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Offnen Sie das
Batteriefach und legen Sie
3 AAA (AM4/R03)
Batterien gemaf der
eingezeichneten Polaritat
ein. SchlieRen Sie das
Batteriefach wieder.

Driicken Sie GO/STOP
um den Computer
anzuschalten. Reagiert
das Gerat nicht, lesen Sie
bitte Abschnitt 7.1.

Stellen Sie die
Schachfiguren wie in der
Abbildung gezeigt auf. Die
weil3en Figuren sollten
lhnen am néchsten
stehen.

Um den Computer fiir
einen neue Partie
einzustellen, driicken Sie
CLEAR und ENTER
gleichzeitig.

SCHNELLSTART

Zur Eingabe von Zugen,
dricken Sie die
gewlinschte Figur
zunéachst auf ihr
Ausgangs- dann auf ihr
Zielfeld. Der Computer
registriert so automatisch,

welche Figur gezogen

wurde.

GO/STO

6 Sobald der Computer einen
Zug macht, wird dieser im
| Display angezeigt. Driicken

Sie dann die gewiinschte

Figur auf ihr Ausgangs-
— dann auf ihr Zielfeld. Hier

im Beispiel wirden Sie den
schwarzen Bauern zunéchst auf e7 dann auf e5 driicken.
So einfach geht das!

Geben Sie lhren nachsten Zug auf die gleiche Weise ein.

Drticken Sie GO/STOP, um den Computer

auszuschalten. Die aktuelle Stellung wird

gespeichert und kann spéter fortgefihrt werden!

i i ENEWGAME! i i
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TASTEN UND FUNKTIONEN ©) ® ®

—
1. ABNEHMBARE ABDECKUNG: Schutzt die Einheit vor Staub und verhindert,
daf Figuren verloren gehen.
2. FIGURENAUFBEWAHRUNGSFELD: Hier kénnen Sie Figuren aufbewahren CICRCRCRCNCY CHCNCRONC
oder geschlagene Figuren abstellen. 0000040000

3. SENSORSCHACHBRETT: Jedes Feld enthélt einen Sensor, der auf Druck
reagiert. Dies ermoglicht die Zugeingabe und hilft auch bei der Auswahl von
Spielstufen und Optionen.

4. BATTERIEFACH: Auf der Unterseite des Gerats. Fur 3 “AAA” (AM4/R03)
alkaline Batterien.

5. ACL (Reset): Auf der Unterseite des Gerats. Wichtig, um statische
Aufladungen vom Computer zu nehmen.

6.SPIELTASTEN

* FIGURENSYMBOLE: Wichtig bei Positionsaufbau und -kontrolle, sowie bei —®
Bauern-umwandlung.
* GO/STOP: Hiermit schalten Sie den Computer an oder aus.
¢ INFO: Hiermit aktivieren Sie den Informationsmodus. Innerhalb dieses
Modus, kénnen Sie mit dieser Taste zwischen einzelnen Gruppen blattern. 04 900000
Wihrend eines Zuges hilft Ihnen diese Taste, Hinweise abzufragen. ac - 34 |y
« LEVEL: Hiermit aktivieren Sie den Informationsmodus. Innerhalb dieses e
Modus, kdnnen Sie mit dieser Taste zwischen einzelnen Gruppen bléattern. ==
Wahrend eines Zuges hilft lhnen diese Taste, Hinweise abzufragen.
* POSITION: Hiermit aktivieren Sie den Positionsmodus.
* TAKE BACK: Wird zur Riicknahme von Ziigen eingesetzt. Insgesamt kénnen
Sie bis zu 30 Zige zuriicknehmen. Q) ®
* OPTION: Hiermit aktivieren Sie den Optionsmodus. Innerhalb dieses Modus, . . . .
kénnen Sie mit dieser Taste zwischen einzelnen Gruppen bléattern. deaktivieren, eine neue Spielstufe auszuwahlen etc.
* CLEAR: Gleichzeitig mit ENTER gedriickt, wird die Funktion NEW GAME * WHITE/«= UND BLACK/=> TASTEN: Mit diesen
aktiviert. Driicken Sie sie alleine, wird die Funktion “Abbruch” ausgelést. So Tasten kénnen Sie Spielstufen, Optionen oder
konnen Sie verschiedene Auswahlmodi verlassen, ohne die Einstellungen zu Informationen in Einzelschritten durchblattern.
&ndern (Options-, Positions-, Info- oder Kontrollimodus). 7. DISPLAY-ANZEIGE: Zeigt ZUge und Informationen
« ENTER: Gleichzeitig mit CLEAR gedriickt, wird die Funktion NEW GAME wahrend einer Partie. Zusatzlich hilft es bei Auswahl
aktiviert. Als Einzelfunktion gebrauchlich, um mit dem Computer die Seiten zu von Spielstufen und Optionen, zur Stellungskontrolle/
tauschen, Suchfunktionen abzubrechen, Optionseinstellungen zu aktivieren/ aufbau.
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. __________________________________________________________|
EINLEITUNG

Sind Sie bereit in die aufregende Welt des Computerschachs
einzutreten? Dann liegen Sie richtig! Ihr neuer Computer bietet so viele
Optionen, Spielstufen und spezielle Funktionen - so haben Sie Schach
noch nie erlebt! Mit Hilfe des Schnellstarts am Anfang kénnen Sie
sofort loslegen. Die Details finden Sie im Anschlu an diese Einleitung.
Haben Sie einmal die Grundbegriffe gelernt, lohnt es sich, diese
Anleitung zu lesen. So entdecken Sie alle Moglichkeiten dieses
Schachcomputers - Spielspal3 garantiert!

lhr neuer Schachcomputer kennt selbstverstandlich alle
Schachregeln und halt diese genauestens ein. Fir alle Einsteiger,
haben wir eine kurze Regeliibersicht integriert. So kénnen Sie sofort
spielen und mit viel Spal trainieren!

. __________________________________________________________|
1. LOS GEHT’S!

1.1 Zuerst Batterien einlegen

Ihr Computer benétigt 3 AAA (AM4/R03) Batterien. Legen Sie diese
Batterien in das entsprechende Fach auf der Unterseite des Geréats ein.
Achten Sie dabei auf die Polaritat. Nutzen Sie frische Batterien!

Schalten Sie den Computer durch Driicken von GO/STOP an. Ein
“Beep” signalisiert die Spielbereitschaft. Reagiert das Gerat nicht
(aufgrund statischer Aufladung), driicken Sie mit einem spitzen
Gegenstand ca. 1-2 sek. in die ACL-Vertiefung auf der Unterseite des
Computers. So wird Ihr Computer zuriickgesetzt.

Tip: Um Energie zu sparen und das Leben lhrer Batterien zu
verldngern, nutzen Sie die Abschaltautomatik (s. Abschnitt 5.1).

1.2 spielbereit? So ziehen Sie..!
Okay, jetzt ist es Zeit, ein Spiel zu wagen! Dies ist ziemlich einfach -
folgen Sie nur diesen Schritten:
a. Dricken Sie GO/STOP, um den Computer anzuschalten
b. Driicken Sie CLEAR und ENTER gleichzeitig. So stellen Sie eine
neue Partie ein. Bauen Sie die Grundstellung auf! Die weif3en
Steine sollten lhnen am néchsten stehen (siehe auch
Schnellstart).

¢. Um einen Zug auszufiihren, driicken Sie die gewlinschte Figur
auf ihr Ausgangsfeld bis Sie einen Ton héren - das Sensorbrett
erkennt lhre Figur automatisch. Sie glauben es nicht? Schauen
Sie doch mal auf das Display, das plétzlich voll von Informationen
ist - es zeigt Ihre Figur, die Farbe und das Feld, das Sie gerade
gedriickt haben.

d. Nehmen Sie diese Figur und stellen Sie sie auf das Zielfeld. Sie
héren einen zweiten Ton - der Computer bestatigt so die Eingabe.
Das war’s - Sie haben gerade Ihren ersten Zug ausgefihrt. Nun
ist der Computer am Zug!

Sie werden bemerken, dal3 der Computer am Anfang einer Partie
sofort antwortet, anstatt sich Zeit fiir Berechnungen zu nehmen. Das
kommt, weil er aus seiner Bibliothek heraus spielt, in der Eréffnungs-
ziige abgelegt sind (siehe auch Abschnitt 2.7).

1.3 Nun ist der Computer am Zug

Zieht der Computer, wird sein Zug signalisiert und angezeigt. Prifen
Sie das Display - Sie sehen das Ausgangs- und Zielfeld, sowie die
Farbe und das Symbol der gewiinschten Figur. Driicken Sie diese auf
das Ausgangs- und dann auf ihr Zielfeld. Der Computerzug ist
ausgefihrt und Sie sind wieder gefragt...

1.4 sie haben Ihre Meinung gedndert? Nehmen Sie Ziige zuriick!

Spielen Sie gegen einen Computer, ist nichts “endgiiltig” - Sie
kénnen lhre Strategie wechseln oder entscheiden, einen anderen Zug
zu spielen, wann Sie wollen! Sind Sie am Zug, driicken Sie dazu
einfach TAKE BACK. Das Display zeigt dann den letzten Zug an.
Driicken Sie die gezeigte Figur auf das Feld auf dem Sie steht und
stellen Sie sie - wiederum durch andriicken - zuriick auf ihr
urspriingliches Ausgangsfeld. Sie konnen dies bis zu 30 mal
wiederholen. Wollen Sie normal weiterspielen, geben Sie einfach ganz
normal wieder einen Zug ein.

Nach Riicknahme eines Schlagzuges oder einer Bauernumwandlung,
erinnert Sie der Computer daran, die geschlagene/umgewandelte Figur
wieder zuriickzustellen. Er zeigt die Figur und ihr aktuelles Feld an.
Stellen Sie sie durch andriicken wieder auf das richtige Feld.

So schlie3en Sie die Riicknahme korrekt ab. Nehmen Sie eine
Rochade zurtick, nehmen Sie zunéchst den Kénigs- dann den Turmzug
zurtick.

DEUTSCH



COMPUTERZUG AUSFUHREN:
HIER SEHEN SIE EIN BEISPIEL!

Nachdem der Computer seinen Zug anzeigt, sollten Sie diesen am
Brett eingeben. Hier zeigt das Display, dal3 der schwarze Bauer
(M 4) von D7 nach D5 gezogen werden soll. Driicken Sie den
schwarzen Bauern also zuerst auf D7, dann nach D5.

Das war's - Sie haben den Computerzug eingegeben! Jetzt sind
Sie wieder an der Reihe.
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1.5 spiel zu Ende? Auf ein Neues!

Immer wenn Sie ein Spiel beendet haben (oder die aktuelle Partie
abbrechen wollen), kénnen Sie einfach ein Neues starten! Driicken Sie
CLEAR und ENTER gleichzeitig und der Computer signalisiert, daf3 er
fur eine neue Partie bereit ist.

WICHTIG: Durch NEW GAME wird die alte Partie aus der Memory
des Computers gelbéscht - achten Sie darauf, diese Funktion nicht aus
Versehen zu aktivieren!

1.6 zu einfach/schwer? Andern Sie die Spielstufe!

Schalten Sie Ihren Computer an, ist automatisch die Spielstufe D1 (5
Sek. pro Zug) aktiviert. Sie haben jedoch insgesamt 64 Stufen zur
Auswabhl, die Sie sicherlich ausprobieren méchten. Wie, das sehen Sie
in Abschnitt 3.
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2. MEHR FUNKTIONEN ENTDECKEN!

2.1 Wer ist am Zug? Priifen Sie das Display!

Spielt der Computer mit Schwarz, blinkt ein schwarzes Quadrat im
Display, wahrend der Zug berechnet wird. Nachdem der Computerzug
ausgefihrt ist, erscheint ein weiRes Quadrat - jetzt ist also Weil3 an der
Reihe. Sie sehen auf einen Blick, ob der Computer momentan rechnet
bzw. welche Seite am Zug ist.

2.2 Spezielle Schachziige

Schlagziige: Um zu schlagen, driicken Sie lhre Figur auf das
Ausgangsfeld, nehmen die geschlagene vom Brett und driicken dann
die Figur auf das Feld der geschlagenen. Schlagziige werden wie folgt
angezeigt: E5*F 5.

En Passant: Der Computer zeigt bei diesem Zug solange die
Ausfuihrung im Display an, bis Sie den geschlagenen Bauern auf sein
Feld dricken und vom Brett nehmen.

Rochade: Wird der Kénigszug zuerst gemacht, erkennt der Com-
puter die Rochade automatisch. Nachdem Sie den Konig auf sein
Ausgangs- und Zielfeld gedriickt haben, wird lhr Zug angezeigt, bis
Sie auch den Turmzug ausgefiihrt haben. Kurze Rochade wird als & -,
lange als 3 -0 -0 angezeigt.

Bauernumwandlung: Wandeln Sie einen Bauern um, fiihren Sie
Ihren Zug zun&chst wie Ublich aus. Dann driicken Sie ein
FIGURENSYMBOL, damit der Computer weif3, in welche Figur Sie
umwandeln mdchten(, M, ¢, oder A). Der Computer erkennt dann die
Figur und zeigt sie kurz an, bevor er seinen néchsten Zug berechnet.
Vergessen Sie nicht, die Figur auch auf dem Brett umzutauschen!
Wandelt der Computer eine Figur um, zeigt das Display sowohl den
Bauern als auch die Figur, in die er sich umwandeln soll. Vergessen Sie
wiederum nicht, den Bauern auch auf dem Feld in diese Figur zu
tauschen!

2.3 Ungiiltige Ziige

Ihr Computer wird niemals einen ungiltigen Zug akzeptieren!
Versuchen Sie, einen auszufiihren, héren Sie einen doppelten
Signalton und das Display zeigt das Ausgangsfeld an. Entweder
stellen Sie nun die Figur zurlick oder Sie fiihren einen regelkonformen
Zug aus.



Fuhren Sie den Computerzug nicht korrekt aus, héren Sie wieder den
doppelten Ton. Sie bewegen entweder die falsche Figur oder die
richtige Figur auf ein falsches Feld. Will der Computer seinen Bauern
von d7 nach d5 ziehen, und Sie driicken d7 und dann d6, zeigt er
£+ : d5. Dann zeigt das Display nochmals den ganzen Zug an (2 -
2%5), und der Computer wartet bis Sie d5 gedrlckt haben.

Driicken Sie eine Figur auf Ihr Ausgangsfeld, wiinschen jedoch, den
Zug nicht zu machen, kénnen Sie abbrechen, indem Sie die Figur
wieder auf das gleiche setzen. Nun kdnnen Sie einen véllig anderen
Zug eingeben. Andern Sie Ihre Meinung nachdem der Zug schon
eingegeben ist, konnen Sie die Riicknahme aktivieren (s. Abschnitt
1.4).

2.4 Schach, Matt und Remis

Steht ein Konig im Schach, zeigt der Computer seinen Zug zunachst
wie gewohnlich an. Nachdem der Zug gemacht wurde, blinkt £HE Y
einige Sekunden im Display. Dann zeigt das Display wieder die Uhr an.

Erkennt der Computer eine Mattfiihrung, zeigt er zunéchst den Zug
wie gewdhnlich an. Nachdem der Zug ausgefuhrt wurde, blinkt dann die
Mattankiindigung einige Sekunden im Display (z.B. ¥ 1n ¢ bedeutet
Matt in 2 Ziigen).

Dann zeigt das Display wieder die Uhr an. Endet eine Partie
Schachmatt, blinkt die Meldung ™Rk £ im Display. Dann zeigt das
Display wieder die Uhr an.

Der Computer erkennt Remis durch Patt, 3-malige Wiederholung und
50-Zlge Regel. Kam es zum Remis, blinkt £~ einige Sekunden. Dann
zeigt das Display wieder die Uhr an.

2.5 Die Computersuche unterbrechen

Sie denken, der Computer rechnet zu lange? Sie kdnnen ihn
jederzeit unterbrechen! Drucken Sie einfach ENTER wahrend der
Computer nachdenkt. Er wird sofort stoppen und den besten bisher
errechneten Zug spielen. Diese Funktion kann sehr praktisch bei
héheren Stufen sein, wenn der Computer lange rechnen darf. Auch bei
der Analysestufe kann manche Berechnung einfach zu langwierig sein
und Sie sollten auch teilweise stoppen.

Bei den Mattsuchstufen, zwingt ENTER den Computer nicht, einen
Zug zu machen! Statt dessen zeigt der Computer — — — — — an. Dies
bedeutet, dal3 er unterbrochen wurde, bevor er ein Matt errechnen
konnte. Um weiterzuspielen, wéhlen Sie eine andere Stufe!
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2.6 Seitenwechsel mit dem Computer

Drucken Sie einfach ENTER wenn Sie am Zug sind. Der Computer
startet sofort seine Berechnungen fur lhre Seite. Wechseln Sie sooft
Sie wiinschen!

Sie wollen, daf3 der Computer den ersten Zug fiir Wei3 am Anfang
der Partie macht? Dricken Sie CLEAR und ENTER und dann
nochmals ENTER.

Sie wollen dem Computer zuschauen, wie er fir beide Seiten spielt?
Driicken Sie ENTER nach jedem Zug - so sehen Sie die optimale
Zugfolge fiir beide Seiten. Sie kénnen Strategien und Taktiken
studieren und lernen!

2.7 Gespeicherte Eré6ffnungen

Am Anfang einer Partie, zieht der Computer auf vielen Stufen sofort.
Dies ist mdglich, weil er die Zuge direkt aus einer Bibliothek holt, sie
also nicht mehr berechnen muf3. Diese Bibliothek enthélt die
wichtigsten Eréffnungen und viele Positionen aus Gro3meisterpartien.
Ist die aktuelle Stellung in seiner Bibliothek, antwortet der Computer
automatisch anstatt zu rechnen!

Zusatzlich haben Sie bei Advanced Travel Chess die Auswahl aus
verschiedenen Bibliotheken. Natiirlich 1a8t sich die Bibliothek auf
Wunsch auch abschalten. Details finden Sie unter Abschnitt 5.2.

DEUTSCH

2.8 Rechnen wenn der Gegner am Zug ist

Haben Sie lhren Zug eingegeben, kommt manchmal die Antwort des
Computers sofort - sogar bei hoherer Spielstufe! Dies ist nur moglich,
wenn der Computer lhre Denkzeit auch nutzt, um seine Rechnungen
durchzufuhren. Er rechnet die Antwortziige auf lhre wahrscheinlichste
Strategie durch. Lag er richtig, kann er dann sofort ziehen.

Um diese Funktion auszuschalten, lesen Sie Abschnitt 5.2.

2.9 Spielstandspeicher

Sie kénnen Ihr Spiel jederzeit mit GO/STOP unterbrechen. Das Spiel
wird dann abgebrochen und der Computer speichert Ihre aktuelle
Partie (bis zu 30 Zige). Schalten Sie wieder an, kénnen Sie einfach
weiterspielen. Um diese Funktion nicht auszuschalten, sollten Sie
darauf achten, Batterien im Gerét eingelegt zu lassen!



. __________________________________________________________|
3. DIE SPIELSTUFEN

lhr Computer bietet 64 unterschiedliche Spielstufen! Wahlen Sie eine
Stufe aus, sollten Sie sich bewuf3t sein, daf3 der Computer um so
starker spielt je langer er rechnen kann - genauso wie ein menschlicher
Spieler! Den Uberblick aller Stufen sehen Sie auf der nichsten Seite.
Die Stufen sind auch einzeln in den folgenden Abschnitten erklért.

Eine Spielstufe einstellen

Siehe auch “NUTZEN SIE DIESE UBERSICHT ZUR WAHL
EINER SPIELSTUFE”. Sie sehen so auf einen Blick, welche
Stufe Sie wie aufrufen kénnen.

Es gibt 2 Arten der Auswahl - Nutzung von Tasten oder Drucken von
Feldern! Welche Art auch immer Sie anwenden, driicken Sie zunachst
LEVEL, um in den Spielstufen-Modus zu gelangen. Der Computer zeigt
die derzeitige Stufe. Advanced Travel Chess ist auf Spielstufe D1
(durchschnittliche Rechenzeit 5 Sekunden) voreingestellt und das
Display zeigt L0 : 0
* Um eine Spielstufe mit Hilfe von Tasten auszuwahlen, driicken

Sie LEVEL, um in den Spielstufenmodus zu gelangen. Mit LEVEL

kdnnen Sie dann in 8er Schritten, mit WHITE/<= bzw. BLACK/=> in

ler Schritten blattern. Zeigt das Display die gewilinschte Stufe an,
driicken Sie ENTER. Die Spielstufe ist aktiviert.

¢ Um eine Spielstufe mit Hilfe von Spielfeldern auszuwahlen,
driicken Sie wieder LEVEL. Sie sehen nun in der Spielstufen-
Ubersicht, welche Spielfelder welche Stufen aktivieren. Driicken
Sie das gewinschte Feld. Durch ENTER oder CLEAR bestétigen
Sie Ihre Wabhl.

* Um eine Spielstufe zu liberprifen, driicken Sie wiederum
LEVEL. Soll die aktuell gewahlte Stufe nicht veréandert werden,
verlassen Sie den Spielstufen-Modus mit CLEAR.

Weitere wichtige Punkte, die Sie beachten sollten:

« Andern Sie die Spielstufe, wird die Schachuhr immer
zuriickgesetzt.

« Sie sollten die Spielstufe nicht &ndern, wéhrend der Computer
rechnet. Sollte dies dennoch notwendig sein, driicken Sie zuerst
ENTER, um das Rechnen abzubrechen und flihren Sie den
Computerzug aus. Dann kénnen Sie diesen Zug zuriicknehmen

.,
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und eine andere Spielstufe wéhlen. Schlie3lich missen Sie EN-
TER drticken, um die Computerberechnung wieder zu starten.

- Andern Sie die Spielstufe wéhrend der Computer rechnet, wird die
Uhr zurtickgesetzt und die aktuelle Suche unterbrochen.

* Driicken Sie LEVEL wéhrend der Computer rechnet und verlassen
den Modus wieder mit CLEAR anstatt ENTER, wird die Suche
auch abgebrochen.

3.1 Normale Stufen (Felder A1-G2)

STUFE ZEIT PRO ZUG ANZEIGE
1 M.

[ [ R )

Lo 0:0e

] Mm.Mn2a

. . . [N I )
.................... 5 Sekunden ............... b 3:85%
.................. 10 Sekunden L0 i0
....15 Sekunden ... R R

....20 Sekunden ... Lo D20
.................. 30 Sekunden Lo0:30
.................. 45 Sekunden ............... L 0:45
...... 1 Minute ........ R RS

.. 1.5 Minuten L 230
.................... 2 Minuten .................. b 2: 80
.................... 3 Minuten .......cc.oe..... b 3:00
..5 Minuten .. L5000
.................. 10 Minuten ........c........ L 1000

Waéhlen Sie eine der normalen Spielstufen, bestimmen Sie eine
durchschnittliche Rechenzeit pro Zug fur den Computer. Achtung: die
angegebene Zeit kann stark variieren! In der Er6ffnung und im Endspiel
spielt der Computer schneller, aber in komplizierten Mittelspielen
rechnet er langer.

3.2 Analysestufe (Feld H2)
STUFE ZEIT ANZEIGE

kein Zeitlimit 9:99:39

Auf dieser Stufe rechnet der Computer solange bis er ein
zwingendes Matt oder einen zwingenden Zug findet, bis er die Stellung
mit maximaler Suchtiefe berechnet hat oder bis er unterbrochen wird,
wenn Sie ENTER driicken. Unterbrechen Sie die Suche, fihrt der
Computer den bislang besten Zug aus. Experimentieren Sie mit dieser
Stufe - bauen Sie interessante Stellungen auf und lassen Sie diese



vom Computer analysieren! Er kann Stunden oder sogar Tage rechnen, die Zeit als Countdown angezeigt werden soll (anstatt der bisher

um den bestmdglichen Zug zu finden. Vergessen Sie nicht, dabei das verstrichenen Zeit). Dazu sollten Sie kurz in Abschnitt 5.1 nachlesen.
Display zu beobachten - wie dies am Besten geht, sehen Sie in Ist die Zeit abgelaufen, endet auch der Countdown und die Uhr wird
Abschnitt 5.3! wieder normal angezeigt.
3.3 Turnierstufen (Felder A3-H3) 3.5 SpaBstufen (Felder A5-H5)
STUFE ZUGE/GESAMTZEIT ANZEIGE ZEIT PRO ZUG ANZEIGE
A3.....40 Zige in 1 h 30 Min. ...cccccoveerenenne Eedd 1:30:00 1 Sekunden ............... bED: !
B3....35Zugein 1h45min. .....ccoccvvviennene Lr35 1:H5:00 2 Sekunden beD: ¢
C3..... 40 Zuge in 1 h 45 min. ... U T A e R ..3 Sekunden . BEL:3
D3..... 35 Zuge in 1 h 30 min. ... ..Er35 1:30:08 .. 4 Sekunden o bED:H
E3.... 40 Zugein 2 h. ....coceneee LoErHdD 2:00:00 ..5 Sekunden o BEL:S
F3... 45 Zuge in 2 h 30 min. ... ..ErFM4S 2:30:08 ..6 Sekunden L bEL:E b
G3 ...50 Zige in 2 h. ..o .L.Er20 2:00:00 .. 7 Sekunden e BEDT @
H3..... 40 ZUge in 3 h. oo Led3 0 3:080:00 8 Sekunden ............... ED:B >
In den Turnierstufen missen Sie innerhalb einer vorgegebenen Zeit Sie sind Einsteiger oder Gelegenheitsspieler? Wenn ja, dann sind a8
eine bestimmte Anzahl Zuige ausfiihren. Uberschreitet ein Spieler das diese Stufen genau fir Sie gedacht! Hier beschrankt der Computer
Zeitlimit, blinkt = {1 im Display zusammen mit der abgelaufenen Zeit. seine Suche und spielt schwacher. Der Vorteil - lhre Gewinnchancen
Die Partie ist zu Ende. Wenn Sie wollen, kdnnen Sie jetzt sogar zu steigen und der Spielspaf? auch! Sie kdnnen die Anforderungen
Ende spielen, um Ihr Kénnen zu testen. langsam steigern und Ihr Schachwissen vergrofern.
Haben Sie eine Turnierstufe ausgewéhlt, kbnnen Sie wéhlen, ob die
Zeit als Countdown angezeigt werden soll (anstatt der bisher 3.6 Mattsuchstufen (Felder A6-H6)
verstrichenen Zeit). Dazu sollten Sie kurz in Abschnitt 5.1 nachlesen. STUFE MATTSUCHE ANZEIGE
Ist die Zeit abgelaufen, endet auch der Countdown und die Uhr wird Mattin 1 ...oooooevvevveennn, Foamt
wieder normal angezeigt. Matt in 2 Tmce
. Mattin 3 .. R ART R
3.4 Blitzschach (Felder A4-H4) . Mattin 4 .. LEameH
STUFE ZEIT PRO SPIEL ANZEIGE .Mattin5.. L Fanss
.................... 5 Minuten 5 . Mattin 6 .. L Famih
..10 Minuten ... s .Mattin7 .. RN R
15 Minuten 15 Matt in 8 Fam:i
20 Minuten .........cc....... L2l Haben Sie eine dieser Stufen aktiviert, ist ein Mattsuchprogramm
... 30 Minuten... 35 eingestellt. Haben Sie eine Stellung, wo ein Matt gefunden werden
...45 Minuten... 145 kann, kdnnen Sie den Computer suchen lassen, indem Sie ihn in eine
...60 Minuten... t dieser Stufen schalten. Advanced Travel Chess I6st Ihre Mattprobleme
90 Minuten o bis zu 8 Zuge im voraus. Matt in 1 bis 5 sind schnell gefunden, die
In den Blitzschachstufen (auch Schnellschach genannt), sehen Sie anderen Ldsungen brauchen Zeit. Wird kein Matt gefunden erscheint
die Gesamtzeit fUr eine Partie. Ist diese abgelaufen, blinkt & {1E auf die Meldung (—-—--— ). Um die Partie fortzusetzen wahlen Sie einfach
und das Spiel ist zu Ende. eine andere Spielstufe.

Haben Sie eine Blitzschachstufe ausgewéhlt, kbnnen Sie wéhlen, ob

29



NUTZEN SIE DIESE UBERSICHT ZUR WAHL EINER SPIELSTUFE!

- . 9 Ziige 10 Ziige 11 Ziige 12 Ziige 13 Ziige 14 Zuge 15 Ziige 16 Ziige
1 - Pru‘:ken Sie LEVEL, um Suchtiefe | Suchtiefe | Suchtiefe | Suchtiefe | Suchtiefe | Suchtiefe | Suchtiefe | Suchtiefe
in den Level-Modus zu |0 PLY:9 | PLY: G | PLY: 11 | PLY: 12 | PLY: 13 | PLY: 14 | PLY: 15 | PLY: 16
kommen. T TUFEN A8 B8 cs D8 E8 F8 G8 H8
1 Zug 2 Zige 3 Ziige 4 Ziige 5 Ziige 6 Ziige 7 Zige 8 Ziige
Suchtiefe | Suchtiefe | Suchtiefe | Suchtiefe | Suchtiefe | Suchtiefe | Suchtiefe | Suchtiefe
2. Wihlen Sie nun eine Spielstufe. p PLY: PLY:2 PLY:3 (FILSIE PLY:S LY:6 PLY: PLY:8
Sie konnen dies auf 2 Arten tun. A7 B7 c7 D7 E7 F7 G7 H7
Matt in Matt in Matt in Matt in Matt in Matt in Matt in Matt in
« Blattern Sie durch die einzelnen MATTSUCHSTUFEN J2ug | ZZlgen | 3Zlgen | 4Zigen | 5Zgen | 6Zgen | 7Zigen | 8Zigen
Stufen, bis die gewlinschte o ' o ' " " o )
gezeig’t wird: A6 B6 c6 D6 E6 F6 G6 H6
 Driicken Sie BLACK/=>, 1 S;k. 2 S;k. 3 S;k. 4 S;k. 5 S;k. 6 S;k. 7 S;k. 8 S;k.
. . " pro Zug pro Zug pro Zug pro Zug pro Zug pro Zug pro Zug pro Zug
‘Z’LTt;rl‘a:;’rr?Ch“ne” vorwarts SPABSTUFEN BEC: 1 | BEL:2 | BEG:3 | BEC:Y | BEG:S | BEG:E | BEC:1 | BEG:H
. ., A5 B5 c5 D5 E5 F5 G5 H5
* Driicken Sie WHITE/<=, um
in 1er Schritten rickwarts 5 min.. 10 min.. 15 min: 20 min.. 30 min._ 45 min.. 60 min.. 90 min..
zu blattern BLITZSTUFEN pro Partie | pro Par’:\le pro Partie | pro Part_||e pro Part_||e pro Par't_le pro Par"gle pro Parge
Driicken Sie LEVEL. um in bL: 5 bl 1D bl s bL:2d bL 30 bl 45 bL 60 bl 90
.
8er Schritten zu blét’tern a B o s £ R & il
od driick . infach B 40 Zuge 35 Zuge 40 Ziige 35 Zige 40 Ziige 45 Ziige 50 Ziige 40 Ziige
* Oder - driicken Sie einfach ein in 1:30 in 1:45 in 1:45 in 1:30 in 2:00 in 2:30 in 2:00 in 3:00
Spielfeld, um eine Stufe TURNIERSTUFEN et tr35 ati] £r35 o aali] ErHS £rS0 i)
5 Ve300 00 [ M5 00 | 1:M5:00 | 1:30:00 :00:00 [ 2:30:00|2:00:00 | 3:00:00
auszuwahlen. ey oy L
A3 B3 c3 D3 E3 F3 G3 H3
3_ Driicken Sie ENTER, 45 Sek. 1 min. 1.5 min. 2 min. 3 min. 5 min. 10 min. Analyse
pro Zug pro Zug pro Zug pro Zug pro Zug pro Zug pro Zug
um deln Levell-nllodus to:45 | L0 | vi:30 | Lesof | v3c00 | ts:00 | Li0:00 |9:99:93
ZU veriassen. Inre neue NORMALE
Spielstufe ist gewahlt! STUFEN + = = = = = = = =
ANALYSESTUFEN 1 Sek. 2 Sek. 3 Sek. 5 Sek. 10 Sek. 15 Sek. 20 Sek. 30 Sek.
pro Zug pro Zug pro Zug pro Zug pro Zug pro Zug pro Zug pro Zug
L0:0 L0:0 L0:03 L0:0S TR R L0:20 L0:30
A1 B1 c1 D1 E1 F1 G1 H1
Siehe auch Abschnitt 3.
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SIE WISSEN NOCH NICHT WELCHE SPIELSTUFE
GEEIGNET IST? HIER SIND EINIGE TIPS FUR SIE!
Sind Sie Einsteiger oder Gelegenheitsspieler? Beginnen
Sie mit den SpalR3- oder Trainingsstufen. Diese Stufen
schranken die Suchtiefe des Computers ein. Er spielt
schwécher und Sie haben erhéhte Gewinnchancen! Noch
einfacher wird es, wenn Sie zusétzlich den “einfachen Modus”
aktivieren (s. 5.2).

Sie sind Fortgeschrittener? Starten Sie mit den normalen,
Trainings- oder Turnierstufen. Die Normalen Stufen bieten von
kurzer bis zu 10 min Rechenzeit fir den Computer einige
Abwechslung. Die Turnierstufen sind dann schon eine grofRe
Herausforderung, wéahrend die Trainingsstufen eine
Begrenzung der Computer-Rechenzeit ermdglichen und so
mehr Chancen geben, eine Partie zu gewinnen. Vergessen
Sie nicht, die aufregenden Mdglichkeiten mit Blitzschach und
Schnellschach auszuprobieren!

Mochten Sie experimentieren? \erwenden Sie die
Mattsuchstufen, um aus einer bestimmten Stellung heraus,
die besten Mdglichkeiten zu finden. Miami schafft es, Matt 8
Zuge im voraus zu berechnen. Schlie3lich haben Sie auch
noch die Analysestufe, die jederzeit die beste Zugmaéglichkeit
errechnen kann.

3.7 Trainingsstufen (Felder A7-H8)

STUFE ANZEIGE STUFE ANZEIGE
AT .......... - R PLY: 8
B7 o PLY: 2 L PLE D
C7 . I R -
(DY AN PLY: M PLY: g
E7 ... e R PLY: 13
F7 i Pl b LPLEE e
G7 ......... PLY: T LPLY S
H7 oo PLY: B -

ist ein einzelner Zug und “#" steht fur die Anzahl Zlige der Suchtiefe.
Auf Stufe A7, z.B., begrenzt sich die Suche des Computers auf einen
Zug (P9 : 1), den er durchrechnet. Auf dieser Stufe libersieht er
garantiert manche Mattfiihrung. Er spielt schwacher und gibt vor allem
Gelegenheitsspielern eine hohe Gewinnchance!

____________________________________________________|
4. INFO-MODUS: BEOBACHTEN UND LERNEN!

Stellen Sie sich folgendes vor: Sie spielen Schach gegen einen
Freund und er ist am Zug. Sie wiirden zu gerne wissen, welche
Variante er durchrechnet und was er liber die aktuelle Stellung denkt.
Aber natiirlich wiirden Sie niemals fragen - weil dies einfach nicht
gemacht wird! Tja, mit dem Computer ist dies ganz anders. Sie kdnnen
alles fragen, was Ihnen in den Sinn kommt - und die Antwort kommt
ganz sicher! Tatséchlich erhalten Sie jede Menge Informationen uber
die Berechnungen des Computers. Auf Anfrage zeigt er lhnen den Zug,
Uber den er nachdenkt, die mdglichen Antwortziige, die Bewertung der
aktuellen Stellung, die Rechentiefe und vieles mehr. Sie kénnen sich
vorstellen, wie sehr diese Funktionen Ihr eigenes Spiel verbessern
werden. Dabei erfahren Sie weit mehr tber Schach und seine
Strategien.

DEUTSCH

Info-Modus anwenden

Wie kommen Sie an all diese Spielinformationen? Indem Sie
jederzeit in den Info-Modus umschalten kdnnen! Machen Sie dies
wéahrend der Computer denkt, sehen Sie, wie er einzelne Ziige und
Antwortziige durchrechnet.

Siehe auch “INFO-MODUS AUF EINEN BLICK!”, wo Sie alle
Méglichkeiten als Ubersicht finden.

Spielinformationen sind in 4 Gruppen unterteilt. Durch Driicken von
INFO konnen Sie zu einzelnen Gruppen springen. Mit BLACK/=% und
WHITE/«= blattern Sie in 1ler Schritten. Wollen Sie den Info-Modus
verlassen, driicken Sie einfach CLEAR und die Anzeige springt wieder
auf die normale Schachuhr.

Nachdem Sie nun alles Uber den Info-Modus wissen, lohnt es sich, in
Abschnitt 5.3 die Funktion “rotierende Anzeige” nachzulesen. Ist diese

In den Trainingsstufen, wird die Suchtiefe des Computers
eingeschrénkt und durch eine bestimmte Zuganzahl begrenzt. Wenn
Sie durch diese Stufen blattern, erscheint PL '3 : # im Display. Ein “ply”

Funktion aktiviert, wechselt die Anzeige automatisch im 1 Sek.-Takt zu
allen Zugberechnungen - Sie kdnnen tatsachlich beobachten, wie der
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Computer “laut denkt”! Immer wenn die aufgerufene Funktion nicht
verfugbar ist, erscheinen Bindestriche im Display (- — — — — ).

4.1 Hauptvarianten

Driicken Sie INFO 1mal, erscheinen Informationen lber die
wichtigste Variante (der wahrscheinlichste Zug mit den
voraussichtlichen Antwortziigen). In der ersten Anzeige sehen Sie den
aktuell berechneten Zug. Die Hauptvariante wird mit einer Suchtiefe von
bis zu 4 Ziigen angezeigt. Driicken Sie BLACK/=+» mehrmals, kbnnen
Sie jeden dieser 4 anzeigen lassen:

* Zug 1 (der Hauptvariante)

* Zug 2 (der Hauptvariante)

* Zug 3 (der Hauptvariante)

* Zug 4 (der Hauptvariante)

Mit WHITE/<+= kdnnen Sie zuriickblattern und sich alles nochmals
anschauen. Driicken Sie CLEAR, um zur normalen Anzeige
zuriickzukehren.

Da der erste Zug der Hauptvariante, der Zug ist, den Sie am
wahrscheinlichsten machen, kénnen Sie ihn auch als Tip verwenden!
Also immer wenn Sie Hilfe benétigen - einfach INFO driicken!

4.2 Suchinformationen

Dricken Sie INFO ein zweites Mal, um Informationen zur Suchtiefe
zu erhalten! Mit BLACK/=» kdnnen Sie dann wieder vorwérts durch 4
Anzeigen blattern:

» Bewertung der aktuellen Stellung (basierend auf einem Bauernwert
= 1.0; eine positive Zahl bedeutet, dal Weil3 im Vorteil ist).

2 Zahlen: die erste ist die Suchtiefe bzw. die Anzahl der Ziige, die
der Computer im voraus berechnet; die zweite steht fur die bisher
berechneten Ziige.

« Der aktuell zu rechnende Zug

 Die Rechengeschwindigkeit bzw. -knoten pro Sekunde

Mit WHITE/+= kdnnen Sie auch hier wieder riickwarts blattern, mit

CLEAR den Modus verlassen.

4.3 Schachuhr-Informationen

Driicken Sie INFO ein drittes Mal. Die Schachuhr mif3t weiterhin die
Zeiten fur beide Seiten. Mit BLACK/=+ kdnnen Sie blattern und treffen
auf folgende Informationen:

* Verstrichene Zeit seit dem letzten Zug
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INFO-MODUS AUF EINEN BLICK!

HAUPTVARIANTE:
X1 e Zug 1 (der Hauptvariante)

* Zug 2 (der Hauptvariante)

— ﬁ e Zug 3 ( der Hauptvariante)
* Zug 4 (der Hauptvariante)
—

SUCHINFORMATIONEN:

X2 ° Bewertung der aktuellen Stellung
: « 2 Zahlen: die erste ist die Suchtiefe bzw.
ﬁ die Anzahl der Zuge, die der Computer im
— voraus berechnet; die zweite steht fur die
bisher berechneten Ziige.
— @ « Der aktuell zu rechnende Zug
« Die Rechengeschwindigkeit bzw. -knoten
pro Sekunde

SCHACHUHR-INFORMATIONEN:
X3 » Verstrichene Zeit seit dem letzten Zug

« Gesamtzeit fir den Computer

— ﬁ » Gesamtzeit des Menschen
« Verbleibende Zeit fiir den Computer*
« Verbleibende Zeit fir den Menschen*
=

*Nur bei Blitz/Turniesschach

ZUGZAHLER/ZUGANZAHL:
: X4 ¢ Anzahl der bisher gespielten weiBen Zuge

= 01
—

® Zuganzahl der Partie

Driicken Sie —k um jederzeit den Info-Modus zu verlassen
Details siehe Abschnitt 4.




» Gesamtzeit fur den Computer

» Gesamtzeit des Menschen

 Verbleibende Zeit fur den Computer

« Verbleibende Zeit fir den Menschen

Driicken Sie WHITE/«= um zurtickzublattern. Mit CLEAR kdnnen Sie
den Modus verlassen.

Die Uhr stoppt, sobald Sie einen Zug zuriicknehmen, Spielstufen-
Einstellungen Uberprifen, Optionen auswahlen, Positionen aufbauen
bzw. kontrollieren oder das Geréat ausschalten. In all diesen Féllen
werden die Zeiten jedoch gespeichert. Immer wenn Sie die Spielstufe
andern oder CLEAR und ENTER gleichzeitig driicken, springt die

a.om.nn

Anzeige zurtick auf G : 00 : 0O,

4.4 Zugzéhler/Zuganzahl

Driicken Sie INFO ein viertes Mal, um die Zuganzahl der Partie
abzurufen. Mit WHITE/<= kénnen Sie dann alle Zuge der Partie
zurtickverfolgen (bis zu 30).

» Anzahl der bisher gespielten wei3en Ziige

» Zuganzahl der Partie

Mit BLACK/=> kdnnen Sie wieder vorwarts blattern; mit CLEAR den
Modus verlassen.

4.5 Wie wiére es mit einem Hinweis? Einfach fragen!

Falls Sie diese Funktion in Abschnitt 4.1 iberlesen haben, weisen wir
nochmals darauf hin - benétigen Sie Hilfe, dann kénnen Sie |hren
Computer immer fragen. Einfach INFO driicken, wenn Sie am Zug sind
und sofort schlagt Advanced Travel Chess einen Zug fur lhre Seite vor!

. ___________________________________________________________|
5. OPTIONEN FUR SPIELSPASS UND VIELFALT

Zusétzlich zu allen Méglichkeiten, die Sie bisher kennengelernt
haben, bietet Advanced Travel Chess Ihnen zahlreiche andere
Spieloptionen. Alle kdnnen jederzeit wahrend einer Partie eingestellt
werden. Sie werden nacheinander im folgenden Abschnitt vorgestellt.
Alles auf einen Blick finden Sie in der Abbildung “Das Wichtigste des
Options-Modus: So geht's!”

Spieloptionen auswéhlen
Es gibt 2 Methoden, Optionen einzustellen (wie bei Spielstufen),
entweder Uber Tasten oder uber Felder.
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Siehe auch “DAS WICHTIGSTE DES OPTIONS-MODUS: So
geht’s!”

Die Spieloptionen sind in 3 Gruppen unterteilt: Computer-, Spiel- und
Displayeinstellungen. Driicken Sie OPTION, blattern Sie von einer
Gruppe zur anderen. Jede Gruppe enthalt 8 verschiedene Optionen,
die wieder mit BLACK/=+» und WHITE/«+= detailliert aufgerufen werden
kénnen. Jede Option 1aRt sich mit ENTER zu- (+) bzw. abschalten (-).
Mit OPTION kdnnen Sie zu einzelnen Gruppen springen - so geht’s
schneller und einfacher. Stimmen alle Einstellungen, kénnen Sie mit
CLEAR den Options-Modus verlassen.

Sie kénnen Optionen auch durch Driicken einzelner Felder
auswiéhlen. Wie Sie in der Options-Ubersicht sehen, sind hierfiir die
Linien 1, 2 und 3 bestimmt. Zuerst bitte OPTION driicken, dann das
Feld, das die gewlinschte Einstellung aktiviert. Sie sehen, mehrmaliges
Driicken auf das Feld, stellt die Option an und aus. Haben Sie alle
Einstellungen getroffen, kdnnen Sie mit CLEAR den Modus verlassen.

Wird Advanced Travel Chess zum ersten Mal angeschaltet, sind
einige Einstellungen vorgegeben. Alle, die im Ubersichtschart mit +
markiert sind, sind aktiv. Immer wenn Sie NEW GAME wéhlen werden
die meisten lhrer Einstellungen (bernommen. Sinnvolle Ausnahmen
sind “automatische Antwort” (wird automatisch wieder angestellt bei
Jeder neuen Partie) und “Weil3 von Oben spielen” (automatisch auf Aus
gestellt).

5.1 Computereinstellungen (Felder A1-H1)

Diese Einstellungen beeinflussen die dul3eren Funktionen des
Geriéts.

Driicken Sie OPTION 1mal, um zu den Computereinstellungen
zu gelangen. Nutzen Sie BLACK/=» und WHITE/+= wieder zum
Blattern und ENTER, um Optionen an- bzw. auszuschalten. Mit CLEAR
kénnen Sie den Modus verlassen.

a. Automatische Antwort (Feld A1)
An:+ At Aus:- AU

Normalerweise antwortet der Computer automatisch, sobald Sie den
weiflen Zug eingegeben haben. Stellen Sie diese Option jedoch auf
AUS, koénnen Sie fiir beide Seiten spielen, ohne dafl? der Computer sich
einmischt. Dies kann fur einige Falle sehr praktisch sein:

* Nachspielen von GroRBmeisterpartien. Schalten Sie den Computer

DEUTSCH



DAS WICHTIGSTE DES OPTIONS-MODUS: SO GEHT’S

1 « Driicken Sie OPTION } (— x1 = COMPUTEREINSTELLUNGEN (RUk...
mehrmals, um einen Modus ( )
auszuwahlen. C ) x2= SPIELEINSTELLUNGEN (5E1..)

2. Nun kénnen Sie lhre Optionen, wie

unten aufgefiihrt, auswahlen. Sie = et
kénnen dies auf 2 Arten machen. ) x3 = ROTIERENDE ANZEIGE (- d* ...

* Blattern Sie sich durch die Optionen 2443 x4 = zuriick zu COMPUTEREINSTELLUNGEN usw.

in 1er Schritten vorwarts zu

blé}.ttem- ) ) | A4 B4 c4 D4 E4 F4 G4 H4 ]
* Driicken Sie WHITE/¢=, um in Variante Variante Variante Variante | Stellungs- | Suchtiefe | Rechen Zeit pro
:)Ier Schritten riickwaérts zu ROTIERENDE aufZug1 | aufZug2 | aufZug3 | aufZug4 | bewertung | und Ziige | knoten Zug
attern. ANZEIGE
- . - . - P - . - . - . C - . - . - .
« Ist Inre Option angezeigt, g grdie | srdi3 | medit | mediE | cedid | Srdin | -rdit
kdénnen Sie diese mit ENTER
_ Selektive/ | Einfacher Zufalls Passive Aktive |Vollstandige| Turnier- Bibliothek
ODE%tn s)rzijygk:ﬁsssiceh:il:\egbielfel g T Brute Force| Modus | Auswahi | Bibliothe: | Bibliothek | Bibliothek | bibliothek | ~An/Aus
° , , uche
das die gewiinschte Option an- bzw. STELLUNGEN +5EL | -ERSY | -TAND [ -bE:P | -bE:R | -bE:f | -bEik | +BD0E
ausschaltet. A2 B2 C2 D2 E2 F2 G2 H2
Auto- Sound bei Stille Uhrticken [Countdown |Systemtest| Abschalt- [ WeiB von
COMPUTEREIN- rRattisch:e Tastendruck Uhr automatik |oben spielel
i ; STELLUNGE ntwor
3-Drucken_SleCLEAR, um #RUE | #50d | -S| -b MY | -cde | -EESE | -dPd | -:DP
den Optionsmodus zu — A1 B1 c1 D1 E1 F1 G1 H1
verlassen!

Mehr Details finden Sie unter Abschnitt 5.
ab und zu durch ENTER zu, um zu beobachten, was er an zuschalten und Tips abrufen. Um zu sehen, was der Computer in
bestimmten Stellen gespielt hétte. bestimmten Situationen spielen wiirde, kénnen Sie jederzeit ENTER

» Nachspielen eigener Partien. Spielen Sie eine lhrer Partien driicken. Nachdem der Computerzug gemacht wurde, bleibt
nochmals nach und schalten Sie an kritischen Stellen den Com- “automatische Antwort” auf AUS und Sie kénnen wie zuvor
puter zu. So analysieren Sie und lernen, welche Chancen Sie weiterspielen. Immer wenn Sie NEW GAME wéhlen, wird diese Option
besser nutzen kénnen. zunéchst wieder angeschaltet.
* Lernen Sie Er6ffnungen, indem Sie diese nachspielen.
« Spielen Sie gegen einen Freund. Der Computer ist dann sinnvoller b. Sound bei Zugeingabe (Feld B1)
Schiedsrichter, der keine Regelverstosse zulait! An:+50d Aus:-5Nd
Spielen Sie gegen einen Menschen, kénnen Sie jederzeit INFO Mit dieser Option, kdnnen Sie den Sound bei Zugeingabe
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ausschalten. Sie werden dann immer noch Signale erhalten - wenn der
Computer antwortet, Sie einen illegalen Zug machen oder eine Taste
driicken.

c. Stille (Feld C1)
An:+5S 1L Aus:-5 L

Wollen Sie absolut ohne Signale spielen? Kein Problem - stellen Sie
diese Option einfach AN und Sie werden keinen Ton mehr héren.

d. Uhrticken (Feld D1)
An:ti 1D Aus:i-k LY

Schalten Sie diese Option an, aktivieren Sie ein Uhrticken, wie es
unter tatsachlichen Turnierbedingungen vorkommt. So schaffen Sie die
eigene Turnierwirklichkeit im Wohnzimmer!

e. Countdown Uhr (Feld E1)
An:tcdn Aus:-can

Schalten Sie diese Option zu, zeigt der Computer den Countdown
der Zeit an, anstatt der bisher verstrichenen Zeit. Achtung: diese Option
ist nur in Verbindung mit Turnier- oder Blitzstufen mdéglich.

f. Systemtest (Feld F1)
An:+EESE Ausi-tESE

Der Systemtest ist vor allem als Problemlésungs-Option gedacht. Sie
konnen den Test aktivieren durch +:E5E. Mit CLEAR und ENTER
gleichzeitig brechen Sie ihn wieder ab.

ACHTUNG: Sie sollten diese Option nicht wéhrend einer Partie
aktivieren, sonst gehen die aktuellen Daten verloren.

g. Abschaltautomatik (Feld G1)
An:+3fd Aus:-3Pd

Die Abschaltautomatik ist eine Batteriespar-Funktion! Ist sie aktiviert,
wird der Computer automatisch ausgeschaltet, wenn 15 min kein Zug
erfolgt. Um die Partie fortzusetzen, missen Sie dann nur GO/STOP
driicken. Achtung: der Computer schaltet sich nicht aus, wenn er einen
Zug errechnet!

h. WeiB von oben spielen (Feld H1)
An:+:0P Aus:-EOPF
Sie wollen vom Standard abweichen und Weil3 von oben spielen?
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SCHWARZ VON UNTEN
SPIELEN? ACHTEN SIE AUF
DIE GRUNDSTELLUNG
Spielt der Computer mit Weil3 von oben
(Abschnitt 5.1, h.), missen Sie auf die

richtige Grundstellung achten! Die
Damen und Kdénige sind vertauscht und
die Brettnotation ist gedreht!

N o o s 0N =

©

Mehr Details finden Sie unter Abschnitt 5.1.

DEUTSCH

Dann aktivieren Sie diese interessante Funktion! Wahlen Sie +£ 23 am
Anfang einer Partie und stellen Sie die schwarzen Figuren nach unten
auf das Brett (siehe Abbildung dieser Seite). Dann kdnnen Sie mit
ENTER die Partie starten. Der Computer macht den ersten wei3en
Zug!

Siehe auch “SCHWARZ VON UNTEN SPIELEN? ACHTEN SIE
AUF DIE GRUNDSTELLUNG!". Genauso mtissen lhre Figuren
zu Beginn aufgestellt sein.

Spielt der Computer Weil3 von oben, ist die Notation des Brettes
automatisch gedreht. Diese Option wird bei NEW GAME wieder auf
AUS gestellt.

5.2 Spieleinstellungen (Felder A2-H2)
Diese Einstellungen beeinflussen die Rechenweise des Computers.
Driicken Sie OPTION 2mal, um zu den Spieleinstellungen zu
gelangen. Nutzen Sie BLACK/=» und WHITE/+= wieder zum Blattern
und ENTER, um Optionen an- bzw. auszuschalten. Mit CLEAR kdnnen
Sie den Modus verlassen.

a. Selektive Suche (Feld A2)
An:+5EL Aus:-SEL

Normalerweise nutzt das Computerprogramm einen selektiven
Suchalgorithmus. Dies hilft ihm, seine Suche wesentlich effektiver zu

gestalten. Schalten Sie diese Suche aus - S£ L, wird die Brute Force



Methode aktiviert, die noch starkere Ergebnisse liefert.
Mattsuchstufen verwenden automatisch die Brute Force Methode.

b. Einfacher Modus (Feld B2)
An:+ERSY Ausi-ERSY

Sie wollen mehr Partien gegen den Computer gewinnen? Versuchen
Sie es mit diesem Modus, welcher verhindert, dal der Computer lhre
Bedenkzeit fir seine Rechnungen nutzt. Das schwacht ihn auf allen
Stufen ohne seine Zeitnahme zu beeinflussen. Normalerweise, siehe
auch Abschnitt 2.8, nutzt der Computer lhre Zeit auch, um zu rechnen
und Strategien zu planen. Deshalb ist er auch ein ziemlich harter
Gegner!

c. Zufallsauswahl (Feld C2)
An:+730d Aus:-7and

Schalten Sie diese Option an, um mehr Vielfalt ins Spiel zu bringen.
Anstatt den besten Zug zu nehmen, spielt der Computer einen der
besten Zige.

d. Passive Bibliothek (Feld D2)
An:tbl: P Ausi-bi: P

Mit dieser Option, steuern Sie den Computer so, daf3 er sich auf
passive Zige und geschlossene Positionen zuriickzieht. Die Turnier-
und die aktive Bibliothek sind dann automatisch ausgeschaltet.

e. Aktive Bibliothek (Feld E2)
An:titE: R Ausi-biE: R

Ist diese Option aktiv, treffen Sie auf einen offensiven Mitspieler, der
durchaus Risiken eingeht. Die Turnier- und die passive Bibliothek sind
dann automatisch ausgeschaltet.

f. Volistéandige Bibliothek (Feld F2)
An:tit: @ Ausi-biE:?

Mit dieser Option schopft der Computer aus seiner ganzen
Erdffnungsbibliothek. So kénnen Sie zahlreiche verschiedene
Eroffnungen beobachten. Die Turnier- , aktive und die passive
Bibliothek sind dann automatisch ausgeschaltet.

Bei dieser Option, kann es sein, dal38 der Computer fragwiirdige Ziige
macht. Dies entsteht, weil die Bibliothek auf alle Varianten (auch auf
unsinnige), Antwortzlige gespeichert hat. Obwohl er solche Varianten
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nie spielen wiirde, muf3 er doch wissen, wie man darauf antwortet.

g. Turnierbibliothek (Feld G2)
An:tbt it Aus:-bb ik

Schalten Sie diese Option an, muf3 der Computer immer die beste
Variante fiir jede Er6ffnung spielen. Obwohl dies zu den besten
Strategien fuhrt, limitiert die Option doch die Bandbreite der mdglichen
Eroffnungen. Die aktive und passive Bibliothek sind dann automatisch
ausgeschailtet.

h. Bibliothek An/Aus (Feld H2)
An:+b30Y Aus:-bLODY

Um die Bibliothek auszuschalten, stellen Sie diese Option einfach
auf -530F. So wird der Computer gezwungen, seine Eréffnungsziige
zu berechnen anstatt sie sich einfach aus der Bibliothek zu holen.
Details iber Eréffnungen finden Sie auch in Abschnitt 2.7. Alle anderen

Bibliotheken sind dann automatisch ausgeschaltet.

5.3 Rotierende Anzeige (Felder A3-H3)

WICHTIG: Diese Funktion ist nur aktiv SOLANGE DER COM-
PUTER RECHNET.

Normalerweise zeigt das Display die Schachuhr fur den Spieler. Aber
der Computer kann auch Informationen aufzeigen (siehe Abschnitt 4).
Die rotierende Anzeige geht einher mit dem Info-Modus, da diese
Funktion erlaubt, einzelne Informationen einzusehen. Sie kdnnen
einzelne oder alle Optionen dieser Funktion nutzen.

Driicken Sie OPTION 3mal, um “rotierende Anzeige” zu wéhlen.
Mit BLACK/=> und WHITE/<= konnen Sie blattern. Mit ENTER oder
durch Druicken von Feldern schlief3lich, lassen sich die einzelnen
Mdoglichkeiten der Anzeige aktivieren.

Denken Sie, daR3 die Anzeige zu schnell wechselt, driicken Sie INFO
um zu stoppen. Durch anschlie3endes Driicken von INFO, BLACK/=»
und WHITE/+= kdnnen Sie Informationen einzeln abrufen. Um die
“rotierende Anzeige” wieder zu starten, driicken Sie OPTION und dann
CLEAR. In jedem Falle spult der Computer dann seine Berechnungen
vor lhren Augen ab....

Folgende Informationen ersehen Sie:

e rd*® ito rad: = die wahrscheinlichste Variante (bis zu 4 Ziige)

« ~d:E = eine aktuelle Stellungsbewertung



e -d:d = die Suchtiefe des Computers und die Anzahl der bisher
untersuchten Ziige
» rd:n = die Rechenknoten pro Sekunde
e rd*k =die verstrichene Zeit fur diesen Zug
Ist die abgefragte Information nicht verfligbar, werden Bindestriche
angezeigt (— — — — — ).
Genaues uber die Displayanzeigen finden Sie in Abschnitt 4.

. ___________________________________________________________|
6. POSITIONEN PRUFEN/AUFBAUEN

6.1 Positionen priifen

Siehe auch “ ES IST EINFACH, POSITIONEN ZU PRUFEN!”

StolRen Sie aus Versehen die Schachfiguren um oder sind der
Meinung, daf3 irgend etwas nicht stimmt, kdnnen Sie den Computer zur
Uberpriifung der Stellung hinzuziehen.

Sind Sie am Zug, driicken Sie einfach eine FIGURENTASTE (%, W,
W, ¢ 4 und 4). Der Computer zeigt dann, wo die erste Figur dieser
Art auf dem Brett steht - das Display zeigt den Wert und die Farbe,
sowie den Feldnamen. Driicken Sie die FIGURENTASTE erneut fir die
zweite Figur dieser Art etc. Zuerst werden alle weil3en, dann alle
schwarzen Figuren gezeigt. Gibt es keine Figur dieser Art mehr, bleibt
nur der Wert in der Anzeige stehen.

Sie wollen mehrere Figuren Uberprifen? Wiederholen Sie einfach
den Vorgang mit den anderen FIGURTASTEN. Mit CLEAR konnen Sie
die Positionskontrolle verlassen.

6.2 Positionen verandern und aufbauen

Siehe auch “TESTEN SIE DEN POSITIONS-MODUS!”

Der Positionsmodus ist eine spannende Funktion, die es lhnen
ermoglicht, verschiedenste Stellungen zur Problemlésung oder Analyse
aufzubauen. Achtung: Die aktuelle Partie wird geléscht, wenn Sie die
Stellung verdndern oder neu aufbauen.

Driicken Sie POSITION, um den Positions-Modus zu aktivieren und
das Display zeigt # %5 -. Sie kdnnen eine Stellung immer &andern, wenn
Sie am Zug sind. Haben Sie die neue Stellung aufgebaut, kbnnen Sie
mit CLEAR diesen Modus verlassen.

* Um Figuren vom Brett zu nehmen, driicken Sie die Figur auf ihr

ES IST EINFACH, POSITIONEN ZU PRUFEN!

1. Driicken Sie CLEAR und ENTER gleichzeitig,
i ENEWGAMEE

um eine neue Partie zu starten.
Display: O 0:80: 38,

2. Driicken Sie die Taste fir den SPRINGER.
Display: 0,4, | (der erste weil3e Springer).

3. Driicken Sie wieder die Taste fir den SPRINGER
Display: O0,4,5 | (der zweite weiRe Springer).

4. Dricken Sie wieder SPRINGER
Display: B,4, 5 (der erste schwarze Springer).

5. Und nochmals die SPRINGER taste
Display: B,4,5 8 (der zweite schwarze Springer).

6. Drucken Sie noch einmal die SPRINGER taste
Display: 4 (es gibt keine weiteren Springer).

7. Wiederholen Sie diesen Vorgang fir die anderen
Figuren. Mit CLEAR kdnnen Sie den Modus
verlassen.

Mebhr Details finden Sie unter Abschnitt 6.1.

DOOOOO

Feld und nehmen sie vom Brett. Das Display zeigt Wert und Farbe
der Figur, sowie ein Minuszeichen und das aktuelle Feld.

* Um die Stellung einer Figur zu dndern, driicken Sie diese auf ihr
Feld und dann auf das neue Feld. Das Display zeigt das erste Feld

mit einem Minuszeichen, das zweite mit einem Plus.
* Um eine Figur hinzuzufligen, driicken Sie zun&chst eine

FIGURENTASTE (%, W, W, ¢, 4, und &). Versichern Sie sich, dal3

das Display die richtige Farbe zeigt (wenn nicht BLACK/=% bzw.

WHITE/«= driicken). Stimmt die Anzeige, driicken Sie die Figur auf

das gewiinschte Feld. Das Display zeigt Wert und Farbe der Figur,
sowie ein Pluszeichen und das aktuelle Feld. Wiederholen Sie den
Vorgang fur weitere Figuren, die Sie hinzufigen mdchten.

e Um das Brett zu leeren, driicken Sie ENTER im Positions-Modus.

Das Display zeigt £_-_3 an, um ein leeres Brett zu symbolisieren.
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TESTEN SIE DEN POSITIONS-MODUS!
1. Driucken Sie CLEAR und ENTER gleichzeitig,

um eine neue Partie zu starten.
— Display: O 3:33: 30,

2. Dricken Sie POSITION, um in den Positions-
— Modus zu gelangen.
Display: - P35,
3. Dricken Sie denselben Bauern auf das Feld
E3 und stellen Sie ihn auch dorthin.
Display: O0,4,-£2.

E2
4. Dricken Sie denselben Bauern auf das Feld
E3 und stellen Sie ihn auch dorthin.
Display: 00,4, + £ 3.

5. Driicken Sie die schwarze Dame auf das Feld
D8 und entfernen Sie sie vom Brett.
Display: H, W, - d8.

6. Dricken Sie diesselbe Dame auf das Feld H5
und stellen Sie sie auch dorthin.
HS Display: B, W, +H5.

7. Driicken Sie WHITE/«=, um die Farbe flr den
nachsten Zug zu bestimmen.

8. Driicken Sie CLEAR, um den Modus zu
verlassen und eine Partie zu spielen.
Details siehe Abschnitt 6.2.

Il

Driicken Sie erneut ENTER, um dies zu bestatigen. Dann kénnen
Sie Figuren, wie zuvor beschrieben, hinzufiigen. Wollen Sie das
Brett nicht leeren, driicken Sie CLEAR. Die Funktion ist sehr
praktisch, wenn Sie eine Position mit wenigen Figuren aufbauen
mochten.

¢ Haben Sie die Position wie gewiinscht aufgebaut, versichern
Sie sich, daR die Farbanzeige korrekt ist. Wenn nicht, kénnen sie
mit BLACK/=> und WHITE/<= andern.
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* Um den Positions-Modus zu verlassen, driicken Sie CLEAR. Sie

kehren zur normalen Partie zurtick.

Jede legale Stellung kann aufgebaut werden! lllegale Stellungen
werden vom Computer nicht zugelassen, z.B. wenn der Kénig im
Schach steht, die Anzahl der Figuren liberschritten wird usw. In solchen
Féllen meldet sich der Computer, wenn Sie den Modus mit CLEAR
verlassen mdchten und wartet auf eine Verdnderung der Stellung.
Priifen Sie die Position mit Hilfe der FIGURENTASTEN und, wenn
noétig, verdndern Sie die Stellung. Driicken Sie dann CLEAR, um den
Modus zu verlassen.

____________________________________________________|
7. TECHNISCHE ANGABEN

7.1 Die ACL-Funktion

Computer hangen sich manchmal auf. Dies ist auf statische
Aufladung oder elektronische Stérungen zuriickzufiihren und kann
einfach behoben werden. Stecken Sie einen spitzen Gegenstand fiir 1-2
Sek. in die ACL-Vertiefung auf der Unterseite lhres Gerats. Das setzt
den Computer wieder zuriick.

7.2 Pflege und Wartung

Ihr Schachcomputer ist ein prazises, elektronisches Gerét. Setzen
Sie es nicht extremen Temperaturen oder hoher Luftfeuchtigkeit aus.
Vor Reinigen der Einheit, entnehmen Sie bitte die Batterien bzw.
stecken Sie den Adapter aus. Verwenden Sie keine chemischen Mittel,
da diese eventuell schadigen kénnen.

Schwache Batterien miissen sofort ersetzt werden, da sie auslaufen
und den Computer schadigen kénnen. Bitte achten Sie auch auf
folgenden Warnhinweis:

Achtung! Nutzen Sie Alkaline oder Zink Carbon Batterien.
Verwenden Sie keine unterschiedlichen Arten oder neue und alte
gleichzeitig! Versuchen Sie nicht, Batterien aufzuladen, die nicht
wiederaufladbar sind. Verwenden Sie nur die empfohlenen
Batterien. Versichern Sie sich, daB die Batterien gemaB der
Polaritdtsvorgabe eingelegt sind. Leere Batterien miissen sofort
aus dem Gerét entnommen werden. SchlieBen Sie die
AnschluBklemmen nicht kurz!



7.3 Technische Spezifikationen Leisten Sie einen Beitrag zum Umweltschutz:

Tasten: 16 @ - Verbrauchte Batterien und Akkumulatoren
LCD Display: 48-Segmente (Akkus) gehoren nicht in den Hausmiill.
E;tstz'negr?: iS)(OAn?@lﬁ\'\gi/Ros 1.5v) % <:9 - Sie kénnen sie bei einer Sammelstelle fiir
MaRe: 202 x 135 x 32 mm Altbatterien bzw. Sondermull abgeben.

Informieren Sie sich bei Ihrer Gemeinde. .
Der Hersteller behdlt sich vor, jederzeit technische Anderungen im Interesse
der Weiterentwicklung vorzunehmen.

Gewicht: 300 g (ohne Batterien)
Bewahren Sie diese Information unbedingt auf!

PROBLEMLOSUNGEN

SYMPTOME

MOGLICHE URSACHEN

LOSUNGEN

Der Computer reagiert nicht oder
stiirzt wahrend der Partie ab.

Batterien sind nicht korrekt installiert.
Batterien sind schwach oder leer.
Statische Aufladung oder elektronische Stérung.

Batterien erneut einlegen; auf Polaritat achten!

Batterien austauschen.

1-2 Sek. mit einem spitzen Gegenstand in die ACL-Vertiefung
driicken (siehe auch 7.1).

Das Display lait sich schlecht lesen.

Batterien sind schwach oder leer.

Ersetzen Sie die Batterien.

Der Computer macht keinen Zug.

Mdglicherweise ist die Option “automatische Antwort”
abgeschaltet.

Sie haben eine Stufe gewahlt, auf der der Computer lange
rechnet.

Diese Option anschalten (siehe 5.1).

Driicken Sie ENTER, um abzubrechen.

Der Computer akzeptiert lhren Zug
nicht.

Sind Sie am Zug? Ist Ihr Kdnig im Schach? Wird der Zug den
Konig ins Schach setzen? Rochieren Sie falsch? Ziehen Sie
nicht regelkonform?

Der Computer rechnet (es blinkt das Farbzeichen im Display).

Schauen Sie sich die Situation genau an und lesen Sie auch
nochmal die Schachregeln nach (siehe 6.1).

Driicken Sie ENTER, um die Suche abzubrechen.

Es kommt eine Error-Meldung, wenn
ein Feld gedrickt wird.

« Sie haben den letzten Computerzug nicht vollstandig
eingegeben.

Prifen Sie die Anzeige und vervollstandigen Sie den
Computerzug.

Sie kdnnen den Positions-Modus
nicht mit CLEAR verlassen.

Die aufgebaute Position ist nicht regelkonform.

Bitte prufen Sie die Position und andern Sie die Aufstellung.

Das Display zeigt Z2273.

Sie sind im Positions-Modus und haben ENTER gedrtickt, um
das Brett zu leeren.

Um das Brett zu leeren, driicken Sie nochmals ENTER; um
abzubrechen CLEAR.

Der Computer scheint einen illegalen
Zug zu machen.

« Der Zug betrifft eine Sonderregel.
Die Brettstellung ist verschoben.
Batterien sind schwach.

Lernen Sie nochmals die Sonderregeln.
Prifen Sie die Stellung (siehe 6.1).
Ersetzen Sie die Batterien.

Der Computer macht sofortige oder
unsinnige Zuge.

« Sie haben eine Spielstufe ausgewahlt, wo er sehr schnell ziehen
kann oder schwach spielt (Spaf3stufe).
« Batterien sind schwach.

Driicken Sie LEVEL und andern Sie die Stufe, wenn Sie wollen
(siehe 3).
« Ersetzen Sie die Batterien.

Der Computer gibt keinen Ton von
sich.

« Die Funktion “Stille” ist angeschaltet.

« Prufen Sie die Optionseinstellungen (siehe 5.1).
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