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I. ALGEMENE WENKEN

Schaken met de /Q V is eenvoudig vergeleken met andere schaakcomputers, Toch raden wij u aan de algemene
aanwijzingen t¢ lezem voor o begint te spelen,

De gedetailleerde aanwijzingen werden gerangschikt in doeltreffende, aparte hoofstukken. U hoeft dus niet alles in één
keer te lezen.

BATTERLJEN
De IQ Vloopt op zes 1,5V alkaline batterijen van het type UM-3 (niet bijgeleverd).

Noot: Gebruik geen gewone batterijen, want dat kan leiden tot afwijkende prestatics.

Om de batterijen in uw toestel te zetten, opent u de batterijhouder aan de onderkant van de computer. Leg er de
batterijen in zoals aangegeven door de +/- tekens, Een set nieuwe alkaline batterijen blijft ongeveer 75 uur werkzaam
{onafgebroken werking), Verwijder de batterijen als u de computer voor een langere tijd niet gebruiki.

ADAPTOR

De adaptor van de /@ V (Art. Nr 8210) werd nict in uw set bijgeleverd, maar is apant verkrijgbaar bij uw verdeler, Let
er wel op dat het een DC 9V adaptor met 300mA en een negatief centrum is. Kan u de adaptor niet verkrijgen, gebruik
dan in geen geval een adaptor die niet deze technische voorwaarden voldoet.

Als u een te krachtige adaptor gebruikt, kunnen de onderdelen van uw eenheid verbranden. Controleer voor u de
adaptor gebruikt of het voltage van uw electriciteitsnet overcenkomt met het bereik vermeld op het etiket van de
adaptor.

Noot; Lot crop dat u eerst de adaptor op de computer aansluit voor u deze op uw clectriciteitsnet aansluit. De
aansluiting voor de adaplor zit aan de achterkant van de computer. Wij raden u aan uitsluitend de speciaal voor
deze computer ontwikkelde adaptor 1¢ gebruiken,

GEHEUGEN
De IQ ¥ heeft een permanent geheugen en zal telkens de laatste stelling op het bord opslaan. Zorg er wel voor dat de
computer batterijen bevat of aangesloten is op het electriciteitsnet, anders verliest u de geheugeninboud.

Noot: Indien u de SETUP / VERIFY-funtic of de SET LEVEL-functie gebruikt, zal de computer de lopende functie
opslaan als u de computer uitschakelt voor u deze functie verlaal. Als u de computer opnicuw aanzet zullen de
SET UP / VERIFY-LED of de SET LEVEL-LEDs nog steeds werkzaam zijn. Wilt u het spel hervaiten of een
nicuwe partij beginnen, druk dan cerst op de GO-toets om deze funties te verlaten, Wilt u een mieuwe partij
beginnen, druk dan in elk geval op de NEW GAME-toets.

RESET SWITCH

Krijgt u uw computer nict aan de gang, kijk dan cerst zorgvuldig de stroomtoevoer na of gebruik de RESET-
schakelaar aan de onderkant van de JQ ¥ om het totale compitergeheugen uit te wissen,

Draai de compuler om. Zoek de opening mel het opschrifl "RESET” of "ACL" en neem een puntig voorwerp (bv.
balpen) om de opening te steken, Duw heét er gedurende 3 seconden in. Het geheugen is nu leeg en u mag nu normaal
verdergaan, Gebruik de RESET-voorzening vitsluitend als het nodig is.

De lichtwijzertjes worden in deze gebruiksaanwijzingen LEDs penoemd (Light Emitting Diodes).
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II. KORTE AANWILJZINGEN
1. Zet voor u bepint te spelen de schaakstukken op. (Witte stukken op rijen 1 en 2, zwarte stukken op rijen 7 en §).
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2. De hoofdschakelsar heeft twee mogelijke standen en bevindt zich aan de achterkant, (ON=de zwarte schakelaar
wordt naar de contacidoos toe geduwd). Deze schakelaar bedient zowel de adaptor als de batterijen. Gebruikt u
een adaptor, dan worden de batterijen automatisch uitgeschakeld.

3. Druk op de NEW GAME-toets: u hoort 3 pieptonen en het LCD-scherm duidt "00:00" aan. UJ kan nu de
openingszet voor wil doen,

4. DelQ V¥ heeft 48 vaardighcidsniveaus. Om de computer op één van de niveaus in te stellen, drukt u 1etkens op de
toets met het opschrift SET LEVEL, Het gewenste niveau wordt asngeduid door de 2 overeenkomstige rij-LEDs
die aan gaan (vak al, a2, a3 enz. tot 8 komen overcen met één nivesp). Fen betere manier om hel
vaardigheidsniveau in te stellen, is drukken op het veld dat overeenkomt met dit vaardigheidsnivean. (zie IV.2))

Noot: De 4% niveaus zijn verdeeld in 7 groepen (TR=Toernooi-niveaus, AT=Gemiddelde (ijd-niveaus,
SD=Snelschaak-niveaus, FD=Vastgelegd Denkvermogen-niveaus, AN=Analyse-niveans, FEA=Beginner-
niveaus en IN=mat-in=x). Owver de Iaaste groep vindi u mesr uitleg onder paragraaf I'V.3, SOLVE MATE-
TOETS.

Door de SET LEVEL-tocts telkens opnieuw in te drukken, kunt u alle bovengencemde niveau-grocpen oproepen. Het
LCD-scherm duldt de afkonting van iedere groep aan,

Iedere groep is verdeeld in 8 niveaus die gekozen kunnen worden door op het overeenkomstigs veld te drukken.

Voorbeeld: Om het snelschask-niveau 5 in fe stellen, drukt u op de SET LEVEL-ivets tol het LCD-schenm "Sd 1"
aancgdt. Druk nu op wveld ¢5 en het LCD-scherm duidt "Sd5" asn, wat oversensteml met het
snelschaak-niveau 5.

5. Als u het gewenste miveau ingesteld heeft, drukt v op de GO-toets om de SET LEVEL-functic te verlaten. Na
deze procedure kan u uw eerste zet voor wit opgeven, Druk licht op het stuk dat u wil verplaatsen en de 2
oversenkomstige rij-LEDs gaan aan. Zet dan het stuk op het gewenste veld en druk het opnicuw m. De
overcenkomstige nij-LEDs gaan opnieuw aan en het LCD-scherm zal de volledige zet weergeven. Dit wijst erop
dat de computer uw zet vastgelepd heeft.

Noot: Het LCD-scherm duidt ook de gebruikte en de lopende tijd in optelling aan (enkel in aftielling voor snclschank-
niveaus) terwijl de speler of de computer aan het denken zijn,
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Als u een rechimatige zet deed, begint de computer aan zijn tegenzet. Als de zet berekend is, zal de computer zijn zet
op het LCD-scherm aanduiden en gaan de rij-LEDs aan dic met de 2¢t overkomen. Een geslagen stuk wordt
verwijderd door het gewoon weg te halen zonder druk uit te ocfenen.

II1. HOOFDKENMERKEN

1. EENZET DOEN

De IQ V¥ heeft een SENSOR-SCHAAKBORD dat uw zetten antomatisch vastlegt als de toepassclijke velden licht
ingedrukt worden. De voor de JQ V uit t¢ voeren Zetten worden door 2 x B rij-LEDs en op het LCD-scherm aangeduid.
leder veld op het bord kreeg een notitie volgens de standaardregels van de World Chess Federation (F.LD.E.), Dit zijn
de cotirdinaten van elk veld van Al (ot HE. Alle zetten worden ook op het LCD-scherm aangeduid.

Om te beginnen, drukt u op de NEW GAME-toets. U speelt automatisch met wit (de rode LED voor wit gaat aan}. Om
uw eerste zet uit te voeren by, e - e4, drukt u licht de witte pion op veld €2 en daama drukt u de pion licht op veld e4.
Telkens gaan de overcenkomstige rij-LEDs aan om aan te duiden dal de computer uw zet heeft vastgelegd. De IQ V
zal dan onmiddellifk zijn tegenzet berckenen (de groene LED voor zwart knipperl terwijl de computer =zijn
berekeningen maakt).

Als de computer zijn zcl berekend heeft, duiden de rij-LEDs het "van"-veld van het stuk dat de computer wil
verplaatsen aan. Druk dit stuk licht op het "van"-veld en druk het dan op het "naar"-veld. Geef de aangeduide zet
dus aan door licht te drukken op de aangeduide velden. ledere druk op cen veld gaat gepaard mel een pieptoon, tenzij
het geluid uitgeschakeld is (zie IV.15)

Noot: Als de /Q V berekeningen maakt, wordt druk op de meeste toelsen genegeerd, met uitzondering van de GO-
toets. Dit kan de berekeningen onderbreken en de computer dwingen om meteen de zet te doen, die hij aan het
analyseren was, U kan ook de NEW GAME-toets indrukken om een nieuwe partij te beginnen. Drukt u op de
HINT- en [NFO-toets dan zal de computer de zet die hij op dat moment in overweging neemt op het LCD-
scherm weergeven ¢n informatie over deze partij en zijn verloop verstrekken.

2. EEN STUK SLAAN

Als de computer een verplaatsing aanduidt naar een veld dat bezet wordt door een stuk van de tegenspeler, dan
betekent dit dat het stuk peslagen wordl en van het bord verwijderd moet worden. Neem het gewoon weg zonder druk
uit te oefenen. Als u een stuk wil slaan, verwijder dan het geslagen stuk en doe uw z2t op normale wijze.

3. ONMOGELLIKE EN ONRECHTMATIGE ZETTEN

De IQ V is geprogrammeerd volgens de internationale schaskregels en aanvaardt of doet geen onrechimatige zetten.
Onrechtmatige zetten of vergissingen verbeleren in uit te voeren computer-zetten is heel eenvoudig,

Als u een onrechtmatige zet probeert te doen, hoort u 3 picptonen en op het LCD-scherm ziet u het "Er r"-icken
Neem uw zet terug zonder druk ap de velden uit te ocfencn. Nuo kan u cen andere, rechtmatige zet doen.

Als u het verkeerde stuk probeert te verplaatsen terwijl u een zet van de computer uifvoert, hoort u 3 pieptonen en
zullen de rij-LEDs van het juiste veld aan gaan. Om de zet juist it te voeren, drukt u licht op het aangeduide veld.

Als u een vergissing wil verbeteren of uw strategic wil veranderen, wacht o op uw beurt en drukt u vervolgens op de
TAKE BACK-toets., (zie TV.9.)

4. ROKADE

Verplaats bij rokade, volgens de regels, eerst de koning en dan de toren. Beide stukken worden verplaatst door ze licht
in te drukken, zoals bij een andere zet. De computer zal de velden aanduiden die u moet indrukken,

Noot: U mag een koning niet rokeren in schaak, uit schaak of tijdens schaak.

De IQ V aanvaard! en voert rokade uit in opgezetie stellingen,
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5. EN-PASSANT-SLAG

Als u deze bijzondere pion-siag uitvoert, hoeft u enkel de "van" en "naar" velden van deze zet op te geven zoals bif
cen normale zet, Verpeel niel dat u de geslagen pion van het veld moet verwijderen. U (of de computer) mag ecn En-
passant-slag doen in opgezetie stellingen. Druk het asngeduide veld in en haal de pion van het bord om de computer te
Iaten welen dat hij verder kan gaan.

8 8 a
7 7 T
§ 6 6
1 5 5
4 4 4
1B i g e 3 3
2 mi » B 1
A B €D EFTGH A B CDEVFGH A B CD EF G H
De officifle schaakregels:

Een pion, die een veld aanvalt dat gekruist wordt door een pion van de tegenspeler, die vamuit zijn uitgangspositic in
één zet twee velden oprukt, mag deze vijandige pion slaan alsof deze laatste slechts één veld vooruit pegaan was. Dese
glag mag alleen gebeuren tijdens de zet die onmiddellijk op dit vocruitgaan volgt en wordt "en passant" slaan
genoemd.

6. EEN PION PROMOVEREN / LAGER PROMOVEREN

Als één van uw pionnen de tegenovergesielde zijde van het bord bereikt, zal de computer u de gelegenheid geven am
deze 1e promaveren tot elk gewenst stuk.

Zodra dit gebeurt, gaan de rij-LEDs van dit veld aan en verschijnt het woord "Pro?" op het LCD-scherm, U kunt nu
het stuk waartoe u wenst = promoveren kiezen door op de regpectievelijke SYMBOOL-toets te drukken, De LEDs
paan vil en de computer begint zijn legenzel e berekenan.

Alg ¢en pion van de computer de tegenovergesielde zijde van het bord bereikt, zal de computer op het LCD-scherm
aanduiden tot welk stuk de pion gepromovesrd/lager gepromoveerd wordi. Druk het gepromoveesrde stuk licht op het
aangeduide veld. U kan de positie van het gepromoveerde stuk altijd controleren. (zie TV.13.)

Noot: De computer aanvaardt ook promoties in opgezette stzllingen.

7. PATSTELLING EN REMISE

Een patstelling wordt aangekondigd door de STALE- en MATE-LED,
Een remise wordt uitsluitend door de STALE-LED aangekondigd.

8. SCHAAK EN SCHAAKMAT

Als u schaak gezet wordt door de computer, zal de CHECK-LED gan gaan. Het is niet toegelaten om uw koning in
schaak te laten staan. Als u de schaakcomputer schaak zet, zal dit niet uitdrokkeljk sangeduid worden.

Is het schaakmat, dan hoort u 3 pieptonen en gaan de CHECK- en MATE-LED aan om het cinde van de partij aan te
geven.
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9. MAT AANKONDIGING

Uw schankcomputer zal altijd mat aankondigen. De LEDs aan de linkerkant van het bord zullen knipperen om aan te
duiden in hoeveel zetten mat voorzien wordt en op het LCD-scherm zal bijvoorbeeld "n 03" aangekondigd worden,
wat mat in drie zetten belekent.

De IQ V is geprogrammeend om mat aan te kondigen tol mat in & zetien.

IV. BIJZONDERE FUNCTIES

1. NEW GAME-TOETS

Door op de NEW GAME-tocts te drukken, begint u een nicuwe partij. De voorgaande partij wordt afgelast en in het
computergeheugen staan nu alle stukken opgezet voor een nicuw spel.

Dnik telkens op NEW GAME als u de computer aanzet of een nieuwe partij wil beginnen. Het ingestelde
vaardigheidsniveau blijft telkens opgeslagen.

2. SET LEVEL-TOETS

Uw IQ V heeft 48 verschillende vaardigheidsniveaus die aansluiten bij elk type van spelvoorwaarden dat u wenst in te
stellen. Deze zijn verdeeld in 6 onderdelen (plus het onderdeel SOLVE MATE) en ze staan gerangschikt in de tabel
hicronder,

Om de JQ V op één van de 48 niveaus in te stellen, drukt u op de SET LEVEL-toets, ledere nieuwe druk op de toets
rocpl de volgende niveaugroep op en op het LCD-scherm verschijnt telkens de overeenkomstige afkorting (ir, A, Fd,
An, EA). In de niveau-tabel vindt u de betekenis van elk van de 48 niveaus. Om het gewenste niveau van iedere
niveaugroep i te stellen, drukt u op het overcenkomstige veld in de kolommen "a" 1ot "7

Een betere manier om het spelnivean in te stellen, is drukken op het veld dat overeenkom: met het gewensie niveau
(al, a2, a3, enz. tot f&). Druk altijd op GO om deze functie ic verlaten,

Noot: Kolom "g" vertegenwoordigt de laatste groep in= maie-in-x. (zie IV.3.)

Voorbeeld: Als u nivean At 4 wenst in ¢ siellen, drukt v op de SET LEVEL-toets en het veld bd. De
overcenkomstige LEDs zullen aan gaan en op het LCD-scherm zult u "At 4" zien, de asnduiding van
het ingestelde nivean. Heeft u het gewenste vaardigheidsniveau eenmaal ingesteld heeft, druk dan op GO
om deze functie te verlaten.

U kan het vaardigheidsnivean altijd nakijken of veranderen tijdens een partij, behalve als de computer berekeningen
maakt, Ecn verandering in het vaardigheidsniveau zet de klokken terug op nul.

Noot: Als u de computer uitschakelt om later het spel te hervatten of een nieuwe partij te beginnen, wordt het laatst
ingestelde vaardigheidsnivean opgeslagen.
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NUMERIEK 5YSTEEM VOOR DE AANDUIDING
VAN DE VAARDIGHEIDSNIVEAUS OF HET SCHAAKBORD

8 |TRB|ATSB|SDB|FD8|ANB|EAB| INB

7 | TR7|AT7 |SD7|FD7|ANT | EA7| IN7

6 | TR6|AT6E |SD8|FDBE|ANG| EAG| ING

5 | TR5|ATS|SD5|FDS|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| EAT] IN1
A B C D E F G H

Beschrijving van de niveau-tijdcontroles:

Toernocoi-nmiveau TR 1 - TR 8:

Voor toernooi-tijdeontroles. Het aantal zetten ig op voorhand ingesteld en er moet binnen een welbepaalde tijd
gespeeld worden, by, 40 zetten in 120 minulen (niveau B is het sterkst). Als u of de computer deze welbepaalde
tijd overschrijdt, wordt de partij verloren verklaard

Gemiddelde tijd-nivean AT 1- AT S:
De I V gebruikt nist meer dan de tijd die opgegeven werd.

Soelschaak-niveau SD 1 - SD 8:

Voor een partij die toi het einde gespeeld wordt. De computer moet zijn partij afmaken binnen een welbepaald
tijd. Als v of de computer de welbepaalde tijd overschnjdt, wordt het spel verloren verklaard (de kiok telt de tjd
af tot nul en 3 pieptonen waarschuwen u als de tijd overschreden wordt). Indien gewenst kan u verderspelen tot
het einde van de partij. Op het LCD-scherm gaat de telling door en wordl de totale gebruikie tijd weergepeven.

Vastgelegd denkvermogen-niveau FD 1 - FD 8;
Belangrijk voor analyse deeleinden. De computer gebruiky slechis het opgegeven denkvermogen.

Analyse-niveau AN 1 - AN B:
Deze niveaus voorzien in grondiger onderzoek van moeilijkere problemen.

Beginner-niveau EA 1 - EA 8;
De IQ V zal geen berekeningen maken in functic van het tijdgebruik van de tegenspeler. Zijn spel zal dus
zwakker zijn, De JQ V beperkt zijn onderzock naar slagmogelijkheden tot cen welbepaald aantal halve zetten,




NIVEAU TABEL

Niveau Beschrijving Niveau Beschrijving
TR 1 40 zebten In & min, FD 1 zoekt slachts 1 hahve ral
2. 40 zettan in 15 min 2 zoektslechis 2 hatve zetten
3 40 zeften In 40 min. 3 zoekt slechis 3 halve zetten
4 40 zetten in 60 min 4 zookt siechis 4 haive zettan
5 40 zeften In 80 min 5  zoeltslechis 5 halve zetten
& 40 zetten In 100  min, 6  zoektsechis © haive zetlen
7 40 zstten in 120 min 7  zoektslechis 7 halve zetten
& 40 retten in 150 min. a zoekt slechiz B halve zetien
AT 1 2sec. per zel AN 1 zoeM slechis B halve zetten
2 Gsec per zet ] zoekt slechis 10 halve zetten
3 10ssc. per zat 3 zoekislechis 11 halve zetten
4 15sec per zot 4 roeltslechls 12 habva zettsn
5 O0sec per zal S zoekislechis 13 halve zetlen
6 1 min par zat 6  roekd slechis 14 halve zetten
T  2min per et 7 roeid slechis 15 halve zetien
B8  3Imin par oet 8  zoek slechis 16 halve zetten
ED 1 parijin 3 min EA 1 beperit tot 2 ply voor slagen
2 parijin 5 min, 2  bepetkitot 4 ply voor slagen
3 parijin 10 min. 3  beperktiot 5 ply vioor slagen
4  partifin 15 min, 4  peperkitol & ply voor slagen
5 partlfin 30 min. 5 beperkdtol 7 plyvoor slagen
6 parifin 60 min, 8 beperkd toft B piy voor slagen
7 partif in 80 min T beperkiiot 9 ply voor slagen
8 paijin 120 min. 8 beperkt tot 10 ply voor slagen

3. SOLVE MATE FUNTIE-TOETS

De IQ V kan vooruit denken tot mat in B zetien en een oplossing vinden voor de meeste schaak- en ook matstellingen,
zelfs deze waarvoor rokades, en-passant-slagen of promoveren/lager promoveren nodig zijn.

Druk op NEW GAME en zet de vercisie stelling op (zie [V.14). Voor u het onderzoek naar de matstelling laat
beginnen, wordl u aanbevolen om de opgezetie stelling te controleren met de VERIFY-toets en na te gaan of de juiste
kleur aan de zet is. Is dit niet het geval, dan kunt u dit veranderen door op de CHANGE COLOR-toets te drukken.
Om het denkvermogen waarmees de matstelling onderzochl worden in te stellen, drukt u op de SET LEVEL-toets tot
de juiste aanduiding (in -) op het scherm verschijnt. (zie IV.2.)

Voorbeeld: De aanduiding "in - 8" betekent mat in § zetten, Kies het mat-in-nummer door op om het even welk
veld van G1 tot G8 te drukken. Druk eenmaal op GO om deze functie te verlaten en druk dan opnicuw
op GO. De computer begint te zozken naar een matstelling.

Als er een oplossing is, zal de computer u eerst de uit te voeren zet laten zien: op het LCD-scherm zal de matoplossing

weergepeven worden.
Is er geen oplossing, dan zult u "no Ne" op bet scharm zien.

Voorbeeld:  Alsu een viugge test wil maken, kan u de volgende stelling opzetien:

= witte koning op e4
witte koningin op b5
witte loper op a5
2Zwarte koning op c8

s  Vraap ow IQ Vom mal in 3 zetten le vinden,

s JQ Vzal de eerste vt voor wil doen, DbS - b2, Nu kunt u zoeken naar de juiste oplossing, Heeft v
hulp nodig, gebruik dan de HINT-toets en JQ V zal u de volgende zet voor zwart laten zien,
(Oplossing: 1. Db5-b2, Rc8-d7 /2, Db2-eS5, Rd7-c8 /3, DeS<7 MAT)
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4. GO-TOETS

De GO-toets wordt gebruikt om een opdracht in 12 voeren of een bijzondere functie te verlaten;
SET UP/ VERIFY / SET LEVEL / AUTOPLAY / 50LVE MATE.
Deze functies worden uitgelegd in de respektievelijke paragrafen

Verder wordt de GO-toets gebruikt:

o omde computer berekeningen te laten maken voor de speler die aan de zet is, 2elfs in de REFEREE-functie.

» om de tijd voor berckeningen te onderbreken en cen onmiddellijke zet van de compuler af te dwingen De
computer doet dan de zet die hij op dat moment het best acht. Wacht minstens 5 seconden voor u op dexe toets
drukt om de computer een redelijke zet te laten berekenen. De waardebepaling van deze zetten komt niet overcen
met de waardebepaling van het ingesielde niveau,

» omvan kleur te wisselen tijdens een partij. Wacht tot u aan de beurt bent en druk dan op GO. De computer zal nu
een zet berckenen voor uw kieur, terwijl u vanaf on met de andere kieur speelt.

* om de computer tegen zichzelf te laten spelen. Dit kan van belang zijn op cen bepaald punt in een partij of voor
educatieve doeleinden. Bij iedere druk op GO, speelt de computer voor de kleur dic aan de zet is. Alle zetien
worden berckend op basis van de ingestelde vaardigheidniveaus.

5. RANDOM-TOETS

Zodra de opening beindigd werd, kiest de compuoter fellkens aotomatisch de zet met de hoogste waarde. Zijn
zockvermogen wordt daarbij bepaald door het ingestelde vaardigheidsniveau. Dit levert echier niet altijd de pewenste
diversileit op.

Als u op de RANDOM-toets drukt, kunt u kiezen wit willekeurige selecties met verschillende niveaus (rAn 1/2/3/4).
Niveau "rAN 1" is de laapste willekeur, De computer kigst een zet near willekeur vit een lijst mogelijke zetien die
qua wasrde vergelijkbaar zijn.

6. REFEREE-TOETS

In deze functie kan de speler zetten voor wil en zwarl invoeren, De computer zal geen enkeale 72t berekenen, maar gaat
de rechimatigheid van de ingevoerde zetten na. Deze functie kan gebruiki worden om een uitzonderlijk openingsboek
i te voeren of om 2 spelers toe 12 laten het tegen elkaar op te nemen.

Ul kan deze functie invoeren aan hel begin of tijdens een partij voor u uw volgende zet doet. Als u op de REFEREE-
toets drukt, duidt het LCD-scherm "rEF on" of "rEF off" aan. Druk dan op REFEREE om de hmdige stind te
veranderen.

De volgende functies blijven ter beschikking als deze funtie in werking is:
TAKE BACK / CHANGE COLOR / HINT / SET UP / VERIFY / SOUND / GO

7. HINT-TOETS

De IQ V kan zetten voorstellen als u nict zcker weet hoe u verder moet, wat cen prima functie is voor
studiebegeleiding. Als u aan de beurt bent, drukt u op de HINT-toets en de computer toont dan de zet die hij het best
vindt voor de kleur dic moet spelen (de zet wordt aangeduid op bet LCD-scherm en door de LEDs die knipperen). U
kan de voorgestelde zet aanvaarden of een zet naar eigen keuze doen ook al wordt er een tip op het scherm
weergegeven. Aanvaardt u de zet, druk dan gewoon op GO en de computer 2al meteen antwoorden met zijn tegenzet

In geval van rokade, wordt u verzocht om op het "van" en "naar” veld van het rokerend stuk te drukken.

Als u op de HINT-toets drukt terwijl de computer berekeningen maakt, laat het scherm de zet rien die de computer
zou doen indien op de GO-toets gedrukt werd,

De voorgestelde zet is de best mogelifke zet voor deze stelling, die door de JQ Fberekend werd op basis van het door u
ingesielde vaardigheidsnivean.
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8. TRAINING-TOETS

Deze functie is een hulp voor de beginnende speler;

» Als u aan de et bent, drukt u op de TRAINING-toets en de computer laat het "van" veld zien (aangeduid door de
brandende LEDs en op het LCD-scherm) van het eerste stuk dat een rechtmatige zet kan doen. Als u op de
TRAINING-toets blijft drukken, zal de 1@ V u alle stukken met op zijn minst één rechimatige zet laten zien, U
kan deze stap zo vaak herhalen als u wil.

s Heeft u een stuk vitgekozen, druk dan op de GO- en TRAINING-toets, ledere druk op de TRAINING-toets laat u
nu alle, rechtmatige "nanar" velden rien waarop het stnk gezet kan worden.

¢ Druk op de GO-toets om de computer een getoonde zet te laten vastieggen. De computer berckent onmiddellijk
daarna zijn lcgenzel

Wilt u een andere zet laten vastleggen dan de zet die getoond werd, voer dan een zet naar eigen keuze uit. Wilt u terug
naar Stap 1, gebruik dan de CLEAR/CLEAR BOARD-toets om het LCD-scherm uit te wissen en druk dan op de
TRAINING-tocts.

9. TAKE BACK-TOETS

De 12 ¥ kan tot 138 halve zstten teruggaan die u toelaten sen eerder in het spel gemaakie foul recht te zetlen of cen
andere strategic to spelen,

Wacht tot u aan de zet bent. Druk op de TAKE BACK-toets. De zet wordt aangeduid op het beeldscherm en de LEDs
van het "naar" veld gaan aan. Voer deze zet als om het even welke andere gewone zet uit, d w.z, door te drukken op
de twee velden die aangeduid worden,

Bij iedere druk op de TAKE BACK-toets gesft de computer de zet in omgekeerde volgorde, Als een peslagen stuk
vervangen moet worden, zullen de overcenkomstige rij-LEDs van dat veld aan gaan en verschijnen het soort stuk en
het veld op het L.CD-scherm. Om deze functie te verlaten, kunt u uw zet doen of de compuier vragen om de volgende
zet te doen door op GO Le drukken.

Noot: Als u de CHANGE COLOR of SET UP-toets kiest om de positie van een stuk te veranderen, worden alle
voorafgaande zetten uitgewist en kan u de zetten, diz voor de verandering van kleur of positic gedaan werden,
niet meer TERUGNEMEN. Als er geen zeften in het geheupen zitten, verschijnt op het LCD-scherm "beg™.

10, TRACE FORWARD-TOETS

Deze toets wordt voornamelijk gebruikt om na gebruik van de TAKE BACK-functie opnieuw voormt te gaan. Bij
iedere druk op deeze toets wordi elke verdere zel van de huidige partij opnieuw gespeeld fol alle zetten in hel geheugen
overgedaan werden, Dit wordt op het LCD-scherm met "En " aangeduid.

11. CHANGE COLOR-TOETS

De computer is zo ingesteld dat u in het algemeen met wit speelt en hij met zwart. Als o in een nieuwe partij met
zwart wil spelen, stelt u de zwarte stukken op in rij | en 2 en de witte stukken in de rij 7 en 8. Negeer in dit geval de
notities op het schaakbord.

Druk nu achtereenvolgens op de NEW GAME-, CHANGE COLOR- en GO-loets.
De computer zal zijn openingszet voor wit doen van bovenaan het bord, terwijl uw zwarte stukken voor u staan,

De CHANGE COLOR-tocts mag tijdens de partij op om het even welk moment gebruikt worden. De Kleur die aan de
zet 15, wordt dan omgedraaid. Alle zetten, die voor de verandering van kleor witgevoerd werden, worden wit het
geheugen gewist en het spelverloop wordt pas vanaf deze stelling weer opgeslagen.

Als u in de SET UP-functie bent, kunt u met de CHANGE COLOR-toets de vereiste kleur kiezen,



12. CLEAR/CLEAR BOARD-TOETS

Deze toets heeft 2 functies’

» Als o een stelling wilt opzetien, is bet beter om ¢erst het hele bord te wissen voor u de gewenste stelling invoert.
Haal eerst alle stukken van het bord en zet uw niepwe stelling op zonder druk uit te oefenen op de velden, Voer
daarma de stelling in op de volgende wijze:

— Dok tweemaal op de VERIFY / SET UP-loets,
—  Druk daarna op de CLEAR BOARD-toets om alle stukken in hel geheugen van de computer 12 neutraliseren,
—  Voer nu uw stelling stuk voor stuk in volgens de aanwijzingen in paragraal 1V, 14,
—  Om deze functie te verlaten, drukt u op de GO-toets.
—  De kleur die aan de zet is, kan veranderd worden via d¢ CHANGE COLOR-toets.
* U kan eventuele berichten op het LCD-scherm uitwissen door op deze toets te drukken.

13. VERIFY-TOETS

Deze tocts heeft een dubbele functie:

» Naeenmaal drukken, bent u in de VERIFY-functic en verschijnt op het LCD-scherm " Ver".
s Na tweemaal drukken, bent u in de SET UP-functie en verschijnt op het LCD-scherm "' Set",
Om deze functies te verlaten, drukt u op de GO-ioets.

Tijdens de partij of na de invoer van de openingsstelling kunt u op om het even welk ogenblik de positic van een
willekeurig aantal stukken nagaan. U kan ook icder veld nagaan om te kijken of het bezet wordt en zo ja, door welk
stuk.

Om deze functic in werking te stellen, wacht u tot u aan de zet bent en gaat u verder als volgr:

s Druk op VERIFY. Do aanduiding " Ver" op het becldscherm bevestigt dat de functie in werking gesteld is.

s De zwarte of witte LED paat aan, duidend op de kleur van de stukken die onderzocht kunnen worden, De klsur
kan veranderd worden via de CHANGE COLOUR-toets.

« Kies het stuk of de stukken die u wilt nagaan de één na de ander en 2o vaak als gewenst via de respectievelijke
SYMBOOL-tocts. De 2 overeenkomstige rij-LEDs duiden de positic aan van het stuk dat u wilt onderzocken.
Bovendien verschijnen het symbool van het stuk en diens veldpositie op het LCD-scherm.

s Een andere manier om de positie van een willekeurig stuk na te kijken, is drukken op het veld en het soort stuk.
Het becldscherm geeft dan de veldpositic weer. De juiste kleur wordt aangeduid door de witte of zwarte LED,

U kan deze functic op om het even weik moment verlaten dpor op de GO-loets te drukken. Voer my uw velgende zet in
of vraag een et van de computer.

Noot: Op het LCD-scherm worden de volgende afkortingen gebrulkl om de schaakstukken aan te duiden:

Symbalen Uitleg
H K Koning
q Q Koningin
b B Loper
n N Paard
K B Toren
p P Pion

Als cen veld onbezet is, zal het LCD-schierm enkel de positie van dat veld weergeven (zonder aanduiding van een siuk
cn de soort),
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18. INFO-TOETS

Deze toets kan op dne verschillende manieren gebruikt worden:

- Eeomaal drukken op de INFO-tocts (op het LCD-scherm verschijnt "SCR™ = Score) laat zien hoe de computer
de positic van de kleur die aan de zet is op waarde schat. Als de computer ziet dat hij een matstelling kan
bewerkstellingen, zal het LCD-scherm - in de INFO-functie - het aantal zetten voor het mat is opgeven als "n 03"
bijvoorbeeld, wat mat in drie zetten betckent. Nadelige waarderingen worden aangeduid met een "-" teken. Als
de computer ziet dat hij schaak gesteld zal worden, kan de score bijvoorbeeld "-n 03" zijn,

— Tweemanl drukken op de INFO-loels laal u de tijd zien die voor de huidige zet 101 op dat moment gebruikt werd
(op het LCD-scherm verschijnt "EIt" = verlopen tijd).

= Driemaal drukken op de INFO-toets laat het aanial zetlen zien dat tot op dat moment gedaan werd (op het
LCD-scherm verschijot "' Cnt" = count),

—  Viermaal drukken op de INFO-toets laat de totale tijd die wil en zwart 1ot op dat moment gebruikt hebben zien.
(Als een Snelschaak-nivesn werd ingesteld, is hel de resterende Lijd.)

Voorbeeld: Als wit aan de zet is zal op hel LCD-gcherm "Cnt 12" verschijnen en is zwarl aan de zel dan zal
"Cnt 12_" verschijnen.

Noot: U kan het LCD-scherm wissen door op de CLEAR-toets te drulkken, Deze functic peeft enkel informatie weer.
Om deze funtic te verlaten heefl u verder geen toctsen nodig De INFO-toets kan gebruikt worden terwijl de
computer berekeningen maakt.

Inlichtingen over het denkproces van de computer:
U kan de heersende, voorziene spellijn zien en dan {als hij zijn zei doet) de eigenlijke lijn die gespeeld worde

Voarbeeld:

lijn 1 -c8 13 lijm 1 - 3 duidt het voorzien gevolg van de zet aan

lijn 2 - 1 e4

liin3-f5es

lin4-575 Dit is een waardebepaling, dw.z hoe de compuier huidige positic inschal, Een
positieve waardering betckent dat de speler dic aan de zet is leidt. De waarde is
gebaseerd op een schatting van de positie en de tactick. Een waarde van 100 betekent
dat de speler die aan de zet is een voordeel van £€n pion heeft.

lijn 5 -d 09 Duidt er op dat tot 9 halve zetten ver gedacht werd.

lijn6- 1532 Duidt er op dat in deze positic nog 15 op 32 onderzocken verrichl moeten worden.

lijn 7 -34:50 Duidt op de tijd die gebruikt werd tijdens dit denkproces tot op dit moment.

19. EASY-TOETS

De 1 V gebruikt altijd de tijd van de tegenspeler om zijn beste zet te berekenen, wat een voordeel belekent, Soms zal
hij vrijwel meteen antwoorden (ook als de zet moeilijk lijkt) omdat hij uw zet voorzien heeft en de inschatting van uw
zet kon aanvullen, Druk op de EASY-toets om dit voordeel uit te schakelen, Als deze functie in werking treedt, ziet u
het bericht "Esy on" op het LCD-beeldscherm. Wordt de werking uitgeschakeld, dan ziet u "Esy off™. Deze toets
werkt als een schakelaar waarbij afwisselende drukken op de toets de functie AAN of UIT zetten.
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20, NEXT BEST-TOETS

Het kan interessant zijn om te weten welke 2et in een bepaaide stelling de op één na beste zet is, d.w.z. de zet die een
gelijke waardering heeft of een waardering net icis onder de daarnet gespecide zet van de 10 V.

Omt deze functie in werking te stellen, drukt u op de SET LEVEL-toets en dan op de NEXT BEST-tocts. De computer
zul zijn laatste zet dan terugnemen en de op één na beste zet berekenen (de zet wordt verwisseld).

V. APPENDIX

1. ONDERHOUD VAN DE -SCHAAKCOMPUTER

Verwijder vuil of stof met een zachie dock. Gebruik geen chemische middelen of water op uw toestel. Door schade, die
op dergelijke wijze werd veroorzaakt, vervalt de garantie.

Zet uw toestel altijd op een droge en koele plaats (normale kamertemperatuur). Vermijd blootstelling van de compuier
aan hitte, by, spotlichicn, radiatoren, direct zonlicht, enz. Oververhitting kan leiden tot permanente schade. Schade
door oververhitting wordt nict gedekt door de garantie.

Garantie: Lees de ingesloten garantickaart voor meer bijzonderheden,

2. PROBLEMEN OPLOSSEN

Alle MITCO Schaakcomputer worden uitvoerig getest voor z¢ de fabriek verlaten om cen probleemloze werking te
verzekeren. Als u toch problemen heeft tijdens het gebruik van de IQ ¥, volg dan de aanwijzingen op de ondersiaande
lijst op védr u de eenheid terupstuun naar uw verdeler.

1. De computer werkt niet, het LCD-scherm is leeg,
Kijk na of de batterijen nog voldoende lading hebben. Gebruik altijd arbeidsintensieve batterijen of alkaline
batterijen voor een hetrouwbare prestatie,

2. De JQ Vsluit zich af en reageert op geen enkele druk op de toetsen of alle LEDs gaan aan en de computer zit
volledip vast.
Wis alle gegevens uit hot computergeheugen volgens de volgende aanwijzingen:
s Draal de computer om en zock de opening met het opschrift “ACL".
«  Neem ecn puntig voorwerp (by, balpen) om de opening te steken en duw het gedurende 3 seconden in deze
opentng.
U mag nu op normale wijze verdergaan.
3. De LEDs knipperen langzamer.
De batterijen gaan op, vervang de batterijen

4. Eenvande LEDs gaat nict aan.
Kies d= VERIFY-functie en kijk alle rij-LEDs na door op ieder veld te drukken. Als de desbetreffends LED nist
aangaat zoals het hoort, stuur dan uw IQ ¥ naar uw dichisbijzijnde verdeler.

5, Eenvan de velden legt geen zet vast.

Als er geen pieptoon is als u op dit veld drukt (Sound moet AAN zijn), stuur dan ow J@ ¥ naar uw
dichtshijzijnde verdeler.
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3. TECHNISCHE GEGEVENS EN KENMERKEN

« Programma grootie

Kloksnelhesid
HE RISC Style Processor
Stroomverbruik

Batterii

s Adaptor

Openingshoek
Spelniveaus
Spelgeheugen

Take Back / Trace Forward-functie
Solve Mate-functie

Denkvermogen op toernooi-niveau
Verify- & Set Up-functie

Hint- & Training-funchie
Geschatte ELO (USA waarde)

Di :

L I

" 8 & 5 8 & @

Wijzigingen voorbehouden

32K Byte ROM (Read Only Memory),
1K RAM (Random Access Memory)
26.6 Mhz

20 mA minimum, 50 mA maximum
6 x 1.5V UM-3 alkaline batterijen

Art # 8210 (9V DC met 250 mA toelaatbare belasting) of

Universal 9V DC

Meer dan 13.000 halve zetten

48 plus 8 Solve Mate-niveaus

Parti] wordt onthouden als de computer batterijen bevat of via de adaplor op
het net aangesloten is

138 halve zetten

tot mal in B zetien

Algemeen 8 ply (voor eindfases loopt dit op tot 9 ply)

1.241
273 x 275 x 28 mm
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SCHAAKREGELS

L ALGEMENE ZETTEN
I.  Detwee spelers mogen om de beurt lelkens €6 zet doen. De speler met de witte wtukicen is als eerste aun de zet,

1 Met wirendenng van de rokade Is eon et con verplastsing van &én veld near een ander veld dat open 15 of bezet wordt door een vijandig
sfuk.

3. Geon enkel stuk, behalve de toren Wjders mkads en de koning, mag een veld loruisen dat beet wardt deor con ander stuk,

4 Als een stok near cen veld verplants wordt dat bezet wordt door een vijendig stuk cn bet dus slest, meakt dit deel uit van eenzelfde 721,
Het geslagen stuk moet onmiddellijke van bet bord verwijderd warden door de speler die de slag deed,

5 Alseon speler cep stuk v con positio zet waarbij hij de konmg kno senvallen, stuat de koning “soheak™ en moet olwel;
= da koning verplantsi worden
= deweg vun het sanvallende stuk afgesneden worden door esn ander stuk
—  het samvallende stuk gesingen worden

.  da purly is over uls de koning niet meer kan ontsnappen man éon aanvallend stuk. Dit word? “soheknat” gencemd.

IL INDIVIDUELE ZETTEN

1, KONING

Behalve in roksde, mag de koning slechts é2n veld per keer verplaatst worden nosr om et even welk nnstlipgend veld (zelf dingonaal) dot
niot aungevallen kan worden door een vijandig siuk. De rokade is ecn 22t van zowel de koning als de toren, muur geldt als &én enkele 2et (von
de koning) en wordt op de volgende manier witgovoernd:

b, De koning wordt van 2ijn ssnvankelijis plasts twee velden verpluatst noar één van de torens op deselfie riy.
b, Detoren wordt naar de andare zijds van de komng verplestst.

Er kan goen rokade 2ijn als

= de koning reeds verplaatst werd.

—  de toren reeds verphintst wend

—  de ultgnngspositic van deo koning of het veld dat de koning moel overstcken of het veld dat de konlng zal bedetten, aangevallen wordt door
— ereen stuk tussen de koning en de toren staat

1.  KONINGIN _
Die koningn mag s feder veld op deselfide i verplaatst wordien, in rechie of dingomele Ujn vanaf het punt wiirop zjj staat,

3.  TOREN
De toren map naar ieder veld op dezelfde rj verpleaist worden in rechte lijn venaf het punt wearop hij stust

4. LOFER
[e loper mag nuir isder veld verplastst worden in disgonale Hjn vanal bel punl waarop hij stuat

5  PAARD

De 2ot van cen puird heeft di vorm van eem "L bestuat nit cen verpluatsing van twes velden in verticale of horizoniale richiing gevelpd door
de verplantsing naar één veld dat cen hosk van 90° vorm met de eerste verplanising. Deze twoe zeltsn kunnen nasr wens omgekeerd worden
{eerst één veld en dan twos),

6 PION

Die pion kin wenal zijn vitgangspoditie één of twee stappen voorult maken, Danrni kun het slechis één vald per koer verdergaan Als een plon
dn Jastste 1) bereikt, moct het onmiddollijk ingerwild worden woor een Koningin, toren, loper of cen pastd van dezslfde kleur. De speler kisst
wrij en hoeft geen rekening te houden met de sndere utukken die nog steeds op het schaakbord stann. Deze inmuiling heet “promatic”,

Ecn pion kan cen veld sanvallen dat gekrurst word door een vijandige pion, die twes velden vooruit vorplastst werd vanal sijn witgnn e

uifofl dezs |aarste slechis dén veld vooruit geschoven zou zijn. Deze slag mag alleen gebeuren thdens de 2ot dic meteen op een dorgelijke
verplaatiing volgt en wordt con “en-passant-slug” génoemd. Als uw computer con en-passant-slag doet. zal het teken “ep™ verschipnen.
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SONYTHIAAN

L. AANWLIZINGEN EN TIPS
Leer de waarde van de verschillende stukken in te schatten, want dit is van belang bij het nemen van een beslissing bij het slaan of ruilen.

E:- santal belangriike prinsipes:

Rokeer zo viug mogelijk om uw koning veilig te stellen

Beheerst u de middenvelden, dan lovert o dit voordee! op, Om dit to docn, doet u zetten mef uw pions in het midden en brengt v vioeg in
het spel uw lapers en panrden in stelling.

Haal voordeel uit slaguntunties, in het bijzonder ls u materinal kan winnen,

Coneentreer u - laat u met overrompelen door uw tegenstander!
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