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GENERELLE HINWEISE

Ihr Schachcomputer ist, falls Sie Anfinger sind, Ihr Lehrmeister, bzw. Ihr
interessanter Schachpartner, wenn Sie bereits Schachspieler sind. Anfingern
empfehlen wir, sich zuerst mit den Grundregeln vertraut zu machen, ausfiihrliche
Literatur ist im Handel erhiltlich.

Vor Spiclbeginn sollten Sie diese GENERELLEN HINWEISE lesen. Die
Bedienungsanleitung ist so gegliedert, dass je nach Bedarf jeder Abschnitt einzeln
gelesen werden kann, Wir empfehlen Thnen diese Anleitung genau zu lesen, damit
Sie alle Méglichkeiten, mit welchen der Schachcomputer ausgestattet ist,
ausschipfen kénnen.

BATTERIEN:

Ihr Schachcomputer wird mit 6 Stiick 1.5V UM-3 Alkali Batterien (oder AA)
betricben (nicht beigefiigt). Offnen Sie die an der Unterseite befindliche Klappe
und legen Sic die Batterien entsprechend der Polanisierung ein. Ein Satz neuer
Batterien gewihrleistet eine Spieldauer von ca, 100 Stunden. Bei absinkender
Batterie-leistung wird das Spicl des Computers unzuverlissig.

ADAPTER:

Der speziell fiir den Schachcomputer entwickelte 220-240V Wechselstrom Adapter
ist separat bei lThrem Hindler erhililich. Es darf nur der fiir dieses Geriit
entwickelte Adapter benuizt werden.

Wichtig:  Schlicssen Sic den Adapter erst an den Computer an, bevor Sie ihn mit
dem Stromnetz verbinden,

STELLUNGSSPEICHER (Memory):

Ihr Schachcomputer ist mit cinem Speicher ausgestattet, der die Spielstellung und
die cingestellien Funktionen speichert. Beim Ausschalten des Schachcomputers
wird die letzte Spiclstcllung und die cingestellte Spiclstufe gespeichert. Dies ist
jedoch nur gewiihrleistel, wenn Batterien eingelegt sind.

Bitte beachten Sie: Wird der Schachcomputer bei nicht abgeschlossener Eingabe
des VERIFY- oder SET UP- Modus abgeschaltet, bleibt diese Funkiion nach dem
Einschalten des Computers erhalten. Sie erkennen dies daran, dass das VERIFY-
oder SET UP- LED aufleuchtet. Driicken Sie in jedem Fall zuerst die GO Taste, um
dic Spielstufe abzuspeichern. Danach kénnen Sie das Spiel fortsetzen oder durch
Driicken der NEW GAME Taste ein neues Spiel beginnen.

Die Funktions-Limpchen werden nachfolgend LED (Leuchtdioden) genannt.



1. SPIELBEGINN

Stellen Sie die Figuren in der Grundposition auf. Der EinfAus Schalter befindet
sich hinten am Geriit. Schicben Sie den Schalter nach rechts, ist das Gerit
cingeschaltet. Driicken Sie zum Spielbeginn auf die NEW GAME Taste, und
wiihlen dann die gewiinschie Spielstufe (Spiclstirke s. Kap. 6).

rundposition: Die weissen Figuren stehen vorne auf den Reihen 1 und 2 und die
schwarzen Figuren hinten auf den Reihen 7 und 8.
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sie spiclen Weiss (Farbwechsel s, Kap. 8). Das WHITE LED leuchtet auf. Machen
sie Thren Eréffnungszug, indem Sie leicht auf die Figur driicken, dic Sic zichen
mdchten, Die 2 aufleuchtenden Rethen / Limien LEDs zeigen den Schnittpunkt des
Feldes. Nehmen Sie die Figur auf und setzen Sie sie mit leichtem Druck auf das
gewiinschie Feld,

Solange der Computer seinen Gegenzug errechnet, leuchtet das BLACK LED auf.
(Versuchen Sie nie wihrend des Rechenvorganges des Computers einen Zug zu
machen oder Spezialfunktionen ecinzugeben. Es ldsst sich keine Funktionstaste
bedienen, bis der Computer seinen Rechenvorgang beendet hat.) Hat der Computer
seinen Antwortzug gewiihlt, weisen die beiden Rethen / Linien LEDs auf das Feld
der zu zichenden Figur. Nehmen Sie die Figur mit leichtem Druck vom Feld.
Darauf erldschen die Reihen / Linien LEDs des "von" Feldes, und die des "nach"
Feldes leuchten auf. Setzen Sie die Figur mit leichtem Druck auf dieses Feld und
der Computerzug ist ausgefithrt,  Jetzt leuchtet das WHITE LED, d.h. Sie sind
wieder am Zug.



Jedesmal, wenn Sie eine Figur driicken, héren Sic cinen Ton, der anzeigt, dass der
Computer diese Eingabe registriert hat.

2. UNERLAUBTE ODER FALSCH AUSGEFUHRTE ZUGE

Der Schachcomputer spielt nach den internationalen Schachregeln und akzeptiert
keine illegalen Ziige. Versuchen Sie einen falschen Zug einzugeben, leuchtet das
ERROR LED auf Setzen Sie die Figur chne Druck auf das Ausgangsfeld zuriick
und machen Sie einen anderen, legalen Zug.

Machen Sie einen Fehler in der Ausfiihrung eines Computerzuges, bleiben die 2
vom Computer angezeigten Reihen / Linien LEDs des Ausgangfeldes stehen.
Setzen Sie die falsch bewegte Figur ohne Druck auf das Ausgangsfeld zunick und
ziechen Sie mit der vom Computer angezeigten Figur.

Haben Sic verschentlich bei der Ausfithrung eines Computerzuges die richtige
Figur auf ein falsches Feld gesetzt, setzen Sie diese mit Druck auf das nichtige Feld,
das durch die beiden aufleuchtenden LEDs angezeigt ist,

3. DAS SCHLAGEN EINER FIGUR

Geschlagene Figuren werden ohne Druck aus dem Spiel entfernt.

4. SPIELFUNKTIONEN

a) Rochade

Entsprechend den Schachregeln kennt der Schachcomputer die kurze und die lange
Rochade. Bei ciner Rochade des Computers werden beide Ziige angezeigt. Fithren
Sic die Rochade so aus, dass der Konig zuerst um zwei Felder nach rechis oder
links mit Druck versetzt wird, entsprechend versetzen Sie dann den Turm ebenfalls
mit Druck.

Beachten Sie, dass Sie nicht rochieren diirfen, wenn der Kénig im Schach steht.
Der Computer akzeptiet und fiihrt auch Rochaden in einer cingegebenen
Spielstellung aus.

b} En Passant

Der Computer kann automatisch En Passant schlagen. Analog kinnen Sie En
Passant schlagen wenn ¢s dic Regeln gestatten, Vergessen Sie nicht den
geschlagenen Bauern zu entfernen. Der Computer akzeptiert und fithrt auch En
Passant Ziige in einer eingegebenen Spielstellung aus.
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En passant bedeutet " im Vorbeigehen schlagen " und bezeichnet einen speziellen
Bauernzug. Normal darf ein Bauer bei seinem ersten Zug ein oder zwei Felder
vorriicken.

Die Regel fiir En Passant sagt jedoch: Wiirde ein Bauer bei seinem ersten Zug
nur ein Feld vorriicken, kénnte er geschlagen werden. Riickt er, um die Gefahr zu
umgehen, zwel Felder vor, wird er trotzdem vom gegnerischen Bauern geschlagen.
Der gegnerische Bauer muss allerdings unmittellbar beim nichsten Zug schlagen.

Der En Passant-Zug wird wie ein normaler Zug aufl dem Spiclleld ausgefiihrt,
Vergessen Sie jedoch nicht den geschlagenen Bauern vom Spielfeld zu entfernen.



c) Bauernum - / Unterverwandlung

Errcicht ciner der Bauern die gegnerische Grundlinie, wandelt der Computer
diesen automatisch in eine Dame um. Falls Sie nach der Umwandlung eines Threr
Bauern eine andere Figur bevorzugen, nehmen Sic iiber TAKE BACK (s. Kap. 7)
den letzten Computerzug zuriick, entfernen Sie iiber den SET UP Modus die Dame
und ersetzen sie mit der gewiinschten Figur (s. Kap. 12). Der Computer akzeptierl
und fithrt Bauernumwandlungen auch in eingegebenen Spielstellungen durch.

d) Patt
Ein Patt wird durch das Aufleuchten der STALE und MATE LEDs angezeigt.

e) Schach und Schachmatt
Schachgebot des Computers wird durch das Aufleuchten des CHECK LED
angezeigt. Schachgebot des Spielers wird nicht besonders dargestellt.

Wird eine Seite Schachmatt gesetzt, leuchten diec CHECK und MATE LEDs
zusammen auf. Die Partie ist zu Ende,

SPEZIALFUNKTIONEN

5. NEUES SPIEL (New Game Taste)

Durch dic Betitigung der NEW GAME Taste werden alle gespeicherien
Informationen geléscht und die Figuren innerhalb des Computerspeichers in
Grundstellung gesctzt. Sic miissen dementsprechend auch Thre Figuren auf dem
Spielfeld wieder in Grundposition aufstellen. Die NEW GAME Taste kann
jederzeit betitigt werden, in jedem Fall aber bevor Sie ein neues Spiel beginnen.

Nach der Betitigung von NEW GAME bleibt dic vorher cingestellie Spielstufe
erhalten.

6. WAHL DER SPIELSTARKE (Level Taste)

Ihr Schachcomputer besitzt 64 Spielstufen, um seine Spielstirke dem Kénnen
eines jeden Spielers anzupassen. Die Wahl der Spielstufe erfolgt iiber das Driicken
der LEVEL Taste und dic momentan eingestellie Spielsiufe wird iber die
aufleuchtenden Reihen/Linien LEDs angezeigt. Mochten Sie eine andere Spielstufe
wihlen, driicken Sie aul das entsprechende Feld, welches die gewiinschie Spielstufe
definiert.

Die neu eingestellte Spielstufe wird wieder iiber die entsprechenden Reihen/Linien
LEDs angezeigt. Jetzt knnen Sie mit dem Spiel beginnen, indem Sie die GO Taste
driicken und Thren Eréffnungszug fiir WEISS eingeben,



Beispiel:

Mochten Sie die Spielstufe 12 (= Fixed Time Level B4) cinstellen, driicken Sie die
LEVEL Taste und das Feld B4.

Die entsprechenden Reihen/Linien LEDs leuchien auf,

Uber welche Felder Sie die einzelnen Spiclstufen eingeben miissen, kénnen Sie der
nachstchenden Tabelle entnehmen,

Die Spielstufen auf dem Schachbrelt

8 |A8 | B8 |C8 | DB|E8|F8 | G8 | H8

T | A7 | BT | C7 | D7 | ET | F7T |GV | HY

6 | AG | B6 | C6 | D6 | E6 | F6 | G6 | HB

5 |AS| B5|C5|D5|E5]|F5|G5| H5

4 | A4 | B4 | C4 | D4 | E4| F4 | G4 | H4

3 A3 | B3| C3|D3|E3|F3|G3]|H3

2 |A2 | B2 | C2|D2|E2|F2|G2|H2

1 |A1T|(B1|C1|D1]E1|F1]|G1|H1

A B C D E F G H

Die Spiclstufe kann jederzeit vor oder wihrend einer Partie gewechselt werden,
vorausgesetzt der Computer fiihrt keine Berechnungen aus und Sie sind am Zug,



Bemerkung:

Wenn Sie eine neue Partie durch Driicken der NEW GAME Taste starten, ist
weiterhin die letzte Spielstufe gespeichert, solange Batterien eingelegt sind oder der
Computer iiber den Adapter mit Strom versorgt wird.

Wenn Sie den LEVEL Modus zum einstellen der Spielstufen gewiihlt haben,
leuchten die BLACK/WHITE, VERIFY und SET UP LEDs auf.

Die 64 Spielstufen und ihre Merkmate

Spielstufen mit fest vorgegebener Rechenzeit Al - B ;

( = Fixed Time Levels)

Diese Spiclstufen haben ecine fest vorgegebene Rechenzeit pro Zug. Der
Computer wird immer genau in der vorgegebenen Zeit mit dem Gegenzug
antworten. Sollte in einer Spielsituation keine andere Moglichkeit gegeben
sein, als einen ganz bestimmiten Zug auszufithren, dann wird dieser Zug sofort
vom Computer angegeben.

Stufe Leit Stufe Leit

(1 Al 2 sck. (") Bl 60 sck.
(2) A2 5 seck (10) B2 75 sek.
(3) A3 10 sck. (11) B3 90 sek.
4y Ad 15 sek. (12) B4 120 sek.
(5) A5 20 sek. (13) B5 150 sek.
(6) A6 25 sek, (14) B6 180 sek
(7y A7 30 sek, (15) B7 210 sek
(8) AR 45 sek. (16) B8 240 sek.

Spiclstufe mit durchschnitilicher Rechenzeit C1 - D8 :

( =Average Time Levels)

Der Computer nimmit den Durchschnittswert der angegebenen Zeit pro Zug
zur Berechnung Secines Gegenzuges. Gibt es nur einen Losungszug, so
antwortet der Computer sofort.

Bemerkung:

Diese Durchschnittswerte werden vom Computer beniitzt zur Berechnung
einer grésseren Anzahl von Zigen. Beim Erdffnungs- und Endspiel spielt der
Computer schneller, in komplizierien Mitielspielpositionen braucht er Linger
seinen Gegenzug zu spiclen.



Stufe Leit Stufe Leit

(I Cl 2 sek (25) D1 60 sek.
(18) C2 5. sek. (26) D2 75 sek.
(19) C3 10 sek. 2N D3 90 sek
(200 C4 15 sek. (28) D4 120 sek.
(21) C5 20 sek. (29) D5 150 sck.
(220)C6 25 sek. (30) D6 180 sek.
(23) C7 30 sek. (31) D7 210 sek
(24) C8 45 sek. (32) D8 240 sek.

Rechentiefespiclstufen E1 - F5:
{ = Fix Depthe Levels).

Dnese Spielstufen sind wichtig fiir Langzeitanalysen, wenn man festsiellen
mdéchte, bei wieviel Halbziigen eine bestimmte Lisung gefunden wird.

Diese Spielstufen haben eine festvorgegebene Rechentiefe, Es gibt keine

Zeitlimitierung und der Computer berechnet seinen Loésungszug bis zur
vorgegebenen Rechentiefe.

Stufe Rechentiefe Stufe Rechentiefe

pro Halbzug pro Halbzug
(33) El 1 Halbzug (41) Fl 9  Halbziige
(34) E2 2 Halbzige (42) F2 10 Halbziige
(35) E3 3 Halbziige (43) F3 11 Halbziige
(36) E4 4 Halbxige (44) F4 12 Halbzige
(37) E5 5 Halbziige (45) F5  unbegrenzt
(38) E6 6 Halbzige
(39) E7 7 Halbzige

(40) E8 8 Halbziige

Spielstufe F5:

Auf dieser Spielstufe rechnet der Computer unendlich weiter, bis Sie durch
Druck auf die GO Tate den Computer auffordern, einen Gegenzug
auszugeben,



Handicapspielstufen G1 - G8 und Fo - F8 :

( = Easy Levels)

Diese Spiclstufen sind besonders fiir schwichere Spieler und Anfinger
gedacht. Der Computer spielt absichtlich schwicher und seine Rechentiefe ist
auf die angegebenen Halbziige beschriinkt.

Stufe Rechentiefe beschriinkt auf

(46) Gl 1 Halbzug
(47 G2 I Halbzug
(48) G3 1 Halbzug
(49) G4 1 Halbzug

1 Halbzug eine Figur zu schlagen

2 Halbziige eine Figur zu schlagen
3 Halbziige eine Figur zu schlagen
4 Halbziige eine Figur zu schlagen

+ + + +

(50) G5 1 Halbzug 5 Halbziige eine Figur zu schlagen
(31) GO I Halbzug 6 Halbziige eine Figur zu schlagen
(52) G7 1 Halbzug 7 Halbziige eine Figur zu schlagen
(53) G8 1 Halbzug + 8 Halbziige eine Figur zu schlagen
(54) F6 2 Halbziige + 2 Halbziige eine Figur 7zu schlagen
(55) F7 2 Halbziige + 3 Halbziige eine Figur zu schlagen

(36) F8§ 2 Halbziige + 4 Halbziige eine Figur zu schlagen

+ + +

Lisung von Schachproblemen H1 - H6 :

( = Solve Mate Levels)

Der Schachcomputer kann die meisten Schachprobleme losen, sowie
Schachaufgaben bis zu Matt-in-6 Ziigen lasen, Die Losung von Mattaufgaben
mit hiéherer Zugzahl kann allerdings sehr lange dauvern. Dies ist aber nicht
durch den Schachcomputer bedingt, sondern durch die enorm hohe Anzahl an
Berechnungen, die bei derartigen Mattaufgaben durchzufithren sind. Denken
Sie stets daran, dass kein Schachcomputer in der Lage ist, alle Mattlosungen
innerhalb seiner Lasungsméglichkeiten zu finden,

Driicken Sie die NEW GAME Taste und geben Sie iiber SET UP die
Ausgangsposition cin. Bevor Sie die Mattsuche starten, ist es empfehlenswert,
die eingegebene Spielstellung mit der VERIFY Funktion auf Richtigkeit zu
priifen.

Wiihlen Sie die richtige Anzugsfarbe mit der COLOR Taste. Driicken Sie jetzt
die LEVEL Taste um die gewiinschte Mattsuche einzustellen (Feld H1 - HG).

Driicken Sie die GO Taste einmal um die Eingabelunktion zu verlassen und
ein zweites Mal, um die Rechenfunktion des Computers zu starten.
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Stufe Schachproblem

(57) H1 Mate in 1
(58) H2 Mate in 2
(59) H3 Mate in 3
(60) H4 Mate in 4
(61) H3 Mate in 5
(62) Hb Mate in 6

«  Random Spielstufe H7 (Stufe 63) :
Auf dieser Spielstufe ist ein Zufallsgenerator eingeschaltet. Der Computer
beniitzt eine Rechenzeit pro Zug zwischen 1 - 64 Sekunden.

¢«  Referee Spielstufe H8 (Stufe 64) = Schiedsrichterfunktion :

Auf dieser Spiclstufe berechnet der Computer keine Ziige. Es kann eine
komplette Partic gespielt werden, wobei der Computer nur die Legalitéit aller
Eingaben (=Ziige) kontrollicrt.

Dicse Spielstufe wird gewidhlt, um eine spezielle Eréffnungsposition
einzugeben und nachzuspiclen, oder wenn zwei Spicler gegeneinander
antreten wollen,

Folgende Funktionen arbeiten bei cingeschalteter Referee Spielstufe: TAKE
BACK, COLOR, HINT, SET UP, VERIFY, SOUND ON/OFF.

7. ZUGZURUCKNAHME (Take Back Taste)

Thr Schachcomputer bietet die Moglichkeit, die 25 letzten Halbziige iiber
Knopfdruck zuriickzunchmen,

Warten Sie, bis Sie den Antwortzug des Computers ausgefithrt haben. Dann
driicken S1e TAKE BACK und der letzte Computerzug wird riickwiirts idber die
Reihen/Linien LEDs und angezeigt. Setzen Sie die Figur jeweils mit leichtem
Druck zunick. Driicken Sie nochmals TAKE BACK, sodass Sie auch Thren letzten
Zug zuriicknehmen kénnen. Nun kénnen Sie einen neuen Zug in den Computer
eingeben,

Geschlagene Figuren werden auf das entsprechende Feld mit Druck wieder
eingesctzt.
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Alle mit TAKE BACK zuriickgenommenen Ziige bleiben im Zugspeicher des
Computers solange erhalten, bis Sie den Schachcomputer mit der GO Taste
auffordern, den niichsten Zug zu berechnen oder einen Zug Threr Wahl eingeben.
Fiir Lernzwecke ist diese Funktion Thres Schachcomputers eine wertvolle Hilfe,

Bemerkung:

Wenn Sie mit der SET UP Funktion die Figurenpositionen gefindert haben oder mit
COLOR einen Farbwechsel vornehmen, dann sind alle Ziige vor der Veriinderung
geloscht und Sie kénnen mit TAKE BACK die Ziige nur bis zu dieser Poeiti~-
zuriicknehmen. Sind keine Ziige im Speicher leuchtet das ERROR LED auf.

8. WAHL DER FARBE (Go Taste)

Sobald Sie wie unter Kap. | verfahren, spiclen Sie Weiss. Soll jedoch der Computer
Weiss libernehmen, driicken Sie statt Threr Zugeingabe GO, woraufl der Computer
das Spiel eréfInet. Sie iibernchmen somit automatisch dic schwarren Figuren,

Wenn Sie vor Spielbeginn die Tasten NEW GAME - COLOR - GO driicken, wird
die Stellung der Figuren im Stellungspeicher gewechselt und Sie kénnen in diesem
Fall mit den schwarzen Figuren spielen. Sie miissen nun die schwarzen Figuren auf
die Reihen 1 und 2 und die weissen Figuren auf die Reihen 7 und 8 Stellen,

Beachten Sie, dass dic auf den Spielrand gedruckien Koordinaten in diesen Fall
keine giiltigeeit haben,

9. SEITENWECHSEL (Color Taste)

Wollen 5ie wiihrend cines Spicles dem Computer Thre Partie iibergeben, bzw. die
Computer-Fartic weiterspiclen, dricken Sic, statt IThren Zug cinzugeben, GO.
Damit rufen Sie einen Computerzug ab, und der Seitenwechsel ist vollzogen,

Sie kdonnen beliebig oft withrend des Spiels die Seiten wechseln.

Driicken Sie aber wihrend des Spiels die COLOR Taste, wechselt das Anzugsrecht
von Weiss auf Schwarz bezw, umgekehrt. Durch diese Form des Seitenwechsel
werden alle vorherigen Ziige geldscht.

Die COLOR Taste wird hauptsichlich im VERIFY / SET UP Modus beniitzt, um
die Farbe der zu iiberpriiffenden bezw. einzusetzenden Figuren zu wechseln (s. Kap.
11, und 12.).

12



12. SPIELSTELLUNGEN EINGEBEN
(Ver / Set Taste = Verify / Set Up Taste)

Im SET UP Modus kénnen Sie Figuren entfernen oder einsetzen, bzw. ganze
Spielstellungen eingeben. Im SET UP Modus ist die Legalititskontrolle des
Computers ausgeschaltet. Sie sind mit IThren Eingaben nicht an die Schachregeln
gebunden,

Sie kénnen vor Beginn einer neuen Partie, bzw, wihrend des Spicles in den SET
UP Modus gehen und zwar bevor Sie Thren niichsten Zug eingeben.

12 A. DASN ENTFERNEN VON FIGUREN:
Maichten Sie aus dem Spiel eine oder mehrere Figuren entfernen, verfahren Sie wie
folgt:

» Driicken Sie die VERIFY / SET UP Taste zweimal, das SET UP LED leuchtet
auf.

» Das WHITE oder BLACK LED zeigt an, welche Figurenfarbe abgerufen
werden kann, Mit der COLOR Taste kann die Farbe gewechselt werden.

» Driicken Sie jetzt auf das entsprechende Feld, um die gewiinschie(n) Figur{en)
zu entfernen, Die Reihen / Linien LEDs leuchten auf um diese Eingabe zu
bestitigen.

e  Wechseln Sie dic anzichende Farbe ggfls. wie oben beschrieben.

e Beenden Sie nun diecsen Vorgang indem Sie GO driicken. Sie kénnen jetzt
cinen Zug eingeben oder iber die GO Taste einen Computerzug abrufen.

Uberpriifen Sie mit der VERIFY Funktion, ob die Figuren tatsichlich vom
Brett entfernt wurden.

12 B. DAS VERANDERN VON FIGUREN: (Clear Taste)

¢ Sobald Sic sich im SET UP Modus befinden, kénnen sie jede auf dem Spielfeld
befindliche Figur einfach dadurch umsetzen, indem Sie die gewiinschie Figur
mit Druck von einem Feld entfernen und mit Druck auf ein anderes Feld
setzen.

« Der Druck aufl die GO Taste oder der Wechsel zur VERIFY Funktion schliesst
das Umsetzen von Figuren ab,

e Uberpriifen Sie mit der VERIFY funktion, ob sich die Figur 1atséchlich auf
dem neuen Feld befindet,
Das Einsetzen, Entfernen und Umsetzen von Figuren kann selbstverstindlich
nacheinander erfolgen, ohne den SET UP Modus verlassen zu miissen,
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12 C. DAS LOSCHEN ALLER FIGUREN: (Clear Taste)
Machten Sie alle bisherigen Stellungen l6schen um eine Spielposition einzugeben
(z.B. zur Losung einer Mattaufgabe oder zur Stellungsanalyse), verfahren Sie wie

folgt:

Driicken Sie die VERIFY/ SET UP Taste zweimal, das SET UP LED leuchtet
auf.

Driicken Sie jetzt die CLEAR Taste um alle Figuren #u laschen,

Das WHITE oder BLACK LED #ecigt an, welche Figurenfarbe ecingesetat
werden kann. Die Farbe der einzusetzenden Figuren kann iiber die COLOR
Taste gewechselt werden.

Sie kénnen jetzt eine Spielposition eingeben.

12 D. DAS AUFSTELLEN VON SPIEISTELLUNGEN:
Mochten Sie eine oder mehrere Figuren einsetzen, bezw. eine Spielstellung
eingeben verfahren Sie wie folgt:

Driicken Sie die VERIFY / SET UP Taste zweimal, das SET UP LED leuchtet
auf.

Entfernen Sie ggfls. alle Figuren vom Brett, wenn Sie eine neue Spielstellung
eingeben wollen (s. Kap. 12. C.)

Das WHITE oder BLACK LED =zeigt an, welche Figurenfarbe eingesetzt
werden kann. Die Farbe der cinzusetzenden Figur(en) kann iber die COLOR
Taste gewechselt werden.

Wiihlen Sie die einzusetzende Figurenart iiber die entsprechende Symboltaste.
Setzen Sie die Figur(en) dicser Art mit leichtem Druck auf die gewiinschien
leeren Felder. Die Reihen / Linien LEDs des jeweiligen Feldes leuchten auf.
Wihlen Sie die nichste Figurenart iiber die Symboltaste und setzen Sie diese
Figur(en) ¢in, usw. Dic Farbe muss nur gewechselt werden, wenn sie sich zur
vorherigen Figur Andert.

Driicken Sie zum Abschluss GO.

Wechseln Sie gefls. die anzichende Farbe wie zuvor beschrichen und machen
Sie einen Zug oder rufen Sie fiber GO einen Computerzug ab.

Uberpriifen Sie mit der VERIFY Funktion, ob die Figuren richtig cingesett
wurden,
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13. ZUGVORSCHLAGE (Hint Taste)

Uber dic HINT Taste des Schachcomputer kénnen Zugvorschliige von Computer
abgerufen werden. Dies ist besonders sinnvoll in schwierigen Situéationen oder
zum Erlernen des Schachspicls.

Driicken Sie die HINT Taste wenn Sie am Zug sind und der Computer zeigt einen
Zuvorgeschlag tiber die aufleuchienden Reihen/Linien LEDs an.

In der Regel ist dies der Zug, der vom Computer als stirkster Gegenzug
vorausberechnet wurde.

Driicken Sie die HINT Taste wihrend der Computer einen Gegenzug berechnet,
dann wird iiber dic Reihen/Linien LEDs angezeigl, welchen Gegenzug der
Computer bis zu diesem Zeitpunkt berechnet hat.

Bemerkung:
Dricken Sie dic Hint Tastc erneut. macht der Computer einen anderen
Zugvorschlag falls dies die Spielposition erlaubt.

14. TRAINING FUNKTION (Training Taste)
Diese Funktion ist besonders hilfreich fiir den Anfinger,

Um diese Funktion zu aktivieren, driicken Sie die TRAINING Taste wenn Sie am
Zug sind. Die blinkenden Reithem/Linien LEDs zeigen die Feldposition "von" und
"nach” Feld der erst méglichen Figur an. die beim néichsten Zug gezogen werden
kann.

Sie konnen dicsen Vorgang beliebig wiederholen. Sind alle Moglichkeiten
abgerufen, endet der Computer automatisch den TRAINING Modus.

Machten Sie eine der angezeigten Zugmbglichkeiten ausfithren, driicken Sie die
(GO Taste und der Computer beginnt mit der Berechnung seines Gegenzuges.

Sie kénnen aber auch jeden beliebig anderen Zug Ihrer Wahl wie gewohnt
ausfithren.

Weitere Zugmaoglichkeiten anderer Figuren kénnen ciwas schneller abgerufen

werden, indem Sie die LEVEL Taste, wihrend der TRAINING Funktion, driicken.
Jetzt wird die Feldposition der niichst moglichen Figur gezeigt.
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Bemerkung:

Wenn Sie alle Zugméglichkeiten mit Hilfe der LEVEL Taste abgerufen haben,
leuchten die VERIFY/SET UP und BLACK/WHITE LEDs auf, sowie die
Reihen/Linien LEDs der voreingestellten Spielstufe. Die LEVEL Funktion ist jetzt
aktiviert, driicken Sie die GO Taste um diese Funktion zu verlassen.

Auch um die TRAINING Funktion zu verlassen miissen Sie die GO Taste driicken.
Sie kinnen jetzt IThren nichsten Zug eingeben oder einen Computerzug abrufen.

15. TON EIN - UND AUSSCHALTEN (Sound Taste)

Die verschiedenen akustischen Signale kinnen mit der SOUND Taste ein- und
ausgeschaltet werden.

16. SCHACHPROBLEME - MATTAUFGABEN

Auf den Spielslufen H1-H6 kann der Computer fast alle Mattaufgaben (Matt-in-6
Ziigen) sowie Schachprobleme lésen, die auch Rochaden, Bavernumwandlungen
und En Passant Ziige cinschliessen.

Geben Sie die Spielstellung wie in Kap. 13. beschrieben ein und stellen Sie die
Spielstufe ein. Wollen Sie ein Schachproblem lésen, lassen Sie dann den Computer
gegen sich selbst spiclen (s.Kap. 12.).

Driicken Sie nun einmal die GO Taste den Mattaufgaben Modus zu verlassen und
cin zweites Mal um dic Maltsuche #u starten.

Beispiel:
Mochten Sie eine Mattaufgabe mit Matt-in-2 lgsen, setzen Sie zuerst dic 3 Figuren,
wie auf dem nachsichenden Diagramm, auf das Schachbrett,

[ T % T U = B =
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Gehen Sie jetzt wie folgt vor und driicken:

R R A A O 2 2 % e

NEW GAME Taste

LEVEL Taste— FELD H2

GO Taste

VERIFY/SET UP Taste zweimal
CLEAR Taste

Symboltaste Kénig — Feldposition Fo
Symboltaste Turm — Feldposition B4
COLOR Taste

Symboltaste Konig — Feldposition G8
COLOR Taste, Weiss ist am Zug

GO Taste, Bestiitigung der Eingabe
GO Taste, Beginn der Mattsuche

Der Computer wird mit dem ersten Halbzug antworten: 1. B4-H4,
Der Schwarze Konmig kann nur GB-F8 ziehen, bitte fiilhren Sie diesen Zug aus.
Ihr Schachcomputer antwortet darauf mit 2, H4-H8 MATT!

GARANTIE

Der Schachcomputer ist mit einer Garantie fiir 1 Jahr, vom Verkaufstag an,
ausgestattet. lhr Garantieanspruch ist an die aufl beilicgender Garantickarte
aufgefiihrten Bedingungen gekniipft. Reparaturen nach Ablauf der Garantie werden
gegen Berechnung ausgefiihn. Die Versandkosten sind vom Kunden zu tragen. Die

Anschrift des Kundendienstes ist auf der Garantickarie vermerkl,

PFLEGE DES GERATES

Staub und Schmutz kénnen mit einem weichen, trockenen Tuch entfernt werden.
Unter keinen Umstiinden darf das Gerdit mit chem. Reinigungsmitieln in Berithrung
gebracht werden. Das Geriit muss trocken und bei Raumtemperatur aufbewahrt
werden, Vermeiden 5Sic das Lagern und Spielen in praller Sonne, unter starken
Raumstrahlern oder in der Niihe von Heizkorpern. Ausfille durch unsachgemiisse

Behandlung des Geriites fallen nicht unter die Garantie.

TECHNISCHE DATEN

Programmgrosse
Programmspeicher

Taktlrequenz
Betriebsspannung
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KByte ROM
ROM = Read Only Memory
768 Byle RAM
RAM = Random Access Memory
8 MHz
130mW max.



Betrich

Zugeingabe iiber
Funktionstasten

Extra ERROR. LED
Spielstufen

Lost Matt-in-6 Ziigen
Erdffnungsbibliothek
Zugzuriicknahme
Stellungskontrolle

Eingabe von Spielstellungen
Zugvorschlige und Training Funktion
Handliches Gehiusc

Anderungen vorbehalten.

6 x 1.5V UM-3 (AA) Alkali-
Batterien oder Adapter.
Sensorschachbrett
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64

8500 Halbziige
25 Halbziige

282 x 298 x 25 mm





