Fidelity Micro Chess Challenger

1. EINFUHRUNG

Thr Pocket Chess Schachcomputer ist ein idealer Gegner. Er spielt
jederzeit mit Ihnen, sooft wie Sie mdochten und mit der von Ihnen
selektierten Spielstirke. Die kKleinen Abmessungen des Computers
ermdglichen es Ihnen, ihn ilberall zum Spielen mitzunehmen. Am
besten, Sie nehmen_ auch ein kleines Schachbrett mit Figuren mit.

2. INBETRIEBNAHME

Um das Spiel verfolgen zu kénnen, bauen Sie zuerst Ihre Figuren
auf ein Brett.

Der Computer wird durch 3 kleine 1,5 V Batterien betrieben.
Entfernen Sie den Batteriefachdeckel auf der Unterseite der
Maschine und setzen Sie die Batterien (Polaritdt beachten!) ein.
Schalten Sie dann den Computer ein. Danach dricken Sie die NG (=
New Game = Neues Spiel)-Taste. Die LCD-Anzeige sollte jetzt 4
horizontale Striche zeigen. Das bedeutet, daB die Maschine die
Eingabe eines Zugs fiir Weifl erwartet.

Wenn Sie die Spielstdrke einstellen wollen, Lkoénnen S8ie dies noch
vor dem Spiel machen. Hierzu lesen Sie bitte Abschnitt 9.

3. SCHACHNOTATIONEN

Ihre Zige mussen in der TUblichen Schachnotatich eingegeben
werden. Hierzu sind die Spalten des Bretts durch Buchstaben (A
ganz links bis H ganz rechts) und Zeilen mit Nummern {(von 1 bis 8
von Weip ausgehend) definiert. $o kann jedes Feld durch die
Kocordinaten Buchstaben und Nummern identifiziert werden. So steht
z.B. der weiBe Ko6énig auf E1l und die schwarze Dame auf D8.

4. ZUGE EINGEBEN

Die 8 Kontrolltasten von Al, B2 bis H8 werden zur Eingabe Ihrer
Ziuge in den Computer beniitzt. Wenn Sie fir Weif spielen, gehen
Sie folgendermafen vor:

a) Stellen Sie fest, welchen Buchstaben und welche Nummer das
Feld triagt, von dem aus Sie eine Figur 2ziehen wollen.

b} Dricken Sie die entsprechende Taste mit dem richtigen
Buchstaben.

¢) Dricken Sie die entsprechende Taste mit der richtigen Nummer.
d) Wiederholen Sie die Punkte b} und ¢) fir das Feld zu dem Sie
die Figur ziehen wollen.

e) Uberpriifen Sie Ihre Eingabe auf der Anzeige.

f) Driicken Sie dann die EN-Taste (= Enter = Eingabe). Thr 2ug
wird jetzt vom Computer registriert.

g} Fihren 8ie Ihren Zug am Brett aus.

Ein Beispiel:

Sie mdchten den Bauern vor Threr Dame zwei Felder vorrtcken. BDer
Bauer steht am Feld D2. Driicken Sie also zuerst die D4-Taste (um
D festzulegen). Danach die B2-Taste (fir die 2)}). Der Bauer soll
zum Feld D4, daher driicken Sie die D4-Taste (fir D) und nochmals
(fiir 4). Die LCD sollte jetzt zeigen: da2d4 .

Wenn ja, driicken Sie die EN-Taste. Falls Sie sich geirrt haben
oder Sie einen neuen Zug lberlegt haben, dricken Sie die CE



(= Clear Entry = ldschen)-Taste und geben den korrekten Zug ein.
Der Computer kénnte sofort seine Antwort zeigen; sollte er noch
Uberlegen, so zeigt er:

o O
o o

Der Computer gibt Thre Zige mit einem akustischen Signal
bekannt und stellt dann die Notation des Zuges auf der Anzeige
dar; z.B. G8F6 .

Es wird also ein Springer (auf g8 stehend} nach £f6 gezogen.
Fiihren 8ie den 2Zug am Brett aus und geben dann Ihre Antwort
darauf, wie bereits erwdhnt, ein.

Ein Schlagzug wird wie ein normaler Zug angezeigt.

Wenn Sie mit den schwarzen Figuren spielen mdchten, fangen Sie
das Spiel an, indem Sie die MO-Taste (= Move = spiele} drilcken,
nachdem Sie die NG-Taste gedrickt haben. Der Computer spielt dann
den ersten Zug fiir Weilf.

Falls 8Sie versuchen, einen illegalen Zug zu machen, wird der
Computer ein Piepssignal erténen lassen und die Anzeige bis auf
die 4 schwargzen Striche (unten, wenn Weip am Zug ist, und oben,
wenn Schwarz Zziehen soll)} ldéschen. Geben sie dann einfach einen
neuen/korrekten Zug ein.

5. BESONDERE ZUGE
a) Die Rochade
Um die Rochade durchzufilhren, geben Sie nur den Kdénigszug ein.
Wenn der Computer rochieren méchte, zeigt er {(z.B.}:

EBGS
um den schwarzen Kdnig von E8 nach G8 zu bewegen und dann den
Turm von H8 nach ES8.

b} En passant

Es werden lediglich die ‘von’- und ‘zu'-Felder, wie beim
normalen Zug angezeigt. Vergessen Sie nicht den geschlagenen
Bauern zu entfernen.

¢} Bauernumwandlung
Wenn ein Bauer die Gegenseite des Bretts erreicht, dann wird
dieser vom Computer automatisch in eine Dame verwandelt.

6. SCHACHMATT - PATT - NEUES SPIEL

"MATE' erscheint auf der Anzelge, wenn eine Seite mattgesetzt
wird.

Ein Patt wird folgendermafen angezeigt:

Driicken Sie die NG-Taste, um ein neues Spiel zu beginnen, aber
nur nach einem Matt, Patt oder, wenn der Computer auf einen Zug
von Thnen wartet.

7. DEN COMPUTER UNTERBRECHEN - SEITENWECHSEL

Wenn Sie die MO-Taste driucken, wahrend der Computer denkt, dann
unterbricht er seine Analyse und spielt den besten bis dahin
gefundenen Zug.

Beachten Sie, daB Sonderfunktionen wie z.B. Spielstufendnderung,
Uberpriufen oder Andern der Position der Figuren ({s. Abschnitt



9, 11 und 12) nur dann ausgefiihrt werden kénnen, wenn Sie am Zug
sind. Aus diesem Grund wollen Sie den Denkvorgang des Computers
dndern.

Wenn Sie am Zug sind und die MO-Taste drucken, wird der Computer
einen Zug fir Sie berechnen und von nun an fir diese Seite
spielen {also einen Seitenwechsel vornehmen). Sie kdénnen beliebig
oft die Seiten wechseln, wenn Sie die MO-Taste beniitzen. Wenn Sie
méchten, spielt so der Computer gegen sich selbst!

8. WARNUNG VOR BEDROHUNG

Wenn Sie nach einem Computerzug die EN-Taste dricken, wird die
LCD manchmal die Koordinaten eines Feldes zeigen. Wenn Ihr Koénig
auf diesem Feld steht, dann steht er im Schach. Ansonsten warnt
der Computer Sie vor einem méglichen Schlagzug auf diesem Feld.
Driicken Sie die CE-Taste, um die Anzeige zu ldschen. Manche
Spielstufen, wie in Abschnitt 9 beschrieben, unterdricken diese
Warnungen, obwohl ‘CHECK® immer vom Computer angezeigt wird, wenn
er Sie in's Schach stellt.

9. SPIELSTUFEN

Die LV-Taste ermdglicht es Ihnen, die Spielstdrke und Schnellig-
keit des Computers Zzu &ndern. Die Maschine hat 64 Spielstufen.
Auf Spielstufe 1 braucht der Computer durchschnittlich 5 Sekunden
flir einen Zug. Auf hoheren Stufen braucht der Rechner langer und
spielt entsprechend stirker. Auf der 64sten Stufe bendtigt der
Computer ca. 20 - 35 Sekunden pro Zug. Um die eingestellte Stufe
zu erfahren, dricken Sie die LV-Taste. Die LCD zeigt dann 'L,
einen Buchstaben und eine Nummer. Diese Kombination steht fur
eine Spielstufe, die 8Sie unten stehender Tabelle entnehmen
kénnen. Wenn die Spielstufe gezeigt wird, kdénnen Sie diese
andern. Zuerst sehen Sie anhand der Tabelle, welche Stufe S8ie
einstellen modéchten. Dann dricken Sie die entsprechenden Tasten
fiir den Buchstaben und fir die Nummer.

Beispiel:

Wenn Sie die Stufe 20 einstellen wollen, driicken Sie die D- und
dann die 3-Taste. Dann die EN-Taste. Falls Sie statt EN, CE
driicken, kehrt der Computer zur urspriinglichen Stufe zuruck.
Beachten Sie, dap manche Spielstufen die Warnungen vor Drohungen
unterdriicken, wie in Abschnitt 8 erwahnt. Es gibt auch
Spielstufen, die verhindern, daB er Computer automatisch einen
Gegenzug berechnet. Wenn der Computer einen Gegenzug berechnet,
wird dies in der unten stehenden Tabelle mit “JA° unter
"Automatischer Gegenzug"” gekennzeichnet. Auf den anderen
Spielstufen milssen Sie die MO-Taste driicken, um den Computer zum
Spielen zu bewegen (s. Abschnitt 10).

SPIELSTUFE ANZEIGE WARNUNGEN AUTOM. GEGENZUG
1 al nein nein
2 bl nein nein
3 cl nein ja
4 dl nein ja
5 el ja nein
6 f1 ja nein
7 gl ja ja
8 hl ja ja
9 az nein nein



10 b2 nein nein
11 c2 nein ja
12 dz2 nein ja
13 e2 ja nein
i4 £2 ja nein
15 g2 ja ja
1le he ja ja
17 al nein nein
18 b3 nein nein
19 c3 nein ja
20 d3 nein ja
21 el ja nein
22 f3 ja nein
23 g3 ja ja
24 h3 ja ja
25 a4 nein nein
26 b4 nein nein
27 cd nein ja
28 d4 nein ja
29 ed ja nein
30 £f4 ja nein
31 g4 ja ja
32 h4 ja ja
33 ab nein nein
34 b5 nein nein
35 ch nein ja
36 ab nein ja
a7 eb ja nein
38 i5 ja nein
39 g5 ja ja
40 h5 ja ja
41 a6 nein nein
42 b6 nein nein
43 c6 nein ja
44 de nein ja
45 1) ja nein
46 f6 ja nein
47 g6 ja ja
48 hé& ja ja
49 a7 nein nein
50 b7 nein nein
51 c7 nein ja
52 a7 nein ja
53 e’ ja nein
54 £7 ja nein
55 o if) ja ja
56 h7 ja 1a
57 asg nein nein
58 o} ] nein nein
59 c8 nein ja
60 ds nein ja
61 e8 ja nein
62 8 ja nein
63 g8 ja ja
64 h8 ja ja

Die Spielstufe bleibt bestehen (auch bei Beginn eines
neuen Spiels}) bis Sie sie andern. Nach einem Batterieaustausch
stellt sich der Computer autcmatisch auf die Spielstarke 7 ein.
Wie ein Mensch nimmt sich der Computer mehr Zeit f£ir komplizierte



Stellungen, vor allem mit vielen Figuren und Damen auf dem Brett.
Im Gegensatz dazu spielt der Computer oft sehr schnell am Anfang
eines Spiels, da er einige Standarderéffnungen im Speicher hat.,

10. FUR BEIDE SEITEN SPIELEN

In der Tabelle in Abschnitt 9 waren einige Spielstufen durch ein
“NEIN" in der Spalte "Automatischer Gegenzug” gekennzeichnet.
Wenn Sie diese Stufen beniitzen, kénnen Sie die Zige fiir beide
Seiten machen. Vielleicht wollen Sie eine bestimmte Erdéffnung
spielen. Dann fiihren Sie die Zlge fiir Schwarz und Weif aus, bevor
Sie wieder auf eine stufe umschalten, die automatische Gegenziige
veranlapt, und die MO-Taste dricken.

11. DIE STELLUNG AUF DEM BRETT PRUFEN

Falls sich Unklarheiten ergeben sollten, koénnen Sie die Position
am Brett (gespeichert im Computer) durch die VP-Taste (Verify
Position = Priife Poasition) prufen.

Die Anzeige zeigt dann einen Strich, gefeolgt von einer Zahl und
die Notation eines Feldes; z.B.: _1A2

In diesem Beispiel zeigt der Computer, daPf ein weifer Bauer auf
A2 steht. Die Lage des Striches zeigt die Farbe der Figur (oben
fiir Schwarz), wahrend die Nummer die Art der Figur darstellt.

1 - Bauer 4 - Turm
2 - S8pringer 5 - Dame
3 - Laufer 6 - Konig

Wenn Sie jetzt die Position aller weifen Bauern wissen wollen,
driicken Sie wiederholt die Taste mit dem Bauernsymbol. Jedesmal
wenn Sie dricken, wird die Position eines weiteren weifen Bauers
gezeigt, bis am Ende 2wei Striche erscheinen statt der Notation.
Damit sind alle Bauern dieser Farbe gezeigt worden. Driicken Sie
trotzdem auf die "Bauern ~Taste, fangt der Computer von vorne an.
In gleicher Weise prifen Sie die Position der anderen Figuren.
Falls beim ersten Mal, =z.B. beim Prifen der Tirme, die Anzeige
-4~ zeigt, heiPft dies, dapf keine weifen Tirme auf dem Brett
sind.
Um die Farbe zu andern, driicken Sie nur die Taste mit dem
schwarzen Viereck und fahren wie frither beschrieben fort. Die
Taste mit dem weifen Viereck erlaubt es TIhnen, auf Weip
umzuschalten.
Wenn Sie alle Figuren, die Sie wollten, iberprift haben, dricken
Sije CE, rum die Anzeige zu ldschen, bevor Sie mit dem Spiel
weitermachen.

12. STELLUNGSEINGABE

Vielleicht wollen Sie eine bestimmte Stellung in den Computer
eingeben, um zu sehen, wie er damit zurechtkommt. Fangen Sie mit
der SET-Taste an. Die LCD wird bis auf einen einzelnen Strich
geldscht. Sie kénnen jetzt die gegenwartige Stellung
folgendermapen indern, indem Sie Figuren hinzufilgen oder
entfernen:

a) Um eine Figur zu entfernen, dricken Sie die CE-Taste und dann
die Tasten fiir die Notation des zu ldéschenden Feldes, gefolgt von
EN.

Beispiel: Um die Figur auf f5 zu léschen, driucken Sie CE, F, 5
und EN.



b) Um eine Figur hinzuzufiigen, driicken Sie die Taste mit der
entsprechenden Figur, dann die Tasten fir die Notation und dann
die EN-Taste.

Beispiel: Um eine Dame auf D2 zu setzen, dricken Sie , D, 2 und
EN. Dieser Vorgang ersetzt ibrigens Figuren, die bis dahin auf
diegem Feld standen.

Wenn der Strich, 1links in der Anzeige, unten ist, sind die
eingefithrten Figuren weif. Ist der Strich oben, so sind die
Figuren schwarz. Beniitzen Sie die Tasten mit den schwarzen oder
weifen Vierecken, um auf die entsprechende Farbe zu andern.

Beachten Sie, daB, wenn Sie eine Figur einfithren, die Figurenart

auf der Anzeige nach dem Code von Seite dargestellt wird. Wenn
Sie CE driicken, um ein Feld zu ldéschen, =zeigt die Anzeige eine
'0*'. Machen Sie bei der Eingabe einen Fehler, koénnen Sie mit CE

von vorne anfangen.

Wenn die Stellung aufgebaut ist, drilcken Sie die Farbtaste fur
die zu ziehende Seite und dann SET, um zum Spiel zurickzukehren.
Dann fihren Sie entweder einen Zug aus oder dricken MO ({der
Computer spielt). '

Wir empfehlen Ihnen allerdings, vorher die gesamte Position 2zu
iiberpriifen (s. Abschnitt 11), um sicher zu sein, da die Stellung
legal ist. 8o dirfen nicht mehr als 7 Bauern der gleichen Farbe
auf dem Brett sein, nicht mehr als zZwei weife Damen, sowie nur je
ein Koénig filir jede Seite. Der Kdnig desjenigen, der nicht am Zug
ist, darf nicht im Schach stehen. Bauern dirfen nicht auf der
ersten oder achten Reihe stehen. Falls Sie eine solche Stellung
aufbauen, brauchen Sie sich nicht Uber einen seltsamen Spielver-
lauf zu wundern!

Wenn ein Kénig oder Turm in dieser Weise auf das Brett gesetzt
wird, kann mit dieser Figur nicht rochiert werden. Um eine
Stellung 2zu schaffen, in der z.B. Weipf auf der Kénigsseite
rochieren soll, driicken Sie NG vor SET und lassen dann den Kdnig
urid den Turm auf ihren Ausgangsstellungen, bevor Sie dann die
anderen FPiguren hinzufigen bzw. entfernen.

Ein En Passant-Zug kann nicht gleich nach Eingabe einer Stellung
erfolgen. Um eine Stellung aufzubauen, aus der ein Schlagzug
erfolgen kann, milssen Sie eine vorangehende eingeben und dann den
Zug ausfiihren, der dann einen En Passant-Zug erméglicht.

13. AKUSTISCHE SIGNALE
. Wenn Sie ohne Piepstdne spielen méchten, driicken Sie die SOUND-

Tagste. Durch erneutes Drticken, schalten Sie die Tonsignale wieder
ein.

14. SPEICHER

Wenn Sie ein Spiel unterbrechen miissen, konnen Sie den Computer
einfach ausgschalten. Die letzte Position bleibt dann im Speicher
erhalten. Das 8Spiel kann, nachdem Sie eingeschaltet haben,
problemlos von der letzten Stellung fortgesetzt werden. Beachten
Sie allerdings, dap Sie die MO-Taste dricken missen, wenn §Sie
den Computer ausgeschaltet haben, wdahrend er gerechnet hat. Dann
fangt die Maschine erneut zu rechnen an.



