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GENERELLE HINWEISE

Der NOVAG Schachcomputer ist, #alls Sic Anfinger sind, Ihr Lehrmeister bew. Thr
mteressanter Schachpartmer, wenn Sie bereits Schachspieler sind. Anfingem empfehlen wir,
sich zuerst mit den Grundregeln vertraut zu machen. Ausflibrliche Literatur st im Handel
erhiltlich.

Vor Spielbeginn  sollten Sie diese GENERELLEN HINWEISE lesen. Die
Bedienungsanleitung 1st so geghedert, dass je nach Bedarf jeder Abschnitt emnzeln gelesen
werden kann. Wir empfehlen Thnen diese Anleitng genau zu lesen, damit Sie alle

Moglichkeiten, mit welchen der NOVAG Schachcomputer auspestattet ist, ausschipfin
kisnnen.

BATTERIEN:

Der NOVAG Schachcomputer wird mit 6 Suick 1.5V Alkali Batterien betrieben (nicht
beigefiigt). Offien Sie die an der Unterseite befindliche Klappe und legen Sie die Batterien
entsprechend der Polansierung ein. Ein Satz never Batterien gewdhrletstet eine Spieldaver von
ca 100 Stwunden. Bei absinkender Battericleistung wird das Spiel des Computers
unzuverlissig. Verwenden Sie ausschhiesshch neve Battenien gleicher Sorte.

ADAPTER:

Der speziell fiir den NOVAG Schachcomputer entwickelte 220-240V Wechselstrom Adapter

ist separat bei [hrem Hiindler erhiltlich. Es darf nur der fiir dieses Geréit entwickelie Adapter

benutzt werden. '

Wichtig:  Zum Betriech mit dem NOVAG Adapter verbinden Sie zuerst den Adapter mit
der Buchse auf der Rikckseite des Computers und anschhessend den Adapter mit
einer Steckdose. Uberprilfen Sie auch, dass die Spannungshreite der Steckdose
mit derjenigen des Adapters iibereinsmmmit. Beim Betrieb mit Adapter miissen
die Batterien nicht aus dem Schachcomputer entfernt werden.

STELLUNGSSPEICHER (Memory):

Der NOVAG Schachcomputer ist mit einem Speicher ausgestattet, der die Spielstellung und
die eingestellten Funktionen speichert. Beim Ausschalten des Schachcomputers wird die letzte
Spielstelhing und die eingestellte Spielstufe gespeichert. Dies ist jedoch nur gewdhrlestet,
wenn Batterien emngelegt sind.

Bitte beachten Sie: Wird der Schachcomputer bet micht abgeschlossener Eingabe des
VERIFY- oder SET UP- Modus abgeschaltet, bleibt diese Fumktion nach dem Einschalten des
Computers erhalien. Driicken Sie in jadem Fall zuerst die GO Taste, um die bereits
angegebene Funktion abruspachern. Danach kionen Sie das Speel forsetzen oder durch
Drviicken der NEW GAME Taste ein neves Spiel beginnen,
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1. SPIELBEGINN

Wann Sie den NOVAG Schachcomputer ausprobieren miichten, ohne ausfiihrlich die
Bedwenungzanletung zu Lesen, pehen Sie wie folgt vor.

1.  Schritt
2, Schritt
3} Schritt
4. Schritt
3. Schritt

Zum Emlegen der Batterien dffhen Sie die Klappe an der Unterscite des
Schachcomputers und legen die Batterien entsprechend der eingravierten
Polaritiit ein. Verwenden Sie nur auslaufgeschiitzte Alkali-Batterien.

Zum Betrieb mit dem Adapter stecken Sie das Kabel des NOVAG-
Adapters Art Nr. 8210 1n die Buchse an der Riickseite des Schachcomputers
und verbinden den Adapter mit der Steckdose.

Schalten Sie den Schachcomputer mit dem Ein-fAusschalter an der
Rilckseite des Schachcomputers ein. Bei eingelegten Batterien und
angeschlossenem Adapter wird der Schachcomputer ausschliesslich vom
Adapter gespeist und kein Battenestrom verbraucht,

Mach dem Einschalien des Schachcomputers driicken Sie die NEW GAME
Taste, um alle eventuell gespeicherten Speelinfonnationen zu l8schen. Der
Computer bestiitigt die Eingabe durch drei kurze Tone und in der LCD-
Anzaipe erschemt - — - =" Stellen Sie die Figuren ohne Druck m
Grundstelmg auf das Spielfeld. Dhe wemssen Figuren stehen vome auf den
Rehen | und 2, die schwarzen hinten auf'den Reihen 7 und 8.

TYTTEL Y
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Zum Emstellen der gewiinschten Spiektufe driicken Sie die LEVEL Taste
und das enwprechende Feld, welches die pewiinschie Spielstufe definiert
(Al, A2, A3 bis HR). Die :in.gl:‘sltALc Spielstufe wird in der LCD-Anzeige
angezeigt Erscheint im LCD 2.B."LE A3, so ist die Spielstufi 3 engestellt.

Drriicken Sie die GO Taste, um die gewshlte Spielstufe zu bestiibgen und die
Einstellfunkson LEVEL zu verlassen,
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6. Schritt  Mit dieser Voreinstellung spielen Sie mit den weissen Figuren gegen den
NOVAG Schachcomputer, Um den ersten Zug auseufilhren (z B, €2 o)
drilcken Sie mit demn Bauer leicht auf das Feld €2 "von" Feld und setzen ihn
mit leichtem Druck auf das Feld o4 "nach” Feld. Im LCD erscheinen die
Koordinaten des kompletten Zuges. Damit bestitigt der Computer, dass er
Thren Zug registriert hat Wird der Zug akeeptiert, d.h. es ist ein legaler Zug,
beginnt der Computer softrt seinen Gegenzug 2u berechnen. Solange der
Computer seinen Gegenzug berechnet blinkt das schwarze Feld in der LCD-

Anzeige.

7. Schritt Wenn der NOVAG Schachcomputer den Antwortzug berechnet hat,
erscheint er im LCD (z B. ¢7 ob). Filhren Sie den Gegenzug des Computers
aus, indem Sie leicht auf das Feld ¢7 driicken und dann cf.

Erschemt tm LCD "x" zwischen den Feldangaben, dann soll diese Figur
peschlagen werden. Entfernen Sie die geschlagene Figur ohne Druck vom
Feld und setzen Siedie z2u axchende Figur mut Druck auf dheses Feld.

Jedesmal wenn Sie emne Figur auf ein Feld driicken, hiiren Sie einen Ton,
welcher bestitigt, dass der Computer diese Eingabe registriert hat Der Ton
kann auch abgestellt werden

2. UNERLAUBTE ODER FALSCH AUSGEFUHRTE ZUGE

Der NOVAG Schachcomputer spielt nach den intermnasionalen Schachregeln und akzepuert
keine illegalen Ziige. Versuchen Sie einen falschen Zug einzugeben, entint das ERROR
Signal. Setzen Sie die Figur ohne Druck auf das Ausgangsfeld zuriick und machen Sie einen
anderen legalen Zug.

Setzen Sie die falsch bewegte Figur ohne Druck auf das Ausgangsield zuriick und ziehen Sie
mit der vom Computer angezeigten Figur.,

Haben Sie versehentlich bei der Ausfiihnung eines Computerzuges die richtige Figur auf ein
falsches Feld gesewt, setzen Sie diese mit Druck auf'das nchiige Feld.

3. DASSCHLAGEN EINER FIGUR

Sobald eme Figur geschlagen werden soll, entfernen Sie diese Figur ohne Druck vom Feld
und setzen die schlagende Figur mit Dvuck auf dieses Feld Wenn der Computer mit emner
Figur auf ein Feld zichen michte, auf dem cine Figur steht, dann zeigt er damit an, dass diese
Figur peschlagen werden soll Gleichzeitig erschemt im LCD ein kleines "x" zwischen den
Koordmaten des Zuges.
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4. SPIELFUNKTIONEN

a) Rochade

Entsprechend den Schachregeln kennt der NOVAG Schachcomputer die lawze und die lange
Rochade. Ber emer Rochade des Computers werden beide Ziige angezeigt Fithren Sie die
Rochade so aus, dass der Kinig zuerst um #zwei Felder nach rechts oder links mit Druck
verselzt wird, entsprechend versetzen Sie dann den Turm ebenfalls mit Druck.

Beachten Sie, dass Sie nicht rochieren diirfen, wenn der Konig im Schach steht.

Der Computer akzeptiert und fiihrt auch Rochaden in einer eingegebenen Spiektellung aus

b) Fn Passant

Der Computer kann awtomatisch En Passant schlagen. Analog kénnen Sie En Passant
schlagen, wenn es die Regeln pestatten. Viergessen Sie nicht, den geschlagenen Bauem zu
entfiernen. Der Computer akzeptiert und fithrt auch En Passant Ziige in einer eingegebenen
Spielstellung aus. In der LCD-Anzeige wird dies nut "EP" angezaigt.
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En Passant bedeutet " im Varbeigehen schlagen " und bezeichnet einen speziellen Bavernaug,
MNormal darf ein Bauer bei seinem ersten Zug ein oder zwei Felder vorriicken.

Die Regel fiir En Passani sagi jedoch: Wikrde ein Baver bei seinem ersten Zug nur ein Feld
vorrilcken, kinnte er peschlagen werden. Riickt er, um die Gefahr zu umgehen, zwei Felder
vor, wird er trotzdern vom gegnerischen Bauemn geschlagen. Der gegmerische Baver muss
allerdings ummuttellbar beim néichsten Zug schlagen
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Der En Passant Zug wird wie ein normaler Zug auf dem Spielfeld avsgefithrt. Verpessen Sie
Jedoch nicht den geschlagenen Bauan vam Spielfeld zu entfernen.

c) Bavernum -/ Unterverwandhung

Sobald einer lhrer Bauemn die gegnerische Grundlinie emeicht, fragt Sie der NOVAG
Schachcomputer im LCD durch die Anzeige "Pro ™ in welche Figur Sie Thren Bavern
umwandeln mdchten, Diiicken Sie jetzt die Figurentaste, die das gewiinschte Figurensymbol
zeigt Der Computer beginnt mit der Berechnung des Gegenzuges.

Wenn der Computer einen seiner Bavern umwandeln michte, dann zeigt er im LCD das
Figurensymbol der gewiinschten Figur an. Vollenden Sie den Zug, indem Sie die gewiinschte
Figur auf das angegebene Feld mit Druck setzen. Sollten Sie die Anzeige im LCD i{iberschen
haben, dann kinnen Sie mit der VERIFY -Funktion jederzat diberpriifen, welche Figur vom
Computer bei der Umwandlung gewdihlt wurde(siehe Kap.12. Figurenstellung iberpriifen.)

d) Remis - Patt
Ein Patt wird im LCD angezeigt. Ein Remis durch nicht ausreichendes Material wird im LCD
durch "dr Ins" angezeigt.

€) Schach und Schachmatt

Fin Schachgebot wird im LCD mit "+" angezeigt und es ist nicht erlaubt, dass Sie [hren
K.onig im Schach stehen lassen.

Schachmatt wird im LCD mit " t " angezeigt. Die Partie ist :u Ende,

SPEZIALFUNKTIONEN

5.  NEUES SPIEL (New Game Taste)

Durch die Betitigung der NEW GAME Taste werden alle gespeichaten Informationen
gelischt und die Figuren innerhalb des Computerspeichers in Grundstellung gesetzt. Sie
milssen dementsprechend auch Thre Figuren auf dem Spielield wieder m Grundposition
aufstellen. Die NEW GAME Taste kann jederzeit betiitigt werden, in jedem Fall aber bevor
Sie ein newes Spiel bemnnen.

Nach der Betiitigung von NEW GAME bleibt die vorher eingesteflte Spielstufe erhalten.

6. WAHL DER SPIELSTARKE (Level Taste)

Der NOVAG Schachcomputer besitzt 128 Spiclstufen um seine Spielstirke dem Kdnnen
eines jeden Spielers anzupassen.

Die Wahl der Spielstufe erfolgt (iber das Dricken der LEVEL Taste und dem Druck auf das
entsprechende Feld, welches die gewiinschte Spiektufe definiert. Wie Sie aus der Aufstellung
der Spiclstufen entnehmen kinnen, steht jede Spiclstufe in Verbindung mit cinem der 64
Spielielder des Schachbrettes.
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Ine 128 Spiektufen sind in 2wei Hauptgruppen aufpeteilt, es gibt demzufulge 64 "weisse”
Spelmden und 64 "schwarze® Spielstufen. In der LCEI-.-"'LI'JIE.&EE wird die "weisse" Spielstufe

mit "LE ——" und die "schwarze” Spielstufe mit "LE——" angezeigt (In der nachstchenden
Defimition der verschiedenen Spielstufen wird an Stelle des "weissen/schwarzen" Balkens die
Abkiirzung "W" fiir Weiss und "B" fiir Schwarz verwendet).

Die neu eingestellte Spielstufe wird im LCD angezeigt Michten Sie die Spielstufe ndemn,
driicken Sie ggfls. nochmals die LEVEL Taste, um die Spiektufengruppe zu wechseln, und
das entsprechende Feld. Jetzt kisnnen Sie mit dem Spiel begnnen, indem Sie die (O Taste
driicken und Thren Erdffmngszug fir WEISS eingeben.

Beispiel :
Michten Sie die Spielstufe 12 (= Fixed Time Level = WB4) einstellen, wiithlen Sie mit der
LEVEL Taste die Spielstufeneinstellung fiir Weiss und driicken dann aufdas Feld B4, In der
LCD Anzeige erscheint "LE bd".

Uber welche Felder Sie die cinzelnen Spiclstufen eingeben miissen, kinnen Sie der
nachstehenden Tabelle entnehmen.

Die Spielstufen auf dem Schachbrett
B | AB|BB|CB|D8B|EB|F8 |GB| HB
T |A7 | B7 |CT| D7 | E7 | F7 | G7 | H7
6 | A | B6|CE| D6E|E6| F6 | G6 | HE
5 | A5 | B5|C5 D5 |E5|F5|G5|HS
4 | A | B4 C4|D4 | E4|Fd|G4| Ha
3 |]A3|B3|C3|D3)E3|F3|G3|H3
2 | A2 | B2 |C2|D2|E2|F2 |G| H2
1T |1A|B1|C1|D1|E1|{F1 |G| H1
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Bemerkung:

Wenn Sie eine neue Partie durch Driicken der NEW GAME Taste starter, ist weiterhin die
letzte Spiclstufe gespeichert, solange Battenen emgelegt sind oder der Computer itber den
Adapter mit Straom versorgt wird.

[ne Spielstufe kann jederzeit vor oder withrend emer Partie gewechselt werden, vorausgesetzt
der Computer fithrt keine Berechnungen aus und Sie sind am Zug.

Die 128 Spielstufen und ihre Merkmale:

s "Weisse" Spielstufengruppe mit fest vorgegebener Rechenzeit:

WAL - WDS : (=Fixed Time I evels
Diese Spiektufen haben eine fest vorgegebene Rechenzat pro Zug. Der Computer wird immer
genau i der festpelegten Zeit mit dem Gegenzug antworten. Sollte in einer Spielsituabon
keine andere Mighchkeit pegeben sein, als einen ganz bestmmiten Zug aussufilhren, dann
wird dieser Zug sofort vom Computer angegeben.

Stufip Leit Stufe Leit

(1) WAI 2 Sek (9 WBI 60 Sek
@) Wa2 5 Sek. (10) WB2 75 Sek
(3) WA3 10 Sek. (11) WB3 90 Sek
(4) WA4 15 Sek. J12) WB4 120 Sek
(5) WAS 20 Sek. (13) WBS 150 Sek
(6) WA 25 Sck (14) WB6 180 Sck.
(T WAT7 30 Sek. (15) WBT 210 Sek
(8) WAS 45 Sek (16) WBS 240 Sek
(17) WCl 5 Min. (25) WDI 30 Min
(18) W2 6 Min. (26) WD2 40 Min.
(19) WC3 7 Min. (27) WD3 50 Min.
(20) WC4 8 Min. (28) WD4 1 Std
(21) WCS 9 Min. (29) WD5 2 St
(22) WC6 10 Min.. (30) WD6 4 Sud
(23) WCT 15 Min. (31) WD7 6 S
(24) WC8 20 Min. (32) WD& 8 S

s "Weisse" Spielstufengruppe mit dnrchschnittlicher Rechenzeit:

WE1-WHS : (=Average Time 1cvels)
Der Computer nummt den Durchschnittswert der angegebenen Zeit pro Zug zur Berechnung
seines Cregenzuges. Gibt es nur emen Lisungerug antwortet der Computer sofort.
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Bemerkung: Diese Durchschnittswerte werden vom Computer zur Berechnung einer
Anzahl von Ziigen benutzt. Beim Erdffmungs- und Endspiel spielt der Computer
schneller, in komplizierten Mittelspiel-Positonen braucht er Einger seinen Gegenzug zu

gpielen.

Stufe Zeit Stufe Zeit

(33) WEI 2 Sek. (41) WF1 60 Sek
(34) WE2 5 Sek. (42) WF2 75 Sek
(35) WE3 10 Sek. (43) WF3 90 Sek
(36) WE4 15 Sek. (44) WF4 120 Sek.
(37) WE5 20 Sek. (45) WFS 150 Sek
(38) WE6 25 Sek. (46) WF6 180 Sek.
(39) WET 30 Sek. (47) WF7 210 Sek.
(40) WER 45 Sek (48) WFB 240 Sck
(49) WGI 5 Min. (57) WHI 30 Min.
(50) WG2 6 Min. (58) WHZ 40 Min.
(51) WG3 7 Min. (59) WH3 50 Min.
(52) WG4 R Min. (60) WH4 1 Su
(53) WGS 9 Min. (61) WHS Std,
(54) WG6 10 Min. (62) WH6 4 Su
(55 WG7 15 Min. (63) WH? 6 St
(56) WGB 20 Min. 64 WHE 8 sl

»  "Schwarze" Spielstufengruppe fiir den Anfiinger:
BA1 - BD&: { = Handicap-Ste oder Easy Levels)

Diese Spiclstuftn aind besonders fiir schwiichere Spieler oder Anfinger gedacht. Der
Computer speelt absichtlich schwiicher und seine Rechenwefe ist auf die angegebenen

Halbaiige beschriinkt.

Stufe _ Rechentiefe beschriinkt auf

(65) BAI 1 Halbzug +1 Halbzug ~ um 1 Figur zu schlagen
(66) BA2 1 Halbeug +2 Halbzlige  wm 1 Figur zu schlagen
(67T) BA3 | Halbeug +3 Halbziige  um 1 Figur zu schlagen
(68) BA4 | Halbeug +4 Halbziige  um 1 Figur 2u schlagen
(69) BAS | Halbeug + 5Halbeiige  um 1 Figur zu schlagen
(70) BA6 | Halbzug +6 Halbzlige  um 1 Figur zu schlagen
(71) BA7 1 Halbaug + 7Halbzlige  um 1 Figur zu schlagen
(72) BAS ] Halbzug + 8 Halbzlige  um 1 Figur zu schlagen
(73) BBI 2 Halbzilge + 1 Halbzug ~ um 1 Figur 2u schlagen
(74) BBZ 2 Halbeige + 2 Halbzlige  um 1 Figur zu schlagen
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(75) BB3 2 Halbziige + 3 Halbwilge um 1 Figur zu schlagen
(76) BB4 2 Halbziige + 4 Halbwiige  um 1 Figur zu schlagen
(77) BBS 2 Halbziige + 5 Halbziige um 1 Figur zu schlagen
(78) BB6 2 Halbwiige + 6 Halbeiige  um 1 Figur 2u schlagen
(79) BB7  2Halbziige+ 7 Halbriige wm 1 Figur zu schlagen
(80) BBR 2 Halbwiige + 8 Halbziige  uwm 1 Figur zu schlagen
(81) BCl  3Halbziige + | Halbeug  um 1 Figur zu schlagen
(82) BC2 3 Halbmiige + 2 Halbwiige  um 1 Figur 2u schlagen
(83) BC3 3 Halbwilge + 3 Halbziige um 1 Figur zu schlagen
(84) BC4 3 Halbziige + 4 Halbwiige  um 1 Figur zu schlagen
(85) BC5 3 Halbzilge + 5 Halbziige wm 1 Figur zu schlagen
(86) BC6 3 Halbeiige + 6 Halbziige wm 1 Figur zu schlagen
(87) BC?7 3 Halbziipe + 7 Halbwiipe  wm 1 Figur au schlagen
(88) BCE 3 Halbziige + 8 Halbziige ~ um 1 Figur zu schlagen
(89) BDl 4 Halbwilge+ 1 Halbeug  um 1 Figur zuschlagen
(90) BD2 4 Halbwiige + 2 Halbzilge wum 1 Figur zu schlagen
(91) BD3 4 Halbziige + 3 Halbeiige wm 1 Figur zu schlagen
(92) B[ 4 Halbziige + 4 Halbziige um 1 Figur zu schlagen
(93) BDS 4 Halbzige + 5 Halbziige  um 1 Figur zu schlagen
(94) BD6 4 Halbzilge + 6 Halbzlige wm 1 Figur zu schlagen
(95) BD7  4Halbziige+ 7 Halbziige  um 1 Figur zu schlagen
(96) BDE 4 Halbziige+ 8 Halbzilge  wm 1 Figur zu schlagen

=  "Schwarze" Spielstufengruppe fiir Langzeitanalysen:

BEI - BFS : (=Fixed depth Levek)
Diiese Spielstufen haben eine fest vorpegebene Rechentiefe. Es gibt keme Zeitlimitierung und
der Computer berechnet seinen Losungszug bis zur vorgegebenen Rechentiefe,
Diese Spiclstufen sind wichag fir Langzeitanalysen um feststellen zu kinnen, in wieviel
Halbeiigen eine bestmrnte Lisung gefunden werden kann.

Stufe Rechentiefe Stufe Rechentiefe

pro Halhzug _pro Talhzus
(97) BEl1 1 Halbzug (105) BFl 9 Halbziige
(98) BE2 2 Halbziipe (106) BF2 10 Halheiige
(99) BE3 3 Halbzige (107) BF3 11 Halbziige
(100) BE4 4 Halbziige (108) BF4 12 Halbziige
(101) BES & Halbzige (108) BFS unbegrenzt

(102) BE6 6 Halbziige
(103) BE7 7 Halbziige
(104) BER 8 Halbeiige



SPIELSTUFE BFS:
Auf dieser Spielstufe rechnet der Computer unendlich weiter bis Sie durch Druck auf die GO
TASTE den Computer auffordem seinen Gegenzugzu spielen.

Der Computer zeigt nur inter folgenden Bedingungen emnen Zug an:

- falls die Zugfolge sich noch in der Eriiffimmgsbibliothek befindet

- falls die vorhandene Rechentiefe der engestellten Positonsanalyse erschipit 1st
- falls die Analyse durch ein forciertes Matt beendet wird

»  "Schwarze" Spielstufengruppe mit gleichwertiger Antwortzeit:

BF6 - BFS: (= Fqual Response Time [ evels)
Auf’ diesen Spielstufen (ibermnimmt der Computer dieselben Antwortzeiten wie der Spieler.
[hes ist besonders interessant wenn Sie Blitzschach spielen wollen

Stufe max. Zeit
(110) BF6 30 Sek.
(111) BF7 1 Min.
(112) BF8 2 Min.

Der Compuer versucht mehr oder weniger dieselbe Zeit wie der Spieler zu gebrauchen, um
seinen Gepenzug zu berechnen. Sollte der Spieler jedoch mehr als die eingestellie
Maximalzeit bendtigen, beschriinkt sich der Computer auf die jewelige max. Zeit der
eingestellten Spielstufe, um seinen niichsten Zug 2u berechnen.

s  "Schwarze" Spielstufengruppe mit erweiterten Rechentiefe:

1- BGS: (= Extended Levels
Auf diesen Spielstufen antwortet der Computer mit seinem Gegenzug wenn die emgestellie
Rechentiefe errescht st, dies 15t meistens mitten einer Partie der Fall. Beim Endspiel berechnet
der Computer seinen Gegenzug 2 Halbziige tiefer als wihrend der Spielmitte,

Stufe Rechentiefe / Halbzug Rechentiefe / Halbaug
in Spielmitte im_Endspiel
(113) BGI 1 Halteug 3 Halbamiige
(114) BG2 2 Halhwiige 4 Halbzilge
(115) BG3 3 Halbwiige 5 Halbrilge
(116) BG4 4 Halberiige 6 Halbziige
(117y BG5S 5 Halbeiige 7 Halbziige
(118) BG6 & Halbzlige R Halbrilge
(119) BG7 7 Halbwiige 9 Halbziige
(120) BGE 8 Halbeige 10 Halbzilge
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« "Schwarze" Spielstufengruppe zur Lisung von Schachproblemen:
BHI - BH6; (= Solve Mate Levek)

Stufe Schachproblem
(121) BHI Matt-in-1
(122) BH2 Matt-in-2
(123) BH3 Matt-in-3
(124) BH4 Matt-in-4
(125) BHS Matt-in-5
(126) BH6 Matt-in-6

Der NOVAG Schachcomputer kann die meisten Schachprobleme losen, sowie Schach-
aufgaben bis zu Matt-in-6 Zilgen. Die Losung von Mattaufgaben mit héherer Zugzahl kann
allerdings sebr lange davern. Dies ist aber nicht durch den Schachcomputer bedingt, sondemn
durch die enorm hohe Anzahl an Berechnungen, die ber derariigen Maitaufgaben
durchzufithren sind. Denken Sie stets daran, dass ken Schachcomputer in der Lage 1t alle
Mattlfeungen mnerhalb seiner Lisungs-misghchkeiten 2u finden,

*  Driicken Sie die NEW GAME Taste und geben Sie iiber SET UP die Ausgangsposition
emn. Bevor Sie die Mattsuche starten 15t es emplehlenswert, de emngegebene Spielstelung
mit der VERIFY Funktion auf Richtighkert zu priifen.

* Wihlen Sie die richtipe Anzugstarbe mit der COLOR Taste. Driicken Sie jetzt die
LEVEL Taste um die gewiinschte Mattsuche einzustellen (“schwarze" Spielstufengruppe
und Druck auf Feld H1 - HG).

¢  Driicken Sie die GO Taste einmal, um die Eingabefunktion zu verlassen und ein zweites
Mal, um die Rechenfunksion des Computers 2u starten,

Beispiel:
Michten Sie eine Mattaufabe mit Matt-in-2 lisen, setzen Sie 2uerst die 3 Figuren, wie auf
dem nachstehenden Diagramm dargestellt, auf das Schachbrett.

w
]

s ™ T - R

A B CDEF G H
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NEW GAME Taste

LEVEL Taste ("schwarze Spielstufengruppe") — FELD H2
(0 Taste

VERIFY/SET UP Taste zweimnal
CLEAR. Taste

Symboltaste Kiinig — Feldposibon F6
Symboltaste Turm — Feldpoaition B4
COLOR Taste

Symboltaste Kénig — Feldposition G&
COLOR. Taste, Wess 15t am Zug

(0 Taste, umn alle Emgaben zu bestitigen
(0 Taste, um Mattsuche zu starten

SRR TR T A A A

Der Computer wird mit dem ersten Halbaug antworten: 1. B4-H4.
Der Schwarz Kamg kann nur GB-F8 ziehen, bitte fithren Sie diesen Zug aus.
lhr Schachcomputer antwortet darauf mit 2. H4-H8 MATT!

Auf dieser Spalstuﬁ: st ein Eut‘alhgmur emgm:haltﬁ. Der Cmﬂ;lna' benutzt eine
Rechenzeit pro Zug zwischen 1 - 64 Selunden, meistens benutzt er 30 Sekunden pro Zug

« Schwarze” Spielstufengruppe - REFEREFE Spielstufe BHS (Stufe 128) =
Schiedsrichterfunktion :

Auf dieser Spielstufe berechnet der Computer keine Zilge. Es kann eine komplette Partie

gespielt werden, wobei der Computer nur die Legalitit aller Eingaben (=Ziige) kontrolliert.

Diese Spielstufe wird gewdhlt, um ene speaelle Eréffmmgsposition einzugeben und

nachasmelen, oder wenn zwer Spieler pegenemander antreten wollen.

Wenn Sie diese Stufe gewdhlt haben erschant im LCD "LE rEF".

Folgende Fumktionen arbeiten ber emgeschaltener Refieree Spielstufe:
TAKE BACK, COLOR, HINT, SET UP, VERIFY , SOUND ON/OFF.

7.  DIE HAUPTFUNKTIONEN DER GO TASTE

e GO Taste wird emzeln oder zusammen mit anderen Funktionstasten eingesetzt. Man
kiinnte sie als Ausfilhrungs-, Befehls- oder Eingabebeendigungstaste bezeschnen. [n Fillen, in
denen eine Fehfunktion vorliegt, wurde oftmals vergessen die GO Taste zu betitigen.



Die Hauptfunktionen der GO Taste:

» Fordert den Schachcomputer auf, den nichsten Zug fiir die am Zug befindliche Farbe zu
berechnen. Diese Funktion wird dann  ausgeltst, wenn der Computer keine
Zugberechnungen durchfithri.

» Fordert den Computer auf, wiihrend er einen Gegenzug berechnet, den bis zu diesern
Zeitpunkt giinstigst errechneten Zug sofort ausrugeben.

»  Esmag bei einem besammiten Spielstand oder zum Erlemen des Schachspiels interessant
sem, den Computer gegen sich selbst spielen zu lassen. Rufen Sie m diesem Fall fiir beide
Seiten den néchsten Zug durch Driicken der Go Taste ab.

Beendet die SET UP/ VERIFY und LEVEL Funktion.
Alzeptiert einen  Zugvorschlag (HINT). Mit der GO Taste bestitipen Sie einen

Zugvorschlag oder der Computer berechnet daraufhin semen Gegenzug,
s Startetdie Mattsuche (SOLVE MATE)

8. 'WAHL DER FARBE (Color Taste)

Sobald Sie wie unter Kap. 1 verfahren, spielen Sie Weiss. Soll jedoch der Computer Weiss
dhernehmen, driicken Sie statt Threr Zugeingabe GO, worauf der Computer das Spiel erdfinet.
Sie iibernehmen somit automatisch die schwarzen Figuren.

Wenn Sie vor Spielbenn die Tasten NEW GAME - COLOR - GO drilcken, wird die
Stellung der Figuren im Stellungsspeicher pewechselt und Sie kdnnen in diesern Fall mit den
schwarzen Figuren spielen. Sie miissen nun die schwarzen Figuren auf die Reihen | und 2
und die weissen Figuren auf die Rethen 7 und 8 sillen.

Beachten Sie, dass die auf den Spielrand gedruckten Koordinaten in diesen Fall keine
Giiltigkeit haben.

9, SEITENWECHSEL (Color Taste)

Wollen Sie wihrend emes Spieles dem Computer Thre Partie iibergeben, bzw. die Computer-
Partie weiterspielen, driicken Sie statt Thren Zug einzugeben die GO Taste Damit rufen Sie
emen Computerzug abund der Seitenwechsel ist vollzogen.

Sie kiinnen beliebig oft wihrend des Spiels die Seiten wechsain.

Driicken Sie aber withrend des Spiels die COLOR Taste, wechselt das Anzugsrecht von Wess
auf Schwarz bew. umgekehrt. Durch diese Form des Setenwechsels werden alle vorherigen
Ziige geldscht.

Die COLOR Taste wird haupséichlich im VERIFY / SET UP Modus benutzt, um die Farbe
der zu iiberpriifenden bew. enzusatzenden Figuren zu wechseln (s, Kap. 11 und 12.).
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10. ZUGZURUCKNAHME (Take Back Taste)

Der NOVAG Schachcomputer bietet die Moglichkeit die 25 letzten Halbzilge (ber
Knopfidruck zuriickzunechmen.

Warten Sie bis Sie den Antwortzug des Computers ausgefilhrt haben. Jetzt driicken Sie TAKE
BACK und der letzte Computeraug wird rilckosdirts im LCD angezeigt. Setzen Sie die Figur
jeweils mit leichtem Druck zuriick. Driicken Sie nochmals TAKE BACK, so dass Sie auch
Thren letzten Zug zuriicknehmen kdmmen. Nun kiinnen Sie einen neuen Zug in den Computer
eingeben,

(Geschlagene Figuren werden auf das entsprechende Feld mit Druck wieder empesetzt,

Alle mit TAKE BACK zuriickgenommenen Zilge bleiben im Zugspeicher des Computers
solange erhalten, bis Sie den NOVAG Schachcomputer mit der GO Taste auffordern den
néichsten Zug zu berechnen oder emen Zug Ihrer Wahl emgeben. Fiir Lemzwecke ist diese
Funktion [hres Schachecomputers eine wertvolle Hilfe,

Bemerkung:

Wenn Sie mit der SET UP Funktion die Figurenpositionen gefindert haben oder mit COLOR
einen Farbwechsel vomehmen, dann sind alle Ziige vor der Verlinderung geldecht und Sie
kimnen mit TAKE BACK die Ziige nur bis zu dieser Position zuriicknehmen. Sind keine
Ziige im Speicher erscheint "Error” in der LCD Anzeige,

11. STELLUNGSKONTROLLE
(Ver / Set Taste = Verify / Set Up Taste)

Wiihrend emner Partie, jeweils vor Eingabe Thres nichsten Zuges oder nach Eingabe emer
Spielstellung, kinnen Sie die Position einzelner oder aller Figuren auf dem Schachbrett priifen
um festzustellen, ob diese mit der im Computer gespeicherten Posiion iiberemsammt.

a « Driicken Siedie VERIFY / SET UP Taste eimmal und in der LCD-Anzeige erscheint

"Ver".

o Mitder COLOR Taste kann die Farbe gewechselt werden.

+ Wihlen Sie die abrurufnde Figur{en ) iiber die enseprechend marlaerten Symboltasten
und die Figurenart und Figurenfarbe wird im LCD nachemander anpezeigt.

= 5ind mehrere gleiche Figuren auf dem Brett, 15t die Symboltaste wiederholt zu
driicken und die entsprechenden Figuren werden nacheinander von linksnach rechts
angezeigt  Driicken Sie die Symboltaste so oft bis im LCD "Ver — - erschemnt.
Daes bedentet, dass keme weitere Figur dheser Art mehr im Spiel st Jetzt kinnen Sie
die néchste Figurenart abrufin.

» Driicken Sie zum Abschluss der Stellngskontrolle die GO Taste.
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b. « FEine zweite Méglichkeit die Spielstellung zu priifen besteht darin, die gewiinschten
Felder direkt ahrufragen. Dazu driicken Sie nur auf das jeweilige Feld und im LCD
erschemt das Figurensymbol fiir de Figur und die Feldkoordinaten,

o Sie kinnen diesen Modus jederzeit verlassen, indem Sie die GO Taste driicken. Sie
kdnnen jetzt Thren ndchsten Zug eingeben oder emen Computerzug abrufen.

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

Im SET UP Modus kiinnen Sie Figuren entfamen oder einsetzen, bew. ganze Spielstellungen
eingeben. Im SET UP Modus st die Legalitiskontrolle des Computers ausgeschaltet. Sie sind
mut Thren Eingaben nicht an die Schachregeln gebunden.

Sie kinnen vor Beginn einer neuen Partie, bzw. withrend des Spieles in den SET UP Modus
gehenund zwar bevor Sie Thren niichsten Zug emgeben.

12 A. ENTFERNEN VON FIGUREN:

Mixchten Sie aus dem Speel eine oder mehrere Figuren entfiernen, verfahren Sie wie folgt:

s  Driicken Sie die VERIFY / SET UP Taste zweimal und "Set” erscheint im LCD.

o  Mitder COLOR Taste kann die Farbe gewechselt werden

# Driicken Sie jetzt auf das entsprechende Feld, um die gewiinschte(n) Figur(en) zu
entfernen. Das Figurensymbol und die Feldposition erscheinen im LCD,

s  Beenden Sie nun diesen Vorgang, indem Sie GO driicken. Sie kitnnen jetzt einen Zug
eingeben oder iber die GO Taste einen Coniputerzug abrufen

[berpriifen Sie mit der VERIFY Funktion, ob die Figuren taséchlich vom Brett entfemnt
wurden.

12 B. EINSETZEN VON FIGUREN:

s  Gehen Sie in den SET UP Modus durch zweimaliges Driicken der VERIFY/SET UP
Taste.

 Vor dem Einsetzen von Figuren milssen Sie die Figurenfarbe und Figurenart auswihlen,
die emngesetzt werden soll. Die Auswahl der Farbe erfolgt mit der COLOR Taste, die
Auswahl der Figurenart iiber die Tasten mit den Figurensymbolen,

» Haben Sie die Auswahl der Farbe getroffen, miissen Sie nur noch die entsprechende
Figur auf das gewiinschte Feld mit leichtern Druck setzen. Mehrere Figuren gleicher Art
und Farbe kinnen nachemander eingesetat werden.

#  Der Druck auf die GO Taste oder der Wechsel zur VERIFY Funkson schliesst das
Emgeben von Figuren ah
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12C. VERANDERN VON FIGUREN:

e Sobald Sie sich im SET UP Modus befinden, kénnen Sie jede auf dem Spielfeld
befindliche Figur einfach dadurch umsetzen, indem Sie die gewiinschte Figur mit Druck
von einem Feld entfamen und mit Druck auf ein anderes Feld setzen.

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

o  Uberpriifen Sie mit der VERIFY Funktion, ob sich die Figur tatsichlich auf dem neuen
Feld befindet.

Das Einsetzen, Entfernen und Umsetzen von Figuren kann selbstverstiindlich nacheinander
erfolgen, ohne den SET UP Modus verlassen zu miissen.

12D. ALLE FIGUREN AUF DEM SPIELFELD LOSCHEN
(Clear Taste)

Michten Sie alle bisherigen Stellungen Gschen, um eine komplette Spielposition einzugeben

(z.B. zur Lisung einer Mantaufzabe oder zur Stellingsanalyse), verimhren Sie wie folgt:

*  Driicken Siedie VERIFY/ SET UP Taste zweimalund "Set" erscheint im LCD.

Diviicken Sie jetzt die CLEAR Taste um alle Figuren zu léschen,

Sie kinnen jetzt eine Spielposition eingebena.

Die Farbe der einzusetzenden Figur(en) kann Giber die COLOR. Taste gewechselt werden.

Wihlen Sie die einzusewende Figurenart {iber die entsprechende Symboltaste.

Setzen Sie dhe Figur{en) dieser Art mit lewchtern Druck auf die gewimschten leeren

Felder. Im LCD wird diese Figurenposition auch angczeigt.

«  Wihlen Sie die niichste Figurenart {iber die Symboltaste und setzen Sie diese Figur{en)
emn usw, [he Farbe muss nur gewechselt werden wenn sie sich ;wr vorherigen Figur
dndert.

e Driicken Sie zum Abschluss GO.

s  Wechseln Sie gefls. die anziehende Farbe wie auvor beschrieben und machen Sie einen
Zug oder rufen Sie iiber GO einen Computeraug ah.

Ubrpriifin Sie mit der VERIFY Funktion, ob die Figuren richtig eingesewt wurden,

13. ZUGVORSCHLAGE (Hint Taste)

[Mher die HINT Taste des NOVAG Schachcomputer kinnen Zugvorschliige vom Computer
abgerufen werden. Dies it besonders smnvoll n schwierigen Sitsationen oder zum Erlernen
des Schachspiels.

Driicken Sie die HINT Taste wenn Sie am Zug sind und der Computer zeigt emnen
Zugvorschlag im LCD an. In der Regel ist dies der Zug, der vom Computer als stirkster
Gegenzug vorausberechnet wurde Sie kinnen den Zugvorschlag des Computers annehmen,
mdem Sie die GO Taste driicken und der Computer berechnet dann seinen Gegenzug. Sie
konnen aber auch einen Antwortzug [hrer Wahl wie gewohnt emgeben
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Drriicken Sie die HINT Taste wihrend der Computer einen Gegenzug berechnet, dann ward
im LT gezeigt, welchen Gegenzug der Computer bis 2u diesem Zeitpunkt berechnet hat.

Bemerkung;
Driicken Sie die HINT Taste emeut, macht der Computer einen anderen Zugvarschlag, sofern
dies die Spielpesition erlaubt.

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

Um diese Funktion zu aktivieren, driicken Sie die TRAINING Taste wenn Sie am Zug sind
Sie kinnen diesen "-r"ﬂrgang beliebig wiederholen bis alle Mdglichkeiten abgeruken sind, dann
erscheint im LCD "

Miochten Sie eine dr:r mgezﬂgtm Zugmiglichkeiten ausfithren, drilcken Sie die GO Taste

und der Computer begminnt mit der Berechnung seines Gepenzuges.
Sie kiinnen aber auch jeden behebig anderen Zug Threr Wahl wie gewohnt ausfithren.

Die Zugmiglichkeiten anderer Figuren knnen etwas schneller abgerufen werden, indem Sie
diec LEVEL Taste wihrend der TRAINING Funktion driicken. Jetet wird die Feldposition der
niichat méglichen Figur gezeigt

Auch um die TRAINING Funktion zu verlassen milssen Sie die GO Taste drilcken Sie
kinnen jetzt Thren néichsten Zug eingeben oder emen Computerzug abrufen,

15. TON EIN - UND AUSSCHALTEN (Sound Taste)

Die verschiedenen akustischen Signale kijonen mit der SOUND Taste ein- und ausgeschaltet
werden. Im LCD erscheint "Sound =" wenn alle akustischen Signale eingeschaltet sind.

GARANTIE

Der NOVAG Schachcomputer st mit einer Garante fiir 1 Jahr, vom Verkaufitag an,
ausgestatiet, [hr Garanoeansprach i1st an die auf beihegender Garanticharte aufgefilhrien
Bedingungen gelmiipft. Reparaturen nach Ablauf der Garanbie werden gegen Berechmung
ausgefilhit. Die Versandkosten sind vom Kunden i trapen. Die Anschnft des
Kundendienstes ist auf der Garantickarte vermerkt

PFLEGE DES GERATES

Staub und Schmutz kdnnen mit einem weichen, trockenen Tuch entfemt werden. Unter
kemnen Umstinden darf das Gerdt mut chem. Reimpungsmutteln m Balihning pebracht
werden. Das Gerit muss trocken und bei Raumtemperatur autbewahrt werden. Vermeiden Sie
das Lagem und Spielen in praller Sonne, unter starken Raumstrahlem oder in der Nihe von
Heizkorpern. Ausfiille durch unsachgemiisse Behandlung des Gerfites fallen nicht unter die
Garanie.
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RESET - TASTER

Fiir den Fall einer Blocleerung der Elektronik besitzt der NOVAG Schachcomputer an der
Unterseite einen Reset-Taster, der mit einem spitzen Gegenstand betiisgt werden kann, Mit
thm kinnen, falls erforderlich, alle Speichenmgen geliecht und der Schachcomputer in den
Grundrustand versctzt werden, Der Reset-Taster sollie jpdoch mur im Notfall, ba

abgeschaltetern Schachcomputer, betiitigt werden.

SCHACHREGELN

L ALLGEMEINE ZUGREGELN

L Weiss heginnt, danach mehen die Spieler abwechselnd.

L ProZug wird nur jewels eine Figur pesopen (ausser mm Fall der Bochads).

1. Em Schlagrug wird ausgefiiht, mdem eme Figur auf en Feld geangen wird, das von emer gegnenschen Fgur
besatz ist; diese wird vom Brett entfemnil Eme Figur kann nicht aufl an Feld peavwom wenden, das bersits mit

4. Das Ziel das Spicls ist s, den pegnenschen Kifinig maftasetan, Sie emachen dies, mdem Sie emen Zug
ausfilhren, der es hnen erlauben wiirde, den Kinig im nachsten Zug s schiagen - das nermt man Schach (der
Schachoomputer aeigt dies m LCTD an),

&  Due Schachsituaton muss sofiort sulgehoben wenden, mdem a) der Ktinig auf ein mcht bedro bies Feld gezogm
wird, b das Schach durch Daswischen-zichen emer eigenmn Figur aufgehoben wird oder ¢) die schachbictende
Figur geschlagen wird

6 Kann der Konig dem Schach nicht entkommen, 50 it er mattgsetzt und das Speel ist beendet.

II. ALLGEMENINE ZUGREGELN

Weiss beginnt, danach zishen die Spieler abwechselnd, Pro Zug wird nur jewedls eine Figur gezopen (ausser im Fall
der Rochade, siehe Kapitel 4a) dieser Bedierun gsankeitung),

Emn Schlagrug wird auspefithrt, mdem eine Figur aufein Feld geeogen wird, das von einer gegnerischen Figur besets
isl; diese wind vormn Brett entfism®. Eine Figor kann nichiauf ein Feld gesogen wenden, das beraits mit einer eipanen
Figur besetat ist.

INDIVIDUELLE ZUGREGELN

L KONIG
Aurser bei der Rochade, dorf der Kinig m jede Richiung zichen, aber nur jeweiks ein Feld. Er kann auch jede Figur
schlagen, die auf emem der Felder steht, auf das er zZichen kann,

Die Rochade ist ein Doppelzug von Konig und Turm, welcher als Emaetag des Kinigs zihh. Es gibt eine grosse
(Enge) und eme Keme (kurae) Rochade Der Eonig muss inmer fuerst, vin semer Ausgangeposiam Zehen,
entweder swel Felder nach reche (kurae Rochade) oder zwel Felder nach nks (Jange Rochade) Der rechie Turm
wind domm lnks neben den Kinig pesett bedehimpsweise der linke Tumm miess auf das Feld rechits vom Kinig
st wenden,
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D Vamaussatzang: fiir eme Rochade

a)  Der Wieg muss frel sem

b}  Der Kimig und der Turm diirfen vorher nicht gesogm haben

¢) Der Kinig darfz diesem Pespunkt micht itm Schach stehen

d) DieFelder, liber weldhe rochiet werden soll, driifn nicht von Schach bedroht sem

Z DAME
Die Dame darf von ihrem Ausgangsfeld in allen Richbungen horzomel, vertikal oder diagonal ziehen und schiagen
{ Ausnahme wie unter L3, beschrichen).

i TURM
Der Tunn duf von semem Ausgmpsfeld in allen Richtungen horizontal wnd verikal mehen und schlagen
[Ausnahmme wie unter L3, beschrieben)

4 LAUFER

Der Laufer darfvon semem Auwggangrsfeld in alle Bichtungen disgonal snehen und schlagen (Ausnahme wee unter L3
beschrgben ).

5 SPRINGER

Der Springer darf als emwge Schachfipur andere Figuren iiberspringen. Er bewegt sich m "L" Form, et en Feld
gerade, danm schrdp auf das niichste. Er seht immer von einemn weisam Feld auf em schwaraes oder umgpdeehn,

i BAUER

Der Bauer zicht um cm Feld goadeaus Aus der Gnndstedhmg darf er wahlweise zwel Felder oder em Feld
vorriicken. Der Bauer schliigt schriig nach vom rechis oder Inks. Br karm auch “im Vorbegehen schlagen™ = en
passant.

Wenn ein Bauer die letze Foahe amocht, wind er sofort in eime andere Figur umgewandeli - in ene Dame, Turm,
Liufer oder Springer, dies nennt man Bavermum-hmterverovandung,.

. TIPS & HINWEISE

Sie sofken ein Cefiihl flir die Weragkeiten der einaelnen Figuren eswickeln, Das wird Thnen bei Fnschesdungen
iber Schlagrie und Abtnschaktonen helien Grundsitzlich versucht mean, die wertvolleren gegnenschen Figuren
2u schiagen (siehe oben, Schackfiparn & ihre Gangzart) Folgende wichtige Grundstitze sollten Sie sich einpriigerc
—  Brongen Sie Thren Kdnig so fiilh wie miglich mattels Rochade in Sicherhert,

~  Esist vonethaft, das Zemtrum 2u behemrschen. Umn dies s erreichen, sollten Sie lhre Zertralbhauem zichen und
fritheeing Sproger wnd Linfer entwicken.

Versuchen Sie, aus Schipstuatonen mit Matertalgeswann horviragehm,
Koneentrieren Sie sich und kassen Sie sich von Theern Cregner nicht ablenken!



