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ALLGEMEINE HINWEISE
KURZANLEITUNG

SPIELFUNKTIONEN

a) Spielstufe sinstellen
bl Ausfithren von Zilgen
) Schlagen von Figuren
d)  Unerlauble Zige

) Berichtigen cines Zuges
) Rochade

g)  En Passant

h) Bavernumwandiung
1) Remis - Patt

j)  Schach - Schachmatt
k) Mattankindigung

FUNKTION DER BEDIENUNGSTASTEN

NEW GAME Taste (Neues Spiel)

SET LEVEL Taste (Wahl der Spielstufe)

SOLVE MATE (L#sung von Schachproblemen)

GO Taste

RANDOM Taste (Zushtslicher Zufallsgenerator)

REFEREE Taste (Schiedsrichierfunktion)

HINT Taste

TRAINING Taste

TAKE BACK Taste (Zugzuriicknahme)

TRACE FORWARD Taste (Abrufen von gespeicherten Ziigen)
CHANGE COLOR Taste (Wechsel der Figurenfarbe)
CLEAR/CLEAR BOARD Taste (Figuren lischen)

VERIFY Tasie (Figurcnstellung fiberprifen)

SET UP Taste (Spiclstellung eingeben)

RESTORE Taste (Zugzuricknahme bis ;ur Ausgangsposition)
S0OUND Taste (Akustische Signale)

AUTOPLAY Taste (Automatischer Spielablauf)

INFO Taste (Informationstaste)

EASY Taste (Handvcap Funktion)

NEXT BEST Taste (Anderen Losungszug abrufen)

TECHNISCHE DATEN

VL SCHACHREGELN
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Wir gratulieren Thnen zum Kauof des IQ V und hoffen, dall Sie damit einen Schachcomputer flir viele vergniigliche
Stunden gefunden haben, Dem fortgeschrittenen Spieler wird der I V ein idealer Schachpartner und dem Anfinger
ein geduldiger Lehrmeister sein, Anfingern empfehlen wir, sich suerst mit den Schachregeln vertraut zu machen. Ein
umfangreiches Angebot an entsprechender Schachliteratur hilt der Fachhande| filr Sie bereit Im Zweifelsfall zeigt
Thnen der JQ ¥ wie Sie die Figuren ziehen sollten und macht Thnen umfangreiche Zugvorschlige.

Der IQ V ist ein Schachcomputer mit einem umfangreichen Programm und einer vielfiltigen und inlaressanten
technischen Ausstattung in dieser Preisklasse, die die Beschiftigung mit diesem Schachcomputeér interessanl und
Iehrreich machen.

Lesen Sie diese Bedienungsanleitung unbedingt vor Inbetrichnahme des Schachcomputers und in Zweifelsfillen genau
durch, Fiir Schachcomputer, die auf Grund mangelhafl gelesener Bedienungsanleitung der jeweiligen Kunden-
dicnststation eingesandt werden, ist diese berechtipt, Bearbeitungspebithren zu berechnen.

Die Bedienungsanleitung ist so gegliedert, daB bei Bedarf jeder Abschmitt einzeln gelesen werden kann. Die
erforderlichen Hinweise auf erginzende Abschnitte werden jeweils angegehen.

ZEICHENERKLARUNG

In dieser Bedienungsanleitung werden verschiedene Zeichen, Symbole und Begriffe verwendet, die zur Vereinfachung
der Beschreibung beitragen sollen,

LCD Dies ist die Abkiirzung fiir dic Anzeigen des IQ V (LCD=Liquid Crystal Display, d.h.
Fliissigkristallanzeigen).

Koordinaten-LEDs So werden die 16 Leuchidioden in dieser Anleitung genannt, die die Koordinaten der Felder
kennzeichnen

In der LCD-Anzeige dés JO V werden folgende Abkiirmmngen fir dic Bezcichnung der
Schach- figuren verwendel:

Figurensymbol Buchsiabe Figurenname
im LCD in der Anleitung internat./deutsch
H K King / Kbnig
q Q Queen / Dame
b B Bishop / Liufer

N Knight / Sprin
n ght / Springer

R Roak / Turm
r

P Pawn / Baucr

[

Wir haben versucht, diese Bedicnungsanleitung so sorgfiltig wie méglich zu schreiben. Dennoch ist es méglich, daB
bei der Fille von Funktionen etwas dObersehen wurde. Wir wilrden uns freuen, wenn Sie uns Thre Anregungen
mitteilen, damit wir sie in zukiinfligen Bedienunpsanieitungen berlicksichiigen kinnen.
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1. ALLGEMEINE HINWEISE

VERPACKUNG UND GARANTIE
Wenn Sie diese Anleitung lesen, haben Sie mit Sicherheit Thren Schachcomputer bereits ausgepacki und vor sich
sichen. Dennoch sollten Sie alle Teile aul Vollstindighkeit dberpritfen, bevor Sie Verpackungsieile wegwerfen,

Beachten Sie die nachstehenden Punkie:
s Bewnhren Sie die Verpackung des JQ V auf, damit Sig ihn im Falle einer erforderlichen Reparatur in der
Originalverpackung an die Kundendienststation einsenden kiinnen,

s Hat der Hindler dic Garantickarte lhres Schachcomputers vollstindig susgefilllt? Sollte es nicht der Fall sein,
empfehlen wir Thnem dies nachholen zu lassen. Senden Sie bitte, in Threm Interesse, die der Garantickarte
anhiingende Postkarte an uns ein, damit Sie in den GenuB der Garanticleistung und eventueller Nachinformation
kommen kdnnen, falls ¢s erforderlich werden sollte.

» Bel der Endkontrolle vor dem Yersand wurden dem FQ ¥ cin kompletter Satz Figuren, ein Figurenbeutel, eine
Bedicnungsanieitung und die Gamntickarte beigefiipt

¢ Garantiercparaturen und Reparaturen nach Ablauf der Garantiezeit werden von der aufl der Garantickare
angegebenen Kundendienststation sachgemaf, unter Verwendung von Originalersatzicilen, ausgefithrt. Legen Sie
Ihrem Schacheomputer ping genane Fehierbeschreibung bei, Sie erleichiern dem Kundendiensttechniker dadurch
die Arbeit und vermeiden mehrfaches Einsenden Thres Schachcomputers, falls der Fehler nicht offensichilich ist.

s Bedenken Sie, dad sogenannte Programmfehier nicht reparient werden kénnen. Die Versandkosten pgehen 2u
Lasten des Einsenders.

BATTERIEBETRIEB

Der J@ V kann wahlweise mitl cinem Adapter oder mit 6 Stick Mignon-Batterien 1,5 Volt betrichen werden
Verwenden Sie ausschlieBlich auslaufgeschinzte Alkali-Batterien Sie erlauben sine Betriebsdauer von ca. 75 Stunden
und schitzen den Schachcomputer vor Schiiden durch ausgelaufene Baniérien. Denken Sie aber trotzdem daran, die
Batterien zu catfernen, wenn Sie den Schachcomputer lingere Zeit nicht in Betrich nehmen, Zum Einlegen der
Batterien 6ffnen Sie die Klappe an der Unterscite des Schachtomputers und legen die Batterien entsprechend der
gingravierten Polaritit ein. Verwenden Sie ausschlieBlich neue Batterien gleicher Sorte.

ADAPTERBETRIER

Der Adapter ist nicht in der Verpackung enthalten, Er kann scparat bei lhrem Hindler erworben werden. Es handelt
gtch hierbei um einen 9V Gleichstrom Adapter mit 300 mA und negativem Fol, Wenn Sie cinen zu starken Adapter
verwenden, bestehit die Gefahr, dass Sie damit die Komponenten Thres Schachcomputers verbrennen.

Zum Betrieb mit dem Adapter verbinden Sie zuerst den Adapter mit der Buchss auf der Rickseite des IO ¥ und
anschliessend den Adapter mit einer Steckdose, Uberpriifen Sie auch, dass die Spannungsbreite der Steckdose mit
degenigen des Adapters dbereinstimmt. Beéim Betrich mit Adapter milssen die Batterien nicht aus dem
Schachcomputer entfernt werden,

MEMORY

Der IQ ¥ ist mit cinem Spielspeicher (Memory) ausgestattet, der die Spizlsteilung und die eingestellten Funktionen
nach dem Abschalten des Computers speichert. Dies ist jedoch nur gewdhrleistet, wenn Batterien cingelegt sind oder
der Adapter nach dem Abschalten angeschlossen bleibt. Eingelegte Batterien bigten auch cinen Schutz gegen Verlust
der Partie, wenn das Adapterkabel durch Unachisamkeit herausgezogen wird, Driicken Sie, bevor Sic ein neucs Spiel
beginnen, in jedem Fall die NEW GAME Taste
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RESET - TASTER

Fiir den Fall einer Blockierung der Elektronik besitzt der JQ V an der Unterscite einen Resst-Taster, der mit sinem
spitzen Gegenstand betatigt werden kann. Mit ihm kénnen, falls erforderlich, alle Speicherungen gelfscht und der
Schachcomputer in den Grundzustand versetzt werden, Der Reset-Taster sollte jedoch nur im Notfall, bei
abpeschaltetem Schachcomputer, betitigt werden,

PFLEGE DES IQ V
Staub und Schmutz kdnmen mit sinem weichen Tuch entfernt werden. Unter keinen Umstinden dasf der J@ ¥ mil
chemischen Reinigungsmitteln, Spiritus oder Benzin in Berlthrung gebrachi werden.

Der IQ V ist trocken und bei Raumtemperatur aufzubewahren. Vermeiden Sie das Lagern und Spiclen in praller
Sonne, unler starken Raumstrahlern oder in der Nahe von Heizkdrpern, Ausfille durch unsachgemiie Handhabung,
Gewalteinwirkung oder die Verwendung von Fremdadaptern fallen nicht unter die Garanticanspriiche.

II. KURZANLEITUNG

Wenn Sic den IQ V ausprobieren méchien, ohne ausfithrlich die Bedienungsanleifung #u lesen, gehen Sie wic folgt
vor:

L. Schritt Zum Einlegen der Batterien 6ffnen Sie die Klappe an der Unterseite des Schachcomputers und legen
die Batterien entsprechend der eingravierien Polaritit ein. Verwenden Sie nur muslaufgeschiitzte
Alkali-Batterien. Sie eththen die Betrichssicherheit und ermoglichen eine Spicldaver von ca. 75
Stunden.

Zum Betrich mit dem Adapter stecken Sie das Kabel des Adapters in die Buchse an der Riickseite des
Schachcomputers und verbinden den Adapter mit der Steckdose.

2. Schritt Schalten Sie den Schachcomputer mit dem Ein</Ausschalter an der Riickseite des Schachcomputers
gin. Hei eingelegten Batterien und angeschlossenem  Adapter wird der Schachcomputer
ausschlieBlich vom Adapter gespeist und kein Batteriestrom verbrancht.

3. Schritt Nach dem Einschalten des Schachcomputers drilcken Sie die NEW GAME Taste, um alie eventuel]
gespeicherten Spielinformationen zu loschen. Der Computer bestitigt die Eingabe durch drei kurze
Téne und in den LCD-Anzcigen erscheint "00 : 00", Stellen Sie die Figuren ochne Druck in
Grundstellung auf das Spielfeld. Die weilen Figuren stehen auf den Reihen 1 und 2, die schwarzen
auf den Rethen 7 und 8.
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4. Schritt Zum Einstellen der gewiinschien Spiclstufe driicken Sie die SET LEVEL Taste und die cingestellie
Spielstufe wird durch dic Koordinaten-LEDs und in der LCD-Anzeige angereigt, Wenn z,. B, die
LEDs 1 und A aufleuchten, dann ist Spiclstufe | eingestelll. Um die Spielstufe 2u dndern, kénnen
Sie mit einer Figur oder dem Finger auf cines der Felder (al bis 8, siche Kapitel IV.2,) drilcken.

Der IQ V vediigt dber 48 Spiclstufe, die in 6 Spielstufen - Gruppen cingeteilt sind (tr =
Tumicrspielstufe, At = Fix Spiclstufen, Sd = Bhitz - und Sonderspiclstufe, Fd =
Rechentiefespiclstufe, An = Analysespielstufe, EA = Handycap Spielstufe.) im Kapitel IV, 2. werden
die Spielstufen niher beschrieben,

5. Schritt Drilcken Sie die GO Taste, um die gewihlte Spiclstufe zu besttigen und die Einstellfunktion SET
LEVEL zu verlassen.

6. Schritt Mit dieser Voreinstellung spiclen 8ic mit den weiben Figuren gegen den /@ ¥ . Um den ersten Zug
auszufithiren (z. B, o2 ed) dricken Sig mil dem Bauer leicht auf das Feld €2 "von" Feld und seizen
ihn mit leichtem Druck auf das Feld e4 "nach” Feld, Die Koordinaten-LEDs der Felder leuchien auf,
und im LCD erscheinen die Koordinaten des kompletten Zuges, damit bestitigt der Computer, daf er
Thren Zug registriert hat. Wird der Zug akzeptiert, d. h. es ist ein legaler Zug, beginnt der JQ ¥V
sofort seinen Gegenzug zu berechnen, Solange der Compuier seinen Gegenzug berechnet blinkt das
griine LED filr Schwarz,

7. Schritt Wenn der JQ V den Antwortzug berechnet hat, erscheint er im LCD (2 B. €7 ¢6f) und gleichzeitig
leuchten dic Koosinaten-LEDs filr das Feld ¢7 auf, Fihren Sie den Gegenzug des Computers aus,
indem Sie leicht auf das Feld ¢7 drilicken und die Koordinanten-1.EDs deg Feldes ¢6 leuchten auf, um
Thnen zu zeigen, wohin Sie die Figur mit Druck setzen milssen. Leuchten beim Zug des Computers
dic Koordinaten-LEDs eines Feldes auf, aul dem cine Ihrer Figuren steht, dann soll diese Figur
geschlagen werden, Entfernen Sie die geschlagene Figur ohne Druck vom Feld und setzen Sie die zu
zichende Figur mit Druck auf dieses Feld,

III. SPIELFUNKTIONEN

Die Beschreibungen in diesem Kapitel umfassen die allgemeinen Spiclfunktionen. Erginzende Beschreibungen finden
Sie im IV. Kapite! unter den joweiligen Funktionstasten.

a) Spielstufe einstellen

Nach dem Dricken der NEW GAME Taste ist der I ¥ spiclbereit. Bevor Sie Thren ersien Zug ausfishren, soliten Sie
die Spielstufe einstellen, mit der Sie spiclen méchien. Fiir die erste Partie genigl es u. E. vollkommen, wenn Sie Siufe
1 einstellen (eine geraue Aufstellung der Spiclstufen finden Sie in der Spielstufen-Tablelle unter IV. 2. SET LEVEL,
Die Funktion zum Einstellen der Spiclstufe erreithen Sie durch Betatigung der SET LEVEL Taste. Gehen Sie wiz
folgt vor:

Eingabe: SET LEVEL (Eingtellen der Spielstufe durch Driicken des Turm auf al) und dann GO.

Erklirung:  Durch die Betitigung der SET LEVEL Taste wihlen Sic dic Einstellfunktion fiir die Spielstufen in
dicsem Beispiel die Smfe 1. Da der JQ ¥ iiber 48 Spielstufen verfiigt, milften Sie 47 mal die SET
LEVEL Taste driicken, um die Stufeé | 7u crreichen - das ist unzimuthar, Deshalb drilcken Sie mit
einer Figur oder dem Finger auf das geéwiinschte Feld um die einzustellende Spielstufe auszuwihlen
{siehe unter IV. 2, SET LEVEL).

Die cingestellte Spiclstufe wird (ber die Koordinaten-LEDs und in der LCD Anzeige angezcigt. Sollten Sie ain

falsches Feld gednickt habem, konnen Sic dic Eingabe beliebig oft wiederholen. Mit der GO Taste wird die
Eingabefunktion beendet und die zuletzt pezeigte Spielstufe gespeichert
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b) Ausfiihren von Ziigen

Der IQ V besitzt ein modernes SENSOR-Spielfeld, das die direkte Zugeingabe auf dem Schachbrett ermdglicht und
das Ausflihren von Zigen sehr vereinfachl. Drilcken Sie bei jedem Zug zuerst auf das Feld, von dem die Figur
gezogen werden soll, setzen Sie diese Figur wiederum mit Druck auf das gewlinschte "nach” Feld. Beim Druck auf
das "von" Feld leuchten die Koordinalen-LEDs dieses Feldes auf und im LCD erscheinén die Koordinaten des "von"
Feldes. Beim Setzen der Figur auf das "nach” Feld leuchten die Koordinaten-LEDs dieses Feldes zur Bestiitigung kurz
auf und im LCD erscheinen die Koordinaten des kompletten Zuges.

Der IQ V beginnt den Gegenzug 7u berechnen, Sobald der Computer seinen Gegenzug berechnet hat, leuchten die
Koordinalen-LEDs des "von" Feldes auf und dic Koordinaten des kompletten Zuges werden im LCD angezeigt Fithren
Sie den Zup des JO V aus durch Druck aul das "von” Feld - die Koordinaten-LEDg des "nach" Feldes leuchten auf -
setzen Sie die Figur mit Druck auf das angezeigte Feld.

c) Schlagen von Figuren

Sobald eine Figur geschlagen werden soll, entfernen Sic diese Figur ohne Druck vom Feld und setzen die schlagende
Figur mit Druck auf dieses Feld. Wenn der Computer mit einer Figur auf ein Feld zichen méichiz, auf dem eine Figar
steht, dann zeigt er damit an, dab diese Figur geschlagen werden soll.

d) Unerlaubte Ziige

Der I V zeigt alle illegalen Zilge oder Fehlbedienungen durch "Er r* (= Error) im LCD an. Danach springt die
Anzeige wieder zuriick. Der Computer korrigient falsche Zilge automatisch und laschi den falschen Zug. Setzen Sie
Ihre Figur ohne Druck wieder auf das Ausgangsfeld zurilck und machen Sie einen anderen, legalen Zug. In Fillen, in
denen der Computer Thren Zug nicht akzeptiert, sollten Sie {iberpriifen, ob eventuell Thr Kéinig im Schach steht.

e)  Berichtigen eines Zuges

Stellen Sie nach dem Setzen lhrer Figur fest, daB Sie einen Fehler gemacht haben. Dann kénnen Sie diesen Zug wie
folgt korrigieren. Rufen Sie iiber die GO Taste den n#chsten Zug des Computers ab und fithren Sie ihn in gewohnter
Woeise aus, Jetzt drilcken Sie die TAKE BACK Taste und nehmen den Zug des Computers so zunick, wie er angezeigl
wird. Danach betatigen Sic wieder die TAKE BACK Taste und nehmen Thren eigenen ungiinstigen Zug zuriick. Nun
konnen Sie cinen anderen, filr Sie besseren Zug ausfithren.

f) Rochade

Beim Schach kennl man eine kurze und eine lange Rochade. Bei der kurzen Rochade wird der Konig um zwei Felder
nach rechits und der rechie Turm aof das Feld links vom K&nig gesetzl (weiber Kénig von el nach gl, welber Turm
von hi nach f1 oder schwarzer K8nig von e8 nach g8, schwarzer Turm von h8 nach f8).

Bei der langen Hochade wird der Kénig um zwel Felder nach links und der linke Turm auf daz Feld rechis vom
Kanig pesetzt (weiber Kbnig von 21 nach ¢1, weiber Turm von al nach d1 oder schwarzer Kéinig von e8 nach c8,
schiwarzer Turm von a8 nach dg),

h =@ B & d = |
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Kurze oder kisine Sochade Lunge oder grode Fochads
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Eine Rochade ist nur dann maglich, wenn der Knig nicht im Schach steht und keines der Felder ober das rochiert
werden soll von Schach bedroht ist. Bei einer Rochade fiihren Sie immer zuerst den Zug des Konigs aus. Beim J@ V
miissen Sie unbedingt zuerst den Zug des Knigs und dann den Turmezug eingeben. Nach dem Kdnigszug werden Sie
durch die aufleuchtenden Koordinaten-LEDs aufgefordent die Zige in der richtigen Reihenfolge auszufithren.
Verfahren Sie in derselben Weise, wenn Sie gine Rochads des Computers ausfilhren,

g) En Passant

En Passani bedemiel "im Vorbeigehen schlagen” und bezeichnet einen spozicllen Bauernzug, Normal darf ein Bauer
bed seinem ersten Zug ein oder zwel Felder vorricken.

Die Regel fiir En Passant sagt jedoch:

Wiirde ein Bauer bel seinem ersten Zug nur ein Feld vorriicken, kinnie er geschlagen werden Riekt er, um dic
Gefahr zu umgehen, zwel Felder vor, wird er trotzdem vom gegnerischen Bauern geschlagen Der gegnerische Bauer
muf allerdings unmittefbar beim nichsten Zug schiagen.

= M W A& M B < @

Der En Passant-Zug wird wie ein normaler Zug auf dem Spielfeld ausgefiihrt Vergessen Sie jedoch micht den
geschlapenen Bauern zu entfernen. Der geschlagene Bauer wird durch die Koordinaten-LEDs angezeigt und mull mit
Diruck entfernt werden.

h) Bapernumwandlung

Sobald einer Threr Banern die gegnerische Grundlinie crreicht, fragt Sie der /@ ¥ im LCD durch dic Anzeige "Pro 7"
in welche Figur Sie Thren Bavern umwandeln mochten und gleichzeitig leuchten die Koordinaten-LEDs auf. Driicken
Sie die Figurentaste, die das gewimschie Figurensymbal zeigt. Die LEDs Idschen und der Computer beginnt mit der
Berechnung des Gegenznges.

Wenn der Computer cinen seiner Bauern umwandeln mochte, dann zeigt er im LCD cinen Buchstaben fir die Art der
Figur und zusitzlich leuchten die Koordinaten des Feldes, auf welches er die Figur gesetszt habon mochie, auf
Vollenden Sie den Zug, indem Sie die gewilnschie Figur auf das angegebene Feld mit Druck setzen. Sollten Sie die
Anzeige im LCD iiberschen haben, dann konnen Sie mit der VERIFY-Funktion jederzeit iiberprifen, welche Figur
vom Computer bei der Umwandlung gewdhlt warde (siche unter TV, 13. Figurenstellung diberpriifen).

i)  Remis- Patt

Ein Remis wird durch gleichzeitipes Auflenchten der beiden STALE- und MATE-LEDs angezeigt.
Ein Pott wird durch das Aufleuchten des STALE-LEDs angezeigt

i) Schach / Schachmati

Ein Schachgebot wird durch Aufleuchten des CHECK-LEDs angezeigt und es ist nicht erlaubt, dafl Sie Thren Konig
im Schach siehen lassen,
Schachmatt wird durch 3 Téne und pleichzeitiges Aufleuchten der beiden CHECK- und MATE-LEDs angezeigl.
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k) Mattankiindigung

Der JQ V ist mit ciner Anzeige zur Ankilndigung eines bevorstehenden Matts bis zu Matt-in-8 ausgestattet. Findet der
Computer wihrend seiner Zugberechnungen cin bevorstehendes Man, zeigt er ¢s im LCD an (2.B. "in - 2" bedeutet
Matt-in-2), gleichzcitig leuchten an der linken Scite des Spielfeldes die Koordinalen-LEDs aufl (dabei bedeutet LED 1
= Matt-in-1, LED 1 und 2 = Matt-in-2 etc.).

IV. FUNKTION DER BEDIENUNGSTASTEN

1. NEW GAME TASTE (Neues Spiel)

Durch die Betitigung der NEW GAME Taste werden alle gespeicherten Informationen geldscht und die Figuren
innethalb des Computerspeichers in Grundstellung gesetzt. Sie milssen dementsprechend auch Thre Figuren wieder in
Grundposition anfstellen. Die NEW GAME Thaste kann jederzeit betdtipt werden, in jedem Fall aber bevor Sie ein
neues Spiel beginnen.

Nach der Betatigung von NEW GAME bleibt die vorher eingestellte Spielstufe erhalten.

2. SET LEVEL TASTE (Wahl Der Spielstufe)

Der IQ V besitzt 48 Spielstufen plus 8 Solve Mate Funktionen, um seine Spielstirke dem Konnen cines jeden
Schachspielers optimal anpassen und die Mtglichkeiten dicses Schachcomputers im Analysebereich voll ausschépfen
2u kfnnen,

Es gibt zwei Moglichkeiten eine Spielstufe auszuwihlen:

¢  Durch wiederholtes Driicken der SET LEVEL Taste kéinnen Sic eine der 6 Spielstufen - Gruppen withlen. In der
LCD Anzeige erscheint dic entsprechende Abkiirzug der pewlhten Spiclstufen-Gruppe (tr, At, 84, Fd, An, EA),
Die genave Beschreibung und Aufstellung der Spielstufen finden Sie auf den kommenden Seiten.

Um dic Spiclstufe der gew#hlien Gruppe zu definicren, driicken Sie auf das entsprechende Feld der Reihen "a” bis "f".

Beispiel:

Mbchien Sie die Spielstufe At 4 einstellen, driicken Sie die SET LEVEL Taste bis in der LCD Anzeige "At 1"
erscheint und drilcken dann des Feld B4. In der LCD Anzeige erscheint "At 4" und die Koordinaten-LEDs leuchten
auf,

* Durch die einfachere Methode (Driicken der Felder al, a2, a3, usw bis f8) ktinnen die Spielstufen direki gewdhlt
werden. Drilcken Sie die SET LEVEL Taste und dann das gewiinschie Feld.

Wichtig:
Sollten Sie ein falsches Feld gedrickt haben, kdnnen Sie die Eingabe belichig oft wicderholen, Drilcken Sie in jedem
Fall GO um die Eingabefunktion zu beenden. Die zuletzt angezeigie Spielstufe ist nun gespeichert.

Die erste Methode ist nur dann empfehlenswert, wenn Sie die eingestellte Spielstufe um eine oder einige Stufen
erhohen mochien. Die zweite Methode ist in den meisten Fallen unbedingt zu empfehlen, Uber welches Feld Sie die
ecinzelnen Spielstufen cingeben missen, kiinnen Sie der nachstehenden Zeichnung entnehmen,

Die Spielstufe kann jederzeit vor oder wihrend ciner Partic gelindert werden, vorausgesetzt der Computer filhrt keine
Berechnungen aus und Sie sind am Zug.
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Die Spielstufen auf dem Schachbrett

8 |TR8|ATB|SD8|FD8|AN8|EAB| INB

7 | TR7| AT7|SDT7|FD7 |AN7 | EA7| IN7

6 | TR6|ATSE|SD6|FD6 | ANG | EAG| ING

5 |TR5|ATS5|SD5|FD5|ANS|EAS| INS

4 |TR4|AT4|SD4|FD4 | AN4|EA4| IN4

3 |TR3|AT3|SD3|FD3|AN3|EA3| IN3

2 |TR2|AT2|SD2|FD2|AN2|EA2| IN2

1 | TR1|AT1|SD1|FD1|AN1|EA1| IN1

A B C b BE F & H

Bemerkung!
Rzihe G dient zum Einstellen der Matlésungen (siehe unier IV. 3)

Turnierspielstufen TR1 - TRS :

Bei den Spiclstufen TR1 - TRS sind dic Ziige vorgegeben, die in einer bestimmien Zeit aussufiibiren sind. Diese
Spielstufen entsprechen den Bedingungen des Turnierspiels, bei dem in der Regel 40 Zilge innerhalb 2 Stunden
gespiell werden miissen. Uberschreitet sin Spicler dic vorgegebene Zeit, bevor er die erforderliche Anzahl von
Zigen ausgefithrt hat, ist das Spiel fir ihn verloren,

Spielstufen mit vorgegebener Rechenzeit AT1 - ATS :

Die Spielstufen AT1 - ATS haben cine fest vorgegebene Rechenzeit pro Zug. Sollte in einer bestimmien
Spiclsituation keine andere Moglichkeit, als einen ganz bestimmten Zug auszufiihren, gegeben sein, dann wird
dieser Zug sofort ausgegeben,

Blitz- und Sonderspielstufen SD1 - SD 8 :
Bei diesen Spiclstufen richtet der /@ V seine Rechenzeiten so ein, daB er die gesam® Partic innerhalb der
vorgegebenen Zeit beendet. Uberschreitet ein Spieler das Zeitlimit, bevor die Partie beendet ist, hat er verloren.
Die Zeit 14uft von der cingestellien Zeit bis ¢ und 3 Téne zeigen die Zeitberschreitung an. Danach wird die
Zeitiiberschreitung vorwirnszdhlend angezeigt,

Rechenticfespielstufen FD 1 - FD 8 :

Die Spielstufen FD1 - FDR sind auberordentlich wichtig filt Langzeitanalysen, wenn man feststellen mochte, bei
wieviel Halbziigen eine bestimmie Losung gefunden wird oder welche Lisung nach soundsoviel Ziigen in einer
Aufgabe pefunden wird, dis keine Mattaufgabe ist. Die hichsimbglich einstellbare Rechentiefe betriigt 8
Halbziige.
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*  Analyespielstufen AN 1 -ANS:
Die Analysespielstufen eignen sich besonders zur Tiefenanalyse von Spiel- und Problemstellungen, die keine
Mattaufgaben sind (zur Losung von Mattaufgaben siehe unter IV. 3. SOLVE MATE).

e Handicapspielstufen EA 1 -EAR:

Diese Handicapspiclstufen sind besonders fiir schwichere Spieler und Anfinger pecignet Dic Rechentiefe des
Computers ist auf die angegebenen Halburiige beschriinkt.

Spielstufen - Tabelle -

Stufe Beschreibung Stufe Beschraibung

TR 1 40 Zigs n 5 min. FD 1 Sucht Lasung in 1 Halbzug
2 40 Zig= in 15 min. 2 Sucht Losung in 2 HalbzDge
3 40 Zige n 30 min 2 Sucht Lasung In 3 Halbzigs
4 40 Zoge in B0 min. 4 Sucht Lsung in 4 HalbzOge
5 40 Zige in 20 min, 5 Sucht Lasung in & Halbzlge
1 40 Zigs n 100 min. g Sucht Lésung In & Halbzige
7 40 Zugein  120min 7 Sucht Losung in 7 Halbzoge
B 40 Zige in 150 min a Sucht Lésung in B Halbzige

AT 1 288k pro Zug AN 1 pra Zug 8 Halbzige
2 5sak. pro Zug 2 pra Zug 10 Halbzlge
3 10 sak. pro Zug 3 pro Zug 11 Halbzige
4 15 sk, pro Zug r pra Zug 12 Hathziige
5 30 sak. pro Zug 5 pro Zug 13 Halbzige
B 1 min. pro Zug & pra Zug 14 Halbzige
7 2min pro Zug 7 pro Zug 15 Halbziige
8 3 min pro Zug B pra Zug 16 Halbziga

501 Spied in 3 min. EA 1 baschrinkt suf 3 Halbzige
2 Spis In 5 mirn. 2 baschriinkt =uf 4 Halbrige
3 Spigd In 10 min a beschranktauf 5 Halbzige
4 Spied In 15 min. 4 baschrankt aul & Halbzlge
- Spisl in 30 min. B beschrinkt auf 7 Halbzige
6 Spied in &0 min E beschrinkt auf B Helbzige
T Spisl In 80 min. 7 beschrinktauf 6 Halbziige
8 Spie In 120 min a beschrinitauf 10 Halbrige

3. SOLVE MATE FUNKTION (Lisung von Schachproblemen)

Der IQ V kann Schachaufgaben von Matt-in-1 bis Matt-in-8 16sen. In dicsen Mattaufgaben kiinnen Rochaden, En
Passant-Ziige und alle Bauernumwandlungen enthalten sein. Die Losung von Mattaufgaben mit hoheren Zugzahlen
kann allerdings sehr lange davern, Das ist aber nicht durch den JQ V bedingt; sondemn durch dic cnorm hohe Anzahl
von Berechnungen, die bei derartigen Mattaufgaben durchzufihren sind. Denken Sie stets daran, daBl kein
Schachcomputer in der Lage ist, alle Mattlésungen innethalb seiner Losungsméglichkeiten zu finden.

Vor dem Start der SOLVE MATE Funktion milssen Sie zuerst tber SET UP (siche unier IV. 14.) die
Ausgangspasition eingeben. Bevor Sie die Mattsuche starten, ist es empfehlenswert, die eingegebene Spielstellung mit
VERIFY auf Richtighkeit zu (iberpriifen. Wiihlen Sie die Anzugsfarbe mit der CHANGE COLOR Taste,

Die Eingabe des gesuchten Matt erfolgt durch Driicken der SET LEVEL Taste, Dricken Sic diese Taste sooft bis
*in 1" in der LCD-Anzeige erscheint. Jetzt kdnnen Sie das gewiinschie Matt einstellen (Feld G1 - GR),
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Driicken Sie nun die GO Taste einmal um die Einpsbefunkiion zu werlassen und ein zweites Mal, um die
Rechenfunktion des Computers zu starten.

Findet er keine Losung, erscheint im LCD "o sE". Findet er eine Losung, dann zeigt er den Schlisselzug dber die
Koordinaten LEDs an. In der LCD-Anseige erscheint die Losung und gleichzeitig blinken die LEDs 1-8 entsprechend
der gefundenen Mattldsung. Sie kiinnen jeden beliebigen legalen Gegenzug machen und der Computer setzt Sie in der
angezeigten Anzahl von Zigen matt,

Beispiel:
Es soll ein Matt-in-3 gefunden werden Dazu kdnnen Sie folgende Spielposition eingeben:
—  Woeisser Kénig auf E4
—  Woeisse Dame aul B3
- Weisser Liufer auf AS
=  Schwarzer Kbnig auf C8

—  Uber die SOLVE MATE Funktion kénnen Sie jetzt das gesuchie Malt-in-3 singeben.

Thr 7 V macht den ersten Zug fiir Weiss: Db5-b2. Sie kbnnen jetzt mit der Suche der Lasung beginnen. Wenn Sie
Hilfe brauchen, drilcken Sie die HINT Taste und Ihr Computer macht den richtigen Zugvorschiag.

(Losung: 1. DbS-b2, Re8-d7 /2. Db2-e5, Rd7-c8 / 3. DeS-c7 Matt)

4. GO TASTE

Die GO Taste wird cinzeln oder zusammen mit anderen Funktionstasten eingesetzt, Man konnte sie als Ausfihrungs-,
Befehls- oder Eingabcbeendigungstaste bezeichnen. In Fillen, in denen eine Fehlfunktion vorliegt, wurde oftmals
vergessen die GO Taste @n betitigen.

Die Hauptfunktionen der GO Taste:

— Fordert den Schachcomputer auf, den niichsten Zug filr dic am Zug befindliche Farbe zu berechnen. Diese
Funktion wird dann ausgelost, wenn der Computer keine Zugberechnungen durchfilhr.

— Fordent den Computer auf, wihrend er einen Gegenzug berechnet, den bis zu diesem Zeitpunkt giinstigst
errechneten Zug sofort auszugeben.

— Es mag bei cingm bestimmicn Spiclstand oder zum Erlernen des Schachspiels interessant sein, den Computer
gegen sich selbst spielen zu lassen. Rufen Sie in diesem Fall fiir beide Seiten den nichsten Zug durch Dricken der
GO Taste ab.

—  Durch wiederholtes Driicken der GO Taste kinnen Sie den Computer gegen sich selbst spiclen lassen Alle Zige
werden entsprechend der cingestellten Spielstufe berechnet.

- Beendet die SET UP / VERIFY und SET LEVEL Funktion
=  Unterbricht den AUTOPLAY Modus,

—  Startet die Mattsuche (SOLVE MATE).
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5. RANDOM TASTE (ZUSATZLICHER ZUFALLSGENERATOR)

Schachprogramme sind konzipiert, Zugméglichkeiten zu berechnen und miteinander zu vergleichen. Der Zug mit der
héchsien Bewertung wird als Antwortzug gewihil. Die Cualitit einer Zugberechnung ist abhéingig von der jeweiligen
Rechentiefe (hohere Spiclstufe bedeutet grisBere Rechentiefe). Unter bestimmten Voraussetzungen ergibt die Wahl des
stiirksten Zuges als Antworizug nicht immer eine abwechslungsreiche Partie,

Wenn Sie den Computer einschalten, wird automatisch der Zug mit der hichsten Bewertung als Antwortzug gewihil
Dies gilt ausschlieflich fitr Zilge auberhalb der ErtdfTnungshibliothek.

Um den Zufallsgenerator des JQ V' einruschalten, betftigen Sie die RANDOM Taste. Bei eingeschaltetem
Zufalisgenerator withlt der Computer als Antwortzug einen Zug mit hoher Bewertung, aber nicht unbedingt den
hichstbewerteten

Der IO V hat vier RANDOM - Stufen. Durch wiederholtes Drilcken der RANDOM Taste kitnnen Sie die Stufe des
Zufalisgenerator withlen (im LCD erscheint "r An 1, 2, 3 oder 4"). Stufe "r An 1" hat die peringste Bewertung,

6. REFEREE TASTE (Schiedsrichterfunktion)

Wenn die REFEREE Funktion eingeschaltet ist, berechnet der Schachcomputer keine Ziige, aufier man fordert ihn
durch Driicken der GO Taste ausdriicklich dazu auf, Mit dieser Funktion kann man eine komplette Partie spielen oder
eingeben, wobei der Computer lediglich die Legalitit aller Eingaben (= Zige) kontrolliert. Die REFEREE Funktion
kénnen Sic auch jederzeit wihrend einer Partie cinschalien, wenn Sie am Zug sind und der Computer keinen Zug
berechnet. Drilcken Sie dic REFEREE Taste und in der LCD Anzeige erscheint "rEF on" (=eingeschaltet) bezw,
“rEF ofi™ (=ausgeschaltet),

Folgende Funktionen arbeiten bei eingeschalteter REFEREE-Funktion;

TAKE BACK (Zugzuriicknahme) / CHANGE COLOR (Farbwechsel vor Beginn der Eingabe) / HINT
{Zugvorschlige) / SET UP (Eingabe von Spiclpositionen) / VERIFY (Stellungskontrolle) / SOUND (Ton ein- und
ausschalten),

7. HINT TASTE (ZUGVORSCHLAGE)

Diriicken Sie diese Taste wenn Sie am Zog sind, dann macht [hnen der I V einen Zugvorschlag. Zum Erlermnen des
Schachspiels und in besonders schwierigen Situationen kann ein Zugvorschlag des Computers eine groBe Hilfe sein.
Der Computer zeigt den Zugvorschlag durch Aufleuchten der Koordinaten-LEDs und im LCD an, In der Regel ist dies
der Zug, der vom Computer als stiirkster Gegenrug vorausberechnet ist. Unabhiingig vom Zugvorschlag des
Computers kénnen Sie jeden beliebigen Antwortzug wihlen.

Akzeptieren Sie den Zugvorschlag, konnen Sie mit der GO Taste diesen bestatigen und der Computer berechnet dann
seinen Gegenzug,

Dricken Sie die HINT Taste, withrend der Computer sinen Gegenzug berechnet, dann wird im LCD angezeigt,
welchen giinstigsten Gegenzug der Computer bis zu diesem Zeitpunkt berechnet hat, Sobald Sie das Tonsignal héren,
zeigt der Computer den tatsichlichen Gegenzug an und die Informationsanzeige ist beendet.

8. TRAINING TASTE
Diese Funktion ist besonders hilfreich fiir den Anfiinger.

1. Schritt:
Um diese Funktion xu akiivieren, driicken Sie die TRAINING Taste wenn Sie am Zug sind, Bel wiederholtem
Druck auf dicse Taste leuchten verschiedene LEDs auf, diese representieren die Ausgangsfelder ("von" Feld)
derjenigen Figuren, dic beim nichsten Zug gezogen werden kimnen. Die Koordinaten der Ausgangsfelder
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werden auch im LCD angezeigt. Wenn alle Méglichkeiten abgerufen sind, I8schen alle LEDs fiir ¢in paar
Sekunden. Sie kénnen diesen Vorgang belicbig wiederholen.

2. Schritt:
Wenn Sie sich fiir eine Figur entschieden haben, driicken Sie die GO Taste und dann die TRAINING Tiaste, Jetzi
zeigt Thnen der JQ V die verschiedznen Méglichkeiten ("nach” Feider), wie diese bestimmiz Figur zu setzen ist.

3, Schritt:
Um die TRAINING Funktion zu verlassen, dricken Sie die GO Taste, falls Sie den zuleta angezeigten Zug
akzeptieren. Der Computer wird daraufhin seinen Gegenzug berechnen Mbchten Sie sinen anderen Zog
machen, fithren Sie den Zug Threr Wahl wie gewohnt aus.

Méchten Sie den TRAINING Vorgang wicderhoten (1. Schrin / 2. Schriuw), drilcken Sie die CLEAR / CLEAR
BOARD Taste um die letzs Anzeige s lGschen.

Jetzt konnen Sie den 1. Schan durch Drilcken der TRAINING Taste wisderholen.

9, TAKE BACK TASTE (Zugzuriicknahme)

Wenn Sie feststellen, dall Sic einen schwachen, d. h. filr Sie unglinstigen Zug gemacht haben und diesen korrigicren
oder eine andere Siratepie cinschlagen méchien, dann kinnen Sie beim /@ ¥ bis zu 138 Halbedige zuricknehmen.

Wenn Sie mit der SET UP Funktion die Figurenpositionen geindert haben oder mit CHANGE COLOR einen
Farbwechssl vornehmen, dann sind alle Zige vor der Veriinderung peltischt und Sie kémnen mit TAKE BACK die
Ziige nur bis zu dieser Position zuriicknehmen, Sind keine Zige im Speicher erscheint "beg” in der LCD Anveige.

Die Zugzuricknahme ist nur maglich, wenn Sie am Zug sind und der Computer keinen Zug berechnet, Nach
Betatigung der TAKE BACK Taste zeigt der Computer dber die Koordinaten-LEDs und im LCD an, welche Figur
van welchem Feld auf welches Feld zuriickzunchmen ist und welche geschlapene Figur auf welchem Feld cinzusetzen
ist. Setzen Sie die angezeigte Figur mil Druck auf das entsprechende Feld '

Alle mit TAKE BACK zuriickgenommenen Ziige bleiben im Zugspeicher des Compulers solange erhalten, bis Sie den
IQ ¥ mit der GO Taste auffordern, den nichsten Zug zu berechnen oder einen Zug [hrer Wahl eingeben, Fiir
Lemzwecke ist diese Funktion [hres Schachcomputers sine wertvolle Hilfe.

10, TRACE FORWARD TASTE (Abrufen von Gespeicherten Ziigen)

Mit dicser Taste kénnen Sie alle Zilge, die iiber dic TAKE BACK Funktion zuriickgenommen wurden, wieder
abrufen. Mit jedem Druck auf die TRACE FORWARD Taste wird jeweils sin Zug des momentanen Spiels angezeigt
Sind keine weiteren Zoge gespeichert, erscheint im LCD "En 4",

11. CHANGE COLOR TASTE (Wechsel der Figurenfarbe)
Die CHANGE COLOR Taste hat 3 verschiedene Funktionen;

o Im VERIFY und SET UP Modus kann man die Farbe der zu Gbesprifenden bzw. einzusetzenden Figuren
wechseln.

s Wenn Sie dic CHANGE COLOR Tasie vor Spiclbeginn dritcken (aber auf jeden Fall nach der NEW GAME
Taste), wird die Stellung der Figuren im Stellungsspeicher gewechseit. Sie milssen nun die schwarzen Figuren anf
die Reihen 1 und 2 und die weiBen Figuren auf die Reihen 7 und 8 stellen. In der Regel wird die CHANGE
COLOR Funktion benfitzt, wenn Sic mit den schwarzen Figuren spielen. Zu Beginn des Spicls (der Computer soll
mit Weill beginpen) drilcken Sie die GO Taste. Beachten Sie, dal die aul den Spielfeldrund gedruckten
Koordinaten in diesem Fall keine Giltigkeit haben.
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« Wird die CHAGNE COLOR Taste wahrend des Spiels betdtigt (ist nur mdglich, wenn der Computer nicht
rechnet), wechselt das Anzugsrecht von Weil auf Schwarz bzw. umgekehrt. Durch diese Form des Farbwechsels
werden alle vorherigen Zige gelbscht. Versuchen Sie, Gber TAKE BACK ecinen Zug zurickzunehmen, leuchict

L] b“‘ alﬂ-‘

Sollten Sie die Partie des Computers (ibernehimen wollen, so ist es nicht erforderlich die CHANGE COLOR Taste zu
betitigen. Anstelle lhres nichsten Zuges drilcken Sie die GO Taste, damit der Computer fiir Thre Seite zu rechnen

beginnt.

Wiederholen Sie das Dricken der GO Taste anstelle einer Zugeingabe, spielt der Computer gegen sich selbst und Sie
kinnen sich eine Partie vorspielen lassen. Sie setzen lediplich die Figuren fir den Computer. Auf diese Weise kinnen
Sie Partien leichter verfolgen, als dies bei der AUTOPLAY Funktion der Fall ist.

12. CLEAR /CLEAR BOARD TASTE (Figuren auf dem spielfeld loschen)
Diese Taste hat zwei Funktionen:

» Wenn Sie cine Spiclstellung cingeben méachten, ist ¢s sinnvoll vorher alle Figuren vom Brett zu entfernen und im
Stellungsspeicher des IQ V zu lischen, bevor man sie neu aufstellt und eingibl. Wie unter IV. 14, SET UP
beschrieben, werden die Figuren im Stellungsspeicher Thres Schachcomputers durch Druck auf die CLEAR
BOARD Taste geloscht.

» Verschiedene LCD-Anzeigen kitnnen durch Drilcken der CLEAR Taste geltscht werden.

13. VERIFY TASTE (FIGURENSTELLUNG UUBERPRUFEN)

Die VERIFY Taste hat cine Doppelifunktion. Nach Betfitipung dicser Taste sind Sie im VERIFY Modus und in der
LCD-Anzeige erscheint "VE r", Wird die Taste erneut gedriickt, sind im SET UP-Modus und in der LCD-Anzeige
erscheint "SE t". Bei jedem weiteren Druck der Taste wird zwischen beiden Funktionen gewechselt. Um den VERIFY
oder SET UP Modus zu verlassen, driicken Sie die GO Taste.

Mit der VERIFY Funktion kinnen Sie diberprifen auf welchen Feldern welche Figuren stehen, Wenn Sie mit der SET
P Funktion eing bestimmte Stellung eingegeben haben, sollten Sie die Stellung der Figuren in jedem Fall Gherpriifen,
bevor Sie dem Computer gine Aufgabe zur lingeren Analyse Gbergeben. Hat der Computer einen Bauern
umgewandelt, kénncn Sie dber VERIFY kontrollieren, in welche Figur der Bauer umgewandelt wurde.

» Sobald Sie im VERIFY Modus sind und eine mit cinem Figurensymbol versehene Taste driicken, werden bei
jedem Druck auf diese Taste die Figuren derselben Figurenart und Figurenfarbe diber die Koordinaten-LEDs und
im LCD nacheinander angezeigi.

Driicken Sie zB. die Taste mit dem Bauernsymbol, dann erscheint “p h2" Mit jedem weiteren Druck dieser
Figurensymboltaste werden nacheinander alle Bauvern mit den Koordinaten angezeigt. Sind keine weitcren Figuren
dieser Figurenan und Figurenfarbe auf dem Spiclfeld, erscheint im LCD nur dic Feldposition. Mit der CHANGE
COLOR Taste ktnnen Sie die Figurenfarbe wechszln.

» FEine zweite Moglichkeit der Abfrage besichi darin, daB Sie dircki die gewilnschien Felder abfragen. Dazu
dricken Sic nur auf das jeweilige Feld und im LCD erscheint der Kennbuchstabe fir die Figur und die
Feldkoordinaten.

» Sie konnen diesen Modus jederzeit verlassen, indem Sic die GO Taste driicken. Sie kénnen jetzt [hren nachsten
Zug eingeben oder einen Computerzng abrufen.
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Fiir dic Figuren werden folgende Buchstaben als Abkilraung verwendet:

Symbale ErkHirung
H K = King /Kanip
q Q = Queen /Dama
b B = Bishop /Liufer
i N = Knight /Springer
r R = Rook /Tum
p P = Pawn /Bauer

Die Anzugsfarbe wird durch das BLACK bzw, WHITE LED angezeigt.

14. SET UP TASTE (Spielposition Eingeben)

Die SET UP Funktion ist eine interessante Ausstattung des f@ ¥ 11 und ermdglicht Thnen, weit uber den Bereich des
gewthnlichen Schachspicls hinaus, eine abwechslungs - und lehrreiche Beschaftigung mit dem Schachcomputer. Im
SET UP Modus kénnen Sie Figuren aus dem Spicl entfernen, ¢insetzen oder versetzen. Die iiber den SET UP Modus
cingegchenen oder verinderten Spiclpositionen kinnen auf verschiedene Art verwendet werden, Sie kénnen die Partie
gegen den Computer selbst spiclen, vom Computer analysieren lassen, die Stellung als Matiaufgabe rechnen oder vom
Computer mit der AUTOFLAY Funktion zuende spielen lassen.

Es kannen alle legalen Spiclstellungen eingegeben werden, mindestens jedoch die beiden Kdnige. Der JO V erlaubt
allerdings keine Fingabe von unméglichen Stellungen. Dazu zdhlen 2B. @ Bavern, Bavern auf der gegnerischen
Grundlinie, mehrere Kinige gleicher Farbe,

a. Einsetzen von Figuren

Gehen Sie in den SET UP Modus durch zweimaliges Dirficken der VERIFY/SET UP Taste,

Vor dem Einsetzen von Figuren milssen Sic die Figurenfarbe und Figurenan auswahlen, die eingesetzt
werden soll. Die Auswahl der Farbe erfalgt mit der CHANGE COLOR Taste, die Auswahl der Figurenan
iiber die Tasten mit den Figurcasymbalen.

Haben Sie die Auswahl der Farbe getroffen, milssen Sie nur noch die entsprechende Figur auf das
gewiinschte Feld mit leichtem Druck setzen, Mehrere Figuren gleicher Ant und Farbe kiinnen nacheinander

eingesstrt werden,
Der Druck auf die GO Taste oder der Wechsel zur VERIFY Funktion schiiesst das Eingeben von Figuren ab.

b. Spielposition eingeben

Soll eine komplette Spielposition eingegeben werden (z.B. wur L8sung einer Mattaufpabe oder zur
Stellungsanalyse), dann ist s in der Regel erforderlich, dafl vor der Eingabe alle auf dem Brett befindlichen
Figuren entfernt werden,

Tm Speicher deés Camputer werden die Figuren durch Betatigung der CLEAR BOARD Taste geldschr. Es ist
ein hiiufiger Fehler, dab bel Eingabe ciner Spielsteilung vergessen wurde, dic CLEAR BOARD Taste 2u
driicken, um die bisherige Stellung zu léschen Uberpritfen Sie mit der VERIFY Funktion, b die Figuren
tatsAchlich eingeset wurden,
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c. Entfernen von Figuren

— Sobald Sie sich im SET UP Modus befinden, wird cine Figur aus dem Spiel dadurch entfernl, dalb man diese
Figur mit Druck vom Brett nimmt. Auf diese Art kbnnen beliebig viele Figuren ans dem Spiel entfernt
werden.

- Der Druck auf die GO Taste oder der Wechsel zum VERIFY Modus schliebt das Entfernen von Figuren ab.
—  Uberpritfen Sie mit der VERIFY Funktion, ob die Figuren tatsichlich vom Brett entfernt wurden.

d. Veriindern von Figuren

— Sobald Sie sich im SET UP Modus befinden, kiinnen Sie jede auf dem Spiclfeld befindliche Figur einfach
dadurch umsetzen, indem Sie die gewlinschte 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 schlichl das

- Umsetzen von Figuren ab. Uberpnifen Sie mit der VERIFY Funktion, ob sich die Figur tatsichlich auf dem
neuen Feld befindet.

Das Einsetzen, Entfernen und Umsetzen von Figuren kann selbstverstindlich nacheinander erfolgen, ohne den SET
UP Modus verlassen zu milssen, .«

15. RESTORE TASTE (Zugzuriicknahme bis zur Ausgangsposition)

Durch Betatigung der RESTORE Taste wird die gesamte Spielposition in die Ausganpsstellung ruriickgesetzt. (Thr
Computer kann bis zu 138 Halbziige speichern). Dies ist besonders niitzlich, wenn Sie cine bestimmie Spielstellung
iber SET UP eingegeben haben und nach verschiedenen Lasungen suchen méchien oder die Aufgabe auf einer
héheren Spielstufé von novem analysicren wollen,

Nach dem Driicken der RESTORE Taste erscheint im LCD zuerst "bE G® (damit wird angezeigt, dab dic Partic auf
den Beginn muriickgesetzt ist) und danach "~ - —="_ Sobald Sie dic TRACE FORWARD Tasie betitigen, wird der
erste Zug angezeigt

Alle gespielten Zige sind aber immer noch vollstindig im Speicher des Computers vorhanden. Mit den TRACE

FORWARD und TAKE BACK Tasten konnen Sie sich die gespielten Ziige nochmals anzeigen lassen, Sobald der
Computer beginnt den ersten Zug neu zu berechnen, werden alle Zige aus dem Speicher geldschi.

16, SOUND TASTE (AKUSTISCHE SIGNALE)
Dhe 4 Verschiedenen Ton Ein - und Ausschalteméglichkeiten kiinnen mit der SOUND Taste eingestelll werden.

a) Stufz | (Snd 1) ; Alle akustischen Signale sind ausgeschaliet,

by Stufe 2(Snd 2) : Nur wenn der Computer seinen Gegenzug berechnet hal, hiren Sie ein akustisches
Signal.

€) Stufe 3(Snd3) ! Alle akustischen Signale sind einpeschaliet (2 B. wenn Sie einen Zug ausfilhren, der
Computer seinen Gegenzug berechnet hat oder jedesmal wenn Sie eine Taste drilcken).

d) Stofc4 (Snd4): Sie hiiren dieselben akustischen Signale wie unter ¢) beschrieben Zusitzlich ertdnt ein

Warnsignal (2 Téne) und der Computer zeigt Thnen iiber die auflenchtenden LEDs und
im LCD an, welches Feld bezw. Figur bedroht ist.

Driicken Sie die SOUND Taste so oft, bic Sie die gewinschie Einstellstufe gewihlt haben. Um diese Funktion

verlassen, peben Sie Thren niichsten Zug cin oder veranlassen den Computer durch Drilcken der GO Taste den
niichston Zup zu berechnen,
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17. AUTOPLAY TASTE (Automatischer Spielablauf)

Diec AUTOPLAY Funktion des /2 ¥ bictet cine hervorragende Mdglichkeit, cine Partie oder Spiclstellung durch den
Computer sefbstindig analysieren zu lassen Dies ist besonders dann vonzilhaft, wenn die Analyse auf cincr hoheren
Spielstufe und {iber cinen Mngeren Zeitraum erfolgt Um den automatischen Spiclablauf zu starten, driicken Sie zuerst
die SET LEVEL Taste um die Splelstufe einzustellen, dann driicken Sie AUTOPLAY bis die gewiinschte Einstellstufe
in der LCD-Anzeige erscheint ("Aut on”, "dEn on" oder "Aut off™),

Zur BestAtigung der Einstellstufe driicken Sic die GO Taste und der IQ ¥ beginnt mit dem automatischen Spiclablaul

Withrend des automatischen Spielablaufs werden die Zoge und die Spiclinformationen (iber dic Koordinaten-LEDs
und in der LCD-Anzeige angezeigl. Die Figuren miissen jedoch nicht mitgezogen werden. Die AUTOPLAY Funktion
wird durch Betitigung der GO Taste beendete, (das Spiel solite sich nicht mehr in der Er6ffnungsbibliothek befinden)

und der Computer gibt den nichsten Zug aus, dessen Ergebnis allerdings nicht der ecingestellten Spielstufe
entsprechen muss, '

Um das Spicl abzubrechen und zu laschen, drilckan Sie die NEW GAME Taste.

Bedeutung der Einstellstufen:

"Aute on" : der IQ V spielt gegen sich setbst (nur 1 Spiel).
"Domo on" der I(? ¥ spicht eine Partie nacheinander.
"Aue off" ! mit dieser Einstellung beenden Sie die "Auto on" und "Demo on™ Funktionen. Die Partie

kann normal 7 Ende pespielt werden.

Die AUTOPLAY Funktion ist wenig peeignet, das Schachspiel des Computers in allen Einzetheiten xu verfolgen und
daraus zu lemen. Fir diesen Zweck ist das Abrufen der einzelnen Zige filr beide Seiten mit der GO Tasie vorgesehen.

Das Ergebnis der automatischen Analyse kann man sich dadurch anzeigen lassen, indem man dig Zige mit der TAKE
BACK Taste zuricknimmt.

18, INFO TASTE (INFORMATIONSTASTE)

Durch Betitigung der INFO Taste konnen verschiedene Spielinformationen abgerufen werden. Diese Information
machi dem interessierten Schachspieler das Spiel des Computers transparenter und lehrreicher.

~  Beim ersten Druck auf die INFO Tate erscheint "SCR = Score” in der LCD-Anzeige und dann wird die
Stellungsbewertung filr die am Zug befindliche Farbe angezeigt,

Wenn der INFO Modus eingeschaltet ist, kann es vorkommen, dass der Computer ein Mait voraussicht Dics
wird z.B. mit "n 03" im LCD angezeigl, was cin Matt-in-3 bedeutet. Unginstige Stellungsbewertungen haben als
Vorzelchen ein Minuszeichen. Sicht der Computer zum Belspiel, dass ihm Matt geboten wird, kinnte die
Anzeige "- n 03" erscheinen.

—  Beim zweiten Druck auf die INFO Taste erscheint "Elt = elapsed time" in der LCD-Anzeige und es wird die
verbrauchte Zeit filr die am Zug befindliche Farbe angezeigl.

—  Beim dritten Druck auf dic INFO Taste erscheint "Cnt = Count" in der LCD-Anzeige und es wird die Zugzahl
angezeigh

- Beim vierten Druck auf die INFO Taste wird dic verbrauchte Gesamizeil filr Weiss oder Schwarz angezeigt.

(Wenn cing der Blitz-oder Sonderspielstufen eingestellt ist, wire dies eine "Countdown"- Zeit. In der LCD-
Anzeige wiirde z.B, fir Weiss "Cat 12" und fir Schwarz "Cnt 12-" erscheinen. )
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HOSLNAG

Bitte beachten:

Sie kdnnen die momentane Anzeige I6schen, indem Sic dic CLEAR Taste drilcken. Sobald der nichste Zug berechnet
ist, erlischt die gewfhlte Anzeige und der Zug wird angezeigt Die Anzeige erlischt ebenfalls, wenn Sie Ihren
nfichsten Zug eingeben.

Der IQ ¥ ist auch mit einer automatisch wechselnder Informationsanzeige ausgestattel, die den Rechenprozess des
Computers anzeigt, So wird zB. die momentan vorausberechnete Zugfolge angezeigt

Beispiel:

Liniel1 -— CB F3§ Linie 1 - 3 zeigt die vorausberechnete Zugfolge an.

Limie2 — F1 E4

Linie3 - F5 E3

Linicd — 5 75 Dies ist die Stellungsbewertung. Ein Wert von 575 bedeutet cinen Vorieil von + 5.75
Baverncinheiten, Dicser Wert basient auf einer positionellen und taktischen Bewerlung
seitens des Computers,

Linie 5 = d 09 Der computer zeigt an, dass er den 9, Halbzug vorausberechnet hat.

Linie6 —= 15 32 Diese Anzeige bedeutet, dass von 32 legalen Ziigen in dieser Position noch 15 Zige zu
berechnen sind.

Linie 7 = 34 :50 Dics zeigr dei bis jetzt verbranchte Zeit withrend des Rechenvorgangs an.

19. EASY TASTE (Handicap Funktion)

Der JQ Vberechnet in der Normalfunktion alle zu erwartenden Gegenzillge withrend Sie am Zug sind. Durch Driicken
der EASY Taste wird die Zugberechnung abgeschaltet withrend Sie iber Thren Zug nachdenken.

Die eingeschaltete EASY Funktion (in der Anzeige erscheint "ESy on") verringert die Spielstirke des IQ V. Sie
kinnen diese Funktion abschalten, intdem Sie ernent auf die EASY Taste dricken (in der Anseipge erscheint
"ESy aff™),

20, NEXT BEST TASTE (Anderen Losungszug abrufen)

Der Computer wird normaler Weise immer den besten Zug wiihlen, In manchen Fillen mag es aber auch inferessant
sein, den Computer einen gleichwertigen oder nahezu gleichwertigen Zug berechnen zu lassen. Der Grund dafilr kann
sein, dab der Computer auf Grund der momentanen Rechentiefe den Zug nicht optimal bewertet oder um das Spiel
abwechslungsreicher zu gestalten.

Um einen alternativen Losungszug abzurafen dricken Sie dic SET LEVEL Taste und NEXT BEST. Im LCD
erscheint der leizie Zug in umgekehrter Reihenfolge. Gleichzeitig wird iiber die Koordinaten-LEDs angezeipt, wie der
letzte Zug zuriickzunchmen ist. Wurde bei diesem Zug cine Figur geschlagen, zeigt der Computer an, wo und welche
Figur wieder einzusetzen ist. Fithren Sie die Zugeuriicknahme genauso aus, wie sie vom Compuler angereigt wird
Sobald dies geschehen ist, berechnet der JQ V safort einen alternativen Zug fiir die momentane Spielposition, st kein
alternativer, gleichwertiger Zug mbglich, wird erneut derselbe Zug angezeigt.
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V. TECHNISCHE DATEN

" B & § & ¥ @ = 5 5 8 8 == 8 =B

Programmspeicher
Arheitsspeicher
Takifrequenz

Prozessor mit RISC-Ahnlicher Struldur
Betnebsspannung
Stromverbranch
Batterien

Spieldauer der Batterien
Adapter
Erdffnungshibliothek
Anzahl der Spielstufen
Spielespeicher
Zugzuriicknahme

Manaufgaben

2 iibersichtliche LCD-Anzeigen fiir:
Zugangabe, Zeitangabe, Schachgebot,
Anzeige der Rechentiefe, Schlagen von
Figuren, Remis. . etc)

Rechentiefe

Zugvorschlag (Hint Taste)

Training Funktion

Anzeige der Zeit

Offizielle Elo-Zahl (Wert der USAY:
Abmessungen in mm

32 KByte ROM. ROM = Read Only Memory
1K RAM, RAM = Random Access Memaory
26.6 MHz

HE

9 Volt Gleichstrom

20 mA Mindmum / S0mA Madmum

6x 1,5V UM - 3 Alkali-Batterien

ca. 73 Stunden

Art - Nr. B210, 3V Gleichstrom - 100mA
tiber 13'000 Halbziige

48 plus 8 Solve Mate Funktionen

7a - mit eingelcgton Batterien

bis zu 138 Halbziige

bis zu Matt-in-8

bis zu § Zige auf Turnierstufe
ja

ja

2 LCD-Anzeigen

2241

273 %275 x 28mm

Anderungen im Sinne des technischen Fortschritts vorbehalten.
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V1. SCHACHREGELN

L ALLGEMEINE ZUGREGELN

1. Weiss heginnt, danach ziehen die Speler ibweshselnd,

2. ProZug ward nur jewoils cine Figur gezogen (ausser im Fall der Rochade).

3. Ein Schlagrug wird susgefihrt, indem eine Figur nuf ein Feld gezogen wird, das von einer gegnenschen Figur besetzt ist; dicse wird vom
Birett entfernt. Eine Figur kann nicht auf &in Feld gevogen werden, das bereits mil siner eigenen Figur besetet ist,

4, Dms Ziel dos Spacls ist es, don gegnenschen Konig mattzusetzon. Sic emeichen dics, indem Sic sinen Zug ausfithren, der es Thoen
erlauben witrde, den Konlg im niichsten Zug zu sohlagen - das nennt man Schach (Thr Schachcomputer zeigt dies durch das Auflegchten
der entsprechenden LED an).

5.  Dhe Schachsinuation muss gafort sufgehoben werden indom &) dor Konig auf ein nicht bedrohtes Feld gezogen wind, b) das Schach
durch Dazwischenzichen siner eigenen Figur aufgehoben wird oder ) die schachbistende Figur geschlagen wird

& Kann der Kdnig dem Schach nicht enthommen, o st cr mattgesetzt und dis Spicl ist beender.

II. ALLGEMEINE ZUGREGELN

Weidss beginnl, danach zichen die Spicler abwechsclnd, Pro Zug wird nur jeweils elne Figur gezogen (ausser im Fall der Rochade, siche Kapitel
IlTa) disser Batriebaanleitung).

Ein Schlapzug wird ausgelihrt, indem eine Figur suf cin Feld gezogen wird, dns von einer gegnerischen Figur besetzt ist, diese wird vom Brent
entfernt. Emne Figur kann nicht aul ein Feld gezogen werden, dus bereits mit einer eigenen Figur besetzt ist.

INDIVIDUELLE ZUGREGELN

1.  KONIG
Ausser bei der Rochade, darf der Kdmg i jede Bichtung zishen, aber nur jewsils ein Feld, Er kann such jode Figur schingen, die auf einem der
Felder steht, auf das er zichen kann,

Die Rochade ist ein Doppelzug von Konig und Turm, welcher als Emzelrug des Kénigs zahlt Es gibt eine grosse (lange) und eine klsing
(kurze) Rochada. Der Kénig muss immer zuers!, von seiner Ausgangsposition zichen, entweder zwei Felder nach rechis (kurze Rochade) oder
zwet Felder nach links (lange Rochade). Der rechte Turm wird denn links noben den Kémig gesetzt benichungswerss der linke Turm muss auf
das Feld rechis vom Ednig gesetrt werden

Die Yomussetzung filr sine Rochade:

a)  Der Weg muss fred soin

b} Ther Konig und der Turm dirfen vorher nicht gezogen haben

¢)  Der Konig darf zo diesem Zeitpunkt micht im Schach stehen

d)  Die Felder, dber welche mchicrt worden soll, driifen nicht von Schach bedrokit sein

L DAME
Die Dame dorf von ilwem Ausganpsfeld in alles Richtungen horizontal, vertikal oder dingonal Ziehen und schingen {Ausnahme wig unter 1.3

beschrieben).

3. TURM
Der Turm darf von seinem Ausgangsfeld in allen Richtungen honzontal und vertknl ziehen wnd schlugen (Ausnahme wie unter 13,

beschrichen. )
4 LAUFER
Der Lilufer darf von seinem Ausgangsfeld in alle Richtungen disgonal zichen und schligen {Ausnahme wie unter 1.3. beschrichen).

5  SPRINGER
Deer Springer derf als cinzige Schachfigur andere Figuren Oberspringen. Er bewegt sich in L" Form, erst ¢in Feld gerade, dann schrilg suf das
ndchste, Er zieht immer von enem wessen Feld guf cin schwarzes eder umgekchrt,

6. BAUER
Der Buwer zieht um eln Feld geradeaus. Aus der Grundstellung darf er wahlweise zwei Felder oder ein Feld vorricken. Der Buuer schligt
schriig nnch vorn rechts oder links, Er kann such "im Vorbeigehen schlagen™ — oo passant (siche Kapitel 11g) dieser Betriebsanleitung).

Wenn ein Bauer die letzte Reihe erreicht, wird er sofort in elne andere Figur umgewandelt - in eine Dame, Turm, Liofer oder Sprimger, dies
nennt man Bauernum-‘unterverwundlung (siehe Kapitel [ILh) dieser Betriebsanlefung).
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OL TIPS & HINWEISE

Sie sollten ein Gefithl fir die Wertigheiten der einzelnen Figuren entwickeln. Das wird Thnen bei Entscheidungen ober Schlagziige und
Abtnuschaktionen belfen. Grundsitlich versucht man, die wertvolleren gegnerischen Figuren 2u echlagen (siehe oben, Schachfiguren & ihre
Cinngart). Folgende wichiige Grundsitze solficn Sic sich empriigen: )

—  Bringen Sic Threr Konig so friih wie moglich minels Rochade in Sicherhait.

= Esistvorwilhaft, das Zenrom zu beherrschen, Um dies zu erreichen, sallien Sie lhre Zeniralbosern diehen und frohzeitig Springer und
LAufer entwickeln,

= Wersuchen Sic, aus Schlugoituationen mit Materialgewing hervorzipehn.

=  Konzentriersn Sie sich und lassen Sie sich von

= [Threm Gegner nicht ablenken!



