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Bedienungsanleitung




KURZANLEITUNG FUR DEN
SCHNELLEN EINSTIEG

Falls Sie sofort eine Partie spielen méchten, ohne vorher das gesamte Handbuch zu lesen,
dann folgen Sie den Anweisungen in dieser Kurzanleitung!

(Siehe Abschnitt 7.3) an die
Hauptstromversorgung und an den Cor'nputer.
Legen Sie dann sechs "AA” Batterien (Typ
AMB3/R6) in den Computer fiir die
Speichererhaltung ein, wobei Sie Sich
vergewissern sollten, daf3 die korrekte Polaritat
vorhanden ist und der Computer abgeschalten
ist (durch Driicken von STOP).

1 SchlieBen Sie den Mephisto Netzadapter

Dricken Sie auf GO und schalten Sie den Com-
puter ein. Sollte der Computer nicht reagieren,
driicken Sie auf die Einbuchtung ACL in der
oberen Ecke des Gerates, (gleich neben dem
Adapterstecker) wie in Abschnitt 1 oder 7.1
beschrieben.

Stellen Sie die Schachfiguren zum -
Spielbeginn in der Grundaufstellung auf, wobei
Weil3 auf lhrer Seite steht.

Um den Computer fiir eine NEUE PARTIE
einzustellen, driicken Sie gleichzeitig die
CLEAR und ENTER Tasten.

Um Zige einzugeben, driicken Sie die Figuren
bei jedem Zug leicht auf das Ausgangs- und
Zielfeld auf dem Schachbrett.

Sobald Ihr Computer zum Gegenzug bereit ist,
erscheint selbiger in der Anzeige. Das LED
eines Feldes scheint auch auf, um die zu
bewegende Figur anzuzeigen.

Driicken Sie die Computerfigur leicht auf das
Ausgangs- und Zielfeld, um den Zug
abzuschlieBen. Und das war schon alles!
Fihren Sie lhren ndchsten Zug wie beschrieben
aus. Driicken Sie STOP zu jeder beliebigen
Zeit, wenn Sie den Computer abstellen
mdchten.

Viel SpaB bei Ihrer Partie!
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TASTEN UND
AUSSTATTUNGSMERKMALE

1. Sensor Schachbrett: Jedes Feld enthélt einen Drucksensor,
der alle Ziige automatisch registriert.

2. Batterienfach: Bendtigt sechs “AA” Batterien (Typ AM3/R8).

3. LCD Anzeige: Zeigt Ziige und Zuginformation wéhrend einer
Partie an. Kann auch zur Spielstufenauswahl,
Stellungskontrolle, zur Zusatzfunktionswahl, zum Eingeben von
Stellungen, Abrollen der Bildschirminformationen und anderen
Spielinformationen benutzt werden.

4. SPIELTASTEN
a. GO TASTE: Driicken, um den Computer anzuschalten
b. STOP TASTE: Driicken, um den Computer abzustellen.

Wenn abgestellt, speichert der Computer die momentane
Brettstellung und Zige des laufenden Spiels (bis zu etwa
200 individuelle Zlge) flr (ber ein Jahr.

¢. LEVELTASTE: Dricken, um die Spielstufe einzugeben.
Driicken Sie LEVEL innerhalb der Funktion, um bis zu acht
Stufen zu Giberspringen. :

d. FIGURENTASTE (¢, W, E, &, &, oder &): Anwenden zur
Uberprifung und Einstellung von Positionen, und zur
Bauernumwandlung. 3

e. POSITIONTASTE: Zur Eingabe, Anderung oder Abfrage der
Position. .

f. OPTION TASTE: Driicken, um Zusatzfunktionen, Einstieg in
gespeicherte Partien oder Anzeigemdglichkeiten zu andern.

g. INFO TASTE: Zur Anzeige von Spielinformation und um den
Rechenvorgang zu beobachten.

h. TAKE BACK TASTE: Driicken Sie diese Taste, um die
Zwei-Spieler-Funktion zu aktivieren. Verwenden Sie diese
Taste zusammen mit BLACK/+ oder WHITE/- , um einen
individuellen Zug (auf jeder beliebigen Seite)

zurlickzunehmen oder zu wiederholen. Sie kénnen bis zu
200 individuelle Zige zurtiicknehmen.

i. BLACK/+ UND WHITE/- TASTEN: Zum Wechseln der
einzelnen Stufen in der Stufenfunktion und zum Durchlaufen
der Wahlméglichkeiten in der Zusatz- und
Informationsfunktion. Kann auch zur Auswahl der Farbe in
der aktuellen Stellungsfunktion benutzt werden.

j- CLEAR TASTE: Driicken, um Zusatzfunktion,
Stellungskontrollfunktion, Zwei-Spieler-Stufe und
Stellungseingabefunktion abzuschalten. Driicken, um
Spielstufenfunktion abzuschalten ohne die Stufe zu andern
(auBer wenn Sie vorher die Spielfelder zur Stufeneinstellung
benutzt haben, in welchem Fall CLEAR als ENTER wirkt und
in eine neue Stufe einsteigt). Zusammen mit der ENTER
TASTE driicken, um den Computer fiir eine neue Partie
einzustellen.

k. ENTER TASTE: Dricken, um Seiten mit dem Computer zu
wechseln; wéhrend des Rechenvorganges driicken, um den
Computer zum Gegenzug zu zwingen. Kann auch zum
Léschen des Schachbrettes in der Stellungseingabefunktion,
um Zusatzfunktionen zu aktivieren bzw. abzuschalten, um
zwischen riickwarts und vorwérts in der Zwei-Spieler-Stufe
zu wechseln, und zum Abschalten der Stufenfunktion nach
Wechsel der Spielstufe benutzt werden. Zusammen mit der
CLEAR TASTE driicken, um den Computer fir eine neue
Partie einzustellen.

I. NEUE PARTIE: Gleichzeitig CLEAR und ENTER driicken,
um den Computer flir ein neues Spiel einzustellen.

. ACL (Loschen): An der oberen Kante des Gerétes (neben dem

Hauptadapteranschlui3). Dient zur Aufldsung statischer
Entladungen nach dem Einsetzen neuer Batterien.

. EINZELFELDLEUCHTEN: Dient zur Anzeige von Spielzligen,

Zurlcknahme von Ziigen und zur Uberprifung und Einstellung
von Brettstellungen.

. HAUPTADAPTERANSCHLUB: AnschluB fir den fakultativen

Mephisto Hauptadapter.



EINLEITUNG

Wir gratulieren lhnen zum Erwerb dieses aufregenden,
neuen Schachcomputers. Perfekt abgestimmt fur alle
Anforderungen kann dieser Computer sein, was immer
Sie wollen — ein fordernder Gegner, der selbst die
Fahigkeiten von herausragenden Spielern testet, ein
perfekter Schachpariner fur fortgeschrittene Spieler oder
ein geduldiger Lehrer flr Anfénger! Schach ist ein
faszinierendes Spiel und dieser Computer enthalt eine
enorme Anzahl an Funktionen, mit denen Sie Ihre Partie
noch mehr genieBen kdnnen. Also, auf gehts — studieren
Sie die Funktionen wann immer Sie sich danach fihlen,
spielen Sie einige groBartige Partien und vor allem,
haben Sie Spaf3 dabeil

1. DER ANFANG: DIE GRUNDREGELN

1 Installieren Sie erst die Batterien und den AC-DC
Netzadapter (separat erhaltlich)

Der Mephisto Atlanta bietet enormes Computer-
vermogen mit seinen 32-Bit RISC Prozessor und Hash
Table Technologie. Er ist derzeit einer der stérksten
Schachcomputer im Handel.

Dieser Schachcomputer [auft mit sechs “AA”
Batterien (Typ AM3/R6), welche zum Speichern
verwendet werden. Der Gebrauch von Alkalibatterien
wird empfohlen. Wie bei jedem anderen kraftvollen
Computergerat ist eine konstante, entsprechende
Stromzufuhr nétig. Daher empfehlen wir fiir den
fortwahrenden Spielgenuf3 und zur Batteriekonservierung
den Gebrauch des Mephisto AC-DC Netzadapters,
welcher bequem bei Ihrem Mephisto-Handler gekauft
werden kann.

Um zu beginnen, vergewissern Sie Sich, dal3 der
Computer ausgeschaltet ist, bevor Sie die Batterien
einlegen, wie auf der Vorderseite der Gebrauchs-
information beschrieben. SchlieBen Sie den Netzadapter
an die Hauptstromversorgung und an den Computer an.
Bitte verwenden Sie nur den Netzadapter, welcher fir
den Gebrauch mit diesem Computer festgesetzt wurde
(Siehe Abschnitt 7.3). Der Gebrauch jedes anderen
Netzadapters macht die Garantie fir das Gerat ungultig.

Dricken Sie GO, um den Computer einzuschalten.
Nachdem die LED l&mpchen und LCD-Anzeige angehen,
ertdnt ein Piepton, welcher signalisiert, dal3 die Partie
begonnen werden kann. Wenn der Computer nicht
reagiert (statische Entladungen kénnten verursachen,
daf er abblockt), verwenden Sie eine Blroklammer oder
einen anderen scharfen Gegenstand und drlcken Sie
diese fir mindestens eine Sekunde in die Einbuchtung
ACL auf der Oberkante des Gerates (neben dem
Hauptadapteranschluf3). Dies startet den Computer
erneut,

Um die Lebensdauer der Batterien zu erhdhen,
mochten Sie vielleicht die Abschaltautomatik aktivieren
(Sehen Sie Abschnitt 6.1) bei der sich der Computer nach
ca. 1 Minute automatisch ausschaltet, wenn der
Netzadapter entweder entfernt wurde oder wenn der
Computer nicht funktioniert.

WICHTIG: Damit der Speicherinhalt des Computers
nicht geléscht wird, legen Sie frische Batterien ein, selbst
wenn Sie den AC-DC Adapter verwenden.

Spielbereit? So wird gezogen!
Gehen Sie die folgenden Schritte durch, um eine

AUF EINEN BLICK!

e Starkes Programm mit einer leistung von ca.
2300 Elo (S5DF).

e Enthélt einen starken 32 bit RISC
Mikroprozessor!

e Bietet 64 verschiedene Spielstufen zum Lernen,
Spielen und Probieren, darunter
Blitzschach, Turnier—, Trainings—,
Problemlésungsstufen und sogar Spaf3stufen,
speziell entwickelt flir Anfinger!

* Beobachten Sie den Computer beim
Rechenvorgang — Sie sehen die Hauptvariante,
seine Einschétzung der momentanen Position,
die Suchtiefe und mehr!

e Sie brauchen einen Tip? Fragen Sie nach einem
Zugvorschlag!

s FEingabe von Positionen und problematischen
Stellungen zum weiteren Studium.

e Enthélt eine groBe Erdffnungsbibliothek, mit der
zusétzlichen Mdglichkeit, die Eréffnungen selbst
zu wéhlen.

¢ Eine Lehrfunktion erlaubt Anfangern wéhrend
des Spiels zu lernen: Sie gibt sogar Fehler
warnungen!

e Enthélt eine Schachuhr mit Countdownfunktion
und einstellbarem Uhrentickgerdusch!

« Nehmen Sie bis zu 200 individuelle Zige zuriick!

» Spielen Sie gegen eine andere Person, so agiert
der Computer als Schiedstrichter.

e GroBartige Mattsuche: Ldst Matt in bis zu acht
Zligen!

» Behélt Ihre gegenwértige Position und bis zu 200
vorhergehende Zige im Speicher!

e Fortschrittliche Energiesparfunktionen:
Automatische Abschaltautomatik hilft Energie zu
sparen. ’

3 SPEZIELLE AUSSTATTUNGSMERKMALE

Partie zu beginnen:

a. Driicken Sie auf GO.

b. Driicken Sie CLEAR und ENTER gleichzeitig, um den
Computer fir eine neue Partie einzustellen. Stellen
Sie dann die Figuren in der Anfangsposition auf - die
weiBen Figuren sollten unmittelbar vor Thnen stehen.
Sollten Sie bei der Figurenaufstellung unsicher sein,
sehen Sie die separaten Schachregeln.

¢. Wenn Sie einen Zug machen mochten, driicken Sie
zunéchst die Figur, mit der Sie ziehen wollen leicht an,
woraufhin Sie einen Piepton héren. Das Sensor —
Schachbrett registriert Ihren Zug und die Koordinaten-
lampchen der Figur leuchten auf. Auf der Anzeige
erscheinen die Farbe, die Figur und das aktivierte Feld.

d. Nehmen Sie die Figur auf und drlicken Sie leicht auf
das Zielfeld an. Ein zweiter Piepton ertdnt und der
Computer beginnt seinen Rechenvorgang.

Achtung: Am Anfang einer Partie erfolgt der Gegenzug
des Computers meist sofort, weil er auf Zige aus seiner
gespeicherten Eréffnungsbibliothek zurlickgreift
(Einzelheiten sehen Sie Abschnitt 2.7).

Jetzt zieht der Computer

Wenn der Computer zieht, hdren Sie einen Piepton
und gleichzeitig erscheint sein Zug in der Anzeige. Es
leuchtet auch die Einzelfeld-Leuchte, um anzuzeigen, mit
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Hier will der Computer seinen Bauern von Feld e7 ziehen.
Driicken Sie mit dem Bauern zuerst auf e7....

...und die Feldleuchte zeigt dann das Zielfeld e5 des Bauern
an. Driicken Sie den Bauern auf e5 an, um den Zug zu
beenden.

welcher Figur er ziehen will. Driicken Sie diese Figur
leicht auf Ihr Feld an, bis Sie einen Piepton héren. Zeigt
der Computer dann das Zielfeld an. Ziehen Sie die Figur
auf das angezeigte Feld und driicken Sie an, um den Zug
abzuschlieBen.

Die Anzeige zeigt die Farbe, die Figur und den Zug.

Meinung geandert? Zugriicknahme anwenden!

Jedesmal, wenn Sie am Zug sind, kénnen Sie mit
der TAKE BACK Taste einen Zug riickgangig machen.
Drilcken Sie zuerst TAKE BACK und dann auf WHITE/-.
Auf der Anzeige erscheint der zurlickzunehmende Zug
und ein LED zeigt das Zielfeld dieses Zuges an. Wenn
Sie jetzt die angezeigte Figur andrlicken, zeigt Ihnen der
Computer das Ausgangsfeld an. Driicken Sie die Figur
auf das Ausgangsfeld, um die Zugricknahme
anzuwenden. Wiederholen Sie diesen Vorgang, indem
Sie auf WHITE/- und dann auf das angezeigte Spielfeld
driicken. Sie konnen bis zu etwa 200 individuelle Zige
zurlicknehmen. Um weiterzuspielen, driicken Sie einfach
CLEAR und machen einen neuen Zug.

Achtung: Wenn Sie einen Schilag zuriicknehmen,
erinnert Sie der Computer daran, die Figur wieder auf das
Brett zu stellen - die Figur und ihr Feld werden gezeigt
und das LED fiir das Feld leuchtet auf. Stellen Sie die
Figur auf das Brett zurtick und driicken Sie auf das Feld,
um die Zuriicknahme zu vervollstandigen.

Spiel beendet? Starten Sie eine neue Partie!

Am Ende einer Partie (oder wenn Sie die laufende
Partie abbrechen mdéchten), driicken Sie die CLEAR und
ENTER gleichzeitig, um ein neues Spiel zu beginnen.
Eine Reihe von Piepténen zeigt an, daf? der Computer fur
eine neue Partie bereit ist, wobei er die Stufe verwendet,

~a

welche derzeit eingestellt ist.

WICHTIG: Die Neueinstellung des Computers fir eine
neue Parlie Idscht das gegenwaértige Spiel aus dem
Rechner — seien Sie vorsichtig, dal3 Sie nicht eine dieser
Tasten aus Versehen drlicken.

Zu einfach oder zu schwierig? Andern Sie die
Spielstufe!
Wenn der Computer zum ersten Mal eingeschaltet wird,
ist er auf Stufe 4 (5 Sekunden pro Zug) eingestellt. Sie
kénnen jedoch jede beliebige der 64 Spielstufen
auswahlen. Eine detaillierte Beschreibung aller Stufen
und wie diese zu dndern sind, sehen Sie in Abschnitt 3.

2. ZUSATZLICHE AUSSTATTUNGS-

MERKMALE

2.1 Wer ist am Zug?

Wenn der Computer mit den schwarzen Figuren spielt,
blinkt wahrend des Rechenvorganges ein schwarzes Feld
auf der Anzeige. Nachdem er einen Zug gemacht hat,
wird fortwdhrend ein Feld angezeigt, um zu zeigen, daB
nun Weif3 am Zug ist. Mit Hilfe dieses Ausstattungs-
merkmales, kdnnen Sie auf einen Blick feststellen, ob der
Computer momentan rechnet und wer am Zuge ist.

2.2 Schlag- und Sonderziige

Wenn Sie eine Figur schlagen, nehmen Sie die zu
schlagende Figur vom Brett und driicken lhre Figur auf
das Feld der geschlagenen Figur. Schlagziige werden als
LE%HS angezeigt.

“En Passant” Schlagen

Beim “En Passant” erinnert Sie der Computer mit zwei
LEDs daran, Ihren geschlagenen Bauern vom Feld zu
nehmen. Sie missen die geschlagene Figur vor dem
Entfernen kurz andriicken.

Rochade

Der Computer erkennt die Rochade automatisch, wenn
der Kdnig gezogen wird. Nachdem der Kénig auf dem
Ausgangs- und Zielfeld leicht angedrtickt wird, erinnert
Sie der Computer durch die LEDs daran, den Turm zu
ziehen. Driicken Sie den Turm ebenfalls auf dem
Ausgangs- und Zielfeld leicht an, um die Rochade
abzuschlieBen.

Achtung: Beachten Sie, dal3 eine Kurze Rochade mit
0 -0, eine lange Rochade mit G -0 -0 angezeigt wird.

Bauernumwandlung

Um einen Bauer umzuwandeln, driicken Sie zuerst auf
das Zielfeld, und dann auf die Dame-Taste von den
FIGURENTASTEN (o, W, X, #, &, oder 4) Der Com-
puter wandelt Ihren Bauern automatisch um.

Wollen Sie unterverwandein (in einen Turm, Laufer,
oder Springer) gehen Sie wie oben vor. Driicken Sie
zuerst den Bauer auf das Ausgangsfeld an, dann ziehen
Sie ihn auf das Zielfeld und drlicken wieder leicht an. Als
néchstes betdtigen Sie die FIGURENTASTE. Der
Computer erkennt |hre Figur sofort und beginnt seinen
Rechenvorgang.

Der Computer kann ebenfalls umwandeln und
unterverwandeln. Wenn er umwandelt, zeigt die Anzeige
den Bauern und die gewlinschte Figur. Vergessen Sie
nicht, nach der Umwandlung die Figur auf dem Spielbrett
auszuwechseln.

DEUTSCH




2.3 Unzulassige und falsche Ziige

Ihr Schachcomputer verweigert grundsétzlich die
Annahme unzulassiger Ziige. Versuchen Sie trotzdem,
einen unerlaubten Zug durchzufiihren, macht Sie der
Computer durch einen tiefen Doppelpiepton darauf
aufmerksam. Gleichzeitig zeigen ein LED und die
Anzeige das Ausgangsfeld der Figur an. Da der Com-
puter das Zielfeld des unzuléassigen Zuges nicht annimmt,
ignoriert er dieses und wartet auf eine zuléssige Eingabe.
Sie kénnen entweder die gleiche Figur auf ein zulassiges
Feld ziehen, oder die Figur auf sein urspriingliches Feld
dricken und eine andere Figur ziehen.

Desgleichen, wenn Sie einen Computerzug nicht
korrekt ausfiihren, hdren Sie den gleichen Fehlerton und
auf der Anzeige erscheint ein entsprechender Hinweis.
Damit wird angezeigt, daB3 Sie die falsche Figur bewegen,
oder die Figur des Computers auf ein falsches Feld
ziehen. Will der Computer z.B. von d7 nach d5 ziehen,
und Sie driicken von d7 auf d6, so erscheint auf der
Anzeige ein kurzes Er - d5, um Sie auf den Fehler
hinzuweisen. Auf der Anzeige erscheint dann nochmals
die korrekte Zugabfolge (d 7-d5), und der Computer
erwartet, daB Sie die Figur auf d5 andrlcken, um den
Zug abzuschlieBen.

Driicken Sie eine Figur auf ihrem Ausgangsfeld an,
welches daraufhin in der Anzeige erscheint, und
entscheiden sich dann, diese Figur nicht zu ziehen, so
brauchen Sie nur die Figur nochmals auf das gleiche Feld
zu driicken, um die Eingabe zu l6schen. Jetzt machen
Sie einen Zug Ihrer Wahl. Wenn Sie einen komplett
eingegebenen Zug zurlicknehmen mochten, l6schen Sie
diesen wie in Abschnitt 1 beschrieben.

2.4 Schach, Matt und Remis

Wenn der Konig im Schach steht, zeigt der Computer
den Zug zuerst wie gewdhnlich an. Ist der Zug
ausgefiihrt, blinkt das Wort THEL¥ einige Sekunden lang
auf der Anzeige zusammen mit dem “Schach”Zug auf und
zeigt danach wieder die Uhr an.

Stellt der Computer ein erzwungenes Matt gegen den
Gegner fest, zeigt er zuerst den Zug wie gewShnlich an.
Ist der Zug auf dem Schachbrett ausgefihrt worden, zeigt
der Computer das Matt einige Sekunden lang blinkend an
(z.B. ¥ «n: 2 flr ein Matt in 2 Zigen). Danach wird wieder
die Uhr gezeigt.

Wenn die Partie in Schachmatt endet, blinkt kurze Zeit
MAEE (zusammen mit dem Mattzug oder der
Uhrenanzeige), nachdem dieser ausgefihrt wurde. Der
Bildschirm kehrt dann zur Uhranzeige zurlick.

Der Computer erkennt Remis durch Pattstellung,
dreimaliger Stellungswiederholung und der 50-Zlge
Regel. Wenn Sie mit diesen Remis-Stellungen nicht
vertraut sind, sehen Sie in den separaten Schachregeln.
Nach einem Remis, erscheint auf der Anzeige End bei
Patt oder Remis durch unzuldngliches Material, End: 3
bei Dreifachwiederholung und End: 50 bei 50 Zlige
Regel fir mehrere Sekunden zusammen mit dem Zug
oder der Uhrenanzeige.

Achtung: Obwoh! der Computer mit den Schachregein
vertraut ist, wird er in der Zwei-Spieler-Funktion weder
die SCHACH-Nachricht noch die SCHACH- oder MATT-
Anzeige anzeigen, wahrend er am Zug ist.

2.5 Unterbrechung des Rechenvorgangs

Wenn Sie den Rechenvorgang des Computers
unterbrechen mochten, driicken Sie ENTER. Damit wird
der Computer gezwungen, seinen starksten bis dahin

HIER SIND EINIGE TIPS!

 Sind Sie wirklich am Zug? Uberpriifen Sie das
Farbsymbol in der Anzeige. Wenn das Feld mit
der Computerfarbe blinkt, so errechnet der
Computer momentan seinen néchsten Zug.

¢ Haben Sie den letzten Computerzug falsch
ausgefiihrt? Wenn die Anzeige eine Fehler
Mitteilung zeigt, zum Beispiel Er : d5 so drlicken
Sie auf das angezeigte Feld, um den Fehler zu
korrigieren und den Computerzug abzuschlieen.

e Ertént ein Piepton und lhr Ausgangsfeld
erscheint weiterhin auf der Anzeige, wenn Sie
ziehen mdéchten? Sie versuchen, einen
unzulassigen Zug einzugeben. Ziehen Sie die
Figur entweder auf ein anderes Feld, oder
driicken Sie auf das angezeigte Ausgangsfeld,
um den Zug zu I6schen und einen anderen
auszufdhren. Vertrauen Sie dem Computer - er
kennt alle Schachregeln und erlaubt keine
unerlaubten Zige!

¢ Sind Sie nicht sicher, ob die Brettstellung
noch korrekt ist? Haben Sie aus Versehen
einige Figuren verschoben? Benutzen Sie die
Kontrollfunktion, um die Positionen zu Uberprifen.
- Einzelheiten dazu finden Sie im Abschnitt 5.1.

¢ ‘Steht Ihr-Kénig im Schach? Wenn |hr Konig im
Schach steht, missen Sie ihn zuerst in eine
andere Position ziehen, bevor Sie einen anderen
Zug machen kénnen.

¢ Der Computer zieht nicht? Er ist auf Zwei-
Spieler-Funktion geschaltet. Drlicken Sie bitte
CLEAR ein-oder zweimal, um aus der Zwei-
Spieler-Funktion auszusteigen. Dann machen Sie
entweder lhren eigenen Zug oder driicken
ENTER wenn der Computer an der Reihe ist.

9 HABEN SIE PROBLEME?

gefundenen Zug auszufiihren. Diese Funktion kann sich
auf den héheren Stufen als sehr nitzlich erweisen,
besonders auf der zeitlich unbegrenzten Analyse-Stufe,
auf der der Computer so lange rechnet, bis Sie ihn
unterbrechen.

Achtung: Wenn Sie auf der Problemiésungsstufe
ENTER driicken, veranlai3t dies nicht den Computer
einen Zug auszufiihren. Siattdessen héren Sie nach
kurzer Zeit einen Fehlerton und auf der Anzeige erscheint
————— . Der Computer weist Sie darauf hin, das sein
Denkvorgang unterbrochen wurde, und er bis zu diesem
Zeitpunkt keine Mattlésung gefunden hat. Um lhre Partie
fortzusetzen, schalten Sie auf eine andere Spielstufe.

2.6 Seitenwechsel mit lhrem Computer

Sie kénnen wahrend einer Partie beliebig oft mit lhrem
Computer Seiten wechseln. Driicken Sie einfach auf
ENTER, wenn Sie am Zug sind. Dadurch berechnet der
Computer sofort Ihren néchsten Zug!

2.7 Erdffnungen aus der Bibliothek

In vielen Stufen reagiert der Computer am Anfang
einer Partie meistens sofort, da er Ziige aus seiner
Eréffnungsbibliothek spielt. Die Eréffnungen des Comput-
ers bestehen aus zahlreichen Stellungen von
GroBmeister Partien. Wenn die aktuelle Brettstellung in



der Eréffnung steht, spielt der Computer einen Zug aus
seiner Zugauswahl, anstelle den Zug zu berechnen.

Der Computer kann auch Zugumstellungen in der
Eroffnungsphase mit Hilfe der eingebauten
Zugumstellungserkennung bewaltigen. Eine Umsteliung
tritt auf, wenn eine bestimmie Bretteinstellung auch Uber
eine andere Zugkombination erreicht werden kann.

Achtung: Dieser Schachcomputer bietet eine
einzigartige Bibliotheksauswahl an, mit welcher Sie
verschiedene Eréffnungen ziehen kdnnen, oder weiche
Sie nach Belieben absteilen kénnen.Weitere Einzelheiten
finden Sie im Abschnitt 6.2

2.8 Partienspeicher

Sie kdnnen eine Partie jederzeit unterbrechen, indem
Sie auf STOP driicken. Das Spiel wird unterbrochen und
der Computer speichert lhre gegenwartige Position und
das Spiel (mit bis zu etwa 200 individuellen Ziigen).
Wenn Sie die Partie wieder einschalten, nimmt der
Computer die unterbrochene Partie wieder auf!

2.9 Zwei-Spieler-Funktion

Normalerweise reagiert der Computer mit einem
Gegenzug, wann immer Sie einen Zug eingeben.

Wenn Sie jedoch die Zwei-Spieler-Funktion wéahlen,
indem Sie auf TAKE BACK driicken, kénnen Sie jede
beliebige Anzahl von Zlgen ziehen, ohne den Computer
reagieren zu lassen. Diese Einstellung kann dazu benutzt
werden, um eine Serie von Ziigen flr beide Seiten
einzugeben, oder um eine Partie bis zu einer bestimmten
Position nachzuspielen. Dies gestattet Ihnen gegen eine
andere Person zu spielen, wobei der Computer als
Schiedsrichter fungiert und die Korrektheit aller Ziige
Uberpruft. Um die Zwei-Spieler-Funktion abzustellen,
driicken Sie auf CLEAR.

Sie kénnen auch zu einer der vorhergehenden
Stellungen zuriickkehren, und von dort aus weiterspielen
(bis zu etwa 200 individuellen Zlgen). Dies ist natlirlich
maglich, indem Sie alle Zlige zurlicknehmen (siehe
Abschnitt 1.4), bis die gewlinschte Position erreicht ist,
und dann weiterspielen. Aber es gibt eine weitaus
schnellere Moglichkeit, ohne tatséchlich Zug fir Zug
zurlickzunehmen. Dies wird erreicht, indem Sie zuerst die
Zwei-Spieler-Funktion wéhlen, indem Sie auf TAKE
BACK driicken. Dann dricken Sie auf ENTER, um
vorwdrts in die letzte Position in einer Partie, oder
rickwarts in die Ausgangsposition seines Speichers zu
springen. Oder driicken Sie auf TAKE BACK, um
vorwérts in 10 Zug Schritten, oder zur SchluB3 oder
Ausgangsposition seines Speichers zu springen. Drlicken
Sie auf BLACK/+ oder WHITE/-, um vorwérts oder
riickwarts zu einem individuellen Zug zu gehen. Driicken

_ VERSUCHEN Sie es mal mit der Zwei-Spieler-
Funktion

¢ Spielen Sie Meisterpartien nach. Dricken Sie erst
CLEAR, um aus der Zwei-Spieler-Funktion
auszusteigen, dann ENTER und der Computer
analysiert jede Brettstellung!

e Wiederholen Sie eine Partie bis zu einer bestimmten
Stellung und lernen Sie dazu.

+ Lernen Sie aus der Erbffnungsbibliothek, indem Sie die
Zugkombinationen manuell eingeben.

« Spielen Sie gegen einen Freund, wobei der Computer
die Korrektheit alle Zlige beider Seiten Gberprift!

o

Sie auf CLEAR, wenn Sie die gewi{inschte Stellung
erreicht haben. Sie kénnen dann von dieser Position aus
einen Zug fur beide Seiten ausfiihren, oder wieder auf
CLEAR driicken, um die Zwei-Spieler-Funktion zu
verlassen und von jener Stellung aus gegen den
Computer zu spielen. Sollte der Computer am Zug sein,
nachdem Sie die Zwei-Spieler-Funktion verlassen haben,
driicken Sie auf ENTER.

Achtung: Sollten Sie wdhrend Sie gegen eine andere
Person in der Zwei-Spieler-Funktion spielen, Hilfe
brauchen, so driicken Sie auf INFO und der Computer
zeigt seinen Zugvorschlag und dessen Berechnungen an,
wenn vorhanden. Der Computer steigt automatisch aus
der Zwei-Spieler-Funktion aus, nachdem die Nachricht,
welche signalisiert, dal3 die Partie zu Ende ist, erscheint.

2.10 Rechnen, wéhrend der Gegner am Zug ist

Wéhrend des Spieles wird lhnen so manches Mal
auffallen, daf der Computer augenblicklich auf fhren Zug
reagiert, selbst wenn Sie mitten in einer Partie auf einer
hohen Spielstufe sind. Dies passiert, da der Computer
wahrend lhrer Zeit rechnet. Er nutzt die Zeit, wahrend Sie
den nachsten Zug abwégen, vorauszudenken und seine
Strategien zu berechnen. Er versucht zu schatzen,
welchen Zug Sie am wahrscheinlichsten wéhlen, und
errechnet die Gegenziige dieses bestimmten Zuges,
wéhrend Sie ihn noch Uberlegen. Hat er richtig geschatzt,
so besteht kein Grund fdr ihn weiterzulberlegen - er
reagiert sofort mit dem Zug, den er vorher gefunden hat!

Sie kénnen diese Funktion abstellen, indem Sie die
Simple-Funktion einstellen, wie in Abschnitt 6.2
beschrieben.

3. DIE SPIELSTUFEN

ihr Schachcomputer verflgt (ber 64 unterschiedliche
Spielstufen, darunter Stufen flir gelegentliches Spielen,
Tumier und Blitzschach, sowie Problemlésung und
Stufen, welche speziell auf Anfanger abgestimmt sind.
Wenn Sie eine Spielstufe einstellen, bedenken Sie, daf
der Computer um so stérker spielt, je mehr Bedenkzeit er
erhalt — &hnlich einem menschlichen Schachspieler!

Einstellung einer Spielstufe

Sie kodnnen eine Stufe auf zweifache Art wahlen. Sie
wird entweder mit den Spieltasten oder den Bretifeldern
eingegeben. Egal welche Methode Sie wéhlen, Sie
mussen immer zuerst LEVEL driicken, um die
Spielstufenfunktion einzugeben. Achten Sie darauf, dal3
ein Spielstufenwechsel die Schachuhren wieder neu
einstellt.

Wenn Sie eine Spielstufe mit Hilfe der Spieltasten
wéahlen wollen, driicken Sie zuerst LEVEL. Der Computer
zeigt dann die momentan eingestellte Spielstufe an. Fur
einen Uberblick aller 64 Spielstufen lesen Sie in der
Spielstufenlibersicht nach. In diesem Abschnitt werden
alle Spielstufen auch individuell beschrieben.

Wird der Computer zum ersten Mal eingeschaltet, ist
er auf Spielstufe 4 (mit einer Durchschnittserwiederung
von 5 Sekunden pro Zug) eingestellt, und in der Anzeige
erscheint L3 :05. Wechseln Sie Spielstufen
nacheinander, indem Sie die BLACK/+ und WHITE/-
Tasten benutzen. Als Abkilirzung driicken Sie wiederholt
auf LEVEL, um acht Stufen auf einmal zu springen. Zeigt
die Anzeige die gewinschte Spielstufe an, dricken Sie
ENTER um die Spielstufe einzustellen und die

DEUTSCH




~ SPIELSTUFE!

e Sind Sie ein Anfinger? Beginnen Sie mit den
Spal3- und unteren Trainingsstufen. Auf diesen
Stufen ist die Suchtiefe des Computers begrenzt,
sein Spiel ist schwacher und Sie haben die Chance
das Spiel zu lernen und vielleicht sogar zu
gewinnen! Als eine noch gréBere Chance auf
Gewinnen kombinieren Sie eine dieser Stufen mit
der Simple-Funktion, damit der Computer nicht in
Ihrer Zeit denken kann. Sehen Sie dazu Abschnitt
6.2 fur Einzelheiten.

e Sind Sie ein mittlerer oder fortgeschrittener
Schachspieler? Versuchen Sie die Normal-,
Turnier- oder Trainingsspielstufen. Die
Normalstufen umfassen leichte bis schwierige
Stufen. In den Trainingsstufen kénnen Sie die
gewlnschte Suchtiefe einstellen -besiegen Sie die
einzelnen Stufen und steigen auf zur nachsten! Die
Turnierstufen bieten die gréBte Herausforderung.

* Wollen Sie experimentieren? Versuchen Sie
Blitzschach fiir aufregende und schnelle Partien.
Oder versuchen Sie die Problemliésungsstufen mit
Matt in 8 Zligen - suchen Sie von einer Stellung
aus einer lhrer Partien oder geben Sie ein
Mattsuchproblem ein, das der Computer [6sen soll.

@ HINWEISE ZUR WAHL EINER

bestehende Spielstufe zu I6schen.

Achtung: Wenn Sie LEVEL drticken, um die
Einstellung zu lUberpriifen, ohne die Stufe dndern wollen,
driicken Sie CLEAR. Dies erlaubt lhnen, die
Spielzustufenfunktion zu verlassen, ohne die Stufe oder
die Uhr neu einzustellen, selbst wahrend der Computer
rechnet.

Eine andere Methode des Spielstufenwechsels ist mit
Hilfe der Schachbrettfelder méglich. Wie in der
Spielstufeniibersicht dargestellt, entspricht jedes der 64
Felder einer bestimmten Spielstufe. Drlcken Sie zuerst
auf LEVEL, um in die Spielstufenfunktion einzusteigen,
dann drlicken Sie auf eines der Felder zur Aktivierung der
Stufe, wobei Sie Sich an der Spielstufenibersicht
orientieren kénnen. Nachdem Sie auf das gewlinschte
Feld gedriickt haben, und die Stufe auf der Anzeige
erscheint, dricken Sie auf ENTER, um lhre Wahl in den
Computer einzugeben und gleichzeitig die
Spielstufenfunktion zu verlassen.

Achten Sie darauf, daB eine Anderung der Spielstufe
immer die Neueinstellung der Schachuhr zur Folge hat.
Es ist nicht zu empfehlen, die Spielstufen zu &ndern,
wahrend der Computer rechnet. Wenn Sie die Stufe zu
andern wiinschen, driicken Sie auf ENTER, um den
Computer zum Abbruch zu zwingen und ziehen Sie
seinen Zug, falls vorhanden. Nach der Zuriicknahme des
Zuges und der Anderung der Stufe, driicken Sie auf
ENTER, um den Computer in der neuen Spielstufe
rechnen zu lassen.

3.1 Normale Spielstufen (Felder A1-B8)

SPIELSTUFE BEDENKZEIT ANZEIGE
1 1 Sekunde L OO0t
2 2 Sekunden L 0:0
3 3 Sekunden L 0:0
4 5 Sekunden L 0:0
5 10 Sekunden Lo 0
6 15 Sekunden Lo
7 20 Sekunden L O:2d
8 30 Sekunden L O:30
9 45 Sekunden L O:45
10 1 Minute L 00
11 1.5 Minuten L 30
12 2 Minuten L 2:80
13 3 Minuten L 3:00
14 5 Minuten L 5:00
15 10 Minuten L 0:00
16 15 Minuten L 500

Wenn Sie eine dieser Stufen wéhlen, entscheiden Sie
Sich fur eine durchschnittliche Bedenkzeit fir den
Computer. Achten Sie darauf, daf3 diese Bedenkzeiten
der Durchschnitt fiir eine groBe Anzahl von Ziigen sind.
Im Erdffnungs- und Endspiel rechnet der Computer meist
schneller, wahrend er in komplizierten Stellungen im
Mittelspiel mehr Rechenzeit in Anspruch nimmt.

3.2 Turnierstufen (Felder C1-C8)

STUFE ZEIT ZUGE ANZEIGE
17 1 Stunde 30 Min. 40 (:30:40
18 1 Stunde 45 Min. 35 :45:35
19 1 Stunde 45 Min. 40 {:45:40
20 1 Stunde 30 Min. 35 (:30:39
21 2 Stunden 40 c:00:40
22 2 Stunden 30 Min. 45 2:30:49
23 2 Stunden 50 c:00:50
24 3 Stunden 40 3:00:40

- In den Turnierstufen missen Sie eine gewisse Anzahl
von Zigen in einer bestimmten Zeitspanne spielen. Wenn
ein Spieler die erlaubte Zeitspanne fir die zu spielenden
Zige Ubertreten hat, ertdnt der Piepton, und die Anzeige
blinkt £ {nE und die verbrauchte Zeit, um zu zeigen, daR
die Partie vorbei ist. Wenn Sie es wiinschen, kénnen Sie
das Spiel nach Ablauf der Zeit noch weiterspielen.

Achtung: Wenn Sie eine Turnierstufe wéhlen, sollten
Sie die Schachuhr so einstellen, daf3 Sie die Countdown
Zeit anstelle der ablaufenden Zeit anzeigt (sehen Sie
Abschnitt 6.1). Wenn die Spielzeit zu Ende geht, schaltet
die Countdown Uhr wieder automatisch auf die normale
Uhrenanzeige um.

3.3 Blitzschach-Stufen (Felder D1-D8)
STUFE SPIELZEIT ANZEIGE

25 5 Minuten 0:05:99
26 10 Minuten O: 10:99
27 15 Minuten 0: 15:98
28 20 Minuten 0:20:99
29 30 Minuten 0:30:99
30 45 Minuten 0:45:99
31 60 Minuten t:00:99
32 90 Minuten t:30:499

Auf den Blitzschach-Stufen (auch Plétzlicher Tod
genannt) legen Sie eine Gesamtspielzeit pro Partie fest.
Wird diese Zeitspanne Uberschritten, ertént ein Piepton
vom Computer und in der Anzeige blinkt k {nE (sowie die
verbrauchte Zeit), um anzuzeigen, dai3 die Partie beendet
ist.



WAHLEN SIE IHRE SPIELSTUFE UNTER DEN 64
SCHACHBRETTFELDERN AUS
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Achtung: Haben Sie eine Blitzschach-Stufe gewaéhlt, ist
es ratsam, die Schachuhr auf die Countdown Funktion zu
stellen, anstatt auf die Anzeige von verbrauchter Zeit
(siehe Abschnitt 6.1). Ist die Zeit abgelaufen, schaltet sich
die Uhr automatisch wieder auf normale Zeitanzeige.

3.4 SpaBstufen (Felder E1-E7)

SPIELSTUFE BEDENKZEIT PRO ZUG ANZEIGE
1 1 Sekunde Fun: |
2 2 Sekunden Fun:2
3 3 Sekunden Fun:3
4 4 Sekunden Fun:H
5 5 Sekunden Fun:5
6 6 Sekunden Fun:b
7 7 Sekunden Fun: 1

Diese einzigartigen SpaBstufen sind speziell flr
Anfanger und junge Spieler zugeschnitten. Diese Stufen
erméglichen es auch denen, als Sieger in einer Schach
Partie hervorzugehen, die andererseits nie eine Chance
stehen wiirden! In diesen SpafBstufen verhdlt sich Ihr
Computer menschlicher als die meisten anderen
Schachcomputer — er gibt jedem eine Chance zu
gewinnen, und dies in einer Welt, in der die Schachgerate

SCHNELL-
SCHACH STUFEN/AN LOSUNGS-

SPAB- PBOBLEM- TRAININGSSTBFEN

(fixierte Suchtiefe)

L\’SliISTUF STUFEN

-

gewodhnlich unerbittlich und schwer zu schlagen sind.
Obwohl die allgemeine Meinung zu sein scheint, dai3
Computer niemals Fehler machen, auf den SpaBstufen
kann man das Gegenteil erleben!

Schachblicher geben oft Anleitungen flir Grundregeln
— sie warnen davor Material wegzugeben, die Dame zu
friih zu bewegen und raten dazu, die Figuren gut zu
plazieren, bevor Sie angreifen. Und doch sehen Spieler,
wie Ihre Gegner diese Regeln unbeachtet lassen, und
nichts passiert! Die SpaBstufen ermdglichen es, dal3 Sie
die Strafe auf solche typische Fehler selbst erfahren
kénnen, und geben somit Anfangern die Méglichkeit, [hr
Grundwissen zu verstarken, welches Sie in einer Partie
gegen eine andere Person gut gebrauchen kdnnen.

Unterschiedliche Vorgaben sind in den SpaBstufen
integriert, die die haufigsten Anfangerfehler
demonstrieren. Stufe 33 (Fun: 1) ist die schwéchste
Stufe. Auf dieser Stufe ist der Materialwert so gering

eingestelllt, daB der Computer nicht nur Figuren ‘hangen”

{d.h. unbewacht) |4Bt, sondern tatséchlich versucht,
Material zu verlieren. Auf dieser Stufe ware es nicht
ungewéhnlich, den Computer seine Dame aufgeben zu
sehen! Stufen 34, 35 und 36 sind &hnlich zu Stufe 33, in

DEUTSCH




welchen der Computer Material abgibt, was er jedoch
nicht so konstant macht. Der Computer beginnt in jeder
fortschreitenden Stufe mehr und mehr die Werte der
Figuren zu beachten und, in Stufe 36, gibt er nur
gelegentlich seine Figuren ab.

Auf den SpaBstufen 37 bis 38 gibt der Computer nicht
mehr buchstablich seine Figuren auf. Hier spielt er mehr
wie ein Anfanger, der Grundzlige gelernt hat, und die
Stufe wird zunehmend intelligenter was das Material
anbelangt. Spieler werden sehen, dal3 der Computer
Fehler begeht, wie z.B. seine Dame zu frith ins Spiel zu
bringen, Figuren unbewacht zu lassen, und offen der
Bedrohung eines Schach- und/oder Schach Matt Zuges
ist. Deshalb, obwohl Stufen 37 bis 39 intelligenter sein
mogen als Stufen 33 bis 36, sind diese dennoch
SpaBstufen, mit der Méglichkeit fiir Anfanger auf eine
reelle Gewinnchance.

Selbst nachdem ein Spieler alle SpaBstufen bewéltigt
hat, sind sie immer noch wertvolles Trainingsmaterial.
Eine Partie kann z. B. auf einer Spafstufe begonnen
werden, und wenn der Computer seinen ersten Fehler
begeht, kann der Spieler auf eine normale Spielstufe
umschalten, und versuchen, seinen Vorteil in einen
Gewinn umzumiinzen, wahrend er gegen einen stérkeren
Gegner auf einer héheren Stufe spielt.

3.5 Analysenstufe (Feld EB8)
STUFE BEDENKZEIT ANZEIGE
40 unbegrenzt 9:99:589

In der Analysenstufe rechnet der Computer so lange,
bis er ein erzwungenes Matt (oder einen erzwungenen
Zug) findet, bis er ausschlieBlich alle Méglichkeiten der
Stufe erforscht hat, oder Sie seinen Denkvorgang durch
Druck auf ENTER unterbrechen. Sobald der Vorgang
unterbrochen ist, fihrt der Computer den besten bis
dahin gefundenen Zug aus.

Sie kénnen die Analysenstufe einstellen, und der
Computer berechnet fiir Stunden, oder selbst Tage
Losungen fir komplizierte Stellungen!

3.6 Problemlésungsstufen (Felder F1-F8)

STUFE PROBLEM ANZEIGE
41 Matt in 1-Zug Fan:d
42 Matt in 2 Ziigen Fin:c
43 Matt in 3 Ziigen Tn:d
44 Matt in 4 Zligen ey
45 Matt in 5 Zligen Fn:h
46 Matt in 6 Ziigen Tn:h
47 Matt in 7 Ziigen Foane 1,
48 Matt in 8 Ziigen +on:H

Wenn Sie eine dieser Stufen wahlen, wird ein
spezielles Mattsuchprogramm aktiviert. Befinden Sie sich
in einer Position aus der sich ein Matt ergeben kénnte,
welches der Computer fiir Sie suchen soll, schalten Sie
ihn auf eine der Problemlésungsstufen. Ihr Computer
kann ein Matt in bis zu 8 Zigen ldsen. Matt in 1 bis 5
Zugen wird relativ schnell gefunden, wéahrend Lésungen
zu den Problemen 6 - 8 Zigen mehr Zeit beanspruchen.
Falls sich kein Matt ergibt, oder der Computer keines
finden kann, erfolgt ein Signalton und in der Anzeige
erscheint eine Reihe von (—— - — - ).

Um weiterzuspielen, wechseln Sie die Spielstufe.

3.7 Trainingsstufen (Felder G1-H8)

STUFE ANZEIGE STUFE ANZEIGE
49 PLY: 57 L4: 9
50 PLY: 2 58 PLY: (O
51 PLY:3 59 PLY: H
52 PLY:Y 60 PLY: 2
53 PLY:G 61 PLY: {3
54 PLY:G& 62 PLY: 4
55 PLY: T 63 PLY: 15
56 PLY:H 64 PLY: (B

Auf den Trainingsstufen ist die Suchtiefe des Comput-
ers, wie cben angegeben, auf eine bestimmte Zahl von
Zigen begrenzt. Beim Durchgehen der einzeinen Stufen
zeigter PLY: 1 fir jede Stufe. PL Y ist ein Einzelzug (ein
Zug pro Seite) und “I?” ist die Zahl, die die Suchtiefe
beschreibt. Z.B. in Stufe 49 rechnet der Computer nur
einen Zug voraus (PLY: {). Auf dieser Stufe wird er
deshalb haufig ein Matt Ubersehen. Dadurch spielt er
schwécher, wodurch ein Anfanger wiederum eine
bessere Gewinnchance erhalt!

4. SPIELINFORMATION

In einer normalen Schachpartie warden Sie lhren
Gegner nie nach seiner Zuglberlegung, geschweige
denn um seine Bewertung der aktuellen Position fragen.
In einer Partie gegen diesen Computer ist jedoch genau
das moglich! Um genau zu sein, gibt Ihnen der Computer
gine Fllle von Moglichkeiten bezliglich seines
Denkprozesses — er zeigt lhnen den momentan
erwogenen Zug, die zu erwartenden Zugkombinationen
danach, die aktuelle Stellungsbewertung, die Suchtiefe
und mehr. Das Studium dieser Informationen kann Ihnen
helfen mehr Gber Schach zu lernen!

Anwendung der Informationsfunktion

Sie haben jederzeit Zugang zu diesen Partien-
informationen, indem Sie die Informationsfunktion
benutzen. Aktivieren Sie diese Funktion wahrend der
Computer am Zug ist, so kdénnen Sie verfolgen, wie der
Rechner verschiedene Zilige erwégt und dabei seine
Suche vertieft. Manche dieser Anzeigen kénnen sich
sogar veréndern, wéhrend Sie am Zug sind, und die
Informationsfunktion anstellen.

Die Spielinformation ist in vier Gruppen unterteilt.
Indem Sie die INFO Taste driicken, gelangen Sie von.
einer Gruppe zur anderen. Mit den BLACK/+ und WHITE/.
— Tasten kénnen Sie innerhalb dieser Gruppen Informa-
tion abrufen, wie in der Informationsfunktion- Tabelle in
diesem Abschnitt beschrieben.

Wenn Sie mit der Informationsfunktion vertraut sind,
schlagen Sie in Abschnitt 6.3 das Abrollen der Bildschirm
Informationen nach. Bei der Wahl dieser Funktion, wird
der Computer so programmiert, daf3 er automatisch bei
jeder Zugliberlegung samtliche Partieninformationen
nacheinander in einem Intervall von jeweils einer
Sekunde auf dem Bildschirm anzeigt — der Computer
denkt sozusagen “laut” fir Sie nach!

Achtung: Es kénnen Mdglichkeiten auftreten, in denen
gewisse Informationen nicht auf Anfrage erhéltlich sind.
In diesen Féllen erscheint auf der Anzeige eine Reihe
von (——-——— ).

4.1 Die Hauptvariante

Wenn Sie INFO zum ersten Mal driicken, erscheint der
erste Zug der Hauptvariante (Voraussichtliche
Zugvariante). Dieser Zug wird momentan vom Computer



INFORMATIONSFUNKTION AUF EINEN BLICK!

INFORMATION ZUR HAUPTVARIANTE:

DRUCKEN ANZEIGE

INFO(x1) Erster Zug der Hauptvariante

BLACK/+ Zweiter Zug der Hauptvariante

BLACK/+ Dritter Zug der Hauptvariante

BLACK/+  Vierter Zug der Hauptvariante

BLACK/+ Flnfter Zug der Hauptvariante

BLACK/+ Sechster Zug der Hauptvariante

ZUR SUCHINFOPMATION:

DRUCKEN ANZEIGE

INFO(x2) Momentane Stellungsbewertung des
Computers (Die Zahl basiert auf der
Wertung des Bauers mit 1,0 Punkt; ist
die Zahl positiv, bedeutet dies, dal
Weif3 in Flhrung ist).

BLACK/+ Zwei Nummern: Momentane Suchtiefe
(Anzahl der Ziige, die der Computer
vorausberechnet; und die Anzahl der
bisher untersuchten Ziige.

BLACK/+ Momentan erwogener Zug

BLACK/+ Anzahl der Stellungen (Knotenpunkte),

die der Computer momentan pro
Sekunde untersucht

T
(©)
INFORMATION ZUR ZUG ANZAHL: (ﬂ
DRUCKEN ANZEIGE B
INFO(xa) Anzahl der bisher gespielten Ziige a
von Schwarz
BLACK/+ oder
WHITE/- Ziige der aktuellen Partie
ZUGVORSCHLAG:
DRUCKEN ANZEIGE
INFO (sie sind am Zug) ZUgVOI’SChIEg

ZUR SCHACHUHRENINFORMATION:

DRUCKEN ANZEIGE

INFO(x3) Zeit seit dem letzten Zug
BLACK/+ Verstrichene Zeit fir Weil3
BLACK/+ Verstrichene Zeit fiir Schwarz
BLACK/+ Verbleibende Zeit fur Wei3*
BLACK/+ Verbleibende Zeit fur Schwarz*

* Wird nur im Blitzschach/
Turnierstufen angezeigt; in anderen
Stufen erscheint der Anzeige - - - - -

durchgerechnet. Durch die Anwendunug der BLACK/+
und WHITE/- Tasten kénnen Sie die restlichen Ziige
abrufen. Die Hauptvariante zeigt ein Maximum von sechs
Schichten oder sechs Zligen.

4.2 Suchinformation

Wenn Sie INFO zum zweiten Mal driicken, erhalten Sie
Information zum Rechenvorgang des Computers.
Driicken Sie die BLACK/+ und WHITE/- Tasten, um die
verschiedenen Anzeigen abzurufen, wie in der
Informationsfunktion-Tabelle dargestellt.

4.3 Schachuhren
Dricken Sie INFO ein drittes Mal, erhalten Sie Zugang

ZUSAMMENFASSUNG DER INFORMATIONS-
ANZEIGEN:

DRUCKEN

* [INFO
BLACK/+
BLACK/+
BLACK/+
BLACK/+
BLACK/+

ANZEIGE

Erster Zug der Hauptvariante
Zweiter Zug der Hauptvariante
Dritter Zug der Hauptvariante
Vierter Zug der Hauptvariante
Funfter Zug der Hauptvariante
Sechster Zug der Hauptvariante

INFO Stellungsbewertung des Computers

BLACK/+ Suchtiefe und Zlge geprift

BLACK/+ Momentan erwogener Zug

BLACK/+ Pro Sekunde untersuchte
Knotenpunkte

INFO Zeitverbrauch seit letztem Zug
BLACK/+  Zeitverbrauch fur WeiB3
BLACK/+  Zeitverbrauch flr Schwarz
BLACK/+ Verbleibende Zeit fur Weil3*
BLACK/+  Verbleibende Zeit fir Schwarz*

INFO Anzahl der von Schwarz gespielten
Zlge

BLACK/+ oder

WHITE/- Ziige der aktuellen Partie

s INFO Zugvorschlag (Sie sind am Zug)

*nur in Blitzschach/Turnierstufen

zu den Schachuhren. Mit den BLACK/+ und WHITE/-
Tasten kdnnen Sie die flinf unterschiedlichen Uhren
anzeigen, wie in der Informationsfunktion-Tabelle
angezeigt, durchgehen.

Die Schachuhren liberwachen den Zeitverbrauch von
beiden Seiten. Die Uhren halten jeweils an, wenn Sie
einen Zug zuriicknehmen, eine Spielstufe bestatigen,
Zusatzfunktionen auswahlen, die Brettstellung Uberpriifen
oder eine Stellung eingeben wollen und wenn Sie das
Gerat abstellen. In diesen Fallen werden die Zeiten
jedoch gespeichert, und bei Wiederaufnahme der Partie
neu abgerufen. Driicken Sie jedoch CLEAR und ENTER
gleichzeitig, um ein neues Spiel zu beginnen, so stellen
sich die Uhren wieder auf 0:00:00 ein.



Achtung: Driicken Sie auf CLEAR, um die Uhren
wieder zu starten, wenn diese gestoppt haben, nachdem
man auf Normal-Funktion zuriickgegangen ist.

4.4 Anzahl der Ziige

Dricken Sie INFO zum vierten Mal, so wird die Anzahl
der von Schwarz noch auszufiihrenden Zage wahrend
dieser Partie angezeigt. An diesem Punkt kédnnen Sie mit
Hilfe der BLACK/+ und WHITE/- Tasten die letzten Ziige
der Partie zur{ickverfolgen (bis zu etwa 200 Zlige).

4.5 Zugvorschlage

Wenn Sie bei einem bestimmten Zug Hilfe brauchen,
kann Ihnen der Computer Zugvorschldge geben. Dricken
sie INFO, wenn Sie am Zug sind und der Computer zeigt
Ihnen seinen Zugvorschlag.

5. STELLUNGSKONTROLLE /

EINGEBEN VON STELLUNGEN

5.1 Stellungskontrolle

Sollten Sie aus Versehen die Schachfiguren umwerfen,
oder der Meinung sein, daf3 die Brettstellung nicht korrekt
ist, so kann der Computer die Positionen der Figuren flir
Sie Uberprifen.

Wenn Sie am Zug sind, driicken Sie auf eine der
FIGURENTASTEN (s, W, X, #, &, oder 4). Mit Hilfe
der LEDs und der Anzeige zeigt [hnen der Computer, wo
die erste Figur dieser Art steht. Das LED zeigt das Feld
an und auf dem Bildschirm erscheinen das
Figurensymbol, die Farb- und Feldanzeige. Driicken Sie
nochmals die FIGURENTASTE, so sehen Sie die Posi-
tion der zweiten Figur dieser Art. Zuerst werden alle
weiBen Figuren, und dann die schwarzen angezeigt.

Wiederholen Sie diesen Vorgang mit den anderen
FIGURENTASTEN. Wenn Sie wiinschen, kdnnen sie das
gesamte Brett Oberprifen. Driicken sie auf CLEAR, wenn
Sie zur unterbrochenen Partie zurlickkehren wollen.

5.2 Anderungen und Eingeben von Stellungen

Ihr Schachcomputer erlaubt es, daf3 Sie spezielle
Brettstellungen oder Probleme eingeben, die Sie spielen,
oder ihn fir Sie ldsen lassen wollen.

Driicken Sie POSITION zur und auf der Anzeige
erscheint; ~-P0S-. Sie kénnen jederzeit wahrend einer
Partie eine Stellung &ndern oder neu eingeben, so lange
Sie am Zug sind. Wenn Sie die gewtnschte POSITION
eingegeben haben, dricken Sie CLEAR, um die
Stellungsfunktion zu verlassen.

» Wollen Sie eine Figur vom Brett nehmen, driicken
Sie selbige leicht an und entfernen Sie sie
anschlieBend. Auf der Anzeige erscheint die Figur
und ihre Farbe, sowie ein Minuszeichen (-)
zusammen mit der Feldbezeichnung.

¢ Um eine Figur von einem Feld zu einem anderen
zu ziehen, drlicken Sie die Figur auf dem
Ausgangsfeld leicht an, nehmen Sie sie auf und
driicken Sie sie auf das neue Feld. Wéahrend Sie
dies tun, zeigt die Anzeige ein Minuszeichen (=) fiir
das erste und ein Pluszeichen(+) flr das zweite Feld
an.

e Um eine Figur hinzuzufiigen, dricken Sie zuerst
auf die entsprechende FIGURENTASTE (¢, W, E,
$, &, oder &). Versichern Sie Sich, dal3 die
Farbanzeige auf dem Bildschirm mit der

¥ VERSUCHEN SIE DIE
STELLUNGSKONTROLLE!
DRUCKEN ANZEIGE
CLEAR-ENTER [, 0:00:0C0
LAUFER TASTE WeiBer Laufer,B1
LAUFER TASTE  WeiBer Laufer,G1 (Zweites Feld mit weiBem Laufer)
LAUFER TASTE Schwarzer Liufer,B8 (Erstes Feld mit schwarzem Léufer)
LAUFER TASTE Schwarzer Laufer,G8 (Zwsites Feid mit schwarzem L&ufer)
LAUFER TASTE  Léufer

(Neues Spiel, Weif? am Zug)

(Erstes Feld mit weiBem Laufer)

(Keine verbleibenden Léufer auf

dem Brett)
CLEAR [J,05:00:850 (Veriassen der Stellungsfunktion)
UND...
3 VERSUCHEN SIE AUCH DEN STELLUNGS
3 AUFBAU!
DRUCKEN ANZEIGE
CLEAR+ENTER ,0:08:00 (Neue Partie, Weil3 am Zug)
POSITION -POsS- (Eingabe der Stellungsfunktion)
Feld D2 WeiBer Bauer, -D2 (Entfernen Sie den weil3en Bauer
von Feld D2)
Feld D4 WeiBer Bauer, +D2  (Ziehen Sie den wei3en Bauer auf
Feld D4)
BLACK/+ Schwarzer Bauer (Andert die Farbe zu Schwarz)
Feld D8 Schwarze Dame,-D8 (Entfernen Sie die schwarze Dame
& von Feld D8)
Feld H5 Schwarze Dame,+H5 (Ziehen Sie die schwarze Dame auf
Feld H5)
WHITE/- Weille Dame {(W4hit WeiB fir den nédchsten Zug)
CLEAR O,G:00:00 {Verlassen der Stellungsfunktion,

WeiB3 am Zug)

hinzuzufiigenden Figur Ubereinstimmt. Falls dies
nicht der Fall ist, so driicken Sie die BLACK/+ oder
WHITE/- Tasten zum Farbwechsel. Erscheinen auf
dem Bildschirm die richtige Farbe und Figur, so
setzen Sie die Figur auf das gewlnschte Feld und
dricken Sie leicht an. Auf der Anzeige erscheinen
das Pluszeichen und die Position des Feldes. Um
eine weitere Figur der gleichen Art hinzuzufligen,
driicken Sie einfach auf ein anderes Feld. Wenn Sie
eine andere Figur auf das Brett setzen wollen,
driicken Sie auf eine andere FIGURENTASTE und
wiederholen Sie die oben beschriebenen Schritte.

« Wollen Sie das Brett I6schen, driicken Sie ENTER,
wahrend die Stellungsfunktion aktiviert ist. Auf der
Anzeige erscheint ein gestricheltes Rechteck.
Driicken Sie nochmals ENTER um lhre Eingabe zu
bestétigen, fligen Sie dann Figuren, wie oben
beschrieben, hinzu. Diese Funktion ist besonders
nutzlich, wenn Sie eine besondere Stellung eingeben
wollen, die nur aus wenigen Figuren besteht, denn
es ist in diesem Fall einfacher, mit einem leeren Brett
zu beginnen.

e Haben Sie eine Stellung wie oben beschrieben
gedndert, versichern Sie Sich, daf3 auf der Anzeige
die korrekte Farbe der Seite angegeben ist, die am
Zug ist. Wenn notwendig, korrigieren Sie die Farbe,
indem Sie BLACK/+ oder WHITE/- driicken.

e Driicken Sie CLEAR, um die Stellungsfunktion zu
verlassen.

Es kann jede zulassige Stellung wie oben beschrieben
eingegeben werden. Der Computer verweigert die
Annahme von unzuldssigen Stellungen, wie z.B. das



Eingeben von mehr als der vorgeschriebene Anzahl von
Figuren in einer normalen Partie oder einer Stellung, in
der der Konig im Schach steht und nicht bewegt werden
darf. Sollte eine Stellung nicht erlaubt sein, so ertént ein
Fehlerpiepton und die Anzeige kehrt nicht auf normal
zuriick, wenn Sie auf CLEAR driicken. Uberpriifen Sie
die Stellung, benutzen Sie die FIGURENTASTE, falls
notig und berichtigen Sie die Position durch Aufstellen
einer Figur, Entfernen einer nicht legalen Figur oder
Ersetzen einer falsch gesetzten Figur. Dann verlassen
Sie die kontrolle, indem Sie auf CLEAR drlicken.

ACHTUNG: Alle vorher ausgefiihrten Zlige in der
gegenwdrtigen Partie werden aus dem Computerspeicher
geldéscht, wenn Sie die Stellung wéhrend eines Spiels
dndern.

6. ZUSATZFUNKTIONEN ZUM SPIEL

Zusétzlich zu den bereits beschriebenen
Mdglichkeiten, bietet dieser Schachcomputer viele andere
aufregende Spielfunktionen an, welche Sie alle zu jeder
Zeit wahrend des Spiels aktivieren kdnnen.

Auswahl der Zusatzfunktionen

Die Spielfunktionen des Computers sind in drei
Gruppen angeordnet: Auswahl der Betriebsarten,
Auswabhl der Spielarten und Abrollen der Bildschirm-infor-
mation. Driicken Sie OPTION, um von einer Gruppe zur
anderen zu gehen. Jede Gruppe enthalt acht
unterschiedliche Wahlmdglichkeiten, die Sie innerhalb
jeder Gruppe mit Hilfe der BLACK/+ und WHITE/-
Tasten durchgehen kénnen. Ein Plus (+) in Verbindung
mit einer Wahlmaéglichkeit bedeutet, dal3 die Funktion
aktiviert ist, und ein Minus (=) bedeutet, daf3 diese
abgeschaltet ist. Driicken Sie auf ENTER, um jede
Méglichkeit ein- oder auszuschalten wie sie angezeigt ist.
Nachdem Sie lhre jeweilige Funktion gewahlt haben,
drucken Sie auf CLEAR, um zu lhrer Partie
zurlickzukehren.

Eine weitere Methode um Spielfunktionen
auszuwahlen, ist direkt auf die Spielfelder zu driicken.
Wie in der Spielméglichkeiten-Tabelle angezeigt, kdnnen
die Felder A1-H1, A2-H2 und A3-H3 benutzt werden, um
die Spielméglichkeiten ein- oder auszuschalten. Drlicken
Sie zuerst auf OPTION, um die Zusatzfunktion
einzustellen; dann dricken Sie auf das gewlnschte Feld,

UBERSICHT DER SPIELMOGLICHKEITEN*

um die Funktion einzustellen, wobei Sie die mitgelieferte
Tabelle als Anleitung benutzen kénnen. Beachten Sie,
dal3 das wiederholte Driicken eines Feldes die Option mit
einem Pluszeichen (+) fir ein und einem Minuszeichen (-
) fir aus, ein- oder ausschaltet. Wenn Sie alle Funktionen
eingestellt haben, dricken Sie auf CLEAR, um zu lhrer
Partie zurlickzukehren.

Wird der Computer zum ersten Mal eingeschaltet, sind
bestimmte Spielfunktionen bereits gewahlt. Die
aktivierten Funktionen erscheinen auf der Anzeige mit
einem Pluszeichen (+), die nichtaktivierten mit einem
Minuszeichen (=). Wann immer Sie den Computer auf ein
neues Spiel einstellen, Ubernimmt er die meisten von
Ihnen gewéhlten Mdglichkeiten in das neue Spiel. Nur
zwei Spielfunktionen kehren immer zu ihrer
Ausgangsfunktion zuriick: die Auto-Funktion Spielfunktion
und Computer spielt Weil3 von oben.

6.1 Auswahl der Betriebsarten

Diese acht Wahimdglichkeiten beeinfluBen die
Betriebsart ihres Computers. Driicken Sie einmal auf OP-
TION, um diese Gruppe zu wéhlen. Suchen Sie mit Hilfe
der BLACK/+ und WHITE/- Tasten die gewlinschten
Funktionen aus. Driicken Sie auf ENTER, um die
Funktionen an (+), bzw. auszuschalten ().

S

* Wenn Sie die Funktion G1 eingeben, so spielt der
Computer die weiBBen Figuren von oben. Sollten Sie
diese Funktion wéhlen, beachten Sie die Plazierung
der Figuren wie unten gezeigt.

VERSUCHEN SIE MAL SCHWARZ VON
UNTEN ZU SPIELEN!

R N 2
SO
Ese v o o0 b @ o -

Brettaufsteliung mit Weif3 oben

Haupt- Haupt- Haupt- Haupt- Stellungs- | Suchtiefe/An | Untersuchte Zeit pro
ABROLLEN variante variante variante vagiante bewertung zahl Knotenp- Zug
: DER - 1.Zug 2.Z2ug 3.2ug .Zug untersuchter | unkte pro
BILDSCHIRM- Ziuge Sekunde ‘
INFORMATION [-rdi 1] {[-rd:C] {[-rd:3] | [-rd:H] ]| [-rd:E]|[-rd:d]|[-rdin] |[-rd:E]
ot AR Wahlweise Simple- Zufallsspiel | Eréffnungs- |Ziige aus der Passive Aktive Turnierer-
SPIELARTEN- Kraftsuch Funktion bibliothek | Eroffnungs- | Eréffnungen | Eréffnungen | &ffnungen
AUSWAHL an/aus bibliothek
[+GEL] | [+PS:2] | [-r3nd] | [+bBOE ] |[-bE:FL]|[-bE:PA]|-bE: 3L ]| [-bE: En]
Gegenzug- Ton auf Ohne Ton Trainings Ticken der | Countdown | Computer Abschalt-
AUSWAHL automatiik Tasten- ~funktion Schachuhr Uhr spielt Weil | automatik
DER 1 druck
BETRIEBS- E
ARTEN [+Ruka] | [+Snd] | [-S ¢ L] |[-Ea:ch]| [~k «] | [-c:dn] | [-EDP] [-dPd]
A B c D E F G H

*Funktion an = +, Funktion aus =

11

- (Ursprungseinstellung angezeigt)

DEUTSCH



Auto-Funktion (Feld A1)

Normalerweise antwortet der Computer automatisch
mit einem Gegenzug, nachdem Sie einen Zug ausgeflhrt
haben. Wenn Sie jedoch die Auto-Funktion durch die
Wahl von ¥RukD anwihlen, kdnnen Sie den Computer
gegen sich selber spielen sehen. Diese Auto-Funktion
Spielfunktion kann von extremem Nutzen sein, wenn Sie
z.B. eine Position ausgiebigst analysieren méchten.
Ideale Stufen flir diese Funktion sind hdhere
Trainingsstufen. Auf Stufe 58 z. B. sucht der Computer
nach 10 Méglichkeiten flr jeden Zug (auBer wenn er
seine Suche vorher beendet - wenn er von seiner
Eréffnungen spielt, oder ein gezwungenes Matt oder
Remis findet usw.). Diese Spielfunktion ermdglicht es
dem Computer die Spielpositionen auf’'s Griindlichste zu
analysieren, wenn er gegen sich selber spielt - vielleicht
Uber Nacht oder mehrere Tage. Sie kénnen bis zu 200
Zuge zurlicknehmen und diese zu einem spateren
Zeitpunkt wieder abspielen, was Ihnen erlaubt, die
Resultate der Arbeit des Computers zu lhrem Vergnigen
zu studieren.

Achtung: Sie kénnen die Zugzeit des Computers in den
Erdffnungen der Auto-Funktion beschleunigen, indem Sie
auf CLEAR driicken, wéhrend er noch aus dem Speicher
der Erdffnungsbibliothek spielt. Die Auto-Funktion wird
automatisch abgeschalten, wenn Sie auf ENTER
driicken, um die Berechnung abzubrechen, oder
nachdem eine Partie beendet ist.

Ton auf Tastendruck (Feld B1)

Diese Funktion erlaubt es Ihnen, den Piepton, der bei
jedem Tastendruck erfolgt, abzustellen, indem Sie
- 5N d wahlen. Sie horen weiterhin einen Piepton, wenn
der Computer zieht, oder wenn ein unzulassiger Zug oder
Tastendruck erfolgt.

Ohne Ton Funktion (Feld C1)

Normalerweise gibt der Computer einen Piepton ab,
wann immer er einen Zug berechnet hat. Mit Hilfe der
Funktion +5 iL lauft die Partie véllig ohne Signaltdne ab.

Trainingsfunktion (Feld D1)

Indem Sie +L o : cH wahlen, aktivieren Sie die
spezielle Trainingsfunktion Ihres Computers, die Sie
unterstltzt, sich auf strategische Spielplanung zu
konzentrieren. In dieser Einstellung warnt Sie der Com-
puter durch einen doppelten Warnbiep und die
blinkenden Anzeige des beabsichtigten Computerzuges,
Wenn er glaubt, da3 Sie einen Fehler gemacht haben. An
diesem Punkt kénnen Sie entweder den Computerzug
eingeben, oder Ihren eigenen zuriicknehmen und einen
anderen ausfuhren.

In der Trainingsfunktion warnt Sie der Computer
ebenfalls vor eventuellem Materialverlust. Wird z.B. eine
ihrer Figuren von einer minderwertigen Figur angegriffen,
ertdnt ein doppelter Warnton und in der Anzeige blinkt
die angegriffene Figur auf. Um weiterzuspielen, fihren
Sie den nachsten Zug aus oder nehmen Sie den letzten
Zug zuriick und wahlen Sie einen neuen.

Ticken der Schachuhr (Feld E1)

Sie aktivieren diese einzigartige Uhr durch das Wéhlen
von +t «c, und das Ticken der Schachuhr ist nicht von
einer echten Schachuhr zu unterscheiden! Sie kdnnen so
die eindrucksvolle Atmosphéare eines richtigen
Schachturniers in lhrem eigenen Wohnzimmer kreieren!
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Countdown Uhr (Feld F1)

Bei der Wahl dieser Funktion +c : dn wird der
Computer veranlaBt, den Countdown- , anstelle der
verstrichenen Zeit anzugeben.

Achtung: Bitte beachten Sie, daf3 diese Funktion nur
auf den Turnier- und Blitzschach-Stufen anwendbar ist.

Computer spielt Wei3 von oben (Feld G1)

Falls der von der (blichen Routine abweichen
mdchten, und den Computer mit Weil3 von oben spielen
lassen wollen, wahlen Sie diese Funktion mit +EaP zu
Beginn einer neuen Partie. Stellen Sie die Figuren auf,
wie gezeigt in dem Diagramm in diesem Abschnitt, wobei
Schwarz auf Ihrer Seite steht. Achten Sie darauf, dai3
Kdnige und Damen bei dieser Aufsicuuig anders plaziert
sind.

Abschaltautomatik (Feld H1)

Die Abschaltautomatik-Funktion ist eine
stromsparende Einstellung. Wenn diese Funktion durch
Wahlen von +dPd aktiviert ist, schaltet sich der Computer
automatisch nach etwa 1 Minute aus, wenn das Gerét
nicht mit dem AC-DC Netzadapter betrieben wird. Um
die Partie an gleicher Stelle fortzusetzen, installieren Sie
den Netzadapter und driicken GO, um den Computer
wieder einzuschalten.

6.2 Auswahl der Spielarten

Diese acht Wahimdglichkeiten beinflussen die Zugwahl
des Computers. Driicken Sie zweimal auf OPTION, um
eine dieser Gruppen zu wahlen. Suchen Sie mit der

- BLACK/+ bzw. der WHITE/- Taste die gewiinschte

Funktion aus. Driicken Sie ENTER, um die Funktion zu
aktivieren (+), oder abzustellen {-) oder andere
Méglichkeit auszuwéhlen.

Selektiv Suche (Feld A2)

Normalerweise benutzt der Computer einen Selektiv-
such Algorythmus. Mit diesem kann er Kombinationen
erkennen, die normalerweise wesentlich langer zu
berechnen waren. Wenn Sie diese Funktion mit der Wahl
von -SEL abschalten, wechselt der Computer zu einem
Power-Algorythmus. Die Gefahr, gelegentlich etwas zu
Ubersehen wird dadurch wesentlich verringert.

Achtung: Beachten Sie, daf3 die
Problemiésungsfunktion immer den Power-Algorythmus
benutzt.

Die Simple-Funktion (Feld B2)

Schalten Sie die Simple-Funktion durch Anzeigen von
+EASY ein, wenn Sie verhindern wollen, daf3 der
Computer auf lhre Zeit denkt. Dies schwacht alle
Spielstufen effektiv, ohne die Zeitkontrolle des Computers
zu beeinflussen. Normalerweise, wie in Abschnitt 2.10
beschrieben, denkt der Computer auf lthrer Zeit, indem er
die Zeit, die Sie zum U berlegen lhres néchsten Zuges
bendtigen, verwendet, vorauszudenken und seine
Strategien zu planen. Diese Charakteristik ist Teil
dessen, was den Schachcomputer zu solch einem harten
Gegner macht. Durch Verwendung der Simple-Funktion,
ist Ihnen die Mdglichkeit gegeben mehr Stufen zur
Auswahl zu haben.

Zufallsspiel (Feld C2)

Wihlen Sie +r dnd, um Partien von gréBerer Vielfalt zu
spielen. Anstelle nach dem besten Zug zu suchen, wahlt
der Computer einen der besten Zlige aus dem



eingebautem Zufallsspielspeicher aus.

Eréffnungsbibliothek AN/AUS (Feld D2)

Stellen Sie diese Funktion auf (-), um die Eréffnungen
des Computers villig auszuschalten. Nachdem Sie
-bIOCF gewahit haben, ist der Computer gezwungen, von
Anfang anselbst Bedenkzeit in Anspruch zu nehmen,
anstatt auf den Eréffnungsspeicher zurlickzugreifen. Fiir
mehr Details, schlagen Sie bitte Abschnitt 2.7 nach.

Achtung: Wenn Sie diese Funktion abstellen, bleiben
alle Ubrigen Buchdéffnungen (wie unten beschrieben)
geschlossen.

Ziige aus der Eréffnungsbibliothek (Feld E2)

Die Aktivierung der Eréffnungsbibliothek durch
+hE:FL, gibt dem Computer die Méglichkeit aus den
Eréffnungen zu wahlen und Sie kénnen eine gréBere
Variante von Eréffnungen beobachten.

Achtung: In dieser Funktion kann der Computer einige
fragwlirdige Zige ausflihren. Dies liegt daran, daf3 die
Eréffnungsbibliothek des Computers Gegenztige zu
bestimmten Zugkombinationen bereithalten muf3 (selbst
wenn diese fragwirdig sind), falls diese gespielt werden.
Wéhrend der Computer selbst diese Ziige nicht
ausfiihren wirde, mui3 er dennoch wissen, wie er
bestmdglich darauf reagieren kann. Aktivieren Sie also
die Erdffnungsbibliothek, so kénnte er deshalb einen
dieser Zlige spielen. Notieren Sie auch, dal3 das
Auswéhlen dieser Funktion die Passiv-, Aktiv- und
Turniereréffnungen hemmt.

Passive Eroffnungen (Feld F2)

Mit der Wahl dieser Funktion durch +bE: Pd wird der
Computer gezwungen, passive und geschlossene
Stellungen vorzuziehen, wenn er sich flr einen Zug
entscheiden muf3.

Achtung: Wenn diese Funktion gewéhlt wird, sind die
Aktiv- und Turniereréffnungen gehemmt.

Aktive Eréffnungen (Feld G2)

Wird diese Funktion mit +hE : d& gewahlt, so gibt der
Computer aktiven Zliigen und Eréffnungspositionen den
Vorzug, wenn er entscheidet, welchen Zug er spielt.

Achtung: Wenn diese Funktion gewdahit wird, sind die
Passiv-und Turniereréffnungen gehemmit.

Turniereréffnungen (Feld H2)

Mit der Wahl von +ht : En wird der Computer
veranlaft, in all seinen Eréffnungen die bestmdégliche
Zugkombination zu wahlen. Wahrend dieses einerseits in
erstklassigem Schachspiel resultiert, beschrankt es
anderseits auch die Zugwahl des Computers indem es
seine Erdffnungsmaoglichkeiten limitiert.

Achtung: Wenn diese Funktion gewdhit wird, sind die
Aktiv- und Passiverdéffnungen gehemmit.

6.3 Abrollen der Bildschirminformation (Felder A3-H3)

WICHTIG: Die Abrolifunktion ist nur aktiviert,
WEHREND DER COMPUTER DENKT.

Normalerweise zeigt die Anzeige des Computers die
Zeit an, die der Spieler gebraucht hat. Der Computer
kann jedoch auch andere Information, wie in Abschnitt 4
(Spielinformationen) beschrieben, anzeigen. Die
Bildschirmabrollfunktion arbeitet Hand in Hand mit der
Spielinformation. Sie kénnen wéhlen, welche Information
auf dem Bildschirm erscheinen soll. Diese
Informationseinheiten werden dann in Abstanden von

~x
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jeweils ca. einer Sekunde nacheinander gezeigt. Sie
kénnen auf Wunsch eine oder alle Informationsgruppen
abrufen.

Falls Sie den Durchlauf der Informationen auf dem
Bildschirm zu schnell finden, drlicken Sie auf INFO, um
die Anzeige anzuhalten. Weiteres Drlicken der INFO und
BLACK/+ und WHITE/- Tasten erlaubt [hnen manuell
durch die unterschiedlichen Anzeigen zu gehen wie in
Abschnitt 4 beschrieben. Um die Abrolifunktion wieder zu
starten, driicken Sie zuerst auf OPTION, dann auf
CLEAR. Wéhrend der Computer seinen Gegenzug
berechnet, beginnt die Abrollfunktion automatisch.

Um die Abrolifunktion zu aktivieren, dricken Sie zuerst
dreimal auf OPTION, um diese Funktion zu starten. Dann
dricken Sie BLACK/+ oder WHITE/-, um die
gewinschte Funktion zu wahlen. Driicken Sie ENTER,

um die Funktion an- (+) oder abzuschalten (-).
0\ SEHEN SIE DEM COMPUTER BEIM
! DENKEN ZU!

Rollen Sie die Bildschirminformation ab:

DEUTSCH

Hauptvariante — Erster Zug +rd: |
Hauptvariante — Zweiter Zug +rd:2
Hauptvariante — Dritter Zug +rd:3
Hauptvariante — Vierter Zug +rd:4
Stellungsbewertung +rd:E
Suchtiefe /Zuganzahl +rd:d
Knotenpunkte pro Sekunde +rd:
Bedenkzeit pro Zug +rd:k

7. TECHNISCHE DATEN

7.1 Die ACL Funktion

Manchmal blocken Computer aufgrund von statischen
Entladungen oder anderen elektrischen Stérungen ab. In
solch einem Fall driicken Sie mit einer Blroklammer oder
einem anderem spitzen Gegenstand mindestens eine
Sekunde lang in die Einbuchtung mit der Markierung ACL
an der oberen Kante des Gerates. Damit gelangt der
Computer wieder in seine Ausgangsstellung, und |6scht
den Speicher.

7.2 Pflege und Wartung

Ihr Schachcomputer ist ein elektronisches
Prazisionsgerat, und sollte nicht grob behandelt und
extremen Temperaturen oder Feuchtigkeit ausgesetzt
werden. Verwenden Sie zur Reinigung des Gehéauses
keine chemischen Reinigungsmittel, da Kunststoffteile
dadurch beschéadigt werden konnten. Schwache Batterien
sollten umgehend ausgewechselt werden, da sie
auslaufen und den Computer schadigen kénnen.

7.3 Technische Ausstattung

Uhren Frequenz: 20MHz

Tasten: 17

LED Lampchen: 64

LCD Anzeige: 48 Segment LCD Anzeige

Ton: Piezo electr. Summer

Speicherbatterien: 6 AA Zellen (AM3/R6)

Abmessungen: 34 x 26 x 3,2 cm

wahlweiser AC-DC

Netzadapter lieferbar: 9V mit 300mA + _
(HGN 5009) —— ——



Batterien sind nicht enthalten. Verwenden Sie 6 Batterfen der Gréi3e
.Mignon (R 6) mit jeweils 1,5 Volt.Verwenden Sie nur diese
Batterien!

Nichtaufladbare Batterien dlrfen nicht aufgeladen werden.
Ungleiche Batterietypen oder neue und gebrauchte Batterien diirfen
nicht zusammen verwendet werden.

Entfernen Sie leere Batterien aus dem Spielzeug.

Achten Sie beim Einlegen der Batterien auf die richtige Polung bzw.
Lage der (+) und (-) Kontakte der Batterien im Batteriefach.

Warnung: Benutzen Sie einen positiven Netzddapter mit einem
Sicherheitsisolationsumwandler. Die Polaritéts-symbole, die die
Positivitat bestétigen, sollten klar am Adapter, der mit der CEE
Regulation 15 iibereinstimmen muB3, markiert sein. Der Adapter
sollte regelméBig auf mégliche Gefahrenzonen, wie z.B. Schaden
an der Steckdose, Kabel oder Schnur, Gehduse oder anderen
Teilen tiberpriift werden. Im Falle eines Schadens solite der Adapter

nicht benutzt werden.

Leisten Sie einen Beitrag zum Umweltschutz:
—Verbrauchte Batterien und Akkumulatoren

% (Akkus) gehéren nicht in den Hausmuill.
-Sie kénnen sie bei einer Sammelstelle flr
Altbatterien bzw. Sondermuil abgeben.

Informieren Sie sich bei lhrer Gemeinde.

Wir behalten uns das Recht vor ohne vorherige Anktindigung,
technische Anderungen im Interesse eines Uberarbeiteten
Programms durchzufiihren.

A
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FEHLERSUCHE

FEHLER

M8GLICHE URSACHEN

ABHILFE

By

. Der Computer

reagiert nicht oder
verhélt sich
fehlerhaft.

Der Adapter wurde nicht korrekt angeschlossen.

Sehen Sie Anleitungen zum AnschlieBen des Netzadapters in
Abschnitt 1.

Falscher Netzadapteriyp oder beschédigter Netzadapter
wurde verwendet.

Kaufen und verwenden Sie der spezifizierte wahlweise Netzadapter.

Sehen Sie Abschnitt 7.3.

Statische Entladungen oder elektrische Stérungen haben
den Computer blockiert.

Driicken Sie die ACL Einbuchtung, wie im Abschnitt 7.1
beschrieben.

2. Die LCD Anzeige ist | Falscher Netzadaptertyp wurde verwendet. Kaufen und verwenden Sie der spezifizierte wahlweise Netzadapter.
dunkel, oder schwer Sehen Sie Abschnitt 7.3.
zu lesen.

3. Der Computer zieht | Der Computer ist auf Zwei-Spieler-Funktion eingestellt. Der Computer antwortet nur, wenn Sie die Zwei-Spieler-Funktion
nicht. verlassen. Sehen Sie Abschnitt 2.9.

Sie kénnten auf einer Stufe spielen, in der.der Computer Sie kénnen den Rechenvorgang des Computers unterbrechen und
eine lange Bedenkzeit hat (z.B. Analysen- oder ihn zum Zug zwingen, in dem Sie auf ENTER driicken.
Mattsuchstufe).

4. Der Computer Sind Sie am Zug? Steht Ihr Kénig im Schach? Wiirden Sie Stellen Sie sicher, daB Sie mit allen Schachregeln vertraut sind.
verweigert die durch lhren geplanten Zug den Kénig ins Schach stelien? Uberpriifen Sie, ob die Brettpositionen korrekt sind, wie in Abschnitt
Annahme eines Versuchen Sie unzuldssig zu rochieren? 5.1 beschrieben.

Zuges.

5. Ein Fehler Hinweis | Der Computer rechnet noch—seine Farbanzeige blinkt auf Wenn Sie den Denkvorgang des Computers unterbrechen méchten,
erscheint, wenn auf | der Anzeige. driicken Sie auf ENTER.
ein Feld gedriickt
wird. Sie haben den letzten Zug des Computers nicht korrekt Driicken Sie auf das angezeigte Feld, um den Zug des Computers

ausgefihrt. abzuschlieBen, und die Fehleranzeige zu l6schen.

6. Der Computer Der Computer hat einen unzuldssigen Zug ausgeftihrt, z.B. Lesen Sie in den Schachregeln nach. Kontrollieren Sie die
scheint unzulassige | En Passant, Rochade oder Bauernumwandiung/ Brettstellung, wie in Abschnitt 5,1 beschrieben.

Zige zu machen. unterverwandiung.
Ihre Position ist nicht korrekt — einige Figuren sind bewegt Kontrollieren Sie die Brettstellung. Sehen Sie Abschnitt 5.1.
worden.

7. Der Computer zieht | Der Computer kann auf einer Spaf3stufe eingesteallt sein, in Dricken Sie auf LEVEL, um die ausgewéhlte Spielstufe zu
sofort, cder macht welcher er absichtlich geldufige Fehler macht, oder er ist in Uberprifen. Sehen Sie Abschnitt 3.
unsinnige Zige. einer der niedrigsten Trainingsstufen, wo er schnell und

schwécher als normal zieht, da seine Suchtiefe limitiert ist.

Simple Funktion wurde gewdhit. Die Spielweise des Computers ist geschwacht, wenn die Simple
Funktion gew&hit wurde. Spielen Sie weiter oder steigen Sie aus
der Simple Funktion aus.

8. Der Computer Falscher Netzadaptertyp, inkorrekte Spannungsrate oder Fragen Sie Ihren Héandler. Benutzen Sie nur die empfohlenen
funktioniert nicht mit | beschédigter Netzadapter sind verwendet worden. Adapter. Sehen Sie Abschnitt 7.3.
dem Adapter. .

9. Der Computer zieht | Die automnatische Spielfunktion ist angeschaltet. Wenn Sie gegen den Computer spielen méchten, stellen Sie die

fir beide Seiten.

automatische Spielfunktion ab. Sehen Sie Abschnitt 6,1.

MEPHISTO ist eine registrierte Handelsmarke der HEGENER+GLASER AG, Miinchen.
MEPHISTO darf nur mit schriftlicher Genehmigung des Herstellers vermietet werden.
Dieses Dokument konstituiert keine Warenbeschreibung. Details und Leistung des
Computers unter Vorbehalt von &nderungen ohne vorangegangene Information.
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