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1. Spielbeginn
Ziehen =1ie adie schublade an der Vorderseite des Gerates heraus.
Jetzt Eehen Sie dreil Moduleinschube, Das Tastenmodul sollte sich
aut der rechten S2ilte befinden. Der mittlere Einschub t=t fur die
LéD-Displays und der linke fur zukinftige Erweiterungsmodule
yorgesehen.

An der rechten sesite der Schublade befindst sich &in Knopf. Wenn
S1le aut diesen EKnopf drucken. konnen Sie die Schubladenklappe
nacn oben offtnen., um Module au=szutausEchen oder zu entfernen.

Schlisipen 5S5ie den Adapter auf der linken Seite des Gerates an.
bevor Sie mit dem Spiel beginnen.

Wenn =ich noch eine fruhere Spielsituation im Speicher befindet,
kann diesses Spiel wie in Kapitel 19 beschrieben fortgefihrt
werdean. Fur den Moment wollen wir annehmen, dali Sie =2in  neues
aplel beglnnen mochten.

Ztellen Zie die Figuren in der Anftangsposition auf. MNormalerwsl-
5= Wird der Jomputer erwarten, dap Sie mit Well2 von unten nach
oben spislen wollen. Wie Sie die Spielrichtung umdrehen konnen,
igst in Kapitel 1o beschrieben.

Einige ==kund=n nach dem Einschalten des Geratss giot der
Lomputer Jdrel Pispstone von sSich. Kurz danach erscheinen in den
beiden LyebD-basplays die Schachuhranzeigsen. Drdcksn Sie den Enopf
NEW GAME.

sollten einige Figuren nicht genau auf ihren Feldern stehen,
leuchten die entsprechenden Lampchen. Korrigieren Sie die
rosition dieser Figuren und beginnen Sie mit dem Spiel.

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

Wenn =ie mit Weild beginnen wollen. fuhren Sie einfach Ihren
ersten Zug aus. Um die Farbs, mit der Sie spielen mdchten, =zu
wachseln., mussen sie den Knopf MOVE drucken. Daraufhin wird Ihnen
der Jomputer seinen ersten Zug Zeigen { naheres daruber in
Kapitel Z 1.

2. Zugausfihrung

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

Machdem der Computer seinen eigenen Zug berechnet hat, zeigt er
Innen seinen Zug mit zwei Lichtern an, die sein Ausgangs- und
Zielteld bezeichnen. Fuhren 5ie diesen Zug aus. Wenn die Lichter
verldéschen, ist der Computer fur Ihren niachsten Zug bereit.



Wenn Sie einen Zug machen, den der Computer nicht anzunshmen
scheint, dann stellen Sie die Figur auf ihr Ausgangsfeld ZzZuruck
und wiederholen Sie ihn. Es empfiehlt sich nicht. die Figur uber
mehrere Felder =zu schieben. weil das vom Computer falsch
verstanden werden koénnte und er miglicherwelise eines Jdisser
Felder fur Ihr Zielfeld halt.

Befindet sich einer der beiden Kdnige im Schach. dann blinkt die
Lampe aurf seinem Feld so lange, bis der nachste Zug ausgfuhrt
ist.

bie beiden LCD's zeigen die Zeit an, die beide Seiten oOereits
verbraucht haben. Die untere Anzeige ist fur diejsnige Seite, di=
von unten nach oben spielt - gleichgultig ob fur Weljd oder
Schwarz. Die Unr lauft jeweils fur die Seite. die als nachste

zieht. Wenn der Computer seinen nachsten Zug berechnet, sehen =Zis
im entsprechenden Display einen blinkenden Doppelpunkt.

3. Zuge korrigieren

Jeder korrekte Zug wird vom Computer mit einem hohen Fiepston
beantwortet. Wenn Sie einen unerlaubten Zug machsn, eSrtont =in
kurzer tiefer Warnton.

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

Fiuhren Sie dann einen erlaubten Zug aug oder sisllen =iz 4
Figur auf ihr urspriungliches Feld zuridck. damit auch das dorti
Lampchen verlischt.

Vergewissern Sie sich, daid sich alle Figuren korrekt auf ihrsn

-
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Feldern befinden. beveor Sis einen Zug ausfihren: wesil asr
Ccomputer andernfalls Ihren Zug nicht akzZeptieren wird.
Sie konnen an den eventuell aufleuchtenden Lampen sehen. wWo auf

dem Brett etwas nicht in urdnung 1=t.

4. Spezialzige

4.1, Figuren schlagen

Gehen Sie so vor, wie Sie es= auch auf einem normalen Schachbrett
tun wirden. Es ist pleicngultig, ob Sie erst die eine Flgur
entfernen und die andere auf dieses Feld stellen oder andsrsherum
{auer bei einer "en passant"-Einnahme) .

Wenn der Computer eine Figur von Ihnen schlagt, =zZeigt er s=<insn
gewiinschten Zug auf die ubliche Art und Weise an.

4.2. Schlagen "en passant"
Bewegen Sie den schlagenden Bauern zuerst. Die Lampe auf dem Feld
der geschlagenen Figur wird dann solange aufleuchten, bis Zie
diese Figur entfernt haben.

4.3. Rochieren
Bewegen Sie bei einer Rochade zuerst den Konig und dann erst den

Turm. Wenn der ypomputer eine Rochade auefiuhren will, Zelgt =r den
Kenigszug =zuerst an. MNachdem Sie diesen Zug ausgetuhrt haben,
werden die beiden Lampen fur den entsprechenden Turm solange
brennen, bis Sie die Rochade beendet haben.



4.4, Bauernumwandlung

Wwenn Sie einen Bauern bis zum entgegengesetzten Ende des
Spieltfeldes gezogen haben, mussen Sie den Computer als nachstes
gagen., 1n welche Figur Sie den Bauern verwandelt haben mochten.
i= beiden Lampen auf dem alten und neuen Feld des Bauern werden
=sclange leuchten. bis Sie auf die Ihrem Wunsch entsprechende
Figurentaste gedruckt haben.

Wenn der Computer einen seiner Bauern umgewandelt haben mochte.
mussen Sie mit Hilfe der Positionsuberprifune (1 Kapitel 12 )
feststellen, welche Figur er winscht. Normalerweise wird diese
Figur jedoch eine Dame sein.
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5.1. Schachmatt

Wenn Weil Matt bistet,., Jleuchten die Lichter auf den Beihen 1 und
Z2: bei einem Matt von Schwarz leuchten die Lampen der Reihen 7
und =.

5.2. Patt
Eine Fattstellung erkennen Sie daran, da alle Lampen auf der

Eeihe "<¢" leuchten.

5.3. Funfzig - Zug - Regel
Wenn kKein Bauer bewegt wird und in funfzig aufeinanderfolgenden

Zugen keines Figur eine anders schlagt, wird das Remis durch
auf leuchten der Lampen auf der Reihe "d" angezelgt.

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

Reihe "e" an.

Sie kdonnen zu jedem Zeitpunkt mit einem neuen Spiel beginnen.
Bringen Sie die Figuren in die Ausgangsstellung und dricken Sie
den ¥Fnopf NEW GAME. Wenn alle Figuren korrekt auf ihren Feldern
stehen und keine Lampchen mehr auf den Brett aufleuchten, Kdnnen
Sie mit einem neuen Spiel baginnen.

vergessen Sie nicht, dail sich im Spielspeicher des Computers die
vorherige Position sclange befindet, bis Sie =inen Zug machen
oder den Computer dazu veranlassen. Sie konnen die urspringliche
Fosition wieder herstellen, wenn Sie auf den Knopf FW drucken
i siehe Kapitel 7 ).

6. Unterbrechen des Computers und Seitenwechsel

Wenn Sie die Taste MOVE driucken, wiahrend der cComputer seinen
nachsten Zug berechnet, wird er seinen Denkvorgang unterbrechen
und den Zug machen, den er im Moment fUr den besten hidlt.

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

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



7. Zuge zurlckverfolgen und Wiederspielen

Eg gibt noch eine andere Moglichkeit. den Computer entwader zu
unterbrechen oder die Seiten zu wechseln.

Drucken Sie auf den Knopf BW ( backwards ). Wenn Sie BW drucken.
wiahrend der Computer einen Zug berechnet oder anzeigt. wird
dieser Zug verworfen. Sie konnen jetzt fir die Seite spielen, die
der Computer vorher hatte.

Mit der Taste BW kodnnen Sie auch Zige zurucknehmen. Wenn =Sie
einen Zug gemacht haben und ihn danach wieder =zurlcknehmen
wollen, dann dricken 3ie einmal auf BW, um den [Denkvorgang des
Computers 2zu unterbrechen und dann noch einmal aufi den gleichen
Knopf. Die Maschine wird lhnen Ihren letzten Zug zeigen. Bewegen
Sie die entsprechende Figur wie angezeigt, damit die Lichter
verloschen und Sie weiterspielen konnen.

Durch dricken von BW kinnen Sie das Spiel so welt zuruckverfolgen
wie Sie mdchten. Betatigen Sie den Knopf mehrmals und ziehen Sie
die Figuren zurudck. Sie konnen an jeder belisbigen Stelle das
Spiele fortsetzen, indem Sie entweder =selbst ziehen oder den
Computer mit MOVE dazu veranlassen.

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

Die Taste FW ermoglicht Ihnen genau das Gegenteil davon - 3ie
kénnen damit Zuge. die Sie bereits zuruckgenommen haben, wieder
ausfithren; der Computer zeigt Ihnen den Jjewells nachsten LUgE wie
eewohnt durch zwei leuchtende Lampchen auf dem Spielbrett.
Stellen Sie-sich vor, Sie mochten sich eine Position, wie =is vor
zehn Zigen auf dem Brett war., noch einmal ansehen.

Nehmen Sie zehn Zige zurudck und betrachten 5ie die Fosition., Wenn
Sie das Spiel so0 weiterfiuahren mochten, Hie e bereits war,
driicken Sie einfach die FH-Taste so oft, bis Sie wieder beil der
letzten Stellung der Figuren angelangt sind.

Sie konnen die gleiche Zugfolge sooft vor- und ruckwartsspielen
wie Sie mochten.

Denken Sie auf jeden Fall daran, daB Sie innerhalb einer
zurickegespielten Position, wenn 3ie "normal"™ ( also ohne FW )
oder mit MOVE weiterspielen, den Inhalt des Zugspeichers loschen.

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

Dies geht aber nicht, wenn Sie eine spezielle Peosition mit SET UP
eingegeben haben ( siehe Kapitel 18 .

Sie konnen die Spielstarke des Computers verandern, indem Sie die

Zeit, die er fir die Berechnung seiner Zuge braucht, begrenzen.
Die folgende Tabelle erlautert die durchschnittlichen Zeiten, die
der Computer filr die Berechnung bencdtigt, sowie die dazugehfrige

Spielstarke bis Level 16 | Level 17 ist etwas spezielles und wird
gesondert erklart .



Level feit pro Zug

) OO Ty T, R T 5 sec
e 19 sec

B e T s o e S 15 =ec

ff Ermcmcacmm=mm—- 28 =ec

I e e e 3¢ sec

B ——ee—mmecccmaa- 423 Sec

P 1 min

B i 1 min 15 sec
B i A 1 min 3@ sec
Tl e e 1 min 45 sac
1 e 2 min

18 oo ——— 2 min 15 sec
] T T —— 2 min 2@ sec
7y < R S .1 4 2 min 4% sec
. M e eSS R EA R 3 min 5 Sec
7 e i e 3 min 45 Bec

Auf allen Spielstuten richtet =sich der computer ein Zeitbudget
ein, das =r standig kontrolliert. Dabei billigt er sich in
schwierigen 3Stellungen mehr Zeit =2u als 1in 1Uberschaubaren.
Insgesamt gesehen richtet er sich jedoch genau nach den von lhnen
vorgegsbenen Zeiten., Wenn er in der Eroffnungsphase dank seiner
umfangreichen Eroffnungsbibliothek Zeit eingespart hat, kann er
Jafur spater langer nachdenken. Die Zahl der Ziuge in der Eroff-
nunesbibliothek betragt ca. 19600,

Sie konnen sich die gegenwartige Spielstufe zu jeder Zeit ansehen

ocder =sis verandern. Drucken Zis den Enopf LEVEL, damit di=e LCD-
Anzelge fir Weid den Buchstaben "L" sowie die momentans
spielstarke anzeigt. Wenn Sie e2 wunsEchen., kEonnen Sie dilie

Spielstarke durch ein- oder mehrmaliges Drucken auf FW erhdhen
oder durch BW vermindern.

Wenn [hre tur den Computer gewunschte Spielstarke angezelgt wird,
kénnen Sie einfach weiterspielen. Die LCD-Anzeige verschwindet,
s=obald Sie eine Figur bewegen oder irgendeinen Knopf ( auper
SOUND 1} drucken. Sie konnen die Spilielstarke wahrend des
Spielverlaufs sooft wWwechseln, wie Sie mochten.

Wenn Sie die Spielstarke wechseln, wahrend der Computer dber
=insn Zug nachdenkt., wird er seinen Zug noch mit der Talten"
Spielstarke besnden, bevor er sie wechselt.

E= 1ist am einfachsten. die Spielstarke des Computers zZu Tregu-
lieren, wenn Sie eine Spielstarke zwischen 1 und 16 wahlen.

Sie kennen dem Computer aber auch wesentlich Eenauare
Zeitvorgaben machen, indem Sie dem Computer die Zahl der Zige
mitteilen, die er in einer bestimmten Zeit machen mu@ und
wieviele Zige nach dieser Periode in welcher Zeit =zu beenden
sind. Sie kdnnen ( als Beispiel ) sagen : "Die ersten drei3ig
Zige in eineinhalb Stunden und danach in jeder halben Stunde zehn

2uge" .

Dazu missen Sie zuerst auf LEVEL und dann sclange auf FW driicken,
bis in der Anzeige die Zahl 17 erscheint. Dricken Sie danach auf
CLOCK. Die Zahl, die Sie jetzt auf der LCD-Anzeiee sehen kdnnen,
bezeichnet die Anzahl von Zugen, die der Computer wvor seiner
ersten Zeitkontrolle durchzufihren hat. S5ie kdnnen diese Zahl mit
FW oder BW erhdhen beziehungsweise vermindern. FUr unser Beispiel
miiiten Sie die Zahl 3@ einstellen.



Wenn. Sie jetzt wieder auf CLOCK drucken, kennen Sie die
@it in Minuten angeben, nach der die erste Zeitkontrolle

stattfinden soll ( in unserem Beispiel alse 9© - anderthalrb
Stunden ).

Drilicken Sie CLOCK noch einmal, um die Zugzahl bis zur zweiten
Zeitkontrolle vorzugeben ( Beispiel : 19 ). Dricken Sie CLOCK ein

viertes Mal, um dem Computer zu sagen, in welcher Zeit er diese
zehn Ziige ausfiihren soll ( an diese beiden Vorgaben halt sich der
Computer auch bei allen folgenden Zeitkontrollen }.

Betatigen Sie CLOCK ein letztes Mal, um die gegenwartige
Spielstarke von 17 wieder in die Anzeige =zu bekommem. Wenn
Sie jetzt weiterspielen, wird der Computer versuchen, Zug 20 Zu
erreichen, bevor seine Uhr 9@ anzeigt, Zug 40 ver 120 Minuten,
Zug 5@ vor 150 Minuten und SO weiter.

Wenn Sie diese Zeiteinteilung nicht andern, wird sie der computer
von jetzt an immer benutzen, wenn Sie mit Spielstarke 17

arbeiten.

Sie konnen jede Anzahl von Ziigen zwischen 1 und 99 fur eine
Zeitkontrolle vorgeben: die Minutenanzahl kann sich zwischen 1
und 199 bewegen ( die "1" bei Zahlen groPer als 99 wird durch
einen nach oben zeigenden Pfeil dargestellt ).

Wenn Sie als Minutenanzahl eine "@" vorgeben. wird der Computer
versuchen, das ganze Spiel in der veorgegebenen Zeit zu beenden.
Geben Sie also beispielsweise als Zeit 25 Minuten und als Zugzahl
@ ein, dann dauert das Spiel fir den Computer nur 25 Minuten |
vergessen Sie nicht, trotzdem noch dreimal auf CLOCK zu drucken,
damit Spielstdrke 17 wieder in der Anzeige erscheint und 3Sie
weiterspielen konnen ).

Sie k&snnen aber auch z. B. sagen, "48 Zuge in zwel Stunden,
danach 15 Minuten fur den Hest des Spieles". Geben Sie &8 und 120
fiir die erste Zeitkontrolle ein. danach @ und 15 fiur die zweite.
Dies ist ein sogenanntes "Blitzendspiel", das Schachspieler von
Wochenendturnieren kennen.

Wenn Sie LEVEL driicken, wahrend die Spielstarke angezelgt wird,
konnen Sie die in den Kapiteln 1¢ und 17 beschriebenen

Spezialfunktionen aufrufen.

9. Splelstil

Zusatzlich zu den normalen Spielstarken kKonnen Sie noch
definieren, welches Spielstils sich der Computer bedient. Die
einzelnen Moglichkeiten sind folgende:

aufBerst passiv

sehr passiv

sehr zurdckhaltend
etwas zuridckhaltend
normal

leicht aggressiv
ziemlich aggressiv
sehr aggressiv
auferst aggressiv

Ll RN I TR R PO



Um den gegenwartigen Stil anzuzeigen., mussen Sie den Knopf
FUNCTION drucken. Wenn Sie mochten, konnen Sie jetzt den
Spielstil mit FW oder BW verandern. .

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

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

Wenn Sie LEVEL mehrmals nacheinander dricken. wird die untere

LCDh-Anzeige nacheinander die Buchstaben “L", "P" und "U" zeigen.
"U" steht fir menschlicher Spieler gegen menschlicher Spieler
( User ). Wie bei "L" ( Level ) wird auch hier die gegenwartige

Spielstarke angezeigt.

Sie haben durch Umschalten auf "U" die Mdglichkeit, s=sowohl fur
Weis als auch fdr Schwarz zu ziehen - wenn Sie beispielsweise
eine besondere Erotfnung spielen méchten.

Sobald 5ie =inen Zug g=macht haben, erscheint wieder die normale

Zeitanzeige.

Sobald Sie die gewdnschte Position erreicht haben, drucken Sie
zwei Mal auf LEVEL, um di= "L"-Anzeige zu erhalten.

Damit =ind =Sie zu den normalen Spislfunktionen zuruckgekehrt.
Nachdem Sie jetzt einen Zug machen oder auf MOVE drucken, wird
der Computer mit der ven Ihnen gewinschten Farbe weiterspielen.

Sie haben die Moglichkeit, die Zeiten zu verandern, wenn Sie auf
den Knopf CLOCEK dricken, wdhrend beide Spielzeiten in der Anzeige
stehen. Ein LuD wird verldschen., wahrend das andere nun die Zeit
in Minuten anzeligt. Sie konnen diese Zeit jetzt wie gewohnt mit

FW und BW erhdhen oder vermindern.
Der nachste Druck auf CLOCK =zeigt lhnen diese Zeit wieder in
Minuten und Sekunden an. Sie konnen nun mit FW und BW auch die

Sekundenanzahl veriandern.

Mit den nachsten beiden Drucken auf CLOCK konnen Sie nun die
Zeiten fir die andere Seite verandern.

Nachdem 3Sie so viele Veranderungen vorgenommen haben, wWie Sie
mochten, konnen Sie einfach weiterspielen.

Denken Sie daran, dap die "1" vor Zahlen, die grofder als 99 sind,
durch =inen nach coben zeigenden Pfeil dargestellt wird !

Sie sollten auch nicht vergessen, dajd der Computer, wenn SsSie
Spielstarke 17 eingestellt haben ( siehe Kapitel 8 ), die Zeit,
die Sie wvorgaben, einhdlt. Wenn Sie jetzt also seine Uhr
verstellen, wird er das bericksichtigen.

Wenn die beiden Displays etwas anderes als die Zeit anzeigen,
konnen Sie die die Schachuhren durch Dricken von CLOCK wieder

einschalten.



12. Zugvorschlag

vielleicht fallt [hnen in manchen Stellungen kein passender Zug
ein. Dricken Sie auf HINT ( "Hinweis" ), und der Computer wird
Ihnen mit zweli auf dem Spielfeld aufleuchtenden Lichtern zeigen,
welchen Zug er Jetzt an Ihrer Stelle machen Wurde .
Selbstverstandlich brauchen Sie diesen Zug nicht auszufuhren !

13. Spielanalyse und Stellungsbewertung

Durch drucken des Knopfes ANALY gewinnen Sie Einsicht in die
[enkweise des Computers. Zuerst zeigt lhnen die Schachuhr fdr
Schwarz seine Bewertung der Stellung in zehntel-Bauerneinheiten.
Wenn in der Anzeige also "+2Z0" steht., dann nimmt der Computer an,
daf er mit zZwel Bauern im Vorteil ist. Eine negative Anzeige
bedeutet, daf@ er Ihre Stellung fur die bessere halt.

Wenn Sie jetzt auf FW dricken, zeigt der Computer den Zug, den er
fiilr die ziehende Seite als besten erachtet.

Dazu benutzt er die allgem=in iUbliche Form algebraischer
Notation. also zum Beispiel "d3c4" - unabhangig davon, ob mit
diesem Zug =ine Figur geschlagen wird oder nicht.

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

Der Knopf BW "rollt" di Anzeige wieder nach rechts zuruck.

Dieser Analysemodus bleibt solange eingeschaltet., bi=s Si= ein=en
Zug machen oder irgendeinen Knopf aulber SOUND drucken.

14. "Was wire, wenn ... !

Wenn der Computer =inen Zug gemacht hat, dann wundern Sie sich

vielleicht, warum gerade diesen und warum er die anderen
Alternativen ausgeschlagen hat. Der Computer wird e=s Lhnen
Zzeigen, wWenn Sie auf W.I. druicken ( "what if" - was ware, wenn).

Jaetzt kénnen Sie in der Anzeige die Spielanalyse wWwie im letzten
Kapitel becbachten. Zuerst sehen S5ie wieder eines
Stellungsbevwertung in zehntel-Bauerneinheite: mehrmaliges Betati-
Een von FW zeigt die weitere Entwicklung.

Nachdem der Computer diese Reihe von Zugen angezelgt hat und
keinen weiteren anzeigt, kdénnen Sie durch Dricken auf W.I. dies
Entwicklung des Spieles nach =inem Alternativzug =ehen.

Sie k&nnen mit FW beobachten, Wwie sich das Spiel danach
voraussichtlich entwickeln konnte. HMit BW konnen Sie diese
Entwicklung wieder zuriickverfolgen. Wenn Sie wieder bei dem
Ausgangszug angelangt sind, kodnnen Sie mit W.I. eine weitere
Alternative sehen.

W.I. kann an jeder Stelle der Analyse daruber Auskunft geben,
welcher Zug und welche nachfolgende Sequenz alternativ =zu der
tatsachlich gespielten mdglich ware.

Die Analyse verschwindet aus der Anzeige., wenn Sie einen Zug
machen oder dem Computer ein anderes Kommando geben.

10



15. StellungsUberprifung

Wenn Ihnen die Stellung auf dem Brett einmal durcheinandergeraten

izt ( =z. B. wenn Figuren umgefallen sind ), konnen Sie den
computer bitten, Ihnen zZu zeigen, welche Figur wohin gehirt. Dazu
dricken Sie nacheinander auf die sechs Figurensvmboltasten., Jede
von ihnen entspricht eilner Figurenart Konig, Dame, lurm,
Laufer, Springer, Bauer ). Der Computer sagt lhnen dann, wohin

die Figuren gehodren, indem er auf dem Brett LED's leuchten lalit.
Dabei bedeutet ein konstant brennendes Lampchen, dalF dorthin =ine
weijde Figur gehort, wahrend blinkende LED's signalisieren, dJdap
eine schwarze Figur auf dem Feld zu stehen hat.

Die Lampchen wverléschen, sobald Sie einen Zug machen oder ein
anderes Kommando geben.

16. Stellungen eingeben
Moglicherweise mochten Sie die Figuren auf dem Brett 1in elner
besconderen FPosition aufstellen, beispislsweise um mit Ihrer
Lieblingseroffnung spielen zu konnen oder um den Jomputer ein
Schacnproblem losen zZu lassen.

Beginnen Sie., indem Sie den Knopf SET-UP drucken. Sie haben den
Ccomputer damit in einen besonderen Eingabemodus geschaltet, 1n
dem Sie das Feld believieg mit Figuren besstzen. konnsn.

Wenn Sie jetzt eine Figur vom Fe=ld entfernen, dann wird sie auch

automatisch aus dem Stellungsspeicher geloscht i das gleichs
passiert mit den Figuren, die nicht auf ihrem Feld standen. als
Sie SET-UP druckten ). HMeistens ist es allerdings am bequemsten,

zuerst alle Figuren vom Brett zu nehmen und dann eine Fosition
Eomplett neu zu erstellen.

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

missen Sie zuerst auf die Tasten BLACK ( schwar:z Found die
Turmtaste drucken. von jeder Figur. die Sie jetzt auf das Feld
stellen. wira der Computer annehmen, dall es sich um elnen
schwarzen Turm handelt - scolange, bis 5ie entweder eine anders

Figurentaste drucken oder die Farbe wechsesln.

Sollten =ich noch Figuren der gewunschten Farbe und Art aut dem
Brett befinden. dann =zeigt lhnen der Computer dies durch
brennende Lampchen auf dem entsprechenden Feld, wie es in Kapitel
15 beschrieben ist. Bevor Sie auf eine Figurentaste drucken. wird
der Computer annehmen, dai@ es sich bei der gewunschten Figur um
einen Bauern handelt.

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

Anmerkungen:
Verbotene Positionen : Wenn Sie z. B. eine Position
aufstellen. in der kein weijFer Fonig vorhanden 1ist
oder zwel schwarze Damen und gleichzeitis acht

schwarze Bauern oder wenn Schwarz im Schach steht,
aper Weil? am Zug ist, wird der Computer die Position
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ale unerlaubt erkennen. Wenn =Sise jetzt wversuchen,
SET-UP zZu drurken, um weiterzuspielen. dann héren Sie

den "Fehler"-Ton und der Computer wird fur einen
Moment alle Lichter auf der vierten und funften Reihe
aufleuchten la=ssen. ['ies bedeutet. dal® von diecer

Fosition aus kein Zug gemacht werden kann und dap die
Figuren anders aufgestellt werden mussen,

Rochade und "en passant" : Wenn Sie einen Konig oder
einen Turm wie beschrieben aui das Fesld gestellt
haben. konnen Sie mit diesen Figuren keine Eochade

ausruhren. Um z. B. eine Position heroeizufihren. in
der Weild das Recht zur Rochade hat. beginnen Sie
ZUerst ganz normal ein Spiel. [Drucken Sie dann SET-
UP. Lassen Sie jetzt den weifen Konig und den
entsprechenden Turm einfach stehen und positicnieren
Sie alle anderen Figuren wie gewldnscht.

Wachdem £i= eine Position asufgestellt _haben, kann der
nachste Zug kein Schlsgen "en passant” =ein. Um =ing
solche Pogition herbeizufuhren, mussen Sie die direkt
davorgehende Fosition erstellen und dann den Zug
machen, der das "“"en passant" erlaubt.

Wenn S51e =ich im SET-UP-Modus befinden, hnaben die Tasten FW  und
BW aie Funktion, die Spielricntung zu oestimmen. Wenn Sie suf FW
drucken, dann bedeutet das, dald wWeil von unten nach oben spielrt,
BW bedzutet das uvegenteil davon.

Un mit ei1nem spiel zu beginnen, bei dem Weld von oben nach unten
spilalt. gehen Sis folgendermafen vor: Drucken Sie SET-UP. dann

BW. Lrucken Sie SET-UP noch einmal und dann NEW GAME. Stellen Sie
dies Figuren entsprechend auf und beginnen Sie zu spielen.

sellten Sie nicht mehr wissen, wer von unten nach oben Epielt,
drucksn £Sie einfach auf LEVEL. Wenn die Spielstarke in dem
unteren LCD angezeigt wird, dann bedsutet das, dal Weil ven unten
nach oben spielt.

17. Schachprobleme

Viele Schachprobleme klingen etwa so : "Weid zieht und bietet
Matt in drei Zugen", Das bedeuret, da@ Sie eine Zugkombination
finden =sollen, bei der Sie hochstens drei Zuge machen durfen. um
SChwarz mattzusetzen - unabhangig davon, Wie die Gegenseite
versucht, gich =zu verteidigen. Die andere Mcglichkeit ist =zu
sagen, 1in wievielen Halbziugen ( "ply" ) der gegnerische Konlg
mattzZusetzen 1st. Ein Halbzug ist nur der Zug einer Farbe,
wahrend normalerweise ein  Zug aus einer =chwarzen und einer
welden "Zughalfte" besteht. Ein "Matt in funf Halbziigen" bedeutet
slsc, dal die eine Seite dreimal und die andere Seite zweimal
Zieht .

Lhr Schachcomputer kann Schachprobleme bis zu "Matt-in-acht"
L=Zisehungsweise 15 Halbzugen ldsen.

Wenn  sie den Computer ein Schachproblem losen lassen wollen,
mUsEsn  S1e  zuerst die Position wie in Kapitel 16 beschrieben
erstellen., Vergewissern Sie =ich, dap@ der vomputer welfd, welche
Seite ale nachste am Zug ist.
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Wenn Sie den SET-UP-Modus verlassen, dricken Sie die Taste LEVEL
so lange., bis in der Anzeige der Buchstabe "P" , gefolgt wvon
=iner Zahl, erscheint. Der Computer befindet sich jetzt 1im

Froblemlosungsmodus. )

Dricken Sie nun FW oder BW so oft, bis die erscheinende Zahl der
geforderten Lésung in Halbzigen entspricht. Es mu@ sich also
immer um &ine ungerade Zahl handeln ( bei "Matt-in-drei" muld die
Anzeige also "P 5" lauten - drei Zoge von Weifd und =zwel wvon
schwarz }.

Dricken Sie nun auf MOVE., damit der Computer mit der LoOsungs-
suche beginnt. Die Anzeige =schaltet automatisch auf die

Schachuhren um.

Wenn der Computer die richtige Léosung gefunden hat, wird er sie
auf die ubliche Art und Weise auf dem Brett anzeigen. Machen Sie
den angezeigten Zug und spielen Sie einen fur die verteidigende
Seite. Nachdem Sie jetzt zwei Halbzuge gemacht haben, wird der
Computer sein "Problemldsungslevel”™ um zwel vermindern und den
nachsten Zug suchen. Der zweite und alle feolgenden richtigen Zuge
werden ebenfalls auf die normale Art angezeigt.

2ie kénnen auch einen Zug, den Sie bereits gemacht haben, wieder
zuridcknehmen, um zu sehen, wie der Computer dann zie=ht.

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

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

Sie konnen Ihren Computer auch nach Mattverteidigungen suchen
lassen. Er =zeigt Ihnen dann. wie S5ie sich gegen ein drohendes
Matt wehren konnen. Um ihn dazu bringen, missen Sie den
FProblemmodus einschalten, eine gerade Anzahl wvon Halbzilegen
vorgeben und den Computer zZieshen lassen.

Nehmen wir an, das Problem lautst: "Weil am Zug und Matt in &
Ziugen" ( also 9 Halbzugen ). Sie glauben, eine Losung gefunden zu
haben, mdchten aber wissen, ob eine Verteidigung dagegen
existiert. Dazu miissen Sie den Computer nach einer Verteidigung
in & Halbziigen fragen. Stellen Sie die Position auf, wahlen Sie
"B 8" und machen Sie Ihren Zug fur Weid. Der Computer wird nun
versuchen, einen Zug =zu finden, gegen den in den nachsten 7
Halbziieen kein zwingendes Matt existiert. Wenn es einen solchen
Zug gibt, wird er ihn anzeigen: 'wenn nicht, piepst er und die
beiden Schachuhren bleiben stehen. Die Hochstzugzahl fiur eine
Verteidigung ist 1& Halbzige.

Es= ist moglich, da@ Sie Ihren Computer lieber ohne die
Unterstitzung von Tonsignalen benutzen. Wenn Sie auf die Taste
SO0UND dricken, wird er keine Tone mehr von sich geben. Um die
Tonfunktion wieder einzuschalten, missen S5ie die Taste einfach
noch einmal drucken.
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Speicherfunktion

Wenn ein GSpiel wunterbrochen werden muB, kann die PFosition
trotzdem gespeichert werden. Dazu mussen Sie den Computer mit dem
Schalter ON/OFF ausschalten, bevor Sie das Adapterkabel aus dem
Stecker =ziehen. Wenn Sie dag getan haben, konnen Sie nach dem

nachsten Einschalten einfach da weiterspielen, wo =ia vorher
aufegehdrt haben ( dazu miissen Sie unter Umstanden die Position
dberprifen bzw. korrigieren, wenn Figuren verrutscht wurden 1.

Wenn alle Figuren in der Position stehen., in der sie vor der
Speicherung wdren, gehen alle Lichter auf dem Feld aus und Sie
kbnnen ganz normal weiterspielen.

Wenn der Computer mit seinem Zug an der Reihe ist, missen Sie o=
ihm zuerst durch MOVE sagesn.

Vielleicht passiert es einmal, dal der Computer nach dem
Einschalten aufFer den geewohnten drei Tonen noch einen
zusatzlichen Piepser wvon sich gibt. Dies bedeutet, daj3 die
Batterie, die die Speichereinheit mit Strom VEersaregt .,
ausgetauscht werden mu. In diesem Fall kann die gespeicherte
Spielsituation unter Umstanden unvollstiandig sein.

Sie missen den runden Deckel an der Unterseite des Jerates
ocffnen. um die Bartreris auszuw=schseln,
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Zusammenfassung der Kommandos

— = e e ek e —— o —

Spielmodus

LEVEL. LEVEL ... Umschaltung zwischen drei Modi:
i o menschlicher Spieler gegen Computer
i 1 i menschlicher Spieler gegen menschlichen Spieler
i S Froblemlaosungsmodus

MOVE Taste

bedeutet : "Bitte die Zeite wechseln" oder "Bitte jetzt ziehen'

Positionsiuberprufung

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

Zuge zuridcknehmen

BW bricht den Rechenvorgang des Computers ab, dann
BW erlaubt, den letzten Zug zurilickzunehmen ( auch mehrmals )
FW ermoglicht, einen zuruckgenommenen Zug zu wiederholen

Spielstarke

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

Zum Einstellen wvon “Vierzig Zuge in den ersten 2.5 Stunden:

danach 16 Ziuge pro Stunds"

LEVEL,LEVEL ... dann FW oder BW bis zur Anzeige "L 17",
dann CLOCK.BW/FW bis zur Anzeige 40
dann CLOCK,BW/FW bis zur Anzeige 5.8 ( = 15@ )

dann CLOCK.BW/FW bis zur Anzeipge 16
dann CLOCK,BW/FW bis zur Anzeige 6@
dann CLOCK, um den Modus zu verlassen

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

CLOCK.BW/FW zur Anzeige @

CLOCK,.BW/FW bis zur Anzeige 25

dreimal CLOCK, um den Modus wieder zu verlassen
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Zeit einstellen

CLOCK zeigt die Minuten an, FW/BW verandert sie
CLOCK zeigt Minuten und Sekunden an, FW/BW verandert Sekunden

CLOCK =zeigt Minuten fir die andere Seite
CLOCK zeigt Minuten und Sekunden fir die andere Seite

CLOCK um den Zeitmodus zu verlassen

Spielanalyse und Stellungsbewertung

L
ANALY zeigt eine Stellungsbewertung in zehntel Bauverneinheiten
FW.FW zeigt die erwartete Spielentwicklung

Position aufstellen

SETUP, um den Modus einzustellen
Tasten WHITE oder BLACK fir die gewinschte Farbe: auch, um ein-

zustellen, welche Seite als nachste am Zug ist
FW/BW um festzulegen, wer von unten nach oben spielt

Figuren-Tasten" fiir die Figuren die aufpestellt werden sollen

Schachprobleme

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

Anzahl der gewlnschten Losungshalbzlige eingeben ( 2. B. P 5 )
MOVE drucken

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

Wenn Zluge gemacht oder zuriuckgenommen werden, verandert sich der
Losungslevel entsprechend!

Und nun winschen wir Ihnen Viel Spald mit Ihrem Schachcomputer !



