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1. Spielbeginn

Ziehen =zie die schublade an der Vorderseite des Gerates heraus.,
Jetzt sehen sSie drei Moduleinschube, Das lastenmodul scllte sich
aut der rechten -Deite betfinden. Der mittlere Einschub ist fur die
LC¢D-Displavys und der linke fur =zukinftige Erweiterungsmodule
vargesshen.

An der rechten Seite der Schublade befindet sich ein Knopf. Wenn
Sie  auf diesen Knopf drucken, kénnen Sie die Schubladenklappe

nacn oben oftftnen. um Module auszutauschen oder zu entfernen.

Schlieden Sie den Adapter auf der linken Seite des Gerates an.
bevor Sie mit dem 3Spiel beginnen.

Wenn =ich noch eine fruhere Spielsituation im Speicher befindet,
kann dieses Spiel wie in Kapitel 19 beschrieben fortgefihrt
werden. Fur den Moment wollen wir annehmen, dal3 Sie 2in  neues
Spi=el beginnen mochten.

Ztellen Sie die Figuren in der Anfangsposition auf. Normalerwei-
s= wWird der Jomputer erwarten, dal Sie mit Wei von unten nach
oben spielen wollen. Wie Zie die Spielrichtung umdrehen kénnen,
ist in Kapitel 1o beschrieben.

Einige =zekunden nach dem Einschalten des Gerates gibt der

computer drei Piepsténe von sich. Kurz danach erscheinen in den
beiden LeD-bisplayvs die Schachuhranzeigen. Driucken Sie den Knopf
NEW GAME.

Sollten einige Figuren nicht genau auf ihren Feldern stehen,
leuchten die entsprechenden Lampchen. Korrigieren 3Sie die

rosition disser Figuren und beginnen Sie mit dem Spiel.

Moglicherweise mochten Sie vor Spielbsginn noch die Spielstarke
des Computers verandern. Wie dies gemacht wird, ist im Kapitel &
naher beschrisben.

Wenn Sie mit Weild beginnen wollen., fuhren &ie einfach Ihren
ersten ZUug aus. Um die Farbe, mit der Sie spielen mochten, zZu
w=2chseln, mussen sie den Knopf MOVE drucken. Darauthin wird Ihnen
der Computer =seinen ersten Zug =zZeigen ( naheres dariiber in
Kapitel 2z .

Bewegen Sie die Figur, als wirden Sie auf einem normalen
Schachbrett spielen. Die Lampe auf dem Feld, auf dem die Figur
stand, wird aufleuchten. Wenn Sie die Figur auf ihr Zielfeld
stellen, leuchtet erst auch diese Lampe kurz auf. Dann gehen
beide Lampen aus und der Computer gibt einen Piepston von sich -
das bedeutet, dal3 er Ihren Zug registriert hat.

Nachdem der Computer seinen eigenen Zug berechnet hat, zeigt er
Innen seinen Zug mit zwel Lichtern an, die sein Ausgangs- und
Zielteld bezeichnen. Fihren Sie diesen Zug aus. Wenn die Lichter
verléschen, ist der Computer fur Ihren nachsten Zug bereit.



Wenn Sie einen Zug machen, den der Computer nicht anzunsnmen

scheint, dann stellen Sie die Figur auf ihr Ausgangsfeld zuruck
und wiederholen Sie ihn. Es empfiehlt sich nicht., die Figur uber
mehrere Felder =zu schieben, weil das vom Computer falsch

verstanden werden koénnte und er méglicherweise eines dieser
Felder fiir Ihr Zielfeld halt.

Befindet sich einer der beiden Koénige im Schach, dann blinkt die
Lampe auf seinem Feld so lange, bis der nachste Zug ausgrfuhrt
ist.

pie beiden LCD's zeigen die Zeit an, die beide Seiten Gbereits
verbraucht haben. Die untere Anzeige ist fur diejenige Seite, di=
von unten nach obhen spielt - gleichgiltig cob fur Welld oder
Schwarz. Die Uhr lauft jeweils fur die Seite., die als nachste
zieht. Wenn der Computer seinen nachsten Zug berechnet, sehen Zie
im entsprechenden Display einen blinkenden Doppelpunkt.

Jeder korrekte Zug wird vom Computer mit einem hohen FPiepston
beantwortet. Wenn Sis einen unerlaubten Zug machen, ertont =in
kurzer tiefer Warnton.

Diesen Warnton héren Sie beispielsweise. wenn Sie eine Figur autr
ein Feld ziehen, auf das sie den Regeln nach nicht ziehen darf.
Die Lampe auf diesem Feld wird dann sclange blinken. bis Sie die
Figur wieder von diesem Feld entfernt haben.

Fihren Sie dann einen erlaubten Zug aus oder stellen =i=s 4
Figur auf ihr ursprungliches Feld zuridck. damit auch das dorti
Lampchen verlischt.

Vergewissern Sie sich, dai3 sich alle Figuren korrekt aut ihren

Feldern befinden, bevor Sie einen 2ug ausfidhren: weil Jder
Computer andernfalls Ihren Zug nicht akzeptieren wird.
Sie konnen an den eventuell aufleuchtenden Lampen sehen. Wwo aut

dem Brett etwas nicht in Urdnung ist.

4. Spezialzige

4.1. Figuren schlagen

Gehen Sie so vor, wie Sie es auch auf einem normalen Schachbrett
tun wirden. Es ist gleicngultig, ob Sie erst die eine Figur
entfernen und die andere auf dieses Feld stellen oder andersherum
(aupBer bei einer '"en passant"-Einnahme).

Wenn der Computer eine Figur ven Ihnen schlagt, Zelgt er seinen
gewlinschten Zug auf die ubliche Art und Weise an.

4.2. Schlagen "en passant”

Bewegen Sie den schlagenden Bauern zuerst. Die Lampe auf dem F
der geschlagenen Figur wird dann solange aufleuchten, Ubis
diese Figur entfernt haben.
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4.3. Rochieren

Bewegen Sie bei einer Rochade zuerst den Koénig und dann erst den
Turm. Wenn der gomputer eine Rochade ausfihren will. zeigt =r den
Kénigszug =zuerst an. Nachdem Sie diesen Zug ausgefuhrt haben,
werden die beiden Lampen fur den entsprechenden Turm scolange
brennen, bis Sie die Rochade beendet haben.



4.4 . Bauernumwandlung

Wenn Sie einen Bauern bis =zum entgegengesetzten Ende des
Spielfeldes gezogen haben, mussen Sie den Computer als nichstes
gagen., in welche Figur Sie den Bauern verwandelt haben mé&chten.
Die beiden Lampen auf dem alten und neuen Feld des Bauern werden
sclange leuchten, bis Sie auf die Ihrem Wunsch entsprechende
Figurentaste gedriickt haben.

Wenn der Computer einen seiner Bauern umgewandelt haben méchte,
muissen &ie mit Hilfe der Positionsuberprifung | Kapitel 12 )
feststellen, welche Figur er wiinscht. Normalerweise wird diese
Figur jiedoch eine Dame sein.

5.1. Schachmatt
Wenn Well2 Matt biestet, leuchten die Lichter auf den Reihen 1 und

2:; bei einem Matt von Schwarz leuchten die Lampen der Reihen 7
und &.

5.2. Patt

Eine ‘Ptattstellung erkennen 3Sie daran. daj? alle Lampen auf der
Reihe "o leuchten.

5.3. Funfzig - Zug - Regel

Wenn kein Bausr bewegt wird und in funfzig aufeinanderfolgenden
Zugen keine Figur eine andere schlagt, wird das Remis durch
Aufl=suchten der Lampen auf der Reihe '"d" angezeigt.

5.4. Dreimalige Zugwiederholung
Wenn beide Seiten dreimal nacheinander den selben Zug machen,
zeigt der Jomputer das Remis durch Aufleuchten der Lampen in der

1

R=ihe "e" an.

Sie kdnnen zu jedem Zeitpunkt mit einem neuen Spiel beginnen.
Bringen Sie die Figuren in die Ausgangsste=llung und dricken 3Sie
den FKnopf NEW GAME. Wenn alle Figuren korrekt auf ihren Feldern
stehen und keine Lampchen mehr auf den Brett aufleuchten, kénnen
Sie mit einem neuen Spiel beginnen.

Vergessen Sie nicht, dald sich im Spielspeicher des Computers die
vorherige Position sclange befindet, bis Sie einen 2ug machen
cder den Computer dazu veranlassen. Sie konnen die urspriingliche
Fosition wieder herstellen, wenn Sie auf den Knopf FW dricken
{ siehe Kapitel 7 ).

Wenn sSie die Taste MOVE driicken, wdhrend der Computer seinen
nachsten Zug berechnet, wird er seinen Denkvorgang unterbrechen
und den Zug machen. den er im Moment flUr den besten hilt.

Wenn Sie diese Taste drucken, wdhrend Sie am Zug sind, berechnet
der Computer den nachsten Zug fur die Seite, mit der Sie bis
dahin gespielt haben. Er erwartet. da@ Sie danach mit der anderen
Farbe weiterspielen.

Auf diese Weise kdnnen Sie die Seiten wechseln sooft Sie wollen.
Der Computer wird ein komplettes Spiel gegen sich selbst spielen,
wenn Sie nach jedem Zug auf diese Taste driicken.



7. Zuge zurdckverfolgen und wiederspielen

Es gibt noch eine andere Moglichkeit. den Computer entweder =zu
unterbrechen oder die Seiten zu wechseln.

Driucken Sie auf den Knopf BW ( backwards ). Wenn Sie BW drucken,
wahrend der Computer einen Zug berechnet oder anzeigt., wird

dieser Zug verworfen. Sie konnen jetzt fiur die Seite spielen, die
der Computer vorher hatte.

Mit der Taste BW kdnnen 3ie auch Zige =zurucknehmen. Wenn Sie
einen Zug gemacht haben und ihn danach wieder =zuricknehmen
wollen, dann drlicken Sie einmal auf BW, um den Denkvorgang des
Computers zu unterbrechen und dann noch einmal auf den gleichen
Knopf. Die Maschine wird lhnen Ihren letzten Zug zeigen. Bewegen
Sie die entsprechende Figur wie angezeigt, damit die Lichter
verlodschen und Sie weiterspielen konnen.

Durch driicken von BW kénnen Sie das Spiel so weit zuriuckverfolgen
wie Sie moéchten. Betatigen Sie den Knopf mehrmals und ziehen Sie
die Figuren zuruck. Sie konnen an jeder beliebigen Stelle dJdas
Spiele fortsetzen, indem Sie entweder =elbst ziehen oder den
Computer mit MOVE dazu veranlassen.

Die Taste BW behalt auch bei einer Matt- oder Pattstellung ihre
Funktion bei ( siehe Kapitel & ).

Die Taste FW ermcglicht Ihnen genau das Gegenteil davon - Sie
konnen damit Zige. die &Sie bereits zurickgenommen haben, wieder
ausfihren; der Computer zeigt Ihnen den jeweils nichsten Zug wie
gewohnt durch zwei leuchtende Lampchen auf dem Spielbrett.
Stellen Sie-sich veor, Sie mdchten sich eine Position, wie =ie vor
zehn Zigen auf dem Brett war, noch einmal ansehen.

Nehmen Sie zehn Zige zuriick und betrachten Sie die Position. Wenn
Sie das Spiel so weiterfuhren mochten, wie es bereits war,
dricken Sie einfach die FW-Taste so oft, bis Sie wieder bei der
letzten Stellung der Figuren angelangt sind.

Sie konnen die gleiche Zugfolge scoft vor- und ruckwartespielen
wie Sie mochten.

Denken Sie auf jeden Fall daran, daB Sie innerhalbk einer
zurickgespielten Fosition, wenn 3Sie "normal" ( alsc ohne FW )
oder mit MOVE weiterspielen, den Inhalt des Zugspeichers loschen.

3cllten Sie wiinschen, das ganze 5piel zu wiederholen, dricken Sie
auf NEW GAME, stellen Sie die Figuren in die Grundstellung und
betdtigen Sie die Taste FW vor jedem Zug. So konnen Sie das ganze
Spiel noch einmal betrachten.

Dies geht aber nicht, wenn Sie eine spezielle Position mit SET UP
eingegeben haben ( siehe Kapitel 16 ).

8. Spielstérken

Sie konnen die Spielstarke des Computers verandern, indem Sie die
Zeit, die er fiur die Berechnung seiner Zige braucht, begrenzen.
Die folgende Tabelle erlautert die durchschnittlichen Zeiten, die
der Computer fiir die Berechnung bendtigt, sowie die dazugehbrige
Spielstarke bis Level 16 ( Level 17 ist etwas spezielles und wird
gesondert erklart ).



Level Zeit pro Zug

e 5 sec

2 mmmmmmm e 19 sec .
3 e e 15 sec

e e e 20 sec

B s 39 sec

E ———mmmm—— - 45 sec

7 e 1 min

B o i it 1 min 15 sec
Y @ cememmmemmem————— 1 min 3@ sec
10 —————m - 1 min 4% sec
11l ——em e - 2 min

L S 2 min 15 sec
DIy oo o o o i 2 min 3@ sec
14§ —cmcmmmme——— - 2 min 45 sec
T 2 min 5 sec
16 meeee e 2 min 45 sec

Auf allen 3Spielstuten richtet =ich der Computer ein Zeitbudget
ein, das er standig kontreolliert. Dabei billigt er sich in
schwierigen 3Stellungsen mehr Zeit =zu als in idberschaubaren.
Insgesamt gesehen richtet er sich jedoch genau nach den von Ihnen

vorgegebenen Zeiten. Wenn er in der Ercffnungsphase dank seiner
umfangreichen Eroffrnungsbiblicthek Zeit eingespart hat, kann er
dafur spater langer nachdenken. Die Zahl der Zige in der Eroff-

nungsbibliothek betragt ca. 19600.

Sie konnen sich die gegenwartige Spielstufe zu jeder Zeit ansehen

ocder sie verandern. Drucken Sie den Knopf LEVEL, damit die LCD-
Anzeige fir Weild den Buchstaben "L sowie die momentane
Spielstarke anzeigt. Wenn Sie e=s wunschen, konnen Sie die

Spielstarke durch ein- oder mehrmaliges Dricken aufi FW erhdhen
aoder durch BW vermindern.
Wenn [hre tur den Computer gewunschte Spilelstarke angezeigt wird,

kénnen Sie einfach weiterspielen. Die LCD-Anzeige verschuwindet,
sobald 5Zie eine Figur bewegen oder irgendeinen Knopf ( aulder
SQUND ) drucken. Sie konnen die Spielstarke widhrend des

Spielverlaufs sooft wechseln, wie Sie machten.

Wenn Sie die Spielstarke wechseln, wahrend der Computer uber
einen Zug nachdenkt, wird er seinen Zug noch mit der "alten"
Spielstarke besnden, bevor er sie wechselt.

E= ist am einfachsten. die Spielstarke des Computers 2zu regu-
lieren, wenn Sie eine Spielstdrke zwischen 1 und 16 wahlen.

Sie kcénnen dem Computer aber auch wesentlich genauere
Zeitvorgaben machen, indem Sie dem Computer die Zahl der Zige
mitteilen, die er 1in einer bestimmten Zeit machen muf3 und
wieviele Zige nach dieser Periode in welcher Zeit =zu beenden
sind. Sie kdénnen ( als Beispiel ) sagen : "Die ersten dreildig
Zige in eineinhalb Stunden und danach in jeder halben Stunde zehn
Z2ige".

Dazu missen Sie zuerst auf LEVEL und dann solange auf FW driicken,
bis in der Anzeige die Zahl 17 erscheint. Dricken Sie danach auf
CLOCK. Die Zahl, die Sie jetzt auf der LCD-Anzeige sehen konnen,
bezeichnet die Anzahl von Zugen, die der Computer vor seiner
ersten Zeitkontreolle durchzufihren hat. Sie kodnnen diese Zahl mit
FW oder BW erhthen beziehungsweise vermindern. Flr unser Beispiel
midten Sie die Zahl 39 einstellen.



Wenn. Sie Jjetzt wieder auf CLOCK drucken, koennen Sie die

7eit in Minuten angeben, nach der die erste Zeitkontrolle
stattfinden soll ( in unserem Beispiel also 9@ - anderthalt
Stunden ).

Dricken Sie CLOCK noch einmal, um die Zugzahl bis zur zwelten
Zeitkontrolle vorzugeben ( Beispiel : 1@ ). Drucken Sie CLOCK ein
viertes Mal, um dem Computer zZu sagen, in welcher Zeit er diese

zehn Ziige ausfilhren soll ( an diese beiden Vorgaben halt sich der
Computer auch bei allen folgenden Zeitkontrollen }.

Betatigen Sie CLOCK ein letztes Mal, um die gegenwartige
Spielstarke von 17 wieder in die Anzeige =zu bekommem. Wenn
Sie jetzt weiterspielen, wird der Computer versuchen, Zug 2@ zu
erreichen, bevor seine Uhr 9@ anzeigt, Zug 40 vor 12@ Minuten,
Zug 5@ vor 150 Minuten und so weiter.

Wenn Sie diese Zeiteinteilung nicht andern, wird sie der Computer
von Jjetzt an immer benutzen, wenn Sie mit Spielstarke 17
arbeiten.

Sie kénnen jede Anzahl von Zigen zwischen 1 und 99 fir eine
Zeitkontrolle vorgeben; die Minutenanzahl kann sich zwischen 1
und 199 bewegen ( die "1" bei Zahlen grofer als 99 wird durch
einen nach oben zeigenden Pfeil dargestellt }.

Wenn Sie als Minutenanzahl eine "@" vorgeben. wird der Computer
versuchen, das ganze Spiel in der vorgegebenen Zeit zu beenden.
Geben S5ie also beispielsweise als Zeit 25 Minuten und als Zugzahl
@ ein, dann dauert das Spiel fir den Computer nur z5 Minuten
vergessen Sie nicht, trotzdem noch dreimal auf CLOCK zu drucken,
damit Spielstdrke 17 wieder in der Anzeige erscheint und Sie
weiterspielen konnen ).

Sie kodnnen aber auch z. B. sagen, "48 Zige in zwel Stunden,
danach 15 Minuten fir den Rest des Spieles". Geben Sie 48 und 1:0
fiir die erste Zeitkontrolle ein. danach @ und 15 fur die zZweite.
Dies ist ein sogenanntes "Blitzendspiel', das Schachspieler van
Wochenendturnieren kennen.

Wenn Sie LEVEL driicken, wahrend die Spielstarke angezelgt wird,
kénnen Sie die in den Kapiteln 10 und 17 beschriebenen
Spezialfunktionen aufrufen.

Zusatzlich zu den normalen Spielstarken konnen Sie nach
definieren, welches Spielstils sich der Computer tedient. Die
einzelnen Moglichkeiten sind folgende:

aufierst passiv

sehr passiv

sehr zuriuckhaltend
etwas zurlckhaltend
normal

leicht aggressiv
ziemlich aggressiv
sehr aggressiv
aufferst aggressiv
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Um den gegenwartigen Stil anzuzeigen, mussen Sie den Knopf
FUNCTION drucken. Wenn &Sie mochten, kénnen Sie jetzt den
Spielstil mit FW oder BW verandern. -

Wenn Sie weiterspielen mochten, missen Sie FUNCTION noch einmal
dricken. Der Computer ist dann bereit fir Ihren nachsten Zug.

Anmerkung : der Knopf FUNCTION wird mit Erweiterungsmodulen, die
bereits in Entwicklung sind, weitere Sonderfnktionen ermoglichen.

Wenn Sie LEVEL mehrmals nacheinander driicken, wird die untere
LCD-Anzeige nacheinander die Buchstaben "L", "P" und "U" zeigen.
"U" steht fir menschlicher Spieler gegen menschlicher Spieler

{ User ). Wie bei "L" ( Level ) wird auch hier die gegenwartige
Spielstarke angezeigt.

3ie haben durch Umschaltenn auf "U" die Méglichkeit, =sowohl fdr
W=il3 als auch fir Schwarz zu ziehen - wenn 3ie beispielsweise
eine bescndere Erotfnung spielen mdchten.

Sobald Sie einen Zug g=macht haben, erscheint wieder die normale
Zeitanzeige.

Sobald Sie die gewlnschte Position erreicht haben, driucken Sie
zwei Mal auf LEVEL, um di= "L"-Anzeig= zu erhalten.

Damit =ind Sie zu den normalen Spielfunktionen zuruckgekehrt.
Nachdem Sie jetzt einen Zug machen oder auf MOVE dricken, wird
der Computer mit der von Ihnen gewlnschten Farbe weiterspielen.

11. Einstellung der Uhren

Sie haben die Moglichkeit, die Zeiten zu verandern, wenn Sie auf
den Knopf CLOCK driicken, wdhrend beide Spielzeiten in der Anzeige
stehen. Ein LuD wird verloschen, wahrend das andere nun die Zeit
in Minuten anzeigt. Sie konnen diese Zeit jetzt wie gewohnt mit
FW und BW erhohen oder vermindern.

Der ndachste Druck auf CLOCK zeigt lhnen diese Zeit wieder in
Minuten und Sekunden an. Sie kénnen nun mit FW und BW auch die
Sekundenanzahl veréandern.

Mit den nachsten beiden Dricken auf CLOCK konnen Sie nun die
Zeiten fur die andere Seite verandern.

Nachdem 32ie so viele Veranderungen vorgenommen haben, wie 3Sie
mochten, konnen Sie einfach weiterspielen.

Denken Sie daran. dalR die "1" vor Zahlen, die groffer als 99 sind,
durch einen nach oben zeigenden Pfeil darsgestellt wird !

Sie sollten auch nicht vergessen, dal3 der Computer, wenn Sie
Spielstarke 17 eingestellt haben ( siehe Kapitel 8 ), die Zeit,
die Sie vorgaben, einhalt. Wenn Sie jetzt also seine Uhr
verstellen, wird er das beriicksichtigen.

Wenn die beiden Displays etwas anderes als die Zeit anzeigen,
konnen &Sie die die Schachuhren durch Dricken ven CLOCK wieder
einschalten.



Vielleicht fallt Ihnen in manchen Stellungen kein passender ZUg

ein. Dricken Sie auf HINT ( "Hinweis" ), und der Computer wird
Ihnen mit zwei auf dem Spielfeld aufleuchtenden Lichtern zeigen,
welchen ZUg er jetzt an Ihrer Stelle machen Wwurde.

Selbstverstandlich brauchen Sie diesen Zug nicht auszufuhren !

Durch drucken des Knopfes ANALY gewinnen Sie Einsicht in die
Denkweise des Computers. Zuerst zeigt Ihnen die Schachuhr fiir
Schwarz seine Bewertung der Stellung in zehntel-Bauerneinheiten.
Wenn in der Anzeige alsc "+20" steht. dann nimmt der Computer an.
dal er mit zwei Bauern im Vorteil ist. Eine negative Anzeige
bedeutet, daf3 er Ihre Stellung fur die bessere halt.

Wenn 3ie jetzt auf FW dricken, zeigt der Computer den Zug, den er
fir die ziehende Seite als besten erachtet.

Dazu btenutzt er die allgemein iibliche Form algebraischer
Notation, also =zum Beispiel "d3c4" - unabhangig daven. ob mit
diesem Zug eine Figur geschlagen wird oder nicht.

Durch mehrmaliges Betatigen von FW konnen Sie die Anzeige nach
links '"rollen" lassen, um die ganze Spielentwicklung., so wie sie
der Computer voraussieht, zu sehen.

Der Knopf BW ''rollt" di Anzeige wieder nach rechts zurick.

Dieser Analysemodus bleibt sclange eingeschaltet, bis Sie einen
Zug machen oder irgendeinen Knopf aufier SOUND drucken.

Wenn der Computer einen Zug gemacht hat, dann wundern Sie sich
vielleicht, warum gerade diesen und warum er die anderen
Alternativen ausgeschlagen hat. Der Computer wird es Ihnen
zeigen, wenn Sie auf W.I. dricken ( "what if" - was ware, wennj) .

Jetzt konnen Sie in der Anzeige die Spielanalyse wie im letzten
Kapitel beobachten. Zuerst sehen Sie wieder eine
Stellungsbewertung in zehntel-Bauerneinheite: mehrmaliges Betati-
Een von FW zeigt die weitere Entwicklung.

Nachdem der Computer diese Reihe von Zugen angezeigt hat und
keinen weiteren anzeigt, kdénnen Sie durch Driicken auf W.I. die=
Entwicklung des Spieles nach einem Alternativzug sehen.

Sie konnen mit FW beobachten, wie sich das Spiel danach
voraussichtlich entwickeln koénnte. Mit BW kénnen Sie diese
Entwicklung wieder zuriickverfolgen. Wenn Sie wieder bei dem
Ausgangszug angelangt sind, konnen Sie mit W.I. eine weitere
Alternative sehen.

W.I. kann an jeder Stelle der Analyse dariber Auskunft geten,
welcher Zug und welche nachfolgende Sequenz alternativ =zu der
tatsachlich gespielten méglich wiare.

Die Analyse verschwindet aus der Anzeige. wWenn Sie einen Zug
machen oder dem Computer ein anderes Kommande geben.
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Wenn Ihnen die Stellung auf dem Brett einmal durcheinandergeraten
ist { =, B. wenn Figuren umgefallen sind ), konnen Sie den
Computer bitten, Ihnen zu zeigen. welche Figur wohin gehort. Dazu
driicken Sie nacheinander auf die sechs Figurensymboltasten. Jede
von ihnen entspricht einer Figurenart +« FKonig, Dame, Turm,
Laufer, Springer, Bauer ). Der Computer sagt lhnen dann. wohin
die Figuren gehdren, indem er auf dem Brett LED's leuchten lalit.
Dabel bedeutet ein konstant brennendes Lampchen, dal dorthin =ine
weiBe Figur gehort, wahrend blinkende LEkD's signalisieren, dais
eine schwarze Figur auf dem Feld zu stehen hat.

Die Lampchen verloschen, scbald Sie einen Zug machen coder ein
anderes Kommandc geben.

Moglicherweise mochten Sie die Figuren auf dem Brett in einer
besonderen Position aufstellen, beispislsweise um mit Ihrer
Lieblingsercffnung spielen zu konnen oder um den Computer ein
Schachproblem losen zu lassen.

Beginnen sSie, indem Sie den Knopf SET-UP drucken. Sie haben den
Computer damit in einen besonderen Eingabemodus geschaltet, in
dem Sie das Feld belietig mit Figuren besetzen. Konnen.

Wenn Sie jetzt eine Figur vom Feld entfernen. dann wird sie auch
automatisch aus dem Stellungsspeicher geldscht [ das  gleiche
passiert mit den Figuren, die nicht auf ihrem Feld standen., als
Sie SET-UP driuckten ). Meistens ist es allerdings am beguemsten,
zuerst alle Figuren vom Brett zu nehmen und dann eine Fosition
komplett neu zu erstellen.

Um =zum Beispiel einen schwarzen Turm auf das Feld zu stellen,

missen Sie zuerst auf die Tasten BLACK ( schwarz ) und die
Turmtaste drucken. Von jeder Figur. die Sie jetzt auf das Feld
stellen, wird der Computer annehmen, dald es sich um e<ilnen
schwarzen Turm handelt - solange, bis Si= entweder eine anders

Figurentaste drucken oder die Farbe wechseln.

Scllten =ich noch Figuren der gewinschten Farbe und Art autf dem
Brett befinden, dann =zeigt 1hnen der Computer dies dJdurch
brennende Lampchen auf dem entsprechenden Feld, wie es in Kapitel
15 beschrieben ist. Bevor Sie auf eine Figurentaste drucken, wird
der Computer annenm=n, dai3 es sich bel der gewunschten Figur um
einen Bauern handelt.

Nachdem Sie die Position fertig erstellt haben, mussen Sie dem
Computer mit den Tasten WHITE oder BLACK sagen, wWelche Selite als
nachste zieht. Drucken Sie danach noch einmal auf SET-UP. um den
Aufstellmodus wieder zu verlassen. Drucken Si= auf MOVE. damit
der Computer zieht, oder bewsgen Sie selbst eine Figur.

Anmerkungen:
Verbotene Positionen : Wenn Sie z. B. eine Position
aufstellen, in der kein weijBer Konig vorhanden ist
cder zweil schwarze Damen und gleichzeitisg acht
schwarze Bauern oder wenn Schwarz im Schach steht,
aber Weil am Zug ist, wird der Computer die Position
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als wunerlauvbt erkennen. Wenn Sie jetzt versuchen,
SET-UP zu drucken, um weiterzuspielen. dann héren Sie
Jden "Fehler"-Ton und der Computer wird fur einen
Moment alle Lichter auf der vierten und funften Reihs
aufleuchten lassen. Dies bedeutet, dal@ von dieser
Pogition aus kein Zug gemacht werden kann und dal@ die
Figuren anders aufgestellt werden mussen.

Rochade und "en passant" : Wenn Sie einen Konig oder
ginen Turm wie beschrieben aui das Fsld egestellt
haben, konnen Sie mit diesen Figuren keine Rochade
ausfuhren. Um z. B, eine Position herbeizufihren. in
der Weild das Recht zur Rochade hat. beginnen Sie
Zuerst ganzz normal ein Spiel. Drucken Sie dann SET-
Up. Lassen Sie jetzt den weifGen Konig und den

entsprechenden Turm einfach stehen und positicnieren
Sie alle anderen Figuren wie gewlnscht.

Nachdem Z12 eine Position aufgestellt _haben, kann der
nachste Zug kein Schlagen "en passant” s2in. Um =ing
sclche Positicon herbeizufiuhren, mussen Sie die dirskt
davorgshende Positicon erstellen und dann den Zug
machen, der das '"en pascsant'" erlaubt.

kenn S1e sich im SET-UP-Modus befinden, haben die Tasten FW  und
BW aie Funkticn, die Spielrichtung zu bestimmen. Wenn Sie auf FW
drucken, dann bedeutet das, dal Weil® von unten nach oben spielt,
BW bed=utet das Gsegenteil davon.

Um mit einem Lpiel zZu beginnen, bei dem Weld von oben nach unten
spieit. Eehen Sie folgendermalien vor: Drucken Sie SET-UP, dann
BW. brucken Sie SET-UP noch einmal und dann NEW GAME. Stellen Sie
die Flguren entsprechend auf und beginnen Sie zu spielen.

zollten Sie nicht mehr wissen, wer von unten nach oben spielt,
drucken Sie  einfach auf LEVEL. Wenn die Spielstarke in  dem
unteren LCD angezelgt wird, dann bedeutet das. dald Weif von unten
nach oben spielt.

viel= Schachprobleme klingen etwa =o "Welils zieht und bietet
Matt in drei Zudgen'. Das bedeutet, dal} Sie eine Zugkombination
finden sollen, bei der Sie hochstens drei Zuge machen durfen. um
Schwarz mattzusetzen - unabhangig daveon., wie die Gegenseite
versucht, =sich =zu verteidigen. D'ie andere Mdglichkeit ist =zu
Sagen. in wievielen Halbziigen ( "ply" ) der gegnerische Konig
mattzu=setzen ist. Ein Halbzug 1ist nur der Zug einer Farte,
wahrend normalerweise ein Zug aus einer schwarzen und einer
weisen "Zughalfte'" besteht. Ein "Matt in funf Halbzugen" bedeutet
alsc. daBP die eine Seite dreimal und die andere Seite zweimal
zieht.

lhr Zchachcomputer kann Schachprobleme bis zu "Matt-in-acht"
beziehungsweise 15 Halbzugen lésen.

Wenn  sSie den Computer ein Schachproblem lbsen lassen wollen,
miss=n  S1e zuerst die Position wie in Kapitel 16 beschrieben
erstellen. Vergewissern Sie sich, da@ der Computer weif¥, welche
Seite als nachste am Zug ist.
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Wenn Sie den SET-UP-Modus verlassen, driicken Sie die Taste LEVEL
so lange, bis in der Anzeige der Buchstabe "P" , gefolgt von
=iner Zahl, erscheint. Der Computer befindet sich Jjetzt im
Problemlosungsmodus .

Dricken Sie nun FW oder BW so oft, bis die erscheinende Zahl der
geforderten Lésung in Halbziligen entspricht. Es muf3 sich also
immer um eine ungerade Zahl handeln ( bei "Matt-in-drei" muf3 die
Anz=ige also "P 5" lauten - drei Zuge von Weid3 und zwel von
schwarz ).

Driicken Sie nun auf MOVE., damit der Computer mit der LOsungs-
suche beginnt. Die Anzeige schaltet automatisch auf die
Schachuhren um.

Wenn der Computer die richtige Losung gefunden hat, wird er sie
auf die ubliche Art und Weise auf dem Brett anzeigen. Machen Sie
den angezeigten Zug und spielen Sie einen fir die verteidigende
seite. Nachdem Sie jetzt zwei Halbzige gemacht haben, wird der
Computer sein "Problemlosungslevel" um zwei vermindern und den
nachsten Zug suchen. Der zweite und alle folgenden richtigen Zlge
werden ebenfalls auf die normale Art angezelgt.

Sie kédnnen auch einen Zug, den Sie bereits gemacht haben, wieder
zurucknehmen, um zu sehen, wie der Computer dann zieht.

Wenn der Computer in der geforderten Zugzahl keine Ldsung findet,
piepst er mehrmals und zeigt keinen Zug an. Beide Schachuhren
werden daraufhin stehenbleiben.

Die laufende Problem-Stufe kann wieder abgefragt werden, durch
drucken des Knopfes LEVEL. Wird der Knopf LEVEL wieder gedruckt
noch wahrend die LCD Uhr dies anzeigt, springt die Uhr zuruck zur
Spielstarke. Ein weiterer Knopfdruck bringt den Schachcomputer
zuruck in die Position normales Splel, siehe Punkte 8 und 10.

Sie k&nnen Ihren Computer auch nach Mattverteidigungen suchen

lassen. Er =zeigt Ihnen dann. wie Sie sich gegen ein drohendes
Matt wehren kdédnnen. Un ihn dazu bringen, missen Sie den
Froblemmodus einschalten, eine gerade Anzahl wvon Halbzigen

vorgeben und den Computer ziehen lassen.

Nehmen wir an, das Problem lautet: "Wesil@ am Zug und Matt in &
Zigen" { alsoc 9 Halbzugen ). Sie glauben, eine Losung gefunden zu
haben, mochten aber wissen, ob eine Verteidigung dagegen
existiert. Dazu miissen Sie den Computer nach einer Verteidigung
in & Halbziigen fragen. Stellen Sig die Position auf, w3hlen Sie
"P 8" und machen Sie Ihren Zug fir Weid. Der Computer wird nun
versuchen, einen Zug =zu finden, gegen den in den nachsten 7
Halbziigen kein zwingendes Matt existiert. Wenn es einen =clchen
Zug gibt, wird er ihn anzeigen; ‘wenn nicht, piepst er und die
beiden Schachuhren bleiben stehen. Die Hochstzugzahl fir eine
Verteidigung ist 16 Halbzuge.

Es ist moglich, dal Sie Ihren Computer lieber ohne die
Unterstiitzung von Tonsignalen benutzen. Wenn Sie auf die Taste
SOUND driicken, wird er keine Téne mehr von sich geben. Um die

Tonfunktion wieder einzuschalten, missen Sie die Taste einfach
noch einmal driicken.
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19. Speicherfunktion

Wenn ein Spiel unterbrochen werden mu@3, kann die Position
trotzdem gespeichert werden. Dazu missen Sie den Computer mit dem
Schalter ON/OFF ausschalten, bevor Sie das Adapterkabel aus dem
Stecker =ziehen. Wenn Sie das getan haben, koénnen Sie nach dem
nachsten Einschalten einfach da weiterspielen, wo =2is varher
aufgehdrt haben ( dazu missen Sie unter Umstanden die FPosition
Uberprifen bzw. korrigieren, wenn Figuren verrutscht wurden }.
Wenn alle Figuren in der Position stehen, in der sie vor der
Speicherung wdren, gehen alle Lichter auf dem Feld aus und 3Sie
kdnnen ganz normal weiterspielen.

Wenn der Computer mit seinem Zug an der Reihe ist, missen Sie es
ihm zuerst durch MOVE sagen.

Vielleicht passiert es einmal, dap der Computer nach dem
Einschalten aufier den gewchnten drei Tonen noch einen
zusatzlichen Piepser von sich gibt. Dies bedeutet, dap die
Batterie, die die Speichereinheit mit Strom versoret,
ausgetauscht werden muj. In diesem Fall kann die gespeicherte
Spielsituaticon unter Umst&nden unvellstindig sein.

S5ie missen den runden Deckel an der Unterseite des UJerates
&ffnen, um die Batterie auszuw=chseln.
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Spielmodus

LEVEL, LEVEL ... Umschaltung zwischen drei Modi:
"Lt menschlicher Spieler gegen Computer
"y menschlicher Spieler gegen menschlichen Spieler
"pr Froblemlasungemodus

MOVE Taste

bedeutet : "Bitte die Seite wechseln" oder "Bitte jetzt ziehen”

Positionsiiberprifung

Benutzen Sie die Tasten fur die Figurentypen.
Ein blinkendes Licht bedeutet : schwarze Figur
Ein nicht blinkendes Licht bedeutet : weiBe Figur

Zlige zuridcknehmen

BW bricht den Rechenveorgang des Computers ab, dann
BW erlaubt, den letzten Zug =zuriickzunehmen ( auch mehrmals
FW ermdglicht, einen zuruckgenommenen Zug zu wiederholen

Spielstidrke

Um Spielstarke 1 bis 16 auszuwahlen:
LEVEL,LEVEL. dann FW oder BW bis zur gewiinschten
Spielstarke.

Zum Einstellen von '"Vierzig Ziuge in den ersten 2,5 Stunden:

(1

danach 16 Zige pro Stunde

LEVEL,LEVEL ... dann FW cder BW bis zur Anzeige "L 17",
dann CLOCK.BW/FW bis zur Anzeige 4
dann CLOCK,BW/FW bis zur Anzeige 5.@ ( = 150 )

dann CLOCK.BW/FW bis zur Anzeige 16
dann CLOCK,BW/FW bis zur Anzeige 60
dann CLOCK, um den Modus zu verlassen

Zum Einstellen von "25 Minuten fur das ganze Spiel"
LEVEL,LEVEL, FW,FW bis "L 17"

CLOCK.BW/FW zur Anzeige @

CLOCK,BW/FW bis zur Anzeige 2&

dreimal CLOCK, um den Mcdus wieder zu verlassen
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Zeit einstellen

CLOCK zeigt die Minuten an, FW/BW verandert sie

CLOCK zeigt Minuten und Sekunden an, FW/BW verandert Sekunden
CLOCK zeigt Minuten fir die andere Seite

CLOCK zeigt Minuten und Sekunden fir die andere Seite

CLOCK um den Zeitmodus zu verlassen

Spielanalyse und Stellungsbewertung

ANALY =zeigt eine Stellungsbewertung in zehntel Bauerneinheiten
FW,FW zeigt die erwartete Spielentwicklung

Position aufstellen

SETUP, um den Modus einzustellen

Tasten WHITE oder BLACK filr die gewinschte Farbe; auch, um ein-
zustellen, welche Seite als nachste am Zug ist

FW/BW um festzulegen, wer von unten nach oben spielt
Figuren-Tasten' fiir die Figuren die aufgestellt werden sollen

Schachprobleme

Posgsition mit SETUP aufstellen
LEVEL ,LEVEL bis "P" in der Anzelige erscheint. Mit FW/BW die

Anzahl der gewlnschten Losungshalbzige eingeben ( z. B. P & )
MOVE dricken

um eine Verteidigung berechnen zu lassen:
mit FW/BW gewliinschte Halbzugzahl eingeben ( =z. B. P 4 )
einen Zug fir die angreifende Seite machen

Wenn Zige gemacht oder zurlickgenommen werden, verandert sich der
Losungslevel entsprechend!

Und nun wiinschen wir Ihnen Viel Spal3 mit Ihrem Schachcomputer !



