andriicken
zurbck auf das Ausgangsfeld, die Koordinaten erla-
schen. Jetzt kdnnen Sie mit sinem anderen Zug
weiterspielen. Darf die Figur, mit der Sie zighen
woilen, Uberhaupt nicht ziehen, so wird schon beim
Andriicken am Standfeld der Fehlerton erklingen.
Machen Sie mit einer anderen Figur einen den
Regeln entsprechenden Zug.

Zugaus—

Sie wollen einen ganz cder teilweise ausgefuhrten
Zug zurucknehmen. Haben Sie die Figur schon vom
Ausgangsfeld genommen {mit Andriicken), aber noch
Aicht auf das Zielfeld gesetzt, stellen Sie sie einfach
mit nochmaligem Andriicken zurlick, und der Com-—
puter tut als ware nichts geschehen. Haben Sie die
Figur aber schon auf dem Zielfeld angedriickt und
hat der Computer Uber seine Antwort nachzudenken
begonnen, so soliten Sie diesen Denkvorgang nicht
unterbrechen. In diesem Fall missen Sie den
Gegenzug abwarten und, wenn Sie selbst wieder an
der Reihe sind, in den Memory-Modus schalten.
Dann konnen Sie wie unter 4.3.2 beschrieben,
sowoh! den letzten Computerzug, als auch lhren
eigenen, um den &s eigentlich ging, zuriicknehmen.

3.9 Zugberechnung abbrechen
oder starten :

Solange der Computer rechnet, kénnen Sie ihn
jederzeit zwingen, die Zugberechnung abzubrechen

Zunachsl zeigen die Randlampehen aut das Ausgangs-
fetd. Der Computer will den Springer ziehen. Dricken
Sie diese Figur leicht an,
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Jetzt zewt Ihnen der Computer das Zieifeid. Setzen Sie
den Spninger auf dieses Feld und dricken Sie ihn ‘eich!
an, Damit ist der Zug ausgetihrt,




und einen Zug zu machen. Dies ermeichen Sie durch
Dricken der PLAY-Taste.

Sind Sie selbst am Zug und driicken Sie die
PLAY-Taste, so wird dadurch eine Zugberechnung
ausgelist, das heiBt der Computer beginnt zu
rechnen.

3.10 Spielunterbrechung
(Positionsspeicherung) :

Soliten Sie wahrend des Spiels unterbrochen werden,
oder kdnnen Sie an einem Abend ein Spiel nicht zu
Ende spielen, bietet FIDELITY Marauder lhnen die
Méoglichkeit, die jeweilige Position abzuspeichern und
nach Stunden, Tagen oder Wochen wieder an der
gleichen Stelie aufzunehmen.

Driicken Sie dazu die ON/OFF-Taste. Die Laimpchen
erldschen und die Position ist jetzt gespeichert.
Neuerliches Driicken der ON/OFF-Taste aktiviert den
Computer wieder genau an der Stelle, an der Sie lhn
unterbrochen haben.

Bitte beachten Sie aber, dafl der Computer nur dann
die Position abspeichern kann, wenn sich im Gerdt
Batterien befinden oder wenn das nicht der Fall ist,
das Netzteil die gesamte Zeit der Speicherung
angestackt bleibt.

Sollten in der Zwischenzeit Figuren verrutscht sein,
oder Sie kénnen sich an die aktuelle Brettposition
nicht mehi erinnern, so ist es durch eine Spiel-
standskontrolle, wie im Punkt 4.4 beschrieben, jeder—
2eit mdgiich, sich den Standort jeder Figur vom
Computer zeigen zu lassen.

3.11 Neues Spiel :

Sollte der Computer Sie mattgesetzt haben, oder
noch besser Sie den Computer, dann miissen Sie,
wenn Sia eine neue Partie beginnen wollen, die NEW
GAME -Taste dricken. Eine Tonfolge erklingt, die
singestelite Spielstufe bleibt gespeichert.

Programmbedingt 16st nicht jedes Dricken von NEW
GAME einen Neustart aus. NEW GAME bleibt ohne
Wirkung :

-wenn der letzte vom Computer ausgegebene Zug
auf dem Spielfeld noch -nicht ausgefihrt wurde.
Daher, Zug auf dem Spielfeld ausflihren, danach
NEW GAME- Taste dricken.

-wenn der Computer gerade rechnet. Daher, Com-
puterberechnung mit PLAY abbrechen, den ausge-
gebenen Zug auf dem Spielfeld austiihren, danach
NEW GAME driicken.

-wenn im MEM-Modus ein Zug zurickgenommen
wird, Daher, Zug volistandig zurlicknehmen, dann
NEW GAME-Taste driicken.

- wenn im POS-Modus eine Stellung singegeben
wird. Daher, Mit der Taste PLAY den POS-Modus
verlassen, danach NEW GAME-Taste dricken.

In jedem Fall Iést die ACL-Taste einen Neustart aus,
doch ist zu beachten, daR dabei gleichzeitig alle
Vorginstellungen (z.B. Spislstute, Info usw.) geldscht
werden.

Die ACL-Taste finden Sie auf der Riickseite des
Gerates. Driicken Sie mit einem spitzen Gegenstand
(z.8. Biroklammer) in die mit ACL bezeichnete
Offnung.

In den bisherigen Kapiteln haben Sie Informationen
erhalten, um gegen den Schachcomputer eine erste
Partie- zu spielen. Selbstverstandiich kann FIDELITY
viel mehr als nur ZGge annehmen und Zige ausge-
ben. Seine vieltdligen Mdglichkeiten werden im
folgenden Teil der Anleitung genau beschrieben.

4_Bedienungssystem :

Das Bedienungssystem basiert auf einem eintachen,
logischen Prinzip. Es gibt mehrere Funktionsgruppen,
von denen jede einem bestimmten Modus zuge-
ordnet ist. Bestimmte Operationen kdnnen nur in
sinem bestimmien Modus durchgefiihrt werden.

PLAY-Modus :

Der normaie Spielzustand. In diesem Modus kdnnen
Sie Partien gegen den Computer spielen, und zwar in
einer von 32 Spielstufen nach freier Wahl. Zum L&sen
von Schachaufgaben besitzt das Gerét zudem 4
Problemidsestufen.

LEVEL-Modus :

In diesem Modus wird die Spielstufe eingestellt mit
der der Computer gegen Sie spielen soll.

INFO—Modus :

In diesem Modus teilt lhnen der Computer Informa-
tionen mit. Wahrand einer Partie gibt er z.B. Auskunft
Uber den Zug, den er gerade berechnet. Wenn Sie
selbst am Zug sind, macht er thnen auch Zugvor-
schlage. :

MEMORY-Modus :

in diesem Modus werden Zige oder Zugfolgen
eingegeben oder zurickgenommen.



POSITION-Modus :

In diesem Modus kdnnen Sie widhrend einer Partie
die Stellung kontrollieren.

SET UP-Modus :

In diesem Modus kdnnen Sie Figuren neu einsetzen,
aut andere Felder stellen oder aus dem Spiel
nehmen. Genauso ist es mdglich, Schachaufgaben
oder andere vorgegebene Stellungen, die der Com-
puter l6sen soll bzw. die Sie mit thm analysieren
wollen, einzugeben.

4.1 Der LEVEL-Modus :

FIDELITY Marauder verfiigt Uber 32 verschiedene
Spielstufen. Wenn Sie den Computer in Betrieb
nehmen, ist die Grundeinstellung Stufe A3 eingestellt.
Die Spietstufe verandern konnen Sie nur, wenn der
Computer nicht gerade rechnet, also wenn Sie selbst
am Zug sind.

Dricken Sie dann die LEVEL-Taste, leuchten
zunachst die Koordinaten des Feldes, das der im
Moment eingestellten Stufe entspricht. Wollen Sie
diese verdndern, zum Beispiel auf Stufe At, so
dricken Sie dieses Feld (dessen Koordinaten danach
aufleuchten) und danach PLAY. Die neue Stufe
behalt der Computer auch dann bei, wenn Sie mit
NEW GAME eine neus Partie beginnen. Dricken Sie
allerdings auf der Riickseite des Gerates ACL, springt
die Spieistufe immer zur Grundeinstellung A3 zurlick.

Hier eine Aufstellung der Stufen, die den gleichnami—
gen Feldern auf dem Schachbrett entsprechen.

A1, B1, C1, D1 = 3 Sekunden
A2, B2, C2, D2 = 10 Sekunden
A3, B3, C3, D3 = 15 Sekunden
A4, b4, C4, D4 = 30 Sekunden
A5, B5, C5, D5 = 1 Minute

A6, BB, C6, D& = 2 Minuten
A7.B7,C7, D7 = 3 Minuten
A8, B8, C8, D8 = 6 Minuten

Die Spielstufen der A-Linie werden Normalspiel-
stufen genannt. Die Bedenkzeit pro Zug ist umso
langer, je héher die singestelite Spielstufe ist. Die
Antwortzeiten fur jede Normalspielstufe entnehmen
Sie der Tabelle.

Wollen Sie einmal ohne Kontrollton spielen, so gibt
es dafir auf der B-Linie die Normalspielstufen
ohne Kontroliton.

Die Spieistufen der C-Linie werden Spezialstufen
genannt. Wahrend der Computer bei den Stufen der
A-und B-Linie immer den absolut besten Gegenzug
spielt, schaltet er in den Spezialstufen einen Zufalls~
generator dazu. Das heifit, sind nach seiner Berech—
nung mehrere ungefahr gieichwertige Gegenziige
vorhanden, wahit der Computer per Zutallsgenerator
einen dieser Zige aus. Dies macht das Spiel des
Computers abwechslungsreicher.

Wollen Sie die Spezialstufen ohne Kontrollton
spielen, dann miissen Sie eine der Stufen D1 bis D8
aktiviergn.

4.2 Der INFO-Modus :

4.2.1 Beobachten des Rechen-
vorgangs :

Ein menschlicher Gegner wird Ihnen meist nicht
sagen, Giber welchen Zug er gerade nachdenkt, und
welchen er als nachsten spielen will. der Computer
aber schon! Durch Driicken der INFO-Taste zeigt er,
wahrend er seinen nachsten Zug berechnet, durch
abwechselndes Blinken der Koordinaten von Aus—
gangs— und Zieleld den Zug an, den er als bisher
besten errechnet hat. Durch nochmaliges Driicken
der INFO-Taste kdnnen Sie auch den INFO-Modus
wieder verlassen. In dem Fall aber, wenn Sie den
Computer zu Ende denken lassen, verldBt er mit
seinem ndchsten Zug den INFO-Modus automatisch.
Wollen Sie beim nichsten Zug erneut wissen, was
FIDELITY Marauderals nachstes vorhat, miissen Sie
die INFO-Taste erneut dricken.

4.2.2 Zugvorschlage vom Com-
puter :

Den INFO-Modus kénnen Sie auch dann benutzen,
wenn Sie selbst am Zug sind. Driicken Sie in diesem
Fall INFO, so zeigt Ihnen FIDELITY, wiederum durch
abwechselndes Blinken von Ziel- und Ausgangsfeld,
denjenigen Zug an, den er fir Sie als besten
betrachtst. Wenn Sie sich entschlossen haben,
konnen Sie diesen oder auch einen anderen Zug auf
dem Brett ausfihren. Nochmaliges Driicken wvon
INFO schaltet diese Information wieder ab. Solange
sich der Computer noch in seiner Erdffnungsbi—
bliothek befindet und sofort antwortst, meist wihrend
der ersten Zige, wird nach Driicken von INFO kein
Zugvorschlag ausgegeben.

4.3 DER MEMORY-Modus :

In diesen Modus konnen Sie durch Dricken der
MEMQRY-Taste Ubergehen, allerdings nur wenn Sie



selbst am Zug sind, nicht wéhrend der Computer
technet. Die Rickkehr zum Spiel erfolgt wie vom
LEVEL-Modus aus, durch Driicken der PLAY Taste.

4.3.1 Eingabe von Zugfolgen :

Das ist sowohi von der Grundstellung wie von jeder
beliebigen anderen Position aus mdglich. Sie kbnnen
zum Beispiel eine bestimmte Erdffnungsvariante
eingeben, aber auch von einer bestimmten Partie—
stallung aus eine Fortsetzung untersuchen, die FIDE-
LITY Marauder selbst nicht spielen wirde. Sie
dricken einfach die MEMORY-Taste und flhren
abwechselnd die Zige filfr WeiB und Schwarz auf
dem Brett aus. Das Besondere des MEMORY--Modus
ist, daB das Eingeben eines Zuges keine Zugberech-
nung des Computers ausldst. Haben Sie eine Posi-
tion errgicht, von der aus Sie weiterspieien wollen,
verlassen Sie durch Driicken der PLAY-Taste den
MEMORY-Modus und spielen Sie mit der Farbe, die
am Zug ist, weiter.

In gleicher Weise 126t sich FIDELITY Marauder bei
Partien zwischen zwei Spielern als Schiedsrichter
oder Berater benutzen. Wenn Sie sich im MEMORY-
Modus befinden, kénnen Sie mit |hrem Partner auf
dem Computerbrett eine ganze Partie spielen. Dabei
sorgt der Computer dafir, daB niemand einen
irreguldren Zug macht. Mdchte sich ein Spieler vom
Computer beraten lassen, kann er in den PLAY-
Modus schalten (Taste PLAY drlicken) und den
niachsten Zug vom Computer berechnen lassen
{nochmais Taste PLAY driicken). Dann muB man
allerdings in den MEMORY-Modus zuriickschalten,
bevor die Partie weitergeht.

4.3.2 Zuriicknehmen von Zigen :

Nehmen wir an, Sie haben in einer Partie einen ganz
unndtigen Fehler gemacht, etwa eine Figur verloren.
Sie konnen natiriich das Spiel aufgeben und ein
neues beginnen. Aber Sie kdnnen auch den letzten
Zug zur(icknehmen und eine andere Fortsetzung
wihlen.

Driicken Sie dazu (wenn Sie setbst am Zug sind) die
MEMORY-Taste. Driicken Sie danach noch einmal
die MEMORY-Taste. Neben dem Spielfeld werden
die Koordinaten des zuletzt gemachten Zuges wieder
aufleuchten. Der Computer zeigt jetzt die Zuge
allerdings riickwarts an. Haben Sie zum Beispiel den
Zug E2E4 gemacht, wird zuerst das Feld E4 ange-
zeigt. Nach dem Auftdriicken der Figur auf E4 werden
die Koordinaten auf das Feld E2 umspringen, da Sie
diesen Zug ja zuriicknehmen wollen. Setzen Sie mit
Druck die Figur autf ibr Ausgangsfeld zurlick.

Driicken Sie noch einmal MEMORY, kdnnen Sie
danach auf die gleiche Art und Weise auch noch den
vorherigen zug zuricknehmen. Bedenken Sie aber
immer, daf nie mehr als zwei Halbziige (ein Zug fur
Weift und ein Zug flir Schwarz} zurlickgenommen
werden kdnnen. Soilten Sie versuchen noch einen
Zug zuriickzunehmen, erklingt ein Fehlerton.

Bei Schlagzigen sollten Sie nicht vergessen, auch
die geschlagene Figur wieder auf das Schachbrett
zurlickzustellen.

Nachdem Sie einen oder zwei Zige zurlickgsnom-
men haben, schalten Sie durch Driicken der PLAY-
Taste den MEMORY-Modus wieder aus. Nun kénnen
Sie die Partie fortsetzen, indem Sie den n&dchsten
Zug eingeben, oder durch nochmaliges Driicken von
PLAY den Computer veranlassen, mit der Berech-
nung des néchsten Zuges zu beginnen.

4.4 Der POSITION-Modus :

Im POSITION-Modus konnen Sie die aktueile Brett-
position Uberpriifen, das bheifit abfragen, welcher
Stein auf welchem Schachfeld stent.

Der Einfachheit halber fihren wir die Positionskon-
trolie einmal in der Grundstellung durch.Driicken Sie,
nachdem Sie ein neues Spiel gestartet haben, die
Taste POSITION. Die Koordinatenleuchten am Rande
des Spialfeldes werden zwischen zwei verschiedenen
Anzeigen hin- und herspringen. Zuerst werden die
Lampchen H und 1 gleichzeitig aufieuchten, dies
pezeichnet ein Schachfeld, also das Feld H1.
Danach wird angezeigt, welche Figur sich auf
diesemn Schachfeld befindet. Gleichzeitig werden die
Lampchen fir WeiB und Turm aufleuchten. Das heilt,
daB sich auf Feld H1 ein weiBer Turm befindet.
Driicken Sie erneut die Taste POSITION, wird die
Feldanzeige auf das Feld G und 1 umspringen und
die Figurenanzeige auf Weil und Springer. Das heif3t,
dafi sich auf Feld G1 ein weiRer Springer befindet.

Driicken Sie emeut die Taste POSITION, wird die
Feldanzeige auf das Feid F und 1 und die
Figurenanzeige auf Weil und Laufer umspringen.

Dies kénnen Sie solange machen, bis Sie die
gesamte Position, weile und schwarze Figuren,
iiberpriift haben. Haben Sie alle Figuren durch, wird
die Anzeige wieder mit der ersten Figur, in unserem
Beispiel dem weiBen Turm auf H1 beginnen. Verlas-
sen wird der Position-Modus durch Drlicken der
PLAY-Taste. Bitte beachten Sie, daB die Farbe der
zuletzt kontrollierten Figur bestimmt, welche Farbe
nach der Stellungskontrolle wieder am Zug ist. Soll
2.B. Weifi am Zug sein, so mui die letzte kontrollierte
irgendeine weiBe sein.



4.5 Der SET UP-Modus :

In diesem Modus kénnen Sie Figuren neu einsetzen,
auf andere Felder stellen oder aus dem Spiel
nehmen. Genauso ist es mdglich, Schachaufgaben
oder andere vorgegebene Stellungen, die der
Computer 10sen soll, einzugeben. Um in den SET
UP-Modus zu gelangen, milssen Sie, wenn Sie am
Zug sind, die Taste SET UP dricken. Danach
leuchten in der unteren LED-Reihe die Lampchen tar
Weifl und Konig auf. Der SET UP-Modus wird durch
Drlicken der Taste PLAY wieder verlassen.

4.5.1 Stellungsveranderungen:

Am einfachsten ist es, aus einer Steliung eine Figur
zu entfernen. Sie brauchen, nachdem Sie in den SET
UP-Modus geschaitet haben (Taste SET UP, Lamp-
chen fir Weil und Konig leuchten) nur eine Figur auf
ihrem Feld anzudrlicken und wegzunehmen. Driicken
der Taste PLAY schaltet zuriick in den PLAY-Modus
und die Partie geht ohne die herausgenommene
Figur weiter.

4.5.2 Zusatzliche Figuren einge-
ben :

Nachdem Sie in den SET UP-Modus geschaltet
haben (Taste SET UP, LAmpchen fir Wei3 und Konig
leuchten), missen Sie FIDELITY Marauder selbstver-
standlich noch mitteilen, welchen Stein (Farbe und
At) Sie neu einsetzen wollen. Im Augenbiick erwartet
der Computer die Eingabe eines weil3en Kdnigs.
Driicken Sie noch einmal SET UP, leuchten die
Lampchen for WeiB und Dame. Der Computer
orwartet jetzt die Eingabe einer weiBen Dame.
Driicken Sie nocheinmal SET UP, leuchten die
Lampchen fiir Wei3 und Turm. Der Computer erwar—
tet die Eingabe eines weiBen Turms, und so weiter.

wahlen Sie mit der SET UP-Taste jene Figurenart
und Farbe aus, die Sie zusatzlich eingeben wollen.
AnschlieBend stellen Sie mit Druck die Figur auf das
entsprechende Feld.

Wollen Sie nach einer Figureneingabe zurick in den
PLAY-Modus, missen Sie die Taste PLAY dricken.
Nun kdnnen Sie die Partie fortsetzen, indem Sie den
nachsten Zug eingeben, oder durch nochmaliges
Dricken von PLAY FIDELITY Marauder veranlassen,
mit der Berechnung des néchsten Zuges zu begin-
nen.

4.5.3 Steliungseingaben :
Brett laschen

Fir die Eingabe von Schaehproblemen (Z.B. Matt-
aufgaben) ist es vorteilhaft, zundchst die gesamte
Spielposition aus dem Speicher zu léschen. Das tun
Sie, indem Sie zundchst SET UP dricken (die
Ladmpchen fir WeiB und Kbnig leuchten). Durch
darauffolgendes Driicken der NEW GAME-Taste wird
der gasamte Spielstandsspeicher geldscht.

Stellung eingeben

Nach Ldschen des Brettes ist der Computer sofort
zur Stellungseingabe bereit. iIm Augenblick erwartet
FIDELITY Marauder die Eingabe eines weilien
Kénigs. Setzen Sie diesen mit leichtemn Druck auf das
gewlnschte Feld. Scbald die Figur akzeptiert ist,
entdnt ein Kontrollton.

Nachdem dies geschehen ist, driicken Sie die SET
UP-Taste, die LAmpchen fir Wei und Dame lsuch-
ten. Das heiBt, der Computerr erwartet jetzt die
Eingabe der weiBen Dame. Setzen Sie diese mit
teichtemn Druck auf das gewlinschie Feld. Sobald die
Figur akzeptien ist, endnt ein Kontrollton.

Nachdem dies geschehen ist, driicken Sie die SET
UP-Tasts, die Lampchen fur Weil und Turm leuch-
ten. Das heift, FIDELITY Marauder erwartet jetzt die
Eingabe des weiien Turms, und so weiter.

Sollten Sie eine Figur Uberspringen wollen (Sie haben
zum Beispiel keine weifien Turme), driicken Sie noch
einmat die SET UP-Taste und die LAmpchen werden
auf die Anzeige der nachsten Figur Uberspringen.
Haben Sie mehrere Figuren des gleichen Typs (z.B.
zwei weile Turme), geben Sie dies hintereinander
ein, bevor Sie mit SET UP auf den nédchsten
Figurentyp umschalten.

Nachdem Sie auf diese Weise alle Figuren aufgestslit
haben, ist dig Stellungseingabe beendst. Bevor Sie
aber durch Dricken der PLAY-Taste den SET
UP-Modus wieder verlassen, moissen Sie noch
festlegen, wer, Schwarz oder WeiB, als nachstes am
Zug sein soll.

Soll Weil am Zug sein, missen Sie noch so oft die
SET UP-Taste betatigen, bis wieder die LAmpchen
for Wei3 und Kbdnig leuchten.

Soll Schwarz am Zug sein, kénnen Sie gleich nach
Eingabe der letzten schwarzen Figur die PLAY-Taste
dricken.

Nun kénnen Sie die Partie fortsetzen, indem Sie den
nachsten 2Zug eingeben, oder durch nochmaliges
Driicken der PLAY-Taste den Computer veranlassen,
mit der Berechnung des nachsten Zuges zu begin-
nen.



4.5.4 Lésen von Mattproblemen :

thr FIDELITY Marauder hat fir das Ldsen wvon
Mattproblemen vier spezielle Spielstufen einpro-
grammiert. Grundsatzlich sollten Sie vor dem Ums-
chalten auf die Problemstufe per Stellungseingabe
(voriges Kapitel) das Schachproblem auf dem Brett
aufgebaut und in den Computer eingegeben haben.
Bitte beachten Sie, dal bei Mattproblemen immaer
Weil3 am Zug ist.

Jetzt missen Sie dem Computer noch mitteilen, um
welche Art von Mattproblem es sich bei der eingege-
benen Position handelt. Wollen Sie das Beispielpro—
blem l6sen, so ist das ein Matt in 3.

Firr diese Eingabe driicken Sie zuerst die LEVEL-
Taste und geben (ber die Felder E1 bis E4 die
entsprechende Zigezahi ein. Das Feld E1 entspricht
Matt in 1, das Feld E2 matt in 2, und 50 weiter. Diese
Eingabe wird mit PLAY abgeschlossen.

Nach nochmaligem Dricken der PLAY~-Taste beginnt
der Computer mit dem L6sen dieses Mattproblems.
Soilte er eine Mattlésung innerhalb der eingegebenen
Zlugezahl gefunden haben, wird er thnen den ersten
Lésungszug des Schachproblems anzeigen.

ihre Aufgabe ist es nun, nach diesemn Zug einen
Gegenzug flr Schwarz auf dem Brett auszufiihren.
Danach wird FIDEUTY Marauder wieder mit der
Zugberechnung zum Matt fortfahren, Ihnen den
niachsten Zug anzeigen und auf |hren néchsten
Gegenzug warten— bis zum Matt.

Sollte keine Mattldsung innerhalb der singegebenen
Zigezahl gefunden worden sein, wird der Computer
keinen Zug ausgeben und dies durch eine Tonfolge
unterstreichen. Bitte beachten Sie auch, daB der
Computer zwar die meisten Mattprobleme bis Matt in
4 |6sen kann, aber nicht aile.

Sie haben jetzt alle Mbglichkeiten kennengslamt, die
im FIDELITY Marauder stecken, und wir winschen
Ihnen noch viel Spafl mit lhrem elektronischen
Schachpartner.
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