-

0O0LC
NOIdINVHD T3NVdL




KASPAROV TRAVEL CHAMPION 2100
GEBRAUCHSANWEISUNG

INHALT

TASTEN UND AUSSTATTUNGSMERKMALE
EINLEITUNG

1. DER ANFANG: DIE WICHTIGSTEN SCHRITTE

1 Als erstes: Einlegen der Batterien

2 Spielbereit? So wird gezogen

3 Der Computer zieht

4 Eine neue ldee? Zugriicknahme anwenden!

5 Partie beendet? Starten Sie jederzeit ein neues
Spiel

6 Zu einfach oder zu schwierig? Spielstufe
wechseln!

2. WEITERE GRUNDFUNKTIONEN
2.1 Wer ist am Zug?
2.2 Schlag- und Sonderziige
En Passant Schlagen
Rochade
Bauernumwandlung
2.3 Unzulassige Ziige/Falsche Zige
2.4 Schach, Matt und Remis
2.5 Unterbrechung des Computerrechenvorgangs
2.6 Seitenwechsel mit dem Computer
2.7 Erdffnungen aus der Bibliothek
2.8 Computer rechnet, wahrend Sie am Zug sind
2.9 Partienspeicher

3. DIE SPIELSTUFEN

Einstellung einer Spielstufe

3.1 Normale Spielstufen (A1-B8)

3.2 Turnierstufen (C1-C8)

3.3 Schnellschach-Stufen (D1-D8)

3.4 SpaBstufen (E1-E7)

3.5 Zeitlich unbegrenzte Analysestufe (E8)
3.6 Mattsuchstufen (F1-F8)

3.7 Trainingsstufen (G1-H8)

4. PARTIENINFORMATION
Anwendung der Informationsfunktion
4.1 Hauptvariante

4.2 Suchinformation

4.3 Schachuhren

4.4 Anzahl der Zige
4.5 Zugvorschlage

5. STELLUNGSKONTROLLE/EINGEBEN
VON STELLUNGEN
5.1 Stellungskontrolle
5.2 Anderungen und Eingeben von
Stellungen

6. ZUSATZFUNKTIONEN ZUM SPIEL
Auswahi der Zusatzfunktionen zum Spiel
6.1 Auswahl der Betriebsarten
Gegenzugautomatik
Ton
Ohne Ton
Trainingsfunktion
Ticken der Schachuhr
Countdownuhr
Computer spielt Weif3
Abschaltautomatik

Auswahl der Spielarten
Selektivsuche
Spielerleichterungsfunktion
Zufallswahlfunktion
Eroffnungsbibliothek an/aus
Gesamte Bibliothek
Passive Erdffnungen

Aktive Eroffnungen
Turniererdffnungen

6.3 Abrolien der
Bildschirminformationen

7. TECHNISCHE DATEN
7.1 Die ACL-Taste

7.2 Pflege und Wartung

7.3 Technische Ausstattung

FEHLERSUCHE
Die Schachregein




TASTEN UND AUSSTATTUNGSMERKMALE

@ SCHACHFIGUR-AUFBEWAHRFACH: Praktischer
Behalter zum Aufbewahren von eigenen und
geschlagenen Figuren.

@ Schutzdeckel: Der mit Scharnieren versehene Deckel
schiitzt das Gerat vor Staub und hélt die Figuren bei
Transport auf ihren Feldern.

@ SENSOR-SCHACHBRETT: Auf jedem Feld befindet sich
ein Drucksensor mit dem Zige vom Computer erkannt
werden.

@ LCD- ANZEIGE: Zeigt Ziige und Zuginformationen
wahrend einer Partie an. Kann auch zur Spielstufenwahl,
Stellungskontrolie, zur Zusatzfunktionswahl, zum
Eingeben von Stellungen, Abrollen der
Bildschirminformationen und anderen Spielinformationen
benutzt werden.

(5) SPIELTASTEN
a.LEVEL- TASTE: Driicken, um Stufenfunktion

einzugeben.

b. OPTION- TASTE: Zur Eingabe der Zusatzfunktionen.

c. INFO- TASTE: Zur Eingabe der informationsfunktion
(Anzeige der Partieninformationen und zum
Beobachten des Rechenvorganges).

d. CLEAR -TASTE: Driicken, um Zusatzfunktionen,
Stellungskontrolifunktion und Steflungseingabefunktion
abzuschalten. Kann auch zum Abschalten der
Spielstufenfunktion angewandt werden, ohne daf3 die
Spielstufe gewechselt wird (es sei denn, daB3 Sie die
Stufe mit Hilfe der Feider gewechselt haben; in dem
Fall fungiert CLEAR als ENTER- TASTE und eine neue
Spielstufe wird eingegeben).

e. WEISSE/- und SCHWARZE/+ TASTEN: Zum
Wechseln der Stufen in der Stufenfunktion und zum
Durchiaufen der Wahimdglichkeiten in der Zusatz- und
Informationsfunktion. Kann auch zur Auswahl der Farbe
in der Stellungsfunktion verwendet werden.

f. ENTER- TASTE: Driicken, um Seiten mit dem
Computer zu wechseln; wahrend des Rechenvorgangs
dricken, um den Computer zum néchsten Zug zu
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zwingen. Kann
-auch zum
Loschen des
Schachbretts
in der
Stellungsein
gabefunktion
benutzt
werden, ebenfalls, um Zusatzfunktionen zu aktivieren
bzw. auszuschalten, wenn Zusatzfunktion und
Informationsfunktion aktiviert sind. Die Taste kann
letztendlich auch zum Abschalten der Stufenfunktion
gedrickt werden, wenn die Spielstufe gewechselt
wurde.

g. TAKE BACK- TASTE: Diese Taste driicken, um einen
Halbzug (ein Zug pro Seite) zurlickzunehmen. Bis zu 50
Halbziige (d.h. 25 Zlge pro Seite) kdnnen
zurtickgenommen werden.

h. GO/STOP- TASTE: Driicken, um den Computer an-
und abzustellen. Ist der Computer abgestelit, wird die
momentane Brettstellung gespeichert.

i. NEW GAME- TASTE: Driicken, um die
Ausgangsstellung fir eine neue Partie aufzustellen.
Bitte beachten Sie, wenn ENTER und CLEAR
gleichzeitig gedriickt werden, kann eine neue Partie
begonnen werden. .

j.- FIGURENTASTEN(®, ¥, ¥, 4,9, #): Anwendenbei
Uberprifung der Stellung/Eingabe von neuen
Stellungen und Bauernumwandlung.

k. POSITION- TASTE: Zur Eingabe der
Brettstellungsfunktion 8 ACL (Léschen): Auf der
Ruckseite des Gerats. Dient zur Aufldsung statischer
Entladungen nach dem Einsetzen neuer Batterien.

RANDLAMPCHEN: Werden benutzt, um Spielzige

anzuzeigen, Zige zurlickzunehmen und zur Uberpriifung

und zum Eingeben von Brettstellungen.

BATTERIEFACH: Auf der Rickseite des Geréats. Bendtigt

vier “AA” (Typ AM3/R6) Batterien.




EINLEITUNG

Wir gratulieren Ihnen zum Erwerb thres Kasparov
Travel Champion 2100, einem tragbarem Computer,
der eine grofBe Vielfalt von interessanten
Ausstattungsmerkmalen und ein sehr kraftvolles
Schachprogramm bietet. Der Computer ist
ausgesprochen einfach zu pedienen und registriert
automatisch alle Ziige mit Hilfe des eingebauten
Sensor-Schachbretts!

Die Schachregein

Der Kasparov Travel Champion 2100 kennt alle
Schachregeln, inklusive Rochade,
Bauernumwandlung, En Passant und Remis’. Wenn
Sie mit dem Spiel nicht vertraut sind, lesen Sie hinten
in der Gebrauchsanweisung in der
Schachregeltbersicht nach. Weiterfithrende
Information hélt sicherlich ihre értliche Bibliothek
bereit.
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1. DER ANFANG: DIE WICHTIGSTEN
SCHRITTE

A Als erstes: Einlegen der Batterien

Ihr Computer wird mit 4 Batterien des Typs “AA”
(Typ AM3/R6) betrieben. Wir empfehlen thnen, Alkalie-
Batterien aufgrund ihrer langen Betriebszeit (bis zu 75
Stunden) zu verwenden. Versichem Sie sich, daB der
Computer ausgeschaltet ist, dann legen Sie die
Batterien wie vorne in der Gebrauchsanweisung
beschrieben ein. Schalten Sie den Computer mit der
GOJ/STOP Taste ein. AnschiieBend ertdnt ein Piepton,
um zu melden, daB der Computer jetzt spielbereit ist.
Falls Ihr Computer nicht reagiert (statische Entladungen
kénnen ihn blockieren), driicken Sie mindestens eine
Sekunde lang mit einer Biiroklammer oder einem
spitzen Gegenstand in die mit ACL markierte Offnung,
die sich auf der Unterseite des Geréts befindet, um den
Computer neu zu starten.

Um die Batterien zu schonen, schalten Sie das
Gerit ab, wenn Sie die Partie langer als ein paar
Minuten unterbrechen. Sie kdnnen ebenfalls die
Abschaltautomatik aktivieren (siehe Abschnitt 6.1), mit
der sich der Computer automatisch nach 15 Minuten
abstelit, wenn keine Tasten gedriickt wurden.

N Spielbereit? So wird gezogen

Gehen Sie folgende Schritte durch, um eine Partie

zu beginnen:

a. Driicken Sie auf GO/STOP und schalten den
Computer ein.

b. Driicken Sie auf NEW GAME und stellen die Figuren
in der Anfangsposition auf - die weien Figuren
sollten unmittelbar vor thnen aufgereit sein (lesen
Sie in den Schachregeln hinten in der
Gebrauchsanweisung nach, wenn Sie bei der
Figurenaufstellung unsicher sind).

¢. Wenn Sie einen Zug ausfiihren wollen, driicken Sie
zunachst die Figur, mit der Sie ziehen wollen, leicht
an. Drilicken Sie den Stift der Figur in die Offnung,
bis Sie einen Piepton horen. Das Sensor-
Schachbrett registriert ihren Zug automatisch und
die Koordinaten-Lampchen der Figur leuchten auf.
Auf der Anzeige erscheinen die Farbe, die Figur unc
das aktivierte Feld.

d. Nehmen Sie die Figur auf und driicken sie leicht in
die Offnung des Zielfeldes an. Ein zweiter Piepton
ertént und der Computer beginnt sofort seinen
Rechenvorgang.

Am Anfang einer Partie erfolgt der Computer-
Gegenzug meistens sofort auf vielen Stufen, weil er a
Ziige aus seiner gespeicherten Eroffnungsbibliothek
zuriickgreift (weitere Einzelheiten finden Sie im
Abschnitt 2.7).

w Der Computer zieht

Wenn der Computer zieht, horen Sie einen
Piepton und gleichzeitig erscheint sein Zug auf der
Anzeige. Zwei Lampchen leuchten am Rande des i
Schachbrettes auf. Diese Lampchen geben die
horizontal laufende Reihe und die vertikal laufende
Linie, d.h. die Koordinaten der zu ziehenden Figur ar
Driicken Sie diese Figur leicht auf ihr Feld an bis Sie
einen Piepton héren. Mit Hilfe der Randlampchen ze



der Computer dann das Zielfeld an. Ziehen Sie die
Figur auf das angezeigte Feld und driicken sie an, um
den Computerzug abzuschlieBen.

Auf der Anzeige erscheinen die Farbe, die Figur und
der Zug.

=N w s oo [N
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Hier will der Computer seinen Bauern vom Feld E7
Ziehen.
Als erstes driicken Sie mit dem Bauern auf E7,

>moc@_ﬂm=

Die Randidmpchen und der Anzeigenbildschirm zeigen
das Zielfeld E5 des Bauern an. Driicken Sie den
Bauern auf E5 an, um den Computerzug zu beenden.

h Eine neue Idee? Zugriicknahme anwenden!
Jedesmal, wenn Sie am Zug sind, kdnnen Sie mit
Druck auf die TAKE BACK-Taste einen Zug
zuricknehmen. Auf der Anzeige erscheint der
zuriickzunehmende Zug und die Randlampchen
zeigen das Zielfeld dieses Zuges an. Wenn Sie jetzt
die angezeigte Figur andriicken, zeigt Ihnen der
Computer das Ausgangsfeld an. Driicken Sie die
Figur auf das Ausgangsfeld, um die Zugricknahme
abzuschiieBen. Wiederholen Sie diesen Vorgang, um
weitere Zige zuriickzunehmen.

Sie konnen bis zu 50 Halbziige in jeder Stellung
zurlicknehmen. Sie kénnen also 25 Ziige pro Seite
zurticknehmen.

Wenn Sie einen Schlagzug zuriicknehmen,
erinnert Sie der Computer daran, die geschlagene
Figur wieder auf das Brett zu setzen - Figur und Feld
erscheinen auf dem Bildschirm und mit Hilfe der
Randlémpchen wird das entsprechende Feld
angezeigt. Setzen Sie die beschriebene Figur mit
leichtem Druck auf das Feld, um die Zugriicknahme
abzuschlieBen.
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Spiel

Am Ende einer Partie (oder wenn Sie die laufende
Partie abbrechen méchten) kénnen Sie jederzeit durch
Driicken auf die NEW GAME-Taste ein neues Spiel
beginnen. Der “neue Partie”-Ton signalisiert
Spielbereitschaft auf der gegenwartig eingesteliten
Stufe.

WICHTIG: Wenn Sie NEW GAME driicken wird
die momentane Partie geléscht - betédtigen Sie diese
Taste deshalb nicht aus Versehen! Der Computer ist
ebenfalls fir eine neue Partie bereit, wenn Sie CLEAR
und ENTER gleichzeitig driicken.

m N:mm:qmozonm_.wcmn:s;m:m..v mnmm_w”im

wechseln!

Wenn der Computer zum ersten Mal eingeschaltet

wird, ist er auf Stufe 4 (5 Sekunden pro Zug)

eingestellt. Sie konnen jedoch jede beliebige Spielstufe

unter den 64 unterschiedlichen Stufen wéhlen, die im

Abschnitt 3 beschrieben werden.

Sie kénnen die Stufen auf zweifache Art wéihlen:

a. Driicken Sie auf LEVEL und der Computer zeigt
die gegenwartige Spielstufe an. Wechseln Sie die
Spielstufen, indem Sie die * und = Tasten
benutzen. Dieser Vorgang kann verkiirzt werden,
indem Sie LEVEL driicken und damit jeweils 8
Stufen Gberspringen. Driicken Sie auf ENTER, um
lhre Spielstufenwahl in den Computer einzugeben.

b. Dricken Sie auf LEVEL, dann auf eines der Felder
zur Aktivierung einer Stufe; orientieren Sie sich
dabei an dem Schaubild in Abschnitt 3. Driicken Sie
auf ENTER, um Ihre Wahl in den Computer
einzugeben.

2. WEITERE GRUNDFUNKTIONEN

2.1 Wer ist am Zug?

Wenn der Computer mit den schwarzen Figuren
spielt, blinkt wahrend seiner Bedenkzeit ein schwarzes
Feld auf der Anzeige. Nach seinem Zug leuchtet ein
weiBes Feld auf dem Bildschirm, um anzuzeigen, daf3
WeiB3 am Zug ist. Mit Hilfe dieses
Ausstattungsmerkmals kénnen Sie auf einen Blick
feststellen, ob der Computer momentan rechnet und
welche Seite am Zug ist.

2.2 Schlag- und Sonderziige

Wenn Sie eine Figur schlagen, driicken Sie
zunéchst die schlagende Figur an und nehmen dann
die geschlagene Figur vom Brett. Setzen Sie jetzt die
schlagende Figur mit leichtem Druck auf das Feld der
geschlagenen Figur. Schiagziige werden als GE*HS
angezeigt. ,

“En Passant” Schlagen

Beim “En Passant” Schlagen erinnert Sie der
Computer mit zwei Randlampchen daran, Ihren
geschlagenen Bauern vom Brett zu entfernen. Sie
missen die geschlagene Bauernfigur vor dem
Entfernen kurz andriicken.

DEUTSCH




SR

Rochade

Der Travel Champion 2100 erkennt automatisch
die Rochade, wenn der Konig gezogen wurde.
Nachdem Sie den Kénig auf sein Ausgangs- und
Zielfeld angedriickt haben, erinnert Sie der Computer
durch Aufleuchten der Randlampchen daran, den Turm
zu ziehen. Driicken Sie den Turm ebenfalls auf sein
Ausgangs- und Zielfeld an, um die Rochade
abzuschiieBen. Kurze Rochade wird mit 0-0, lange
Rochade mit [l - &I - [ angezeigt.

Bauernumwandlung

Wenn Sie einen Bauern umwandeln, driicken Sie
den Bauern zuerst wie gewohnlich auf sein
Ausgangsfeld an. Um zur Dame zu verwandeln,
driicken Sie auf das Zielfeld und dann auf die Dame-
Figurtaste. Der Computer wandelt dann lhren Bauemn
in eine Dame um.

Wollen Sie Unterverwandein (in einen Turm,
Laufer oder Springer) gehen Sie obigen Vorgang im
Prinzip durch: Driicken Sie zuerst den Bauern auf das
Ausgangsfeld an, dann ziehen Sie ihn auf das
Zielfeld und driicken leicht an. Als nachstes betatigen
Sie die entsprechende Figur-Symboltaste. Der '
Computer erkennt lhre Figur sofort und beginnt seinen
Rechenvorgang.

Der Computer kann ebenfalls Umwandein und
Unterverwandeln. Bei der Umwandiung erscheinen der
Bauer und die umgewandelte Figur auf der Anzeige.
Vergessen Sie nicht, die Figuren nach einer
Bauernumwandiung auf dem Brett zu wechseln.

2.3 Unzuldssige Ziige/Falsche Zige

Der Kasparov Travel Champion 2100 verweigert
grundsatzlich die Annahme unzuléssiger Zige.
Versuchen Sie trotzdem, einen unerlaubten Zug
auszufithren, macht Sie der Computer durch einen
tiefen Doppelpiepton darauf aufmerksam. Gleichzeitig
zeigen die Randlampchen und die Anzeige das
Ausgangsfeld der Figur an. Da der Computer das
Zielfeld eines unzulassigen Zuges nicht annimmt,
ignoriert er dieses und wartet auf eine zulassige
Zugeingabe. Sie konnen die gleiche Figur entweder
auf ein zulassiges Feld ziehen oder sie wieder auf das
Ausgangsfeld andriicken und eine andere Figur
ziehen.

Wenn Sie einen Computerzug nicht korrekt
ausfiihren, héren Sie ebenfalls einen Fehlerton und auf
der Anzeige erscheint ein entsprechender Hinweis.
Damit wird angezeigt, daB Sie die falsche Figur
bewegen oder die Figur des Computers auf ein
falsches Feld ziehen. Will der Computer z.B. von d7
nach d5 ziehen und Sie drilcken auf d7, dann auf d6,
erscheint kurz auf der Anzeige Er:d5, um Sie auf
Ihren Fehler hinzuweisen. Auf der Anzeige erscheint
dann nochmals die Zugabfolge (d7 - d5). Driicken Sie
die Figur auf d5 an, um den Zug abzuschlieBen.

Driicken Sie eine Figur auf inr Ausgangfeld an,
welches daraufhin auf der Anzeige erscheint, und
entscheiden Sie sich dann, diese Figur nicht zu ziehen,
so brauchen Sie nur die Figur nochmals auf das
gleiche Feld anzudriicken, um die Eingabe zu 16schen.
Jetzt machen Sie einen Zug Ihrer Wahl. Wenn Sie
einen komplett eingegebenen Zug zurlicknehmen
wollen, l6schen Sie diesen wie in Abschnitt 1
beschrieben.

o
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2.4 Schach, Matt und Remis

Wenn der Kénig im Schach steht, zeigt der
Computer den Zug zuerst wie gewdhnlich an. Ist der
Zug ausgefiihrt, blinkt das Wort (CHE L ¥) einige
Sekunden zusammen mit dem “Schach”-Zug auf. Dann
kehrt der Bildschirm zur Uhranzeige zurick.

Stellt der Computer ein erzwungenes Matt gegen
den Gegner fest, zeigt er zuerst den Zug wie
gewdhnlich an. Ist der Zug auf dem Schachbrett
ausgefuhrt worden, zeigt der Computer das Matt einige
Sekunden lang zusammen mit dem Mattzug blinkend
an (z.B. ¥ 2 fir ein Matt in 2 Ziigen). Der Bildschirm
kehrt dann zur Uhranzeige zurtick.

Wenn die Partie Schachmatt endet, zeigt der
Computer den Zug wiederum wie gewohnlich an, blinkt
dann kurze Zeit RREE zusammen mit dem Mattzug,
nachdem dieser ausgefiihrt wurde. Der Bildschirm
kehrt wieder zur Uhranzeige zuriick.

Der Travel Champion 2100 erkennt Remis durch
Pattstellung, dreimaliger Stellungswiederholung und
der 50-Ziige-Regel. Wenn Sie mit diesen
Remissteliungen nicht vertraut sind, lesen Sie bitte in
den Schachregeln im letzen Teil der
Gebrauchsanweisung nach. Nach einem Remis
erscheint auf der Anzeige End bei Patt, End: 3 bei
Dreifachwiderholung und E nd : 50 bei 50-Ziige Regel.

2.5 Unterbrechung des Computerrechenvorgangs

Wenn Sie den Rechenvorgang des Computers
unterbrechen wollen, driicken Sie ENTER. Damit wird
der Computer gezwungen, seinen stérksten bis dahin
gefundenen Zug auszufiihren. Diese Funktion kann
sich auf den héheren Stufen als sehr nitzlich
erweisen, besonders auf der zeitlich unbegrenzten
Analysestufe, auf der der Computer so lange rechnet,
bis Sie den Denkvorgang unterbrechen.

Wenn Sie auf der Mattstufe ENTER dricken,
veranlal3t dies nicht den Computer, einen Zug
auszufiihren. Stattdessen héren Sie nach kurzer Zeit

Der Computer weist Sie darauf hin, daf3 seine Suche
unterbrochen wurde und er bis zu diesem Zeitpunkt
keine Mattissung gefunden hat. Um Ihre Partie
fortzusetzen, schalten Sie auf eine andere Spielstufe.

2.6 SEITENWECHSEL MIT DEM COMPUTER

Sie konnen jederzeit mit dem Computer die Seiter
wechseln, indem Sie ENTER driicken, wenn Sie am
Zug sind. Dadurch zwingen Sie den Computer, thren
nachsten Zug zu berechnen. Sie kénnen wahrend
einer Partie beliebig oft die Seiten wechseln.

2.7 EROFFNUNGEN AUS DER BIBLIOTHEK

Am Anfang einer Partie kommen die Gegenzige
des Computers auf vielen Stufen meist sofort, weil de
Travel Champion 2100 Zige aus seiner
Eréffnungsbibliothek spielt. Diese Erdffnungsbibliothe
des Computers besteht aus zahlreichen Stellungen
aus GroBmeister-Partien. Wenn die momentane
Brettstellung in seiner Eréffnungsbibliothek enthalten
ist, spielt der Computer einen Zug aus seiner
Zugauswahl, anstatt den Zug zu berechnen.

Der Computer kann auch Zugumstellungen in de
Ersffnungsphase mit Hilfe der eingebauten
Zugumstellungs-Erkennung bewaltigen. Eine




Zugumsteliung tritt auf, wenn eine bestimmte
Brettstellung erreicht wird, die auch tiber andere
Zugkombinationen erreicht werden kann.

Der Kasparov Travel Champion 2100 ist mit einer
einzigartigen Erdffnungsbibliotheksfunktion
ausgestattet, mit der Sie die unterschiedlichen
Erdffnungsarten auswiéhlen kénnen oder Sie kénnen
die Funktion auf Wunsch abschalten. Weitere
Einzelheiten sind im Abschnitt 6.2 enthalten.

2.8 DER COMPUTER RECHNET, WAHREND SIE AM
ZUG SIND

Es kann wahrend einer Partie vorkommen, daf3 der
Computer manchmal sofort nach threm Zug mit einem
Gegenzug reagiert, selbst wenn Sie im Mittelspiel auf
einer hoheren Stufe sind. Dies hat einen guten Grund:
wahrend Sie (ber einem Zug briiten, niitzt der
Computer lhre Bedenkzeit aus und versucht zu
erraten, was Sie spielen werden, um dann
entsprechende Strategien zu planen. Sollten Sie einen
der vom Computer erwogenen Ziige spielen, braucht
der Computer nicht weiter zu rechnen - sein Gegenzug
kommt dann ohne Verzbgerung!

Sie kénnen diese Funktion ausschalten, indem Sie
die Spielerleichterungsfunktion wéhlen, die in Abschnitt
6.2 beschrieben wird.

2.9 PARTIENSPEICHER

Sie kdénnen die Partie jederzeit unterbrechen,
indem Sie GO/STOP driicken. Die Partie wird dann
abgebrochen und die gegenwartige Stellung bis zu ein
Jahr lang vom Computer gespeichert (vorausgesetzt,
Sie verwenden neue Alkalibatterien). Schalten Sie das
Gerat wieder ein, nimmt der Computer lhre Partie
wieder auf.

3. DIE SPIELSTUFEN

thr Travel Champion 2100 verfugt Uber 64
unterschiedliche Spielstufen, darunter Stufen fiir
gelentliches Spielen, Turnier- und Schnellschach-
Stufen sowie Problemlésung und sogar spezielle
Stufen fir Anfanger. Bedenken Sie beim Einstellen der
Spielstufe, daB der Computer umso stirker spielt, je
mehr Bedenkzeit ihm zur Verfligung steht - ghnlich
dem menschlichen Schachspieler!

Einstellung einer Spielstufe

Sie konnen eine Stufe auf zweifache Art wéhlen.
Die Spielstufen werden entweder mit den Spieltasten
oder den Brettfeldern eingegeben. Sie miissen
allerdings immer zuerst LEVEL dricken, um die
Spielstufenfunktion einzugeben, bevor Sie sich far eine
Methode entscheiden. Bitte beachten Sie, daB ein
Spielstufenwechsel die Schachuhren jeweils immer
wieder auf Null stelit.

Wenn Sie die Spielstufe mit Hilfe der Spieltasten
wahlen wollen, driicken Sie zuerst LEVEL. Der
Computer zeigt dann die momentan eingestellte
Spielstufe an. Wird der Computer zum ersten Mal
eingeschaltet, ist er auf der Spielstufe 4 (5 Sekunden
pro Zug) eingestellt und auf der Anzeige erscheint:
L0:05. Wechseln Sie die Spielstufen, indem sie die +
und = Tasten benutzen. Dieser ProzeB kann verklirzt
werden, indem Sie LEVEL driicken und damit jeweiis 8
Stufen tberspringen. Zeigt der Computer die
gewiinschte Spielstufe an, driicken Sie auf ENTER
und geben damit Ihre Wah! ein und schalten
gleichzeitig die Spielstufenfunktion aus.

Im Fall, daf3 Sie mit den Spieltasten nur die Stufe
Uberprtifen, aber nicht &ndern wollen, driicken Sie auf
CLEAR, um die Spielstufenfunktion zu verlassen,
Hiermit wird Ihnen ermdglicht, die Spielstufenfunktion
ohne Anderung der Stufe oder Schachuhreneinstellung
zu verlassen.

Eine andere Methode des Spielstufenwechsels ist
mit Hilfe der Schachbrettfelder moglich. Wie auf dem
folgenden Schaubild dargestelit, entspricht jedes der
64 Felder einer Spielstufe. Driicken Sie auf LEVEL,
dann auf eines der Felder zur Aktivierung einer Stufe;
orientieren Sie sich dabei an dem Schaubild. Nachdem
Sie auf das gewiinschte Feld gedriickt haben und die
Stufe auf der Anzeige erscheint, driicken Sie auf
LEVEL, um thre Wah! in den Computer einzugeben
und die Spielstufenfunktion abzuschalten. Bei der Wahl
der Spielstufe iiber die Schachbrettfelder, hat die
CLEAR-Taste die gleiche Funktion wie die ENTER-
Taste: die Spielstufenwahl wird in den Computer
eingegeben.
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Die ersten 16 Stufen sind normale Spielstufen.

3.1 NORMALE SPIELSTUFEN (Felder A1 - B8)

RS G

SPIELSTUFE  BEDENKZEIT PRO ZUG ANZEIGE Wenn Sie eine dieser Stufen wéhlen, entscheiden Sie
1 1 Sekunde L Q=01 sich fiir eine durchschnittliche Bedenkzeit fiir den
2 2 Sekunden L 8:0 Computer.
3 3 Sekunden R HER Diese Bedenkzeiten sind der Durchschnitt iiber
4 5 Sekunden L 8:05 eine groBe Anzahl von Zigen. Im Eréffnungs- und
5 10 Sekunden L DO Endspiel spielt der Computer meist schneller, jedoch in
6 15 Sekunden L O: 15 komplizierten Stellungen im Mittelspiel kann er mehr
7 20 Sekunden L O:20 Rechenzeit in Anspruch nehmen.
8 30 Sekunden L 040
9 45 Sekunden L oO:ds 3.2 TURNIERSTUFEN (Felder C1-C8)
10 1 Minute N R H SPIELSTUFE ZUGE SPIELZEIT ANZEIGE
11 1.5 Minuten L 30 17 40 1 Stunde 30 min. EHEL
12 2 Minuten L 2:40 18 35 1 Stunde 45 min. {:45:35
13 3 Minuten L 3:80 19 40 1 Stunde 45 min. =45:40
14 5 Minuten L 5:00 20 35 1 Stunde 30 min. {:30:3%
15 10 Minuten Lib:00 21 40 2 Stunden d:00:40
16 15 Minuten L 15:00 22 45 2 Stunden 30 min.  2:30:45

30 Sekunden
pro Zug

[L 0:30]

15 Sekunden
pro Zug

[L 0:15]

5 Sekunden
pro Zug

2 Sekunden
pro Zug

IL 0:02]

40 Ziige
in 3:00

[3:00:40]

10 Minuten
pro Zug

L. 10:00}

[2:30:45]

3 Minuten
pro Zug

[L 3:00]

35 Ziige
in 1:30

{1:30:35}

1,5 Minuten
pro Zug

[L 1:30]

35 Ziige
in 1:45

[1:45:35]

45 Sekunden
pro Zug

[L 0:45]

Zeitlich
unbegrenzte
Analysestufe

[9:99:99]

60 Minuten
pro partie

[1:00:99]

1 SpaBstufe
T #6

[Fun 6]

30 Minuten
pro partie 5 Ziigen

[0:45:99] | [ in: 5]

1 SpaBstufe
#4

[Fun 4]

15 Minuten Matt in
pro partie 3 Ziigen

[0:15:99} . [=in: 3]

1 SpaBstufe
#2

[Fun 2]

5 Minuten
pro Partie

{0:05:99]
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Suchtiefe 8
Halbziige

Suchtiefe 15
Halbziige

[Ply: 15]

Suchtiefe 6
Halbziige

[Ply: 6)

Suchtiefe 13
Halbziige

[Ply: 13]

Suchtiefe 4
Halbziige

Suchtiefe 11
Halbziige

[Ply: 11]

Suchtiefe 2
Halbziige

[Ply: 2]

Suchtiefe 9
Halbziige

[PLY: 9}




23 50 2 Stunden 2:00:%0
24 40 3 Stunden 3:00:48

Auf den Turnierstufen missen Sie eine bestimmte
Anzahi von Ziigen innerhalb eines gewissen
Zeitraumes spielen. Wenn einer der Spieler die
erlaubte Zeitspanne fiir die zu spielenden Ziige
Gbertreten hat, ertdnt vom Computer ein Piepton,
gleichzeitig blinken auf der Anzeige £ {T1E(Zeit) sowie
die verbrauchte Zeit, um anzuzeigen, daB3 die Partie
beendet ist.

Haben Sie eine Turnierstufe gewéhlt, ist es
angebracht die Schachuhr auf Countdownfunktion
einzustellen anstatt auf die Anzeige von der bereils
verbrauchten Zeit (siehe Abschnitt 6.1). Ist die Zeit
abgelaufen, schaltet die Countdown Uhr automatisch
wieder zur normalen Zeitanzeige.

3.3 Schnelischach-Stufen (Felder D1-D8)

SPIELSTUFE SPIELZEIT PRO PARTIE ANZEIGE
25 5 Minuten 0:05:99
26 10 Minuten O: t0:499
27 15 Minuten 0: 15:94
28 20 Minuten 0:20:89
29 30 Minuten 0:30:949
30 45 Minuten 0:45:99
31 60 Minuten :00:99
32 90 Minuten {:30:99

Auf den Schnellschach-Stufen (auch “Pldtzlicher Tod”
genannt) legen Sie eine Gesamtspielzeit pro Partie
fest. Wird diese Zeitspanne Uberschritten, ertdnt ein
Piepton vom Computer und auf der Anzeige blinken

{NE (sowie die verbrauchte Zeit), um anzuzeigen,
daf die Partie beendet ist.

Haben Sie eine Schnellschach - Stufe gewéht, ist
es angebracht, die Schachuhr auf Countdownfunktion
einzustellen anstatt auf Anzeige von verbrauchten Zeit
(siehe Abschnitt 6.1). Ist die Zeit abgelaufen, schaltet
die Countdown Uhr automatisch wieder zur normalen
Zeitanzeige.

3.4 SpaBstufen (Felder E1-E7)
SPIELSTUFEN ANZEIGE
33-39 Fun: -Fun:

Diese einzigartigen “SpaBstufen” sind speziell fur
den Neuling und junge Spieler zugeschnitten - Auf
diesen Stufen wird es auch denen ermoglicht, einmal
als Sieger hervorzugehen, die bislang keine Chance
hatten! Auf den SpaBstufen spielt lhr Kasparov Travel
Champion 2100 wesentlich “menschlicher” als die
meisten Schachcomputer - er gibt jedem Spieler eine
Gewinnchance und dies in einer Computerwelt, in der
die Gerate gewohnlich unerbittlich und schwer zu
schlagen sind. Auch wenn allgemein angenommen
wird, daB Computer niemals Fehler begehen, kann
man auf den SpaBstufen das Gegenteil erleben!

Unterschiedliche Vorgaben sind in den SpaBstufen
integriert, die die haufigsten Anfangerfehler
demonstrieren. In Schachblchern werden oft
grundsatzliche Regeln gegeben - Warnung vor
unnotigem Materialvertust, die Dame nicht zu frith ins
Spiel bringen und der Ratschlag, die Figuren erst zu
entwickeln, bevor sie fir einen Angriff benutzt werden.
Dennoch wird beobachtet, daB Gegner diese Fehler
straflos begehen! Auf den SpaBstufen wird es
ermdglicht, die Bestrafung dieser Fehler zu Gben.
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Damit festigt der Anfanger sein Spielkdnnen und ist flr
eventuelle menschliche Gegner besser geriistet.

Selbst nachdem ein Spieler alle SpaBstufen
gemeistert hat, kann er diese noch als wertvolle
Trainingselemente verwenden. Eine Partie kann zum
Beispiel auf einer SpaB3stufe begonnen werden, und
wenn der Computer dann einen Fehler begeht, kann
der Spieler auf eine normale Spielstufe schalten und
versuchen, seinen Vorteil in einen Gewinn
umzuminzen, wahrend er gegen einen starkeren
Gegner auf einer hdheren Stufe spielt.

Stute 33 (Fun: 1) ist die schwachste Stufe. Auf
dieser Stufe ist der Materialwert so gering eingestellt,
daB der Computer nicht nur Figuren “hangen”
(d.h.unbewacht) ia8t, sondern tatséchlich versucht,
Material zu verlieren. Es wére nicht einmal
Uberraschend, den Computer auf dieser Stufe seine
Dame aufgeben zu sehen! Die Stufen 34,35 und 36
sind ahnlich wie 33 - auch hier wird Material leicht
verloren - allerdings nicht so konsequent wie vorher. in
zunehmenden MaBe wird Material héher bewertet und
auf Stufe 36 werden nur gelegentlich Figuren
aufgegeben. Auf den Stufen 37 bis 39 gibt der
Computer nicht mehr buchstablich seine Figuren auf -
hier spielt der Travel Champion 2100 eher wie ein
Anfanger, der die Grundlagen des Spiels erlernt hat,
sodaf3 die Stufen nach und nach besser spielen, wenn
es um den Wert der Figuren geht. Auf diesen Stufen
begeht der Computer Fehler, indem er die Dame zu
frih ins Spiel bringt, Figuren unbewacht 1aBt und offen
fir die Gefahren eines Schach- und/oder Schachmatts
ist. Deshalb sind die Stufen 37 bis 39 auch weiterhin
regelrechte “SpafBstufen”, obwohl! das Spiel besser ist
als auf den Stufen 33 bis 36 - Anfanger haben
weiterhin eine reelle Gewinnchance!

3.5 Zeitlich unbegrenzte Analysestufe (Feld E8)
Stufe Zeit Anzeige
40 unbegrenzt 9:99:99
Auf der Analysestufe rechnet der Computer so
lange, bis er ein erzwungenes Matt findet oder Sie ihn
durch Druck auf ENTER unterbrechen. Wird die
Berechnung angehalten, fihrt der Computer den
starksten bis dahin gefundenen Zug aus.
Sie kdnnen den Computer auf dieser Stufe
komplizierte Stellungen Gber Stunden oder sogar Tage
analysieren lassen!
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3.6 MATTSUCHSTUFE (Felder F1-F8)

SPIELSTUFE PROBLEM ANZEIGE
41 Matt in 1 Zug o d
42 Matt in 2 Ziige Foan:g
43 Matt in 3 Ziige *n:d
44 Matt in 4 Ziige Fon:d
45 Matt in 5 Ziige Fnsh
46 Matt in 6 Ziige ¥ in:h
47 Matt in 7 Zige Fanel
48 Matt in 8 Ziige ¥zl

Wenn Sie eine dieser Stufen wahlen, wird ein
spezielies Mattsuchprogramm aktiviert. Sind Sie in
einer Stellung, aus der sich ein Matt ergeben kann,
das der Computer fiir Sie suchen soll, schalten Sie den
Computer auf eine der Mattsuchstufen. Kaparov Travel
Champion wird nach der kirzesten Mattiésung suchen
und kann bis Matt in 8 Zligen l6sen. Matt in 1 bis 5




Ziigen wird relativ schnell gefunden, wobei Losungen
zu den Problemen Matt in 6 bis 8 Ziigen wesentlich
mehr Zeit beanspruchen.

Falls sich kein Matt aus der gegebenen Stellung
ergibt oder der Computer keine Mattlésung findet,
erfolgt ein Signaiton und auf der Anzeige erscheint ~ -
- - -. Wechseln Sie auf Wunsch die Spielstufe, um
weiterzuspielen.

3.7 TRAININGSSTUFEN (Felder G1 - H8)

Spielstufe Anzeige Spielstufe  Anzeige
49 PLY: 57 PLY: 3
50 PLY: ¢ 58 PLY:
51 PLY: 3 59 LY:
52 LY: M 60 LH: 2
53 PLY: § 61 PLY: 13
54 PLY: b 62 PLY: ¢
55 LY: 1 63 PLY:
56 PLY: H 64 PLY:

Auf jeder der Trainingsstufen ist die
Computersuchtiefe wie oben angegeben, begrenzt. Beim
Durchgehen der einzeinen Stufen zeigt der Computer
PLY: n fir jede Stufe sowie eine Zahl, die die Suchtiefe
beschreibt, an. Ein “ply” ist ein Halbzug (ein Zug fir je
eine Seite). Auf der Stufe 49, zum Beispiel, sucht der
Computer zu einer Tiefe von 1 Halbzug (PL4: 1) und
rechnet damit nur einen Zug voraus. Auf dieser Stufe wird
er deshalb haufig ein Matt Gibersehen. Dadurch spielt er
schwécher, wodurch wiederum Anféanger eine bessere
Gewinnchance erhatlten!
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4. PARTIENINFORMATION

In einer normalen Schachpartie wiirden Sie thren
Gegner nie nach seiner Zuglberlegung fragen,
geschweige denn um seine momentane
Stellungsbewertung bitten. Beim Spief gegen den
Kasparov Travel Champion 2100 ist Ihnen aber genau
dies mdglich! Der Computer gibt thnen eine Fulle von
Informationen beziiglich seines “Denkprozesses” Er
zeigt thnen den momentan erwogenen Zug, die zu
erwartenden Zugkombinationen danach, die aktuelle
Stellungsbewertung, die Suchtiefe und mehr. Das
Studium dieser Informationen wird thnen helfen, mehr
Gber dies Spiel zu lernen!

Anwendung der Informationsfunktion

Sie haben jederzeit Zugang zu diesen
Informationen, indem Sie die Informationsfunktion
anwenden. Aktivieren Sie die Funktion wahrend der
Computer am Zug ist, kénnen Sie verfolgen, wie der
Computer verschiedene Ziige erwégt und dabei seine
Suche vertieft. Einige dieser Angaben kdnnen sich
sogar &ndern, wahrend Sie am Zug sind und
gleichzeitig die Informationsfunktion anwenden, denn
der Computer rechnet ununterbrochen - auch wenn
Sie am Zug sind!

Die Spielinformation ist in 4 Gruppen unterteilt.
indem Sie wiederhoit INFO driicken, gelangen Sie von
einer Gruppe zur anderen. Mit Hilfe der Pfeiltasten
kénnen Sie innerhalb einer Gruppe die Informationen
abrufen. Wie dies gemacht wird, lesen Sie bitte weiter
unten in diesem Kapitel.

Wenn Sie mit der Informationsfunktion vertraut
sind, lesen Sie bitte in Kapitel 6.3 {iber das Abrollen
der Bildschirminformationen nach. Bei der Wahl dieser
Funktion, wird der Computer so programmiert, daf3 er
automatisch bei jeder Zugiberlegung samtliche
Spielinformationen nacheinander in einem Intervall
von jeweils 1 Sekunde auf dem Bildschirm anzeigt -
der Computer “denkt” praktisch “laut” fir Sie nach!

In manchen Féllen ist eine Information bei
Anfrage nicht erhéltlich. Es erscheint dann auf der

4.1 HAUPTVARIANTE

Wenn Sie INFO zum ersten Mal drticken,
erscheint der erste Zug der Hauptvariante
(voraussichtliche Zugkombinationen). Dieser Zug wird
momentan vom Computer erwogen. Bei Anwendung
der # und = Tasten kénnen Sie die restliche Ziige
abrufen. Die Variante wird mit bis zu maximal 6
Halbzlgen angezeigt.




SRR SRR

4.2 Suchinformation

Wenn Sie INFO ein zweites Mal driicken, erhalten
Sie Zugang zu den Informationen zum Rechenvorgang
des Computers. Benutzen Sie die # und = Tasten, um
eine Reihe von informationen wie unten beschrieben
durchzugehen.

4.3 Schachuhren

Wenn Sie INFO ein drittes Mal driicken, haben Sie
Zugang zu den Schachuhren. Mit den # und = Tasten
konnen Sie alle finf unterschiedlichen Uhranzeigen
wie unten angegeben, durchgehen.

Die Schachuhren Gberwachen den Zeitverbrauch
von beiden Seiten. Die Uhren halten jeweils an, wenn
Sie einen Zug zurlicknehmen, die Spielstufe andern,
Zusatzfunktionen wéhlen, die Brettstellung Gberpriifen
oder eine Stellung eingeben sowie das Gerat mit der
GO/STOP-Taste ausschaiten. In all diesen Fallen
werden die Zeiten jedoch gespeichert und bei der
Partiewiederaufnahme reaktiviert. Bei jeder Betétigu
der NEW GAME-Taste werden die Uhren auf 0: 00 :
gestellt.

4.4 ANZAHL DER ZUGE

Dricken Sie INFO ein viertes Mal erscheint die
Anzahl der bisher von WeiB in der Partie ausgefithrten
Zuge. An diesem Punkt kdnnen Sie mit Hilfe der 4 und
= Tasten die letzten Ziige des momentanen Spiels
abrufen (bis zu 50 Halbzuge).
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4.5 ZUGVORSCHLAGE

Der Computer gibt thnen Zugvorschldge, wenn Sie
bei einem beliebigen Zug Hilte brauchen. Driicken Sie
auf INFO, wenn Sie am Zug sind und der 003359
zeigt seinen Zugvorschlag an.

5. STELLUNGSKONTROLLE/
EINGEBEN VON STELLUNGEN

5.1 STELLUNGSKONTROLLE

Wenn Sie aus Versehen die Schachfiguren
umwerfen oder der Meinung sind, daB die Brettstellung
nicht richtig ist, kann der Computer die Positionen der
Figuren flr Sie Gberprufen.
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Sind Sie am Zug, driicken Sie auf eine der
Figurentasten (%, ¥, K, &, 9, oder &). Mit Hilfe der
Randlampchen und des Bildschirms zeigt lhnen der
Computer, wo die erste Figur dieser Art plaziert ist. Die
Randiampchen zeigen das Feld an und auf dem
Bildschirm erscheinen das Figursymbol, die Farb- und
Feldanzeige. Driicken Sie nochmals auf die
Figurentaste und finden die Position der zweiten Figur
dieser Art heraus. Alle weiBen Figuren werden zuerst
angezeigt, dann die schwarzen. Sind alle Figuren einer
Art plaziert, schalten die Randlampchen aus und auf
der Anzeige erscheint nur das Figursymbol.

Wiederholen Sie den oben beschriebenen
Vorgang mit anderen Figurentasten; Sie konnen damit
die gesamte Brettstellung Uberpriifen. Driicken Sie auf
CLEAR, um zur normalen Partie zuriickzukehren.

5.2 ANDERUNGEN UND EINGEBEN VON
STELLUNGEN

Mit dem Travel Champion 2100 ist es einfach,
spezielle Stellungen oder Probleme einzugeben, die
Sie spielen oder den Computer flr Sie losen lassen
wollen.

Driicken Sie POSITION zur Eingabe der
Stellungsfunktion, auf derAnzeige erscheint: -P05-.
Jederzeit wahrend einer Partie kénnen Sie eine
Stellung andern oder eingeben, Sie miissen allerdings
am Zug sein. Wenn Sie die gewlnschte Stellung
eingegeben haben, dricken Sie CLEAR, um die
Stellungsfunktion zu verlassen.

» Wollen Sie eine Figur vom Brett entfernen,
driicken Sie die Figur leicht auf ihrem Feld an und
entfernen sie anschlieBend. Auf der Anzeige
erscheint die Figur und ihre Farbe sowie ein
Minuszeichen zusammen mit der Feldbezeichnung.

« Wollen Sie eine Figur auf ein anderes Feld
setzen, driicken Sie die Figur auf ihr Originalfeld an,
nehmen sie auf und driicken sie auf das neue Feld
an. Auf der Anzeige erscheint das erste Feld mit
einem Minuszeichen und das zweite Feld mit einem
Pluszeichen.

« Wollen Sie eine Figur hinzufligen, driicken Sie
zuerstdie entsprechende Figurentaste (¥, & K 8 2,
or &). Versichern Sie sich, daB die Farbanzeige auf
dem Bildschirm mit der der hinzuzufiigenden Figur
Uibereinstimmt. Falls dies nicht der Fall ist, driicken
Sie die WHITE- oder BLACK-Taste zum
Farbwechsel. Erscheinen auf dem Bildschirm die

richtige Figur und Farbe, setzen Sie die Figur auf
das gewinschte Feld und driicken sie leichtan. Um
eine weitere Figur der gleichen Art hinzuzufiigen,
driicken Sie einfach auf ein anderes Feld. Wenn Sie
eine andere Figur auf das Brett setzen wollen,
driicken Sie auf eine andere Figurentaste und folgen
im weiteren den oben beschriebenen Schritten.

¢ Wollen Sie das Brett ldschen, driicken Sie ENTER,
wéhrend die Stellungsfunktion aktiviert ist. Auf der
Anzeige erscheint: L~ _ 1. Dricken Sie nochmals
ENTER, um lhre Eingabe zu bestatigen. Dann
stellen Sie die Figuren wie oben beschrieben auf.
ANMERKUNG: Diese Funktion ist besonders
nitzlich, wenn Sie eine besondere Stellung eingeben
wollen, die nur aus wenigen Figuren besteht. In
diesem Fall ist es einfacher, mit einem leeren Brett
zu beginnen.

* Haben Sie die Stellung wie oben beschrieben
gedndert, versichern Sie sich, daB auf dem
Bildschirm die korrekte Farbe der Seite angezeigt ist,
die am Zug ist. Falls notwendig, andern Sie die
Farbe, indem die die WHITE- oder BLACK-Taste
dricken.

» Driicken Sie CLEAR, um die Stellungsfunktion zu
verlassen.

Es kann jegliche zuldssige Stellung wie oben
beschrieben eingegeben werden. Der Computer
verweigert die Annahme von unzuldssigen Stellungen
wie zum Beispiel das Eingeben von mehr als die
vorgeschriebene Anzahl von Figuren in einer normalen
Partie oder eine Stellung, in der der Kénig im Schach
steht.

-~ VORSICHT: Alle vorher ausgefihrten Ziige in der
gegenwdrtigen Partie werden geldscht, wenn Sie die
Stellung wéhrend eines Spiels dndern.

6. ZUSATZFUNKTIONEN ZUM SPIEL

Zusatzlich zu den bereits beschriebenen
Funktionen bietet der Travel Champion 2100 eine
Reihe von weiteren Spieimoglichkeiten. Sie kénnen
diese Funktionen jederzeit wahrend einer Partie
aktivieren.

Auswabhl der Zusatzfunktionen

Die Spielfunktionen des Computers sind in 3
Gruppen angeordnet: Auswah! der Betriebsarten,
Auswahl der Spielarten und Abrollen der
Bildschirminformationen. Driicken Sie auf die OPTION-
Taste, gehen Sie nacheinander die Gruppen durch.
Jede Gruppe enthélt 8 unterschiedliche
Wahlmoglichkeiten, die Sie innerhalb jeder Gruppe mit
Hilfe der # und =Tasten durchgehen kdnnen. Ein
Pluszeichen in Verbindung mit einer Wahimoglichkeit
bedeutet, daf3 die Funktion aktiviert ist (AN), ein
Minuszeichen, daB diese Funktion ausgeschaltet
(AUS) ist. Driicken Sie auf ENTER, um die jeweils auf
der Anzeige erscheinende Funktion an- bzw.
abzuschalten. Nachdem Sie lhre jeweiligen Funktionen
gewdhlt haben, driicken Sie auf CLEAR, um zum
normalen Spiel zurlickzukehren.

Wird der Computer zum ersten Mal eingeschaltet
oder wurden neue Batterien eingelegt, sind bestimmte
Spielfunktionen bereits gewahlt. Die aktivierten




Gegenzug- Ton Ohne Ton

automatik

[+AUTO]

[+SND]

Trainings-
funktion

[-SIL] [+

Ticken der
Schachuhr

[TIC]

Ticken der (Computer)
Countdown- spieft Weif3
uhr von oben
[-C:DN] [-TOP]

Abschaltauto-
matik

CO:CH] [-APD]

Selektivsuche | Spielerleich- Zufallsspiel

terungs-
funktion
[-EASY]

[+SEL] [-RAND]

Eréffnungsbib-
liothek anfaus

[+BOOK]

Aktive
Erdffnungen

[-Bk:AT]

Turniererdff-
nungen

[-BK:TN]

Passive
Erdffnungen

[-BK:PA]

Ziige aus der
Erdtfnungsbib-
liothek
[-BK:PA]

Hauptvariante
3. zug

[-RD:3]

Hauptvariante
1.z2ug

[-RD:1]

Hauptvariante
2. zug

[-RD:2]

Funktionen erscheinen auf der Aufstellung mit einem
Pluszeichen, die nichtaktivierten mit einem
Minuszeichen. Driicken Sie auf die NEW GAME-Taste,
werden die meisten Ihrer Spielfunktionswahlen mit in
die nachste Partie ibernommen. Nur zwei
Spielfunktionen kehren zu ihrer Ausgangseinstellung
zurlick: die Gegenzugautomatik und “Computer spielt
Weif3".

6.1 Auswahl der Betriebsarten

Diese 8 Wahimdglichkeiten beeinflussen die
Betriebsart lhres Computers. Driicken Sie einmal auf
OPTION, um diese Gruppe zu wihlen. Suchen Sie
mit Hilfe der # und = Tasten die gewiinschten
Funktionen aus. Dricken Sie auf ENTER, um die
Funktionen an- (+) bzw. auszuschalten (~).

Gegenzugautomatik

Normalerweise antwortet der Computer
automatisch mit einem Gegenzug, nachdem Sie einen
Zug ausgefuhrt haben. Falls Sie die
Gegenzugautomatik durch die Wahl von -Rukan
abstellen, kdnnen Sie eine beliebige Anzahl von Ziigen
nacheinander eingeben, ohne daB der Computer einen
Gegenzug ausfiihrt. Mit dieser Funktion konnen Sie
Zugkombinationen fir beide Seiten eingeben oder eine
Partie bis zu einer bestimmten Stellung wiederholen.
Das Abstellen der Gegenzugautomatik erméglichtes
Ihnen auch, gegen eine andere Person zu spielen,
wobei der Computer dann als Schiedsrichter fungiert
und die Zulassigkeit aller Ziige (iberpriift.

Wenn Sie gegen eine andere Person spielen und
einer von thnen braucht Hilfe, so braucht nur die INFO-
Taste gedrickt werden, um vom Computer einen
Zugvorschlag zu erhalten. Wollen Sie wissen, wie der
Computer in einer bestimmten Stellung ziehen wiirde,
driicken Sje die ENTER-Taste und der Travel
Champion2100 fiihrt den ndchsten Zug aus. Nachdem
er den Zug abgeschiossen hat, bleibt die
Gegenzugautomatik weiterhin abgeschaltet, sodaf3 Sie
die Partie fortsetzen kénnen.

Hauptvariante

[-RD:4]

Stellungsbe-
wertung

[-RD:E]

Suchtiefe/
Anzahl der
untersuchen
Ziige
[-RD:D]

Untersuchte | Bedenkzeit pro
Knotenpunkte Zug
pro Sekunde

[-RD:N] [-RD:T]

4, zug

Ton

Hiermit kdnnen Sie den Piepton abstelien, der bei
jedem Tastendruck erfolgt: wéhlen Sie - Sf1d. Sie
horen weiterhin einen Piepton, wenn der Computer
zieht oder ein unzulassiger Zug oder Tastendruck
versucht wird. :

Ohne Ton

Normalerweise gibt der Computer einen Piepton
ab, wenn er einen Zug berechnet hat. Wenn Sie mit
der Wahl von +5 1L die Ohne-Ton-Funktion wihlen,
lauft die Partie vollig ohne Signalténe ab.

Trainingsfunktion

indem Sie +[ ao:ch wihlen, aktivieren Sie die
spezielle Trainingsfunktion des Computers, die es
Ihnen erméglicht, sich auf die strategische Planung
ihres Spiels zu konzentrieren. Wenn diese Funktion
eingeschaltet ist, warnt Sie der Computer, wenn er
bemerkt, daB3 Sie einen taktischen Fehler begangen
haben (auBer auf den SpaBstufen). Die Warnung
erfolgt mit einem doppelten Warnsignal und der
blinkenden Anzeige des beabsichtigten
Computerzuges. An diesem Punkt kdnnen Sie
entweder den Computerzug eingeben oder lhren
eigenen zurlicknehmen und einen anderen ausfihren.
In der Trainingsfunktion warnt der Computer Sie
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ebenfalls vor eventuellem Materialverlust. Wird zum
Beispiel eine lhrer Figuren von einer niedrigerwertigen
angegriffen, gibt der Travel Champion 2100 einen
doppelten Warnton ab und zeigt die bedrohte Figur
einige Sekunden blinkend an. Zur Weiterfiihrung der
Partie miissen Sie entweder thren nachsten Zug
ausfihren oder den letzten Zug ohne Betéatigung der
TAKE BACK-Taste zuriicknehmen, um dann einen
anderen abzuschlieBen.

Ticken der Schachuhr

Sie aktivieren die einzigartige Ticken-der-
Schachuhrfunktion durch Wahlenvon +k 1c. Das
Ticken der Schachuhr ist nicht vom Ticken einer
echten Schachuhr zu unterscheiden! Damit schaffen
Sie eine eindrucksvolle Turnieratmosphére in ihrem
eigenen Wohnzimmer!

Countdownuhr

Bei der Wah! dieser Funktion durch +¢ : dn wird
der Computer veranlaf3t, auf seiner Anzeige die
Countdownzeit statt der jeweils verstrichenen Zeit
anzugeben. Bitte beachten Sie, daB diese Funktion nur
auf den Turnier- oder Schnellschach (Plétzlicher Tod) -
Stufen anwendbar ist.

Computer spielt Wei3

H GF EDTCBA

W

Falls Sie von der tiblichen Routine abweichen
méchten und den Computer mit Weil3 von oben spielen
lassen wollen, wahlen Sie diese Funktion mit *+kaP zu
Beginn einer neuen Partie. Stellen Sie die Figuren auf,
wobei Schwarz wie auf der obigen Abbildung auf Ihrer
Seite steht. Bitte beachten Sie, daf3 Kénige und
Damen bei dieser Aufstellung anders plaziert sind.

Abschaltautomatik

Mit der Abschaltautomatik werden die Batterien
geschont. Wenn diese Funktion durch Wahl von +aPd
aktiviert ist, schaltet sich der Computer automatisch
nach 15 Minuten ab, wenn in dieser Zeit keine Tasten
betatigt wurden. Um die Partie an gleicher Stelle
fortzusetzen, driicken Sie auf GO/STOP und schalten
den Computer wieder ein.

Der Computer schaltet sich nicht selbsténdig ab,
wenn er einen Zug berechnet.

6.2 Auswahl der Spielarten

Diese 8 Wahimaoglichkeiten beeinflussen die
Zugwahl des Computers. Driicken Sie zweimal auf
OPTION, um diese Gruppe zu wahlen. Suchen Sie mit
den % und = Tasten die gewinschten Funktionen aus.
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Driicken Sie auf ENTER, um die Funktionen an-(+)
bzw. auszuschalten(-).

Selektivsuche

Der Kasparov Travel Champion 2100 benutzt
gewdhnlich einen Selektivsuch-Algorithmus. Damit ist
es dem Computer mdglich, Kombinationen zu
erkennen, die sonst wesentlich lAnger berechnet
werden miiBten. Wenn Sie diese Funktion mit der
Wahi von + ERSY ausschalten, schaltet der Computer
zum Brute-Force-Algorithmus. Die Gefahr, gelegentlich
etwas zu Ubersehen wird dadurch wesentlich
verringert.

Spielerleichterungsfunktion

Schalten Sie die Spieletleichterungsfunktion mit
+rdnd ein und der Computer stellt seine
Zugberechnungen ein, solange Sie am Zug sind. Der
Computer spielt jetzt auf allen Spielstufen schwécher,
der Zeitkontrolimechanismus wird davon allerdings
nicht betroffen. Normalerweise, wie in Abschnitt 2.8
beschrieben, rechnet der Computer, wahrend Sie am
Zug sind und plant seine Strategien schon im voraus.
Diese Funktion ist zum Teil daflir verantwortlich, daf3
Ihr Computer ein ausgesprochen starker Gegner ist.
Durch Anwendung der Spielerleichterungsfunktion
werden alle Spielstufen geschwécht und Sie haben
dadurch eine gréBere Auswahl unter den Spielstufen.

Zufallsspiel

Die Zufallswahlfunktion gewahrt Ihnen Partien von
groBerer Vielfalt. Der Computer sucht jetzt nicht nach
dem einzigen besten Zug, sondern wahit einen der
besten Zlge aus dem integrierten Zufallsspielspeicher
aus.

Eroffnungsbibliothek an/aus

Aktivieren Sie diese Funktion, schlieBen Sie die
Eroffnungsbibliothek véllig aus dem
Computerprogramm aus. Der Computer ist dann
gezwungen, nachdem Sie -hanl gewéahlt haben,
selbst Bedenkzeit in Anspruch zu nehmen und seine
Zige von Anfang an zu berechnen, statt auf die
Eréffnungsbibliothek zuriickzugreifen.

Ziige aus der Eréffnungsbibliothek

Aktivieren Sie die Eréffnungsbibliothek mit
+hF:FL, kann der Computer beliebige Zige aus der
Eroffnungsbibliothek wéhlen und bietet damit eine
groBere Vielfalt von Kombinationen.

In dieser Funktion kann der Computer einige
fragwiirdige Ziige ausfihren. Dies liegt daran, dal3 die
Eréffnungsbibliothek des Computers Gegenziige zu
bestimmten Zugkombinationen bereithalten muB3
(selbst wenn die Zugkombinationen fragwiirdig sind),
falls diese ausgefiihrt werden. Wéhrend der Computer
selbst diese Zlge nicht ausflihren wiirde, mu3 er
dennoch wissen, wie er in bestméglicher Weise darauf
antworten kann. Aktivieren Sie die
Eréfinungsbibliothek, kénnte der Computer einen
dieser Ziige spielen.

Passive Eréffnungen

Mit der Wahl von tht : P wird der Computer
gezwungen, passive Eréffnungen und geschlossene
Stellungen vorzuziehen, wenn er sich fir eine
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Erdffnung entscheiden muf3. Einzelheiten zur
Erdffnungsbibliothek finden Sie im Abschnitt 2.7.

Aktive Eroffnungen

Wird diese Funktion mit der Wahl von +h¥ : dk
ausgesucht, zieht der Computer bei seiner
Eréffnungsentscheidung aktive Zugkombinationen und
Gambits vor.

Turniereréfinungen

Mit der Wahl von +h¥: En und dem Einschalten der
Turniererdffnungen wird der Computer verlaBt, immer
die bestmégliche Zugkombination in jeglicher
Erdffnungsstellung zu spielen. Einerseits spielt der
Computer dadurch erstklassig, andererseits werden
seine Zugmoglichkeiten dadurch verringert, da ihm nur
eine bestimmte Zahl von Eréffnungskombinationen zur
Verfligung stehen.

6.3 Abrolien der Bildschirminformationen

Normalerweise zeigt das Sichtfenster die
Bedenkzeit fir den Spieler an, der am Zug ist. Der
Computer kann jedoch auch andere Informationen, wie
in Abschnitt 4 beschrieben (Partieninformation),
anzeigen. Die Bildschirmabrolifunktion arbeitet Hand-
in-Hand mit der Partieninformation. Sie kénnen
wahlen, welche Information auf dem Bildschirm
erscheinen soll. Diese Informationseinheiten werden
dann in Abstanden von jeweils 1 Sekunde
nacheinander angezeigt. Sie kdnnen auf Wunsch eine
oder alle Informationsgruppen auf dem
Abrolibildschirm abrufen.

Falls Sie den Durchlauf der Informationen auf dem
Bildschirm zu schnell finden, driicken Sie auf INFO, um
die Anzeige anzuhalten. Wenn Sie dann wiederholt auf
INFO driicken, gehen die Pieiltasten alle
unterschiedlichen Anzeigen per Hand durch wie in
Abschnitt 4beschrieben. Um die Abrollfunktion wieder
zu starten, driicken Sie zuerst auf die OPTION-, dann
auf die CLEAR-Taste. Berechnet der Computer seinen
Gegenzug, beginnt die Abrollfunktion automatisch.

WICHTIG: Bitte beachten Sie, daB3 die
Abrolifunktion nur aktiviert ist, wdhrend der Computer
rechnet.

Um die Abrolifunktion zu aktivieren, driicken
Sie zuerst dreimal auf die OPTION-Taste, um diese
Funktionsgruppe auszuwdhlen.Dann betatigen Sie
die * und = Tasten und wahlen die gewlinschte
Funktion aus. Driicken Sie auf ENTER, um die
Funktionen an- (+) bzw. abzuschalten (-).

ROLLEN SIE DIE BILDSCHIRMINFORMATIONEN

AB UND SEHEN DEM COMPUTER BEIM

RECHNEN ZU!
Hauptvariante - 1. Zug trd:
Hauptvariante - 2. Zug trd:d
Hauptvariante - 3. Zug trd: 3
Hauptvariante - 4. Zug oM
Stellungsbewertung +rd:E
Suchtiefe/Zuganzahi trd:d
untersuchte Knotenpunkte pro Sekunde +rd:n
Bedenkzeitverbrauch pro Zug trd:k
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7. TECHNISCHE DATEN

7.1 Die ACL-Taste

Statische Entladungen oder andere elektrische
Stérungen kénnen den Computer manchmal
blockieren. In solch einem Fall nehmen Sie die
Batterien heraus und driicken mit einer Nadel oder
einem anderen spitzen Gegenstand ein paar
Sekunden lang auf die ACL-Taste an der Unterseite
des Geréats. Damit gelangt der Computer wieder in
seine Ausgangssteliung und ldscht den Speicher.

7.2 Pflege und Wartung

Ihr Travel Champion 2100 Schachcomputer ist ein
elektronisches Prazisionsgerat und sollte nicht grob
behandelt und extremen Temperaturen oder
Feuchtigkeit ausgesetzt werden. Verwenden Sie zur
Pflege des Geréts keine chemischen Reinigungsmittel,

da Kunststoffteile dadurch beschadigt werden konnten.

Schwache Batterien sollten umgehend ausgewechselt
werden, da ein Auslaufen den Computer schadigen
kann.

7.3 Technische Ausstattung
Taktfrequenz: 10 MHz
Programmspeicher: 32768 Bytes ROM

RAM Speicher: 1024 Bytes
Tasten: 17
L.CD-Lampchen: 16

LCD-Anzeige: 48-Segment LCD-Anzeige
Ton: piezo-elektrische Summer

Batterien 4 AA Zellen (AM3/R6)
Betriebsstunden: 75 Stunden (mit neuen
. Alkalibatterien)
Abmessungen: 179 x 230 x 32mm

Gewicht: 480gms

Bitte verwenden Sie nur Alkali- oder Zinkbatterien

Saitek behélt sich das Recht vor, ohne besondere
Ankindigung technische Anderungen vorzunehmen,
die im Interesse des Fortschritts liegen.

Besheinigung des Herstellers/importeurs(Deutschiand)

Hiermit wird Ummo_.,mi_@.w daB der Saitek (Traval Champion
2100-Ant. No.146B )in Ubereinstimmung mit den
Bestimmungen der AmisblV fg. 1046/1984 funkenstort ist.

Der deutschen Bunderpost wurde das inverkehrbringen dieses
Gera angezeigt und die Berechtigung zur Uberpriifung der
Serie auf Einhaltung der Bestimmungen eingerdumt.

Leisten Sie einen Beltrag zum Umweltschutz:
ﬁ.ﬂc -Verbrauchte Batterien und Akkumulatoren
(Akkus) gehdren nicht in den Hausmill.
.“ﬁ\_. -Sie kénnen sie bel einer Sammelstelle fir
Altbatteriem bzw. Sondermilll abgeben. Informieren Sie
sich bel threr Gemeinde.
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FEHLERSUCHIE

FEHLER

MOGLICHE URSACHEN

ABHILFE

. Der Computer

reagiert nicht,
reagiert fehlerhaft
oder blockiert
wahrend einer
Partie.

Batterien sind falsch eingesetzt.

Sehen Sie in Abschnitt 1. der
Bedienungsanleitung nach, wie man Batterien
einsetzt.

Die Batterien sind schwach oder verbraucht.

Batterien austauschen (siehe Abschnitt 1.)

Statische Entladung oder eine elektrische Stdrung
haben den Computer blockiert.

Driicken Sie die ACL-Taste wie in Abschnitt 7.1
beschrieben.

. Die LCD-Anzeige

ist schwer zu
lesen.

Schwache Batterien.

Batterien austauschen (siehe Abschnitt 1.)

. Der Computer

zieht nicht.

3. Die Gegenzugautomatik ist ausgeschaltet.

Der Computer zieht nur, wenn Sie die
Gegenzugautomatik einschalten (siehe Abschnitt
6.1).

Sie konnten auf einer Stufe spielen, auf der der
Computer eine ldngere Bedenkzeit bendtigt (z.B.
Analysestufe oder Mattsuchstufe).

Sie kénnen den Rechenvorgang des Computers
auf Wunsch unterbrechen und ihn zu einem Zug
zwingen, indem Sie auf ENTER driicken.

. Der Computer

verweigert die
Annahme lhres
Zuges.

4. Sind Sie am Zug? (Farbanzeige auf dem
Bildschirm beachten). Steht thr Kdnig im Schach?
Geriete durch den Zug thr Kénig in Schach?
Versuchen Sie, unzulassig zu rochieren? Haben Sie
bei der Rochade den Turm zuerst gezogen?

Versichern Sie sich, daf3 Sie mit den
Schachregeln vertraut sind. Benutzen Sie die
Figurentasten, um die Brettstellung zu
kontrollieren (siehe Abschnitt 5.1). Dricken Sie
TAKE BACK, um den letzten Zug zu
rekonstruieren.

. Ein Fehler-

Hinweis erscheint
auf der Anzeige,
wenn auf ein Feld
gedrickt wird.

Der Computer rechnet noch (seine Farbanzeige
blinkt auf dem Bildschirm)

Um den Denkvorgang des Computers zu
unterbrechen, driicken Sie ENTER.

Sie haben den letzten Zug des Computers nicht
korrekt ausgefubrt. .

Driicken Sie auf das angezeigte Feld, um den
Zug des Computers abzuschliefen und die
Fehleranzeige zu I6schen.

. Der Computer

scheint
unzuldssige Zige
zu machen.

6. Der Computer hat einen besonderen Zug
ausgefihrt, z.B. En Passant, Rochade oder
Bauernumwandiung/-unterverwandlung.

Lesen Sie in den Schachregein nach.
Kontrollieren Sie die Brettstellung wie in Abschnitt
5.1 beschrieben. Betatigen Sie die TAKE BACK-
Taste, um den letzten Zug zu rekonstruieren.

Die Brettstellung stimmt nicht (einige Figuren sind
bewegt worden.)

Uberpriifen Sie die Brettstellung (siehe Abschnitt
5.1).

Batterien sind schwach.

Batterien austauschen.

. Der Computer

zieht sofort oder
macht unsinnige
Zuge.

Der Computer ist auf einer der niedrigsten
Trainings- oder Spaf3stufen eingestellt. Auf diesen
Stufen zieht er sehr schneli und spielt schwécher,
weil seine Suchtiefe begrenzt ist.

Driicken Sie auf LEVEL, um festzustelien, welche
Spielstufe gegenwartig eingestellt ist (siehe
Abschnitt 3).

. Ein

Brettlampchen ist
aus.

Defektes Einzelteil oder unterbrochener Kontakt.

Wenden Sie sich an thr Kasparov-
Wartungszentrum.
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REGELS VAN HET SCHAAKSPEL PROMOTIE VAN EEN PION YR

Een pion die op de zevende rij staat wordt @ iy

De doel van het spel is om de Koning van de tegenstander in

. gepromoveerd tot Dame, Toren, Loper of A
a.m <mm te doen lopen. U _uﬂocmm; dit door het doen van een N.Q Paard zodra hij naar de achste rij gaat. ,
die u in staat stelt de Koning op de volgende zet te slaan - dit Cw SV

heet “schaak zetten”. Een Koning die “schaak” wordt gezet
moet onmiddelijk deze aanval uit de weg gaan, het aanvallende
stuk nemen of het schaak opvangen door een van zijn eigen
mannen er tussen te zetten. Als de Koning het schaak niet kan L o -
ontgaan, heet dat mat en is de partij over.

EN PASSANT
BEGINSTAND & SPELEN VAN EEN PARTIJ
Wit zet eerst, daarna doen de
spelers om de beurt een zet. 8 _ . )
Er wordt slechts een stuk per R 7 L F ¥iy N
zet verplaatst (behalve A 8 i Y . ™ 4
wanneer er gerokeerd wordt). N s @
Slaan gebeurt door een stuk K 4
te verzetten naareenvelddat s 3 N Als de pion van uw tegenstander bij de eerste zet twee velden
ingenomen wordt door het 2 8 vooruit gaat, mag u hem “en passant” slaan als uw pion op de
stuk van de tegenstander.Een 1 87 vijfde rij staat (= in het voorbijgaan). Zet uw pion diagonaal een
stuk kan niet verzet worden d e 1 veld achter de pion van de tegenstander. Als het slaan d.m.v.
naar een veld dat wordt . FILES en passant niet onmiddelijk wordt gedaan na de eerste zet met
ingenomen door een van zijn twee velden vooruit, dan vervalt deze gelegenheid voorbij. =
eigen stukken. ‘ Q
REMISE 2
SCHAAKSTUKKEN & TOEGESTANE ZETTEN Een partij eindigt in remise: (1) als uw Koning niet schaak staat [
maar geen toegestane zetten meer heeft (pat); (2) als precies
Plon (1pt) . Paard @ prs.) dezelfde bordpositie drie keer voorkomt, waarbij dezelfde
speler elke keer aan zet is (remise door drievoudige herhaling);
§ W (3) als er niet genoeg stukken over zijn om de Koning mat te
¢ : AW . zetten (remise door onvoldoende materiaal); (4) als er 50
= . iy : S zetten zijn gedaan zonder dat er een stuk is geslagen of een
- o A «m@\, . . pion verzet is (remise vanwege de 50-zetten regel); of (5) als
WM Eil y @m\ . & de spelers samen tot remise besluiten.
; ; AANWIJZINGEN & TIPS
Loeer@pts) Torenbee) Het is belangrijk dat u gevoel krijgt voor de waarden van
: . : Lo @ RS verschillende stukken. Dit zal nuttig zijn wanneer u moet
. besluiten of u wel of niet stukken moet slaan en af moet ruilen.
. Probeer over het algemeen de meer waardevolle stukken te
. veroveren (zie de waarde van de stukken hierboven onder
= = ¢ s 0n M 1y Schaakstukken en Toegestane Zetten). Belangrijke principes
@ . die u dient te herinneren:
= “ ~ Breng uw Koning zo snel mogelijk in veiligheid door
rokeren.
Dame (9 pts.) - Als u de centrale velden (het centrum = e4, d4, e5 en ds)
. . onder controle hebt, geeft u dat voordeel. Om dit te doen
Ww . . . zet u uw centrale pionnen vooruit en ontwikkelt u uw
[t * e e Lopers en Paarden vroegtijdig in de partij.
Mrw : e “ AW “ — Profiteer van situaties waarbij u kunt slaan, vooral als u
S . ne “ ,%. ” .. Lo daarbij materieel voordeel behaalt.
| W e ee — Concentreer en laat u niet afleiden door uw
| — . . . tegenstander!
SPECIALE ZETTEN
ROKEREN

Dit is een zet van de Koning en een van
de Torens, maar hij telt als een enkele
zet. De Koning gaat twee velden naar
rechts (de Koningsvieugel) of naar links
(Damevieugel); de Toren gaat naar het
veld aan de binnenkant van de Koning
(dus over de Koning heen). Elke speler
mag maar een keer rokeren in een partij,
en alleen wanneer de Koning en Toren
nog niet gezet hebben. De Koning mag op het ogenblik van de
rokade ook niet schaak staan of langs of naar een veld gaan
dat aangevallen staat.
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