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GARRY KASPAROV
WORLD CHAMPION

Can you think of a better way to improve your game?

Dear Fellow Chess Player

The most important single development of our time is the computer Today there are few
people who are not al least somewhat familiar with computers - for work or for play. The world
of chess, or of chess computers, may, however, be new to you.

| have been personally associated with Saitek since 1983, and can speak about its products
from experience. Chess computers, formerly regarded as novelties or toys, are now an
accepted part of the chess world, serving not only to introduce new players to the world's
finest game, but also to encourage them to take part in tournaments against human opponents

The Kasparov Training Program, a part of Saitek's Kasparov chess family. i1s dedicated to this
goal - teaching you the fine points of the game. and encouraging you to take part in the world-
wide community of chess players. Specially selected studies are co-ordinated with the book
and compuler to combine hands-on enjoyment with very real skill development.

I wish you enjoyment and satistaction from your Kasparov Trainer - and who knows, the training
you receive from it could bring us face-to-face across a chess board some day!

Good luck!

Garry Kasparov
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KEYS, LIGHTS AND FEATURES

KEYS

1. GO

2. NEW GAME
3. STOP

4. PLAY

5. LEVEL

6. SET UP

Press to switch the computer
on. Play is resumed at the
point where the STOP key
was pressed.

Press to reset the initial
position for a new game.

Press to turn off the
computer. The current
position is saved in memory.

Execute next move. Pressing
this key when it is your turn
causes the computer to play
the next move for you,
pressing it when the computer
is thinking interrupts the
thought process.

Press to select level of skill.

Enter set up mode (to change
or enter positions).

7. COACH

8. TAKE BACK

9. NON AUTO

10. COLOR

11. INFO

12. Piece keys

LIGHTS
13. WHITE/BLACK

14. CHECK

15. END

Press to set coach level (E, F,

G or H).

Press to take back last move.
Up to eight moves can be
retracted.

Used to enter a sequence of
moves.

Used to select color of piece
being verified or set up.

Press to get advice from the
computer.

Used to choose promoted
pieces, verify board position
and set up new positions.

Side to move. When the
computer is thinking the
appropriate color light
flashes.

King in check.

End of game.

ENGLISH



16.

17.

18.

19.

20.

SET UP

NON AUTO

COACH

INFO

Board lights

FEATURES

21.

22.
23.
24.

A position is being entered or
modified.

The computer acts as a
referee and advisor.

A coach level is being
selected or modified.

A suggestion is given.

The computer uses these
lights to indicate game
moves, take back moves, or
show you which move it is
considering. They are also
used to verify the board
position and to display the
level of skill.

Sensor Chessboard: each square has a sensor
that registers piece movement.

Chess piece storage zone.

Battery compartment (in base of set).

ACL switch (in base of set)



1. Introduction

Your Kasparov Portable Advanced Trainer is a unique chess
partner and coach. Its strong program is specially integrated
with our Computer Assisted Learning (CAL) book, Kasparov
Advanced Trainer-The Step-by-Step Program to Chess

Mastery . to provide you with your own portable chess coach.

The carefully selected master-games and highlighted
positions in the ccmputer and the book give you an

interactive chess-training program, whether you are a
beginner or just want to improve your game.

In addition to the games and positions in the computer's
memory, the Portable Advanced Trainer has many fine
coaching functions that work for you even when you aren’t
using the study positions. In normal games, the computer
monitors your moves and makes sure they do not break the
rules of chess. It helps with openings and suggests moves
when you ask. Special coaching allows it to give you blunder
and threat warnings - and the take back feature lets you
avoid the problem! At any time, the computer can show you
the move it considers to be the best, and tell you how you
are doing.

1.1 Learning chess the easy way

Your Kasparov Portable Advanced Trainer lets you learn
chess and practice the easy way. The integrated book and
games encourage you to improve your game - enjoyably!As
you learn to play better chess, take on the challenge of
higher and higher levels of play. The step-by-step training
process allows you to monitor your progress on your way to
chess mastery.

The Chess Rules

Remember, your Kasparov Portable Advanced Trainer
knows the rules of the game - including castling, en
passant, and stalemate. Sometimes it may appear to
be playing irregularly when in fact it is obeying the
chess rules. In case you are not very familiar with the
game we have included a copy of the Rules of Chess.
Additional information may be found in your local
library. which is sure to have severai books on the
subject.




2. Getting started

Your Kasparov chess computer contains the latest
in single-chip microcomputer technology and gives
you over 100 hours of play on three “AA” penlite
batteries, type R6/AM3 (alkaline). Open the battery
compartment and insert the batteries as shown in
Fig. 1.

Set up the chess pieces in the opening position and
press GO. The computer is now ready to play a
game against you. If it fails to react properly —
static discharge can sometimes cause it to lock up
— use a pin or any other sharp object to activate
the ACL switch located at the bottom of the set.
This will clear the memory and reset the computer.

Quick Start
1. Press GO to switch on the computer.
2. Set up pieces — white pieces closest to you.
3. Press NEW GAME.
4. Enter moves as described below.
5. Press STOP to switch the computer off.

2.1 How to move your pieces

To make a move first press down on the piece you
wish to move. You will hear a short beep. Place the
piece on its destination square and press down
again. You will hear a second beep and the
computer will begin to compute its reply.

2.2 How the computer moves

The computer indicates its own moves by sounding
a beep and turning on two lights on the side of the
chessboard. These lights indicate the horizontal row
and vertical column of the piece the computer
wishes to move. Press this piece down on its
square. The computer will now show you where the
piece must go. Move the piece to the square
indicated and press down to complete the move.

—_— N W AR N o

The computer wants to move the king's pawn. Press
it down.
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It wants to move it to this square. Place it there and
press down.

2.3 Special moves
When capturing you only have to key in the move of
the capturing piece.

When castling first move the king. The computer will
remind you to move the rook.

When you promote a pawn the computer will want
to know which piece you choose. Press a piece key
(bottom row) to tell it which piece you want. When
the computer promotes you must press the piece
keys to find out which piece it has chosen.

In the above position promoting the pawn to a
queen would be fatal — Black can deliver
immediate mate on a6! So White should promote
the pawn to a knight, forking the black king and
qgueen. This is how to do it: Press the pawn down,
move it to the eighth rank, press it down there and
replace it with a knight. Press the knight key (bottom
row) to tell the computer what you have chosen.




2.4 Capturing “en passant”

Many beginners are not familiar with this rule (which
was introduced into chess in the fifteenth century).
Capturing “en passant” is when a pawn is on the
fifth rank. If an enemy pawn crosses a square
attacked by this pawn (because of its ability to move
two squares on its first move) then the pawn may
act as if the enemy pawn had only moved one
square and capture it en passant. This can only be
done on the very next move.
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White can capture the pawn en passant by moving
his pawn from {5 to e6. The computer will always
remind you to remove the captured pawn from the
board.

abcdefgh

In the above position Black has just tried to avoid
the capture of his pawn by advancing it two squares
from e7 to e5.



2.5 lllegal moves

If you attempt to make a move that is not permitted
by the rules then the computer will refuse to accept
it. You will hear a double beep (high-low) and the
board lights will stay on, showing you where the
piece you are trying to move came from. You may
place it on a legal square or on the original square
and move another piece. You will also hear the
error beep if you do not execute a computer move
correctly, or if you press an improper panel key.

2.6 Check, Mate, and Draw

When the computer puts your king in check the
CHECK light will go on. If a game ends in
checkmate the END light will go on as well. The
END light alone means that the game is a draw.

2.7 Taking back moves

To take back a move simply press TAKE BACK
when it is your turn to play. The computer will help
you to retract moves by showing you which pieces
were moved and where they came from. You can
take back up to eight moves (four for each side).

2.8 Changing sides

If at any time during a game you wish to change
sides with the computer you may do so by pressing
PLAY instead of making your move. The computer
will make the next move for you and you can go on

playing for the other side. You can change sides as
often as you like. You can even press PLAY after
every move and make the computer play the entire
game against itself.

Playing a game with the black pieces
If you want to play a game with the black pieces,
first set these up at the bottom of the board (the
side nearest to you). Now press NEW GAME,
COLOR and PLAY. The computer will make the
first move for White, moving down from the top
of the board.

2.9 New game
To start a new game press NEW GAME and set up
the pieces in the starting position.

2.10 Game memory

You can interrupt a game at any stage (even when
the computer is thinking) simply by pressing STOP.
Play is interrupted and all lights are turned off to
conserve battery power. The computer will

“remember” the position for up to 24 months and be

ready to resume play when you turn it on again by

pressing GO. The level and all other parameters will

remain unchanged.

11
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3. Levels of skill

Your Kasparov chess computer has a total of 17
different levels of skill. They inciude levels for
casual play, tournaments, speed chess, analysis
and problem solving. Remember that just like a
human being the computer becomes stronger when
it has more time to think about its moves.

The levels may be changed at the beginning or at
any time during a game.

How to change levels
When you press LEVEL the lights around the
side of the board will display the level currently
set. Keep pressing LEVEL until the level you
want is displayed.

3.1 Handicap level

Level O is a special handicap level in which the
computer plays almost instantaneously, with very
little strategy or tactical insight. Even rank beginners
should be able to beat it on this level.

Press LEVEL untit no lights are on to sel handicap
level.

3.2 Casual levels
Levels 1 to 8 are for casual play. The board lights to
the left correspond with each level.

Level

ONOOOU A WN =

Average response time per move

1 second
2 seconds

3 seconds (switch-on level)

5 seconds
15 seconds
30 seconds
60 seconds

180 seconds

3.3 Tournament levels
The next four levels are for tournament play. The

lights A — D at the bottom of the board correspond
to each leve! described below.

Level

A
B

Primary time control

30 moves in 30 min.
40 moves in 2 hrs

40 moves in 2% hrs

50 moves in 2% hrs

Secondary time
control

30 moves in 30 min.
20 moves in 1 hour
(International
tournament
standard)

16 moves in 1

hour (Grandmaster
{ournament)

20 moves in 1

hour (US Chess
Federation
standard)

Ly



Take level B as an example: the computer wili finish
the first 40 moves in 2 hours (primary time control)
and then play the following 20 moves within 1 hour
(secondary time control). All further moves are
played at a rate of 20 moves per hour.

Please note that in accordance with tournament
regulations any time remaining at the primary time
control is carried forward to the secondary time
control, e.g. if the computer has made the first 40
moves in just one hour, it has a total of two hours
for its next 20 moves. The remaining time for edch
time control is accumulated until the end of the
game.

3.4 Special levels

Level Description

E  Speed chess — The computer will try to
complete the entire game in five minutes
(total computer thinking time — opponent'’s
time not included).

F 10 sec/move — The computer will play each
move in 10 seconds (faster if it anticipates
the opponent’'s moves).

G Infinite level — The computer will go on
thinking untit you interrupt it by pressing
PLAY. It will also play a move if it is forced
or if it sees a forced mate.

H  Problem solving level — The computer will
search for a forced mate and only play a
move if it sees one.

ENGLISH

3.5 Analysis

“Infinite level” is especially useful for understanding
complicated positions. The computer will analyse
the position for many hours, even days, and you can
watch it find better moves using the INFO function
described in section 4.3.

3.6 Problem chess

The “Problem level” is used to solve mate problems
("White to play and mate in n moves”) which you
often find in newspapers and magazines. It is
important to remember that on this level the
computer will only play a move if it sees a forced
mate. Watch the lights on the left-hand side of the
board while the computer is thinking. They show
you the “depth of search”, i.e. how many moves the
computer has checked. If light 3 was on when it
played its move then it has found a mate in three
moves. You can play moves for the defending side
to see the entire continuation, even taking back
moves to try alternative defences.

13




A chess problem
by Samuel Loyd (1867)

—_— N W A LN O

White to play and mate in three moves
Enter this position (as described in section 4.7)
and set level H. Press PLAY. In a few seconds
the computer will show you the solution:

1 a8 =B (underpromotion to a bishop!). Try the
defences 1. ... Kf8, 1. ... Ke8 and 1. ... Kg8 to
see how White mates on his third move.

14

3.7 Instantaneous replies

Alltimes given for the different levels of skill are
average time® over a large number of moves.
Depending on the stage of the game and the
tactical complexity of a position the computer may
take considerably more (or less) time on individual
moves.

If you have just made a move and the BLACK light
is flashing (or the WHITE light, if the computer is
playing with the white pieces) this means that the
computer is thinking. At the beginning of a game,
however, replies will be instantaneous on all levels.
This is because the computer is playing moves that
are stored in its “openings book”. It knows a great
deal about good openings that chess masters have
discovered over the centuries.

But even in the middie game you may be surprised
to find the computer very often replying
instantaneously to your moves. There is a very good
reason for this. While you are pondering over a
move the computer is not idle — it tries to
anticipate your possible replies. If you play one of
the moves the computer considered, then it does
not need to think any further. It just plays the move
it has already computed — instantaneously.




3.8 Interrupting the thought process

If the computer is spending too long over a move
you can interrupt it by pressing PLAY which will
cause it to stop computing and play the best move
it has found so far. This feature is especially useful
on level G (analysis), in which the computer will go
on thinking until you interrupt it by pressing PLAY
— unless there is only one move it can play or it
finds a forced mate.

So please remember...
Press PLAY when the computer is thinking to
interrupt the thought process

Press PLAY when it is your turn to play if you
want to change sides (see section 2.8)

4. Advanced features

What we have seen so far is enough to give you
countless hours of pleasure with your Kasparov
Portable Advanced Trainer . You can play straight
games against it, correct mistakes and adjust the
level of skill to match your own. But there are many
other things the computer can do that make it even
more fun to use. This chapter deals with each of
them individually.

4.1. Non Auto

Normally, as soon as you have made a move on the
sensor board, the computer immediately begins to
compute its reply. But there are situations in which
you just want to enter moves. For instance you may
want to try a special opening against the computer,
one it doesn't play of its own accord. Or you may
want to force it to play a certain continuation in
order to understand a complicated position.

In such cases just press NON AUTO. This puts the
computer into a special mode in which it will not
compute a reply, but only keep track of the moves
you enter, making sure that they are legal. To return
to normal play press NON AUTO a second time.

Note: While you are in NON AUTO mode the NON
AUTO light is on. Pressing NEW GAME always
cancels the function.

Playing through master games
One very interesting use of NON AUTO is to
study master games. You can play through the
World Championship games, or famous games
you find in chess books, or in fact your own
games against friends or the computer, in NON
AUTO mode. Whenever you reach an interesting
position and want to analyse it with the
computer, press PLAY. It will compute and
execute the next move.

ENGLISH
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4.2 The computer as a referee

The NON AUTO mode has another important use.
When you play a game with a friend press NON
AUTO and then play the game on the sensor board.
The computer will act as a referee and advisor. It
will protest if anyone makes an illegal move, and if
either side needs help he can always press PLAY
and get some advice from the computer.

4.3 Information from the computer

Would you like to know what your electronic chess
partner is doing while it is computing a move? Well,
your Kasparov chess computer will gladly tell you,
giving you a wealth of information on its “thought
process”. it will show you which move it is presently
considering and its evaluation of the current
position. This is not just of passing interest — it can
help you to learn more about the game.

Press INFO while the computer is thinking. It will
show you the best move it has found so far. Note
that the INFO light is turned on.

If you press INFO a second time (while the
computer is thinking) the lights on the left-hand side
of the board will show you what it thinks of the
current position. The evaluation is on a scale of 1 to
8. This is how to interpret the display:

Light Meaning

8  White has a winning position
White has a clearly better position
White has an advantage

The position is balanced

The position is balanced

Black has an advantage

Black has a clearly better position
Black has a winning position

“NDNWbsBOO N

You can watch the evaluation change as the
computer looks more deeply into the position.

Note that the INFO display (best move or
evaluation) is retained throughout the game, in fact
even when you start a new game. You can switch it
off by pressing INFO a third time.



An experiment with INFO
Press NEW GAME and NON AUTO, and then
enter the following moves: 1.e2-e4 e7-e5
2.Ng1-f3 d7-d6 3.Bf1-c4 h7-h6 4 Nb1-c3 Bc8-g4.
Now set the computer to level 8 and press NON
AUTO, PLAY. Press INFO and watch how the
computer keeps changing its mind until it finds a
really good move (5.Nf3xe5!). You should also
press INFO again to see how the evaluation
changes.

Experiment with the position to find out why the
white queen may not be captured after 5.Nf3xe5.
If you play 5...Bg4xd1 for Black the computer will
immediately show you the reason!

4.4 Advice from the computer

During a game you may reach a position in which
you can't think of a good move. Just press INFO.
The computer will suggest a move for you, using
lights to indicate that this is only a suggestion. You
can accept its advice or play any other move you
like.

Use of INFO
While the computer is thinking:
Press INFO for “best move so far”
Press INFO again for evaluation
Press INFO a third time to cancel display
When it is your turn to move:
Press INFO to get advice from the computer

4.5 Verifying the board position

It may sometimes happen that you have upset the
pieces on the board or for some other reason are
not sure that the position is correct. In such cases
you can always ask the computer to show you the
proper location of each piece.

This is very simple. Just press one of the piece
keys. The computer will use the board lights to
show you where that piece is located on the board.
Press the same piece key again to find further
pieces of the same kind (an error beep indicates
that there are no more of the piece selected). You
can check other pieces by pressing the appropriate
piece keys, in any order you like. To change colors
press COLOR. Watch the WHITE/BLACK lights to
make sure which color the piece is.

ENGLISH
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4.6 How to change the board position

This, too, is very easy. First press SET UP to put
the computer into set-up mode (the SET UP light is
turned on). You can now remove or add pieces at
will:

— To remove a piece simply press it down on its
current square and remove it from the board.

— To add a new piece first select the color (by
pressing COLOR if necessary). Now press the
appropriate piece key and press the new piece
on an empty square.

Make sure that the WHITE or BLACK lights correctly
indicate the side to move next before you return to
normal play by pressing SET UP again.

Try the following experiment: Press NEW GAME
and SET UP. Now press the black queen down on
its square and remove it from the board. Press SET
UP again to quit set up mode. You can now play a
“gueen-odds” game against the computer (it will be
playing without its queen). Try adding a second
black king to the position. The computer will refuse
to play the game, since the position is illegal.

4.7 Setting up a special position

If you want to set up a special position which
contains only a few pieces, then it is better to start
from scratch. Press SET UP and NEW GAME. This
clears the board of all pieces. You can now enter
the position as described above.

Example: To set up a position with white king on
E1, white rook on A1, black king on D5, and btack
rook on B2, first place the pieces on the board. Now
press SET UP and NEW GAME to clear the board.
Press COLOR (if necessary) to turn the WHITE light
on. Press the king key and then press the white king
down on its square. Press the rook key and then the
white rook on its square. Now press COLOR to turn
the BLACK light on. Press the king key and press
the black king on its square. Press the rook key and
then the black rook on its square. Press COLOR
(WHITE light on = White to move) and SET UP to
return to normal play.

Note: n the above position the computer will permit
castling. If you press PLAY it will castle and capture
the black rook on the next move.



5. Coaching facilities

Your Kasparov Portable Advanced Trainer has a
number of unique coaching facilities that encourage
the beginner to improve his playing skill and his
understanding of the game. It will warn you when a
piece is attacked, when you have committed a
blunder, and it will take you through some of the
most exciting games in the history of chess,
quizzing you on the key moves and rating your skill.

5.1 Coach level G: Normal games

When you switch the computer on for the first time
the coach level "G" is set. Games are conducted in
the normal fashion.

5.2 Coach level F: Half coach

If you press COACH, then the F light below the
board flashes and the COACH light is turned on
briefly. In this mode (“half coach”) the computer will
warn you when it thinks you have committed a
blunder. It does this in the following way:

Say you make a move that loses a piece. The
computer will not reply to this move in the normal
fashion (and gleetfully capture the piece). it will
sound a double warning beep and flash its next
move with board lights. If you agree that your last
move was really a blunder you can retract it
(without pressing TAKE BACK!) and try something
else. Or you can make the move the computer is
flashing and challenge it to prove you went wrong.

5.3 Coach level E: Full coach

Press COACH a second time and you will enter
“full coach” mode (the E light flashes). Now the
computer will not only draw your attention to
blunders, but it will also warn you when you are in
danger of losing a piece. More specifically: When
one of your pieces is attacked by a piece of lesser
value, then the computer will sound the double
warning beep and flash the square of the
endangered piece for about ten seconds. Of course
it does this before you actually make your move.

5.4 Coach level H: Silent

if you press COACH again then the H light flashes
and the COACH light is turned off. This is the
“silent” mode in which there are no beeps or
warnings. You must watch the indicator lights and
press pieces and keys carefully when playing
without sound.

Pressing COACH once more gets you back to the
normal coach level G.

19
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5.5 Summary of coach levels

Level COACH light Effect

F = half coach On Blunder warning

E = fuli coach On Blunder and
attacked piece
warning

H = silent Off No sound, no
coach

G = normal Off Normal sounds, no
coach

When changing coach levels watch the lights at the
bottom of the board. The coach level remains
unchanged even when you press NEW GAME.

6. Master study games

Your Kasparov Portable Advanced Trainer knows eight

of the most beautiful and Interesting games in the history
of chess. The Kasparov Advanced Trainer book takes

you step-by-step through these games, from loading them

into the computer to understanding the complexities of the play.

Each of the games has been selected for both its teaching
and enjoyment value, to enhance your performance in

alpractical and fun way. As you go through the games, the
computer asks you to make choices about the best possible
moves In several critical positions, and evaluates you on your

answers. As you learn the fine points of chess you can see

"your performance rise with your skill and experience.

7. Technical details

7.1 The ACL key

Computers sometimes “lock up" due to static discharge
or some other electrical disturbance. If this happens
use a pencil (or another pointed object) to activate

the ACL key on the back of the cabinet for a few
seconds. This resets the computer and clears its
memory. You can also remove the batteries for about

a minute to reset the computer

7.2 Care and maintenance

Your computer is a precision electronic device. Do
not subject it to rough handling or expose it to
extreme temperatures or moisture. Do not use
chemical agents to clean the set as these may
damage the plastic. Weak batteries should be
replaced promptly as they might leak and cause
damage to the computer.



7.3 Technical specifications

Processor: 6301

Speed: 8 MHz

LED lamps: 8 green, 16 red
Keys: 17

Power consumption: 80 mwW
Battery requirement: 3 AA/R6/AMS3 penlite batteries
(alkaline-type preferred)

Battery life: 100 hours (alkaline batteries)
Dimensions: 172 x 135 x 27 mm
Weight: 0.4 kg {without batteries)

Saitek reserves the right to make technical changes without
notice in the interest of progress

ENGLISH
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7.4 Troubleshooting guide

SYMPTOMS

POSSIBLE CAUSES

WHAT YOU SHOULD DO

1. The computer does not react,
behaves erratically or “freezes”
in the middle of a game

Batteries weak or bad

Replace batteries

Batteries not inserted properly

See Fig. 1

Static discharge or electrical
disturbance has caused the
computer to lock up

Press ACL key as described in
section 7.1

You have not pressed STOP
before closing the lid

Press ACL key as described in
section 7.1

2. The computer refuses to accept
a move or key presses but
keeps sounding the error beep

Is it your turn? (look at the color
lights)

Is your king in check? (CHECK light)
Will your move put your king into
check?

Are you trying to castle
incorrectly? (check the rules)

Did you move the rook first when
castling?

Make sure you are familiar with
the chess rules (read the “Rules of
Chess” manual). Use the piece
keys to confirm the board position,
use TAKE BACK to reconstruct
the last move

The computer is still thinking (color
light flashing)

Press PLAY to interrupt the
thought process

The computer is trying to show
you a move (perhaps from the last
game)

Press a piece on the square
indicated




SYMPTOMS

POSSIBLE CAUSES

WHAT YOU SHOULD DO

3. The computer cheats or makes
illegal moves

It has made a special move like
— En passant

— Castling (king or queen side)
— Pawn promotion

Make sure you are familiar with
the chess rules (read the “Rules of
chess” manual). Use the piece
keys to confirm the board position,
use TAKE BACK to reconstruct
the last move

Your board position is not correct,
some pieces have been displaced

Verify the board position (see
section 4.5)

Batteries are running out

Replace batteries

4. The computer will not play a
move

NON AUTO function is on

Press NON AUTO to turn it off,
then press PLAY

You are in COACH mode F and
have made a move that is not in
the openings (see Chapter 5)

Press PLAY to continue or TAKE
BACK to try another move (see
section 5.5)

You are playing a study position
and have made an incorrect move
(see section 6)

Press PLAY to continue or TAKE
BACK to try another move (see
section 5.5)

ENGLISH
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SYMPTOMS

POSSIBLE CAUSES

WHAT YOU SHOULD DO

5. Computer is silent

COACH mode H is set (see
section 5.4)

Press COACH to set help
mode G

6. Chessboard square or key does
not respond correctly OR
lights do not come on correctly

Faulty contacts. Check as follows:

Remove batteries, reinstall them,
hold the NEW GAME key down
while switching the computer on.

You can now test square and key.

Press the ACL key in the back to
return to normal play

Consult Service Centre if error
persists




8. Summary of all functions

Getting started
Insert batteries, set up chess pieces and press NEW GAME.
Press STOP to switch the computer off, GO to switch it on again.

Your moves
Press the piece down on the “from" square and then on the “to” square.

Computer moves
Board lights show row and column of “from” square, then of “to” square.

Special moves
Captures: key in move of capturing piece only.
Castling: key in king move first, then rook move.
Pawn promotion: move pawn to last rank and press piece key to tell the computer which piece you
choose (or to find out which piece the computer chooses).

lllegal moves
Error beep (high-low). Put piece on a legal square, or on the original square to cancel the move.

Game signals
CHECK light = king in check
END light = draw
CHECK + END lights = checkmate

Take back moves
Press TAKE BACK. Up to eight moves can be retracted

Changing sides
Press PLAY instead of making a move.

25
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Game with the black pieces
Press NEW GAME, COLOR and PLAY. The computer will make the first move for White, moving
down from the top of the board.

New game
Press NEW GAME.

Game memory
Press STOP to interrupt the game at any stage. Play may be resumed later by pressing GO.
Position and alf parameters are stored for up to 24 months.

Levels of skill
Levels 1 — 8 are casual levels, A — D tournament levels, E = speed chess, F = 10 second
chess, G = infinite level, H = problem level, 0 = handicap level.
To change levels press LEVEL until the board lights display the desired level.

Interrupt
Press PLAY while the computer is thinking.

Non Auto
Press NON AUTO and enter moves for both sides (to enter special openings or force a
continuation). NON AUTO light is on. Press NON AUTO again to resume normal play.

Iinfo
While the computer is thinking:
Press INFO for best move found so far
Press INFO again for evaluation
Press INFO a third time to cancel display
When player to move:
Press INFO to get advice from the computer
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Verify position
Press piece keys. Press COLOR to switch colors.

Set up position
Press SET UP and then:
Press NEW GAME to ciear board.
Remove pieces by just pressing them down.

Add new pieces by selecting color and piece type (with COLOR and piece keys) and pressing
piece on board.

Press COLOR for side to move.

Press SET UP to return to normal play.

ENGLISH

Coach
Press COACH to set coach level (watch board lights E — H)
G — normal play
F — blunder warning
E — blunder and attack warning
H — silent

Study games
Consult study book.

ACL key
Use a pencil to activate.
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GARRY KASPAROV
WELTMEISTER

Konnen sie sich einen besseren Weg vorstellen,
ihr Spiel zu verbessern?

Lieber Schachspiel-Freund!

Die wichtigste alleinstehende Entwicklung unserer Zeit ist der Computer. Heute gibt es nur
noch wenige Leute die nicht zumindest ein wenig mit Computern vertraut sind - zur Arbeit oder
zum Vergnugen. Die Welt des Schachspiels, oder des Schach-Computers, kénnte allerdings
neu far sie sein

Ish bin persdnlich mit Saitek seit 1983 assoziiert und kann (ber dessen Produkte aus
Erfahrung sprechen. Schach-Computer, friher als Neuheit und Spielzeug angesehen, sind jetzt
als Teil der Schachwelt akzeptiert, wobei sie nicht nur dazu dienen neue Spieler in das feinste
Spiel der Welt einzufuhren, sondern sie auch ermutigen an Turnieren gegen menschliche
Gegner teilzunehmen

Das Kasparov Trainings Programm, ein Teil von Saiteks Kasparov Schach-Familie, ist diesem
Zie gewidmet - sie die Feinheiten des Spiels zu lehren, und sie zu ermutigen an der weltweiten
Gemeinschaft der Schachspieler teilzunehmen. Speziell ausgesuchte Studien sind mit dem
Buch und dem Computer koordiniert um aktives Spielvergniigen mit sehr wirklicher
Entwicklung ihres Kénnens zu verbinden.

lch winsche ihnen Vergniigen und Zufriedenheit mit inrem Kasparov Trainer - und wer weig,
das Training das sie von ihm erhalten konnte uns eines Tages Angesicht (ber ein Schachbrett
bringen!

Viel Gluck!

Garry Kasparov
Weltmeister
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Tasten, LED-Anzeigen und

Eigenschaften

TASTEN
1. GO

2. NEW GAME

3. STOP
4. PLAY
5. LEVEL

Schaltet den Computer
ein. Eine mittels STOP
unterbrochene Partie kann
wieder aufgenommen
werden.

Bricht die laufende Partie
ab und stellt die
Ausgangsstellung wieder
her.

Schaltet den Computer
aus. Die augenblickliche
Brettstellung wird
gespeichert.

Ausfiihren des nachsten
Zugs. Wenn Sie dran sind
und diese Taste drlicken,
veranlaBt es den
Computer, den ndchsten
2ug fur Sie auszufuhren.
Wenn der Computer am
2Zug ist, unterbricht es den
Rechenvorgang.

Spielstufe einstellen.

11.

12.

SET UP

COACH

TAKE BACK

NON AUTO

. COLOR

INFO

Figurentasten

Einschalten der SET UP-
Stufe (Stellungen eingeben
oder &ndern).

Driicken beim Einstelien
der COACH Stufe.

Diese Taste driicken bei
Ricknahme von Zigen
(bis acht Zuge).

Anwenden bei
Speicherung einer
Reihenfolge von Zugen.

I
O
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Anwenden bei der
Farbewahl einer Figur
(Nachprufen oder
Eingeben von Stellungen).

Beobachten des
Rechenvorgangs
(Hauptvariante und
Stellungsbewertung).

Anwenden bei
Unterverwandlung, bei
Nachprifung der Stellung
oder bei Eingabe einer
neuen Stellung.
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LAMPCHEN

13. WHITE/BLACK
(WeiB/Schwarz)

14.

15.

18.

19.

CHECK

END

. SETUP

. NON AUTO

COACH

INFO

Diese Lampchen zeigen
an, wer am Zug ist. Wenn
der Computer rechnet,
blinkt das entsprechende
Lampchen.

Ein Kénig steht im
Schach.

Ende der Partie.

Steliung eingeben oder
andern.

Der Computer funktioniert
als Schiedsrichter und
Berater.

Eine COACH-Stufe wird
gewahlt oder abgeandert.

Der Computer schlagt
einen Zug vor bzw.
Informationen.

20. Randldmpchen

EIGENSCHAFTEN

Diese Lampchen benutzt
der Computer, um die
Spielzlige anzuzeigen,
Ziige zurlckzuspielen oder
Einblick in den
Denkvorgang zu
gewdhren. Sie werden
auch zur Uberpriifung der
Brettstellung und zur
Einstellung der Spielstufe
verwendet.

21. Sensor-Schachbrett: mittels Drucksensor in
jedem Feld werden die Ziige vom Computer

unmittelbar erkannt.

22. Schachfigur-Aufsparfach.
23. Batteriefach (Unterseite des Gerits).
24. ACL-Schalter (Unterseite des Gerats).



1. Einleitung

Ihr Kasparov Portable Advanced Trainer ist

ein einzigartiger Schachpartner und Privatiehrer.
Sein starkes Programm ist speziell mit unserem
Buch "“Computer Unterstiitztes Lernen” (CUL)
integriert, Kasparov Advanced Trainer —

Das Schrittweise Programm zur Meisterung des
Schachspiels, um sie mit ihrem eigenen tragbaren
Schachtrainer zu versorgen. Die sorgfaltig
ausgesuchten Meisterspiele und hervorgehobenen
Positionen im Computer und im Buch geben ihnen
ein wechselwirkendes SchachTrainingsprogramm,
ob-sie nun ein Anfanger sind, oder nur ihr Spiel
verbessern wollen.

Zusétzlich zu den Spielen und Positionen im
Gedachtnis des Computers hat der tragbare
Fortgeschrittene Trainer viele feine
Trainingsfunktionen, die setbst dann fir sie arbeiten,
wenn sie die Studierpositionen nicht
gebrauchen. In normaten Spielen beobachtet der
Computer ihre Ziige und achtet darauf, dag sie
nicht die Regeln des Schachspiels brechen. E r hilft
mit Eréffnungen und schlagt Zige vor, wenn sie
danach fragen. Spezielle Hilfen erméglichen es
ibm, ihhen Fehler-und Gefahrenwarnungen zu
geben - und die Rucknahme-Einrichtung 148t sie
Probleme vermeiden! Zu jeder Zeit kann ihnen der
Computer zeigen, welchen Zug er fur den besten
héalt, und ihnen sagen, wie es um ihr Spiel steht.

1.1 Der leichte Weg zum Lemen des Schachspiels

Ihr Kasparov Portable Advanced Trainer 148t

sie auf leichte Weise Schach lernen und
praktizieren. Das integrierte Buch und Spiele
ermutigen sie ihr Spiel zu verbessern - auf
vergnigliche Artl Wahrend sie Schach immer
besser lernen, nehmen sie die Herausforderung
eines Spiels auf immer hoherem Niveau an. Das
Schritt-far-Schritt Lernprogramm erméglicht es ihnen
ihren Fortschritt auf dem Weg zur Meisterung des
Schachspiels zu tberprifen.

Die Schachregeln
Ihr Kasparov-Schachcomputer kennt alle
Schachregein einschlieBlich Rochade, en
passant und Patt. Wenn Sie der Meinung sind,
daB er unzuldssige Zige macht, kann es daran
liegen, daB Sie mit diesen Regeln nicht ganz
vertraut sind. Lesen Sie bitte die beigefigte
Broschlre mit den Schachregeln sorgféltig
durch oder besorgen Sie sich ein gutes
Schachtehrbuch.
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2. Der Anfang

thr Kasparov Portable Advanced

Trainer gebraucht forigeschrittene Einzel-Chip
MikrocomputerJechnik und gibt ihnen ber 100
Spielstunden mit vier AA/R6/AM3 alkalischen
Batterien. Offnen sie das Batteriefach und legen sie
die Batterien wie in Fig. 1. gezeigt ein. Stellen sie
die Schachfiguren in die Eréffnungsposition und
dricken sie GO. Der Computer ist jetzt bereit
gegen sie zu spielen. Sollte er nicht richtig
reagieren - manchmal verursacht statische
Entladung ein “Aufhangen’’ - bentzen sie eine
Nadel oder ein anderes spitzes Objekt zum
Aktivieren des ACL Schalters im Boden des Gerats.
Das reinigt das Gedachtnis und stellt den Computer
wieder ein.

Der schnelle Start
1. GO driicken, um den Computer einzuschalten
2. Figuren aufstellen (WeiB unten)
3. NEW GAME driicken
4. Zige eingeben (siehe unten)
5. STOP dricken, um den Computer
auszuschalten

2.1 lhre Ziige

Wenn Sie einen Zug ausfuhren wollen, driicken Sie
zunéchst die Figur, mit der Sie ziehen wollen, Ieicht
an. Sie horen einen kurzen Summton (Piepser). Nun
stellen Sie die Figur mit leichtem Druck auf das
Zielfeld. Sie horen einen zweiten Summton. Der
Computer berechnet einen Gegenzug.

2.2 Computerziige

Wenn der Computer zieht, héren Sie einen kurzen
Summton, und zwei Brettldmpchen leuchten auf. Mit
diesen Lampchen weist der Computer auf ein
bestimmtes Feld des Schachbretts hin, indem er die
senkrechte Linie und die waagerechte Reihe des
Feldes anzeigt. Drlicken Sie die Figur, die auf
diesem Feld steht, leicht an. Nun zeigt thnen der
Computer, wohin die Figur gezogen werden soll.
Setzen Sie sie mit leichtem Druck auf das
angezeigte Feld.



—_ N W R N

Der Computer will mit dem Konigsbauern ziehen.
Driicken Sie ihn an.
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Der Bauer soll auf dieses Feld gezogen werden.
Setzen Sie ihn dorthin und driicken Sie ihn leicht an.

2.3 Sonderziige
Bei Schlagziigen geben Sie nur den Zug der
schlagenden Figur ein.

Bei der Rochade ziehen Sie zuerst mit dem Koénig.
Der Computer wird Sie daran erinnern, den Turm
nachzuziehen.

Bei der Bauernumwandiung mussen Sie dem

Computer mitteilen, welche Figur Sie nehmen.

Driicken Sie dazu eine Figurentaste (untere Reihe).

Wenn der Computer einen Bauern umwandelt,

missen Sie die Figurentasten drlicken, um

festzustetien, welche Figur er genommen hat. 37




abcdefgh

In dieser Stellung ware es fur Weib fatal, den
Bauern in eine Dame zu verwandeln — Schwarz
kdnnte dann sofort auf a6 mattsetzen. WeiR nimmt
daher einen Springer, der gleichzeitig Kénig und
Dame angreift (das nennt man eine
“Springergabel”). Mit dem Computer funktioniert das
so: Ziehen Sie den Bauern auf die achte Reihe,
ersetzen Sie ihn durch einen Springer und drlicken
Sie die Springer-Taste.

24 “En passant”-Schlagen

Vielen Anfangern ist diese Regel, die erst im 15. Jh.
eingeflhrt wurde, nicht geldufig. Sie lautet: Ein
Bauer, der mit einem Doppelschritt von der
Grundlinie aus neben einem Bauern des Gegners zu
stehen kommt, darf (aber nicht muB) von diesem
geschlagen werden. Das geht nur sofort im
ndchsten Zug. Und der schlagende Bauer geht auf
das Feld, Uber das der andere hinweggezogen ist
(mit anderen Worten: Er tut so, als ware der andere
nur einen Schritt weit gezogen).

= N W A LN

Hier hat Schwarz gerade seinen Bauern von e7
nach e5 gezogen.
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WeiB kann den Bauern en passant schlagen, indem
er seinen Bauern von {5 nach e6 zieht. Der
Computer wird Sie immer daran erinnern, den
geschlagenen Bauern zu entfernen.

2.5 Falsche Zugeingabe

Wenn Sie versuchen sollten, einen unzuldssigen
Zug einzugeben, wird der Computer mit einem
zweifachen Summton (hoch-tief) protestieren. Die
Brettlampchen zeigen Ihnen, wo die falsch
gezogene Figur urspringlich stand. Sie kénnen die
Figur auf ein zulassiges Feld ziehen oder aber auf
das angezeigte Ausgangsfeld zurlicksetzen und eine
andere Figur ziehen.

Den Doppelton héren Sie ebenfalls, wenn Sie einen
Computerzug fehlerhaft ausfuhren oder eine falsche
Taste drucken.

2.6 Schach, Matt und Remis

Immer wenn der Computer Schach bietet, leuchtet
das CHECK-Lampchen, beim Schachmatt zusétzlich
noch das END-Ladmpchen. Wenn die Partie remis
ist, leuchtet nur das END-Lampchen.

2.7 Riicknahme von Ziigen

Sie kénnen wahrend einer Partie immer Zige
zuriicknehmen, wenn Sie TAKE BACK dricken.
Der Computer wird Ihnen zeigen, welche Figuren
zuletzt gezogen wurden und wohin sie
zurlickversetzt werden mussen. Achten Sie darauf,
daR die Brettlampchen grun sind, damit Sie wissen:
es werden Zuge zurlckgespielt.
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2.8 Der Seitenwechsel

Wollen Sie wéahrend einer Partie die Seiten
wechseln, so driicken Sie — anstatt zu ziehen —
einfach PLAY. Der Computer wird den ndchsten
Zug fur Sie ausfiihren, und Sie kénnen fur die
Gegenseite weiterspielen. Sie konnen die Seiten
beliebig oft wechsein. Wenn Sie nach jedem Zug
PLAY driicken, wird der Computer eine ganze
Partie gegen sich selbst spielen.
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Eine Partie mit Schwarz
Wenn Sie eine Partie mit den schwarzen Steinen
spielen wollen, driicken Sie NEW GAME,
COLOR und PLAY. Der Computer wird den
ersten Zug fir WeiB machen und von oben nach
unten ziehen.

29 Neue Partie

Wenn Sie eine neue Partie beginnen wollen,
dricken Sie einfach NEW GAME. Auch eine
laufende Partie kann jederzeit mit Hilfe dieser Taste
abgebrochen werden.

2.10 Der Langzeit-Speicher

Wenn Sie eine Partie — auch fiir kurze Zeit —
unterbrechen wollen, sollten Sie den Computer
immer ausschalten, indem Sie STOP driicken. Die
zuletzt erreichte Stellung wird gespeichert, -
zusammen mit allen Einstellungen wie Spielstufe,
Zeiten, usw. Wenn Sie den Computer mit GO
wieder einschalten, ist er sofort bereit,
weiterzuspielen. Je nach Ladezustand der Batterien
wird die Stellung bis zu 24 Monaten gespeichert.

3. Die Spielstufen

lhr Kasparov Portable Advanced Trainer hat
insgesamt 17 verschiedene Spielstufen, fir
informelle Partien, Schnellschach, Turnierspiel,
Analyse oder Problemschach. Denken Sie daran,
daB Computer (&hnlich wie Menschen) umso
besser spielen, je mehr Zeit sie zum Nachdenken

haben.

Die Spielstufe kann am Anfang oder jederzeit
wéhrend der Partie verdndert werden.

Wie man die Spielstufen einstellt
Wenn Sie LEVEL driicken, zeigen die
Brettlampchen, welche Spielstufe eingestellt ist.
Dricken Sie sooft LEVEL, bis die gewtinschte

Spielstufe erscheint.

3.1 Anfinger-Stufe

Spielstufe 0 ist eine besondere Anfinger-Stufe: Der
Computer spielt fast ohne Bedenkzeit und mit sehr
wenig Schachstrategie. Auch blutige Anf4nger
sollten ihn auf dieser Stufe ab und zu schlagen
kénnen. Um Stufe 0 einzustellen, dricken Sie
LEVEL, bis keine Brettlimpchen leuchten.

3.2 Informelle Partien

Spielstufen 1 bis 8 sind fir informelle Partien. Sie
werden durch die Ldmpchen 1-8 auf der linken
Brettseite angezeigt.




Stufe Durchschnittliche Bedenkzeit pro Zug

1 Sekunde (leicht)
2 Sekunden
3 Sekunden
5 Sekunden
15 Sekunden
30 Sekunden
60 Sekunden
180 Sekunden (stark)
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3.3 Turnier-Stufen

Die Spielstufen A bis D (Lampchen unten links) sind
fr Turnierpartien und berticksichtigen mehrere
Partiephasen:

Stufe Erste Partiephase Zweite Partiephase

A 30 Zige in 30 min 30 Ziige in 30 min

B 40 Zigein2h 20 Zuge in 1 h
(Internationale Turniere)
C 40Zugein2% h 16 Zige in 1 h
(GroBmeister-Turniere)
D 50Zugein2'% h 20 Zigein 1 h

(Allgemeine Turniere)

Beispiel: In Stufe B wird der Computer die ersten
40 Zuge in zwei Stunden spielen (erste Zeitkontrolle)
und die ndchsten 20 Zuge in einer Stunde (zweite
Zeitkontrolle). Alle weiteren Ziige werden im selben
Tempo (20 Zlge/Stunde) gespielt. In

Ubereinstimmung mit den Turnierregeln wird die
jeweils eingesparte Zeit auf die ndchste Partiephase
Ubertragen, so daB, wenn der Computer fiir die
erste Phase beispielsweise nur eine Stunde
verbraucht hat, er flr die zweite Phase zwei
Stunden zur Verfliigung hat.

3.4 Spezialstufen

Stufe Beschreibung

E Blitzschach — Der Computer versucht, die
gesamte Partie innerhalb von funf Minuten
(gegnerische Bedenkzeit nicht eingerechnet)
zu spielen.

F 10 Sek/Zug — Der Computer verwendet 10
Sekunden fir jeden Zug (spielt aber sofort,
wenn er den gegnerischen Zug voraussieht).

G Analyse-Stufe — Der Computer rechnet so
lange, bis Sie ihn mit PLAY unterbrechen. Er
wird auch dann einen Zug ausfihren, wenn
er ein erzwungenes Matt sieht.

H  Problemstufe — Der Computer sucht nur
nach einem erzwungen Matt und spielt nur
dann einen Zug, wenn er eins gefunden hat.

DEUTSCH
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3.5 Analyse

Sie kénnen diese Stufe verwenden, um besonders
schwierige Stellungen vom Computer sehr genau
untersuchen zu lassen, viele Stunden, ja sogar Tage
lang. Sie kdnnen dabei mit Hilfe der INFO-Funktion
(s.u.) beobachten, welche Zuge er findet und wie
seine Einschatzung der Lage ist, siehe Abs. 4.3,

3.6 Problemschach

In der Problemstufe H I6st der Computer
Mattaufgaben, wie man sie in Zeitschriften und
Blichern findet. Vergessen Sie nicht, daB er auf
dieser Stufe nur dann einen Zug spielen wird, wenn
er ein absolut zwingendes Matt entdeckt. Findet er
keine Losung. spielt er grundsétziich keinen Zug,
auch wenn Sie ihn mit PLAY dazu auffordern.

Findet der Computer dagegen eine Lésung zu dem
Schachprablem, so wird er den ersten Zug (den
“Schlisselzug”) ausfihren. Sie kénnen fur die
Gegenseite weiterspielen, und der Computer wird in
der geforderten Anzahl von Ziigen mattsetzen. Sie
kdnnen dabei sogar zurlickgehen und verschiedene
Verteidigungszlige ausprobieren.

In der Mattsuchstufe zeigen (ibrigens die
Randldampchen wahrend des Rechenvorgangs die
laufende Suchtiefe an. Leuchtet beispielsweise das
Lampchen 3, so sucht der Computer gerade nach
einem Matt in drei Zigen. Wenn er dabei einen Zug
ausfuhrt, ist die Stellung “Matt in 3",

Ein Schachproblem
von Samuel Loyd (1867)

Lo o T S T R U R SR B ¢

WeibB setzt in drei Ziigen matt
Geben Sie die obige Stellung wie im Abschnitt
4.7 (unten) beschrieben ein. Schalten Sie mit
LEVEL auf Stufe H. Driicken Sie PLAY. Nach
wenigen Sekunden zeigt thnen der Computer die
Losung: 1 a8 =L (Unterverwandlung zum
Laufer!) Versuchen Sie, mit 1. ... Ki8, 1. ... Ke8
und 1. ... Kg8 die Stellung zu verteidigen. Der
Computer wird auf jeden Fall im dritten Zug
mattsetzen.

| |




3.7 Sofort-Ziige

Sie werden sich vielleicht manchmal wundern, wie
schnell der Computer spielt, auch wenn er von der
eingesteliten Spielstufe her wesentlich langer
rechnen muBte. In den Anfangszigen ist der Grund
daflr klar: der Computer berechnet keine Zige,
sondern spielt sie aus seiner “Eréffnungsbibliothek”.

Anders im Mittelspiel, wo alle Zige berechnet
werden missen. Dort haben die “Sofort-Ziige” eine
andere Erklarung: der Computer nitzt die
gegnerische Bedenkzeit aus! Wéahrend Sie uber
einen Zug briten, versucht er, zu erraten, was Sie
spielen werden. FUr die drei wahrscheinlichsten
Zige berechnet er vorsorglich Gegenziige. Wenn
Sie dann einen Zug spielen, den er erwogen hatte,
kommt der Gegenzug ohne Verzogerung.

3.8 Unterbrechung des Rechenvorgangs

Wenn der Computer zu lange Uber einen Zug briitet,
konnen Sie PLAY drlicken, um den Rechenvorgang
zu unterbrechen. Der Computer wird den besten bis
dahin gefundenen Zug ausfuhren. Das ist besonders
wichtig auf der Spielstufe G (Analyse), wo der
Computer unbegrenzt lange rechnet.

Bitte merken:
PLAY wahrend des Rechenvorgangs =
unterbrechen und Zug ausfihren.

PLAY wenn Sie am Zug sind = den n&chsten
Zug berechnen (Seitenwechsel), (siehe Abs. 2.8).

4. Weitere Funktionen

Alles, was Sie bisher erfahren haben, durfte

ausreichen, um Ihnen viele genuBreiche Stunden

mit Ihrem Kasparov Portable Advanced Trainer zu bereiten
Sie konnen normale Schachpartien spielen, Fehler
korrigieren und die Spielstarke verdndern. Aber der
Computer besitzt eine ganze Reihe von weiteren
Fahigkeiten, die Sie sicher sehr schatzen werden.

4.1 Zugeingabe mit NON AUTO
Normalerweise, wenn Sie einen Zug auf dem
Sensorbrett ausfuhren, beginnt der Computer
automatisch, einen Gegenzug zu berechnen. Aber
es gibt Situationen, in denen Sie einfach nur Zlge
eingeben wollen. Vielleicht wollen Sie eine
besondere Eréffnung ausprobieren oder wahrend
einer Partie den Computer zwingen, eine
gewtinschte Fortsetzung zu spielen.

DEUTSCH
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In solchen Falten driicken Sie NON AUTO. Damit
versetzen Sie den Computer in einen besonderen
Zustand, in dem er keine Gegenziige berechnet. Sie
kénnen flr beide Seiten Ziige eingeben, wobei der
Computer lediglich dariiber wacht, daB alle Zige
2ulassig sind. Wenn Sie die gewtinschte Stellung
erreichen, dricken Sie nochmals NON AUTO, um
zum normalen Spielmodus zuriickzukehren.

Wdhrend der Zugeingabe im NON AUTO Modus
leuchten die Brettlampchen und das NON AUTO
Lampchen brennt.

Meisterpartien nachspielen
Eine sehr interessante Anwendung der NON
AUTO Funktion ist das Studium von
Meisterpartien. Sie kénnen die Partien des
Weltmeisters nachspielen, oder beriihmte
Partien die Sie in Schachbiichern finden, oder
sogar Ihre eigenen Partien mit Freunden oder
dem Computer, in dem NON AUTO Modus.
Dricken Sie die PLAY Taste, wann immer Sie
eine interessante Position erreichen und diese
mit dem Computer analysieren wollen. Der
Computer wird diese Position analysieren und
den néchsten Zug durchfihren.

4.2 Der Computer als Schiedsrichter

Im NON AUTO Modus konnen Sie den Computer bei
Partien gegen Freunde als Schiedsrichter und
Lehrer einsetzen. Spielen Sie die Partie einfach auf
dem Sensorbrett des Computers. Er wird dafir
sorgen, daB keine unzuldssigen Zige gemacht
werden. Und falls einer der beiden Spieler Hilfe
braucht, kann er einfach PLAY driicken und vom
Computer einen Zugvorschlag bekommen.

4.3 Informationen vom Computer

Mdchten Sie vielleicht wissen, was in |hrem
elektronischen Gegner vorgeht, wenn er ber einen
Zug “nachdenkt™? Der Computer gibt Ihnen
bereitwillig dartiber Auskuntft. Er zeigt lhnen,
welchen Zug er gerade erwigt und seine Bewertung
der augenblicklichen Lage. Das hilft lhnen nicht nur,
den Computer besser zu verstehen — Sie lernen
auch mehr ber das Schachspiel.

Driicken Sie einmal INFO, wihrend der Computer
gerade rechnet. Das INFO-Lampchen (19) leuchtet
auf. Er zeigt lhnen den besten Zug, den er bisher
gefunden hat.

Wenn Sie ein zweites mal INFO driicken, zeigen
Ihnen die Lémpchen auf der linken Brettseite, wie
der Computer die augenblickliche Lage beurteilt. Sie
kénnen beobachten, wie sich diese Anzeige
verdndert, wenn er tiefer rechnet. Die
Stellungsbewertung ist folgendermaBen zu -
verstehen:




Ladmpchen Bedeutung

8 WeiB hat eine Gewinnstellung
Weib steht klar besser

WeiB steht etwas besser

Die Stellung ist ausgeglichen

Die Stellung ist ausgeglichen
Schwarz steht etwas besser
Schwarz steht klar besser
Schwarz hat eine Gewinnstellung

= NDW A OO N

Die INFO-Anzeige (bester Zug oder Bewertung)
bleibt immer aktiv, auch dann, wenn Sie eine neue
Partie beginnen. Nur durch nochmaliges Driicken
von INFO kann sie vollstéandig ausgeschaltet
werden.

Ein Experiment mit INFO
Driicken Sie NEW GAME und NON AUTO.
Geben Sie die folgenden Zuge ein: 1.e2-e4 e7-e5
2.591-f3 d7-d6 3.Lft-c4 h7-h6 4.Sb1-c3 Lc8-g4.
Nun stellen Sie den Computer auf Stufe 8 und
driicken Sie, PLAY. Driicken Sie INFO und
beobachten Sie, wie der Computer immer neue
Zlige ausprobiert, bis er einen wirklich guten
findet (5.Sf3xe5!). Zwischendurch sollten Sie
auch INFO driicken und die Verdnderungen in
der Bewertung beobachten.

Experimentieren Sie mit der Stellung, um
festzustellen, warum die weiBe Dame nach
5.513xe5 nicht geschlagen werden darf. Wenn
Sie fur Schwarz 5...Lg4xd1 eingeben, klért Sie

der Computer sofort auf!

4.4 Ratschlige

Wenn Sie in einer Partie nicht weiterwissen, kdnnen
Sie sich mit INFO vom Computer einen Rat holen
(wohlgemerkt, wenn Sie am Zuge sind). Er wird mit
den Lampchen einen Zugvorschiag machen, den
Sie annehmen ader ablehnen kénnen.
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Der Gebrauch von INFO
Wiahrend der Computer rechnet:
Dricken Sie INFO = erwogener Zug
Nochmals INFO Bewertung
Nochmals INFO INFO-Anzeige aus
Wenn Sie am Zug sind:

INFO dricken = Zugvorschlag

4.5 Die Stellungskontrolle

Es kann vorkommen, daB Sie wéhrend einer Partie
unsicher sind, ob die Figuren auf dem Schachbrett
richtig stehen. In einem solchen Fall kbnnen Sie
immer die Stellung mit Hilfe des Computers
Uberpriifen. Dazu driicken Sie eine der
Figurentasten. Der Computer wird mit zwei
Randlampchen die Lage dieser Figur auf dem Brett
anzeigen. Dricken Sie die Figurentaste nochmais,
um weitere Figuren zu finden. Sind keine Figuren
der gewdhlten Art mehr auf dem Schachbrett, héren
Sie einen Doppelton.

Aut dieselbe Weise kdnnen Sie die Lage samtlicher
Figuren kontrollieren. Driicken Sie COLOR, um die
Farbe zu wechseln. Um die Stellungskontrolle zu
beenden, geben Sie einfach den nachsten Zug wie
gewohnt ein.

4.6 Eingabe von Stellungen

Wenn Sie eine Stellung eingeben oder verdandern
wollen, driicken Sie zundchst SET UP (das SET UP
Lampchen leuchtet). Wollen Sie eine ganz neue
Stellung eingeben, so driicken Sie auBerdem NEW
GAME, um alle Figuren aus dem Computerspeicher
zu I8schen.

— Wenn Sie aus der Brettstellung eine Figur
entfernen wollen, drliicken Sie diese an und
entfernen Sie sie vom Schachbrett.

— Wenn Sie eine neue Figur aufstellen wollen,
wéhlen Sie mittels COLOR die richtige Farbe
und mit Hilfe der Figurentasten die
gewinschte Figurenart. Setzen Sie nun die
Figur mit leichtem Druck auf ein leeres Feld.

Nachdem Sie die Stellung wunschgeméiB

eingegeben oder verandert haben, stellen Sie mit

Hilfe von COLOR die Seite ein, die am Zuge ist
(WHITE/BLACK-Lampchen beachten) und driicken

Sie SET UP. Sie kénnen die Partie von der neuen

Stellung aus weiterspielen. ]




Versuchen Sie das folgende Experiment : NEW
GAME und SET UP dricken. Jetzt die schwarze
Dame auf ihrem Feld andricken und vom Brett
entfernen. Die SET UP Taste nochmals driicken um
diesen Modus zu verlassen. Sie kdnnen nun eine
Partie mit Damenvorteil gegen den Computer
spielen (er spielt ohne seine Dame). Versuchen Sie
dann auch noch einen zweiten Konig zu der Stellung
hinzufigen. Der Computer wird verweigern, die
Partie zu spielen. Weil die Stellung unzuldssig ist.

4.7 Eingabe einer Sonderstellung

Wenn Sie eine Sonderstellung eingeben wollen, die
nur einige Figuren enthalt, ist es besser von vorn
anzufangen. Dricken Sie SET UP and NEW GAME
Das Brett is jetzt leer. Sie kbnnen die Stellung wie
oben beschrieben eingeben.

Beispiel: Um eine Stellung mit dem weiBen Kénig
auf E1, den weiBen Turm auf A1, den schwarzen
Kénig auf B2 und den schwarzen Kénig auf D5
einzugeben, stellen Sie zunachst diese Figuren auf
das Schachbrett. Dricken Sie nun SET UP und
NEW GAME, um das Brett zu l6schen. Driicken Sie
(falls notig) COLOR, um das WHITE-Lampchen
anzuschalten. Nun drlicken Sie die Konigstaste und
dann den weiBen Konig auf seinem Feld. Dricken
Sie die Turmtaste und den weiBen Turm. Schalten
Sie mit COLOR auf BLACK. Dricken Sie die

Konigstaste und dann den schwarzen Kénig, die
Turmtaste und den schwarzen Turm. Zum SchluB
drucken Sie COLOR (WHITE-Lampchen = WeiB
am Zug) und dann SET UP (= Stellungseingabe
beendet).

Anmerkung: In der obigen Stellung gestattet der
Computer die Rochade. Wenn Sie PLAY driicken,
rochiert er auf der Damenseite und erobert damit
den schwarzen Turm!
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5. Die Hilfsstufen (COACH)

Ihr Kasparov Portable Advanced Trainer hat eine
Reihe von Lehr- und Hilfsfunktionent, die vor allem
far den Anfanger und Hobbyspieler sehr nitzlich
sein durften.

5.1 Hilfsstufe G: Normale Partie

Wenn Sie den Computer zum erstenmal in Betrieb
nehmen, ist die normale Hilfsstufe “G” eingestelit.
Die Partien werden auf normale Weise gespielt.

5.2 Hilfsstufe F: Erste Lehrstufe

Wenn Sie nochmals COACH dricken, leuchtet das
“F"-Lampchen auf. Auch das COACH-Lampchen
wird eingeschaltet. Auf Hilfsstufe F warnt Sie der
Computer, wenn Sie einen groben Fehler begehen.
Das tut er auf folgende Weise:

Nehmen wir an, Sie haben gerade einen Zug
eingegeben, der eine Figur einstellt. Der Computer
schlégt nicht freudig zu, sendern Sie héren einen
Doppelton und der nichste Computerzug wird mit
den Brettlampchen angedeutet. Sie kénnen nun
(ohne TAKE BACK!) Ihren tetzten Zug
zurticknehmen und einen anderen spielen. Oder Sie
kénnen natdrlich einfach den angezeigten
Computerzug ausfiinren und weiterspielen (soll er
beweisen, daB Sie einen Fehler begangen haben!).
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5.3 Hilfsstufe E: Zweite Lehrstufe

Wenn Sie ein zweites Mal COACH driicken, wird
die Hilfsstufe “E" eingestellt. Hierbei warnt der
Computer nicht nur vor Fehlern, wie in Hilfsstufe F.
Er zeigt darUberhinaus an, wenn eine Ihrer Figuren
angegriffen ist — genauer gesagt, wenn sie von
einer weniger wertvollen Figur des Gegners bedroht
wird. Sie héren einen Warnton und das Feld der
angegriffenen Figur wird einige Sekunden lang
angeblinkt. Nattrlich geschieht das, bevor Sie
gezogen haben.

5.4 Hilfsstufe H: Ohne Signaltdne

Auf der Hilfsstufe H spielen Sie ohne Signalténe.
Natrlich missen Sie dabei besonders sorgtiitig auf
die Brett- und Kontrollampchen achten, damit Sie
keinen Fehler machen.

5.5 Zusammenfassung aller Hiifsstufen

COACH
Hilfstufe Limpchen Bedeutung

F Ein Warnung vor groben
Fehlern

E Ein Dazu noch bei angeriffenen
Figuren

H Aus Kein Ton, keine Hilfe

G Aus Normaler Ton, keine Hilfe

O



Wenn Sie die Hilfsstufen wechseln, beobachten Sie
die Ldmpchen am unteren Brettrand. Die Hilfsstufe
bleibt unverandert, auch wenn NEW GAME
gedriickt wird.

6. Meisterstudienspiele

Ihr Kasparov Portable Advanced Trainer

kennt acht der schonsten und interessantesten
Spiele in der Geschichte des Schachs. Kasparov
Fortgeschrittener Trainer Buch fuhrt sie Schritt flr
Schritt durch diese Spiele, von ihrer Eingabe in den
Computer bis zum Verstehen der Verflechtungen
des Spieles.

Jedes einzelne Spiel ist fur seinen Lehrwert, aber
auch fur die Eigenschaft, Freude zu machen,
ausgewahlt worden, um ihre Fahigkeiten auf
praktische und unterhaltliche Weise zu verbessern.
Wahrend sie durch die Spiele gehen, fordert sie der
Computer auf die best-méglichen. Zige in
verschiedenen kritischen Positionen zu wahlen,
worauf er sie nach ihren Antworten evaluiert.
Wihrend sie die Feinheiten des Schachspiels
lernen, kénnen sie sehen, wie ihre Leistungen mit
ihrem Koénnen und ihrer Erfahrung steigen.

Tragbarer Fortgeschrittener Trainer
Fortgeschrittener Kasparov Trainer - Das
Schrittweise Programm zur Meisterung des
Schachspiels

7. Technische Eigenschaften

7.1 Die ACL-Taste

Spannungsspitzen und statische Entladungen
konnen den Computer “aufhdngen”, so dah er nicht
mehr auf Tastendruck reagiert. Dricken Sie in
einem solchen Fall STOP oder entfernen Sie fir
einige Sekunden die Batterien. Schalten Sie den
Computer wieder ein, und driicken Sie mit einem
spitzen Gegenstand (Nadel, Biiroklammer) eine
Sekunde lang die ACL-Taste auf der Rickseite des
Gerits. Damit werden der Speicher und samtliche
Register geldscht.
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7.2 Pflege des Gerits

Ihr Kasparov Schachcomputer ist ein elektronisches
Prazisionsgerét, das Sie vor UbermaBiger Kalte,
Hitze oder Feuchtigkeit schiitzen sollten. Verwenden
Sie zur Pflege des Computers. niemals chemische
Reinigungsmittel, da diese die Kunststoffteile
angreifen kénnen. Schwache Batterien
(Anzeigeldmpchen werden schwécher, der
Computer reagiert unsinnig) sollten rechtzeitig
ausgewechselt werden, da sie auslaufen und das
Gerét beschadigen kdnnen.
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7.3 Technische Ausstattung

Prozessor: 6301

Taktfrequenz: 8 MHz

LED-Ld&mpchen: 8 grin + 16 rot
Funktionstasten: 17

Stromverbrauch: 80 mw

Stromversorgung: 3 x “AA” Zellen (Typ R6/AM3)
Betriebsdauer: 100 Stunden (Alkali-Batterien)
GrohBe: 172 x 135 x 27 mm

Gewicht: 0.4 kg (ohne Batterien)

Saitek behilt sich das Recht auf technische
Anderungen vor, die der Verbesserung und
Modernisierung des Gerites dienen, ohne dieses
besonders anzuzeigen.

Bescheinigung des Herstellers/Importeurs
(Bundesrepubiik Deutschland)

Hiermit wird bescheinigt daB der Saitek Kasparov
Portable Advanced Trainer (Art. No. 145B) in
Ubereinstimmung mit den Bestimmungen der
Amtsbivig. 1046/1984 funkenstért ist.

Der deutschen Bundespost wurde die
Inverkehrbringung dieses Gerats angezeigt und die
Berechtigung zur Uberprifung der Serie auf
Einhaltung der Bestimmungen eingeraumt,

Saitek Ltd.
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ACHTUNG! Verbrauchte Batterien nicht in den
Hausmiill werfen. Batterien nur bei den
bestehenden Sammelstellen order bei einem
Sondermiillplatz abgeben.




7.4 Fehlersuche

FEHLER

MOGLICHE URSACHE

ABHILFE

1. Der Computer funktioniert nicht,
macht unsinnige Zige oder hért
auf wahrend einer Partie.

Schwache oder lehre Batterien.

Batterien wechsein.

Batterien falsch eingesetzt.

Siehe Fig. 1

Statische Entladung,
Spannungsspitzen, der Computer
hat “sich aufgehangt”.

ACL Taste driicken (siehe Abs.
7.1).

Sie haben STOP nicht gedriickt,
bevor Sie den Deckel geschlossen
haben.

ACL Taste driicken (siehe Abs.

7).

2. Der Computer nimmt einen Zug
nicht an oder der Fehler piepst
sténdig.

Ist es |hr Zug? (Farblampchen
beachten)

Ist Ihr Konig im Schach?
(CHECK-Lampchen)

Wird Ihr n&chster Zug [hren Kénig
im Schach bringen? Versuchen Sie
unzuldssig zu rochieren? (siehe
Schachspiel Regeln)

Haben Sie bei der Rochade zuerst
den Turm gezogen?

Kontrollieren Sie die Stellung und
nehmen Sie dann einen Zug mit
TAKE BACK zuriick um den
Fehler genau zu rekonstruiren.

Der Computer denkt noch
(Farblampchen blinkt).

PLAY driicken um Bedenkzeit zu
unterbrechen.

Der Computer versucht lhnen
einen Zug zu zeigen (vielleicht aus
dem letzten Zug).

Auf dem angezeigten Feld
dricken, dann Stellung
Kontrollieren (Abs. 4.5).
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FEHLER

MOGLICHE URSACHE

ABHILFE

3. Der Computer schummelt oder
macht unzuldssige Ziige.

Es handelt sich um Sonderziige:

— En passant

— Rochade

— Bauernumwandlung bzw.
Unterverwandlung.

Kontrollieren Sie die Schachspiel
Regeln. (Lesen Sie das
Schachspiel Regeln Biichlein ) Sie
kénnen die Stellung kontroltieren
oder die letzten Zuge mit TAKE
BACK zuriicknehmen und
nochmals ausfiihren lassen.

Die Brettstellung stimmt nicht,
einige Figuren sind am falschem
Platz.

Stellung kontrollieren.

Batterien sind schwach.

Batterien wecheln.

4. Der Computer nimmt einen Zug
nicht an.

NON AUTO Taste ist
eingeschaltet. Sie sind in
Hilfsmodus F und haben einen
Zug gespielt, der nicht in die
Er6ffnungszige gehort (siehe Kap.
5).

Driicken Sie NON AUTO Taste
um auszuschalten., dann driicken
Sie PLAY. Driicken Sie PLAY um
weiterzuspielen oder TAKE BACK
um einen anderen Zug zu
versuchen (siehe Abs. 5.5)

Sie sind im Analysemodus und
haberrfalsch gezogen (siehe Abs.
6 )

Drucken Sie PLAY um
weiterzuspielen oder TAKE BACK
um einen anderen Zug zu
versuchen.




FEHLER

MOGLICHE URSACHE

ABHILFE

5. Der Computer gibt keine
Kontrollténe.

Hilfsmodus H ist eingeschaltet.
(siehe Abs. 5.4)

Dricken Sie COACH einmal, um
Hilfsmodus G einzuschalten.

6. Schachbrett Tasten, Felder oder
Lampchen geben falsche
Antwort

Spannung defekt. Kontrollieren Sie
folgendes: Batterien
herausnehmen, dann wieder
einstecken. Halten Sie NEW
GAME Taste herunter wenn Sie
den Computer wiedereinschalten.
Sie kdnnen jetzt Tasten und Felder
probieren. Dricken Sie die ACL
Taste hinten am geradt um
normales Spiel wiedereinzustellen.

Handier fragen wenn weitere
Fehler eintreffen.
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8. Zusammenfassung aller Funktionen

Der Anfang

Batterien einlegen, Schachfiguren aufbauen, NEW GAME driicken. Mit STOP Computer
ausschalten, mit GO wieder einschalten.

lhre Ziige
Figur zuerst auf dem Ausgangsfeld, dann auf dem Zielfeld andricken.

Computerziige
Brettlampchen zeigen Reihe und Linie‘des Ausgangsteldes, dann des Zielfeldes.

Sonderziige
Schlagzige: nur den Zug der schlagenden Figur eingeben
Rochade: zuerst Kénigszug eingeben.
Bauernumwandiung: Bauern auf die letzte Reihe ziehen, dann Figurentaste driicken, um dem
Computer mitzuteilen (bzw. von ihm zu erfahren), welche Figur gewahit wird

Unzuldssige Ziige

Fehlermeldung (Doppelton: hoch-tief). Figur auf ein zuldssiges Feld stellen. oder auf das
Ausgangsfeld (andere Figur ziehen).

Partiesignale
CHECK-Lampchen = Kénig im Schach
END-Lampchen = remis
CHECK + END Lampchen = Schachmatt

Riicknahme von Ziigen
TAKE BACK drlcken. Bis zu acht Ziige kénnen zuriickgenommen werden




Seitenwechsel
PLAY drucken, anstatt zu ziehen.

Partie mit Schwarz
NEW GAME. COLOR, PLAY Der Computer macht den ersten Zug, zieht mit WeiB von oben
nach unten

Neue Partie
NEW GAME drucken.

Partiespeicher
Jederzeit STOP drucken. um eine Partie zu unterbrechen. Mit GO kann man spéter (bis 24
Monate Spielunterbrechung) die Partie wieder aufnehmen.

Einstellung der Spielstirke
Stufen 1 — 8 fur informelle Partien. A — D Turnierstufen, E = Blitzstufen, F = 10-Sekunden-
Schach. G = Analysestufe. H = Problemschach, 0 = Anfangerstufe.
Drucken Sie LEVEL. bis die Brettlampchen die gewlnschte Spielstufe anzeigen.

Unterbrechung des Rechenvorgangs
PLAY drucken. wahrend der Computer rechnet.

Non Auto
NON AUTO drucken und dann Zuge fur beide Seiten eingeben. Der Computer berechnet keine
Gegenzuge NON AUTO-Lampchen leuchtet. Nochmals NON AUTO dricken, wenn Sie normal
weiterspielen wollen

DEUTSCH
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INFO
Wéhrend der Computer rechnet:
INFO = erwogener Zug
Nochmals INFO = Bewertung
Nochmals INFO = INFO-Anzeige aus
Wenn Sie am Zug sind:
INFO = Zugvorschlag

Stellungskontrolle
Figurentasten Farbwechsel mit COLOR.

Eingabe von Stellungen
SET UP driicken. dann:
NEW GAME ioscht das gesamte Brett.
Figur I6schen: andriicken und vom Brett entfernen

Figur hinzufiigen: Farbe und Figurenart wahlen (COLOR und Figurentasten), Figur auf Brett
andrlcken.

COLOR fur WeiB/Schwarz am Zug
SET UP — Stellungseingabe beenden

Hilfstufen
COACH driicken (Brettlampchen E — H beobachten)
G — normale Partie
F — krasser Fehler. Zug zurlicknehmen?
E — Fehlerwarnung + Figur angegriffen
H — ohne Ton

Lehrpartien
Begleitheft konsultieren

ACL-Taste
56 Mit Nadel oder Buroklammer betatigen
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GARRY KASPAROV
CHAMPION DU MONDE

Pouvez-vous imaginer une meilleure fagon de
perfectionner votre jeu?

Cher camarade joueur d'échecs,

L'événement le plus important de notre époque est l'ordinateur. De nos jours, rares sont ceux
qui ne connaissent pas au moins un peu les ordinateurs, que ce soit pour leur travail ou leurs
loisirs. Cependant, le monde du jeu d'échecs, ou celui du jeu d'échecs electronique, est peut-
étre nouveau pour vous.

Je suis personnellement associé avec Saitek depuis 1983, et je peux, par expérience, vous
parler de leurs produits. Les jeux d'échecs électroniques, autrefois considérés comme une
nouveauté, ou un jouet, sont a présent admis dans le monde des échecs, car ils servent non
seulement a initier les nouveaux joueurs au plus beau jeu du monde, mais aussi & les
encourager & participer & des tournois contre un adversaire humain

Le Programme d'Instruction Kasparov, qui fait partie de la famille des Jeux d’'Echecs Kasparov
de Saitek, est consacré au but suivant: vous enseigner les finesses du jeu, et vous encourager
a vous joindre a la communauté mondiale des joueurs d'échecs. Des problemes spécialement
sélectionnés, coordonnés au manuel et & l'ordinateur, allient le plaisir de la pratique aux
progrés veéritables de I'aptitute.

Je vous souhaite plaisir et satisfaction avec le Programme d'Instruction Kasparov - et qui sait,
peut-8tre nous retrouverons-nous un jour face a face devant la table de jeu, grace a
I'entrainement que vous aurez regu de lui!

Bonne chance!

Garry Kasparov
Champion du monde
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Vérification de la position sur I'échiquier
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Touches, Lumiéres et

Caractéristiques

TOUCHES

1. GO Pour mettre en marche
(Aller) I'ordinateur. La partie reprend

a partir de la position ou vous
I'aviez arrété en appuyant sur
STOP.

2. NEW GAME En appuyant sur cette touche,
(Nouvelle vous reviendrez a la position
Partie) initiale pour débuter une

nouvelle partie.

3. STOP Pour arréter I'ordinateur, la
derniére position sera gardée
en mémoire.

4. PLAY Si vous appuyez sur cette

(Jouer) touche, a votre tour de jouer,

I'ordinateur jouera le
déplacement a votre place,
appuyez sur cette touche
durant la réflexion de
I'ordinateur il interrompra sa
recherche.

10.

1.

LEVEL
(Niveau)

SET UP

(Mise en place)

COACH
(Professeur)

TAKE BACK
(Retour en
arriére)

NON AUTO

COLOR

INFO

Pour sélectionner un niveau
de jeu.

Pour activer la fonction SET
UP (pour modifier ou entrer
des positions).

Pour mettre en place un
niveau pédagogique (E,F,G,
ou H).

Pour revenir en arriére sur le
dernier déplacement. Il est
possible de revenir en arriére
un maximum de huit
déplacements.

Pour rentrer une ségquence de
déplacements.

Pour choisir la couleur d'une
piéce étant vérifiée cu mise
place.

Pour obtenir des informations
de 'ordinateur.
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12.

Piéces

LUMIERES

13.

14.

15.

16.

WHITE/BLACK
(Blanc/Noir)

CHECK
(Echec)

END
(Fin)

SET UP
(Mise en place)

. NON AUTO

. COACH

(Professeur)

. INFO

Pour choisir les pieces
promues, vérifier la position
sur I'échiguier et mettre en
place de nouvelles positions.

Indigue le coté devant jouer.
Quand l'ordinateur réfléchit,
la lumiére correspondant a sa
couleur clignote.

Le roi est en échec.

Fin de la partie.

Une position est en train
d'étre modifiée ou mise en
place.

L’ordinateur s'agit comme un
arbitre doublé d'un conseiller.

Un niveau pédagogique est
en cours de sélection.

Un conseil est donné.

20. Lumiéres du
Plateau

Caractéristiques

L'ordinateur utilise ces
lumieres pour indiquer les
déplacements, les retours en
arriere, ou pour le
déplacement qu'il envisage.
Elles sont aussi utilisées pour
verifier la position sur
I"échiquier et pour afficher le
niveau choisi.

21. Echiquier sensitif. Sous chaque case se trouve
un élément sensitif qui enregistre le
déplacement de la piece.

22. Compartiment pour le rangement des piéces.

23. Compartiment piles situé en bas de I'appareil.

24. Touche ACL située en bas de |'ordinateur.



1. Introduction

Votre KASPARQV Portable Advanced Trainer

est & la fois un partenaire formidable doublé d'un
professeur. Son programme puissant est
spécialement complété par notre guide Kasparov
Advanced Trainer - Pas a Pas & la maitrise des
Echecs pour une formation assistée par ordinateur
portable. Les parties de Maitre et les positions
remarquables gque vous trouverez dans |'ordinateur
et le livre ont eté soigneusement choisies pour vous
permettre une étude interactive, que vous soyez
débutant, ou simplement pour améliorer votre jeu.

QOutre les parties et positions en mémoire, le
Kasparov Portable Advanced Trainer est
programmé pour vous assister méme lorsque vous
n'utilisez pas les études. En parties normales,
l'ordinateur surveille vos coups et contréle que les
régles d’'échecs soient suivies. L'ordinateur vous
aide aux ouvertures et suggeére des coups. Il vous
alerte quand vos piéces sont menacées et quand
vous étes sur le point de commettre une

erreur. A tout moment, il vous montrera le coup
qu'il considére étre le meilieur et donnera son
évaluation de la position.

1.1 Apprendre a jouer aux échecs d’une
maniére facile
Avec votre Kasparov Portable Advanced Trainer
vous pouvez apprendre a jouer aux échecs et vous
entrainer de facon agréable. Le livre et les parties
vous encouragent & ameéliorer votre niveau avec
plaisir! A mesure que votre niveau s'éléve, affrontez
I'ordinateur. Une formation graduelle vous permet
d'observer vos progrés et maitriser ce jeu.

<
<
O
P4
<
o
w

63




64

Les Régles des échecs
Votre ordinateur d'échecs Kasparov connait
toutes les regles de ce jeu, y compris le roque, la
prise en passant et le pat. |l peut parfois vous
paraitre jouer d'une fagon irréguliére alors qu’en
fait, il applique les Régles échiquéennes. Nous
avons joint & ce manuel une copie des Régles des
Echecs destinée aux personnes qui connaissent
mal ce jeu. Si vous souhaitez obtenir des
informations complémentaires, vous trouverez trés
certainement chez votre libraire habituel, de
nombreux livres traitant de ce sujet.

2. Mise en marche

Votre KASPAROV Portable Advanced Trainer
possede les derniéres innovations techniques en
terme d'ordinateur mono microprocesseur et vous
procure 100 heures de jeu avec trois piles alcalines
type AAIRG/AM3. Ouvrez le compartiment piles et
insérez les piles comme décrit Fig. 1.

Placez les piéces sur le plateau en position de
départ et appuyez sur GO. A présent, l'ordinateur
est prét a jouer contre vous. S'it ne réaqit pas
correctement (une décharge électrostatique peut
parfois le bloquer), appuyez quelques secondes &
I'aide d'une aiguille ou de tout autre objet pointu
sur la touche ACL située en bas de I'appareil. Ceci
vide sa mémoire et remét I'ordinateur & zéro.

Mise en route rapide

1. Appuyez sur GO pour mettre en marche
I'ordinateur.

2. Placez les piéces (les piéces blanches doivent
étre les plus proches de vous).

3. Appuyez sur NEW GAME.

4. Entrez les déplacements comme décrit
ci-dessous.

5. Appuyez sur STOP pour arréter I'ordinateur.

2.1 Comment déplacer vos piéces

Pour effectuer un déplacement, appuyez sur la case
ou se trouve la piéce que vous souhaitez déplacer,
vous entendrez un bref bip. Placez la piéce sur sa
case d’'arrivée en appuyant sur celle-ci. Vous
entendrez un second bip et I'ordinateur
commencera a chercher sa réponse.




2.2 Les déplacements de 'ordinateur

Quand I'ordinateur veut signaler son déplacement, il
émet un bip et allume deux lumiéres situées sur le
cOté de I'échiquier. Ces lumiéres indiquent 1a
rangée horizontale et 1a colonne verticale ou se
trouve la piéce qu'il souhaite déplacer. Appuyez sur
la case ou se trouve cette piéce. L'ordinateur vous
indique & présent sa case d'arrivée. Pour achever le
déplacement, déplacez la piéce en appuyant sur la
case d'arrivée de celleci.

N W AN ) o

8
7 ¢ . ]
6 W w1 Il souhaite le déplacer vers cette case. Placez-le sur £
/ //x %/ //A% cette case et appuyez sur cette derniére. (ZJ
3 5 <
2, , % Z
4 v /%/ // ) 2.3 Déplacements spéciaux T
3 %7 ¢/ 7 Pour réaliser une prise, fajtes uniquement le
3 0 déplacemen la pié i capture.
) /4% ] » éplacement de la piéce qui captur
1

Pour roquer, faites toujours en premier le
déplacement du Roi. L'ordinateur vous rappelera de
déplacer votre Tour.

L'ordinateur veut déplacer le pion du Roi. Appuyez
sur la case ou il se trouve.
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Pour réaliser la promotion d'un pion, vous devrez
indiquer & I'ordinateur le type de piéce que vous
avez choisi. Pour ce faire, appuyez sur la touche
valeur correspondante (située sur la rangée
inférieure). Quand I'ordinateur effectue une
promotion, vous devez appuyer sur les touches
valeurs pour trouver le type de piéce choisi par ce
dernier.

N W A L N

Dans la position ci-dessus, il serait fatal de
promouvoir le pion en Dame. Les Noirs peuvent
immédiatement faire mat en a6! Les Blancs devront
promouvoir leur pion en Cavalier, prenant en
fourchette le Roi et la Dame noirs. Vous devez
procéder de la fagon suivante: appuyez sur la case
ou se trouve le pion, déplacez le jusqu’a la huitiéme
rangée, appuyez sur sa case d'arrivée puis
remplacez-le par un Cavalier de meme couleur.
Appuyez sur la touche Cavalier (rangée inférieure)
pour indiquer a I'ordinateur la valeur de la piéce
choisie.

2.4 Prise en passant

De nombreux débutants connaissent mal cette régle
ajoutée au quinziéme siécle. Une prise en passant
s'effectue quand un pion se trouve sur la cinquiéme
rangée. Si un pion ennemi croise une case attaquée
par ce pion (du fait d’'un mouvement de deux cases
lors de son premier déplacement), alors ce pion
pourra agir comme si le pion ennemi ne s'était
déplacé que d’'une case et le capturer en passant.
Ceci ne peut étre fait que lors du coup suivant.




////

o0
\
A\
ue
&

/
/////
%//,y
nrn
=

: /////// B
sp. %
o

[=,%
\
\

N
\

F-S
\
\
TR
.

\
N
u

[\
\
\

A\

5
///

a b cde f gh a b cde f g h N

3

Dans la position précédente, les Noirs ont essayé Si les Blancs déplacent leur pion de f5 en €86, ils zZ
d'éviter la capture de leur pion en 'avangant de peuvent prendre le pion ennemi en passant. &(
deux cases (de e7 & eb). L’ordinateur vous rappellera toujours d'enlever le -

pion capturé de |'échiquier.
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2.5 Déplacements illégaux

Si vous faites un déplacement qui ne conforme pas
aux régles échiquéennes, il sera refusé par
I'ordinateur. Vous entendrez un double bip (aigu-
grave) et les lumiéres du plateau resteront
allumées, vous indiquant la case de départ du pion
déplacé. Vous pouvez le remettre sur sa case de
départ et déplacer une autre piéce ou la placer sur
une case légale. Si vous n'éxécutez pas
correctement le déplacement de I’ordinateur ou si
VOUus appuyez sur une mauvaise touche fonction,
vous entendrez aussi un bip “erreur”

2.6 Echec, Mat et Nul

Si I'ordinateur met votre Roi en échec, la lumiére
CHECK s’allumera. Si une partie s'achéve par un
Echec et Mat, la lumiére END s'allumera
également. De la meme fagon elle s'allumera pour
un Nul.

2.7 Retour en arriére

Pour revenir en arriére, a votre tour de jouer,
appuyez sur la touche TAKE BACK. L'ordinateur
vous aidera a revenir en arriere en vous indiquant
les piéces qui ont été déplacées ainsi que leurs
cases de départ respectives. Vous pouvez revenir
en arriére sur 8 déplacements (4 déplacements
pour chaque camp).

2.8 Changement de coté

Vous pouvez a tout moment de la partie changer de
c6té avec I'ordinateur. Pour ce faire, au lieu de
jouer, appuyez sur PLAY. L'ordinateur effectuera le
déplacement a votre place et vous pourrez
continuer la partie en jouant pour le camp adverse.
Vous pouvez changer de camp aussi souvent que
vous le souhaitez. Si vous pressez PLAY aprés
chaque déplacement, 'ordinateur jouera toute la
partie contre lui-meme.

Une partie avec les Noirs
Si vous souhaitez faire une partie avec les Noirs,
placez les pions noirs sur la partie inferieure de
I'échiquier. Puis, appuyez sur NEW GAME,
COLOR et PLAY. L'ordinateur fera le premier
déplacement des Blancs, en jouant a partir de la
partie supérieure de I'échiquier.

2.9 Nouvelie partie

Pour commencer une nouvelle partie, appuyez sur
NEW GAME et mettez les piéces dans leurs
positions de départ.



2.10 Mémoire

Vous pouvez interrompre une partie & tous
moments (meme durant la réflexion de I'ordinateur)
en appuyant sur STOP. La partie sera arretée a ce
stade et les lumiéres éteintes pour réduire au
minimum la consommation des piles. L'ordinateur
gardera cette derniére position en mémoire un
maximum de 24 mois et recommencera a jouer a
partir de celle-ci quand vous appuyerez sur GO. Le
niveau ainsi que tous les autres paramétres mis en
mémoire resteront immuable.

3. Niveaux

Votre ordinateur d’échecs Kasparov posséde 17
différents niveaux de jeu. lls se composent de
niveaux classiques, tournois, échecs rapides,
analyses et résolution de problémes. Marquez bien
que comme un joueur humain, I'ordinateur devient
plus fort quand on lui accorde plus de temps de
immuable.

Vous pouvez changer de niveau en début de partie
ou a tout autre moment.

Comment changer de niveau
Si vous appuyez sur la touche LEVEL, les
lumiéres situées sur les cotés de I'échiquier vous
indiqueront le niveau actuellement mémorisé.
Maintenez la pression sur LEVEL jusqu'a ce que
le niveau choisi soit affiché.

3.1 Niveau handicap

A ce niveau (niveau 0 ou spécial handicap)
I'ordinateur jouera pratiguement de fagon
instantané et n'aura donc pas une stratégie ou une
tactique développée. Sur ce niveau, meme les
joueurs débutants devraient étre en mesure de
battre I'ordinateur.

Pour programmer le niveau handicap, appuyez sur
LEVEL jusqu'a ce qu’aucune lumiére ne soit
allumée.

3.2 Niveaux pour parties classiques

Les niveaux de 1 & 8 ont été programmés pour les
parties classiques. Les lumiéres situées sur la
gauche de I'échiquier correspondent a chacun de
ces niveaux.
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Niveau Temps de réponse moyen par coup

—_

1 seconde
2 2 secondes
3 secondes (niveau programme 3 la
mise en route)
5 secondes
15 secondes
30 secondes
60 secondes
180 secondes

w

O ~NO O A

3.3 Niveaux tournois

Les 4 niveaux suivants sont destinés aux tournois.
Les lumiéres A a D situées sur la partie inférieure
de I'échiquier correspondent & chacun des niveaux
décrits ci-dessous.

Niveau Cadence initiale Cadence secondaire

A 30 coups en 30 puis 30 coups en 30

minutes minutes
B 40 coups en 2 puis 20 coups par heure
heures (Tournois
internationaux)
C 40 coups en 2%  puis 16 coups par heure
heures (Tournois Grands
Maitres)
D 50 coups en 2%  puis 20 coups par heure
heures (Standard Fédération
USA)

Prenons comme exemple le niveau B: |'ordinateur
jouera les 40 premiers déplacements en 2 heures
(1er controle de temps) puis il jouera les 20
déplacements suivants en une heure (second
controle de temps). Tous les déplacements suivants
seront joués au rythme de 20 coups par heure. En
accord avec les regles de tournois, le temps non
utilisé tors du premier controle de temps est reporté
sur la deuxiéme période de temps. Si, par exemple,
I'ordinateur a joué ses 40 premiers déplacements
en 1 heure, il aura un total de 2 heures pour jouer
les 20 coups suivants. Le temps non utilisé a
chague controle est cumulé jusqu’a la fin de la
partie.

3.4 Niveaux spéciaux

Niveau Description

E Echecs rapides. L'ordinateur va essayer de
jouer la partie compléte en 5 minutes (total
du temps utilisé par I'ordinateur sans tenir
compte de celui utilisé par son adversaire).

F 10 secondes par déplacement.
L’ordinateur jouera tous ses déplacements
en 10 secondes. Si il a bien anticipé la
réponse de son adversaire, il pourra utiliser
moins de temps.




G Niveau infini. L'ordinateur poursuivra sa
réflexion jusqu’a ce que vous
I'interrompiez en appuyant sur PLAY. Ii
jouera si il n'a pas d'autres solutions ou si
il voit un Mat forcé.

H Niveau résolution de problémes.
L'ordinateur cherchera un Mat forcé et ne
jouera que si il en trouve un.

3.5 Analyse

Le “niveau infini” est surtout utilisé pour
comprendre et analyser des positions complexes.
L'ordinateur analysera la position durant des heures
voire plusieurs jours. Vous pourrez le voir trouver de
meilleurs déplacements en utilisant {a fonction INFO
décrite ci-dessous (voir section 4.3).

3.6 Probléemes d’échecs

Le niveau problémes est utilisé pour résoudre les
problémes de Mat (Les Blancs jouent et font Mat en
X COUPS) que vous pourrez souvent voir dans les
journaux. Sachez que I'ordinateur ne jouera que si il
voit un Mat forcé. Surveillez durant la réflexion de
Pordinateur les lumieres situées sur la gauche de
I’échiquier. Elles vous indiquent la profondeur de sa
recherche, a savoir le nombre de déplacements
analysés par I'ordinateur. Si la lumiére 3 est
allumée quand il joue son coup, cela signifie qu'il a
trouvé un Mat en 3. Vous pouvez défendre la
position du camp adverse en entrant vos

déplacements comme a I'accoutumée pour voir la
totalité de la séquence. Vous pouvez méme revenir
en arriére pour essayer ditférentes défenses.

Probléme d’échecs par
Samuel Loyd (1867)

% %y/
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Les Blancs jouent et font Mat en 3 coups

Entrez cette position comme décrit dans le
paragraphe 4.7 et positionnez ’ordinateur sur le
niveau H. Appuyez sur PLAY. Au bout de quelques
secondes, |'ordinateur vous montrera la solution:

1 a8 = F (sous promotion fou!). Essayez les
défenses 1. ... Rf8, 1. ... Re8 et 1. ... Rg8 pour voir
comment les Blancs font mat a leur troisiéme
déplacement.
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3.7 Réponses immédiates

Tous les temps donnés pour les différents niveaux
sont des temps moyens calculés sur un grand
nombre de coups. En fonction du stade de la partie
et de la compléxité de la position, I'ordinateur
pourra prendre beaucoup plus (ou beaucoup moins)
de temps par déplacement.

Si vous venez juste de faire un déplacement et si la
lumiére BLACK située a la droite du plateau clignote
(ou la lumiere WHITE si I'ordinateur joue avec les
Blancs), cela signifie que celui-ci est en train de
réfléchir. Néanmoins, en début de partie, la réponse
sera instantanée a tous les niveaux car I'ordinateur
joue des déplacements qui seront mémorisés dans
sa bibliothéque d'ouvertures. Il connait un grand
nombre d'ouvertures que les Grands Maitres ont
découvert au fil des siecles.

Cependant, méme au milieu d'une partie, vous
serez parfois surpris de voir la rapidité avec laguelle
I'ordinateur vous répond. L'explication est la
suivante: pendant que vous étes en train de
reflechir sur un déplacement, I'ordinateur essaie
d'anticiper votre réponse possible. Si vous jouez
I'un des coups envisagés par I'ordinateur, il n'a pas
besoin de réfléchir plus longtemps. Il joue
immediatement le déplacement qu’il avait trouvé.
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3.8 Interruption de la refléxion de I'ordinateur
Si l'ordinateur réfléchit trop longtemps sur un
déplacement, vous pouvez I'interrompre en
appuyant sur la touche PLAY. Ceci aura pour effét
de lui faire jouer le meilleur coup qu’il aura trouvé a
ce stade. Cette fonction est particuliérement utile
sur le niveau G (analyse). En effét a ce niveau,
I'ordinateur réfléchit jusqu'a ce gue vous
I'interrompiez en appuyant sur PLAY sauf si il n'a
qu'un seul coup & jouer ou si il a trouvé un mat
force.

Veuillez garder en mémoire
Appuyez sur PLAY durant la réflexion de
I'ordinateur pour le forcer a jouer.

Appuyez sur PLAY a votre tour de jouer, si vous
souhaitez changer de c6té (voir, section 2.8).

4. Caractéristiques avancées

Tous les choses qu'on a vu jusgu'a présent sont

suffisantes pour vous procurer de nombreuses

heures de plaisir avec votre ordinateur d'échecs

Kasparov Portable Advanced Trainer. Vous pouvez jouer des
parties contre lui, corriger vos erreurs et ajuster son niveau
a vos besoins. Mais il peut faire bien d'autres

choses qui vous apporteront un plaisir

supplémentaire. Ce chapitre vous présente ces

possibilites.

| |



4.1 Non Auto

En temps normal, lorsque vous avez joué un
déplacement sur |'échiquier sensitif, 'ordinateur
commence a préparer sa réponse. Mais il peut se
produire des situations ou vous souhaitez entrer un
certain nombre de coups. Par exemple, vous
pouvez avoir envie d'essayer de jouer contre
I'ordinateur une ouverture spéciale (une de celles
qu’il ne joue pas volontiers). Ou il se peut que vous
souhaitiez lui faire jouer une certaine séguence afin
de comprendre une position complexe.

Pour ce faire, il vous suffit d’appuyer sur la touche
NON AUTO. L’ ordinateur ne vous donnera pas de
réponse, il se contentera d’enregistrer les
déplacements que vous effectuez sur I'ordinateur
en vérifiant qu’ils sont légaux. Pour revenir a un
mode de jeu classique, appuyez une seconde fois
sur NON AUTO.

Note: La lumiére NON AUTO s’allume quand la
fonction NON AUTO est mise en marche. Le fait
d'appuyer sur NEW GAME annule toujours cette
fonction.

Jouer des parties de Maitre
Avec la fonction NON AUTO, I'étude de parties de
Maitres deviendra trés intéressante, vous pourrez
aussi jouer des parties du Championnat du Monde
ou des parties celébres que vous touverez dans
les livres consacrés aux échecs ou meme vos
propres parties jouées contre des amis ou
I'ordinateur. Si vous atteignez une position
intéressante et si vous souhaitez la faire analyser
par 'ordinateur, appuyez sur PLAY. L'ordinateur
réfléchira et exécutera le déplacement suivant.

4.2 L’ordinateur : un arbitre

La fonction NON AUTO posséde une autre
caractéristique importante. Quand vous faites une
partie contre un ami, appuyez sur NON AUTO et
jouez a 'aide de I'échiquier sensitif. L'ordinateur
agira comme un arbitre doublé d'un conseifler. Il
protestera si {'un des joueurs fait un coup iliégal et
si I'un des joueurs a besoin d'aide, il pourra appuyer
sur PLAY afin que 'ordinateur lui conseille un
déplacement.
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4.3 Informations communiquées par
'ordinateur
Aimeriez-vous savoir ce que fait votre partenaire
électronique pendant qu’il cherche sa réponse?
Votre ordinateur d'échecs Kasparov sera ravi de
vous communiquer de nombreuses informations sur
sa fagon de réfléchir. 1l vous montrera le
déplacement qu'il envisage actuellement et son
évaluation de la position & ce stade de la partie.
Cette possibilité n'a pas qu'un intéret passager, elle
peut vous permettre d'accroitre vos connaissances
echiquéennes.

Appuyez sur INFO durant la réfléxion de
I'ordinateur. Il vous montrera le meilleur
déplacement qu'il a trouvé jusqu'a présent.
Marquez que la lumiére INFO sera allumée.

Si vous appuyez une seconde fois sur INFO (durant
la réfléxion de I'appareil), les lumiéres situées sur la
gauche de I'échiquier vous indigueront son
évaluation de la position. Cette évaluation est
graduée de 1 a 8. Voici comment vous pouvez
I'interpréter:

Lumiére Signification

8 Les Blancs ont une position gagnante
7 Les Blancs ont une position nettement
meilleure

Les Blancs ont un avantage

La position est équilibrée

La position est équilibrée

Les Noirs ont un avantage

Les Noirs ont une position nettement
meilleure

Les Noirs ont une position gagnante

NWHAOD
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Vous pourrez constater I'évolution de I'évaluation au
fur et & mesure ou I'ordinateur analyse plus
profondément la position.

Notez que les informations vous sont
communiquées durant toute la partie et que cette
fonction reste opérationnelle si vous recommencez
une nouvelle partie. Vous pouvez I'arréter en
appuyant une troisiéme fois sur INFO.




Expérience avec la fonction INFO
Appuyez sur NEW GAME et NON AUTO puis
entrez les déplacements suivants: 1. e2-e4 e7-e5
2. Cg1-3 d7-d6 3. Ff1-c4 h7-h6 4. Cb1-c3 Fc8-g4.
A présent mettez I'ordinateur sur le niveau 8 et
appuyez sur NON AUTO, PLAY. Pressez INFO,
vous verrez les différentes possibilités envisagées
par 'ordinateur jusqu’a ce qu'il trouve un coup
vraiment bon (5. Cf3xe5!). Nous vous
recommandons d'appuyer & nouveau sur INFO
pour voir I'évolution de son évaluation.

Etudiez cette position afin de trouver la raison
pour laquelle la Dame blanche ne sera sans doute
pas capturée aprés 5. Cf3xe5. Si vous jouez

5. ... Fg4xd1 pour les Noirs, I'ordinateur montrera
immédiatement la raison!

4.4 Conseilles donnés par I'ordinateur

Durant une partie, il se peut que vous atteignez une
position ou vous ne trouvez pas de bon
déplacements a effectuer. Dans ce cas, pressez
INFO. L'ordinateur vous suggérera un déplacement
en utilisant les lumiéres afin de vous signaler qu'il
s'agit uniquement d'un conseil. Vous pouvez
accepter cette recommandation ou faire un autre
déplacement.

Utilisation de la fonction INFO
Durant la réfléxion de I'ordinateur:
Appuyez sur INFO pour voir le meilleur coup a
ce stade
Appuyez a nouveau sur INFO pour voir
I'évaluation
Appuyez une troisiéme fois sur INFO pour
arréter cette fonction
A votre tour de jouer:
Appuyez sur INFO pour obtenir un conseil de
I'ordinateur

4.5 Vérification de la position sur I'échiquier
Si vous renversez des piéces sur I'échiquier ou si
pour tout autre raison, vous n’étes pas certain que
la position des piéces sur I'échiquier soit correcte,
vous pouvez demander a I'ordinateur de vous
indiquer ’emplacement exacte de chaque piéce.
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Le procédé est trés simple. Appuyez sur une des
touches “valeur”. L'ordinateur utilisera les lumiéres
de I'échiquier pour vous montrer I'emplacement de
la piece sur I'échiquier. Pressez une deuxiéme fois
cette touche “valeur” pour trouver a nouveau la
localisation d'une piece identique. Si il n'y a plus de
piéce de cette valeur sur I'échiquier, vous entendrez
un bip erreur. Vous pouvez vérifier la position
d'autres types de piéces en appuyant sur la touche
valeur appropriée. Vous pouvez effectuer cette
vérification dans n'importe quel ordre. Pour changer
de couleur, appuyez sur COLOR. Regardez
attentivemment les lumiéres WHITE/BLACK pour étre
sur de la couleur de la piéce vérifiée.

4.6 Comment modifier la position sur
I’échiquier

C'est aussi trés facile. Appuyez tout d'abord sur

SET UP pour mettre en route ia fonction set up (la

lumiere set up s'allumera). Vous pouvez désormais

ajouter ou enlever des piéces a volonté:

— Pour enlever une piece, appuyez sur la case
ou elle se trouve et enlevez-la de I'échiguier.

— Pour ajouter une nouvelle piéce, choisissez
tout d'abord la couleur (en appuyant sur
COLOR si cela s’avére nécessaire). Puis
appuyez sur la touche valeur correspondante
et sur la case vide ou vous souhaitez placer la
piéce.

Veérifiez que les lumiéres WHITE/BLACK indiguent
correctement le coté devant jouer en premier avant
de revenir au mode de jeu normal en appuyant sur
SET UP a nouveau.

Essayez I'expérience suivante: Appuyez sur NEW
GAME et SET UP. Appuyez sur la case ou se
trouve la Dame noire et enlevez-la de I'échiquier.
Appuyez sur SET UP a nouveau pour arréter cette
fonction. Vous pourrez jouer une partie contre
I'ordinateur sans sa Dame. Essayez d'ajouter a
cette position un second Roi noir. L'ordinateur
refusera de jouer cette partie car la position est
illégale.

4.7 Mise en place d’une position spéciale

Pour mettre en place une position spéciale qui ne
comporte que peu de piéces, il est préférable de
démarrer a zéro. Appuyez sur SET UP et NEW
GAME pour effacer toutes les piéces de la mémoire
de I'échiquier. Vous pouvez a présent entrer la
position comme décrit ci-dessous.




Exemple: Pour mettre en place une position avec le
Roi blanc en e1, la Tour blanche en a1, le Roi noir
en d5 et la Tour noire en b2, placez tout d'abord les
pigces sur I'échiquier. Puis enfoncez SET UP et
NEW GAME pour oter toutes les piéces de la
mémoire de I'échiquier. Appuyez sur COLOR (si
nécessaire) pour allumer la lumiére WHITE. Pressez
la touche valeur Roi, puis appuyez sur la case ou se
trouve le Roi blanc. Appuyez sur la touche valeur
Tour, puis sur la case ou se trouve la Tour blanche.
Maintenant, appuyez sur la touche COLOR pour
ailumer la lumiére BLACK. Pressez la touche valeur
Roi puis sur la case ou se trouve le Roi noir.
Appuyez sur la touche valeur Tour puis, sur la case
ou se trouve la Tour noire. Enfin, pressez COLOR
(la lumiere blanche allumée signifie que les Blancs
vont faire le premier déplacement) et sur SET UP
pour revenir au mode de jeu normal.

Note: Dans la position ci-dessus, I'ordinateur
autorisera le Roque. Si vous appuyez sur PLAY, il
roguera et capturera la Tour noire au déplacement
suivant.

5. Fonctions pédagogiques

Votre Kasparov Portable Advanced Trainer
possede plusieurs fonctions pédagogiques
uniques qui encouragent le joueur débutant &
améliorer sa fagon de jouer et sa compréhension
du jeu. ll vous préviendra quand une de vos
piéces est menacée, quand vous avez commis
une erreur et il vous fera découvrir certaines des
plus belles parties de I'histoire des échecs, au
cours desquelles il vous questionnera sur les
déplacements clés et vous atiribuera un
classement selon vos résultats.

5.1 Niveau pédagogique G: Partie normales
Quand vous mettez I'ordinateur en marche pour la
premiére fois le niveau pédagogique G est
automatiquement mis en place. Vous pouvez vérifier
en appuyant sur COACH, la lumiére G, située sur la
partie inférieure de I'échiquier s’allumera. Les
parties sont jouées d'une fagon classique.
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5.2 Niveau pédagogique F: Demi entrainement
Si vous pressez COACH a nouveau, la lumiére F
sur la partie inférieure du plateau clignotera et la
lumiére COACH sera allumée. Sur ce niveau,
I'ordinateur vous préviendra, si il estime que vous
avez commis une erreur, de la fagon suivante:




Imaginons que vous effectuez un déplacement qui
vous fait perdre une piéce. L’ordinateur ne vous
donnera pas sa réponse d’'une maniére classique
(en capturant avidement votre piéce). Il émettra un
double bip d'alerte et fera clignoter sa réponse avec
les lumiéres du plateau. Si vous reconnaissez votre
erreur, vous pouvez revenir en arriére (sans appuyer
sur TAKE BACK!) et essayer un autre déplacement.
Sinon, vous pouvez effectuer le déplacement de
I'ordinateur et lui mettre en question.

5.3 Niveau pédagogique E: Entrainement total
Si vous pressez COACH a nouveau, la lumiére F
sur la partie une troisiéme fois sur COACH (la
lumiére E clignotera). Non seulement I'ordinateur
attirera votre attention sur les erreurs que vous
avez commises, mais aussi il vous préviendra si
vous courrez le risque de perdre une piéce. De
fagon plus spécifique, quand une de vos piéces est
attaquée par une piéce de moindre valeur,
I'ordinateur émettra un double bip d'alerte et fera
clignoter la case ou’'se trouve la piéce menacée
durant 10 secondes. Bien évidement, il s’agit ainsi
avant que vous ne fassiez votre déplacement.
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5.4 Niveau pédagogique H: Silence

Si vous appuyez a nouveau sur COACH, la lumiére
H clignotera et la lumiére COACH s'éteindra. Dans
le mode silence, 'ordinateur n’émettra ni bips ni
bips d’alerte. Quand vous jouez sans le son,
surveillez avec attention les indicateurs lumineux et
appuyez sur les touches et les cases avec soin.

Pour revenir au niveau pédagogique classique G,
appuyez une derniére fois sur COACH.

5.5 Sommaire des niveaux pédagogiques

Niveau Lumiére Effét

F : Demi entrainement Allumée Alerte erreur
E : Entrainement total Allumée Alerte erreur et
piéce attaquée

H: Silence Eteinte  Nison ni
entrainement
G: Normal Eteinte  Sons mais pas

d'entrainement

Quand vous changez de niveaux pédagogiques,
regardez avec attention les lumiéres situées sur le
bas du plateau. Meme si vous appuyez sur NEW
GAME, le niveau pédagogigue restera inchangé.

O




6. Etude spéciale de parties

Votre Kasparov Portable Advanced Trainer
connait 8 des plus belles et plus passionnantes
parties de I'histoire des échecs. Elles sont décrites
dans un livret joint a votre ordinateur. Vous
trouverez les explications concernant le
chargement de ces parties dans la mémoire de
I'appareil et la fagon de les jouer avec I'aide de
l'ordinateur. L'ordinateur évaluera meme votre
performance en fonction du nombre de
déplacements que vous aurez correctement
trouveés.

La fonction étude de parties a été créée pour vous
divertir, améliorer votre connaissance des échecs
et vous apporter de nombreuses heures
supplémentaires de plaisir avec votre ordinateur
d'échecs. C’est une opportunité unique de revivre
certains des moments les plus passionnants de
I'histoire de ce jeu.

7. Détalls techniques

7.1 Latouche ACL

Si votre ordinateur se blogue a la suite d'une
décharge statique ou pour toute autre raison
causée par un phénomene électrique, appuyez au
moyen d'une aiguille ou de tout autre objet pointu
sur la touche ACL située au dos de I'appareil
pendant une seconde. Ceci aura pour effét de

remettre I'ordinateur a zéro et donc de vider sa
mémoire. Vous pouvez aussi enlever les piles
pendant une minute pour vider la mémoire de
I'ordinateur.

7.2 Soin et entretien

Votre ordinateur Kasparov est un appareil
électronique de précision. Ne |ui faites pas subir de
chocs, ne |'exposez pas a des températures
extrémes ou a I'humidité. N'utilisez pas de produits
chimiques pour nettoyer votre appareil, ils
pourraient abimer le plastique. Des piles faibles
devront étre remplacées rapidement car elles
pourraient couler et donc abimer votre appareil.

7.3 Spécifications techniques A
Microprocesseur: 6301 Z()
Vitesse du processeur: 8MHz z
Lumiéres LED: 8 verts, 16 rouges E
Touches: 17
Consommation: 80mwW
Piles: 3 AA (R6/AM3)
Durée de vie des piles: 100 heures (avec des piles

alcaline)
Dimensions: 172 x 135 x 27 mm
Poids: 0,4 kg (sans les piles)

Saitek se réserve le droit d’apporter toute modification
technique susceptible d’améliorer ses produits sans
notifications préalables.




7.4 Guide en cas de panne

SYMPTOMES

CAUSES POSSIBLES

QUOI FAIRE

1. L'ordinateur ne fonctione pas,
se comporte de fagon étrange
ou se blogue au cours d'une
partie.

Piles faibles ou usées.

Changez les piles.

Les piles sont mal positionnées.

Voir figure 1.

Une décharge électrostatique ou
une saute se courant ont blogué
I'ordinateur.

Appuyez sue ACL, comme décrit
section 7.1

Vous n'avez pas appuyez sur la
STOP avant de fermer la
couverture.

Appuyez sur ACL, comme décrit
section 7.1

2. L'ordinateur refuse d'accepter
un déplacement ou une
pression sur une des touches,
et émet un bip erreur.

Est-ce votre tour de jouer? (vérifiez
la couleur des lumiéres)

Votre roi est-il en échec? (lumiére
CHECK)

Est-ce que votre déplacement
mettra votre roi en échec?
Essayez-vous de roquer de fagon
incorrecte? (vérifier les regles)
Lors du roque, avez-vous déplacé
votre tour en premier.

Contrélez que vous savez bien
vous servir des touches valeures
pour vérifier la position sur
I"échiquier. Utilisez la touche
TAKE BACK pour revoir le dernier
déplacement.

L'ordinateur réfléchit toujours
(le témoin lumineux clignote).

Appuyez sur PLAY pour
interrompre la réflexion de
I'ordinateur.

L'ordinateur vous propose un coup
a jouer (peut-étre ce coup provient
de la derniére partie).

Mettez une piéce sur la case
indiquée.




SYMPTOMES

CAUSES POSSIBLES

QUOI FAIRE

3. L'ordinateur triche ou joue des
déplacements illégaux.

II'a joué un déplacement spécial

— une prise en passant

— un Rogue (c6té du Roi ou de la
Reine)

— la promotion d'une pion

Verifiez bien sur votre
connaissance échiquéenes; relisez
le livret Régles des Echecs.
Utilisez les touche valeurs pour
vérifier la position sur I’échiquier.
Utilisez la touche TAKE BACK
pour revoir le dernier
déplacement.

La position des pieces sur
I'echiquier est incorrecte,
certaines piéces ont été
déplacées.

Vérifier la position sur I'échiquier
(voir section 4.5).

Les piles sont usées.

Changez les piles.

4. L'ordinateur ne joue pas un
déplacement.

La fonction NON AUTO est en
marche.

Appuyez sur NON AUTO pour
arréter cette fonction puis sur
PLAY.

Vous étes sue le niveau
pédagogique F et vous avez fait
un déplacement qui n'est pas
dans I'ouverture (voir chapitre 5).

Appuyez sur PLAY pour continuer
ou sur TAKE BACK pour essayer
une autre déplacement (voir
section 5.5).

Vous étes en train de jouer une
étude de position et vous avez fait
un déplacement incorrect (voir
section 6).

Appuyez sur PLAY pour continuer
ou sur TAKE BACK pour essayer
une autre déplacement (voir
section 5.5).
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SYMPTOMES

CAUSES POSSIBLES

QUO! FAIRE

. L'ordinateur est silencieux.

Le niveau pédagogique H est en
marche (voir section 5.4).

Appuyez une fois sur COACH
pour passer au niveau
pédagogique G.

. Une case de I'échiquier ou une

touche ne répond pas
correctement. Une lumiére ne
fonctionne pas bien.

Mauvais contact. Procédez
comme suit: enlevez les piles, puis
remettez-les en place. Appuyez
sur la touche NEW GAME en
mettant I'ordinateur en marche.
Vous pouvez a présent test les
cases et les touches. Appuyez sur
la touche ACL pour revenir au
mode de jeu normal.

Si le probléme persiste, consultez
le Centre de Services Aprés-Vente.




8. Sommaire de toutes les fonctions

Mise en route:
Mettez les piles en place, positionnez les piéces et appuyez sur NEW GAME. Appuyez sur STOP
pour arréter I'ordinateur et sur GO pour le remettre en marche.

Vos déplacements:
Appuyez sur la case de départ ou se trouve la piéce que vous souhaitez déplacer et sur sa case
d'arrivée.

Déplacements de I'ordinateur:
Les lumiéres du plateau vous indiguent la case de départ de la piéce & déplacer puis sa case
d'arrivée.

Déplacements spéciaux:
Prise: Faites uniqguement le déplacement de la piéce qui capture.
Rogue: Faites d'abord le déplacement du Roi, puis celui de la Tour.
Promotion d'un pion: Déplacez le pion jusqu'a la derniére rangée et appuyez sur la touche valeur
correspondante afin d'indiquer a I'ordinateur le type de la piéce que vous avez choisie (ou pour
trouver le type de piéce que I'ordinateur a choisie).
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Déplacements illégaux:
Bip erreur (aigu-grave). Mettez la piéce sur une case légale ou sur sa case de départ pour annuler
le déplacement.

Signaux de partie:
Lumiére CHECK = Le Roi est en échec
Lumiére END = Nul
Lumieres END + CHECK = Echec et Mat
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Retour en arriére:
Appuyez sur TAKE BACK. Vous pouvez revenir en arriére sur un maximum de 8 déplacements.

Changement de cété:
Appuyez sur PLAY au lieu de faire un déplacement.

Partie avec les piéces noires:
Appuyez sur NEW GAME, COLOR et PLAY. L'ordinateur jouera le premier coup des Blancs en
se déplacant a partir de la partie supérieure de I'échiquier.

Nouvelle partie:
Appuyez sur NEW GAME.

Mémoire:
A tous moments, vous pouvez interrompre la partie en appuyant sur STOP. Si vous appuyez sur
GO, la partie sera reprise a partir de I'endroit ou vous 'avez arretée. La derniére position et tous
les paramétres sont gardés en mémoire jusqu’a 24 mois.

Niveaux de jeu:
Niveaux 1 a 8 sont des niveaux classiques, A & D des niveaux tournois, E = echecs rapides, F
= 10 secondes par coup, G = niveau infini, H = niveau problémes, 0 = niveau handicap. Pour
changer de niveau, appuyez sur LEVEL, jusqu'a ce que les lumiéres du plateau indiquent le
niveau choisi.

Arret de la réflexion de 'ordinateur:
Appuyez sur PLAY durant la réflexion de I'ordinateur.



Non Auto:
Appuyez sur NON AUTO et entrez les déplacements pour les deux camps (pour entrer une
ouverture forcée ou une séquence forcée). La lumiére NON AUTO sera allumée. Appuyez a
nouveau sur NON AUTO pour revenir au mode de jeu classique.

INFO:
Pendant la rélexion de I'ordinateur:
Appuyez sur INFO pour voir le meilleur coup trouvé jusqu’a présent.
Appuyez a nouveau sur INFO pour avoir une évaluation de la position.
Appuyez une troisiéme fois sur INFO pour arréter I'affichage de ces informations.
Quand c’est au joueur de jouer:
Appuyez sur INFO pour avoir un conseil de I'ordinateur.

Vérification de la position:
Appuyez sur les touches “valeur”. Appuyez sur COLOR pour changer de couleur.

Mise en place d’une position:

Appuez sur SET UP, puis:
Appuyez sur NEW GAME pour vider la mémoire.
Enlevez les piéces en appuyant sur leurs cases.
Ajoutez de nouvelles piéces en choisissant le type de piéce et la couleur (avec les touches
“valeur” et la touche COLOR) et appuyez sur la case ou vous avez mis la piéce.

Appuyez sur COLOR pour choisir le camp jouant en premier.

Appuyez sur SET UP pour revenir au mode de jeu normal.
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Fonction pédagogique:
Appuyez sur COACH pour choisir le niveau pédagogique (regardez les lumiéres du plateau € &
H).

: Partie normale

: Demi entrainement

. Entrainement total

: Silence

ImMmM7 o

Etude de parties:
Consultez le livret gi-joint.

Touche ACL:
Pour la faire fonctionner, utilisez une aiguille ou tout autre objet pointu.
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GARRY KASPAROV
WERELDKAMPIOEN

Kunt u een betere manier bedenken om uw spel te verbeteren?
Beste schaakvriend

Verreweg de belangrijkste ontwikkeling van onze tid is de computer. Er ziyn vandaag weinig
mensen die niet tenminste enigszins vertrouwd zijn met computers - voor hun werk en om er
mee te spelen. De schaakwereld of die van de schaakcomputer is u mogelijk echter nog niet
bekend

Ik ben persoonlijk met Saitek verbonden sinds 1983, en ik kan uil eigen ervaring over hun
produkten spreken. Schaakcomputers die voorheen beschouwd werden als curiositet of
speelgoed, zijn nu een aanvaard onderdeel van de schaakwereld; zi| dienen niet alleen om
nieuwe spelers te introduceren tot het mooiste spel ter wereld, maar ook om hen aan le
moedigen deel te nemen in toernooien tegen menselijke tegenstanders

Hel Kasparov Training Programma, als onderdeel van de Kasparov schaakfamilie van Saitek, is
aan dit doel gewid - om u de fijnere kneepjes van het spel bij te brengen, en om u aan te
moedigen om deel te nemen in de wereldwijde gemeenschap van schaakspelers. Speciaal
gekozen studie-onderwerpen worden gecoordineerd met het boek en de computer om u in de
praktijk plezier te laten beleven, terwijl uw bekwaamheid in het schaakspel gestading groeit

Ik wens u pliezier en voldoening bij het gebruik van uw Kasparov Trainer - en wie weet, met
de training die u erdoor krijgt, brengt dat ons in de loekomst ocog-in-0og over het bord!

Veel Success!

Garry Kasparov
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Toetsen, Lampjes en Kenmerken

Toetsen
1. 6O
2. NEW GAME
3. stop
4. PLAY

Indrukken om de computer
aan te zetften. Het spel
wordt hervat op het punt
waar de STOP toets werd
ingedrukt,

indrukken om de computer
weer in de beginstand voor
een nieuwe partij te zetten.

Indrukken om de computer
uit te zetten. De stelling die
bi] het uitzetten op het bord
staat, wordt in het
geheugen opgesiagen.

Voer voigende zet uit. Door
op deze toets te drukken
wanneer u aan zet bent, zat
de computer de voigende
Zet voor u doen. Wanneer u
deze toets indrukt terwijl de
computer denkt, zal het
denkproces worden
onderbroken.

10.

(AN

LEVEL

SET UP

COACH

TAKE BACK

NON AUTO

COLOR

INFO

Indrukken om het
speiniveau in te stellen.

Indrukken voor het Instellen
van de SET UP functie (voor
het invoeren of veranderen
van stellingen).

Indrukken om het
oefenniveau (EF.G of HY in
te stellen.

Indrukken om de laatste zet
terug te nemen. Er kunnen
maximaal acht zetten
worden teruggenomen,

Wordt gebruikt om een
reeks zetten in te voeren.

Wordt gebrulkt tjdens het
verifiéren of opzetten van
stelingen om de kleur van
het stuk te selecteren.

Druk deze toets In voor
advies van de computer,
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12. Stukkentoetsen Worden gebruikt voor het

Lampjes

13. WHITE/BLACK

14,
15.
16.

17.

18.

(Wit/Zwarh)

CHECK
END
SETUP

NON AUTO

COACH

kiezen van een stuk bij het
promoveren van een pion,
het verifiéren van stellingen
op het bord en het
opzetten van nleuwe
stellingen.

De kant die aan zet is.
Wanneer de computer
denkt, knippert het lampje
voor de kleur waarmee de
computer speelt.

Koning staat schaak.
Einde van de parti.

Er wordt een stelling
ingevoerd of veranderd.

De computer freedt als
arbiter en adviseur op.

Hiermee wordt een
oefenniveau geselecteerd
of veranderd.

19. INFO

20. Bordiampjes

Kenmerken

De computer doet een
suggestie.

De computer gebrulkt deze
lampjes om er zetten tijdens
het spel mee aan te geven,
zetten mee terug te nemen
of om u te laten zien welke
zet hi} in gedachten heeft.
Deze lampjes worden ook
gebruikt bij het verifiéren
van de stelling op het bord
en om het ingestelde
spelniveau aan te geven.

21. Sensor schaakbord: elk veld heeft een
sensor waarmee het verzetten van de
stukken wordt geregistreerd.

22. Plaats voor opbergen van schaakstukken.

23. Batterjenhouder (aan onderkant van

apparaat).

24. ACL toets (aan onderkant van apparaat).




1-Inleiding

Uw Kasparov Portable Advanced trainer is

een unieke schaakpartner en leraar. Zijn sterke
programma is speciaal geintegreerd met ons
Computer Assisted Learning (CAL) boek, Kasparov
Advanced Trainer - The step-by-step Program to
Chess Mastery (het programma dat u stapsgewijze
de beheersing van het schaakspel bijbrengt), om u
uw eigen draagbare schaakleraar te bezorgen. De
zorgvuldig uitgekozen meester-partijen en met
nadruk aangegeven posities in de computer en het
boek, geven u een interactief schaaktraining-
programma, ongeacht of u een beginner bent of
alleen maar uw spel wenst te verbeteren.

Behalve de partijen en posities in het geheugen
van de computer, heeft de Portable Advanced
Trainer vele mooie leraarfuncties die

u helpen, zelfs als u de studie posities niet
gebruikt. Bij normale partijen controlleert de
computer uw zetten en zorgt ervoor dat u de regels
van het schaakspel niet overtreedt. Hij helpt bij
openingen en stelt zetten voor wanneer u daarom
vraagt. Speciale coaching functies stellen hem in
staat om u te waarschuwen voor blunders en

dreigingen - en de terugneem functie stelt u in de
gelegenheid om het probleem te omzeilen!

De computer kan u ten alle tijde laten zien welke
zet naar zinjn idee het beste is, en u vertellen hoe
U ervoor staat.

1.1 Leren schaken met de eenvoudige methode
Uw Kasparov Portable Advanced Trainer laat

u het schaakspel en de praktijk op eenvoudige
wijze leren. Het geintegreerde boek en partijen
moedigen u aan om uw spel te verbeteren - en dat
met plezierl Terwijl u beter leert schaken, kunt u
uzelf uitdagen om op een voortdurend hoger
niveau te gaan spelen.

Het stap-voor-stap trainingsproces stelt u in staat
om uw vooruitgang te controleren terwijl u het
schaakspel leert te beheersen.

De regels van het schaakspel
Uw Kasparov schaakcomputer kent alle regels van
het spel, met inbegrip van rokeren, skaan en passant
en pat. Misschien lijkt hij soms op onregelmatige
wijze te spelen terwijl hij in feite alleen maar volgens
de regels van het spel speelt. Voor het gevaldatu
niet volledig op de hoogte bent van het spel hebben
wij een exemplaar van de Schaakregels ingesioten.
Mocht u meer willen weten dan heeft uw plaatselijke
bibliotheek ongetwijfeld een aantal boeken over dit
onderwerp.
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2. Het spel begint

Uw Kasparov Portable Advanced Trainer

gebruikt geavanceerde single-chip microcomputer
technologie en geelt u meer dan 100 uur speelen
op drie AA(R6/AM3) alkaline batterijen. Open het
batterij vakje en zet er de batterijen zoals
aangegeven in figuur i.

Zet de stukken op in de openingspositie en druk
op GO. De computer is nu klaar om een partij
tegen u te spelen. Indien hij niet correct reageert -
er is soms een statische ontlading die er de
oorzaak van is dat hij blijfft “'hangen’” - dan dient u
een scherp voorwerp te gebruiken om de ACL
schakelaar die aan de onderkant van de computer
zit, in te drukken. Dit leegt het geheugen en stelt
de computer opnieuw in.

Snelle Start
Druk op GO om de computer aan te zetten.
2. let de stukken op het bord ~ met de witte
stukken aan uw kant.
3. Druk op NEW GAME.
4. Voer de zeften op de hieronder beschreven
wijze uit.
5. Druk op STOP om de computer uif te zetten.

—_

2.1 Hoe verzet u uw stukken

Om een zet te doen drukt u op het stuk dat u wilt
verzetten. U hoort een korte bliep. Zet het stuk op het
veld waarnaar u het wenst te verplaatsen en druk er

wederom op. U hoort een tweede bliep ende
computer begint ziin tegenzet te berekenen.

2.2 Hoe voert de computer zijn zetten ult

De computer geeft zijin zetten aan door middel van een
bliep en het oplichten van twee lampjes langs het
schaaokbord. Met behulp van deze lampjes worden de
horizontale en vertikale lijnen aangegeven van het stuk
dat de computer wenst te verplaatsen. Druk dit stuk in
op het veld, waarop het staat. De computer zal nu
aangeven naar welk veld hij het stuk wenst te
verplaatsen. Zet het stuk op het aangegeven veld en
druk het in, waarmee de zet is uitgevoerd.

2N\
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De computer wil de koningspion verplaatsen. Druk deze
in.




Hij wil dit stuk naar dit veld verplaatsen. Zet het stuk op
dit veld en druk het in.

23 Speciale 2eften
Bij het skaan van stukken hoeft u alleen de zet van het
stuk, dat slaat, uit te voeren,

Bij het rokeren, dient u eerst de koning te verpiaatsen.
De computer zal u eraan herinneren de toren te
verzetten,

Wanneer u een pion promoveert, 2al de computer
willen weten welk stuk u kiest, Druk één van de

stukkentoetsen (onderste rij) vok om hem te laten weten

welk stuk u kiest. Wanneer de computer een pion
promoveert moet u de stukkentoetsen indrukken
teneinde uit te vinden welk stuk hij heeft gekozen.

— W AR LN D

abcdefgh

In bovenstaande stelling zou het promoveren van een
plon tot dame fataal zin — Zwart kan onmiddelijk op aé
mat geven! Dus dient Wit de pion tot paard te
promoveren, waarmee zowet de koning als de dame
van zwart aangevalien staan. Zo goat u te werk: Druk
de pion in, zet hem op de achiste lijn, druk hem daar in
en vervang hem door een paard. Druk de stukkentoets
voor het paard (onderste i) In om de computer te laten
weten wek stuk u gekozen hebt.
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2.4 Slaan “en passant”

Veel beginners zijn niet bekend met deze regel (die in
de vijffiende eeuw in het schaakspel werd ingevoerd).
Siaan “en passant * gebeurt met een pion op de viffde
lin. Indien een pion van de tegenstander voorbij een
veld gaat dat door deze pion wordt aangevallen
(omdat 20'n pion twee velden vooruit gezet kan
worden bij de eerste zet), dan kan de pion gespeeld
worden alsof de pion van de vijand slechis een veld
vooruit was gezet en deze en passant skaan. Dit kan
alleen bij de direct daaropvoigende zet gedaan

worden.

—-h W H NN ) oo

abcdefgh

In bovenstaonde stelling heeft Zwart net geprobeerd
het slaan van zijn pion te vermiden door deze twee
velden naar voren te zetten, van e7 naar e5.

N W AN

abcdefgh

Wit kan de pion enpassant siaan door zijn plon van 5
naar ed te verzetten. De computer 2al u er altljd aan
herinneren de gesiagen pion van het bord te
verwijderen.




25 Niet-toegestane zetten

Indien u probeert een zet te doen die niet krachtens de
regels is toegestaan, zal de computer weigeren deze
zet te aanvaarden, U hoort een dubbele bliep (hoog-
laag) en de bordiampijes blifven branden, zodat u kunt
Zien waar het stuk dat u probeerde te verplaatsen
vandaan kwam. U kunt het op een veld, dat wel
toegestaan is, plaatsen of terugzetten op het veld waar
het oorspronkelijk vandaan kwam en een ander stuk
verplaatsen. U hoort eveneens deze fout-bliep indien u
een zet van de computer niet goed uitvoert of een
verkeerde toefs op het paneel indrukt.

2.6 Schaoak, mat en remise

Wanneer de computer uw koning schaak zet, gaat het
CHECK lampje branden. Indien een partij in schaakmat
eindigt, gaat ook het END lampje branden. Wanneer
alleen het END lampije brandt, betekent dit dat het spel
in remise is geéindigd.

2.7 Hetterugnemen van zetten

Teneinde een zet terug te nemen drukt u
eenvoudigweg op TAKE BACK wanneer u aan de beurt
bent om een zet te doen. De computer zal u helpen bij
het terugnemen van zetten door u te laten zien welke
stukken verzet werden en waar ze vandaan kwamen. U
kunt maximaal acht zetten terugnemen (vier voor
iedere kant).

2.8  Wisselen van kleur

Indien u te eniger tijd tiidens een partij van kieur met de
computer wenst te verwisselen, drukt u PLAY in, in plaats
van een zet te doen. De computer zal de volgende zet

voor u doen en u kunt verder spelen voor de andere
kleur. U kunt net zo vaak van kleur verwisselen als u dat
wilt. U kunt zelfs PLAY na iedere zet indrukken en de
computer de hele partij tegen zichzelf laten spelen.

Het spelen van een parti] met de zwarte stukken
Indien u een partij met de zwarte stukken wilt spelen,
zet u deze onderaan op het bord (aan uw kant)
neer. U drukt daarna NEW GAME, COLOR en PLAY in.
De computer zal de eerste zet voor Wit doen en van
de bovenkant van het bord naar beneden spelen.

2.9 Nieuwe parti]

Teneinde een nieuwe partij te beginnen drukt u op NEW
GAME en zet u de stukken in de aanvangspositie op het
bord.

2.10 Bewaren van parti] in geheugen

U kunt een partij te allen tijde onderbreken (zelfs
wanneer de computer denkt) door op de STOP toets te
drukken. De partij wordt onderbroken en alle lampjes
gaan uit om de energie van de bafterijen te sparen. De
computer “onthoudt” de stelling tot maximaal 24
maanden en is klaar om de partij te hervatten zodra u
hem weer aarzet door op GO te drukken. Het niveau
evenals alle andere parameters blijven ongewijzigd.

97

NEDERLANDS




98

3. Spelniveaus

Uw Kasparov schaakcomputer heeft in fotaal 17
verschillende speiniveaus. Deze omvatten niveaus voor
nomaadl spel, foermooiniveaus, snelschaak, analyse en
oplossen van problemen. U dient niet te vergeten dat
de computer, net als de mens, steeds sterker wordt
naamate hij meer tiid krigt om over Zin zetten na te
denken.

De niveaus kunnen aan het begin van een partij of op
elk moment gedurende een partij worden veranderd.

Hoe verandert u het niveau
Wanneer u LEVEL indrukt zal via de lampjes aan de
kanten van het bord het niveau waarop de
computer staat ingesteld, aangegeven worden. Biijf
net zolang op LEVEL drukken tot het gewenste niveau
wordt aangegeven.

3.1 Handicap niveau

Niveau 0 is een speciaal handicap niveau waarin de
computer bijna onmiddellijk speelt, zonder veel
strategie of tactisch inzicht. Zelfs een eenvoudige
beginner zou op dit niveau de computer kunnen
versiaan.

Dnuk net zolang op LEVEL tot er geen lampjes meer
branden. De computer staat nu op het handicap
niveau ingesteld.

3.2 Niveaus voor nomaal spel

De niveaus 1 tot en met 8 zijn voor normaal spel. De
bordiarmpjes aan de linkerkant komen overeen met ek
van de niveaus.

Gemiddeide tjd waarin tegenzet word!
Niveau
seconde
seconden
seconden (in te stellen niveau)
seconden
seconden
seconden
seconden
180 seconden

ONO A WN—

3.3 Toemooiniveaus

De voigende vier niveaus zijn voor toemooischaak. De
lampjes A - D onderaan het bord komen overeen met
ek van de hieronder beschreven niveaus.

Niveau Eerste tidcontrole Tweede tjdcontrole
A 30 zetten in 30 min 30 2etten in 30 min
B 40 zetten in 2 wr 202etten in 1 uwr

(norm intermationale
foemooien)

C 40zeftenin2'/,uur l6zettenin 1 uur
(Grootmeester
toernooien)

D S0zettenin2'f,uur 20zeftenin 1 uwr
(nom Amerikaanse
Schaakfederatie)




Neem bijvoorbeeld niveau B: de computer zal de eerste
40 zeften in 2 uur uitvoeren (eerste tidcontrole) en
daama de volgende 20 zetten binnen 1 uur (tweede
tidcontrole). Alle daaropvoigende zetten worden
uitgevoerd met een snelheid van 20 zetten per uur.

N.B.: Overeenkomstig de regels die tiidens toemooien
in acht worden genomen, wordt de tiid die aan het
einde van de eerste tijdcontrole over s, aan de tijd van
de tweede tijdcontrole toegevoegd. Wanneer de
computer bijvoorbeeld de eerste 40 zetten in &én uur
heeft uitgevoerd, heeft hjj in totaal 2 uur voor Ziin
volgende 20 zetten. De tiid die bij elke tijdcontrole over
Is, wordt tot het einde van de partij geaccumuleerd.

3.4 Speciale niveaus

Niveau  Besclwijving
E Snelschaak — De computer zal proberen de
hele partj in viif minuten uit te spelen (totale
denktijd van de computer — de fijd van de
tegenstander Is hierbij niet inbegrepen).

F 10 sec./zet — De computer zal ledere zet in
10 seconden doen (sneller indien hij de zet
van de tegenstander anticipeert),

G Oneindig niveau — De computer gaat door
met denken totdat u hem onderbreekt door
op PLAY te drukken. Hij zal ook een zet doen
Indien hj daarioe gedwongen wordt of
indien hi gedwongen schaakmat ziet.

H Niveau voor oplossen van problemen — De
computer zal naar gedwongen schaakmat
zoeken en alleen spelen als hij schaakmat
Ziet.

3.5 Analyse

Het “oneindig niveau” is vooral nuttig om
gecompliceerde stellingen te leren begrijpen. De
computer zal de stelling gedurende vele uren, zelfs
dagen, analyseren en u kunt met gebruikmaking van
de onder 4.3 beschreven INFO functie kijken hoe de
computer met steeds betere zetten komt.

3.6 Oplossen problemen

Het “Probleemniveau” wordt gebruikt om de
schaakmatproblemen (*Wit s aan zet en 2et zwart In n
zetten schaakmat”) op te lossen, die u vaak in kranten

en tijdschriften aantreft, Het is belangrik dat u daarbi] in

gedachten houdt dat op dit niveau de computer
alleen een 2et zal doen wanneer hij gedwongen mat
ziet, Kik naar de lampjes aan de linkerkant van het

bord terwijl de computer denkt. Aan de hand van deze

lampies kunt u “de diepte van het zoeken* Zen, d.w.z.
hoeveel zetten de computer heeft bekeken. Indien
lampje 3 brandde terwijl de computer zijn zet deed,
dan heeft hij schaakmat in drie zetten gevonden. U
kunt de zetten voor de verdedigende ziide spelen om
de gehele voorizetting te zien en zelfs zetten
ferugnemen om een andere verdediging to proberen.
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Een schaakprobleem
door Samuel Loyd (1867)

W A VO

abcdefgh

Wit Is aan zet en moet Zwart in dre zetten
schaakmat zetien

Zet deze stelling op het bord (zoals onder 4.7
beschreven) en stel niveau H In. Druk op PLAY.
Binnen enkele seconden 2al de computer u de
oplossing laten Zen: 1 a8=L (onderpromotie van een
pion tot loperl). Probeer de volgende
verdedigingen: 1. ... Kf8,1. ... Ke8 en 1. ... Kg8 om te
Zen hoe Wit Zwart blj zijn derde zet schaakmat zet.
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3.7 Onmiddellijke tegenzeiten

Alle tiiden die voor de verschillende speiniveaus zijn
gegeven, zijn gemiddelde tijden berekend over een
groot aantal zetten. Afhankeljk van het stadium van de
partij en de tactische complicaties van de stelling zai de
computer aanzieniijk langer (of korter) over de
afzonderlijke zetten denken.

Wanneer u net een zet hebt geddan en het lampje
voor ZWART gaat knipperen (of het lampje voor WIT
indien de computer met de witte stukken speeit)
betekent dit dat de computer denkt. Aan het begin
van een partij 2al de computer echter op alle niveaus
onmiddelijk een tegenzet doen. De reden is dat de
computer zetten speelt die in het “openingenboek” van
de computer zijn opgesiagen. Hjj weet veel over goede
openingen die de meesters In de loop der eeuwen
hebben ontdekt.

Maar zelfs middenin een partij zult u soms tot uw
verbazing ontdekken dat de computer heel vaak
onmiddelijk een tegenzet doet. Daar is een goede
reden voor. Terwijl u over een zet nadenkt, zit de
computer niet stil — hij probeert uw mogelijke
tegenzetten te anticiperen. Wanneer u een zet doet,
die de computer heeft voorzien, hoeft hij niet verder te
denken. Hij speelt eenvoudigweg de zet die hij dl heeft
berekend, en wel onmiddelijk.




3.8 Onderbreken van het denkproces

Indien de computer te kang over een zet nadenkt, kunt
u hem onderbreken door op PLAY te drukken. De
computer houdt nu op met denken en speelt de beste
zet die hij tot op dat moment gevonden heeft. Deze
eigenschap is vooral erg nuttig op niveau G (analyse),
in welke functie de computer doorgaat met denken
totdat u hem onderbreekt door op PLAY te drukken —
tenzij er slechts één zet is die hij kan spelen of dat hij
gedwongen mat ziet.

Vergeet dus niet....
PLAY in te drukken wanneer de computer denkt en u
dit denkproces wenst te onderbreken.

PLAY in te drukken wanneer u aan zet bent en u van
kleur wenst te verwisselen (zie onder 2.8)

4. Geavanceerde kenmerken

Wat we tot dusver gezien hebben, is genoeg omu vele
uren plezier met uw Kasparov Portable Advanced Trainer
te bezorgen. U kunt gewoon een partij tegen hem
spelen, fouten comigeren en het speiniveau instellen op
het niveau waarop u speeit. Maar er zijn vele andere
dingen die de computer kan doen waardoor hjj nog
leuker is om mee te spelen. In dit hoofdstuk wordt elk
kenmerk afzonderlijk behandeld.

4.1 NonAuto

Normaal gesproken begint de computer, zodra u een
zet op het sensor bord hebt uitgevoerd, zijn tegenzet te
berekenen. Erzijn echter situaties waarin u allen moar
zetten wenst uit te voeren. U wilt bijvoorbeeld een
speciale opening tegen de computer uitproberen, &één
die hij niet van zichzelf speelt. Of u wilt hem dwingen
een bepadadide voortzetting te spelen om inzicht in een
ingewikkelde stelling te krjgen.

In dergelijke gevallen drukt u eenvoudigweg op NON
AUTO. De computer staat nu in een speciale modus
waarin hij geen tegerzet berekent maar alleen bijhoudt
welke zetten u uitvoert en controleert of deze
toegestaan zijn. Teneinde in de modus voor normaal
spel terug te keren drukt u wederom op NON AUTO,

N.B.: Terwijl uin de NON AUTO modus bent, brandt het
NON AUTO lampje. Door op NEW GAME te drukken
wordt deze modus dltijd opgeheven.

Het doomemen van meesterpartijen
Een heel interessant gebruik van de NON AUTO
funcfie is om meester-partien te bestuderen. U kunt
in de non auto functie de partijen van de
Wereldkampioenschappen naspelen of beroemde
partijen, die u in schaakboeken aantreft. Of u kunt
uw eigen patrtijen tegen vrienden of tegen de
computer spelen. Zodra u een interessante stelling
bereikt en deze met de computer wilt analyseren,
drukt u op PLAY. De computer zal de volgende zet
berekenen en uitvoeren.
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4.2 De computer als arblier

In de NON AUTO functie kent de computer nog een
belangrijk gebrutk. Wanneer u een partij tegen een
vriend speelt, drukt u NON AUTO in en speelt vervolgens
de parti op het sensor bord. De computer treedt nu als
arbiter en adviseur op. Hij zal protesteren wanneer
lemand een niet-toegestane zet doet en mocht één
van beide kanten assistentie nodig hebben, dan kan hij
door op PLAY te drukken altijd wat advies von de
computer krijgen.

4.3 Informatie van de computer

Wilt u weten wat uw electronische schaokpartner doet
terwijl hij een tegenzet berekent? Uw Kasparov
schaakcomputer zal u dat graag vertelien en u een
schat aan informatie over zijn “denkproces”
verschaffen. Hij laat u zien weke zet hij op dat moment
overweegt en hoe hij de stelling op het bord evalueert.
Dit is niet siechts een eigenschap die even leuk is om
daama weer vergeten te worden — het kan u helpen
om meer over het spel te weten te komen.

Druk op INFO terwijl de computer denkt.. Hij zal u de
beste zet, die hij tot dan heeft gevonden, laten zien.
U zult zien dat het INFO lampje brandt.

Wanneer u INFO een tweede keer indrukt (terwijt de
computer denkt), zal via de lampjes aan de linkerkant
van het bord worden aangegeven wat de computer
van de stelling, die op dat moment op het bord staat,
denkt. De evaluatie die door middel van de lampjes 1
tot en met 8 wordt aangegeven, dient op de volgende
wijze geinterpreteerd te worden:

Lompje Betekenis

Wit staat op winst

Wit staat er duidelijk beter voor
Wit heeft enig voordeel

De stand Is in evenwicht

De stand is in evenwicht

Zwart heeft enig voordeel

Zwart staat er duidelijk beter voor
Zwart staat op winst

N WhAOWOND®

U kunt zZien hoe de evaluatie verandert naarmate de
computer dieper op de stelling ingaat.

N.B.: De INFO dispiay (beste zet of evaluatie) biift
gedurende de gehele partij behouden, zelfs wanneer u
een nieuwe partij begint. U kunt deze functie opheffen
door een derde maal op INFO te drukken.



Een experiment met INFO
Druk op NEW GAME en NON AUTO en voer daama
de volgende zetten In: 1.e2-e4 e7-e5 2.Pg1-f3 d7-db
3.Lf1-c4 h7-h6 4.Pb1-c3 LcB-g4. Zet de computer nu
Op niveau 8 en druk op NON AUTO, PLAY. Druk op
INFO en kilk hoe de computer steeds van gedachten
verandert totdat hij een zet vindt, die echt goed is
(5.Pf3xe5!). Drukt u ook eens opnieuw INFO in om te
Zien hoe de evaluatie verandert.

Experimenteert u eens met deze stelling om uit te
vinden waarom de dame van Wit niet geslagen mag
worden na 5.Pf3xe5. Wanneer ub. ... Lgaxdl woor
zwart speelt, zal de computer u onmiddetijk de
reden laten zien!

4.4 Advies van de computer

Er kan tijdens een partij een positie ontstaan waarin u
geen goede zet meer weet te bedenken. Druk dan
gewoon op INFO. De computer zal u een 2zet aan de
hand doen, en d.m.v. de lampjes aangeven dat dit
slechts een suggestie betreft. U kunt zijn advies
accepteren of een andere zet doen.

Gebruik van INFO
Terwijl de computer denkt:
Druk op INFO voor “beste zet tot dusver”
Dnuk wederom op INFO voor evaluatie
Druk ten derde male op INFO om de display op
te heffen
Wanneer u aan zet bent:
Druk op INFO voor advies van de computer

4.5 Veriidren van de stelling op het bord

Het kan soms gebeuren dat de stukken op het bord zijn
omgevalen of dat er een andere reden is waarom u
niet zeker weet of de steling op het bord correct is. in
dergelijke gevallen kunt u de computer altijd ragen of
hij u de juiste plaats van elk stuk wil laten zien.

Dit gebeurt heel eenvoudig. Druk een van de
stukkentoetsen in. De computer laat u aan de hand
van de bordiampjes zien waar dat stuk zich op het bord
bevindt. Druk dezelfde stukkentoets nogmaais in om te
Zien of er nog meer stukken van dezelfde soort op het
bord staan (een “fout” bliep geeft aan dat er geen
andere stukken van de geselecteerde soort op het bord
staan). U kunt de andere stukken controleren door de
bijbehorende stukkentoetsen in elke gewenste voigorde
in te drukken. Voor het controleren van de stukken van
de andere kleur drukt u op COLOR. Houd de WIT/ZWART
lampjes in het oog om er zeker van te zijn dat u de
goede kleur voor het betreffende stuk hebt.
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4.6 Veranderen van de sieliing op het bord

Ock dit gaat zeer eenvoudig. Druk eerst op SET UP voor
het instellen van de computer in deze modus (het SET
UP lampje gaat branden). U kunt nu stukken naar eigen
goeddunken verwijderen of toevoegen:

—  Om een stuk te verwijderen drukt u het in op het
veld waarop het staat en verwijdert het van het
bord.

—  Om een siuk foe te voegen selecteert u eerst de
kieur (door COLOR, indien nodig. in te drukken). U
drukt daama op de stukkentoets voor het
betreffende stuk en drukt het nieuwe stuk op een
leeg vbeld in.

Kijkt u wet of via het Witte of Zwarte lompje cormrect
wordt aangegeven welke kant de volgende zet moet
doen voordat u naar normaal spel terugkert via het
wederom indrukken van SET UP.

Probeer het volgende experiment: Druk NEW GAME en
SET UP in. Druk nu de zwarte dame op het veld voor de
dame in en verwijder dit shuk van het bord. Druk
wederom op SET UP teneinde deze modus op te heffen.
U kunt nu en partij tegen de computer spelen waarbij
de computer zonder dame zal spelen. Probeer een
tweede zwarte koning aan de stelling toe te voegen.
De computer zal weigeren de partij te spelen daar de
stelling niet toegestaan is.

4.7 Het opzeiten van een speciale stelling

Wanneer u een speciale stelling wilt opzetten die slechts
uit @en paar stukken bestaat, Is het beter van voren af
aan te beginnen. Druk op SET UP en NEW GAME.
Hierdoor worden alle stukken van het bord gewist. U
kunt nu de stelling op de bovenomschreven wize
invoeren.

Voorbeeld: Om een steling op te zetten met de witte
koning op el. de witte toren op al, de zwarte koning op
d5 en de zwarte toren op b2, zet u eerst de stukken op
het bord. Druk nu op SET UP en NEW GAME om het bord
te wissen. Druk op COLOR (indien nodig) om het lampje
voor WIT aan te zetten. Druk de stukkentoets voor de
Koning in en druk dama de witte koning op het
betreffende veld in. Druk de stukkentoets voor de foren
in en druk daama de witte toren op zijn veld in. Druk nu
op COLOR om het lampje voor ZWART aan te zetten.
Druk de stukkentoets voor de koning in en druk de
2warte koning op zijn veld in. Druk de stukkentoets voor
de toren in en druk de zwarte toren op Zjn veld in. Druk
op COLOR (lampje voor WIT brandt = Wit aan zet) en SET
UP om in de functie voor normaal spel terug te keren.

N.B. in de hierboven gegeven stelling zal de computer
toestaan dat er gerokeerd wordt. Wanneer u PLAY in
drukt zal de computer rokeren en de zwarte toren bij de
volgende zet slaan.




5. Oefenmogelijkheden

Uw Kasparov Portable AdvancediTrainer heeft een
aantal unieke oefen-mogelijkheden, die de beginner
zullen stimuleren zijn spel te verbeteren aismede hem
een beter inzicht in het spel geven. De computer zal u
waarschuwen wanneer een stuk aangevallen stoat of
wanneer u een fout hebt begaan. Ook zal hij met u
een aantal van de meest opwindende partijen uit de
geschiedenis van het schaakspel doomemen, waarbij
hij met u een viaag- en antwoorspel speelt over de
belangrijkste zetten uit die partijen en u een cijfer
toekent voor de door u gevonden oplossingen.

5.1 Oefenniveau G: Normaal partijen

Wanneer u de computer voor de eerste keer aanzet, zal
oefenniveau G ingesteld staan. De partijen worden op
de normale manier gespeeld.

§.2 Oefenniveau F: Computer gedeelteiljk als coach

Wanneer u COACH indrukt goat het F kampje onderaan
het bord knipperen en het COACH lampje branden, in
deze modus ("computer gedeeltelijk als coach”) zal de
computer u waarschuwen wanneer hij denkt dat u een
fout hebt begaan. Dit gebeurt op de volgende manier:

Stel dat u een zet doet waardoor een stuk verdoren
gaat. De computer zal niet op de normale manier op
deze zet een tegenzet doen (en vrolijk het stuk skaan).
Hij zal een dubbele waarschuwingsbliep laten horen en

via het knipperen van de bordiampies zijn volgende zet
aangeven. Wanneer u het er mee eens bent dat uw
laatste zet fout was, kunt u deze terugnemen (zonder
TAKE BACK in te drukken!) en een andere zet proberen.
Of u kunt de zet uitvoeren die de computer aangeeft
en hem uitdagen te bewijzen dat u een verkeerde zet
hebt gedaan.

§.3 Oefenniveau E: Computer volledig als coach
Druk COACH een tweede keer in warmna de computer
volledig als coach zal fungeren (het E lampje knippert).
De computer zal nu niet alleen uw aandacht op fouten
vestigen maar u eveneens waarschuwen wanneer u
dreigt een stuk te verliezen. Meer in het bizonder:
Wanneer een van uw stukken wordt aangevallen door
een minder waardevol stuk, zal de computer twee keer
een waarschuwingsbliep laten horen en gedurende tien
seconden via het knipperen van lampjes, het veld van
het stuk dat gevaar loopt, aangeven. Uiteraard
gebeurt dit voordat u daadwerkelijk uw zet uitvoert.

54 Oefenniveau H: Zonder geluid

Wanneer u COACH wederom indrukt gaat het H lampje
knipperen en gaat het COACH lampje uit. Dit s de
“stille” functie waarin geen blieps of waarschuwingen
worden gehoord. U moet de indicatielampies in de
gaten houden en de stukken en toetsen zorgvuldig
indrukken wanneer u zonder geluid speelt.

Door wederom COACH in te drukken keert u op het
normale oefenniveau G terug.
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5.5 Overzicht van ocefenniveaus

COACH
Niveau lampje Effect
G = normaal Uit Nomaa! geluid.
geen coach
F= computer Aan Waarschuwt bij
gedeeltelijk als coach fout
E = computer Aan Waarschuwing
volledig als coach bij fout en
aangevallen stuk
H = zonder geluid Uit Geen geluid,
geen coach

Wanneer u van oefenniveau verandert dient u naar de
lampjes onderaan het bord te kijken. Het oefenniveau
blijft onveranderd zelfs wanneer u NEW GAME indrukt,

6. Studie partijen van de meesters

Uw Kasparov Portable Advanced Trainer

kent acht van de allermooiste en interessantste
partijen in de geschiedenis van het schaken. Het
Kasparov Portable Advanced Trainer boek neemt u
stapsgewijze door deze partijen heen, van het
ogenblik dat u ze in de computer oproept tot het
begrijpen van de complicaties van het spel.

Elke partij is uitgekozen zowel voor de leerwaarde
als voor het genot dat naspelen ervan brengt, om

uw prestatievermogen te verhogen op een
praktische en een leuke manier. Terwijl u zich door
de partijen heenwerkt, vraagt de computer u om de
best keuze te doen uit de verschillende, mogelijke
zetten in een aantal kritieke posities, en geeft een
waardeering van uw antwoorden. Wanneer u de
fijnere kneepjes van het schaakspel te pakken
krijgt, zult u zien dat uw prestatie beter wordt in
verhouding tot uw vaardigheid en ervaring.

7. Technische gegevens

7.1 DeACLtoets

Door statische ontlading of enige andere elekirische
storing kunnen computers soms malfunctioneren.
Wanneer dit gebeurt dient u met een speld of paperclip
enige seconden op de ACL toets, die zich aan de
achterkant van de behuizing bevindt, te drukken om
deze te activeren. Hierdoor wordt de computer
opnieuw ingesteld en het geheugen gewist, Door de
batterijen gedurende ongeveer een minuut te
verwijderen kunt u de computer ook opnieuw instellen.

7.2 Verzorging en onderhoud

Uw computer is een electronisch precisie-apparaat. Ga
er niet ruw mee om en stel hem niet aan extreem hoge
of lage temperaturen of vocht bloot. Gebruik geen
chemische middelen om het apparaat te reinigen daar
hierdoor het plastic beschadigd kan worden. Batterijen
die bijna leeg zijn dienen zo snel mogelijk verangen te
worden daar ze kunnen gaan lekken en schade aan de
computer veroorzaken,




7.3 Technische specificaties

Processor: 6301

Sneiheid: 8 MHz

LED lampjes: 16 rood + 8 groen

Toetsen: 17

Stroomverbruik: 80mw

Batterijen: 3"AA” cell (type R6/AM3)
Levensduur batterijen: 100 uur (alkaline batterijen)
Afmetingen: 172 x 135 x 27mm.
Gewicht: 0.4kg (zonder batterijen)

Saltek behoudt zich het recht voor zonder
vooraigaande kennisgeving fechnische veranderingen
aan te brengen in het belang van de voorultgang.
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7.4 Problemen en hun mogelijke oorzaken

“bevriest” middenin een parti.

SYMPTOMEN MOGELIJKE OORZAKEN WAT U MOET DOEN
1. De computer werkt niet, Batterijen bijna leeg of in slechte staat. Vervang batterijen.
gedraagt zich wispelturig of Batterijen niet goed aangebracht. Zie fig. 1.

Door statische ontiading of andere
elektrische storing matfunctioneert de
computer.

Druk de ACL toets in op de onder 7.1
beschreven wijze.

U heest STOP niet ingedrukt voor u het
deksel gesloten heest.

Druk de ACL toefs in op de onder 7.1
beschreven wijze. ‘

2. De computer weigert een zet te
aanvaarden of reageert niet
wanneer toefsen worden
ingedrukt maar blijft voortdurend
piepen (foutmelding).

Bent u aan zet? (Kik naar de wit/zwart
lampjes).

Staat uw koning schaak? (CHECK lampie)
Komt als gevolg van uw zet uw koning
schaak te staan?

Probeert u op onjuiste wijze te rokeren
(sla de regels er op na).

Heeft u bij het rokeren eerst de toren
vemplaatst?

Zorg ervoor dat u met de stukkentoetsen
bekend bent zodat u de stelling op het
bord kunt verifiéren, gebruik TAKE BACK
om de laatste zet te reconstrueren.

De computer denkt nog (kampje voor de
kieur waamee de computer speelt
knippert nog).

Druk op PLAY om het denkproces te
onderbreken.,

De computer probeert u een zet te laten
zien (misschien van de laatste partij).

Druk een stuk op het aangegeven
veld in.
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SYMPTOMEN

MOGELIJKE OORZAKEN

WAT U MOET DOEN

3.De computer speslt vais of Hij heeft een speciale zet gedaan, bijv.: | Zorg ervoor dat u met de regels van het
doet niet-toegestane zetten. - En passant siaan schackspel bekend bent (lees de
- Rokade (korte of lange) handlelding met “Schaakregels”) erop na.
- Promoveren van een pion Ga de stelling op het bord na met
gebrukmaking van de stukkentoetsen,
gebruik TAKE BACK om de laatste zet te
reconstrueren.
Uw stelling op het bord is niet comrect, Controleer de steling op het bord (zie
enkele stukken staan niet op hun piaats. | onder 4.5).
Batterien bijna leeg. Vervang batterijen.
4.De computer weigert een zet NON AUTO functie staat aan. Druk op NON AUTO om deze functie op te
te doen. heffen, druk daama op PLAY.

U hebt de computer op oefenfunctie
F ingesteld en hebt een gezet gedaan
die niet in de openingen voorkomt (zie
Hoofdstuk 5).

Druk op PLAY om verder te gaan of op
TAKE BACK om een andere zet te
proberen (Ze onder 5.5).

U speelt 66n van de te bestuderen
steflingen en hebt een onjuiste zet
gedaan (zie onder 6.).

Druk op PLAY om verder te gaan of op
TAKE BACK om een andere zet te
proberen (zie onder 5.5).
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SYMPTOMEN MOGEUJKE OORZAKEN WAT U MOET DOEN
5. De computer geeft geen geluid. Oefenniveau H is ingesteld (zie onder 5.4). | Druk op COACH om weer op
niveau G terug te keren.

6. Veld of toets reageert niet goed of
lampjes branden niet zoals het hoort.

Defecte contacten. Controleer als voigt:
Verwijder de batterijen, breng ze
opnieuw aan en houd de NEW GAME
toefs ingedrukt terwijl u de computer
aanzet. U kunt nu zowel veld als toets
controleren. Druk op de ACL toets aan
de achterzijde om in de modus voor
normaal spel terug te keren.

Neem contact op met het Service Center
indien u de fout niet kunt opheffen,
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8. Overzicht van alle functies

Opstarten van de computer
Breng de batterijen aan, zet de schaakstukken op
hun plaats op het bord en druk op NEW GAME.
Druk op STOP om de computer uit te schakelen en
op GO om hem weer aan te zetten.

Uw zetten
Druk het stuk in op het “van” veld en daama op
het “naar” veld.

Zetten van de computer
Via de bordlampjes worden de horizontale en
vertikale ljnen van het “van” veld en daama van
het "naar” veld aangegeven.

Speciale zetien
Slaan van stukken: druk alleen de zet van het
slaande stuk in.
Rokeren: druk eerst de zet van de koning in,
daarna die van de toren.
Promoveren pion: zet de pion op de achterste lijn
en druk daarna op de stukkentoets om de
computer te laten weten welk stuk u kiest (of om
uit fe vinden welk stuk de computer kiest).

Niet-toegesiane zeften
Foutbliep (hoog-laag). Zet het stuk op een wel
toegestaan veld of op het veld waar het
oorspronkelijk vandaan kwam om de zet te
annuleren.,

Signalen tijdens het spel
CHECK lkampije = koning staat schaak
END lampje = remise
CHECK + END lampjes = schaakmat

Terugnemen van zeften
Druk op TAKE BACK. Er kunnen maximaal acht
zetten worden teruggenomen.

Wisselen van kant
Druk op PLAY in plaats van een zet te doen.

Parti) met de zwarte stukken
Druk op NEW GAME, COLOR en PLAY. De
computer doet de eerste zet voor Wit en speelt van
de bovenkant van het bord naar beneden.

Nieuwe parti]
Druk op NEW GAME.

Bewaren van pari] In geheugen
Druk op STOP waamee de partij in elk stadium
onderbroken kan worden. U kunt later verder
spelen door op GO te drukken. De stelling
alsmede alle parameters blijven tot maximaal 12
maanden in het geheugen opgesikagen.
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Spelniveaus
De niveaus 1 - 8 zijn voor nomaal spel, A - D zijn
foemooiniveaus, E = snelschack, F = 10 seconden
schaak, G = oneindig niveau, H = probleem
niveau, O = handicap niveau,
Voor het veranderen van de niveaus drukt u op
LEVEL totdat de bordiampijes het gewenste niveau
aangeven.

Onderbreken
Druk op PLAY terwijl de computer denkt.

NON AUTO
Druk op NON AUTO en voer zetten voor beide
kanten uit (om speciale openingen uit te voeren
of de computer te dwingen een voortzetting te
spelen). NON AUTO lampje brandt. Druk op NON
AUTO om weer in de functie voor normad spel
terug te keren.

INFO

Terwijl de computer denkt:
Druk op INFO voor de beste zet die de
computer tot op dat moment heeft
gevonden
Druk wederom op INFO voor evaluatie
Druk een derde keer op INFO voor opheffen
van de display

Wanneer de speler aan zet is:
Druk op INFO voor advies van de computer

Controleren van steliing
Druk de stukkentoetsen in. Druk op COLOR voor
de andere kieur.

Opzetten van steliing

Druk op SET UP en daama:
Op NEW GAME om het bord te wissen.
Verwiider stukken door ze in te drukken. .
Voeg nieuwe stukken toe door de kleur en
het soort stuk te selecteren (met behuip van
COLOR en de stukkentoetsen) en het stuk op
het bord te drukken.

Druk op COLOR voor de kant die aan zet is.

Druk op SET UP om in de functie voor normaal spel

terug te kereri.

Coach
Druk op COACH om het oefenniveau in te stellen
(kiik naar bordiampjes E - H)
G ~— nomaal spel
F — waarschuwing bij fout
E — waarschuwing bij fout en wanneer
stuk aangevallen staat
H — zonder geluid

Te bestuderen padijen
Raadpleeg stukieboekje.

ACl toets
Gebruik speld of paperclip om te activeren.




Playing against a Kasparov Chess Computer is an ideal way to
learn the skills of chess and improve your game. There are
many good books written on chess and the following are some
we recommend.

CHESS OPENINGS (BCO)
by Garry Kasparov and Raymond D. Keene
Batsford Books

LEARN FROM THE GRAND MASTERS
by Raymond D. Keene
Batsford Books

OPENING REPERTOIRE FOR WHITE
by Raymond D. Keene
Batsford Books

B.T. Batsford Ltd.

4 Fitzhardinge Street
London, W1H OAH
United Kingdom

NEDERLANDS
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Authorized Service Centers

USA.

Saitek Industnes Ltd
Sutte 101

2291 W 205th Street
Torrance. CA 90501

Tel (1-213) 212:5412
Fax  (1-213) 212:0866
Telex 263074 SCIL UR

CANADA

Cyknder Games Inc
6810 Kiimat Rd

Unis 21 & 22
Mississauga

Ontano LSN 5M2

Tel {1-416) 567 4242
Fax  (1416) 567 4957

EUROPE

Representative office

Satek Industres Ltd

4 Bridge Studios.

318:326 Wandsworth Brdge Rd
London SW6 212

Tel (44.71) 731 7596

Fax (4471} 731 7684

Austria

Theuretzbacher & Co
Lembockgasse 49,

1232 Ween

Tel {43 222) 86-635:0
Fax (43 222) 8651254
Telex 116021 HERFO A

Belgium

Electronics Belgum NV:SA
Brixtonlaan 1H

Brixton Industnal Park

B 1930 Zaventem

Tel  (32.2) 7208945

Fax (32 2) 7206384
Telex 62712 EL BEL B

Denmark

Finn Andersen en Gros

Ingustrivaenget 37

DK-3400 Hilicroed

Tel (45-1) 48241775/
48241410

Fax.  (45-1) 48241577

Finland

Mantnm Oy

P L. 97/Mapaapallontatu/8B,
SF-02211 Espoo

Tel {358-0) 803 8088

Fax  (358-0) 804 1298
Telex 121394 TLTX SF

France

Transecom S A

Parc d/Actvités ~Les Doucettes
12 Av des Morllons.

F95140 Garges-lés-Gonesse
Tel (33-1) 3986 9630

Fax  (33-1) 3986 4357

Telex 609261

Germany

SISO Spietwaren

GmbH & Co KG
Posttach 4751
Duisburger Str 57.
D-8500 Nurnberg-Halen
Tel (49-911) 64203-0
Fax  (49-911) 6420325
Telex 623441 SISO D

Holland

Electronic Nederiang bv
Tynmuiden 1511719 (1046 AK)
NL 1005 HB Amsterdam

Tel 131-20y 139960

Fax (3120} 136077

Telex 13406 ELNE NL

Iceland

Goddi H. F
Smiojuveg 5.

Box 222

202 Kopavogur

Tel (354-1) 641344
Fax:  (354-1) 641785
Telex 3100 Goda Is

Italy

Inteligent Games S.c|
Via Ettorc Ximenes 9/A
00197 Roma

Tel (39-6) 3216971
Fax  (39-6) 3216974
Telex. 611574 (SAISEB!)

Spain

Umossa

Compas de la Victona No 3
Aplodo de Correcs 4014
E-29012 Malaga

Tel (34-52) 259500

Fax  (34.52) 252804

Telex 77760 TREK E

Sweden

Mastarting AB

Box 6002

S-172 06 Sundbyberg

Tel {46-8) 733 9650-51
Fax  (46-8) 733 9652
Telex 12442 FOTEX S

Switzerland

Kupter Electronic AG
Soodstrasse 53
CH-8134 Adliswil

Tel  (411) 710811
Fax (411} 7102266
Telex 56225 MELA CH

United Kingdom

Systema (UK) Limited

BA Stadium Way,

Reading RG3 6BX.
Berkshire

Tel (44-734) 451522
Fax  (44-734) 451544
Telex: 849214 SYSTMA G

MIDDLE EAST

Saudi Arabia

Universal Electronics Co.

Corniche Road

2/F Aldossary Bldg

P O Box 2154,

Alkhobar 31952

Tel (966-3) 8982081
8982845/8643601

Fax  (966-3) 8981541

Bahrain

Toys Centre

P O Box 1076

Manama

Tel (973) 320537 259415
Fax  (973) 262495

Telex 827C MOAYED BN

ASIA

Hong Kong

Bondwell Trading Ltd
15A Hing Yip Street
Kwun Tong

Kowloon.

Hong Kong

Tel {852) 341 9371
Fax  (852) 797 8057/9
Telex 51439 BITL HX

Japan

Sakura Trading Co Lid
2nd Floor. Toko Blag

3-3. Yanagibashi 1-chome.
Taito-Ku:

Tokyo

Tet (81-3) B65 9646
Fax  (81-3) 865 9649

Singapore

INC Enterprises (Pte) Ltd
Rafftes City,

P O Box 684, Singapore 9117
Tet {65) 3383800

Fax:  (65) 3389606

Telex: 24112 INC RS

AFRICA

Television & Electrical
Distributor {Pty) Ltd
Tedelex House.

29135 Heronmere Road.
Reuven

2091 Johannesburg
South Afnca

Tel (27-11) 683-5800
Fax  (27-11) 6832803
Tetex: 485062 TEDJH SA

AUSTRALASIA

Austraiia

Wheelte Pty Ltd

16 Hertford Crescent
Wheelers Hill 3150,
Melbourne

Tel (61-3) 561 1078

Fax  (61-3) 561 2324
Telex: 30625 PUBTLXA AA

New Zealand

David Reid Electronics
35 Rawene Rd
Brrkenhead.

Auckland 1000

Tel (64-9) 480 8049
Fax  (64-9} 419 0766
Telex NZ 2612
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