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E1N"LEITUNC 

Wir 9ratulieren zu Ihrem ncuon Schachpartner, dem Deaioner Mach 
IJI Maator. Wir boi Pidelity International, lnc., sind t>eeondero 
atolz, Ihnen diesen Schacheo.puter vorzuführen, eine Einheit, die 
einen gew•ltigen Schritt in der heutigen SchachC<*puter Technik 
darstellt. I• Juli 1988 wurdo bei der •world Os>@n• in Philadel ­
phia , Ponnsylv~nia (USA) Schachgeschlchte geschrieben, als ein 
Schachcomputer eino Meister- Wertung von 2265 ELO erreichte. Ala 
Besitzer dieees Prograames, dao die 226S•Wertuno erreichte, haben 
Sie nun Gelegenheit, selber von do• ~isaen, Können und dor 
Geschicklichkeit ihres Meietere zu profitieren. 

Dieser Schachcoaouter bietet viele Sonderfunktionen . Dle Zü9e aa 
Brett worden durch Drucksenooren reg iotriert und a n de n Computer 
weit.eroeocbcn. Der C0tnputer wieder\l• t.oilt Ihnen seine ZOge durch 
eine LCD~Anzeige und LED'• (kleLn6 rote Ll•t>Chen) ait. Hit de• 
Computer ist ea a6qlich, den Cedankengano der Hoechine zu 
verfoloen und dio eeurteilun9, die &le einer tM>sonderen Stellung 
gibt . zu erfa hren, sowie zu vorColoon. wie tief sie ZOgo oeoucht 
hat. Wio oft babon Si<! sich ge""Unscht, die GC-d3nken Ihroo Gegnero 
leoen zu können, vlhrend or Ober seinen Zug nachdenkt! Jetzt ist 
•• 9äglichl Denken Sie sich nur, hier betrachten Sie die Gedanken 
eines Heisters. 
Und noch etwas: Sie brauchen keine Angat 2u habon. nie wioder ein 
Spiel ge winnen 2u können, nur weJl Jhr Schachcomputer eine 
Heister- Wortuno hat. Der Maotor gibt. Ihnen die HöOlichkoit, die 
Spielstul e eo einzustellen, wie es fUr Sie aa angenehaaten ist. 
So Jt6n.nen Sie von Ihren Fehlern lernen. wenn Sto gegen don M•ster 
auf seiner Turntor- stufe spielen. Oder Sie Jt6nnen sich Ihrer 
eigenen Siege er!roucn. wenn Sie au( oinea niedrigeren Niveau 
gegen Ihren Compu ter e pielon. Auf jedon fall könne n Sie 6ichor 
aoin. da& dor Doeigncr Mach 111 Master sich alo der horvorra­
genste Schac.hCOJa,puter bevet aen "°ird, dem Sie je bege9net oind . 

Ehe Sie weiterleaen. eine ee•erkun9 bo&Uglich dieses 8ogleithet ­
tes : Obwohl die vcrouchung aohr 9~0~ ist . gleich •it dem Spiel 2u 
beginnen, e mpfehlen wir , daß S14 oich zueret mit ABSCHNJ'M" 1 
vertraut •achen. A8SCRNIT'I' l wird Jhnan hel!en, zu veretahen, wie 
Sie den Co.puter handhaben und wie sie Ihr erelte Spiel spielen. 
Danach fahren Sie a lt den weiteren Abechnitten tort. u• all die 
(aazinlerenden Elgenochaften dco Maatora zu erforschen. 

Und nun viel Preudet 
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ABSCKNI'M" 1 - CRUNDLECBNDES FOR DEN GEBRAUCH DES COMPUTERS 

1 .1 Eineetzen und Sraetzen von Batterien 

U• Batterie n einzusetzen oder iu creetzon oehen Sie folgenderma• 
Ben vor: 

l. VergewisAorn Slo sich, daß dor Notzadapter ausgosteokt 
ist , alno dio Maochine freisteht. 

2. Das ßattortotach befindet sich auf der Vntoraeite des Cerätoo . 
Drücken Sio den Batterie<teckel voreichtio runter und schio~en 
Sie ihn hinauß. So legen Sie das F1ch Crei. 

J . entfernen Sio d ie alten B~tterien. C8ittc zur Batteric&&••el • 
stelle bringenl) 

4. Ve1"9ewieaern Sie &ich, da$ die Batteriekontakte oauber und 
nicht ox idiert sind. 

$. setzen Sie vier Hignon (l.~ V) Alkalibatterien ein . 
Polariaieruno ~achten! 

6 . S~tzen sto den Deckel des Batteriefachoe wieder ein. 



1.2 Schwacho Oatterien 

wenn der Computer voll~oaaen unatnni90 Cunaöo'liche) zage •acht. 
kann das ein Zeichen CQr schwache Batterien aetn. Tauechen Sie 
diG Batterien dann um9ohcnd aua! 

1.3 Netzbetrieb •it Adapter 

Wenn Sie hluf lg spielen. ao\lten Sto den COr die1es Cerlt 
geeioneten Adopter erworben. sie sollten aber keinen anderen 
Adapter als don Fidel ity-Adapter. der npoziell tOr diooeo Gerat 
gebaut wurde. benützen. Der Gobrauch oinea anderen Produkts kann 
de• Coaputer Schlden zufQgen. die nicht durch dto Garanti• 
gedeckt werden. 

ete<:ken Sie 2uerat den 
erst an der Unterseite 

dann dao Gerät ein, wie 

FOr den NetzbOtricb 
Steckdose und dann 
Schalten Sio erst 
bO.schrieben. 

1.4 Diagra•• des Spielbretts 

Adapter i n 
des Gerltee 
in Abschnitt 

eine 
ein. 

1. 5 

1 . Brett- LED ' a C~ight Emitttno Diodee • Licht ausstrahlende 
Dioden): EI ist je ein ~ED-t.i.apchen für jede Zahl und tOr 
jeden Buchetaben vorhanden. Der COllputer ll&t ein Zahlen-Uich~ 
und ein Buchstaben- Licht erleuchten, u~ die Koordinaten de1 
Spielfelde& onzuzei 9cn . von dem oder zu dem er eine Spielfi9ur 
bewe-gon wSl.l.. 

2. Parben-LEO'e: 
Diose zeigon an, welche Seite 1• Au9enblick a• 2u9 tot 
(Ol•o Weiß oder Schwarz). Wenn Sie am Zuge sind . wird dao 
Licht für Jhre Farbe stetiO leuchton. Wenn der CO•Puter am 
Zuge ist, wird dae ~icht fOr die Farbe des Co.putors blic~en. 
wlbr·end der Computer über eotnen Zug nachdenkt. 



J. Shift (Schalt) - Taete: 
Auf dioocr Toeto befindet eich eir\o LED . dio an7.eigt·, ob die 
ScheltfunkLion aktiviert ist oder nicht. Das wiederholte 
Drücken dor Bhi!t-Taste schaltet die LED an und aus. (Drückon 
der Clear-Ta&te schaltet die Shitt• LSD ebenfalls aue). wenn 
die Shitt• LED an is~. können dSe roten <oberen) Taoton ­
Funktionen aktiviert warden. wonn die Shift-LED aus iaL. 
kOnnen die echvarzen (unteren) Ta1ttn- Punktionen gebraucht 
1"ierden. 

4 . SChaltzone der Taste: 
vnabhlnglg davon. Melcbo Tasten- Punktion Sio vAhlen <rot oder 
schwarz), drQcken Sie illJl'IOr auf die Mi~te der Tac~e. um die 
Funktion auozul6sen. 

5 . Problem/ Verity CPrüfl-Taste : 
~enn die Shltt-L..E.D an i st, drüc ke n Si-O d1o Mitte diese r Taut.e, 
um in don Problcm-Modue 2u gelangon. rn dleee• Modus kann Man 
Po$itlonen odor Stollungen für Problo•o während eines Spiolo 
auf&tellen. Wonn die Shift- L&D 1u1 iat . drOckcn Sie die Mille 
der Taato, u• die Stelluno der Schachfiguren zu prUfen. 

6. Ti•e/Option (Zeit/Wahl)-Ta&Le: 
Kenn die Shi!t-LBO an ist und Sie dio Mitte dieser Ta1te 
drOc>:en. wird die insoesa_ot benutze Zeil angezeigt. "°enn die 
Shitt- ül?D aue tat, drücken Sie dto Httte die&er Taste, u• d•n 
Wahl -Modus einzu9eben. 

7. Ne~/Level (Heu/Spielatufe)-Taate: 
wenn die Shitt- LED an i$t , drücken Sie die Mitte d ie&er Taote , 
um ein nouo6 Spiel zu beginnen. wonn dlo Shift-LED aus Jot , 
drücken S:tu die Mitte dieaer Taote, u• eine Spieletute zu 
wählen odOr zu ßnder n. 

8. Replay/Take &ack (Wiederholun9/ROckn1hae von Zügen>-Taste: 
wenn d ie Shif~-LEO an i6t. drOcken Sio die Mitte dieser Taste, 
u• da1 letsto Spiel noch einaal aplol•n zu können. wenn die 
Shift-LED au1 iet, drücken Sie dto Hitte dieser Taste, u• ZQoe 
2.u.rVckzuneh•en. 

6 



9. lnfo/Hint (lnfor •attons/2u9vorachl•Ol)""1"aste; 
Wenn die Shitt- LEO an ist. drOcken Sie die Mitte dieser Taste, 
um Auskuntt Ober den lotzten zuo des computere au( der 
An~eige zu crh&lten. wenn die Shift-LED aun iat, drückon 
Sie die H1tte dieeor Taste, ua einen vorvoachla9enen Zug auf 
der An:eioe zu sehen. 

10.Altornate /Hove-Ta 5to: 
wann die Shift-LED a n ist , drUckon SSe d ie Hitte d iooer Taste 
ua den •nlchat besten• Zuo des COlllPUters zu erhalten. Wenn die 
Shift-LEO aus i&t, drücken Sie die Hitte dieser Taate. u• 
einen Seitenwechsel vorzunehMen, den Co•puter zu beobachten. 
wfthrend er f ür b01de Sciton rechnot, oder don Computer zu 
zwingen. seine Oborle9un9on 31,bzubr~chen und einen Z1.1g zu 
•echen. 
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11.Clear (L6och) - Tasto: 
Drücken Sie d1oee Taate, ua dJe Sh1Ct•Toete auszuschalten. Si6 
wird außerdem bon~tzt, um die Holdung " illegaler" Zug 
autzuheben odor u• •in Startfeld 2u lö9chon, ehe Sie den zuo 
mit DrQcken auf •in Zielfeld abechlic&on. Dio Taste wird auch 
benOtzt, u• baatt„te Kodi <Problc• Moduo, verity Modus. Time 
Modus, Option Select Hodus) zu verlaeaen. Ferner wird di& 
Clear-Taete benOtzt, ua nach dor Auswahl einer Spieletufe daa 
Spiel wieder •ufzunehaen. Durch Druck dieser Taste löschen Sio 
auch die Schech- und Reais-An• Ondioungen dos C011puters auf der 
Anzeige. 

12.Flüsa19keit1kri1tall Anzeige {LCD): 
Oie Anze toe wird gebraucht, u• divorae Informationen nach 
Abr'ut darzuatellen. 

1.~ Inbetriebnahmo 

Schalten Sie don On/Off {An/Aus)•Schalter auC On (An) . Fall• dor 
Fidelity•Trane!or"9ator benut2t wird. loaen Si• Abschnitt 1.3. 
öber den Notzbetrieb. ein neues Spiel wird b09onnen . wenn Sie dae 
Cerlt einschalten. oder wenn Sie die Nov-Taate drUcken. 

~enn Sie d•• Cor3t oinecha lten. werden SJe aunichst einen Piepton 
hören. und dann wird die UED über ~h ite tWei8) blinken (lesen Sie 
hierzu Abschn itt 1.4>. Dieses üicht zeiot an. daß We iß a• Zu9 
i&t . Weiß macht i••er den ersten Zuo. ua dao Spiel zu beginnen. 
Da& Aue- und Wiodor-einschalten br i nQt dae Programm jedoo•al 
wieder auf d to Auo9angaposition CStartetellun9 > zurück . Alle 
vorher gewählten Sonderfunktionen werdon daboi gP.löscht . W3hrond 
Sie aich mit dor Ha ndhabu.ng des Compute rn vertraut aachcn . worden 
Si e festetellun. daß der Gebrauch der- Pull Reaet- Eioenachatt 
(wie in Abschnitt 2.6 beschrieben) genau doneelben Effekt v ie das 
Aus- und WJcder~Binachalten des Cer3tee hat. Durch den Gebrauch 
der New- Taste v ird dagegen ein neues Spiel begonnen. bei de• alle 
vorher gewlhlten Sondereinstellungen bostohen bleiben. 

1.6 Das Spielbrett 

Stellen Sio dto fiouren so auf, daß dio 
weißen Figuren aich „uf der unteren 
Seite d es Orottea befinde n . J odoo 
Spieltold iot i n Oberci nstim•ung 
•it den inte(notionölon Beze1 chnun­
gen beschrieben, mit eine• Buc h­
st-aben dea Alphabets . der die vertikfl ­
l en Spalten beatl11.mt, und einer Zahl, 
die d ie horizontalen 2.eilen beatiut. 
Zu Beginn dea Sp1els st.eht der vei&• 
König auf dttM Feld Et und der- schwar&o 
König aut P•\d Et. 

•O 
• 0 

•0 

•01!;;;;:!:=';~~~~~==.i'J 
AO -0 eo -0 • O •O eo "° 
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1. 7 Zugei n9abe 

Gegen ihren Cowiputer zu opie len. ist t••t wie oin Spt•l oooen 
oinen Men&ch. ste •aehon Ihren Zug. und der Computer ant wortet 
•it s einem Zug, nur daß ste die Züge fQr den Computer aus fUhrcn 
•011en. 

V• ei nen Zug zu aachon. neh•en Sjo die oewUnachte Piour 
auc. kippen Sie ein wenig und drQcken •lt der Kante dor 
Grundfläche l e icht auf die Mitte diese& Yolds ts. Oiagraaa) . Diee 
tctil t dein Computer mit , von welche• Fel d Sie die f'igur bewegen 
vollen (daa von- Peldl. Nun bringen Sio dio Figu r ~u throm 
be1ti„ten P•ld Cdas zu-Feld>, und dr ücken in doreelben Wei&• auf 
dieses Spi~lfeld. Der C<>11puter bat nun Ihren •vollen• Zuo 
rogiot riort. 

1.a. Ihr erster zuo 

oae folgenOe eeio~iel wird Jhnon helfen . Ihr orotes 
COt1puter tu beginnen. Neh.en wir an . Si• wollen 
Bauern von Feld 82 nach Feld e• 'liehen; 

Schritt l : Zuerot kippen S1e de n 
Bauern und drOckon i hn auf Pold 22. 
01• t..ichter !Qr die Spalten 2 und 2 
werden auCleuchten. wie 1• Bild ge­
zeigt . Oaait wird anoezeig t, daß 
Peld E2 als Auoga.ngsfold ftlr den Zu9 
reoistriert wurde. 

Spiol mit d om 
Ihren wei&en 



•O 

•O 
•O 

•0 
•O 

• O 

Schritt 2: Neh•en Sie den Bauern von 
E2. kippen Sie die Figur noch•ale 
und drUcken Sie auf Feld E4. D•• ! ­
und das 2- Llcht oehen aus. In de• 
Augenblick hat der COll:pUtcr den Zu9. 
den Sie ge•acht. haben. registriert.. 
W'ld er hat begonnen. über seinen ei ­
genen Zu9 nachzudenken. während die 
LED !Or Schworz (El) blinkt. u• an­
zuzeigen, daß er denkt. 

• 0 11'"•1'\-·,,l"li-, 

•0~~~~~~ •o •o GO 1JO „„,o •o 110 

Schritt 3: Der CO..puter wird Ihnen 
seinen Zug zeigen, inde• er zuerst 
LED'$ för oein von- Feld leuchten l~8t. 
(Wir haben t~r dleees &etspiel c.'laa 
Feld E7 aueoooucht - Sie könnan auch 
eine andere Antwort bekorrunen. > Oi e 
LED'o der Spalton e und 7 leuchten. 

•O 
Schritt. 4: OrDcken Sie den schwarzen 
Bauern auC Pold t7 . Oie von-1.iED'a •O 
werden ausgeochel tet, und dio zwei 
a nderen LEO' o worden dae z.u-Peld f.Qr 
den Bauern t1n2olgon. (Wir haben Pold 
E5 tar dionoa 8aißs>iel ausgewlhlt.) 

--

10 
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Schritt S: Nehaen Sie den schwarzen 
Bauern von Feld E7 , kippen Sie die 
l-"'ig ur und drücken Siu da•i t auf Pold 
85. Die zu-Lichter worden autJgehon . 
und Ihr nächst•r Zug ale ~ei8 iet 
d.ran (vio durch dio angeschaltete t.61> 
fQr Weia angezeigt). 

•O 

•O 

•O 

•O 
~~==:=.:~~~ „0 • O eo o„. ;:•O •O 60 -0 -·-

Bei jede• zuo denken Sio an di e dre~ grundlegenden Schritt6: 
DROCKEH, ZIEHEN und WI ED2R DROCK&N. 

An•erkuno: Sie worden beobach ten, dft8 die zu• Fold ~ichtor nicht 
leuchten, wenn Sio I hre Pigur bewegen. Wenn Sie dageqen die Pi9ur 
des C011putors bewegen . l euchten sie. ocr Grund besteht dari n, 
daß. we nn Sie Ihre f'i9ur auf d.as zu• Peld gozogen habon, der 
Coaputer augenblic-lich Ober Ihren iuo inton1iert ist. oarua aind 
die Lichter unnöt ig. Während des Zuge des C091puters v ird das zu­
Feld jedoch leuchten. um Ihnen zu zel;en. wo Sie d ie Ft;ur de~ 
Co•putern hi nstellon sol len. 

1.9 Ver sehentlich falscher zuo gespielt 

Wenn Sie eine Piour a ndrUcka n und dao von- Feld leuchtet , Sie i;icll 
jedoch entschließen, diesen Zug nic h t z u aachcn. so k6nnen Sie 
die Clear-Taste drQcken. Stellen Sie dio Figur (ohne Druck) zurUck 
und Sie haben die K6glichke1t. einon anderen Zug Ihrer Wahl 
einzugebQn . 

We nn Sio Ihre Moinuno Indern. nachde m Sie oinen 9an?.en Zug 
eing~ebon haben (von- und zu- Feld), dann ha t der Compute r Ihren 
Zug schon angenoaaen und plant bereite seinen 0*9enzu9 . In diese• 
Fal l drOcken Sie einfach die Take Back (RQck) - Taste, und der 
Co•putor wird Sie durch d ao ZurUcknehaen führen Cs. Abachnitt 
2.9 ) 



1 .10 Illegale zooe 

Der Co•puter läßt nur legale tOoo zu , älBO 9emA6 don 
Schachregeln. Wenn Sie einen unzullssioon Zug ausführen, wird dor 
Computer Sie. nachdc• Sie auf das Pold god~Ockt haben, durch 
einen P1epton und Weiterleuchten der von- P4'ld Licht.er daraut hin­
weisen. U. den Irrtua rUckglnqiQ zu •achcn. haben Sie •ehrero 
Mög:lichkeiten: 

l . Neh9en Sie die Figur und drOckon Sio aut ein neues Feld; oder: 
2. DrOcken Sie dio Figur noch ein•al aur da1 von- Feld (die LED"•· 

die dae Peld anzeigen, werden ausgehon) und geben Sie dann 
einen anderen Zug ein; oder : 

3 . Drücken Sie dio Clcar CLO,chl • Taeto . u• die Viehtee zu 
16schon, und ntel len Sie die Figur auf ihr ursprüngliches von­
Feld zurOck. Dann 9eb0n Sie einen andoren Zug Ihrer Wahl oin. 

Anm6rkung: 
Die Hethodo 3 vorsichert nicht, daß dio falsch gezogene Figur 
auf ihr uroprOngliches von-Feld zurUCkQetetzt worden 1et, eon­
dern Uberllßl oa 1hnen . die Pigur korrekt zurOckzusetzen. 

Beachten Bfe bitte die folg&nden Uaetlnde, volche den Co.puter 
auch veranlaa•en verden. durch einen Piepton eioen illttgalen Zug 
anzuzeigen: 
1. Wenn Sie eine Figur der falschen Farbe bevegan (z.B.: Weiß let 

aa Zug, und Sle ziehen SC'hwar~l. 
2. wenn Sie etno Pigur auf ein talecheo fold stellen, während Sle 

einen Comput@r- Zug ausfUhren (z.8.; der Coaputer lA&t die 
Lichter tOr Fold 08 leuchten, und Sie dtOcken di& flour ouo 
versehe n aut Feld 07) . 

3. wenn Sie auf oin loeros Feld drßckon , ohne zuerst eine FJgur, 
d ie dorthin ~iöhen kann . auf das von• Feld 9edrückt zu hab~n. 

44 Sie rochtoron falsch (s. Abschnitt l.12l oder der Könjg $teht 
im Schach. wonn Bio die Pigur be wegen. 

1.11 &n Pae•ant 

Cer Co.puter wird taaor dann einen 
Bauern •en oaeeant • achlaqen. venn er 
diesen Zug tCir günst19 bllt . Ebenso 
wi rd er oa erkennen, venn Sio ' en 
passant' schlagen wollen. Um einen 
saue~n ' an oaaoant' zu schlagen, wlrd 
der Computer ~un6chst den Zug aeineo 
sauern i n dor Oblichen Weise an2oigon. 
inde11 er dao Licht des von-Felds und 
dann daB Licht dos zu-Felds aufleuchLen 
läßt. Dann wird er das Licht des oc­
&ehlagenen 009neriechen sauern 
l•uchten laeeen. u• Si~ daran zu er­
innern. dieeen lauern vo. Schachbrett 
zu n•h•en. DrOckon sie einfach den 
geschlagenen Bauern an und entfernen 
Sie ihn dann vo. Sch•chbrett . 

•011-.J'" .... ,,{""' 
•o 
•O 

•0 
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1.12 Die Rochade 

Dar Computer führt die Rochade aun. 
indem er zuerst einen Köni9azuo 
aacht und dann •inen 1'ura~ug . Ua 
diesen Zuo auf dea Schachbrett CJiue-
zuführcn , geben Sie iiuerst den 
t<öni9s2uQ ein , i ndem Sio das ango-
gobene von- und zu- Feld drOckcn. Dann 
get>en Sie dQn Tu ... iug ein. indea Sio 
wieder d•• a09egeb4no von„ und zu- Feld 
drück en. 

Sie selb1t können ebenao dio Rochade auafUhren, indea Sie zuer•t 
auf daa von- und dann auf dae zu-Peld des ~önl9e drücken. Hieran 
wird der Coaputer erkennen , daß Sie rochieren wollen . Er wird die 
Lichter tOr den Turazug leuchten lanaen und Sie so veranlassen, 
die Rochade korrekt zu voll enden. 

Wichtig: Denken Sie daran, da8 die Rochade ein Köni9s1ug ist! 
Wenn Sie versuchen, zu rochieren. dabei aber Ihren 'f'ura ~uerst 
bewt&Qen. wird der Coaputer den Tur•iug annohaen und eofort 
anfange n, uoinen Oeoonzug zu Oberlegon. <ccea~ den Schachregeln.> 
Um aolch oinon PohJer wiodor outzumachon. mOooon Sie dann die 
Take BICk (RQckn•hae)-f'unktion bonOtzen. U• den Turmzug 
rück9ln9i9 zu aachen (a. Abechnitt 2.9). 

1.13 Bauernumwandluno 

Wenn eln Bauer die achte Reihe erreicht, wird er 1n eine 
höherwertige Figur (•eist eine Da•e) uagevandelt. Sobald Sie den 
Zug cinoo Bauern aut ein Peld der ach t9n Reihe olnQegeben h3ben. 
blinkt dao LichL Oleaes Feldes, und die Anzoioo zeigt Pr a~ 
(fQr Proaotionl. Wählen ßje nun die neue Figur, 1nde• Sie dio 
Taste Obor de• Sy.bol dieser Pi9ur drücken. (Wenn Sie zu• 
Beispiel den Bauern in eine Oaae u.vandeln vollen. drOcken Sie 
die Option-Taste C•Da•e), nachdea die ~&D's in e~wartun9 Ihrer 
Wahl zu blinken beoonnen haben.) 
Wonn ein Bauer dea Coaputero die achto Reihe arreicllt . wird dor 
CO•PUter eein& bisherige Stellung auswerten und den Bauern in die 
figur verwandeln, die ih• aa wertvolleten erscheint. Da dies ohne 
An~eige ooechieht. k6nnen sio nach Wunsch ait der Yerity-Ketbode 
die Art der uagew1ndelten Plour festetollen (&. Abschnitt 2.J) . 

1.14 Schach und Matt 

8ci jedftr Schachotollung wird auf der Anzeige ein. Pvnkt •itten 
unter der Stelle erocheinen, wo norma lorwejse der Doppelpunkt ( :) 
tot . 



Beispiel: 
wenn der Comput@r erkennt. da& Si& bald aatt sein werden~ wi rd er 

n x auf dot Anzeige zei9en (x • Anzoioe der z~ge bia ?.um 
Schach•att). DrOcken Sie die Clear •Taato, um den Zug dee Compu­
ters zu sehen. Sobald der Hattiug des Co•puters eingegeben tat, 
erscheint auf der An2ei9e n . wenn Sie den Coaputer mattaet~en. 
erscheint 1ut dor Anzeige -n 

An•erkung: 
Wenn der Co.puter auf der Anzeige ein Halt anzeigt, wie oben 
beschrieben. dtOcken Sie i„er die Clear· T••te, \l.ll das Display ~u 
löschen. 

1.15 Erött nunosblbl lothek 

Eine Erötfnunonbibliothek ist eino boeondere Ansamalung von 
eröffnunoen tOr die achnelle Spielontwicklung am Anfang. Sie 
werden merken, daß der Computer zu Beginn oines Spiels s eine zooo 
sehr schnell ausfOhrt. Der Gund dafOr lieot in der Tatsache, da8 
der Master eino tr6ffnungsbibliothek von Q~r 28.000 Erötfnunga­
Positionen. aua9ewlhlt von Spielen der oro8en Heister. enthllt. 
Falls die au9enblickliche Aufstelluno dee Schachbrettes in der 
Bibliothek dea C<111putere enthalten tat. vird er eine auf dtoae 
Position oeetonote Antwort aus seiner An1a„1ung von ZOgon 
spielen, ohne ü~r die Wahl dieses tuoe1 nachdenken zu eUssen. 

Oer Computer wird normalerMoieo nur von sei ner Turnier­
Eröftnungsbibliothek spielen - do& bedeutet, e~ wi rd nur oolcho 
Eröffnungen &otelcn, die er för die beeton hllt. wenn Sie jedoch 
möchten. daß der Computer aue einor grpßoren AT12ahl vo n 
Buchcröttnungon wählt , so können Sie dto All Openi1'196 (ol le 
Eröffnunge n) Spieloption wAhlen (S , AblChnitt 3.6>. welche dio 
Turnier-Eröftnun9obj bliothek erweitert. 

falls Sie die Er6ffnun9sbib liothek •u11chalten •6ehten . $0 können 
Sie das au( Colgendca Weg erreichen: 
1. Drücken Sle dle 1Avel (Spielstufe)-Taate und dann e i n Feld von 

Hl bis H8. 
2. DcDcken Sle d le Clear-Taste . 
3. Drücken Sle noch einaal die Level-T11te und dann ein Feld. ua 

d ie 9ewün1chte Spiel~tufe zu vlhlen tlür Informat ionen Ober 
die vielen Spi•latuton l esen Sie Abochnitt 2 .7). 

Nach Aua!ühruno Oieoer Schritte werd en Sie dle Er6f!nung6bibl1o­
t hek deo Computore effektiv auegeechlO&•aon hoben. In d iesem fa l ­
le hat de~ Co•putcr keine Möglichkeit, oei ne Züqe a us der Erört ­
nt.Jngsb:ibl. iothok zu wählen . Stattdeooon io t er gezwungen, sich 
zeit zu• Oberleoon z u nehmen. um o61non boo ten Zuq am An fan9 doa 
Spiels zu bo1ti111.mon. 

14 
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1.16 Peraancnt Brain 

Der Master hat dl~ Pähigkeit, während Sie am Zug sind, seine 
ei genen ZOge zu Oborle9en. eine Funktion, welche die Spielstärke 
auf allen Spielstufon verbeeoort . Wlhrond der Coaputer seinen Zuo 
•acht. aind Sie in der Lage, d ie Zeit zu nQtzen. u• die Stellung 
2U analyoieren. Sie können oincn Gegenzug auf den eventuellen 
Computertuq planen. Ebeneo plant der Co.puter i• voraus, ~~hrend 
Sie aich für einon Zug ontscheidon. Oer Computer tut dien 
•utomatioch, wenn Sie über lhren Zug n•chdenkon. 

Sie k6nnen diese Fun•tion aunacbalton. indc• Sie die Eaey ~ode 
<Leichtei Sp1$l) •t lnelelluno wlhlen (•. Abschnilt J . l). 

A9SCHNI'M' 2 - SONOERFl/NK'l'lONEN 

Viele dor sondorfunktionon doa Mastora werden durch djc Ta!)ten 
aut beiden Seiton der Anzoi9e aktiviort . In diese• .\bschnitt 
~hres B~leithefte• wird jede dieser Taeten in allen Sinzolheiten 
bohandelt. &s ist v tchti9. daran zu denken. da& Sie 1„er, wenn 
Sie auf eine Taste drücken wollen, aut das Hoxa9on in der Mitte 
der Taot• drückQn. damit der Computer Ih~e Handlung korrekt 
re9istrioren kann . 

W1chttge Anaerkun9: She $1o beginnen, die 
Sonderfunktionen doc Hastera iu benOtzon. ~ 
müasen Si<! verstehen , die Ghift (SChtl.lt)- ~c:J-•••·-
Taute richtig zu ben6tzen. oa die Shift- ·-· 
!'aiste benötigt wj rd, ua Zugang zu an-
der4'n T•etenCunktionen 2u heben, lesen Sie 
bitte Abschnitt 2 . 1, ehe Sie vereuchen, 
irgendeine der funktionst•atftn zu benutzen. 

2.1. Oie 8HIFT (Schalt)-Taate 

Oie Shi!t- Taote hat eino besondere Punktion. I hre einz ige 
Bedeutung ist os, Ihnen d~n Zugang zu anderen Tao t entunktionon 
~u &r-69ltchen, ua deren beatJM•te Sondcrfunktionon 2u 
selektieren. Cenauoo wie eine SCbalttaote an der Scbroit>.aachino 
die Anwendung der oberen Buchstaben fllr dto Gro8achre1bung 
orMÖqlicht. so wird das D~Uckcn der Shi!t •Taste an Ihre• 
Computer Ihnen dio Mögllchkoit gGben, di~ oberen (roten) 
Punktionen der Taoten zu bOnOtzen. Das Lämpchvn i nnerhalb dor 
Shitt-Tt•to wird leuchten. U• diea anzuzei9en. Wenn da1 Shift• 
Licht nicht leuchtet, k6nnen die unteren (schwarzen) Punktionen 
gewählt worden. 

Wichtig: Ob die Shitt·VEO leuchtet odor nicht, drücken SSe i••er 
aut die Hitte der 1'aste, um die> gewünachte Funktion zu vählcn! 



Denken Sle daran: 
A) Wenn Sie eino Tavte in der oberen Roihe 

und di o Shitt-LBD ist aus, dann mnescn 
Shitt-Tnsto drücken. 

benützen ' wollen, 
Sie zuer~t dio 

B} wenn Sio eine Taste in der oberen Reiho gebrauchen wollen, 
und die Shift-~ED ist an, drOcken Sie eintach die 
er1'ilnachte T•ste. 

Und u99ekehrt: 
C) Wenn Sie eine Ta•te 

und die Shitt-LED an 
Taste drUcken. 

0} Wenn Sle Gino Taste 
und die Sh1ft-LED 
crwUnochte Taste. 

in der unter,en Roiho bcnGt~en wol lon. 
ist. dann •08on Sie erst d.ie Shirt -

in der untoron Reih~ benützen wollen, 
aus ist . drGcken Sie einfach die 

2.2 . Die PROB~EH Toote 

Die Shitt-~eo muß leuchten, wenn die Problo•-Taste benützt verdon 
$-Oll. Das DrUcken dor Problem-Taste ( - Pb- wird auf der Anzet9e 
erscheinen> orac)vlicht es Ihnen. don Proble•- Kodus einzugeben. 
Der Problea-Hoduo ist eine Punk tion. dte ea Jhnen erlaubt. die 
augenblic~licho Brett- Position zu Indern odor besondere Brett­
Positionen ~utzuetellen . Sie können die 8rettaufstellun9 1•der­
telt vor Oder vlhrend eines Spieles Andern. Dieser Modus er•öo ­
licht es lhnen. Piguren zu entfernen oder hinzuzufüoen und 
Figuren von oino• Spiolfeld au! ein anderes uazustellcn. Sie 
können auch Schach3uf9aoon {Matt in 'n ' Z09on; n c. die Anzahl der 
benötigten Zöge} aufstellen, die der CO•Putcr lösen soll, odor 
ein Spiel auo 6in~r beetiamten Aulotc\luno t.itarten oder torttOh· 
ren. Sie könnon dieoc Punktion benützen. um don Verlauf einoa 
Spiels zu Andorn <verbessern !), um Ihro Position oder die dea 
computere durch die Wiedereinsetzung ooachla9ener Fi9uren zu 
stärken oder SOQar. ua Ihren König aue einer drohenden Schach­
aatt- SituaLion hor1uszuneh•en. Zuerel •01son Sio jedoch i••er den 
Proble•·Modua •inoet>en. inde• sie dio Problc•-T•&te drOcken. 

wenn Sie ia Problca-Kodus sind. werden die Funktionstasten zu 
Schachfi9ur· W•hlt11ten. Jede f"unktion~t•ale wtr<J jetzt benützt. 
UJll den Typ Schachrigur anzuwählen, dor unter der Taste abg~­
bildet ist. 

Sie könnon don Problea-HOdus i••er nur dann wählen, wenn Sto am 
Zu9 sind. U• don Gebrauch diecer Punktion zu lernen, v~rauchen 
Sie d io Col9onde Obung: 

1-
Mit der 
stellen 
stellung 

2 . 

Shitt- LEO 
Sie die 
auf. 

an. drücken Sie New COr ein neues 
Figuren aut dem Brett in ihrer 

Spiel und 
Anf anoa-

Drücken Sie Shift. daait die ShifL-LED leuchtet. Dann drücken Ste 
Problea C - Pb- erecheint auf der An~e190) ua den PrOblea-Hodut 
eini.ugo~n. 

16 
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J. 
OrOcken Sie jetzt die Taste Ober dem 8auern8ym.bol . Beobacht~n 
Sie , daß das 2-~icht und dio A - lt · Lichter alle Cortw~hrend 
leuchten. Dies 2oi9t an. daß alle woiPen sauorn auf den Feldern 
A2 - H2 atehen. DrQcken Si& noch ein•ol die Taete über de• Bau­
•rns}'11bol, und dae 7 - Licht wird angehon. während die A - H-~ich­
ter blinckon . Die• zeigt an, da8 alle ccbwarien Bauern auf den 
Peldern A7 - H7 stehen . 

•• Jetzt drOcken Sie auf das Fold H1 . &eobacbten Sie dabei. ~ae da• 
H-Licht ausgeht. Dadurch haben Si e den schwarzen Bauern von 
diese• Pold entfernt. Durch erneuten Druck auf Spielteld H7 wird 
das H-~icht wieder aut leuchicn . Jetzt ist ein wei6er Bauer auf 
diesem Pold . oas OrOckcn von ~eld H7 iua drition Hal wird das H­
Licht wieder blinken lassen und zeiol damit an, da~ jot:t ein 
•chwar-zer aauer auC de• Peld H7 steht. 

An obio•• Beispiel nohen Sie Col9endea: 
•• Ein n ichtlouehtendoB F1le · Licht (Filoa • vertikale Foldorrcihen> 
bedeutet. daß koino Figur doa Typs das Feld Sn dem Rank beGetzt. 
(Ranks • horizontalo Feldr•lho/-zeile) 

b. 
Eine konstant l euchtende Pllo• LED bodoutet , da~ oine weiße Figur 
des Type das Feld in der Zeile beset~t. 

c. 
Eine blinkende SPflllten-LEO bedeutet, da~ eine echvart.e Figur 
des Type das Feld ln der Zeile beset~t. 

ehe Sie diese Funktion benutzen. um Ihro eigenen Aufetellunoon zu 
echaffen, •achen Sie sich ••lbat ait de• ~roblea-Modue vertraut. 
inde• Sle die folgenden Schritte •uoCOhren. umi die Huster­
Position ~u schaffen. wie ei• ln nachetehende• Bild gezeiot ist: 

1. 
Wi•derhold~n Sie die 
Geh.ritte 1 und 2. Aue der 
- Pb- erochoinon. 

vorherioon 
Anzeige wird 

2. 
DrOcken Sie 
8auernayabo14 
2-Licht und 
aufleuchten. 
J . 
DrOcken 
Feld &2 

•• 

Sie 
!die 

dio Taste über do• 
&eobachten Sie, da8 d•• 

die A ff - Lichter alle 

den weißen 8e uern auf 
E-LED wird blinken). 

"' •O 
• 0 

•O 
II-~ 

•O 
•O 
•0 

2iohon Sio nun don weiBen Bauern nach Feld E4 und d r Ucken auf das 
Pe l d . Die Lic h tor für E und 4 leuchton wieder. Der Computer hat 
nun einen woiBcn nauern aut Feld B4 anoeno1DJ11en. 
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5 . 
Drücken Sio wiedor die Taste Ober doa 8auern3ymbol ( das Licht 
für 1 leuchtet, und die A - H-Lichter blinken}. Drücken Sie den 
schwarzen Bauern au( teld D7 (da~ blinkondo 0-Licht gebt auo). 
Sie haben SOlflit den Bauern von 07 enifernL. Ziehen Sie den 
echvarzon Bauorn nach Feld OS und drOcken auf das Peld (di• 
Lichter !Or D und 5 werden wieder leuchten). Drücken sie noch 
einaal auf DS. und das 0 - Licht vird b link•n. Der Co.puter hat 
jet2t einen achwer~eo Bauern auf Feld OS registriert . 
6. 
Drücken Sie dto 
daß die Lichter 
weißen Sprtngore 
1. 

Taete Ober de• Sprinoere)'llbol. 
für 1. 8 und G leuchten. u• 
aniuietgen. 

Sie beobachten. 
die Position des 

DrUck~n Sio dnn weißen 
blinken>. Nochm4li9ee 
DQr computor zoiot an, 
8. 

Springer auf 
Drtlcken auf 

daß das Feld 

Fold Cl 
Feld Cl 
Cl troJ 

{In (dae 
ll>ocht 
iot. 

G-Licht wird 
das G- Licht.. 

Bewegen Sie don Meißen Springer 
das Feld tdio Lichtor für F und 
hat jetzt einen weißen Springer 
9 . 

nach Fold FJ, un4 drOc:kcn Si e au[ 
l werOen leuchten) . Der Computer 
auf Fold F3 angezeigt . 

Drücken Sie die Cloar- Taste. ua den Problo••!iodus zu beenden. 

Wenn Sie die oben beschriebenen Schritt• aua9efUhrt hab6n. dann 
haben Sie erfoloreich die Position 1ufgeetellt. die oben 
abgebildet iet. Diese Stellun9 iet jetzt i• Coaputer 
eingespeichert. 

~cnn Sie nach Vorleocen des Proble•-Moduo die farbe, die a• zuo 
iat , ändern wollon (z..8 .: der Computer blinkt da9 Schwarz- i..icht, 
um ~nzuzei9on. daB Schwa~z a• Zug tot, Gio wollen jedoch etnon 
zug für wei8 111ac:hen>, dann mOtHsen Sie die "Chance Color wi th 
Hove• (WBchoel Parbe •it Zug)-Option aktivie~on {$ . Ab$chnitt 
J.5). 

Aneerkung: 
~enn die Auf1telJun9. aie sie i• Ce>11puter e peichern wollen nur 
weni ge Pl9ur•n enthllt {ia Gegensatz zu eine• ziealieh vollen 
&rett, wt• in unsere• Beispiel), iet e1 ratea•, zue~st das Brett 
von allen rt9uren freizuaachen, bevor Sio dann Ihre Posi tion 
eingeb(tn. U• dios zu erreichen. leeen Sie ln Abschnitt 3.7 unter 
Position Cl (Brett löschen) nach. Bei kompliz.ierten Aufstellungen 
is t es au~ordem rataam. die Position 7.U OberprOfen. nachde• SJo 
den Problem ~Hoduo verlassen haben. Wle Sie die Positionen 1• 
Einzelnen prOfan. leocn Sie in Ab~c:hnltt 2.3 . 

2 . 3 Die VERIFY Taßte (PrO(en) 

Oie Shift-LED •u8 au& ~ein. wenn die VerJCy (Prüf)-Taate bOnQtzt 
wird. Oie Verify- Tasto craöglicht ee Ihnen. die Stellungen all e r 
Figuren nachzuprOren, entweder vor dca Spiel oder dann. wenn Sie 
aa Zug sind. 8ollten Sie versehentlich einige oder alle Figuren 
voa Brett ato&en und wissen nicht aohr. wo eie hingehören. eo i•t 
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der Hast.er in dor Lage. Ihnen • ltzuteilen. vo ate standon. V• die 
Position iroendeines Figurontypa Ce&tzuetellen, drOckon Sie 
~uers t Verity ldie Anzeige wird Pb zeioen). Drücken Sie dann 
dio Taste Obor' dom Bild des Piourentyps (u• i.6. die Stellungen 
der Tiir·me auf dem Brett feotzuotcllen . drOckon Sie Verity una 
dann die Taoto nbor dee T\lr•-SyabOl). Jedo1•al, wenn Sio die 
Ta•te eines Pigurenayabols drGcken. leuchtet ei ne neue Rank- and 
Pile-LED, u• anzuzeigen. wo eine Pi9\lr in dea Rank autoootellt 
iat. Wenn die Figur wei~ iet, leuchtet da• File-Licht konetant. 
Wenn die PJ9ur 1chvarz f$t, blinkt das Flle•Licht . Pür iroondetn 
gewähltes Pigurenoymbol wird Ihnen der Co•puter autOt1atioch die 
Rank& zeigen, welche von einer oder •ehreren Pi9uren , d ie Sie 
nuchen. boootzt eind . Unbeeotzte ~anke werdon Obergangen. Wenn 
keine Piguren dee TYPS auf doa orett eind, worden auch koine 
Lichter leuchten. 
Durch Wiederholun9 die&-es \for9angs für jeden Pi9ut"entyp k8nn jodo 
Figur auf de• 8('·ett genau toatgeatellt worden. U• zu. nor•alen 
Spiel zurQckzukehren . drUcken Sle Clear. 

2.4. Die TIME Tante (Zeit) 

Die Shift~LtO muß leuchten, um die Timo- Tasle zu bonOtzen. 
Je-derzeit; wonn die Time-Taate 9edrUckt wird, zei9L die Anzeige 
die 9esaate Spielzeit an. di• d e r Spieler fOr oolnen Zug braucht. 
Nochllaliges OrOcken der Tiae-Taste wird die 9e1aate Spielzeit 
anzeigen. die bisher von do• Spieler gebraucht worden ia~. der ia 
Augenblick nicht •• Zug i•t. 

wenn Sie d ie Time-Funktion aktivieren, wird dor Doppelpunkt in 
Oer Anzeigo blinken, um dicnoo anzuzeioon. V• zw1$Chon oiner 
Anzeige von Hinuten/Sokundcn und Stunden/Minuten ~u 
unterecheiden. wird der Coaputor einen Punkt zwi•chen die dritte 
und vierte Ziffer setzen, wenn $tunden/Hinuton gezeigt werden. 
wenn Hinuten/Sekunden gezeigt werden. ist die• leicht zu erken­
nen. da der Sekundenteil steh etlndi_g andert . 

Fallo Sie nach Aktivierung der Tiae- Taate ait dem Spiel 
fortfahren, ohne Clear zu drücken (z.8. u• die Zeitanzeioe zu 
löuchen), dann wird der Computer weiterhin automatisch die 
Oeaa•tzeit zwiochon jede• Zuo zeigen . es wird immer d ie C088mt­
Spielzeit d eo Spielero gezeigt. der i~ Augenblick nicht a• tuo 
tot . Durch DrOcken der Tiao-Taste wird die An~eige zwischen den 
zollen der beiden Spieler hin- und her wechseln . sie können die 
Clear- Taste jederzeit dröcken. u• die Zeit•nzei9e auszuschalton. 

Falls Si e ir9ondeine der eog. •rotierenden Anzeigen• fa. 
Abschnitt 'Rotierende Anzoioo Einstellungen'> oewählt haben und 
SJe dann die Ooeamtzeit-An2eioo •it der Ti•e -Taste wählen, dann 
wird die Zeitanzvioc wieder orochcinen, wenn Cloar ged rückt wird . 
um die Zeitfunktion auszuachalton. Wenn di e Spielstufen 81 • 88 
bonützt werden (die CountdownGtufen}, wird aut das Drücken der 
Ti•e-Taste hin die Anzeige di • Zeit anzet9en, die der au9enbl ick­
liche Zug bieher beansprucht hat. 



2 . 5. Di e OPTION Ta&t~ 

Die Shi ft · LEI) mu& aus s~in , wenn die Option- Tast,e gebraucht 
wird . Der Haater hat viale beoondorc Spiel- und Oioplay­
Möglichkeiten, die Sie wählen können, um Ihren Spaß &• Co•puter 
zu e r hOhen. Dioae be~onderen Optionen, können vo2 Spieler iu 
jeder Zeit dee Spiels gewählt und durch DrOckcn verschiedener 
Felder au! der Spielfliche a ktiviert ~•rdon. 

Inde• Sie die ()ption-Tacto dr6ckon, gobon Sio den Option Select 
Mode (Option Wahl Koclus) ein. Sie k&nnon nun von zwei vollko.aen 
unterschiedlichen Gruppen von Optionen wlhlon. Durch OrUcken der 
Option-Taeto werden Sie ein stetioee Hln- und Herwechaeln 
zwischen den Col9enden zwei Di splays erhalten: 
1 -
wenn die Anzotoe OPNS zeig t. können Sin unter verschiedonon 
Spie l -Optionen ttut den Feldern "l Oie Hl ~ühlen. 
2. 
we nn d ie An~eigo dSPL zeigt. können 9io utiter verschiedenen 
rotierenden Display-Optionen auf den Peldorn A2 bis H2 wählen. 

~achdea Sie Jhre gowünochte Spiel - und/oder Rotierende Display 
Optionen. wie ln Abschnitt 3 beschreiben. gewihlt haben. drOckon 
sie die Clear- Taeto- oa_•it wird Jhre Wahl de• C09puter eingeqeben 
und der Option Select Modus gel6$cht. 1„er wenn Sie in die1on 
Kodue zurOckgohon wollen. wird die Anzoige den letzten Satz 
Optionen, die Sie gewihlt baben, zeigen. (81p.~ wenn Sie zuletzt 
~Rotatino Olaplay Options" gewählt haben. ao wird das nichote 
~al, we nn ste Options drücken, die Ante ige automatisch dSPL 
anzei9en.) 

2.6 Die NEW T11te (Neues Spiel> 

Oie Shift-LED •u& an sein . wenn Si• di• ~ew-Taste gebrauchen 
vollen. Ein noue1 Schachspiel kann je-dorzeit begonnen verdcn 
egal ob Ihr 1ugenblicklicbee Spiel beendet ist, oder ob Sie 
einfach dae •u9enblickliche Spiel auf9oben und ein andere• 
anfangen lt6chten. Wenn Die New-Tete g&drOckt wird. werden olle 
Figuren i• Speicher auf ihre Ausgangaetelluno ~urGckge$etzt, und 
der Co•puter let bereit, ein neue& Spiel zu beginnen. 

Beachten Sio ~bor bitte, daß nach Beondlouno eines Spieln •it 
eingeotellter 8p1elst5rke und/oder oi ner booondcr.en Spielvar1n­
tion diooc SlnotelJungcn für da a näc hato Spiel wirksaa bleiben, 
w~nn Sie d10 Now- Taste drücken. Diene &inrichtung ial dahor 
besondere tOr Sto 9oei9nct . wenn Sie die oowihlten Einstellunoon 
!Ur •ehrerc Spiole beibehalten wollen. In dieser Hinaicht wird 
Ihnen die New- Punktion einen beque•en kurzen fteg zum Neuanfang 
veraitteln. 

Anaerkuno: 
U• ein vollellndlg neues Spiel zu be9innen, ohne dto 
benutzten Btnetolluno (PULL RESET • v6111g neues 
verfahren stc wie folgt: 

biohor 
Spiel), 

ao 
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l. 
vergewleecrn Sie eich, daß die Shitt - LED aus let und drQcken Si~ 
die Optton-Taste. 
2. 
DrOcken Sie Shitt. ua die Shitt-LEO ~u• Leuchten zu brin9en und 
drUcken Sie die New-Taete. 

Wenn Sio die Option/Nev Ko•bination benützen, 16schon Sle allo 
bieher1gon Ein9abcn und Einktellungon und beginnen ein völlig 
neues Spiel (genou wie boim Aue - und Wiedoreinschalten doa 
Cer ite•. Beachen Sie: Ob Sie das Cerlt aus- und wieder cinGchal­
t.en oder die FULL 1te.str-Hethode benOtten. der Coaputer wird 1-er 
out dae Spielniveau Al zurQckgehen und. d ie Figuren worden auC 
i hre Antanosotellungen zurGck9eaet~t. 

2 .7 Die LCVtL Taste (Spielatufen) 

Oie Sh1Ct- Lt0 muß aus $e i n . wenn Sie die Levol- Tasto benutzen . 
Ihr Co•puter ha t 33 Spielotu fcn zur Au~wahl. stufo Al i3t 
aut0taatioeh eingootellt. wonn der Co•puter e r stmalig eingcechal • 
tet wird. ~enn Sie zu• ereLen Mal lAvel drücken. vird LEAl aur 
der ~nzeige erscheinen. u• dies zu bestitigen. U• ein andere• 
Niveau zu wAhlen, dr~cken Sie Level und dann das passende 9rett­
Peld . Dann drücken Sie Cleor . ue Ihro Stuten- Wahl dem Co•puter 
cinzugoben. 

zu [hrer Intorm.ation gel:>en 
dae die Brett-Felder zeigt. 
Stufen nöti g •1nd. Zu 
eoochreibungen htnzuocfOgt. 

Mir Ihnen nachfolgend ein 
die für die Aktivierung der 

jedem Feld •ind kurze 

2.7 .1 Einstellung dor Spiel•tufen (Al - AS> 

Dlagra-. 
einzelnen 

Stuten-

Spieletufen ait etngestellton Zeitkontrollen k6nnen durc h DrUcken 
von Lcvol, einem Pcld der A- Spalte und Cle•r gew6hlt worden. zu 
Ihrer 8oquealiehkeit zel9 t die Tabelle der Sptelatuten die 
durchschnittliche Ant~ortzeit für jede der gegebenen Stuten in 
de• i:u9eh6ri9en Spielfeld (s.8 . tor Feld A.1 eine durchachnitt­
liche Antwort~eit von S Sekunden pro Zug) und Corner die gcsaate 
Kontrollzoit , die der CO•Putor braucht tz.8. wi rd dor Computer 
boi der etnotellung Al 60 ZOge in !C.nt Minuten machen). 

2.1.2 Die Countdown Stufen (81 - 88) 

Spielstuten •it tentgesetzten Ocsamtzoitcn für jede Seite können 
durch DrQcken von Level, oin~m Feld der 8-S~•lte {Bl - 68) und 
Clear gowlh1t verdon. Oieae Stufen Dt•rten •it der Cesa•tzeit für 
jeden Spieler und zählen dann abvlrt• bis zur Zeit •o•. Jn 
diesen Stufen gibt die Anzel9e des Coaputers z wei zveizlffri9e 
Zei t angaben, so da~ die Zoj t für beide Selten 9leiehzeitio 
aJ>Qeleson werden kann (zuerot werden Minuten goiählt und dann 
Sekunden wlhrend der letiten Hinut e). wenn ein Spieler seine Zeit 



verbraucht hat, bevor das Spiel Mit einem schachmatt beendet lot, 
so b l inkt dio Uhr, um diese& anzuzeioon . An dieaer Stel l e könnon 
Sie daa Sptol aur derselben Stufe fortsotzcn Cdie Anzei9e wird 
weiterhin !Qr don Spieler bl i nken, der seine Zeit verbrauchl haL> 
Oder Sie k4nnon t,avel drO.cken, u111 eine neuo Spielstufe zu wählen. 
Oiea wird Ihnen erlauben, dae Spiel 1uf einer anderen Stufe 
fort2usetzon; dio Anzeige w~rd dann nicht llnger blinken . 

An•erkuno: 
~enn Sie die Spieleinstellung H1 (Countdown Uhr) ein9eben. 
während Sie ein~ dtee•r Stufen l>enüt~en, wird die Uhr nur die 
verbleibende 2•1t deo Spielers an9eben, der aa Zug ist. Oao 
ern6Qlicht de• Spieler . seine verbleibende Zeit e·xa.kt ab~ulesen . 
da auch die Sekunden gezeigt verden. Nlhoroo entnehmen Sie bitte 
>.bschnitt 3.8. 

2. ·1 . 3 Zeitkontrollen t>et~en (Cl - C8) 

Die USER SELECT TIME CONTROL-Funktion erlaubt es I hnen , Ihre 
eigene besondoro Zeitkontrolle zu beoti••en, worin eine gewioeo 
Aniabl von ZGocn in einer besttaaten beQton2ten Zeit aus9etOhrt 
sein •u& (z.a. 40 ZU9e in 2 Stunden). Die 9evihlten Zeitbeochrln­
kun9en gelten aowohl !Car Sie als auch ttlr den COllput.er. 

Wie bei eine• typischen Turnierspiel. wenn die 9eset2te Anzahl 
von zogen vor verlauC der gegebenen Zeit aus9eführt iet. wird 
eine zweite Zet tbooronzu_ng fest9esetzt, titenn das Spiel noch nicht 
beendet ist, und, wenn nötig, wird ein dritter Zeitabschnitt 
gewährt . Wir nehmen Bezug auf dioae Zeitabschnitte als 
PRIMARY TIHe (orete) . StCONDARY TIHE (zweite} und TERTIARY TIME 
(dritte 'Z.e1tkontrollo) . Wahrend eino typiec;:he PRI'HARY TIME 40 
Zügo in 2 Siundcn gewähren mag. erlaubt die entsprechende 
SECONDARY TlHE 10 Züve i n 30 Hinuton. ln den •eisten Turn ieren 
i&t die TERTlARY ~IMt dieselbe wie dio SECONDARY TIMe . Die Felder 
in der c - sp-alto orlauben es Ihnen, iroondeine Koabination von 
Zeit/Anz&hl von ZOgen für alle drei zeitebechnitte fe,tzuset~en 
PRIKARY. SECONDARY W\d TF..R.TIARY. Jede• Feld hat eine andere 
Punktion. •bor •i• •rbeiten alle zuaa„en. um die gew-Unachte 
Zeitkontrolle foetzuaetzen. Beachten Sie bitte auch das Diaor•„ 
der Brett- Pelder. das Jhnen einen Ob4trblick Qt>er die Funktionen 
der einzelnen Peldor 9ibt. 

22 
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(Wl1f MIN) 
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A1 ., C1 

CHART OF PLAVING LEVELS 

( # = An7,ahl) 

fe&tgei:iet­
z.te Spiel ­
stu {c , 
dureh­
schnittl. 
Zcit/2.ug, 
Gesamt- Zu9-
an7.ahl/Zeit 

Coun t • 
down­
Zeit 
pro 
Seite 

Licte der SpielGtufen 

Vom 
Spieler 
ge wählte 
Zeit„ 
kontrolle 

~ählen Sie 
i r9endein Feld 
ro.r unbegrenz ­
t es Spielniveau 

"""' DEPTH 
LEVlt.S 

t 'LY 

H8 

WAlE IH 7 

H• 

MA.Ti IN 1 

H 

H1 

Peste 
Suchtiete 
(i n Halb­
zügen} 

Aufgabe : 
Matt in 
n Zügen 



24 

3 , 5 Min . r znge Matt 
40/2, 5 h 3h verbleib . 8 i n 8 Zg. 

in aer 
Zcitk. 

A8 88 C8 08 es F8 08 K8 

3 Min. verbl .Zt. f'latt 
40/2b 2h t .d. Zeit.- 7 in 7 Z<J. 

kontrolle 
A7 87 C7 07 E7 F7 C7 87 

2 Min . I Züge Hatt 
30/60 Min. lh f, Teirt . 6 in 6 zo. 

Zeit 
A6 86 C6 06 E6 P6 C6 116 

l Min. Tertian- Matt 
60/60 Min. 30 Min. Zeit 5 in 5 29. 

AS 85 es OS es PS CS HS 

30 Sek. 1 Z.ii9e r. Matt 
60/30 Min. 20 Hln. Secondary 4 in 4 zo. 

Zeit 
M 84 C4 04 E4 F4 C4 H4 

15 Sek. Secondary Matt 
60/15 Min. 15 Min. Zelt 3 in 3 zo. 
A3 83 CJ 03 E3 >'3 C3 H3 

10 Sek. 1 z.:.ge f. Matt 
60/10 Min. 10 Hin. Pri•ary 2 in 2 zo, 

Zeit 
A2 82 C2 02 ea P2 C2 82 

5 Sek. Pri•ary Matt 
60/S Hin. 5 Min. zoit in 1 Zg. 

Al 81 Cl 01 El Pl Cl Hl 

Das fol9ande Botoptel erklirt. wie ••n Z..itkontrollen festsetzt. 
Schalten Sio den GQllputer ein oder fOhren Sie einen Full Reae~ 
durcb. Dann vertehr•n Sie wie !ol9t: 
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1. 
orQcken Sie die L~vol-Taste; dann drGcken Sie au( Peld Cl, ua die 
Zeit festzuse tzen. die für die P~IHARY Zeitkontrolle qe\ten soll. 
Die Z·Oi t wird in Stunden und Hi nuten angezeigt. Die Anzoi9e wird 
PO : 05 zeigen. P für PRIHARY, alt 0 Stunden und OS Hinuten. 
Beachten Sie. daa die erste O an dJeaor stelle blinkt. D•• hei8t. 
da& die• die Zif!or ist. dio Sie iuorst besti••en •üeeen (die 
Stundenz1Cfer) . U• die blinkende Zitter 2u beati••en. werden 
gewisse Felder gebraucht, u• die gowOnoehtcn Zahlen elnz.ugeben. 
Wie in folgende• Dia9ram• oo~eigt, wird Feld &l für O benutzt. 
die Felder Al - A8 tör t - 8 und Peld 88 für 9. Dicselbo 
Anordnuno von Poldern er•cheint auf der anderen BrettselLo, nur 
1pie9elverkehrt (Pold Gl (Qr o. die Polder Hl - HS tGr 1 - 8 und 
08 für 9). Es ist gleichgOlti9 , ~elche Gruppe von Feldern sie 
benOtzon, um Ihre Zahlen ein7.ugeben - oie funktionieren beide auf 
die gleiche Art. 

2. 
Drücken Ste Feld Al, u• eina Stunde einzugeben. Sobald 
oin Peld drücken. um eine Zahl i n den Stundonteil der 
Z.eitkontrolJe einY-ugeben, wird diO orote ZJtfor tOr 
blinken. 

3. 

Sie au( 
PRIHARY 
Minuten 

OrUcken Sie Feld A3, u• 3 fOr 30 Minuten ein~uoeben . Danach wird 
die zweito Minu ten ... zJ.tfer bli nken . 

•• DrOcken Sie Feld 81, u• O einzugeben. Nachde• die letzte l.ahl !Or 
Minuten eingegeben ist. blinkt die Anteige der Stunden-Ziffer 
1oo·i.eder. So könnon Sie zurilckgehen u.nd, tat la gewünecht, die 
Einatellung ändern. Sie habon jct7.t die PRI MARY Zei tkontrolle aut 
1 Stunde 30 Minuten festgesot2t . 

5. 
Als nächetes besti••on Sie die PRJHARY An2abl von Zügen. TUn Si& 
dies. indem SJc Feld C2 drOckcn. DJ.e Anieioe ~ird Pn 60 
zuigon, wobei P fOr PRJMARY oteht , n rar die Anzahl von ZQocn und 
6 für 60 Züge. Oie 6 blinkt: das hoiBt, da& Bio die Zitter jetzt 
festsetzen können. 



6. 
Auf die gleiche Art geben sto d to Zi!! ern CQr die gewUnschto 
Antabl von Z6gen fQr die SECOHOA~Y Zei tkontrol le ein. 
Achtung: Palis Sie O COr die Anzahl von Z09en eingeben. v ird der 
Coeputer annehaen. da& Sie da• 91nze Spiel in der Cestgesetzten 
Zeitspanne beenden wollen. 

7. 
DrUcken Sie nun Feld CJ. Oie AnieiGO zeiot SO :OO ; s steht fUr 
stCONOARY, 0:00 fQr dio Zolt. Oobon Sio nun. genau wie vorhor 
beschrieben, die zltterP fOr d1o SECONOARY Zeitkontrolle ein. 

26 
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8. 
OrQcken Sie P•ld C4 . Die Anzeige zeiot Sn 00 Sie k6nnen nun 
die Anzahl der ZUge f6r die SECONDARY ~itkontrolle eingeben. 
Gehen Sie dabei vor, wie vorher beschtieben. 
Achtuno: FallG Sie O fQr die Anzahl von Zügen eingeben, wird der 
compuLcr annohmon, daß Sio das ganze Spiel in der fest-;oootzten 
Zeit beenden wollen. 

9. 
OrOcken Sie Peld CS. Die Anzcigo zei9t jetzt T0:0-0 • T steht 
tOr TERTIARY . 0:00 für die zeit. Gehen Sie wieder wie obon vor 
und 9ob0n Sio die ZiCt:orn rOr die TE:RTIARY Zeitkontrolle ein. 
An•erkun9: oao T tOr TERTIÄRY sieht auf der Anzeige wie ejn 
u•ookehrtes t, ( ) auc:. da Oie D:fio1>lay- Se9•ento nicht die ganze 
St~uktur dea T er-69lichen. 

10. 
Dröcken Sie Pold C6. Die Anzeige zeigt Tn 00 . Sie können jetzt 
dio Anzahl der ZOge für die TERTIARY Zei tkontrolle eingebon . 
Achtung: Falls Sie O tOr die Anzahl von Z~gen ein9eben. wird der 
Co•puter annoh•en, daß Sie das ganie Spiel in der test9osotzten 
Zeitspanne beenden wollen. 

Die Felder C7 und C8 haben bot der teitkontrollo zwei 
Punktionen. Einor&eits können sie alo Informationstelder tOr die 
augenblicklich eingestellte Stuf6 bctrachtol worden. l•mer wenn 
sie während doo Spiela Level drücken und feld C7, wird die 
Anzeige Ax:xx zeigen. wobei x die verbleibende Zeit in der 
auoenblicklich•n Zeitkontrolle anoibl. Nachde• sie c7 und/oder ca 
godrGckt haben. u• dieae Auskunft zu erhalten, drücken Sie Clear. 
u• zum Spiel zurOckzukehren. 

Andorerseito können dte zwei Felder auch benützt werden, wonn Sie 
i• Verlauf dee Spiels die Zeit anpa•sen woll on, ohne dio ganze 
Zeitkont..rollo neu setzen ~u •üssen. In diese• rall drücken Sie 
einfach Level, Peld C7 (Oder C8} und ändern dann die 9evOnach~e 

Ziffer i m D1&play. um die augenblickliche Zeit oder die Anzahl 
von Zügen ~nzupas&en. 

D1e Felder dar C- Spalte haben auch noch eine •ndor·e f'"unktion. Sie 
können Ihnen Auskunft über die eingeetellten Spiolstufen und die 
COUh'TOOWN-StuCen qeb6n. WQnn Sie eine dieser Stuten eingeben. 
Stute A2 zu• Beispiel. ist der Coepu~er auf eine 9e~iGse 
Zeitkontrolle eingestellt. U• die Einstellung der benondcren 
Stufe zu orOfon, gehen Ste tolgcndor•aßen vor: 
l. 
DrOcken Sie Lovel, Feld A2 und Clear, ua dto Opielstufe A2 ln den 
Coaputer einzugeben. 

2. 
DrOckcn Sie 

PO:OO • 
Zoltkontrolle 

). 

wieder Levol und dann feld 
was · bedöut.at , daß Stufe 
von 10 Minuten eingeote11t 

Cl. Dle 
A2 auf 
ial. 

Anzoi90 zeigt 
eine PRIHARY 

DrOcken Sie Feld C2; Sift sehen das Displa)· Pn 60 . Di&nea z&igt 
an, da& die Stute A2 auC 60 ZUge !ör die PRIHARY Zeitkontrolle 
einoootellt tot. 
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Wenn Sie a\lo gowOnochten Z·eitkontrollon geprüft haben·. denkon 
Sie i m•er dftran, di e Clear-Tasto zu drßokcn , u• ~um Spiel 
zu~ückzukehren. Auf diese Art können Ste auch achon featgeoetzto 
Zeitkontrollen Qt)()rprQCen . wenn Sio llevel drücken und i roendeine 
der Pelder der C-Spalt~. ~erden die Aufetellun9en, die Sie CQr 
jene f'eldor eingegeben haben, auf der Anzeige erscheinen. 

~er~en Sie eich bi~te auch die folgenden R~eln. die auf die USER 
SELECT TABLE TIHE CON"rROlrEinstellungen zutreffen: 
Die höchet•6Qllche Einstellung ist 9:59 für die Zei t und 99 fOr 
die Anzahl von ZOoen . Fal ls Sie vcreuchon, eine Zahl einzu9eben, 
die das Haxi•u• überschreitet, wird dor Co•puter einen Piept.on 
hör&n laseon und die &ingabe für etno beetimlflte Zjffer nich t 
zulassen. 
falls Sie O tUr dle S ECONDA~V Zeitkontrolle ßingeben. wirO 
die PRIHARY Zoitkontrolle einfach wiedorhoLon . nachde• die 
abgelauton iot. Das 9leiche gilt analog fOr d io TERTIARY 
kon t rolle. 

2.7.4 suchtiofo aetten CGl - G8) 

n1ch 
Zoit 

toit-

Feste Suchtiefenetufen können durch OrOcken von Level. eine• Peld 
der G-Spalt• und Clear gewlh.lt t1orden. Die ein2i90 schon 
festgeaet~te &inetellung für dieee Stuten ist die Fähigkeit dos 
Co•putern vorauezuechauen . So be9rentt xum 8elepiel die Sture G3 
die Analyse des Co•puters auf ein~ Tloto von 2 HalbzQgen (1 
Halbzug c 1 ZuQ eines Spielera; aloo 1 mal !Qr Weiß bzw. 1 mol 
fiir Schwarz). wenn Sie die feetoeoatv..ten suchti efens tufon 
benßtzon, worden Sle immer wissen. wio weit vor aus Jhr Goonor 
seinen nichston Zu9 untersucht hat. Durch Obungen mit di esen 
Stufen können Sio Ihre f'Ahigkeit zu• \lort1.uedenken i n einem SpJel 
verbesoern und slo können Ihren Erfolg an der Anzahl Ihrer 
Gewinne •eaeen. 

2 .1.s Proble•ochach1tufen (81 - ne> 

Diese Stu!en worden durch Drücken von Level, einem Feld der H­
Spalte (Hl • H8) und Clear 9ewlhlt. Sie eraöQlichen es Ihnon, 
Aufgaben • it Hllfo dao Computers zu 16eon. Wenn Sie 2. 8. &in 
Proble• eingoben und den Computer au f!ordorn , nach oin&• Hatt in 
6 Züoen zu ouchon, stellen Sie den Computor auC Stute H6. 
er wird dann nach einem Hatt in 6 ZDoen euchen. Wenn er o1n 
solches gefunden hat, wi rd die An2oi90 n 6 anzeigen . Drücken 
Sie Clear, u• dan Hatt-Zug zu sehen, aber geben Sie den Zug noch 
nicht ein. An dieser Stell e haben Sie folgondc Wahl: 
wenn Sie ein anderes Ha t t in 6 Zögen aohon möchten. fOhren Sie 
den Zug dea Coaputers nicht aus. Statt dosocn vergewissern Sie 
sieh. daa die Shirt- LED leuchtet. und drOc:kfln Sie Alter·nat.e. Dor 
COllPUter wird donn beginnen. nach einer andor•n L6ou_ng zu suchen. 
HÖChten Sie jedoch den nächsten Zug do1 COlll>\ltO~S sehen. dann 
führen Sie don angezeigten Zu9 aur dea erott aus. Danach oebon 
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Sie thr•n Zu9 ein, und der Coeputer wtrd autOllatiecb !Ur Sie die 
Anzahl dor Züge zu• Matt ver•indern und seinen nicha\en ZuQ 
f'ngeben. Oie l>.nzeige zel9l dann n 5 . Drücken Sie wiedor Clear 
und machon den an9ozejgten Zug auf dem Brett. Wiederholen Sie 
dieses Verfahren. bte Sie zu• endqOlligcn Hattzu9 koa•en. 

Anaerkung: 
wenn der Computer keine (altornative) Lösung findet. zeigt er auf 
der An2oi9e -nn - an. oa dor computor automatisch die Anzahl der 
Z09e zua Matt ver•i ndcrt, dQrfen Sie , wenn er ein Mat. t gofunden 
het1 sich nicht verwirren lassen, venn Sie gleic.hzeiti9 den 
Problea- Hodus benOtzen . Wonn Sie z.e. ein Kilt in S ZOgen 1• 
Proble•-Modus autetellen und eine L6eung bek<>11•en. dann in den 
Proble•· Modus zu~Qck9ohen, um noch eine Schachmattautoabc in 5 
zogen aut:toatellcn. wird dor Computer jetzt auf Stufe 114 ein9e -
3tellt eein. und an eine• Matt in 4 ZOgon fUr die let:tt~ Aufgabe 
arbeiten. Sie aQ1aen den C09.puter tuf Stute HS zurOckat•llen. 
wenn er n•cb eine• Katt in 5 Zügen suchen soll. 

2.7.6 Analysestute 

Ua diese Stuten zu aktivieren drücken Sie Level und irgendein 
Peld der Spalten 0, & oder F. Diese Stufe gestattet de• Co•puter 
unbegrentto Such20it für jodon Zug. ocr COfl!Puter wird i maer 
tiefer suchen. bio or ein erzwungenes Matt findet. oder die suche 
von lhnon abC)ebrocben wird. In di6I O• Palt ~ird er den besten 
ZU9 aachen . den er bis dahin gef~nden bat. Sie k6nnen den 
Coaput.er jeder-zeit 1• Denken unterbrechen. indc• Sie dio Hove­
Taste drOcken . 

2.8 Die REPL.AY Taste (Spielviederholuno> 

01• S'hiCt - LED •u& leucb~cn, wenn Sie die Replay - Taste benUt2en. 
Sie können jcder2oit wQhrend oines Spiels oder U• Ende doo Spielo 
•it dem Computer das 9an1.o Sptel wioderholen, i ndem Sie die 
Replay• Ta1to drücken <außer wenn Sie New für ein neues Spiel 
9edrOckt haben. wOdurch Sie den S~icher löschen). Sobald Replay 
oec:tr6ckt iat. werden die Koordinaten dee e~sten Zugs. der 9eaacht 
wurde, auf der An~ei9e erscheinen. FUhren Sie den an9e2elgten Zug 
auf dem Schachbrett aus. und der zwoitc Zug dos Spiole wird in 
9leicher Weise gezoi9t . Nachde• jedor Zug eingogoben ist , wird 
der Co•puter den n!chsten tu9. der ge1pielt wurde, anzctoon. Wenn 
alle Züge durchgeepielt worden sind. wird der C,0.puter die zott 
anzeigen. 

Ein vortoil der RoplAy-Funktion tür Sio Jst dio Möqlichkeit . Ihre 
ZOge (!all6 Sie die Züge dos Spiels aufGchre:i.bcn -.öchten) noch 
etnaal anschauen %U können. Oder , wenn Sie ea vorziehen. können 
Sie wlhrond dea Wiedersp1•1• Aufze1chnW'tQen ••eben. wonn Sie 
• einen, d18 es ein Spiel i1t. das Sie oern aufbewahren abcht.en. 
DieB iot eine oOnstige Einrichtung für einen Antlnoer, da 
Au! zeichnunocn wöhren(I eines aktuol len Soiole lo.icht die 
Konzentration stören können. 



falls Sio ZOgo zurück9enom•en haban und eich dazu entschoiden, 
einen oder 111ohrero davon tn der Wiederholung zu sehen . lP.aen Sie 
Abschnitt 2.11 untor Hint. 

2.9 Die TAKE BACK TAste (Zugrücknah•e) 

Die Shi!t-LßD •u- au.a sein. wenn Si• die ~ake Back· T••t• 
benOtzen. 01• Take Back-Taste erll6glicht •• Ittnen, einen Zu9. den 
Sie oder der COllputer geaacht haben, xurOckzunehaen. Sie k6nnen 
bis tu 2~6 Halb~Qgen (also 128 ZOge COr jede Seite) in eine• 
einzigen Spiel zu~ücknehmen. Dazu drUckon Sie einfach die Take 
eack-Taate , wenn Sie aa Zuge sind. Dann leuchtet die LED dee zu• 
f"eldes voai letzten Zug auf . Der Zug wird l)UCt\ au! der Anzeige 
gezeigt und zwar in der Anordnung, in der or zurOckgenoamen wird. 
orOcken Sio aut d~o ongezeigto F&ld, und die LED, die den von­
~eil de& ZugaA ?.Oigt, wird leuchten. Nun drücken Sie das zu~Pold, 
und die fold- LED geht ous. Damit habon Sie die RUcknahmo des 
letzten Coeputorzuga err~icht. ~n dtooor Stolle können Siß 
entweder ej ncn neuen Zug für den COllputor ejnQeben oder Ihren 
ei9enen letr.ten zuo 2urQcknehmen. 

ua einen andoren Zug für den Cot1putor einzugeben. geben Sio 
diesen zu9 wie einen nor•alen Zu9 ein und fahren Sie d an1cb • it 
1hre• nlchaLen Zu9 fort. Ua Ihren ojgenen letzten zuq zurUckzu­
nehaen. drücken Sie einfach die Take Back-Taste von neuea und 
fahren Sie fort wie vorher beschri eben. Sie können aut diele 
Weiae so vielo ZOoe zurUckneh:men. wie eio •6chten. 
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wenn Sle Zögo zurOcknohmen . wird der Computer Sie daran erinnern , 
daß Sio eine oanchlagene Piqur auf dae Brett 2urQckotellon 
mOst.ion, indem or dae Fold dar vorhor goochlaqenen Fi(lur 
aufleuchten und auf der Anzeige erochoinon lnßt . Setzen Sie dio 
geschlagene f'l9ur auf das Brett 2urOck und drOcken Sie auf dao 
angezeigte Feld. Wenn Sie &ich nicht •ehr •n die Art dor 
geschlagenen P1Qur erinnern. drücken SJa auf das angezeigte Peld, 
u• Lichter und OSeplay aus:uschalten, und benützen Sie dann die 
Verity-Punktion, u. herauszufinden, welcher Fi9urentyp auf dae 
Feld 9eh6rt. 

wenn sie i:urUckgenoa•ene Züge noch ein•al eehen -6<:.hten, lcaen 
Sie Abschn itt 2.11 Hint. U• alle ZQ9e zurUckzuneh•en, die in 
einem Spiel biahor ge•acbt wurden, oder oln ganzes Spiel, losen 
Sie Abschnitt 2.8 Replay. 

Die INFO Taoto (lntormationJ 

Die Shift- LEO •uß an sein, wenn die Jnto~Taote benützt wird. Wio 
in Abschni tt 3 dargestellt, können $1o • it der rotierenden 
Anzeige verachiodone Infor•etionen . die Sie darges~ellt haben 
aöchten, wl hlen , wibrend der CQMputor aoi nen nächsten Zu9 Ober­
legt. Au! dioae ~eioe k6nnen Sie de• CO.puter in seine• Gedankon­
Prozess fol9en. Durch den Gebrauch dor Jnfo- T•ate haben Sie die 
Käolichkeit. d ieae Inforaat.ion hervori.uholen. nacbde• der Co•.PY­
ter bereit• oeinen Zug 9e•acht hat. wenn Sie Info drücken. 
nachde• der Co•puter seinen Zug angeaeldet hat, oder Sie den Zuo 
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dos Co.puters au! de• Brett auegefOhrt haben. wird das rotierende 
Display Jhnen Aupkun(t über den letzten Zug des Co•puter1 geben. 
Oo können Sie dio Oberlegungen des Computere in dem Augonblick, 
in dem or sich tOr 8einen Zug entechlossen hat, OborprU!en. 
Jede1aal w~nn Sie lnto drOcken. zei9t die Anzeige die Nu•oer des 
999envlrti9en Zuge , die Zeit, die fOr den Zug gebraucht wurde, 
die Suchtiefe, don Spielstand u.nd dte Variante. die der C09puter 
i• Augenblick für die bes te hält {in dieser Reihenfolge). 

Nachdem Sio die gowOncchte Auskunft Obor den Zuo 0rhalten haben, 
drOcken Sie Clear, ua zu• Spiel zurOckzukebren. 

2 . 11 Die HIN'T' Tasto lZu9vorechla9l 

Oie Shitt- LED muP aus sein, wenn die Hint-Taste benützt wird. 
wonn Sto aa Zug •tnd und wOnachen. d1J der Coaputer einen Zug 
vorschllgt, dr6cken Sie die Hint-Taste. Der Computer vird eeinen 
vorschlag auc der Anzeioo 7.otgcn. P•ll& Sio don angebotenen Zug 
ausführen •öchten , geben ste ihn ao oin, wie Sio ee nor•alorwetse 
tun . Palla Sie oich abor zu einem anderen Zu9 entochließen, 
fQhren Sie einfach den Zug Ihrer Wahl auc. 

Wenn Slo zurück9eno.•ene 209e noch einaal sehen 9Öcilten. drUckcn 
Sie ttint. Dies wird den C0ttputer veranlaoeen, den zulet~t 
zuröckgononmcnen Zug anzuzo~oen. Cobon Sie diesen Zug einfach 
oin, und der Computer wird d~n nächaten 2urOckgenommenen zoo 
anzeigen. Kenn Sio zurückv•nOtD•ene ZOge eingeben . wird der 
Coeputer fortfahren. den nlchsten zurOckgen011Jtencn Zug anzugeben. 
bis Sie den letzten Zug deo Spiel~ orreicht haben. An dieser 
Stelle llßt de~ COMputer eino Reihe von Piepsi9nalen ert4nen. ua 
anzukündi,Qon, daß Sie den letzten Zuo erhalton habon, detr bis 
Oahin 9e1pi0lt wurde. Sollten Sie sich entachliePen. den RncklauC 
vor de• zulotzt ge•acbten Zug zu &toppen, so hOren sie bei der 
gewiinechten Position auf, ZU9e einzugeben. Drücken Sie dann 
Clc3~ . ua von dioeer Stelle an ein reguläres Splel weiterzufüh­
ren. u~ •in gan%ob Spiel wiedcrgeaplelt zu sehen, lenon Sie 
Abachnitt 2.a , Roplay. 

2.12 Die AL~ERNA'l"ll Taete 

Oie ShiCt- l1BD muß on sein, wonn Sie die 1\lternate ... Tasto bonützen. 
~enn der Coeputer Geinen Zu9 aut der Anzeige angezeigt hat, Sie 
•ber gern .OChten. da~ er aoinen Zug nberleot. FOHRI?:.~ SIE DEN 
ANGEZ&lGTEN ZUG DES CO.'lfPt.rrf!'RS NIC.HT AUS. Statt dessen drOcken Sie 
Alternate. oer Computer wJrd sich dann den ndcbstbeoten Zug 
Uberlegon. Sie könnon dioeon vorgano eo ott wiooerholen. bio der 
CO•Puter Ihnen alle legal OlÖglichon Züge fQr d i& b<l:ettmmtft 
Position 9ezei9t hat. Seien Sie sich der Tateache bewuOl, dlP 
jede$aal ~onn Sie voa Coaputer einon anderen Zug verlangen, 
dieser •it eine• wen19er wnnachcnawerten Zug ala de• letzten 
enkoamt. Denn d&r Co•Putor •acht i•mer den beat11Ö9lichen Zug 
zuerst, dann den n&chstbeaton und no tort . Einige dioeer Züge, 
besondere wenn Sio nach violen andoren Zügon bereito 9e!ragt 
haben~ worden d1ru• selbstverständlich keine guten 2üge sein. 
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Unter normal en U•otönden würde der Haoter d ieBe Züye nie spielen. 
wenn der Compu te~ feotG tellt . da~ oa för dia bosti•mte · Poaition 
ke ine l egalon ZOge aehr gibt und d ie Alternate-Taste wiödor 
gedrückt wird, wi rd der Computer o!nfach zua Beginn seinor 
zuoliste ~urOckkehren und I hnen diee•lbon Züge von Anfano an 
wieder zeigen. 
Arm.erkuno: Danken Sie auch daran. da& der Coaputer seine 
Oberle9un9en fQr andere Züge in Oberein1ti„un9 a it den Zeit- und 
Suchtie!enkontrollen der voo Ihnen etngeetellteo stufe aacht. 
Obwohl der neu oev3hlle Zu9 den Zu9 ereetzt. den der C011puter 
vorher au t dor Anxet90 angezeigt hat, b4ttr•chtet der C011puter ihn 
auf Grund seiner inneren Zeitzlhlun9 ale einen %u&Atzlichen Zug. 
Wenn daher der Computer eine Hinute braucht. ua den Zuq oeinor 
ersten Wahl zu Oberle9en . eine 2usatiliche Hinute für seine 
zwei te Wahl, 60 wird er ~wei Minuten CQr einen Zug rogistrieron. 

2.13 Die MOVE Taste (Spiel en > 

Die Shi!t-LED •U6 auo sein , wenn die Move•Taste benützt wird. 
wenn Sie wlhrond eines Spiels beabsichtioon, die Seiten •it de• 
Coaputer :u t 1uochen. drOcken Sie die liove•T1ete. venn Sie a• Zu9 
sind. Oe:r Coeputer wird dann Ihre Fi9uren übernetia.n und von da 
an fUr Sie aoi•len. Sie können wlhrend eine• Spiels die Seiten oo 
of t tauschen. wie Sie a6chten. wenn St• ein Spiel de& COllPUter e 
qegen sich eolbot beobachten a6c.hton. drCcken Sie ttove. geben den 
angezeigten tuo oin und wiederholen die• Cortlaufend . 
Im•er wenn dor coeputer am Zug iat , können Sie den Master 
zwingen, seinen oonkvorgang abzubrechen und sofort einen Zuq zu 
•achen. Um den Computer zua Zug zu zwingen, drücken Sie Move, 
während der CO•puter nachdenkt . Der Co•putQr wird dann oeinon 
Gcd('lnkengano obbrochen und den bio dahi n beatg0fundenen Zug 
.epielen. Um and43r~ Zilge zu sehen, d io der Com"uter in derselb~n 
Position hltta •achen können. drUcken Sio dio Alternate-Taeto (9, 
Abschnitt 2.1 2). 

2.1~ Die CLEAl Taste (LÖschen) 

Da die Cle•r-Ta•t~ in vielen v•rochiodenen Flllen gebraucht 
werden kann . l•t es unvicht i9, ob die Shift-LBD an ist oder 
nicht . Olea er"69licht es Ihnen, dJo Cl•ar-Taste jederzeit zu 
drücken . ohno eich erst entscheiden zu •Üseen. ob Sie Shttt 
drUcken mQsaon odor ntcht . 

Oie Clear - PunktJon wi rd in folgenden Situationen benützt: 
1. 
wenn Sie auo 
haben, drllckon 
zu drücken. 

2-

versehen ein ungewönachtea 
sto Clear und Sie aind frei. 

von- Y.'old aktiviert 
da& ge~ünschte Pold 

0ie Clear- Ta•t• wi rd oft gebraucht, u• de• C<>11pu~er •lt:ut~ilcn. 
da& Sio eine be•~l„te Opera tion beendet beben und den jeweilioen 
Kod·u:: beenden 96chten. z.8. Option f'IOdue. Hi nt. Replay Hodue. 
verify Hodu1. L•v•l Select MO<!us und Tl•e Modus. 
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3. 
Die Clear-Taate wird auDerdea 9ebraucht. venn der C011puter eine 
Hatt- oder Ro•le-Anzei9e •acht . Ehe der Matt- oder vnent1chieden­
Zu9 ausgefOhrt wird, zoigt die Anioi9e entweder die Anzahl der 
Z090 bis zum Hot.t odor don Typ doa bevorstehenden Unentechieden 
a 1~ . Da111i t der Cofl'IJ)Uter Ihnen sei non näch sten 7..ug aniei9on kann, 
•Oo1ön Sie jetzt Clear drOcken. 

ABSCHNI'M' 3 - Weitore Funktionen und Anzeioenaeldun9on 

Ein!Qhrung tn den Moduo •optionen• 

Außer den b11her beschriebenen Tasten und Sonderfunktionen haben 
Sio clno Anzahl von Funktionen. die Ihre Fr@ude a m Co•puter 
vero~öPern . Dio6e können vor Spielboginn oder, wenn Sie na Zug 
aind, gewihl t. werden. Sie werden durch Druck auf verochiedeno 
Felder des Spielbretts eingestell~. Durch Druck aut d1• Taste 
Option vird dl• nor9al• Spiel unterbrochen. durch Druck aut eines 
der Felder Al - Hl k6nn•n verschiedene Pun~tlonen und durch Druck 
auC eines der Felder A2 - H2 Rotierende Dinplay Einstellungen 
gewlhlt werden. 

OrOckcn Sie die Option -Taste, u• ln den Modus ' Opttonon' 2u 
k<>11aen. Wenn Sie sich in diese• Kodue befinden. vird die Anzeige 
entwoder OPHS oder dSP~ anzeigen. je oachdo• velche Gruppe von 
Elnetellungen Sie zuletzt gewlhlt habt!:n. wenn Sie die Option­
Taote wiederholt drOcken. wird die Anzeige zwiechen diesen beiden 
Meldungen hin- und horwecheeln. Wenn Sio den Computer 
eing~schaltot haben und Option drOckcn. sehen eie zuerst OPNS 

wenn OPNS erecheint. k6nnen Sie die Felder Al - Hl benBtzen, u.a 
unter den verechiedenen Pun~tionen zu vdhlen. 

Wann dSPL 
untor den 
vlhlan. 

ernchcint , k6nnon Sio die Felder A2 - H2 benOt2en , u• 
vorechiedenon Roticrondon Display &ins t ellunoon zu 

Drllcken Sie 
e1n1tellungen 
ID6chten . 

i ••or die Clear-Taste, venn Sie Jhre 9evOnachten 
oeaacht habon und sie den OPTIO~ WAHL MODUS beenden 

Eino ausfQhrliche 8eachreibung der Punktionen und 
Display Einetellungen f lnden Sio unter den 
Oberechriften ln diese• Ab1chnitt. 

Sondorfunktionon 
(Dia Anzeige ieigt OPNS 

der Roticr&nOon 
enteprochonden 

Wie Sie in der folgenden Tabelle erkennen k6nnen, bietet der 
Malter eine Anzahl interee•anter Sonderfunktionen unter denen Sie 



wählen können. U• eine oder aehrorc davon zu wäh len, drückon Sie 
Option, bio OPNS öuf der Anzeige orocho1nt. Beachten· Si&, daß 
an dieoer Stelle auch die ' l' - LED leuchtet, u• Sie daran zu 
erinnern. daß 3lle Spielvariationen durch die f'elder Al Hl 
9evählt werdon. Sie kOnnen nun untor den to19enden Funktionen 
wählen: 

r ILACK ~l CO\MT 
EASY "°""o '"""""' Fl!ON COl.Otl AU Cl.EM 

f "°"" Olt - --· - OOWIC ...,.,. 
""" Q.OQ( 

~>~ aonow "°"' % ,_. - - ~ ~ 1 H1 

GAME OPTIONS 

Zug- suchticCo Soicl- Augenbl . l. zuo 2. Zug 3 . Zug 4. ZUQ 
7.e it d•• stand unter-

Conputcro suchter 
Zug Cdtr Hauptvariante) 

A2 82 C2 D2 e2 1'2 G2 H2 

Leich- TOn llonl - Schwarz Part>- Ohno er:ett Count-
tes tor von vech- t•l>ff. - down-

ael ai t Blbllo-
Spiel aue Hoduo unten Zug th•k frei zlhl. 

Al 81 Cl 01 e1 Fl Gl HI 

Jede 9evOnochte Einstel lung erhalten S!o durch Druc~ aut dan 
enteprochendo Fo14. Für jede 9owählte Sonderfunktion leucht~t di e 
~EO unter dieeo• Feld. wenn er~ünacht, können Sie jede Anzahl von 
Ein$tellungon gleich~Gitio eingeben. Wenn Si• nach Wahl einer 
besti••ten Sonderfunktion, angezeigt durch eine LED. diee~lbe 
wieder un9Ulti o •achon wol len, drücken Sie das be:tretfende Fold 
noch ein•tl. 01nn orliccht die L20 und zoiot dadurch an. da' d ie 
gev~hlte Spiclvarlatton unwirksa• geworden iet. Nachde• oie Ihre 
Einstellung 9evlhlt haben, drücken Sie i••er Clear, u• den 
OPTION WAHL MODUS 2u beenden. 

wenn Sie aich entscheiden, ein~ Eine t• lluno zu löschen, nachde• 
Sie beroitA dio Clear- Taste gedrückt habon, Cu• aus dem OPTION 
WAHL MODUS horo uozukom•en). drücken !li.e einfach d ie Option­
T3$te noch Qin•al, u• i n diesen ModuB ZllrGc kzuko•men und ni'.!hmnn 
wie bereite orkl~rt die Anderuno vor. Oio LEO ' s der Feldar Al, 
81 , Cl. 01, Fl uod Hl leuchten, wenn dto entsprechendon 
Variationen oewlhlt wurden und wirkaaa oind. ~enn Sie eine odet 
•ehrere von i hnen ausschalten wollen, drQcken Sie die zugehörigen 
Felder, und die LBO'c unter diesen Feldern werden erlöschen. D•nn 
dr-Gcken Sie Clea r. U9 den OPTION WAHL PtOOUS zu beenden. 

Beachten Sie: 01eae Regel ist nicht fOr die Einstellungen El und 
Gt anwendbar; donn diese bedeuten •ino oin•alige Anweisung C&retl 
frei). od~r eine Anweisun9. die jedee•al e rneuert werden •ua. u• 

34 
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wirkea• zu verden Cz.B. Soitentauach}. Wenn d~hor eine von 
H6glichkeiten 9ewählt wird. so werden. wenn Sie in den 
WAHL MODUS zurOckgehen. die LLD•• hierCUr nicht leuchten. 
wenn Sie vorher oingeachaltet waren. 

diesen 
OPTION 
aelbs:t 

Nun folgen ausführl iche BP.echroibungen d•r einzelnen 
Sonderfunktionen . 

3.1 ~eichtea Spiel - Fe ld Al 

DrOcken sie Opt..J.on. Fold Al und Cle8t', 
tASY MODE (leichtes Spiel) ist eine runktion. die alle Spiels tu­
ten Ab$.C,hwlcht. Die Denkzeit Cür den Computer wird gekürtl ohne 
Anderun9 der teitkontrollen. Nor•alorweise denkt der Co.pute.r 
auch, während Sie überleoen . übf,r •oinen nächoten Zug nach. Dies 
mllcht ihn %u aolch cino• etarkcn Geoner . wonn Sio zu• Beispiel 
den Co•puter auf Spielotutc Al set2on und ihm eo genau 5 Sekunde 
pro Zug gebOn, während Sie selbst 2 Minuten tOr Ihren oi~onen Zug 
ben6tigen. so kann der Co•puter. wenn er Ihren nächatcn Zug 
voraussieht. &wei Minuten Ober seine Antwort nachdenken. so als 
hltten Sie eine höhere Spielstute gewählt. 

Durch d ie Wahl 
Co•puter daran. 
Spielstufen. 

des EASY MODE Clel ehtea Spiel) hindern Sie 
in Ihror Zeit nac hzudQnken. Dice gilt fOr 

3 . 2 Ton abotellen - Pold 81 

DrOcken Sio Option , Peld 81 und Clcar. 

den 
all~ 

U• in Ruhe. ohne Piepsignalo . spielen ~u können. drücken Sie Feld 
81. V• den Ton wieder einzust•llon. gehen Si e %urijck in don 
OPTION W..\JIL MODUS und drQcten noch einaal Yeld 81. Diese 
Verlnderungen können wlhr·end einee Spiels bOliobiO ott vorgtnOll­
•Cn worden. 

3.3 Monitor Modu& - Feld Cl 

DrOcken Si6 Optlon, Feld Cl und Clear. 
Sie können eo rar beide Seit~n epielon, wl hrend der C<>11puter als 
Schiedsrichter tätig iRt . Er prOtt jeden Zu9 auf seine keQalltät 
und Oberwacht d1o Einhaltun9 dor Zeiten für joden Zug. B09ti•mte 
andoro Einstellungen ble i ben während des MONJTOR MODUS wirksam : 
Ti••· Replay, Take Bac k und Hove werden weiterhin funkti onieren. 
Auch nachdo• der Co.puter einen Zug geaacht h•t. bleibt der 
MONITOR MODUS weiterhin wtrksaa . Ua den MOSITOR l'tODUS :u verl•o­
een und daa Spiel gegen don C09putor tortzuootzon, drOcken Sie 
Option, Peld Cl un~ Cloar. Dann machon Sie eint~ch Ihron nöch&ten 
Zuo. und dor Co1J1put er wird wie j n oinea regul.lron Spiel or1t wor­
ten. 
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3 .4 Brott u•drohon - feld D'l 

Drücken Sie Option , Feld 01 und Clcar. 
Oie Option Dl orm69licht es Ihnen, •it den schwarzen Figuren von 
unten auf de• Brett zu spielen . wenn SJe dieee Spiel~cise vählen. 
so Uberzeuoen Sie •ich . daß die Fiouron richtig aufgestellt aind, 
wie i• Diaoraaa gezeiot (beachten Sio die Stellungen der K6ni9e 
und Daaen). Danach dr6ekcn Sie :itove und veranlassen so den 
C011puler. Q~r seinen ersten Zug nachzudenken. 

Anmerkung: Eo ist nicht ratsaa. die 
Funktion wihrend eines Spiels ein~u~ 
schalten! DrOcken Sie dann liebor 
MQve und drehen Sie die Maschine ua. 

3 . 5 Andern der Soite am Zug - Feld El 

DrOckon Sio Option, Feld tl und CJear . 

.,,,;-.....t"'ll • 
.~.-.-.,„ • 

L „ 
c 

~~~~~~~· .t10 -0 00 -0 •O • 0 -0 lllQ 
~„„ .... ...-1_,., ..... 

(0,... DJ) Mii...,, 

Diese Spielweine wird vor~ugsweiee i n vorbinduno ait de• PROBLEH 
HODOS t>onOt~t (e. Abcehnitt 2.2). Wenn Sie so eino 
Fi9urenauretellung vor9en01Aaen h•ben, wird oich der Co•putor 
erinnern, velcho Parbe bei 8eendioun9 d~r Aufstellung a• Zug war. 
lta diese Parb<t iu Indern. beend•n Sio den PROB4EK MODUS und 
drücken Sie P•ld El. Der Co.p~ler wird jotzt von der ent9e<Jenoo~ 
set:ten Seito den ~rsten 2ug erv•rten. 

3 . 6 Alle 6r6ffnungon einschalten - Feld Pl 

Drücken Sie Option . Fold Fl und Clear. 
Die Wahl von Option Fl erweitert dio Turnlor-Er6ffnungabibliOthok 
des coaputero. we nn diese Spielart bonut~t wird, kann dor 
Co•puter auo otnor 9rOßcren Anzahl von Er6ffnungen wäh len . ""'enn 
Sie dagegen nicht eingeschaltet iet, wird der Co•puter nur eolcho 
Er 6t!nungen wlhlon. die er fOr die boeten bilt. 

Aruaerkung: Palte die ALL OPENINCS Option eingeschaltet ist und 
Sie die Altern•t•· Taste benU~zen. Cua weitere 9Qgliche ZOge doa 
COllJ)Utera zu e1htn; s. Ab$Chn1tt 2.12,. wird der CoQputer alle 
Z(jge nachforachon. die tOr di• beeti „te Position in eeiner 
sa„lung enthalton eind. Fells da9e9en dte ALL OPE.~TNGS Option 
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nicht einoo•tellt iet. wenn Sie nach •nderen Z09en tr19on, wird 
de r Compute r nur unter den ZU9en nachsuchen. die in seine• 
Turnierbuc.~h Gnthalten sind. 

3.7 Brett löschen - Feld Gl 

Dr ücken Sio Option, Peld Gl und Clear zweimal. 
Diese Option entfernt allo Figuren vo• Schochbrett. Dae ist 
besondere z weckal8f9 bei• Au(etellen von Schachproble•en mit nur 
wenigen Figuren . 

Anmerkung: Naehdo 11 Sie Clcar zweimal gedrückt haben, ~ ird d ie 
Anzeige dr ror ORAW (unontechiedon> zeigen, da keine Königo 
auf de m Brett sind, und eine legale l•oaition etue n König tQr j e de 
Seite fordert . Nun drOcken Sie wiederQ• Clear ,WI diese Anzeige zu 
16seben. Dann Otbon Sie don PR08LEM MODUS ein und stellen dfe 
Könige in i hre gowQnachte n Po•itionen, 9le-ich1tlti9 •lt. anderen 
Figuren Ihrer Wahl . Weitero Einzelheiten über don P~06LßM MODOS 
lesen Sie i n Abschnit t ?,.2. 

3 .8 Schac huhr - Peld Hl 

DrGcken Sie Option, F~ld Hl und Clear. 
Diese etnstelluno tat besondere zweck•l&ig. wenn Sie den Co•puter 
auf höheren spieleluf en spielon l~ssen und sich •inaal fQr einige 
Hinuten VOii 8rett entf ernen 116chten. Sola nge diese Etn1tellun9 
benOtzt wird . zeigt der co.puter aut der Anzeige die Go•a•tze1t 
an. die ar fOr den Zug or~artet, und die verbloibendo Zoit . Der 
Coapute r konnt di • Cesamt~eSt, die er bei der bestehendon Stute 
benötigen wird. und ist daher i astande, Ihnen i• Voraus annä hernd 
au saoen, wie lange er fOr den zuo bTauchen wird. Wenn der 
Computer ~i der suche nach de• bes ten Zug ein gr68eres Hinacrnia 
oieht, ka nn er ROlbst Mohr t&it bea nspruchen. Die Uhr wird dies 
borückajchtigen und dio Zeitangabe Andern. 

Da di e Stuten 81 • 88 COUNTDOWN (abvlrta zlhlende) Spielstufen 
aind. hat dte zusllzltebe Elnatellung von Hl eine andere Wirkung. 
Noraalerwoise zei9t dor Co•putor die Rest%eiten beider Spieler 
durch zwoi iwei~ tollige Zahlon an ( je eine für jeden Spieler), 
eotern dio COUNTDOWN Stufon al lein bonQtzt \(erdon. Wenn jedoch Hl 
in Verbindung • it ei ner solchen Stu to wi rksam iat . zeiot. die Uhr 
nur noch die verbleibende Zeit des einen Spieler• an, der a• zuo 
iet . und zwar al• eine vtoratellige Zahl. Auf diese Weiee kann 
der Sp1eler seine Restzelt ge nauer ablesen, da auch Sekunden 
angezeigt werden, Hehr InCormationcn über d ie COU~TDO~N Stufen 
e ntnehaen Sie bitto Abschnitt 2.7.2. 



Rotierende Oioplay Sinstollungen 
(Die Anz~ioo 2e1ot dSPL .> 

Oie Rotterondcn Display Einstellungen eraöglichen es Ihnen. 
I nformationen ilber den Oedanken- und Suchpro2ese deB CO•Putera 
zu e r halten. wonn Sie erst ein•al eino Oder aehrere der unten 
dargestellten Rotierenden Display Einotellun9en 9evählt haben. 
vird die geforderte Auakuntt auf der Anzei9e dargestellt werden, 
wihrend der COll.puter über seinen Zug nachdookt. Oie Anzeige kann 
Ihnen verechiedene lnforaationcn GbOr don augenblicklichen Zu9 
des COllPUtero zeigen: die tOr einen Zug benötigte Zeit, die 
suchtiefe. den SplelGtand, den au9enbltcklich gesuchten Zu9 und 
die nachaton vier Zügo, die er für die boeton hält. Sie verden 
f asz i niert oein, venn Sie beobachten, wie der Computer Qber 
seinen Zu9 nochdonXt. dann seine Meinung Andert und einen and~r~n 
i n Erwägung zieht; wenn Sie sehen, wio oich der Spielstand 
ändert, während vorochiodene Zt\go orw()(Jon wetden; wenn Sie genau 
beobachten, wie tieC der Computer ~u irocndeine• bestimmten 
Augenblick oucht. 

ROTA TING DISPLAY OPTIONS 

Wenn der Coaputer zuerst eingeschaltol wird und Sie zu sptolon 
anfangen, vird die Anzeige automa tisch di• Zoit {Qr den Spieler. 
der am Zuo iat. ~eigen , wäh~end jed• Seite nt>orl~t. U• die 
ROTATING DlSPt..AY OPTION einzuctellen, drGcken Sie einfach die 
Option-Taste au jeder Zeit ~ährend dee Spiel e, bis die Anzotoo 
dSPL zeiot. eoechten sie. daß an dieser stelle auch die ·2· -Leo 
leuchtet. u• Sie daran zu arJnnern. da8 alle Rot'ATTSC DI SPLAY 
OPTIONS durch die Felder A2 - H2 oewlhlt werden . Sie kOnnen jetzt 
von den in Bild 19 dargostellten R01'ATINO DISPLAY OPTIONS wählen: 

Jede Einstellung (Option) Ihrer Wahl wird etn9escha ltet. ind&a 
Sie auC dao entsprechende Feld drUc~on. W3hrend jede Einatellun9 
durc h OrOcken doa 9ewünschten P&ldee ocwfthl t wird, loucht~t doo 
LoED unter dem Feld, um die gewählte ßJ netel luno antuzcigen. Sjo 
können gloichtoiti9 eine beliebige Antahl von Einctellunoen 
~ihlen. Wenn Sie eine Option 9ewählt haben, sich dann aber 
entechoidon. daB . Sie diese lieb•r nicht eingeschaltet haben 
wollen. dr~ckon Sie einfach das Option- Peld noch einaal . Die LED 
unter dieee• Peld wird aus9ehen. u• anzuiei9en. daß es nicht 
lifl9er einoeechaltot ist. Nachde• Si& Ihre Einstellungen gowlh)t 
haben. drücken Sie t„er die Clear-Ta• Le. ua den OPTION WAHL 
MOOUS zu beenden. 

38 
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Falls Sie epftter i m Spiel eino vorher gowählt& ROTATtNG DISPLAY 
OPTtON au5atollen möchten, geben St• durch Drücken der' Option­
Taste einfach don OPTION WAJtL MODUS wiodor oin. Vergewissern Sio 
sich. da~ dio Anzeige dSPU ~oJgL. Wenn nötig . drücken Sie 
Option noch ein•al, ua diese Melduno zu arha.llen. Beachten Sio, 
da8 die LED's der Option-Felder leucht~n. die augenblicklich 
eingesc.halteL eJnd. U• eine dieser Optionen auszuschalten, 
drUcken Sie einfach auf das/d.ie 9ewOnechte(n) Feld<er). und die 
LE0°s werden eu1oebon . Yenn Sie jedea Feld wiederholt drQcken. 
wird d•• die j•weilioe Display Einstellung an- und ~usschaltan. 
•enn Sie all Ihro tinstellu:ngen ge•achl habon, denken Sie daran. 
Clear zu drüc~en, ua den OPTION WAHL MODUS ~u beenden~ und der 
Computer MJrd lhro E1n$t•llungen feothelten. 

Anmcrkuni;,: wenn Sie l<eine dor Dieplay Optionen 
CAnzeigenfunktionon) gewählt haben , wird der Compu tor autoaatinch 
die Zeit anie1gcn, die für ein()n 'Zug gebraucht wird. Sie könnon 
das 'Zeit Oioplay {Peld A.2) nicht abetollon, wenn keine ""deren 
oteplays oingeechaltet sind. PallB Si• viele Display Einstellun­
gen benütv.~n. eich jedoch nicht Cür dto Zoitanzetoe intercooie­
ren , können Sie diese. wie i n Abschnitt 3.9 beschrieben. abstel~ 
len. 

wenn Sie aehrere Ol•play Einstellungen gewlhlt haben. werden dio 
tnfor•ationen eich i• Sekundentak t abwecheeln. 
wenn Sie dieoelbe tnloraation noch einaal •ehen 9Öehten, nachdea 
der Com,puter bereite seinen zuq ge•acht hat.. benüt2en Sie die 
I nfo-Taste (~. Abschnitt 2.10). 

Eine eingohendo ßoachreibung der ojnzelnon 
!indon Sie 1n don folgenden Abachn1tton. 
OPTIONEN. wio in den toloenden Abschni tt.On 
können Sie jedo Anzahl von Diaplay Optione 

3 . 9 Zugzeit - Peld A2 

Display Einstellunoon 
Wenn Sie den MODUS 

beschrieben, oingeben . 
gloichzeitig wählen. 

Da dte zuozett autoiaatiscb gewählt wird. wenn der C<M1put•r 
angestellt wird, wird A2 in der RC9el viel bonOtzt. Sie -6ehten 
aber viell•icht diese Einstellung autheben, wenn Sie aohrero 
andere benützen und an der Zug2eit nicht tnteree•iert sind. U• 
$1e abzuatollen. drücken Sie Option, bio dio Anzeige dSPL 
zeigt, dann drOcl<on Sie auf Feld A2, und die LED darunter geht 
aus. Zu• Schluß drOcken Sie Clear. wenn Sto i m später en Spielver­
lauf die zuozoit wteoer neu einstellen Möchten, drQcken Si~ 
wiederum Option. Feld A2 und Clear . 
Beachten Sta , daß d ie Zugzeit nicht nbgootellt werd~n k~nn. wenn 
keine anderon Einatellungen einge~chaltcl oind. 
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3.10 suchtiefe - Feld 82 

Wenn Sie sehen nöchten, wie weit der Compute~ voraussieht, 
während er einen Zug über legt, drUcken Sie Option, bis die 
Anzeige dSPL meldet; drücken Sie dann Feld 82. bis die LED 
unt~r diesem Feld leuchtet, und drücken Sie schließlich Clear. 
Wäh.rond der Compute-r nachdenkt, wird die Anzeige die Suchtiefe 
und die Anzahl der Zöge in dieser Tiefe. die er biGher geprüft 
hat . anzeigen . Eine Meldung von J 2 3 würde zum Beispiel 
OOdeuten, daß der Computer im Augenblick die dritte "'Schicht " 
priift und bereits 12 Züge i n dieser "Schicht„ untersucht. hat . lia 
dat; Display der Tietensuche at>iustellen. drücken Sie- Option , Feld 
82 Cu• die 2ugohöri90 LED auGiuGtcllcn) und Gchlic~lich Clear. 

3 . 11 Spielstand - Feld C2 

Wenn Sie die Meinung des Co•Puters über den l~ufendon Spielstand 
erfahren möchten. drücken Si& Option, bis die Anzeige dSP~ 
?.eigt. dann Feld C2 {die zu9&höri9e LED leuchtet), und achli~ß­
lich Clear. Während der Computor nachdenkt , ~ird die Anzeige den 
augenblick lichen Spielstand zeigen. Er wird eine poaitivo Nuam&r 
zeigen, wenn der Computer glaubt, im Vorteil zu sein. und eine 
negative Nummer, wenn der comoutor sich im Nachteil fühlt. Oie 
Zahlenwerte zeigen an. wie gut oder wie schlecht es für den 
Computer steht. 

Eine wert- Skala sieht etwa folgendermaßen a us: 
1.00 Punkt für einen Bauern 
3.00 Punkte fOr einen Springer 
3.00 Punkte für einen Läufer 
5.00 Punkte für einen Tur• 
9.00 Punkte fOr eine Oame 

Der Spielstand wird 
interpretiert - ob der 
schlecht beurteilt. 

außerdem auf den Stellungswert 
Computer seine Stellung ala gut od&r 

hin 
als 

Beispiel : Di& Meldung von 4 . 91 wQrde bedeuten. daß der Co.puter 
ca. ei nen Tur• i• Vorteil steht. Ein Display von - 1.03 wörde 
dagegen bedeuten, da$ 'ich der Computer ca . um einen Bauern im 
Nacht$1l aieht. um das $pielstand-Oi&play zu beenden . drücken Sie 
Option . dann ~eld C2 {die 2u9ehöri9e LED geht aus), und 
schließlich Clear . 

3. 12 Gerade erforschter Zu9 - Feld D2 

wenn Sie sehen möchten, welchen Zu9 der com.Putor im Augenblick 
untersucht, drücken Sio Option, bi!3 die Anzei9e dSPL zeigt, 
dann Peld 02, bis die zugehörige LeD leuchtet, und 3Cbließlich 
Cl0ar . WP.nn der Computer nnchdunkt . wird das Display den 'Zug in 
der ersten Tiefenachicht zei gen , die im Augenblick unter$uCht 
wird . Während der P.rste Zug, den d.er Computer- wählt. i•mor dtlr 
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twtste Zuo iot. den er bisher gefunden hat. erlaubt uni Feld D2, 
wonn einooschaltet, den Cedankenproiess des Computers zu ver!ol­
gen und all die ZOoe zu sahon, dio or i n sei ner Such& nach dem 
besten Zuo erwägt. 
U• diesea Display zu beenden. drüekon Sie Option. Feld 02 (die 
zugehörige t..eD geht aus) und achlielllch clear. 

3.13 1 . 'Zu g der llauptvaril)nto - Feld 62 

Die Hauptvariante ist die Spielrichtung. dio der Co•puter i• 
Augenblick für dlo beste hllt. Wenn Sie den ersten Zug der 
Hauptvarlante sehen •öchten, drücken Sie Option, bi& die Anzeige 
dSPL zeigt , dann feld 22 (die zugehörige LED leuchtet) und 
achlioßlich Clear. Wihrcnd der Computer n achdenkt. wi rd diQ 
Anzeige den ersten Zug der Spielrichtuno 2ci9cn. die dor Com,puter 
i• Augenblick fUr die beste hllt . 
U• dieeoo Display zu beenden. drUcken Sie Option. Feld E2 (die 
zugehörige ~EO geht aus> und acb l iellich Clcar. 

3.14 2. Zug der Hauptvariante ~ Feld P2 

wonn Sie den zweiten Zu9 der Hauptv•rlante dea Co•l)Utere sehen 
möchten, drücken nie Ootion. b is die Anze1Qe dSP~ zeigt, 
dann Pold F2 (dio zuge hörige LED leuchtet) und schließ l ich 
Clear . Wl hrend dor Computer na chdenkt, wird die Anzolge den 
z weiten Zug der Spielrichlwtg zeigon. die dor Co•puter i• 
Augenblick für die beste hllt. 
U• diese• Display ~u beenden, drücken Sie Option. Feld F2 (die 
~ugehörtgo ~ED geht aus> und ochlieB11ch Clear. 

Wenn Sio den dritten Zug dor Hauptvariante deo Computer• sehen 
•öchten, drUcke n Sie Option, b iB die Anzei9e dSPL ?.e i9t , 
dann Pcld 02 (d itt zugehörioe l,,f:() leuohtot) und ochließlich clear. 
W$hrend der Co•putor nachdenkt, wird dle Anzelgo den dritten Zuo 
dor spielrichtun9 toi9on, dio der Computer i• Augenblick für die 
bcot• hllt. 
um dioso• Display zu beenden. drücken Sie Option. Feld C2 (die 
zugehöriQo LED 9oht a us} und dann Clear . 

3.16 •· iuo der Hauptvari•nte - Feld H2 

Wenn Sio den vie~ton Zug dor Hauptvarian te deß compu tere $ehen 
•öchten, d r ücken Sie Option, bia die An2et9e dSPL ieigt , 
Feld H2 (die zugeh6ri9e LED leuchtet) und schlietlicb auf Clear. 
W6hrend der coaputor nachdenkt, wird die An2ot90 den vl•rten 2ug 
der Spielrichtun9 zeigen, die der Computer i• Auqenblick für die 
boste hllt. um dioves Display zu bQondon. drOcken Sie Option , 
Pcld H2 (die zugehörige i..eo geh t aus} und dann Clcar. 



Anmerkung : "'enn Sie dio vollkommene Hauptvariante dos Computers 
sehen mö<:hten, nachdem er seinen Zug angekündigt hat, ; benützen 
Sie die Info-Taste, wie i n Abschnitt 2 . 10 beschrieben. Die 
ge~eigte Hauptvariante wird sich nicht auf vier Züge 
beschränken, sondern die ganze Spielrichtung. die der Computer 
aufgewiesen hat. zeigen. 

AOSCHNI'IT 4 - ANKONDJGUNG VON MATT UNO REMIS 

Der Computer hat die Fähigkeit, ein zwingendec Matt gegen seinen 
Mitspieler vorauszuua9en. Außerdea kann der Computer drei 
verschiedene Typen von Remis erkennen und anzeigen: 
- Remis durch Patt 
- Re•i& nach der 50- Züge• Regel 
- Remis nach Dreifach- Wiederholung . 

In den tolgcndcn Abschnitten lesen Sie einige einzelheiten über 
besondere Rem1s-Ankündi9un9&n . 

Anmerkung: 
nachfolgend 
drücken, um 

trn•er wenn der Computer ein 
b0&Chrieben, auf dQr Anze ige 
das Display ~u löschen . 

4 . 1 schachmatt 

Matt oder Remis , wie 
zeigt , •O&Don Sie Clear 

Im•er wenn eine Schach&ituation auf dem Brett bcotcht, wird auf 
der- Anzei9e ein Punkt erscheinen, da wo normale.tweioe der 
Doppelpunkt (:} erscheint. 

wenn der Computer fe$tstellt , da6 Sie bald aatt sein werden, wird 
er auf der Anze ige nx zeigen <x = Anzahl der 20ge bis zum 
Schachmatt). Orücken Sie Clear, ua den Zug des Computers zu 
sehen . wenn der Mattiug des Computers eingegeben ist, wird die 
Anzeige n anzeigen . wenn dagegen Sie den Computer schachmatt 
setzen, zeigt die Anzeige - n 

4.2 Remis durch Patt 

Eine Partie wird für ein Re mis durch Patt erklärt, •enn der 
Spieler aa Zug kei nen legalen 2ug aehr machen kann, ohne seinen 
König in Schach zu cotzon . aber noch ntcht im Schach steht. Oer 
Computer zel9t dieo durch dr (für •draw") auf der Anzeige an. 
Geschieht dies, so ist das Spiel beendet und kann nicht weiterqe­
f ührt we rden. Sie können jedoch dae Spiel noch einmal spielen {s. 
Abschnitt 2.8), ZUge zurOcknehmon (s . Abschnitt 2.9} oder die 
Stellung i m PROBLEiM MODUS ändern ( $ . Abschnitt 2 . 2) . 
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