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EIN-EITUN3 

Wir gra~ulieren Ihnen 2um Keuf Ihres neuer. Schachcor:;pt.JterE, d~m Elite 

Ava-rt: Garde!! Wir bei Fidelity Electronics Intern2tionsl, lnc., sind ~us~~r­

ordentlich ~tolz 1 Inhen dieses bemerkens~erte Geraet 2u bringen. Der Elite 

Avant Garde s._tellt einen gewalti5en Schritt in dar heuti!;;;en Schachcomputer 

Techni~ dar, Dieses PrcgrBrrm 1 d~s Sie nun b~eitzen, hat eine C265 - Wertung 

und i5t dasselbe Frogranm, des Geschichte im Schach5piel gemacht hat, als die 

United States Chess Federation zum erstenmal einem Micrcccmputer - Schach­

spiel eine Master - Wertu~g 2ukcmmen Lie55. 

Oer Elite besitzt eine enorme Vielf~lt besonderer Eigenschaften, die Sie ga­

rantiert erfrsuen und ueberra~chen ~erden. Einige, z. B. de~ Comput~rs F2e­

higkeit, von seinen Fehlern zu lernen, sind vollkorr.men n~u~ E~grifF~, di~ 

es bisher noch nie in einem Si::::::hachc:omputer seg~Cen hat:. Alle, ob ,"'le!U oder 

v~rtraut 1 sind dar~ufhin cusgerichtet, dieses Ge~eet den umfassensten und 

aufregendsten SchEc:hc::cmputer zu rnachen, den es je gegeben hat. Ein sc.hnelles 

Ue~erfliegen des Inhalt:sverzeichnisses wird dies bestaeti~en. Becschten :ie) 

d3SS ~ie ~-Gn..ienderEigen~chaft e~ Ihnen ermcegl~cht, Ihre eigene Eroeff-

nun5sbiblicthek zu schEff~n. Die Mod~lar-Faehig.ceit er-

lBubt e~ Ihnen
1 

anCere Eroeffn.up,9s-Modules ~u ben~tzen, und inCem Sie Cem 

Elite einen Fidelity Printer (Drucker) beifuegen 1 koennen Sie nicht nur Ihre 

Spiele aufzeichnen, sondern auch Infarmati~n, die sich auf Ihre Spiele tezieht. 

Oie Permanent Memory Funktion wird sich ~clange ~nein.Spiel erinnern, wie Sie 

e• moechten
1 

und die aut~-~en~ory (autc-empfindliche) Spielflaeche ermceglid"l~ 

es dem Computer, jeden einzelnen Zug augenblicklich' wahrzunehmen und zu er­

kennen. Zuege werden uebe~ %wei gro~se klere Bildschirme und LEDs (li~h~ 

emit~ing diodes = Licht aL.JSstrahlende Dioden) in jeCem Cer Spielfelder mit5e­

tei 1 t. Oie Bildschirme ermceglic:he,, es Ihnen auch, den Geda„kenprozess des 

Computers 2u beobachten - das Spiel zu sehen 1 das er erwaegt, die Wertung1 die 

er einer bescnderen S~ellui~ gibt, ~ie tief er nachforscht. Wie oft haben Sie 

sich ge~uenscht 1 die Gedanken Ihres Gegners lesen zu koennen, ~aehrend er 

ueber 5einen Zug nachdenkt - jetzt koennen Sie genau das. Und denken 5ie sich 

nur - in diesem Falle lesen die die Ge~anken eines Master5! 
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Mit seiner grossen Äuswahl "" 5pielniveil\.JS karvi der Elite Avent Garde auf die 

Schec::hfa..t.igkeiten e i nes jeden Sp ielers zugepasst werden - ob S ie Anf aenger 

oder Expert• sind. Auf Gr...nd seiner Master-Wertu-ig s i nd die hoehcren Spiel­

niv~a.Js des Elite daZu bestimnt, Qelb~t d~n st8erksten Spieler herau~z~fordern; 

Llld doch klllV'l-.09sr ein Kind ilv'I besie9'"fl, wenn,,..,,., einfach ein f estge•et2tes 

Tiefenniveau benutzt, bei dem des Naehforschen des Ccrrputers e i ngesehraeri<t 

wird . 

Wir hoffen, dass Sie viele erfreulich• Stunden mit Ihrem Elite Avant Gerde 

verbringan werden . Wir sind ueberzeugt, dass dieEes Geraet die Schechspiel­

F•shi9cei~en einer Perscn in elner Wei~ &iaulieren wird, wie Sie es nie fue~ 

JllOeglich gehalten h„tten. VerllU<::hen Sie ..., - Sie werden ueberras c:ht sein ! 

Eine wiehtige Aninerki..ng 2um Gebrauch di•ses Handbuchs : 

OJwchl Sie sehr versucht ~ein moegen, sich so9leicn in die Er­

forschung der vielen besonderen Eigenschaften und Spielmoeglieh-

kei ten des Elite :zu vertiefen, errpfehlen wir, dass Sie sich 2u-

. erst 111 t ~ITT 1 , GfUID..EOOa: Cf'EFIA TJCN, vertrl!IUt inachen, un 

ein gutes, sruendlidi•~ Ve~tehen zu ge-irnen 1 wie d•r Corrputer 

~rbeitet, U'id wie Sie Ihr erstes S~iel cpielen. Nachdem Sie die 

Gro...ndla9en erlernt haben, r ehr•n Sie mit den weiteren Abschnitten 

fort, un all die anderen faszinierenden Eigenschaften 2u erforschen, 

die der Elite Avsnt Garde 2u bieten het . 
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~rapMiache DerstellLA"D de• Elit• Avent Garde 

_..,~ .„„ ... 
·~e­.„e„ ···­•.&.&• 
e­
e­
e::. 

2 

0 \fr@Pe 
0 'ti'@Pv 
0 }I@n.1 
0 _i@sT 

0 ~@TB 

e ,,t.@Lv 
@OPTION 

@Rv 
fA'I NEW 
~G/IME 

4 ~~~ 
0 @cL 

@cu 

Ci• felgenden 6eschreib,,.,,gen In Abacl-nitt 1.1 •ind ein kurzer Ueberblick 

ueber die Tasten Lrid Anzeiger des Elite Avent G9rde. Beachten Sie jedoch, 

ci..s die Beschreibl.rogen der ein=lnen Tasten r<Jr die teuptfu-iktionen dle­

-r T„tion .....,,,;.end •inea nonnalen Spiels Z\JS.,_nr111&sen. Oie meist•n der 

T•e ten hilbeti ...... serdem noch ~etzlicne F..:rl<tionen, -m sie in Verbir>­

a..ng 111lt ..-.:leren l•sten oder- in ander-en 1.Asteer-den gebr-aucht wer-den. 
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ABSD-iNITT l - GRUt"1.EGENJES FUEA DEN GEff'lAUCH DES COMPUTERS 

1.1 Graohische Darstellung des Spielbret~s 

~. Bildschinne: 

Diese werden fuer die Schachuhren gebrau~ht; ausserd~m fuer v~r5chiedene 

Spiel- und Funk'tions-Mitteilungenj Sie werder. auch bEnut:zt, L:m auf Ihr 

Verl~ngeh hin gewisse Spielinformationen zu zei~en. 

2. Figur-Synt>cl Anzeiger: 

Sie werden gebr3ucht 1 um die Lokation8n von Figurentypen zu bestaetig~n; 

Sie werden euch im Problem ~1odus gebr~ucht, ~enn Figuren auf dem Brett 

hizugeFuegt oder en~fernt werden, und wenn te~cndere Positionen aufgestellt 

werden. 

Artmerkung: Oie folgeriC:::en Beschreibur.gen der Tasten fassen die r\2.upt-Fwnkt:ionen 

der Spieltasten waehrend eines ncrmclen Spiels zusammen. Oie Tas~en h~ben je­

doch ~usserdem zusgetzliche Funktionen, wem sie in anderen Ums~aenden ge­

braucht werden, wie zum Beispiel im Pnblem t-bd.Js 1 Level Select:ian (Niveau Waeh­

ler), im Buc::h-Gruender,cder in ~erbind1.;ng mit ~nder~n Tas'ten gebra1.1cht ""erden. 

3. PS-Taste: Wird geCr~uchti um Schcch$tell~ngen oder Probleme aufzusetzen. 

"3. PV-Taste: Wird gebraucht: um die Stellun~·en der Schachfiguren zu bestaetigen. 

5. 114-Taste: Wird gebraucht
1 

un die gesamte Zei~ anzuzeigen. 

6. ST-Taste: Wird gebraur::ht, um Ir,formation zu zeigen, die den letzten Zug des 

Co~uter6 be~rifft; Wird gebraucht, um di~ augerlblickliche Zu5nunvner nach­

zusehen und die Farbe, di~ ~ Zuge ist. 

7. TB-Taste: Wird gebr~ucht, un Zue9e zurueckzunehmen. 

S. LV-Taste: Wird gebr~ucht 1 um Spielniveau~ zu eende~n. 
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9. c:ption-Taste (Wahl-Taste): Wird gebraucht, um den Option Select Mcdws 

([p~ion Wahl Modus) ein~ug~ben. 

10. RV-Taste: Wird gebraucht, U'il Seiten mit dem Ccmputer zu wechseln; den 

COßllute; ..zu beobachteni waehrend er beide Sei~en spielt; d~n Computer 

zu ZNi~gen 1 ~einen Denkprozess zu stoppen und einen Zwg zu machen, oC~r 

um einen ~nderen Zug zu verl~ngen. 

11, tew Gare-Taste (Neues Spiel): Wird gebraucht, un ~in neues Spiel zu te­

ginnen mit allen 2ugenblicklichen Dp~ion (Wahl]-und Niveau-Einstellungen 

noch in Effect. 

12. C...-Taste: Wird gebr~ucht, um verschiedene Einstellungen zu !oeschen, ~ie 

ZUTI Beispiel den Prcblem Mod.J;, die ?osition Verific;:::;.ticn (Stellur:g Ee­

staetigungJ, den Q::>tion Wahl Modus u.s.w. Diese T;c;ste wird auch gebrgwcht, 

um den Bildschirm Display nach des Computer~ Erklaerungen von Mat~ und 

Unentschieden zu loeschen. 

13. D4-Taste: Wird gebraucht 1 um ~inen vorgeschlagenen Zug anzuzeigen, und 

um zurueckgencrrmene Zu~ge n~u zu spielen. 

14. 0-.ecl< lEIJ (Light Emitting Diode= Licht ausstrahl~r.ce Diode]; Wirc ~e­

brauctit1 um eine 5chach-5itua-:ion Buf Cem Bret"t ~ . ..,zuzeigen. 

15. Ycur lit:Jve LED (Ihr Zug Licht): Wird gebraucht 1 um anzu2eigen, wer cm Zug 

ls~. Oag Lich~ leuch-ce~ be9~aendig, wenn Sie am Zug sind; es blink-c, wenn 

der CcmpLJter am Zug isat; e:G zeigt die Farbe an 1 die am Z~g ist, wenn Sie 

den Problem ""1odus laeschen. 

16. Board LEDa (Brett lichte~): Es befindet sich ein LED (Licht) in Cer Eck~ 

eines jeden SpielfelCe5 1 dazu eine zusaetzliche Reihe Lichter entlang der 

Brettseite. Olese Lichter werden vcn dem Computer gebraucht 1 un Zuege en­

zuzeigen und \..lt1\ sieh mit Ihnen auf verschiedene Weisen zu verstaendigen. 
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1.2 Einsehal'ten 

Cler Elite erbeitet mit norm.alem Haushelt Wechselstrom. ll'n das Gereet zu 

bet.eetigen, steclcen Sie ~.,, Tr..,.,sformator in eine Wand Steclcdose und ver-bin­

den Sie die Tr~nsFormetoraetv....- mit dern Spi•l. Ben.Jtzen Sie keinen enderen 

Trl!n5Fcr'""'tcr •ls d~n Fidelity-Transform11tor, der wpeziell Fuer dieses Ge­

raet geba.it wurde. Gebrauch eines "'"'°"ren Proc:Ucts kam dem eon.:>uter Schae­

den zufuegen, die nicht durch die Go.rentie gedeckt werden. 

Nllehdem Sie die Transformetor­

selv&Jr mit dam Graet verbunden 

haben, wird der ~ter einen 

Piepten senden und das Liel"lt 

r .... r y.,.... - {lhr Zug} wird 

!lte'ti~ leuchten. Cer Conputer 

deutet dQ.onit an, dass Weiss 

Im Zug ist (in diesem Fell, 

den er~t•n Zug zu mechen, u. 

das Spiel :zu bes;imen). Sie 

werden s;:>eeter reststellan , 
Transrormator-Ansel"llues Schnur 

dass <25 Ymr MIN9 Llcht blirl<en wird, wenn der c:arp..rter ..,, Zug l!it (waeh­

rend der CcfTPuter nechderl<t) . 

C.. der Elite total Solid Stete i•t, k.,,.,,., da.; Spiel nach Wun!!ich uebar l.,,.,g• 

Zeitperioden angela!isen werden. Falle der Tr""'sforll'atcr weehrend des Gebrauchs 

-rm wef"'den s;cllte, 110 ist di"" normal L6'd ~ o.rbeaehtat bleiben. 

1 • 3 Oas Spielbrett 

Stelll!n Si• die Scl"lechfiguran so euf, dass 

die Weissen Stuedce sich aiL der untsren 

Sai te de• Bretts befindsn. .Jiodes Spiel­

feld ist in Uebereinsti......-ig mit den inter­

nadcrialen Bez„iet-n.sigen beschriRben, mit 

einem a..chstaben des Alphabets, der di• 
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vertikalen Spalten, die Files 1 bestinnit 1 und einer Zahl
1 

die die hcrizcnta­

len Spalten, die RcrKs, bestirmit. Zu Beginn des Spiels steht der Heisse 

Koenig BUf dem Feld E1, und der Schwarze Koenig 5t.eh"t a~f Feld E8. 

Die Lichter in den Spielfeldern werden d~rch sehr starke M~gnete in der 

Base einer jeden 5?hachfigur aktiviert. Diese Magnete_ Bktivieren Sc;halter, 

die unter jedem Spielfeld liegen! und diese s~hal~er ~iederum Bktivieren die 

Licht~r. Wenn eine Figur nicht genau in der Mitte des Spie1Feldes Dteht 1 so 

dass der Computer sie nicht ~Bhrnehmen kBnn 1 dann wird das Anzeiger Licht 

fuer diese bestirrm~e Figur bestaendig leuchten, wenn es eine Wei~~e Figur ist, 

oder blinken 1 wenn die Figur Schwarz i~t. Ausserdem wird das Licht fuer das 

be5timmte Spielfeld leuchten. Die Lichter werden ausgehen 1 eobald Sie die 

Figur richtig in die Mitte des Feldes stellen. 

1.4 Der doppelte Bildschirm 

Oie Bildschirme des Elite dienen vielen Funktionen weehrend eines Spiels und 

mache~ Ihr Schachspiel auf diese Weise interessanter und erfr~ulicher. Beach­

ten Sie bitte fclsende Aichtlinien, die BuF die Bild5Chirme zutreffen. 
-, 

Waehrend eines normelen Schachspiels, in dem Sie Weiss von der ur.teren Seite 

des Bretts spielen, wird der vordere EilC5chirm Ihre U~r zeigen, und d~r hin­

tere Bildschirm wird die Uhr de6 Computers zeigen. Wervi die RV-Taste gedru~ckt 

wird, um die Seiten zu tau5chen (sehen Sie Abscrnitt 2.8), werden die Uhren 

ebenfalls autometisch eus9ewechsel~. Wenn Sie also n..in Schw6rz spielen, 

wird Ihre Lft"'lr im hinteren Bild&chirm ange~eigt werden. 

Oie Uir des Spielers 1 der em Zug i~t, zaehlt und zeigt die Zei~ ian, die fu~r 

den Zug gebraucht wird. 5ie stcppt 1 sobald de~ z~g aws5efuehrt i s t, und die 

U"lr fuer die andere Seite faengt an zu zaehlen. 

Beachten Sie bitte, dass Ihr Bildschirm normaler~eise Ihre Zeit enzeigt (der 

vordere, werY'l Sie Weiss spielen, de~ hintere, wenn Si~ Schwarz spielen). Aus 

die5em Grund werden ~ie meisten der felgenden Infonnatiai Cispl~ys im Bild­

schirm des Computers gezeigt. 
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Wem Sie 

~ 
auc:M fuer 

irgendwelche Cer Fll1kticns Tasten brauchen1 werden Oi~pl~y5 wie 

und~ inmer im Bil c:si:hirm d111; Corrputera Qezeigt. °"" trifft 

alle Displays im Option Wähl 1'bdus zu und f uer Display&, die e rsehei -

nen, ~erVl Sie Spie l niveaus eins tellen. Wenn Sie die Co.rrtt:l<>Wn (Abz• ehl) Uhi-­

Eins~al ll.f"'lg b~auchen U'ld eine Zeicueberschr~ i tung auftritt , sc· wird d2r Bild­

schirm ruer Cie Seite b linken „ welche di~ Zei tueberschreit ·.Jng ve~ur-Gecht hat. 

1.5 Eince~en von Zues~n 

Das Schach~piel~n gesen Ihren Computer i•t wie c2s epiel en mit einem mensch­

lichen Gegner - Sie machen Ihren Zug, urd de r Co~~~·r antwortet m: t &einem 

Zug. Ce r offensichtliche L'nter• chied ist n8tuerlich die TEtsache, de~E Sie 

da" eigentlich phyi;ik<ilische Bewegen der Figuren f c.„r den Computer •c.sfuehren. 

Lrn einen Zug zu mechen 1 nehrren Sie einfach die Figt.Jr von ihrem origin!l len 

Spielfeld (dem vcn-F„ld) auf und "atzen sie zouf d;:is gewuenschte Fe ld (d"" 

tlaeh-Feld) . Wenn Sie die Figur eufheben, wird das Licht des von-Feldes leuch­

ten . Wl!N'I Sie die Fisur aufi;stzen, wird dac Li=ht dei;; nadl-Feldes kurz euf­

leuch~en. Seide Lichter werden dann au~gehen, und dar Co~uter wird anfangen, 

ueber s e inen Zug nach%udenken. O~es wird duich da~ blinkende Your ~ve-Licht 

angezeigt . 

Anmerkung: Falls de r Computer aus seiner Eroeffnungsbibliothek spielt, wird 

er nicht anfangen, uebe~ ~einen Zug nachzudenken, 5onde rn wird 6cfart mi~ 

seinem naech5ten Zug ~ntworten. In dieeern Fell werden Sie das Your 1-bve-Lici"tt 

""'1irschainlich nicht bliricen i;;ahen. Um mehr Auskuift b1tzeuglich der Eroeff­

~abiblicthek zu •rhalten, lesen Sie Abachnitt 1. 12 . 

Wem der ~er bereit i s t, aaine 

gewuanaehte Fig.ir zu bewegen , warden 

die Lichter des van-Feldes und des 

l'El:h-Feldes leuchten, um den Zug des 

Corrputers ;onzuzeigen. Der Zug wird 

au:s5erdem ilUCh au' dam Bildschi rm 

gezeigt . Nehmen Sie die Figur au,, 
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die der Computer bewegen will (das Licht des Felce& ~ird a u9gehen), und 

setzen Sie die Figur aur da~ angezeigte rooch-Feld . O..~ nach-Feld Licht wird 

euch ausgehen. Dei~ bedeute ~, dase der Computer den Zug regi~trier~ ha~ 1 und 

tlu'"1 ~ind Sie wieder. ~ Zug . 

Arvnerkung: Vermeiden Sie es, die Figuren ueber die Bre~tfelder zu rut schel"\ 1 

da dies zu Ul"\gue ltigen Zugeingaben fuehren kann. 

1.5 Ihr erster Zuc 

Das f ol;ende SeiGpiel wird It-r.en helfen , Ihr e rstes Spiel mit dem Ccmpwter 

zu be9irnen. Nehmen wi~ •n, Sie wellen Ihren Wei~~en Bauern von Fe!d E2 

nach Feld E4 ziehen. 

1. Zuerst nehmen Sie den Bauern vcn 

Feld E2. Des E2 Licht wird eufleuch-

ten, um anzuzeigen , dass da~ Fel d E2 

geweehl t werden ist:. 

2. Setzen Sie den Bauern auf Fe ld E4 

(da<: E4 Licht wird kurz aurleuc:hten, 

und denn werden cle Lichter fuer bel-

de Felder E2 U"ld E4 eusgehan). In die-

6ern Au;enblick hat der Computer den 

Zug , den Sie au~gefuehrt heben, re­

gistriert, und er hat bereits angefan­

gen, u•bar seinen eigenen naechsten Zug 

nachzudenken. (In diesem Bei5piel wire 

der Computer einen Zug au~ Geiner Er­

ceffnl.l"lgsbibliothek !rechen, 50 dlHIS er 

nicht ueber seinen Zug n10chzudenk•n 

braucht. St•tt dessen zntwcrt et er so­

fort mit seinem Zug. Fuer Ein~elheiten 

bezueglich der Eroeffn..ri5sbiblic1:hek 

lesen Sie .Al:>QChni tt 1.12). 
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· 3. Oe~ Computer ~ird Ihnen ~einen Zug zei~en, indem ~r das v~Feld Licht 

fuer c'ie Fif;ur , dle ::tewegL. we rden scll, e rleuchten leess't , ur.d ebens;oc 

das nadi-Feld L ich~, un al"'\ZUzelgen, wohin e r d ie Figu~ ziehen will . 

(AlG Beispiel ~ierfuer h~ben wir den Zus Yen E7 ncch E5 gewaehl t w Sie 

kcErnen ~ve~tu~ll eine endere Reaktion ~rhelten). tler Bildgchirm 

wird den Zug e~enfalls zeisen, in diewem Fall 1 E 7 E 5 1 
4. "6et-vnen Sie deii e .:hw-121rzen Sauern von 

Feld E7 auf (Cios E7 Licht crloescht), 

Lrd se~zen Sie den Bauern auf das 

.-..eh-Feld, d~s O.,,rch das er J"'-'ch­

tete Licht en9eze igt ist - in die­

sem Fall auf Feld ES. Der Ccrnputer 

wird einen Pie pten ~enden, u-id c:la s 

licht in dem Feld wird erloe~chen . 

Des 2eigt an, das5' der Zug dee Com­

put.ers auf dem Sc:hachbrete ausge­

fueh r t i st. Sie 5'ind j et2t mit Ih­

r em n..~ch~ten Zus an der Reihe. 

0 K 

Wem Sie Ihre Figur bewegen, werc::lan Sie t emerl<en, dass diils ~Feld Licht 

rur sehr kurz .._.fleuc:htet. Wem d2g11gen e1M Figur da5' ~uter5' bewegt 

wird, leuchtet das Liehe fuer das Naich--Feld steti9. Oer Gr<..<id dafuer liege 

in Folgendem: Jn dem Momenc, da S ie Ihre Figur eur da!! ra:ti-Fe ld· stellen, 
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ist der Corrpute r sL~€nb li ck l ich ueber I hren Zug informier~ , und e5 besteh~ 

<eine Not:""endlgl<eit, da.w L i cht l euchten zu l a'!isen. Waehrend des Carrp..1ter5 

ZlJC3 l euchtet des nzx::h-Feld , lr.'I Ihnen zu zeigen, wohin des Compu~e~s Figur 

beweg~ werden sol l. 

1.7 Zurueck~eMmen von Zue gen 

Zuege koernen zurueck~nOtTmen werden, indem msn einfach dieselben Zuege a uf 

CEm Bret~ in rued<gaer~iger Folge macht. tm beispie)swei~e d ie Zu~ge E2 ~ E4 

Lnd F:J - ES z~rueckzunehmen , koennen Sie einfach den Zug ES - E7 auf Cem 

Sre~~ vornehmen und dann E~ - E2.Auf Ciese Weise haben Sie b e ide Zuege 2u­

rueckgencmnen. Dies ist ein 5chneller Weg , Zuege rueckgeengig z u machen , 

wenn S ie sich de r Zwege:, die auf dem Srett eusgef uehrt worden e i ne , ~ic,er sind. 

We1'Y'1 Sie ver suchen, d i se Methode zu benutzen , koernen s ich jedoch nicht en 

die a~gefuenrten Zuege erirnern 1 dann weist Cer Corrputer jede•mal, wenn Sie 

e ine Figur aur ei n falsches Feld bewegen, eur eiren illegale n Zug hin. 

Ei ne .genaue r e und zuverlees~igere Methode, Zuege zurueckzl..r"lehm~n. haben Sie 

beim Gebrauch d e r TB-Taäte 1 ~i e es in Abschnitt 2.5 beschrie~en wird . 
t, 

1 . 8 Ver!!5e:hent1 i eh Falsche r Zuc 

Wenn Si e eine Fi 5ur vom Schädibre~t net-wnen, um e i nen Zug zu mac hen , jedoeh 

Ihre MeiN..ng aende:rn 1 ehe def" Zug ~usgefL:ehrt ist , s o s tel l e n Sie die F igur 

einfac::ll zurueck auf cz.ss•l be Feld. 

Falls Sie lhra Meinung ueber e inen Zug aendern 1 n achdem Sie den ~~nzen Zug 

aussefueh~t n~ben (vcn- und r..::h-Felder), d~nn he t Cer Computer I hren Zug be~ 

r ei ts ..-igencrrrnen und ueberl egt achon einen Gegenzug . In diesem Fe ll druecken 

Sie einf ach die TB-Tas~e, ui~ der CQT1p...rte:r wird Sie Cur=h de~ Ru ecknahrne­

VorE""9 fuehren (siehe Abschnitt 2.5). 

1.9 Illegeler Zug 

Der ~t•r laesst nur Zuege zu , d i e '"it den Regeln des Schac:hspi„ls in 

Eirkl~ •tehen . Werin Sie einen UT"l~las&~igen oder L.nrichtigen Zug aLJSfuehren , 
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wird de r Computer Sie rnit einem P iepten darauf hin· .... eis;en. Er l'llirc auch das 

Figuren„ymbcl Licht leuchten lassen , ,„,,.,., Sie eine Weisse FiEur illegel be­

" egt haben. Hab~n Sie eine Schwerze Figur illega l b~wegt 1 sa wird der Ccm­

puter d~~ Figurensymbol Lich~ blinken l~••en. UTI den illegalen Zu; zurueck ­

zunehmen, stelien Sie die Figur einfac:.h auf Ihr Ausgengsfeld 

1T01Chen nu-i einen legalen Zug. •0 

•o 
En .;::)l!SSllrtt Zug • 0 

1 - 10 Besonder-e Zuece •O „0 
• O 

•O •O ~ •::> ~ Q..!2...!..0_..!?,_ 

Der ~uter wird irrmer d• nn einen Bauern En ~ s::;;c:hlagen, wenn er diesen 

Zug fuer gue~stig hae lt . Ebenso wird er es erkennen, wenn Sie En Passstt 

~chlagen wollen_ Un e i nen Bauer n En Passant. z u schlegen, ~ird der ~uter 

2uiaechst den Z~g ~eine• Ba..Je rn in der ueblichen Wei se anzeigen, in~em er d~ 

Licht des ~cn- Feldes aufleucr.r.en !•esst unc denech ces Licht cles n..cn-Fel d•s. 

Dann wird er des L icht im Feld des geschl~genen ~e9'"'1eriscnen 6auern leuctiten 

la••en,·um Sie deren zu erirnern, diesen Bauern vcm Schachbret~ zu en~rernen. 

Nennen Sie einfach den geactilagenen Bauern und entfernen ihn vom Schachbrett. 

Der Ccrrputer fuehrt die ~ au~, indem er zuer•t. einen KoeniQszug macht 

l.nd darn einen Turmzu;. Un d ie...,n Zug auf dwm ScMachbrett auszufuehren, be­

wegen Sie zuerst den Koenig wie &ngegeben, und dervi bewegen Sie den Tyrm . 

Si• kcervien in gleicner W•ise die A::x::rmde eusfuehren , indem Sie zuars~ Ihren 

Koenig bewegen. Cer Ccmpu~er wird a~~oma~isch eri<er-rien 1 da9& Sie die A:::lcn;ada 

durcnf~ehren wollen, u nd er wird d ie Liditer fue r den Turmzug leuchten les~en, 

un Sie .,-azUialten, die Figur %u bewegen. Denken Sie jedocM daran 1 ditSs der 

~·r am Zug i9t, sobeld Sie Ihren Koenigszug euf dem Brett getruilcht haben. 

Cer Con,::>uter wird nlsc schon ueber seinen neechsten Zug 1'8CN::ienken, waetir~ 

Sie Ihren Turmzug auf dem Brett au&fuehren. 
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VOASIOff: Oerl<en Sie deren, dass d ie Aoc:t1acle ein Kceni5szug ist. ~·enn Sie 

versuchen, zu rochier en, i"dem Sie Ihren Turm zuerst bewegen 1 wird cer Com­

puter cen Turmzug ~rYlehmen und sofort anfangen, seinen Gegenzug zu ueberl e­

gen. Um solch einen' Fehler wiede r gut zu rnschen, benutzen Sie die Take B!ck 

(Ruecknehm)-Eigenscheft 1 um den Zug de9 Turms rueckg~engig zu tnilC~en. 

{s . Ab6d"nitt 2.5.) 

Eben~o wie in einem normzl•n Schö~hcpiel kern ein Beuer, der die azh~e Aeir.e 

erreicht hat 1 in eine hochwertige Fi~ur (meist eine C~me) umgewandelt werde~. 

Sob„ld Ihr Bauer den "c:hter . Rziric erreicht hat, wird d~"' Licht in cem Fft ld 

blir.ken (Ll<"ld 0 wird euf de m Bildschirm er5cheinen). w„ehlen Sie nUf"I die 

ungewandelte Fisur 1 indem Sie C:ie T.2ste n eben dem Bild die9er- Figu:- druecken. 

Scb<!l d Sie I h re Weh! treffen , wird das Licht fuer da!! Feld der ur.ge.,.,e,.,delten 

Fi9-1r e rlischen, ~-nd der ~er b e ginnt. ueber ~einen nae~hsten Zu3 nachzu­

deri<en . 

Wem ein Bauer des Computers den achten ~ erreich~, wird der Ccrrput•r seine 

bi9herige Stellung Gu&werten ~ den Beuern in die Fisur ~erwandeln, die ihn 

arn wertvoll5~en er&chei n...:. CJa dies automa...:isch ge~chieht , ohne Anzeige, !<cen­

nen Sie nach Wunsch mit cier Fosition Verify (PV)-Methcc'e die Art der umgewan ­

delten Figur feststellen (s. Abschnitt 2.2}. 

1, 11 Ankueneiquno von '4att IJ"'d Flernis 

Der Comput:er hat: die F'aehigkeit 1 ein zwangsll'lleises Matt gegen ~einen Ml'tspleler 

vorauszusagen. Au~~erdam kerY'I der Corrputer dr•i varschiedenB Typen von Remis 

e~kennen und anzeigen: Remis durch Pa~t 1 

A"mi s nac:h der SO Zuese A"se 1 o..nd 

Aernis n.och Dreifach-Wiederholung. 

t.neerrichten Sie sich b itte in den Felgenden Ab5chnitten ueber Einzelheiten 

ln Bezug ...,f Matt o..nd Aemi" Arkuendi~ungen. 
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.Jeder z eit, wenn eine Schschsitua~lon Buf dem 6re~t besteh ~~ wird des 0-.eck 

(Schech)-Licht leuchten . 

Wet'Vl der Cornputer.Festst e llt , dess Si e: bald m~tt Eein we r de:n 1 ~·1 i rd ~uf dem 

Bildsch i rm ~ e rscheinen ( x ; Anzahl c:ler Zuege bis; zum Sche: nrr.att). 

Orueckch Si e a... (CleEr), um den Zug des Computer5 2u seh en. Wenn der Mct~­

ZUQ de G Comp u ter-s eingeg~ben ist, ""ird der Bi lc·s ctiirm ~ anzeig~n . Wenn 

dege5en Sie den C~1lJUter Schact'imatt set%en, zeigt der Bi ldschirm~ 

Nimerkung: Wenn invne r de r Computer ein Mett auf cem Bildschirm anzeigt, druek ­

~en S i e die Cl....- Tes te, un den Displ ay zu l oeschen . 

Ao5nis ciJrd1 Patt 

Ein Schacn..p i e l wi r d Remis (lhent~chleden] c~rch P..tt, wenn der Spie ler am Zug 

keinen l egal en Zug mehr machen kam , ohne seinen Koenis i n Sch~ch zu setzen. 

Der Ccrrputer zei g t di eses d urch ~ auf dern Sild~chirm an. Wenn cies ge­

schieht, ist Cae Spie l b~endet~.und kann nicht wei~ergefuehrt werCen. Fa l lG je­

doch i;ewuensche ,kerY> das Spi el noch e i nmal gespielt "erden (s. Ab~ct-ni tt 4 . 1) , 

oder Si e koenner. Zuege zuruei:knehmer. { s. AbSichni t t. 2 , ~) 1 oder Sie koernen die 

5tellur.g i m Problem Modus eendern (s . Abschnitt 2 .1]. 

Wem in einem Spiel 50 Zue~e eu~gefuenr~ wo rCe n sind, ohne dass ei n~ der 5elte~ 

e i nen Bauern bewege ode~ e i ne Figu r geGch l agen h6~i eo i s t das Sp i e l Uhen~­

sch i eden nach der SO Zuege Regel . Wervi der Carput er fe~tste l lt, dass 50 &oi ct-A 

Zuega gemec:ht werden &;ind , wird er durch Anze igen von j dr SO 1 Remis bean­

spruchen. 

Wern i n einem Sct'".achspiel die!le-lbe Stel lui9 dreimal entsteht, wobei jedesmel 
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dieselbe Seite am Zug ist wird das Spiel unentschieden durch WiEderholuns; 

der Stellung. Falls der Ccmputer durch einen Zug dieselbe 5tellu.-,g zum 

drittermal herbeifuehrt~ wird der Bildschirm ~ zeigen. Wenn der 

Computer erkennt 1 CaSs sein Gegier dreimal den gl~ichen Zug gemac;1t hat, 

wird er das A~mis durch Anzeige vcn dr H3 { be2nspruchen. 

Arwnerku~; Wenn immer der Ccnputer ein Unen~schieden auf dem Bildschirm 

enzeigt 1 ~ie es in den vorangehenden Abschnitten beschrieben wird, druecken 

Si~ die C....-Tast~ 1 um den Display 2u loes~hen. 

1.12 Eroeffnung~bibliothek 

Eine Eroeffnungsbibliothek i~t eine besonders zusarmiengestellte Serie von 

Zuegen, die zu Besinn eines Sc:::hach~piels ~ebr2ucht werden. Sie werden mer­

ken, dass der Conputcr zu Beg im ein es S:Jie l !iii ~e i r ·e Zuege :.ehr ~c:::.;ne 11 au~­

fuehrt. Oer Grund dafuer lieg1= in d~r Tatsache, c·ass d~r Eli1=e eine Eroeff­

nuigsbibliathek von 64.000 Eroeffr,ungs-Pcsi"t.ionen vom Spiel der grassen Mei­

ster ~nthael~. Falls die augert::ilicklicha Aufs~allung des Schach~re~~s in 

Cer Bibliothek des Comp~ters enthal~en ist, wird er eine auf diese Position 

geeignete Antwort aus seiner An9§!1'r.mlung von Zuegen spielen, ohne ueber die 

Wahl dieses Zugs nachdenken zu rruessen. 

Wenn der Com.puter aus seiner inneren Buecherei spielt, wird er normalerweise 

nur Zue5e aus dem Turnier-Niveau spielen - das beCeutet, er wirC nur solche 

Eraeffn..Jl"'15en spielen, die als Turnier-Niveau 5ekel'V'1zeichnet ~ind. Wenn Sie 

jedoch moec:hte~, dass der Computer aus einer groe9seren An.zahl von Bucheroeff­

n..Jngen waehlt 1 so kcennen Sie die All QJening (alle Eroeffnwngen) Spieloption 

w~ehlen (s. Ab6chnitt 3.1.6). Der Computer wird darn alle Zuege s~ielen 1 ausser 

denen, die als 

besc::hrieben. 

Sc::hnitzer gekennzeichnet sind, wie in Abschnit~ 5.4 

Wenn der COt'l"lpu~er waehrend eines normalen Spiels vergebens in einem Buch nach 

einer Po5i~ion gesuch~ ha~ 1 wird er in allen zur Verfuegung stehenden Buechern 

nach dieser Posi~ion suchen - in seiner eigenen inneren &Jecherei, in jecer 

B..lcheroeffn.Jng Module 1 die eingefueg't \'.'si:rden k~nn~ unC in· jedern BLJC:h-Gruender 
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Euch, dass Sie eventui::ll zusanrr.engestellt haben. Wenn er ~in Buch findet, 

d~s die testlmm~e ?osition enth~elt, so ~echselt der Computer ~u~omatisch 

ueber, um aus dem Buch zu spielen. 

Wenn Sie ~is3en mcechten 1 ab der Camputer cu~ seiner ei~enen inneren Bue­

ch~rei spielt 1 aus eineom Buch-Gruenc!er Buch 1 oder aus eir.er Eroeffnungs~ib-

1 icthek MoCule 1 d~uec:ken Sie CF Lnd dar.n LV. Der Bildschirm wird~ 
zei~en, wenn Cer Computer aus seiner inneren Bue=herei 6pielt; er wird 

~ :<:eigen, wenri der- Corrputer cu~ einem Buc:h-Gruender Such spielt; und 

er wird ~ zeigen, wenn der Computer ~us einer Module spielt. In jedem 

Fall druecken Sie die O..-Taste 1 um den Display zu 1oesch~n und d~s Spiel 

'l'lei ter-zufuehren. 

Fells Sie des Computers Eroeffn..Jn!::::sbibl io-t.hek ~ussc::hal ter. rnoech-t.eor. 1 sa koen­

nen Sie das erreichen, indem Sie Cie Canczl Bock ~ticn ""aehlen 1 C:ie die Er­

ceffnungsbuecherei vollkommen ausschl iessen wird. Wenn C:iese Option in Effekt 

ist, hat der Elite keine Eroeff~ngsbue~herei, ~US der er seine z~ege ziehen 

kann. St:att dessen ist er gezwLngen 1 sicri Zeit z·..im Nacricenken z·..i nehmen, um 

vom 8~ginn des Spiels: an Eieinen eigenen besten ZLJg ZLJ e.rrr,i ttelr-i. Fuer Einzel-

heiten z"r Cancel 6ock ~ticn, -'fes"n Si" Abschnitt 3.1,7, 

Anmerkung: Eine der einzigartigen und sehr fart~eschri~tenen Ei~enschaften 

des Elite Av2n"t: Garde ist sein eingebautes Budi-Gn.JenjerFrograrnm. Diese 

Eigenschaft ermoeglich~ es Ihnen 1 die V3riaticnen im Spiel Ihres Compu~ars zu 

wBehlen und zu regulieren. Fuer eingehende Richtlinien zum Gebrauch des El.Jch­

Gn.Jeoders lesen Sie Abs.chni tt V -

1. 13 Denken auf des Gegners Zeit 

Der Elite besitzt die Faehigkei~ 1 auf des Gegners Zeit zu denken 1 eine Funk­

tion, ~elche die Spielstaerke auf allen Niveaus verbesser~. Waehrend der Com­

p._Jter seinen Zug macht, sind Sie in Cer Lage 1 die Zeit zu benu~zen 1 um die 

Stellung zu analysieren. Sie koennen einen Gegenzug auF den eventuellen 

Computerzug planen. Ebenso plant der Computer im Voraus, waehrend 5ie sid"l 

fuer einen Zug entscheiden. Der Comput~r tut dies autc~tisch 1 wen~ Sie ueber 
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Ihren Zug nachdenken. 

Sie kaennen das Denken auf Zeit des Gegners ausschalten, indem Sie die 

Easy l'lode ~ticn (Leichtes Spiel)-Einstellwng weehlen (s. Abschnitt 3.1.1). 

ABSC~ITT 11 - fUl'j(T~DNSTASTEN 

Oie wichtigsten Funktionen der Spiel-Tasten sind in den Folg~nden AbscNiit­

'ten beschrieben. Seien Sie sich jedcch bi 'tte bewusst, dciss die Tasten a-....ich 

nac:h i"Ueaetzlic::he Fur.ktionen erfuellen, wern Sie in anderen Umstaerder. ge­

braucht werden 1 wie zum B~ispiel im Problem Mcdus, bei der Wahl der Spiel­

nivea.Js 1 beim E3uc:h-Gruender Lnd wenn sie in Verbindung mit ander-en Tas::::;-=en ge­

braucht werden. 

2.1 PS-Taste (Problem Modus) 

Der Problem Modus ist eine bescnCere Eigenschaft, die es Ihnen er!eub't, die 

augerblickliche Bre~t-Positian zu aendern, ader besondere Brett~Pa~iticnen 

aufzustellen. Sie kcennen die Brettaufstellung jederzeit vor oder w~ehre~d 

eines Spiels aendern. Diese~ MCdus ermcegliclit es Ihnen, Figuren zu entfer­

nen oder hinzuzufuegen, Figuren van einem Spielfeld auF ein 2nderes ~mzustel­

len. Sie kcennen Schachaufgaben (Matt in n Zuegen) ~ufs~ellen 1 Cie Cer Com­

puter lcesen soll; cCer fangen Sie ein Spiel an (cder Fuehren Sie ein Spiel 

fort) aus einer bestinvnten Auf~tellung. Sie koennen diese Eigenschaften 

brauc:;t-ien 1 um den Verlauf eines Spiels zu aendern, un Ihre oder des Compute:-s 

Seite dL.Jrch 1t.1iedereinse.t%ung ge!ilchlc;gener Figuren zu st2erken, oder sogar, 

um Ihren Koenig aus einer drohenden Schachmatt-Situation herauszunehmen. Um 

irgend etwas des eben Erwaet-Titen zu erre:chen, muessen Sie den Proble~-Modu~ 

eingeben, indem Sie die PB-Taste druecken. Auf dem Bildschirm wird~ 
erscheinen. Dieses zeigt ~n, dass Sie den besonderen Modus eingegeben haben. 

Waehrend Sie im Froblem-Madus sind~ werden einige der Funkticns-Ta5ten Sc:hach­

fig...1r-Wahl~as~en. Jede Furikticns-Taste wird jetz't gebrauc:ht 1 um den Typ 5chaeh­

figur 2U waehlen, der neben der Taste abgebildet is~. 
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Sie koennen den Prcblem-~cdus i1TTTLer da.nri eingeben, wem Si6 ~m Zuge sind. 

Um den Gebr~uch dieser Ein5tellung zu lernen, versuchen Sie die folgende 

Uebung: 

~. Druecken Sie~ Gane, und stellen 5ie die Figuren auf dem Brett in 

ihrer Äif2ngsstellLng auf. 

2. Oruecken Sie die PB-Te5te, urn cien Problem Modus einz~geben {.~ 
erscheint euf dem Bildsd"lirrn). 

3. Oruecke~ Sie ~e~zt die Taste neben dem Bauernsyrrbol. Beobach~~n Sie, 

d~ss die A2 - H2 Lichter alle stetig leuchten, waehrend die A? - H7 

Lich~er blinken. Dies zeigt cm, das; ~lle Weissen Bauern die Felder 

A2 - H2 und ~lle Sch~arzen B~uern ~ie FelCer A7 - H7 bese~2en. 

4. Nehmen Sie den Sc:hv.arzen Bauern v.::Jr. Feld K7 auf. Beacht~n Sie• dass 

d~s Lic~t in diesem Feld erlischt. G\.Jrch Aufheben der Schw~rz~n Fi-

iaur heben Sie das Brett von ihr frei 5emacht. 

5. Setzen Sie den Bauer~·zurueck auf Fel~ H7, und beachten Sie, d~ss des 

Licht euf diesem Feld jetzt steti5 leuchtet. Der Computer zeig~ an 1 

dass jetz~ eine Weisse Figur das Feld bese~z~. 

6. Nehmen Sie denselben H7 Bauern noch einmal auf, und dann stellen Sie 

ihn wieder zurueck auf da6 Feld. Das H7 Licht wird jetzt wieder blinken, 

' wie anfangs, um a'""lzuzeigen, dass wieder ein Schwarzer Bauer Cas Feld 

besei:zt. 

Anhand der vorhergehenden Darstellungen kann ~rkannt werden, da~s; 

a) Kein Feld Licht leuchtet = keine Figur des Typs ~esetzt Cas Feld. 

b) Ein ~tetig leuchtendes Feld Licht = ~in~ Weisse Figur des Typs besetzt 

das Feld. 

c:) Ein blinker.de" Fel~ Licht 

dB5 F~ld. 

eine SchwBrze Figur des Typs bese~zt 

lin Figuren in irgendeiner Ancrd-iung cufzustellen, befclgen 5ie dies6 allge­

meinen Regeln: 

1. Oruecken Sie die PB-Tss~e. 

2. Druecken Sie di~ Teste neben dem Bild des FigurentYps, den Sie ~endern 

moechte:n. 
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3. Nehmen Sie Aenderungen, wie folgend, vor: 

a) Stellen Sie eine Figur auf ein leeres SpielFeld, und es wLrj eine 

Weisse Fi5ur. 

b) Nehmen Sie~eine WeiEse Figur a~f wnd erse~zen ~ie, 50 ~ird es eine 

Schiw.arze F i 5ur. 

~) Entfernen Sie ein~ Figur, GO wird das Spielfeld leer. 

Ehe Sie diese Prable~ Modus Eigenschaft benutzen, ~m Ihre eigenen Aufst~l­

lUl'lgen zu schaffen, mcechten Sie vielleicht an folgender Muster Brett-Pc;i­

tion ~e~en, indem Sie folgence Schritte ausfuehren. 

1. Druecken Sie New Gane, und stellen Sie die Flguren in ihrer Anfangs­

stellung auf. Dann druecken Sie die PB-Taste ( ~ erscheint auf 

d~m Bild~chirm). 

2. Druecken Sie je~zt die Tas~e neben dem Bauernsymbol, um alle Spiel­

felder anzuzeigen, die von Bauern besetzt sir~. 

3. Nehmen Sie den ,.._1ei&zen Bauern von Feld E2 (nehnen Sie KenntniG, d2zs: 

da• E2 Licht auGgeht).Oer Compu~er weiss je~zt, d~ss das E2 Feld le~r 

i!;t. 

4. Nehmen Sie jetzt denselb~ Wei~~en Bauern und stellen ihn euf FelC E4 

(das E4 Licht wird stetig leuchten). Der Computer hat cami t einen 

Wei~sen 82uern auf Feld E4 registr~ert. 

5. Ne~men Sie den Schwarzen Bauern von Feld 07 (daS Licht cuf diesem Feld 

wird a~Ggehen). Sie haben so den Bauern vcn Feld 07 gelcescht. Stellen 

Sie den Sc:::hwarzen Bauern auf Feld 05 und bemerken Sie 1 dass des Licht 

in dem Feld jetzt ~tetig leuchtet. Nehmen Sie denselben Schwarzen Bauern 

0...1f U'"'ld 9't.ellen lhn ZL..1rueck: auf das Feld OS, um den Computer ~issen zu 

lassen, dass ein Sch·.-..arzer Bauer dieses Feld b~Eetzt (dz:is Licht wird 

blinken 1 um dies a nzuzeigen). Sie haben nL.11 ~inen Schwerzen Bauern a·.Jf 

Spielfeld 05 eingegeben. 

6. Druedcen Sie die Taste neben dem 5pringersymbol. Bemerken Sie, cass die 

81, G1, 88 urid GB Lichter leuchten 1 um zu zeigen, ~c sich die Weissen 

(steti5e" Leuchten)ur.d die Sch„arzen (Blicken) Springer befinden. 

7. ~kmen Sie den Weiss~n Springer vcn Feld G1 (das G1 Licht wird au~gehen). 

Oer Ccmputer hat registriert, dass Feld G1 unbese~~t ist. 
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· 8. Ziehen Sie den Wei&sen Spri nger nach Feld F3 L.-.d ste l len ilv> auf ca& 

Feld (das F3 Licht wird stet ig leuchten). Der c::orr-.:;uter hst einen Weis­

sen Springer &uf F~ld F3 registriert. 

9. Cr~ecken Sie a...~ ....,., den Problem Modu~ z~ beenden . 

Indem Sie die oben be~~kriebenen S:hritte 

~gefuehrt haben, haben Sie die Position, 

wie sim i n nebenstehendem Si ld gezeig~ wird, 

erf olgr•ich i n da5 Gedaechtnis des COfl1)Uters 

eingegeb!liim. 

AnmerkL.ng: Wenn Sie einen Fidelity Printe r (Orucl<er ) mi t I hrem Elite benutzen, 

U"'ld Sie setzen e ine Position i m Froblem ·Pobdus a~f, dann wird die Bre~teufstel­

lung automatisch gedruckt ~erden, wel'Yl Sie die C..-Ta~~e druecken, un den Fro­

blam Modus zu beenden, 

Wen"' irrrner Sie im Probl em Moc:L.K; s. ind, \lllit"d das Ya..r ~ Licnt:. ar""IZei~n , 

welche Farbe ""' Zug ist, "enn Sie den Problem MOdus beendo<n. Falls ces 

Ycur Mcve Licht bliri<t, wem Sie a.... drueci<an, un den Problem Moö.Js zu beeneen, 

denn ist Schwarz ""' Zug. · Wenn des Ya.r lot:ive ~icht &tetig l euchtet, wenn Sia 

den Prab lem Modus beenden, denn ist Weiss am Zug. 

Fml lG Sie die Farbe , clie ""'Zug i~t, aendern wollen, ehe Sie den Problem Mo­

du~ beend~n (z. B. der CClf!lOutcr blinkt da5 YC18' M:Ne Lieht, um zu zeigen, 

d8ss Sdiwerz """ Zug i5t , Sie wollen aber suitt dessen einen Zug fuer Weies 

maehen ) ,druec:ken Sie einfacti die RV-Te5te . B•.chten Sie, ~G daG Licht ent­

sprechend wechseln wird . FallG Sie den Problem Modul> Gehen beendet hab.,.,, 

i..rd Sie moeehten die Feroe, die am Zug i5t
1 

aendern, so m.ies~en Sie den Pro­

b lem Modu• wieder eingeben. Cruecken Sie dem die RV~T•5te L.rld schlie~~lich 

a...., um clen Problem Mcdus zu beenden. 
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Brett freimachen 

Wer-.n die Stellung, C:ie Sie in des Computers G~dcechtnis 2ufzeichnen wollen
1 

n..Jr wenige Figuren e~thaelt (im Gegensatz zu ein~m ziemlich vollen B~ett, 

wie in unsere~ Beispiel}, so wollen Sie wahr5cheinlich das Brett er6t voll­

kannen freimachen, ,ehe Sie Ihre Position aufstellen. Un dies zu erreichen, 

druecken Sie ~infac;-, die Op'tion Taste 1 waehrend Sie noch ·im Problem t.Ddus 

sinc. 5o ~erden im inn~ren Gedeechtnis de5 Corrputers al-le Schachfiguren 

VO'l'1 Brett entfernt. Sie koen"len jetzt fortf2~ren 1 Ihr Schac~problem 2wfzu­

stellen, indem Sie die Figuren auf di~ sewuen~chten Felder stellen
1 

wie es 

frueher in diesem Abschnitt ~rklaert worden i5t. Wenn Sie Ihre Po=ition 

aufgestellt haben, ~rueck~n Si~ di~ Cl....-Taste 1 um den Problem Modus zu been­

den. Wenn Sie (l_ druecken, Ul7l den Problem Modus zu beenden, ahne beide Koe­

nige Qufs Srott 2u stellen, so ~ird d~r Bild~chirm~ fuer draw (unent­

schieCen) zeigen, da eine legalE Pcsition einen Koenig Fuer jed~ S~ite ver­

lEngt. Sie muessen also nach einmal Fti druec'<en, l."m den Problem Madl.IS nel.I 

einzr..;~eben. Und fuegen Si~ dann den ldie) fehlenden KoenigleJ der aufge­

stellten Position zu~ 

Bei schwierigen Aufstellungen i~} es eine gute Idee, durch Gebrauch der PV­

Taste die Stellungen der Fi~uren zu ueberpruefen, nachdem Sie den Problem 

Modu3 beendet haben. Fuer Einzelheiten bezueglich der Ueberpruefung vcn 

Fositionen le~en Sie Ab~chnitt 2.2. 

2.2 ~-Teste (Positicn Verification Fositicns s~st~etigung) 

Oie PV-Taste ermoegllcht es Ihnen, die S"ellungen aller Figur~n - Weisser 

und Schw;arzer - jeder2eit 1 vcr oder waehrend eines Spiels nac::hzupr·...iefen oCer 

zu bestae'tigen, wervi invner Sie am Zuge ~ind. Sc>llten Si~ im Versehen einis:;e 

oder alle Figuren auf dem Brett umetassen unC kaennen sich nicht erinnern, 

wc Sie stanc:ten 1 so kani Il"'\r'\en Cer Computer jetzt mitteilen, ~o die ein2el­

n~n Fig~ren hingehoeren. 

l.m die Stellung irgenCeines Fi5uren~yps zu ueberpruefen, ~ruecken Sie ~u­

naechst die PV-T„9te (der- Bildschirm wird~ z"igen)-. Oann dr-uecken Sie 
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eine Cer Tasten neben dem Bild des Fig~rentyps 1 Fuer Cen Sie sich interes­

s~eren (zum Beispiel um die Position der Tuerme ciUf dem Br~tt zu besteetigenl 

druecken Sie ciie T~ste neben dem Turmsymbol). Daraufhin werden alle Felder 

mit Figuren des TypS erleuchten - Felder mit Weissen Figuren des Typs wer­

den stetig leuchten 1 waehrend Felder mit 5ch~arzen Figuren des Typs blinken 

werden. 

Q.Jrch Wiederholen Cies~r Methode Fuer jeden Fisur~ntyp kann der S~andpwnkt 

fuer jede Figur auf dem Bret~ genau festgelegt werden. Un zum n~rmalen Spiel 

zurueckzukehren, druecken Sie 0.... 

Armerk~ng: Sie koennen den Stendpunkt ein~r jeden Figur ebenfalls ueberprue­

fen (bestaeti~en), indem Sie die Figur einfach van Feld aufheben. De~ Fi5uren­

Symbol-Anzeiger Fuer die Figur, ~elche das bes~inyn~e Feld bese~zan so!l~e, 

wird in dem Augenblick, da die Figur aufgehoben wird, erleuchten. Wenn die 

Figur W2i5s i~t, wird Cer Anzeiger be6tgendig leuchte n. Wenn die Fig~r Schw~rz 

ist1wird der Anzeiger ~linken. 

~.3 ~-T~ste (Tct~l Time Gesamtzeit) 

W~rn die TM-T2ste gedr~eck~ "i;~, wird di~ totale Spielzeit, die von beiden 

Spielern gebraucht ~ar=en ist, euf den entsprechencen Bildschirmen eezeigt. 

Wenn irrmer Sie die Total Time-Flr"'lkticn cktiviert haben 1 wird der Do?pel­

punkt ~f den BilCschirmen blinken, un ~ieses anzuzeigen. Um zwischen einer 

Anzeige von Min~ten/5ekunCen und Stunc::!en/Minuten zu Lnterscheiden, wird der 

Computer einen A....U"'.kt zwi•chen die d~itt~ und vie~~e Ziffer setzen, wenn 

Stunden/Minuten gezeigt werden. Wenn Minuten/Sekunden gezeigt werden, ist 

die• leicht zu erkennen, da der Sekunden~eil 9ich 9taendig cendert. 

Falls Sie nach On..iecken der TM-Taste mit dem Spiel Fo~tfahren, ahne 0.... zu 

druedc::en, un die Zeitenzeige zu loeschen 1 dann wird der Corrp.uter weiterhin 

cutcmatisch die Gesam~2ai~ fuer beide Spieler 2'Nischen jedem Zug zeigen. 

Sie koennen die Clear-Tas~e jeder~eit druecken 1 um die Zeitanzei5e auszu­

sch~lten. 
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Fall & Sie i rgendeine Cer rotie renden Anzeigen gewaehlt he~en, und S ie dann 

die Ge5arrrt2ei t -Anzeig e mit c:er TM-Taste weel-\l en 1 d .-:::ilYl ,,.j r::! die Z~l t a ,zei ge die 

ro~ierende Anzeige ueberzie~en . Di e rot i e r enCe An2ei~e wird erst Cann wieder 

erscheinen, wenn d ie D--Tas~e gedrueckt wirdi um die Zei~Funktian 8U6~u$chal­

ten. 

2 .4 ST-Taste (Zu c I nfcrmaticn) 

Wie in Abschnit t 1 11 dargestel lt, ermoeglicht Ihnen die Ei gen~chaft des rot ie­

renden Bi l dscl-\i rm-OiGplays, verschieden e lnfor1T12t ionen 1 die Sie d~rges~ellt 

h eben moechten, zu w~ehlen, waehrend der Computer seinen r'\Gechster. Zug ueber­

le;t. Auf diese Wei s e koennen Sie dem Cc~u~er in ~ei nem Gedcnkenpro~ess Fe lgen. 

Indem Sie die ST-Taste brauchen, haben Sie euch d i e Mcegl i chkeit , die~e I nfor­

mation hervorzl.t'lol en, nachdem der Co"F".J"ter berei ts seinen Zug gemach~ hat . Wenn 

Sie die ST-Ta~~e d ruecken, Mechdem der Ccr11=1uter se inen Zug an5emel ce~ hat 1 cder 

Sie C::en Zug d~s Computeor"'~ ;euF dem Feld muegefuehrt h~beM, wird ~er rotierenCe 

Oi5p l ey Ihnen Au5i<unh ueber des Comput er ;; l e t z tsn Zug 5eben. Dies; ges;t;attet 

Il"ln9n,, d ie Ueber lesungen des Ccn'puters i n dem Augenb lick 1 al s er sich fu~r sei­

nen Zug en~&chlceeen hat 1 zu uebe rpruefen. 

,„ 
.Jedegma} , wenn Sie die ST-Ta•~e druecken, wird ~r Bildsch i rm Oi~plays in fol-

sender Anordnung zeis en: 

a) Di e Farbe, d le am Zug ist,und di e N..rr~er Ces eugenblicklichen Zuss 

~ = Schweirz i5t em Zug 1 Zugnumner . 

'G:::;J; Weis!!i ist am Zt.Js:, Zusnurmer 

b) Di e Zeit , d i e fuer den Zug gebraucht wurde 

c) Oi e Sucht ieFe 

d) Den Spielstand (su~ser, wenn der Computer noch aus se iner ErcefFnungs­

b ibl iothe!< ;;piel1: , in welchem Fall der Bildschirm~ zeiEen wird ) 

e ) Ces Ct>mput~rs ;esemte Principle Variation (die Richtung des Spiel~, d i e 

der Computer im Augenbl ick Fue r die be•t e h~eltl 

Nachdem Qll die obige erwael-.nte I nformation gezeigt ..orc!en i s t, wird noct-.ma-

1 iges OM.leci<en der ST-TZ!Ste dieulbe Information ncch el'n= l wiederhol ..n . 

Wem Sie die gewuensehte Au$kunft betrerf end des Zug~ erha lten haben, druecken 

Sie Q., um zun Spiel zunoeekzo.J<ehren. 
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2 5 TB-Te~te (Teke Back Ta;te Ruecknehm T2s't.e] 

Die T3ce Bac::k Funktion r;o;rmoeglic::;ht e!::l Ihnen, einen Zug, den Sie ma:::~en, c·d~r 

Cer vcm Ccmputel"" sus-~efuehrt vtirC, z:.....1rueck:zu:1ehrren. Der Conput:er ~estat.tet 

lhner., '::tis ZL.t 384 >-lalb:zuege ("192 volle Zue5e) ir: einem eir:zi5en Spiel ZL.!rueck­

zwnehmen. 

Un die51::: Eigenschi3ft zu gebrauch;n, druecken Si eo einfac:~ TB, und die Licr.ter 

des let:zt:.2:n Zugs .-.er::jen leuchten (und cer Zu;;:i wird ~uf dem Bil.dschirm in ru!?ck­

~~ertiser Fal:;:e; ~e2ei9i:). Nehmen Sie die t'in~~Z'!:!i~te Fi~ur ~uf. So':Jald Sie 

dia Fi~ur aufneben, ~ird das Licht in diesem Spielfeld ausgehen. 5teller Sie 

Cie Figur auf ds$ Feld, Css erleuchtet tleibL. Oer Com~uter laesst ein~n Pie~­

t.on ho~ren 1 und das Licht in dem SpielfelC::: wird ;:;;uch ausgerien - Si~ haben jetzt 

d~n zuletzt: etus~efuehrten Zug zurueckgenc1Tmen. Indem Sie TB wieder cruecken, 

ko~nnen Sie den davor ausgefuehrten Zug zuru~cknehmen, und so Fort. 

f\ac:hCem Sie einen der Computer Zuege zu ru~ck;;-;enorrrnen heben, kosnn.e.""'I Sie nac;h 

Wunscb einen neuen Zug fuer den Compw~er ein~eben. Un dies zw tun, waehlen 

Si~ einen Zug Fuer den Computer, und fwehren Sie dieser. Zo...:g 2uf c'em Sch2di­

brett aus. Dann fahrgn Sie einf~ch mi~ dem S~iel for~, indem Sie Ihren Bigenen 

naechs~en Zug rnachen. 

F;;::lls der Computer" noc:h aus eein-=r Eroeffnun;;sbuec:herei ;pieL't (5. Abscr.ni'tt: 1.12) 1 

wird d;:;;s Zuruecknehtne:""I eine5 oder zweier Zuege die EroeffnLrlgsbibliothek nicht 

au~~er Gatr~uch setzen. Zue~s werden weiterhin a~e der Buccherei gespiel~. 

Wie in Abschnitt 1 er·1rteehnt 11Jd rd, koennen Zuege euch ohne den Gsbf'"""auch Cer 

TB-Taste zurueckgenonvn~n werCen. E!ei dieser sc:hnell~n Ar-t des Zur·..iecknerimer.s 

einiger Zuege (wenn Sie sic:h der zuletzt sus=~Fuehrten Zuege sicher s in~) machen 

Sie einfach diesel~en Zu~;e euf Cem 8rett, lediglich in umgekehrter Folge. 

Wenn 5ie cie~e Methode benutzen, e~er eine Figur auf ein falsche~ Feld zurueckri 

setzen, wird der Ccrrputer eir.en ille:g~ len Zug fwer Sia anzei~en. Oie TB-Taste 

ist ric::rmalerweiEe die 2uverl<=.e ssigere Methode, Zuege zurueckzunehmen 1 be~on­

ders, wenn es mehr als nur ein paar Gind. 
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z.u...-r-ingen van ge<id"ilagenen Fig..iren 

We~n Sie Zuege zu~uec::;knehrr'.en, wir::t der Computer Sie :foran erimern, :h:o!ii Sie 

eine seschll:'-genl!:! Fi:;:ut- auf C!:!s Brett zurueckstellen muessen, im:;em er den 

entsprechenden' Figuren Syrr.bol Arizeiger erleu.::r1tet, um Fo.rOe und Typ der ge­

scr.lagenen Fi5ur ~n~uzeigen. lhd ci.Jl"'ch Erleuchten eines Feld-Lichts zei:;::t 

lhr.en der Computer, welch~s Spielfeld die fi::)Ui be~e't.zte. Bring~n Sie die ge­

schlasene Figur zurueck 1 indem Sie sie einfach auf d35 engezeigte F~ld stellen. 

Zu~ der Rochade 

Nachdem Ta gedruec..-:::t is':, erleuchten die Lich':.er fuer d~n :<oeni_gszug, und c c r 

Zus; wird auf Cem Sildschirrn in ruedc:v.-1:1erti3er Folge s:is;zeigt". Nehmen Sie den 

Koenig auf, und stellen Sie ihn zurueck cuF sein Aus~angefeld. Sie wercen 

dann ver3nlasst~ d~n Turmzug in gleicher Weise zurueckz.'l..Jnehmen. Das Zurueck­

ner men der Rochade i~t damit vollzogen. 

Um einen En P2ssant Zug rueckgae~i~ zu machen, wird zuerst Cer Z•.Jg des schli::i­

senden Bauern zurueckgencrrrnen. Um Sie darQn zu erirn~rn 1 das~ Sie nun Gen ~e­

schla5en~n 8a~ern er~etzen, wird der Computer den Bauernsymbcl Anzeiger leu=h-

":.en lass~n unC' ebenso cras Spielfeld, auf de~ der vorher. g<:!SChlBge.~e 8r;;:uer 2=..Jru2ck­

gestell t werden soll. 

2.6 LV-Tast~ (Spielniveaus) 

Cer Compu1;.ier ha"' viele Spielniveau!ii 1 unter den~n Sie weehlen k.oennien. Nivea·.J A1 

ist cutometi5ch e1n9e~tellt 1 wenn cer Computer e~s~m3lis eir.geseheltet ~i;d. 

Wenn Sie ZUTI erstemiel LV Cruecken 1 wir-d ( L E A 1 [auf dem Bildschirm ersi::;~e i­

nen1 ~nd das Licht im S~ielfeld A1 wird erleucht~n, um dies zu bes~~etigen. 

Um ein 2nderes Niveeu zu waehlen, benut~en Sie eine der 5ch~ehfiguren, um das 

entsprechende Spi~lfel~ Fuer das gewuenschte 5pielniveeu zu ak~ivieren. Das Ver­

fshr~n1 un ~in Niveeu-Feld zu ak~ivieren, geschieht folbendermassen: 
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1. ·~erf1 das Fel d von e i ner Fi~ur beiiie't.zt ist, tie~en Sie d ie Fi gur auf 

und stellen Si e ~ i e dann wieder auf d~Gsel~e Feld. Das Feld-Licht 

wi rG leuchten , d e r C~uter wird piEpen 1 u nC:: der Bilc;-;;c:tiirm wi r d Cie 

Wa:il Ces be;;..C.i rrm~eri Niveau-Feldes c;inzeigen. Or u ecken Sie C::C?nn 0... , um 

di ~~e~Niveau W6hl i n d~n Comput~r Ei"zugeben. 

2. Wenn das Spiel feld urbe•etzt ist , nehmen Sie irg~ndeine F i gur , ~nd 

stel l en S i e di e Figur auf des gew8!:?:h l te FelC lJl"ld e, t f ern@n S.!.e dann 

wie :::!e r. Der Bi l d schir-m wird wiederun dss Ni.ve:au z eigen , da~ S i !! ge­

w~et-1 l t h~en, und Si e rn.Je5sen darn CL druec'-'en, un I hr ge·n;;e;eh ~ 'Ces 

Spi ~lnivc~u dem Corrputer einzugeben . 

Anme rkung: Wenn Sie e in~ Fi gur von einem anderen Fe l d benutzEn, um dia Aus ­

~:eMl c!~ si von Ihn~r. sewu!?nscht:e:n S~i e lrii veau!9 du rchzufuehr e 1 ( w~s 2v.·~gsrr.aessi~ 

gescheh en wird ! wenn S ie ein vollbe set ztes 5chac~rett vc; sich haben} 1 achten 

Sie darauf , die U..ear- Taste zu d ruecken , n2'=hd ern Sie das Niveau Fe l d gew„ehl t 

haben , aber ehe Si e d ie Fl sur zuruec:k au f ihr Ausgang~fe ld ste l l~n . Andernfe l l s 

wi r d d e r Ccmputer Ces Feld, euf d~s Sie die Figur zurueck!it~l l f!n , e l s Ihre 

Ni veau Wahl r.egist:rioren. 

F"ue r Ihre Uebersicht 5eben ~dr ~hnen ein Oi ei;-r~nvn der Spiel':::::ir~ttfelder 1 d ie be ­

noet i gt werc:!en, um je:de 5 einzelne Spie lniveau z u ek'tivier en . Hinzugef uegt: in 

jed em Fe l d sind kurze NiveaL.:beschre ibungen . Eine genauer e ~rklaerung de r ver­

s chi edenen S~ielniveaus Fol~t. 

2. 6 .1 EinsteLLunc; vcn Ze itkontr ol l NiveaJs (Fe l~er A1 - AB) 

Spie ln i veaus mit einga&'te l ltenZaitkon~rollen kcennen dwrcn Oruecken von LV , 

Ak~ ivieren e ine s Feldes d er A-Fil -= (A1 - AS) u nd Oruecken von 0... ~~wöEehlt 

werden, Zu Ihrar Sec:;wemli c hkelt zei gt di e Tebel l e der ~piel ni veau~ die durch­

~chnittl idie Antwortzei~ fuer jedes der ge~ebenen Ni veaus i n dem zugehoerigen 

5pielre ld (zun Be i spiel fuer Fe ld A1 eine curchsch'>ittliche Antwortzei t von 

5 SekU"lden p ro Zug ) U"ld ferner d ie gesamte Kontrollzeit , die der Computer 

b r aucht (zum Beispi el wird der Computer bei der Eingtell'-"~ A1 60 Zuege cn 

fuenr Minuten machen). 
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Liste Ce r S2 iel n iveaus 

FE:st:gesetztes Vom Spie ler 
: p i e 1 n i veznJ, gewaehl te 
Dur c h schr. i t t~ - ' Zei tkcm:rol l e ~laehlen S ie 
zei t /Zug , 1 ~cuntdcwn- Conl:>. 5pi eler 

i rgende i n Feld Fe5t:es Tie - 1 A.Jf g;;;::ie : 
Ge5amt - ZL-gan- Zeit pro f u e r unbegrenz~es f em i veau Mett in 
z<>t>l/Zeit Seite Zeitk . z„itk. 

So iel rüveau (Hal bzuece ) n Zuece n 

3 15 Mi n . ;t Zuege „ _ . . ·-"':'- - Ma t; t 
40/ 2 , 5 h 3 h verb l e i bend a in a Zg . 

i n der Zei tk . .. 
' "" .. ...._ . . 

„-.. . ... · 
A8 B8 ca 08 08 ES F8 GB ~ 

~·.· 

Min. Zeit verb l ei-
; .~ ~ 

'" , " „ 
Matt - ' .!."•. 

40/2 h 2 h be nd i n de r 7 i n 7 Zg. 
Zei t kontr cll e 

A7 8 7 C7 07 07 E7 F7 137 K7 

'" ~ ~: '.' : 

2 Min. # Zu~ge fue r M„tt 
30/ 60 Min , 1 h "Ferti~ry 6 in 6 Zg . 

Ze it 

A6 B6 C6 06 06 E6 F6 G6 rs 

1 Mi n . Tertic.-y Mat t 
60/ 60 Mi n. 30 tJ.in. Zeit 5 i n s Z;, . 

-· .. "-· 
"5 85 CS OS OS E5 FS ..- ~·._. GS H5 

30 Sek . # Zuege fuer Matt 
60/30 Mi n. 20 Min . Seconc"ery „ 4 in <: Zg. 

Zeit 
., 

A4 E!4 C4 04 04 E4 F4 G4 H4 

15 Sek. S eccmdar y Ma 'Ct: 

60/15 Min. 15 Mi n - Ze i t: 3 i n 3 Zg . 

A-:3 8 3 C3 o:; 03 E3 F3 G3 H2 

10 Sek . ll Zuege Fue r Ma tt 
E0 / 10 Mln. 10 Mi n . FrilllOlry 2 i n 2 Z2. 

Zeit 

A2 B2 C2 02 02 E" F2 G2 H2 

S S ek. Fr i mary Matt 
EO/ S Min. s Mi ri . Zei t i n 1 Zr:;. 

A1 8 1 C1 0 1 0 1 E1 F1 G1 H1 
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2.6.2 Einsteltunc vcn Ge~srntzeit Niveau~ (Felder 31 - 88) 

Spielniveaus mit festg~setz~en Gesamtzeiten fuer j~Ce Seite koennen durch 

Drueck~n ~on LV, Aktivieren e:ne~ Feldes der B-Fil~ (81 - B9) und Druecken 

vc:::n a... gewi5ehlt werden. Oie "Tabelle der Spielnive:1us zeigt die einses;tell-ce 

Gesamtzeit fuer j~de Seite in dem entsprechenden Feld. Wenn die Cou-Ttdown 

Cladc; c::ptiai cktiviert ist: (:::;. Abschnitt:. 3.1.8), werden die5e NiveEus mii:. 

der G~samtzeit fuer jeden Spieler anfangen urd ~bw~erts zeehlen bis O (bis 

die Zeit abgelaufen ist). 

2.6.3 User Select2ble Time Cantrcls (Zei~kon~rolle, die vom Spieler 

oe~aehlt ~@rd@n kann) 

Co~cuter Zeitkontrolle Duf Gen Feldern C1 - CS 

Gebrauche~ Zeitkontrolle 2uf ~~n Feldern 01 - 08 

Die User Selectaible TinE Control Funktion erlaubt 2s Ihnen, Ihre ei~~ne beson­

dere Zeitk~ntroll; Fuer Ihre Sp:ele zu besti~.men. Oie ge~ae~l~e~ Zei~bes=hr~en­

kunscn gelten Fuer beide 1 fuer den CofnFuter und fuer Sie sel~st; 

Cie Zeitkontrollen des Compute~s w~rd~n durch Gebrauch der FelCer C1 - CB 

fest~esetzt, und lhre eisenen ~fitkontrollen werden durch den Gebra~ch Cer 

Felcer D1 - 08 festgesetzt. 

Anmerkung; Die Fol;enden An~ei~ungen sind genau die~elb~n. ega~ ~b Sie die 

Zeitkontrollen Fuer sich selbst oder Fuer den Computer fe5t5etz~n. 

In einem typischen Turnier-Spiel muss eine be~tirrrn~~ Anz2hl vcn Zuesen in 

einer bestinmten Zeitbeschraenkung eu5gefuehrt ~erden [zum Beispiel '0 Zuece 

in 2 Stunden). Wenn die festgesetzt~ Anze.hl von Z~egen vor Ablauf Cer gese­

benen z~it au~sefuehrt ist, wird eine zweite z~itbe~renzung festgesetzt, fall~ 

des Spiel ncch nicht beendet ist, und wenn nce tig 1 wird ein dritter Zeitab­

schni~t se~aehrt, Wir nehmen Be2ug ~uf diese Zeitaoschnitt~ als Primary Tine, 

Secondary Time und Tertiary Time. Waehrend eine typische Prirrary time ~O Zuese 

in 2 Stunden 2eweehren mag, sc erl~ubt die enteprechende SeccnCary Time 

10 Zuege in 30 MinLJten. In den meisten Turniers ist die Tertiary Time r'.ir!selbe 

wie die Secondary Ti~. 
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·aie fe l der i n den C- und D-Files erlz<.t>en eg ltvie<'I , irgende ine Kcmbin<>tlcn 

von Zei~/Anzah l von Zuegen Fue r al le dr ei Zeite~schnitte fes~ zwsetzen -

Pr-l nery , Secondary uid Tertiary . Jedes Feld hat e ine ecider e Funl<tion, aber 

e ie erbei~en all e iu~emmen , um die g~~uen~ch~en Zeitkon~rolLen fe:~zwGe~zen. 

Waehrend Si~ di e • • 8eBchreibuns lesen, nehmen Sie 8e2ug auf das Sp i elnivea u ­

OiaQr amn ~uf Se i t:e 34 Fuer einen Ueberb li ck ueber d i e Fun kti on en e ines jeden 

Felde!<. 

Oa• fol gende Bei~p ie l erklaert, wie ma;i Zei t:kont:r cl l en fes t s etz t , DEmi t die>2s 

Bei!iiiipiel richt ig ausge fuehr-t wi rd 1 nehm~n wi r ui , dass S i e des Comp::ut~rs Ze it­

kon trol l en fest~etzen wo l len , i ndem Sie d i e C-Fi les benutz en. Denken Sie 

dar an - um Ihre eigenen Ze itkontrollen Festzuaet zen , ver folgen Sie geneu des­

selb e Verft:ihren ; Sill! b enut.zen im Bei5p iel le i:::! i glich die 0-Felder statt c'e r 

C- Fel der. 

1, DrL'eCken Sie die LV-Tagte \S'\d skti v i eren darn das Fe l d C 1, u-n den Com­

~uter wissen zu le9sen, das~ S i e d ie lhier Selectebl~ Cr:crputer Time Ccntrol$ 

fe~t5etzen wol lf'!'f1. Al s erste~ bes timmer. Sie Cie Zeits parne 1 die f~e r die 

Primary Zeitkon~rol l e e r lsubt ist . Oie Zei~ wi rd ~uf dem Bi ldschirm i n · 

Stunden und Minl..lt e n ge:zsi gt . Der Bi l dsc::hir m zeig""= ] ? xxx ! 1 'Ncbe i F f uer 

Prinery ~teht, mit x Stu~den und x x Minuten. BeecMten Sie , da~g ~n Ciese r 

Stell e d i e erste Ziff er b l inkt. de~ bedeutet, da5s die: die Zal-11 i st, d i e 

Sie zuerst festsetzen sol l en - d i e Ziff er , Ci e die Stuiden dar&tell t. 

Un di e ~ l irkend• Zlff er zu s etzen, brauc:her. S i e f JlgenCe Ta * ten: 

.Jedesmal , ~·enn Sie di• ST-Teste d r uecken , ""ird die b linke n de Ziffer un 1 

ZLl'ehmen . Lhd jedesmal, wenn Sie die lB-Te5te druecken, wird die c l l nk~nce 

Zi f f er um 1 abnehmen. 

2. Druecken S ie ent„eder d i e ST- o de r die '!Cl-Teste (j e nachi:'em , ob 5ie d i e 

Zif f er vergroe~sern cder verminde r n we llen), b is e i ne 1 blink~, um e i ne 

St unde enz uzeigen . 

3. Oruecken Sie die LV-T~te und beachten Sie, das5 der Bi l dsc:hi r m- Displey 

zur naechsten Zi ,fer vorrueckt - wel che d i e ar ste Minuten-Ziffer ist. 

JedeStnal, wenn Si e d i e LV-Ta s te druecken, wir d der Bi ldschi rm-Display auf 

d i e naechs~e Zirrer vorr~eeken, so C•se Sie es sehen koennen~ 
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4. Druecken Sie ent·Nede r die ST- oder d i e TB- Te':lte, bis eine 3 b l ink. t 1 

un eine 3 Fuer 30 Mi nuten einzugeben . 

S . Dr-Liecken Sie die LV-Tast:e, um der. Di.~play au f d ie 2weite Mir.u~en-Ziffer 

vorzuruec:ken. 

6. Or~~cken Sie entw~der die ST- oder die TB-Test:e 1 bis eine 0 b linkt 1 

un 0 Minuten.einzugeben. Sie haben jetz~ die Primary Z~i~-Kontrcl l e 

euf 1 Stund" und 30 Minut en sesetzt, 

7. Als neechste s setzen S ie d i e Anzahl der Zuege fuer d i e Pr imar y Ze i c fe~c. 

Ows geschieht:t indem Sie des Spielfel~ C2 ectivieren . D~r Bi ldscnirm 

wird ( Pn xx j zeigen, F fue~ Frimery 1 n Fu~r d i e ~er U"ld x~ fuer 

die Anzanl der Zuege. Seechten Si ~ dae5 das er~te Symbol x ~linkt . Wie 

vcrher beschri e~en , zeigt dieses die Ziffe r an, d i e Sie j~tzt fest•etz~n 

!<cervien. 

8. Ir.dem S ie d i e ST 1 TB l-'nd LV Tc~ten benutzen, wie vorher be•chr iobcr. 1 ~e­

ben Sie Ziffern ein, un di e gewuer&icht~ Anzah l von Zuegen Fuer die Pr imäry 

Ze i tkontrolle festzusetzen. 

Armerkuns;: F•lls Sie 0 fuer die Anzahl von Zue~en eolngeben ~ wird der 

-Computer .ar"lr"le l"'lman, da•• Sie das ~anze Spiel in ~er fe:satgeset:z'Cen Zeit~enne 

nusfuenren wollen . 

9. Aktivieren Sie j e tzt dss ~pielfeld C2. Qer 8ild•chirm wird ., Sx: >:x 1 ze i-

gen, S f~er SeconCary and x;xx fuer Cie Zei ~. Indem Sie die vcrher beschrie-

~E Methode benutzen, g~ben Sie die Ziffern fuer die Second3ry Zeitkcn­

trolle e i n. 

10. Akti v ieren Si~ des Spielfeld C4, und der Biidsc:hirm wird ~ 2c i 9e,,, 

andeutend, Cass Sie jetzt die Ar.~anl der Zuege fur die Secondary Zei t­

k0"1trolle festsetzen koennen. Gehen Sie in elei ~her Welse vor 1 ~ ie eben 

bes=c:hrieben. 

Arunerkun5: Fall ~ Si~ 0 fuer die Anz~hl von Zue;en einGeben, wird der Ccm­

~uter 8f"l~~hrnen, dass Sie den F.es~ de5 Spiels in der fes~se~etzten Zeit­

sperne beenden ~ollen. 

11, Al<tivieren S ie .....,, da• Spie lfeld CS. Oer Bild!OChirm wirc\ rx :xx ze i ­

gen, r f uer Tert i ary u"ld x:xx f uer die Zeit. Benutzen Sie wi~der die 

vorher beectirieCene Met.hode, un d i e Zif fern f uer die Tert i ary Zei~kon­

trol!e einz~seben. 
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12 . Aktivieren Sie Can 5Fielfel d CE , und de r Bi l dsch i rm wird~ zei­

gen , andeuten d , dass Sie jetzt die Anzeh l der Zuege fuer d ie Tertiary 

Zeitkontrolle f~Gt•etzen koennen. 

Anmerkung : Fa l l s Sie 0 f uer die Anz2hl von ZueGQn eingeben, wird der 

Corrputer enne!""wnen, ca•~ Sie den Reä t des Spi el~ in der fes~se2etzten 

Zeitspenne _beenden wo l l en. 

13. Orued~en Sie a...., un den Niveau-Modus zu beenden , und Si e kcennen n~ 

mit d~m Spie l beg inneni indem Sie d ie Zeitkontroll en gebrauch~n, die 

Sie f estgesetzt haben. 

Oie SpielFelder C7 - C8 unc:::! 07 - 08 C:ienen :iei den vcm Spiele r zu waehl~nden 

Ze itkontrollen z.,..ei Funkt ionen. In einer Hin~icht k oervien s i& ~ l s Inforrre:ticr,s-

Fe lder fuer d~s eu:;ienblic:klic:h eingestel l te Ni veau betracMtet. v-. e rde."*l . Wem im­

mer Sie w~eMrend eine~ Spiels ~vel druecken und das Spie l fe l d C7 oder 07 

a~<tivieren , wird d e r Bildschirm 1 Ax:xx 1 zeigen , wobei x:xx die verb l eibence 

Ze ic i n eer au~enblicklichen Zeickoncr a l le angibt . Gle icherwe i se wird der 

Bild!öchlrm , n achdem Sie da!ö Spi elfe l d C8 oeer 08 aktiviert he!:>en , I~ 

zei5en, wobe i xx d ie Anzahl der verbleibenden Zuege in der e uge nb l ickl : ct"len 

Zei~kontrolle engibt. Nach Aktivieren ir3erde ine~ d i e Ger v i e r Felder , un 

die~e sewuenschte Informaeion_im Olsplay zu geben, dn.Jed<en Sie einfzch CL , ., 
Llr1 zun normalen Spiel zurueckzuke h ren. 

Oie~e "·i el"' Felder koennen a.rch ~ebraucht 'f'lerde n 1 wenn S i e i m Ve rlauf eines 

!:piels die Zeit snp~~sen wollen , ohr.e die ~än2e Zei~kontrcl l e neu se~zen 

zu IT!Lll! liii5iien . I n s.cl c:h einem Fall dn.:ec:ken Sie ei nf ach Level, Zlkti vi e ren Feld 

C7 , CS , 07 oder 08, und eendern Sie denn die gewuens chte Ziffer im Oi 5ple y, 

un die eugenblicl<lichl!! Zei t U"ld/cder die Anz2hl vcn Zue~en ~nzupassen. 

Cr\.jeck•n Sie <i , um diese Aenderungen einzugeb en. 

Oie Felder- i n den C- und 0-Files dienen auch noch einer ender en Funkeie r, 

&ie kcernen Ihnen Auskunf t ueber die festg...,e tzce Zeltkonc rol le end d i e ein­

ges~ell ~en Gesamt%e it Niveaus geben. Wenn Sie eins die•er Niv~eu~ eingeben, 

Ni veau A2 zum Bei s piel , denn i st der Corrputer auf e i ne gewiss• Zeitkontro l le 
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eingestell~. Um die Einstellung des besonderen Nive~u~ zu ~ruefen 1 gehen 

Sie folgend~rmassen vor; 

1, Oruecken Sie Level, aktivieren Sie Feld A2 und druecken Sie Cl~r, u~ 

das Spielnive2u A2 in Cen Computer zu geben. 

2. Druecken Sie wieder Level und aktivieren nun Feld C1. Oer Bil~schirm 

zeig~ P8: 10 1 , damit er.deutend, dass Niveau A2 auf r::ine Primary 

Zeitkontrolle von 10 Minuten eingestellt ist. 

3. Ai<:tivieren Sie Fel~ C2, unC' beachten Sie: dc.'1 Display ["'f~@ ,welcher 

dcr~uf hin~ei~t. d~~~ das Niveau A2 2~f 60 Zue~e F~er die Fri~ry Z~it­

kon~rolle einBestellt is~. 

4. ~enn Sie Blle gewuensch~en Zeitkontrollen gaprueft haben, den~en Sie 

immer dsran 1 die Clear-T2ste zu drueckEn, u~ zum normalen Spiel z~rueck­

zukehren. Beachten Sie, Ca!<i.s der CampL.:ter il'Mler nc::ich auf sein cr.:.girale'5 

Spielniveau eingestellt istt in diesem Fall Nive~u A2. 

Oie:;es Verfahren kann auch benutzt werden, um einfach die Zeitkon_trallen 1 dil!;'! 

Sie sehen fes~gesetz~ haben, zu pruefen. Indem S~e Lev~l ~rueck~n und irgend­

ein Feld der C-File a~tivieren 1 werden die Aufstellungen, die Sie fuer j~ne 

Felder eingegeben haben, auf de~ Bildschirm gezeigt werden . . , 

Merken 5ie sich bit~e die folgenden zusaetzlich~n F.egeln, die auf die vom 

Spieler zu waehlende Zeitk0r1~roll Einstellungen zutrerPen; Die hoechs~ er­

laubten EinstellU15en sinc 9:59 Fuer die Zeit und 99 fuer die Anz~hl von Zuegen. 

F2lls Sie 0 fuer die Secondary Zeitkontrolle eingeben, wird 5ich die Frirnary 

Zeitkantralle einfcch wie~erholen, nachdem die Zeit ausgelaufen i~t. Ebenso, 

Falls Sie O Fuer die Ter~iary Zeitkontrolle eingebEn, wird sich die Seccndary 

Zeitkontrolle wiederholen, nachd~m die Zeit au5geleufen ist. 

2.6.~ Tiefen Niveaus {Felder G1 - GB) 

Feste Tiefen Nive~u~ koennen durch Oruecken von Level, ektivieren eines Feldes 

der C-File (G1 - GB) und Orueeken der Cle:ar-Taste gewaehlt werden. Oie einzise 

festgesetzte Einstellung fue~ diese Niveaus is~ die Faehigkei~ des Computers, 

vcrauszuschauen. Zum Beispiel begrenzt Niveau G2 die Vorausschau des Compu~ers 
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auf z~ei Kalbzuege (ein Halbzu5 =ein Zug eines Spielers). Wenn Sie dia fest-

gesetzten Tiefen Nivecus ben....Jtzen, werden Sie inmer wissen, wie weit voraus 

Ihr Gegner s~inen n~echsten Zus untersucht. Durch Uebl..1"1gen mit diesem Nive~u 

koennen Sie Ihre FB~hi3kei~ zum Vorsu~~enken in einem Spiel verbe5sern, und 

Sie koennen Ihren ErfoLg an der Anzahl Ihrer Gewinne messen. Unter ~11 d~n 

vielen =:-pielniveal:ls des Elite ist das Niveau GI em einfi:ir::::hsten zu schla3en. 

2.5.5 Sch~chaufGaben Niveaus (Felder H~ - H8) 

Schschaufg2ben NiveauE werde d.Jrch OrueckBn von LV 1 N<:tivier~n eine~ Feldes 

der H-File (H1 - l-\8) und Oruecken der Clear-Taste gewaehlt. Wenn ein Schach­

aufsaben Niv~au ge~sehlt ist 1 wird der Corrputer- sich au5!iiic:hliess;;lic:h darauf 

konzentrieren, des Schechproblem, das Sie aufgestellt hcber., zu lce~en. Um 

dem Computer ein Sehsehproblem zum Loesen zu geben (z. B. ein Matt in 3 Zuegen) 

verfahren Sie folgendermassen: 

1, Stellen Sie die Pasi~ion im Problem Modus auf. 

2. Stellen Sie den Corrpwter awf Nive6w H3 ein {erwecken Sie LV, 8k~ivieren 

Sie Feld H3, und druecken Sie a....). 

3. Oruecken Sie RV 1 um den Denkprozess des Computers zu beginnen. Der Eti~e 

~ird solange nac:;hdcnr<en, 'bis er die LcesU"lg Fuer das Froblern gefunden "1.Bt. 

5obald eine Loesung gefLnden istt wird der Bildschirm J~ z@igen, 

um ein Matt in 3 Zuegen ~nzudeuten. Druecken Sie Cl... 1 um den Zus des Com­

puters zu sehen. 

,,,,.., dieser Stelle haben Sie folgence Wahl: 

a) Wenri Sie eine andere Loesung fuer das Mett in 3 Zuegen sehen mcechten 1 

fuehren Sie den Zug Ces Computers nicht 2us. St2tt dessen druer::::ken Sie 

R\f, und der Comput:er .... ird nach einer cndere:n Lcesung suchen ( lEse.1 Sie 

Naehercs ucber diese Fuiktion in Abschnitt 2.a n2c:h). 

b) Wervi Sie den Matt-Zug des Ccrrputers sehen rnoech~en ~nd 5eir.e vcrherse­

s:agte Spielrichtung, so druec:ken Sie wiederholt die ST-Taste, um c::he 

PAINZIPIE!...LE VARIATION des Computers zu erhalten, wie im Abschnitt 2.4 

b~schrieben wird. 
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c) Wenn Sie das Schachproblem bis zum Mett durchspielen moechten, fueh­

ren Sie einfach den a~gezeigten ComFuterzug 2uf dem Brett aus. Dann 

geben Sie Ihren naechsten Zug ein, L~d der Ccrrputer wird automatisch 

Fuer Sie die Anzahl der Zuege bi5 z~m Mett verm~ndern und gleich­

zeitig ~einen nae~hsten Zug ankuendigen - in diesem Fall wuerde der 

Bildschirm~ zeigen. Druecken Sie nieder die C...-Tdste, und Fueh­

ren Sie dann den angezeigten Zug auf dem Brett i3US. Wiederr.ol~n Sie 

dieses Verfahren, Ul1 all die Zuege bis zum Matt zu verfolger. Nc:::lchdem 

des Computers Mattzug auf dem Brett ausgefuehrt ist, wird der Bild­

schirm f=:::B:J zeigen. 

Arvnerkung: ~enn der Computer keine Loesung findet, zeig~ er auf dem Bild­

schirm i -nn-J an. 

Üi3 der Computer autcm2tisch die Anzahl der Zuege zum Mat~ ver~indert, rruessen 

Sie Bufp~:sen, ~Ervi er ein 1-1.att gefunden hat, nicht verwirrt zu werden, ~enn 

Sie gleichzeitig den Problem MoCu~ brauchen. Wenn Sie zum Beispiel ein Matt 

in Fuenf Zuegen im Problem ~~dus aufstellen, eine LoesLng bekorrvnen und dann 

in den Problem Modus zurueck5ehen 1 um noch eine Sc1"1achmattaufgabe in fuenf 

Zuegen aufzustellen 1 darn wird 9er Computer jetzt auf Nivea'J H4 eingestellt , 
sein und an einem Matt in vier Zuegen fuer die letzte Aufg3-::le arbeiten. Sie 

m.Jessen den Computer auf Niveau H5 zurueckstellen, wenn er nach einem Matt 

in fuenf ZL.;egen suchen sall. 

2.6.6 Unbegrenztes Niveau (Felder E1 - EB und F1 - FB) 

Zur Wahl eines unbegrenzten Nive~us druecken Sie LV ~nd aktivieren Sie ir­

gendein Spielfeld in den Files E und F. Dieses Niveau gest~ttet dem Computer 

wnbegrenzte Su<?hzeit fuer jeden Zug. Der Computer wird inmer- tiefer- suchen, 

bis er ein er~W\jn:;enes Matt findet, oCer von Ihnen aufgehalten wird. In die­

sem Fall wird er den besten Zug machen, den er bis cahin gefunden hat~ Sie 

koennen den Computer jederzeit im Denken un~erbrechen, indem $ie die AV~Taste 

druec:ken. 

Wenn Sie mcechten, kcernen Sie dem Gedanken- und Suct--prcz~ss des Computers 

fol~en Cs. Abschnitt 111, Rotating Oisplay Options). 
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~.7 Cption (Wahl)-TEste 

Der Elite hat viele besondere Spiel-r Rc~ierende Display-, Drucker- und 

Fortgeschrittene Ei9enschaften- Maegli=hkei~en (Options), die sewaehlt werden 

kaernen, indem Sie die Opticn-T2ste brauchen, um den [p'tion Select f.k:x:i..s ein­

zu~eben. Abschnit~ 111 dieses ~ndbuch5 gibt Ihnen genaue Anweisungen, wie 

Sie den Q:ition Select ~ brauchen. 

Die Option- Taste besitzt ausserdem vi~le zusaetzliche Funk~ionen, wie in an­

deren Abschnitten die5e~ Hand:uchs beschrieben ~i~d. 

Seiten mit dem Carput:er wechseln 

Falls Sie sich waehrend eines Spiel5 ent5cheiden, die Spiel5eiten mit dem Com­

puter zu tausch!E!n, druecken Sie die RV-Tc.s":.e, wenn Sie cm Zug sinC. Der Co~u­

ter ~ird dgnn Ihre Fig~ren i....ebernehmen und anfangen, Fuer die F~rte zu spielen. 

~chdem der Computer s~inen Zug gemacht hat, koennen Sie ~inen Zug Fuer des 

Computers Seite ein5eben und Fcrtfahren, da6selbe Spiel zu 5pielen. Sie koen­

nen im Verlauf eines Spiels di~ .... Seiten '50 ~ft wechseln, wie Sie das moechten. 

Falls Sie beobachten moechten, ~ie der Computer gegen·sich selbst spielt 1 wceh­

rend Sie 5eine Zue5e c:uf dem Brett au!O<fuehre:n, druecken Sie AVj wm den Comput:er 

zun Denken zu veranlassen. Wenn der Elite seinen Zug ankuendigt 1 fuehren Sie 

den Zug a~f dem Brett eus. Druecken Sie d~nn wiBde~ die AV-Taste, Ln1 den Com­

puter zum Denke n fuer die andere Seite anzL.tialt~n. Wiederholen Sie die~es Ver~ 

fahren, so oft Sie es wuensc:hen, ~iaehrend Sie beobachten, wie der Comput.er 

beide Seiten des Spiels spielt. 

Anmerkung: Die A<Jto Play Q>ti<r> (Selbstspiel Einstellung) ist eine Methode, 

die es ermceglicht, den Comp~er 9e9en sich selbst spielen zu lassen. In die-

5em Fall jedoch ~ird der Camput:er a~tcmatisch Blle Zuege innerlich machen, waeh­

rend er fuer beide Seiten spielt. Wenn das Spiel beendet ist 1 koennen Sie es 
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curcl-1 Gebr auch der Feplay (Wi ederho ! ungw )-Eig1:1nscheft sehen 1 od~r Sie koe.""\nen 

e~ sogar vom Drucker e\.Jfzeichnen lass cri. 1 wen, Sie de~ moecht~n. Fuer eine 

ausfuer.rlic:he Besc:hrei~ung d~r l>uto Play (Selbste;piel)-Dpt i on l@sen Sie 

Aoschnitt 3. 1.5. 

Jed~r-zei~ , wenn der Carput ar am Zug i s t , koennen Sie Cen Eli~e z~inGen 1 seinen 

Gedankenr:;c;n!: ~bzi.i:Jrechen uid ~ofc•t ein'=n Zug s.uf irgende i nem Niveo~ zr~ mechen. 

Um den Conputer zum Zug zu zwingen 1 druecken Sie die RV-Taste, wae!hren<:: der 

Comput e r d enkt. Der Ccnputer wi rd dann Seinen Gedanken~ang abbrechen , ur.d den 

Zu5 Gp i elen, den er weehre nd ~e iner bisherigen Nacl-ifor~chung f~er d~n besten 

haelt. 

Oaa For-dem van alterreti ven 2uegen 

Wenn der Calrpu~er seinen Zug euF dem Bildschirm engezei gt hat , Sie eber gern 

moecht~n, Ccss er einen anderen Zug ueberlegt, fuehren Sie den tingezeig~en 

Zug Ce~ Ccrnputers nicht a uw. S t ntt de5<sen druec~en Si~ Cie RV-Taste. Der 

Cc.mpute r wird darn uebe r einen endel"en Zug nschderic:en - e inen Zug 1 c::!en e r fuer .·, 
d en zwe itbesten hael~. Sie koennen die~en Vorgeng ~c oft ~iederhol en, wi e Si e 

es wuensc:hen. Und schlietiti l i ch wird der Computer I~n a lle l e gal rrcegl ichen 

Zuege f~r die bESt itrmte Posi tion gezeigt h2ben. Seien S ie s i ch der Ta c• ache 

bewusst , das jedesmal, wem Si e vcm Compul:Br einen anceren Zug verl angen, ~ie$er 

mit e inem weniger wuensch..,,.,„ert"n Zug iils dem letz:ten enkommt . Oenn der Com­

puter macnt inmer den bestrnoeglidien Zug 2uers c, denn den naechst besten und 

denn den n5echste~ u.e.w. Ei nige dieser Zue~e , Ceccn~ers, wenn Sie n~ch vielen 

anderen Zuege n gefragt haben, werden darum k e ine gu~en Zuege se in. Uneer nor­

malen Umstaenden ~uerde der Computer die5e Zuege nie ~pie l en. Wenn der Computer 

fesc~tel lt, dass es fuer die be~timmte Position keine legalen Zue9e mehr gibt , 

und die AV-Tas t e wird wieder gedruec:kt , äO wird der Ccxrputer einrac:h z:un 6egi N'1 

se i ne,.. Zugliste zurueci<k.C!hr~ und I tvien diesel ben Zuege von Anfen~ an \1'i eder 

zeigen . 
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Falls 5ie endere Zu~ge sehen ~oll~n, waehrend der Computer ncch aus seiner 

Erceffnungsbibliothek 5pielt, so ~ird der Elite Ihnen andere Wehlen fuer 

einen Zug zeigen, wie sie in seiner Siblioth~k enthalten sind (s. A~5chnitt 

1.12, Eroeffnungsbibliothek). F2lls die All ~ings (6lle Erceffnungen) 

Einst:ellung 1n Effekt ist (s. Abschnit:t 3.1.6), wird der Corrputer alle rroeg­

lichen Zuege in E~waegung ziehen 1 die fuer die bes~irrm~e Pasi~ion in der Er­

oeffnungsbiblicthek enthalten sind (eusser Schnitzern). Wenn dagegen die 

All ~ings Funkticn nicht eingestellt ist, wenn Sie andere ZueGe verl2ngen, 

d2nn ~ird Cer Computer nur unter den Zuegen waehlen, die in seine- Turn ie~­

Bi~licthek en~hat~e~ sind. 

Nachdern der Comput~r Hi.nen alle Wahlen aus SE?iner Eroeffnungs:bibl iothek Fuer 

eine b~stirMlte Pc~ition gezeigt hat 1 wird er auf nochmaliges Drueckon de.-

RV-TBste hin einfach dieselben Zuege aus der Eibliothek. vonAnf2ilg 2n ll-4ieder 

2.9 New~ (neues Spiel)-Taste 

Ein neues 5chachs~iel k€nn jede~zeit begonnen ~erden - ob Ihr augenblickliches 

Spiel beendet ist, oder olJ Sie einfach das 81..lgernlickliche Spiel aCJfgecen und .-, 
ein anderes anfangen moechten. Wenn die t-ew ~-Taste gedrueckt ist, "ird 

damic jede Erinne~ung en ein frueheres Spiel ~usgeloeschc (ewss~r 1 wenn Sie daG 

Spiel im permanenten Gedeechtnis aufbe'l'Wahrt haben, ~'ie in Abschnitt 4. 1 beschrie­

ben), jedoch werCen alle Nive~u- und Opticn-Einstelh.r1gen im permanenten Gedaecht­

nis gutomatisch aufbewchrt und Fuer zU~uenftige Spiele in Effek~ bleiben, ausser 

wenn Sie sie ~ende~n. Oie~e Einrichtung ist deher besonders fuer diejenigen un­

ter !hnen ~eeignet, dle die gewaehlten Einstellurigen Fuer die m~i.st~n Spiele 

beibehalten wellen. 

'.<Oie Selbstspiel--Opticn ist die einzige Einstellung, die nicht auf':Jewahrt wird1 

wenn die New Gi:lm:!-Taste gedrueckt wird. 

Full ~(Neues Spiel at-n~ vorher 9ewaehlte Eins~ellungen) 

ün ein vollstBendig neues Spiel zu beginnen, ahne dl~ bisher benutzten Ein­

stellungen [Full Aeset = vollko<rmen neues Spiel), druec:ken Sie die [ption-



Ta~te. Indem Sie die ~ian - ~ Game Kombinetion brauchen, loes chen S i e 

g l }e bis~risen Nive~- und Q:>ticn- EinstellLngen 1..nd beginnBn ein vollstaen­

dig neues Spiel. 

2 _1Q Cl..- (Clezir)- Taste (Loe~-Taste) 

Oie C...-Teste wird oft gebraucht, un dem Comput er mitzute i len, dess Sie irgend­

eine besonder e Operation beende~ haben . und dass Sie den be9tinvnt en MoCus beenden 

moechten, %um Bei~~iel den Cption Wahl Modus, den Auecksple l Modu2 1 d~n PrOblem 

tr-bdt..J6 oder den Stellur.g- Ueberpruefungs Modu~ . Druec k e n S ie C... ebenfl!llls nach 

einer Niveau Wahl. 

Oie Clear-Ta~te wird ~usserdem gebraucht, wenn der Compute r e ine Matt- Od8r 

Un~nt~chi~den-Ankuendigung macht. Ehe de r Matt - oder t..nentschi cdenzug ausge­

Fuehrt wi~d, 2eigt ~er Bildschi rm ~nt~eder die An zahl de r Zuege bi ~ zum Matt 

oder Cen Typ des bevor~tehenden Unentschi eCen zvi . Damit der Computer Ihnen seinen 

n~~disten Zug anzeigt, muessen Sie jetzt die Clear-Ta•t e Cruec!<e n. 

2 . 11 . ~-Taste Oi spley Move 5ugge;tions (Zug~orschl eege) 

Wenn Sie em Zug s ind ""1d Sie rno~chten, dEss der Computer einen Zus vors chlltegt, 

druecken S i e ().4 . Cer Comp..Jter wird einen vorge~chlagenen Zug a nzeigen, indem e r 

d ie von und d i e nach Lichter fuer d en Zug blinken l eess t ur.et den Zug IOUF dem 

8ildl5Chirm zei5t . Fall~ Sie ~ich F~er den vor~eschlagänen Zug entscheiden, 

fuehren Sie ihn i n gewc:tviter Wei5e dwrch. Fal l~ Sie ~i ch jedoch f~er e i nen ance­

r•n Zug ents cheiden, mac:::Men Sie einfacri den ZUG Ihrer Wahl. 

Wenn Sie z.urueckgenonmene: Zuege noch einmal eehen moechten 1 C:ruecken Sie De. 

Oies ~ird den Ccrrpute r veranlassen, den zule~zt 2urueek9enorM1enen Zug auf dem 

Bildschirm "nzuza ii;::en. Falb dieser Zug urspruengllch vom Computer gemacht ••Urde , 

werden die Licht •r , die den Zug anzeigen, stetig le1.Jchten. Wenn d ieser Zug je­

doch von Ihnen au&gefu•hrt wurde , werden die Lichter , die ihn anze igen1 bl i n ­

ken_ In jeci..m F•l l geb•n Sie den bestirm1ten Zug e i nFach ein, und der Co"l'Ut e r 
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wird den naechsten zurueckg~ncnmenen Zug anzeigen. Indem Sie zurueck s enommen e 

Zuege eingeben , wi rd der CO(fp..Jt•r fortfahren, den n~echsten zurueck9encrrmenen 7.ug 

enzugeben. bis Sie dRn le~zten Zug d8s Spiel ~ erreicht habe:n 1 der b i~ deh i n 

gespielt wurde. 

WeN"'I Sie sich ent~ehliasaen, den AueckleuF ver dem zuletzt ge1naehten Zug zu 

s teppen, so hoeren Si• bei der gewuenscht..n Position euf , Zuege e i nzugeben . 

On.Jecken Sie dzrvi Clear , ""''fn von dies;er Stelle. zsn e in regul aeres Spi el we iter­

zuFl.19hren. Um e in ganzes Spiel wiedergespielt zu sehen, ben..Jtzen Sie die 

~ion-lb Kombination, wie e9 in AbscNiitt 4 . 1 be&chri~ben ~ird. 

ABSD-iNITT 111 - SPIEL. U'-0 DISPLAY EINSTELLLINli:N 

Ausser d en bisher beschriebenen TestenU'ld' 9pezi• llen Einricht t...ngen haben Sie 

ein• Anziilhl ven zus...,tzlic~ Spielvarietienen , un Ihre Freude """ CaTiputer zu 

bereichern~ Diese Spielvar i•tionen werden dur ch Aktivieren verschiedener Spiel ­

Felder gewaehlt. 

Nctivi•...., der Cpticn FnldDr 

In den felgenden Beechr.ibl.ngen cier verschied......, Spi•lv„ri..tionen „.„den SI• 

da~auf hingewie~en, ein be5tirnnte& Spielfeld zu ektivie~en, um eine gewiase 

Option zu weehlen. Ein Option Feld ist -.:tiv1ert, wem des Licht i n dem Fe ld 

l•uchte t. Sie äktivieren e in Feld in felgender Waise: 

1. Fells das besti rnnta Feld vGn einer Figur bewetzt ist, ne hnen Sie d i•&e 

Fi;ur vom Feld und &t•llen sie ~oFort aur~ gleiche Feld zuruec~ . O.s 

Licht in die sem Feld wird erleuchten, um anzuzei;en, dass d ie Op~lcn 

gewaehlt h;t . 

2. Fells das Feld l••r i s t, nehnen Sie i r gendeine Figur, s tel l en Sie die 

Figur euf des ~chte Feld u-id entferl'll!n Sie dieselbe Fi91-1r .;......., 

wieder. Clas Licht in dem bestinmten Feld wird wieder aufleuchten, un 

„zuzeigen. d859 die c:ptiCX"l g~w~ehlt is~ . 



Oru~cken Sie die c::ption Tes~e. um den Option Wah~ Mocus einzugeben, Wem 

Sie ~tion V'liederhol t Cruecken 1 Nerden Folg~nde Option Grup,:Jen periodisch 

..,iederkehren~ 

Wenn der Bildschirm 1 0 P N 1 zeiGt, benutzen Sie die Felder A1 - H1, um un-

ter den verschieden2n Spielvariationen zu waehlen. 

Wenn d~r Bildschirm 0 s p 2 zeig~, benu~zen Sie die FelCer A2 - K2
1 

um 

unter den Actierenden Oi!iiplay Einstellungen zu i-oaehle~. 

Wenn der Bildschirm F 0 F 3] zeigt, benutzen Si.e diE Felder A3 - 03, um 

wnter Cen ver5chieCene:n Drucker Options zu wCJehlen~und die Felder F3 - r-0, 

um L.J11ter verschiedenen fort:ge9chri'ttenen Einstellun1:e., z:u w2ehlen, wie in 

Abschnitt 3.4 beschrieben. Beachten Sie bitte, dass ~ie Drucker Options 

nur 2ugcienglic::h sind, wenn mit dem Elite ein Fic'elity Drucker benutzi:: wird. 

Nachdem Sie die geW\...lensc:hten Einstellungen gewaehlt h'!'!ben, dru~r::ker-. Sie Clear, 

un Ihre Wahlen dem Computer einzugeben und den Option Wahl Modus zu beenden. 

Wenn !rrwner Sie in den Cption Wahl Modu; zurueckgehen, ~·irC' der Bildschirm autc­

fTl2tisch die le'tz~e E.lnstellungs Gruppe 1 van der Sie ge~·aehl t haben, :zeigen. 

Falls Siez .e. zuletzt van den Actierenden Display Ein""tellungen gewaehl t haben, 

vdrC der Display i wer.n Sie ncecf:ste!Oö tJial (4:Jtim druecken, automatisch \ d S P 21 
zeigen. 

3.1 Soielvaria'tionen (Der Bildschirr.i z~igt [ D P N 1 1 ) 

Wie Sie in der folsenden Tabell~ erkennen.koenr.en bietet der Elite eine Anz~hl 

interessanter Spielvariaticnen, vcn denen Sie wae~len koenn~n. t..m eine oder 

mehrere dieser Einstellungen zu waehlen, druecken Sie die C4Jtion-Te5te, bis 

D P N 1 ~uf dem 6ildschirm erscheint. An die•er Stelle koennen Sie folgende 

E" lnste 11 Ln gen w~e hl en, d" ie .... f d en s . lf p1e e dern A !:::1s H1 ge egen . c Sln 

L.eich- Ton Monitor Schwarz Selbst- Alle Abstellen Count-
tes von Erceff- der 8ib- down-
Spiel BUS Modus Lnten. spiel nun gen. liothek :.:aehlg. 

A1 81 C1 01 E:1 F1 G1 H1 

Spi~lvariaticnen 

(Felder A1 bis H1] 
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.Jede Eins~ellung Ihrer Wahl erhalten Sie durch Aktivieren des Feldes, dBs 

fuer die besondere Einstellung be5tirrrnt ist. Sowie je::je Op~icn gev1aehl't ist, 

wird das Licht in dem bestir.r.i~en Feld erleuchten, ~m ~ie gew~ehlte Option 

anzuzeigen. Nacfi W· .... lnsc:;h !<:oennen Sie jede Anz2hl van Einstellungen gleich­

z~itig eingeben. Wenn Sie n~ch Wahl ~iner bestimnten Spielv~riation diesel­

be wieder ~ngueltig mac:h~n ~ollen 1 aktivieren Sie einfach dasselbe Cption­

Feld noch einmal. ~nn erlischt Cas Licht U""ld z~ist dadurch ~n, d2ss die ge­

waehlte Spielvariaticn L.1nwir!<ssm geworden ist. Nac:hde,11 Sie Ihre Spieleins-cel­

lung(eh) se~aehlt h6ben 1 druecken Sie Cl~r, um den O~ticn W~,l Modus zu be-

enden. 

Fall~ Sie sich entschliessen, eine Einsiitelluns zu 1ae5chen, nachdem Sie be­

reits a.... geCrueckt hEb~n, ur:i Cen Option Wahl Modu5 zu beenCen, druecken Sie 

die Q:tticri-Tas:te noc/-. einmal, um in den Modus zurueckzukehren. Oie Lichter 

werden Fuer alle 5e~~ehlten Einstellungen, die in Effekt sind, leuchten. 

un ir3endein~ Cie~er Einstellungen zu loeschen, aktivieren Sie je das ent­

spredier.de DFtion Feld, und das Licht in jedem die5er Felder wird ;:;usgehen. 

Dann druecken Sie a...., um den OptLon Wahl Modu~ zu beenden. 

Die fol5enden Absctnitte en'ci'1al":en 2:Usfuehrliche BescMreibun~en jeder einzel­

nen Spielvariatian. Ee2chten Sif!, dass,.-i.·enn Sie einmal den Option Wahl lv\od~ 

einge~eb~n hcb~n. wie in jedem der falgenC2n Absc:hnitte besc:hriebent so koernen 

Sie jede Anz:chl vc:n Spielvariaticnen s:leichzEitig festsetzen. Ulil es jedoch 

ganz klar zu machen, wird in jedem ~inzelnen Absc~~itt der 5esamte v~rgsng 

beschriebeni als ob Sie nur die bestinmte Option l!'faehlen wue.""den. 

3.1.1 Lei~hte& Spiel (Feld A1) 

Um Lei~ Spi~l (Easy Mode Opticn) zu w2ehl~n, druecken Sie Q::>tiQ'l, bis 

der Bildschirm.\ O P N l j zei~t, aktivieren Sie das Felc A1, biE d~s Licht 

in dem Feld erleuchtet, und darn drueckEn Sie a... 

Lei~ Spiel ist eine Vari~tion 1 die aile Spi~lniveeus abschwaecht 1 ohne die 

Zeitkcntrcllen c'es Ccrrpt.Jter~ zu beeinfluss~n. Dies wird durc!i verminderten 
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Gc!:irawch des Computers; von 5einer ihm zur Verfuegung 5te:henden Zeit ~.-reicht:. 

Gewoehnl ich wir-d c'er CoßlJUter sein Ncichdenken in Ihrer Zei 'C. wei terfuehr~n -

waehrend Sie ueb~r Ihren naechsten Zuy nachsinnen. E~ i~t die~e Ei9en5=h~Ft. 

dle zum Teil Cen Computer zu selch einem stcrk~n Gegner rr.acht. w~nn Sie zum 

B~i~piel den Computer ~uf Spielniveau A1 setzen unci ihm so etwE S SekunCen 

pro ZLJg b·eb~n t waet":irend Sie selbst 2 Minuten fuer Ihren eigenen Zug benoetig~n, 

so kenn der Computer, falls er Ihren naechsten Zu~ voraussieht, 2 Minuten ueber 

seine Antwort n2c::hder,kcn. Es:;; ist geni2u sc, ;;;;ls ha~tten Sie ein hoeheres Spie.:.­

niveau gewa~hlt. 

Die Wahl des Leichten Spiels hindert den Computet' dar-Bn 1 W"!Beh~end Ihre r Zei "t. 

:-iachzuCenken. Da dies alle F2ehigkei tni veaL:s sch11aecht 1 s-cehen Ihnen viel rr:ehr 

Spielnivegus zwr Auswahl. 

Anmerkung: Es besteht kein Vorteil im Gebr~uch der Leichten Spiel Ein~~ellun~ 

entlan:; mit: e i nem festgesetz-ten Tiefenr11ve~r..; ·:G1 - G8), Ci:: die;e Niv~eus Ci~ 

Tiefe Qnh2l~en wnd nich~ die Zei~. 

3.1.2 Ton-Abstellen (F~ld 81) 

Um die Einste:lung des Ton-~il...-.. zu waehlen, druecken Sie [;ption, bis 

der Bildschirm 1 0 F N l l zeist, aktivieren Sie Feld 81, bis dss Licht auf 

dem Feld erleuchtet 1 und druec~<:~n Sie dsnn a.... 

Wa~hlen Sie dLese Einstellung 1 wenn Sie einen vollko1TVTien Gtillen Ablauf de~ 

Spiels wuensc:hen. Un den Tan wiederherzu~tell!:!n 1 gehen Sie in den Opti·:m 

Wahl Modus zurueck und aktivieren FeLd 61 noch einmal, UTI diese Option ~~zu­

waehlen. Der Ton kann waehrend eines Spiels sc cft ~us- cder arges~ell~ wer­

den1 wie Sie es. rncecht:en. 

3.~.3 Ueberw~chuncs Mcd...!s (Feld C1) 

Um die Ueberwach..ngs Einstell1S1Q zu ~aehlen, druecken Sie ~ticn, bis der 

Bildschirm 1 a P N l 1 zeigt, ek:tivieren Sie Feld C1, bis da~ Lich't. auf dem 

Feld erleuchtet
1

und druec~en Sie dann a.... 
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Diese Ei nste llung erl aJb~ ?er~cnen, beiCe Sei ~en des Spiel~ zu f uehren , 

w•ehrend de f"" Corrputer c::le Schiedsric:::nter toetiG i s t. Er pruef"C- jeden Zug 

a..Jf s e ine Legalitaet Lnd ueberwac.ht die Innehal~l.nS Cer Zei~en Fuer jeden 

Z'--S:• Ee~tirrtl'lt.e a ndere. Ein.t.e llvngen bleiben waehrend des Uel:Jer·,.,,ach~s Modu~ 

~irk•am, wie die Geeemtze i t , der Wiaderspiel Modu~ und Cia Rueckn~hm Eins~e l­

h .Jn:_:. Oie RV-Tas~e wird euc:h funktionieren, f a lls S i e sich encschl i essen, 

den Corrpute:r einen :Z:u!: machen ~u l assen. Aber na~hdem d er Computer seir.f!n 

Zug gemacht h2t, bl e ibt der Ueber~s:t-....ngs ~lodus i n Effekt . Un die Spi e l­

ueberwac:tiur\g zu beenden l..1l"tC das Spiel segl'!n d~n Cc~u-cer wei'tet"Z',,JfueMren, 

orue~ke:n Sie Qrt.iCX'\, akti vieren Sie Feld C1 unC drw~cken Sie CL. 0.e,in fueh­

ren Sie einfcch Ihren n2ecnsten Zu; BUG, U"ld der COIT'pwter wi r d ~ie i n einem 

norma len Spie l .antwor~en. 

Armerkwns: Fells Sie Cie Z~i tebzeehl·E in~tellu-ig aktiviert habe n 1 wa~hrend 

Sie s ich im Spielueberwachunps ~dus befinden , wird der Computer automat isch 

jede auft retende Zeitucberschr~i~ung ~nzeigen. Fuer Einz~lheiten bezueglich 

der CCXl'ltdown-1..hr l esen Sie l>bs~hnltt 3.1.8. 

3 . 1.4 SChw~rz von unten (vonn) (Fel d 01 ) 

L.m di e 5cwm""z van t.nt.en EinLtellun~ zu w~~hlen, Cruecken Sie c:ptian, bis der 

Si Jds;c:h i rm 1 0 P N 1 1 ,!Oktivier~~ Sie Felci 0 1, bi • das Licht i n dem Fe lc:' 

e rlewchtee, und dr~ecken Sie denn 0... 

Oie Q:>tion 01 ermceglicht es Ihnen , mi t den Schwerzen Figur•~ von vo~n auF 

dem Bret~ ~u 5pielen. Wenn Sie di e~e Spie lweise ~aehlen 1 so ueber:euQen Sie 

sich, dass di e Figuren richtig aurgestellt ~ind , wie Im Oi&gran.n geze igt. 

Bead'iten Sie die StellL.i'lgen der 

Koenige und der Oamen. 

Brettaufstellung mit 

Sdiwari von unten 

{Spieleinstellung 01) 
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Sie kcenncn auch die PV-Taste (Fositiionsueberpruefun~] benutzen, um sic~er 

zu seir., lo'IO die Fi~urE-n hin~estallt v.-erden sollten. Nechce~ Sie di!ö! richti-

gen FiEuienstellun~en bestaetigt haben, dru~cken Sie AV und v~renla5~en so 

dEn Cornput~:, ueber ·sein~m Zug nachzudenken. 

Anmerkung: Ei~em U~b~rwechscln zu die~er Opti~n w:ehr~nd eines Spi~ls i~t 

abzuraten. 

~.1.S ~elbstspiel (Auta Play) (Feld E1) 

lkn die Selbst.spiel Einstellung 'ZU wa!::hlen, druecki;;:n Si~ (ptian, bi::; :!e r eild­

sc::hirm 1 0 P N l ! zeigt, aktivieren Sie Feld E1, bis C2s Licht in d~1'l Feld er-

1 euchte't , und druec:ke;-i Sie dc;r,n a.... 

Mit Cer Selbstspiel E:instellL.:r•g kcenr.en Sie den Computer dazu cnhalt~r., ~in 

S?iel fuer Sie zu beenden, oder sog~r ein genzes Spiel innerlic~ zu s~ielen. 

Diese Ei5enschaft kann in vieler Hinsich~ helfend und a~sserordentlich intere;­

sant sein. Sie koennen zum Beispiel eine Stellung hwben, bei d~r Sie glauben, 

dass fuer Weiss ein gewinnender Angriff aus der Eroeffnungsbibliot::hek kommt. 

Sie moecht:en sehen, ob Weis5; v.i~klich gewinnen :.Ccnn. Oder, 31!:; ein 2nd~r~s 

Beispiel, Sie befinCe.n sich in einem Spiet, in dem Sie Cem Elite ueberlegen 

~ind, koennen aber nic~t wei~erspielen. f\Un moech~en Sie ~issen, ob Ihre Seite 

wirkllch gewonnen haette. In jedem dieser Faelle ermcieglicht Ihnen die Ein* 

StBllLif'lg des Selb~tbpisls ' zu sehen, wie die s~iele haetten enden ko~nnen. 

Der Camp~~er wird dann jedes Spiel selbst innerlich ~eiterspiel~n, ihd~m er 

fuer b~ide S e iten spielt. EI'"' •~irC das 5piel jeweilG zu Er.d~ fuehren und d~nn 

s~op~en. Der Bildschirm wird anze igen, ob d~s Spiel mit einem 5chcchmat~ oder 

einem Unentschied~n 5ee~det hat. Ausserdem wird das OleCk Licht am E~de stetig 

leucht;sn, ~enn Weiss se~onnen h~t, oder blinken, werin Schwarz gevror""ne..., hat. 

Um die Selbst!:;piel Ein5'tellL.J'15 zu bern.J'tzer., aktivieren 5ie einfach Cas Spiel­

feld E1 ai ~er Stelle 1 wo Sie maech~en, dass Cer Computer das Spi~l vcllkorrvnen 

uebernimmt. Der Elite wird das Spiel mit Cen Zeitkcntrcllen des augenblicklichen 

Spielniveaus uebernehmen. FElls de~ Ton angestellt i5t, ~erd~n Si~ be merken1 
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i;::i~ss der Elite jede5mal einen Piepten haeren 12es:5t, wenn er eine,-, Zus in-

n~rlich 2u~Fuehrt. Wenn Sie jedoch des Spiel chne Ton we:tergefue-irt h~~en 

moechten 1 benutzen Sie die 5Fieleinst~llung ~1 {s. Ab~c.hnitt 3~1.2). 

Wenn Cas Spi'el beenc'et ist, schaltat der Elite l:'utom~tisch Cie Se.!bstspie! 

Einstellung a~s -. 5ie brauchen nicht in den Option Wahl Modus zurue.ck2wkei-:ren, 

um diesen Option M:::;c!us zu beenden. Sie koennen dann C2s vollkonvnene Spi~l 

ncch cin'llal auf de~ Brett spielen, um den Ausgan~ zu verfolsen : wie es i~ 

Ab~chnitt 4.1 beschrieben wird. Fslls Sie einen Fidelity Drucker hg~en, k=en­

nen Sie auch das vallkommene selbstgespielte Spiel aufdrucken (s. A':::::ischni~'t- 6.2). 

Sie koennen das Selbstspiel jederzeit unt~rtrechan, indem Sie die Cption-7~ste 

druecken L:hd Feld E1 Ektiv!eren, dese di3E Licht erlischt. Um Cassel~e sp:.~1 

~agen den Computer weit~rzusplelen, benutzen Sie zuncechst die Stellungs=E~Lce­

~igl...J.hg (PV) (=:. Abschnitt 2.2), um die Figuren korrekt. ~uf dem Bret:i: aufz·...;;;i:ellen, 

unC dann fuehren Sie einf~ch einen Zug aus wie in einem normalen Spiel. 

Anmerkung: Fallß 5ie die Selbstspiel Opticn zu 8eginn eine5 neuen Spiel; ak­

tivieren, waehrend dar Cornf:U":er nach aus seiner Erceffr.ungsblbliot:hek s:::::ie! t, 

werCen Sie zuna8chst ein schne!!es Piepen hoeren. Die Urs~che Cafuer lic;~ in 

d~r T2ts:ache 1 dr;;ss der Com~ut:er mehrere Zl.:es:~ o::;us seiner Er.:;,eFFnurlG~b i::: l ~ c"Ch2k 

sehr schn~ll ausfuehrt LnC (lflienn der Ton sn~es:::;tellt .i~"C) Sie einen ?ie:::::.=n 

fuer j~dsn Zug hceren. Sobald der Computer b~ginnt 1 ueber s!:'ine Zuege ;.z=:-.­

zudenken, wird das Piepen seltener werden. 

3.1.6 Alle Eroeffnunoen (all Openinos) {Feld F'l) 

Um die Alle Eroet=fn.rgen Einstellung zu waehlen, Cruecken Sie Cpticn 1 ~i~ Cer 

9ilCschirm 1 0 P N tl~eigt, ~ktiYieren Sie Feld F1, bis da~ Licht in dem F~ld 

erleuch~et 1 und drueci<en Sie diirn a.... 

Wenn der Compu~e~ eus seiner irvieren Buecherei spiBl~ 1 wird er norrnalerwei5e 

nur eus seine~ Tu~nierbuecherei Epielen. Wenn Sie jedcch mcecht~n, dess =~r 

Computer aus einer groesseren Anzahl ~on Buch-Eroeffnun~en w~ehlt, ~enu~ze~ 
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Sie di~ Al l e Eroeff.-.ziga-i SoieleinstellU"IE aJf Fe l d f1. Der Cor.~uter ~ird 

cerYl all se i ne B~ch~roeffnungen spi:len (CiUSser s olchen, d ie 21 ~ SChni~zer 
~el(~nr.zei ::!ingt sind, wie in Ab~chnitt 5.4 beiiclir ieben), 

3. 1.7 ~lten der-E~ibliothe< ( Fe ld G1] 

Un cie Absc:halt.rog der Eroeff~ibliothelc: Einstel lung z u wach ler, dr.,,,cken 

S ie Q:Jticn 1 b is: Csr- Bi ldschi nn J 0 P N 1 I :zeig~, ektivieren Sie Fi:?ld ü1t b is 

das Licht i n d em F~ld ~rleucnte t und drue ckan Sie d~nn a_, 

I ndem Sie cli e:ze Ein:;;tel lung lftr!IE:e>til en, ~c:hliessen Sie Cit!!' Ero~ffnwng.:::bil:I J io":.""lek 

d e5 Co~~ers vollko!Ttn9n ~us (fuer Einze lh9iten bezuegl i cn der Er~ffnvngs­

bib l i otrek l esen Sie A~sclinitt 1.12 nach) . Wenn diese Einstellun~ in Effek~ 

ist1 dar.n h at d~r Elite ke i ne Eroeffnungs bibliothek zur v~rf~eQun~ , SL~ der ~r 

seiie Zuege ti~hmen k;:;ir.n. Er- ist al so s:ezwung2n, sich Zeit zum_ Nachcien\cen zu 

r.@hr.1en, um vom Ahfwng de$ Spiel~ a n sei~n b este n z~g zu ermi~teln. 

3.1.8 Sc::i'echtiir (Fel d H1 ) 

Um die Sc:fiac:t"Llir Ein~tellung zu waeh len, druec<~n Sie ~ticn, bis der Bild­

schi rm J 0 P N 1 1 zeigt, ..Ktiv ieren Si e ~eld H1, bis de9 L icht in ~em Felc 

er leuchtet, und druecken Sie Cann o_ , 

Wenn dje Scl-mchU-1~ eingeetellt ist~ wird der Bildsc~irm die ges~te Zeit zei­

g~n. die fue r j ed"!'ti Spieler bleibt in Uebel"'ein• tirnrr..Jng mit d em augehblicklic!-: 

e inge~tellt:en A- 1 B- , C- o der 0- Nivei:v, ur'\d die Uir l"lirc' ebweerts z~~hlen, bls 

keine Zeit bl ~ibt. Soll t e die Zeit eines Spieler s auslaufe n , ~he ein Schech­

mat-:.. erreicht is"C , so wird Cer Oisplay blinke n , un Zei ~-eberschrei tLnQ fuer 

den Spielsr c n 2u2eisen, dessen Zsi~ abgeleuFen ist. 

3 .2 Flotierende Dlspley Eins telluncen (Oer Bildschirm ze i5t d s p 2 

Oi~ Rotierenden DisplOI)' Elnstel l unsen ermoeglichen es l l'nen, Auskunft uebe~ 

d en GeCenkl!n- l.rlC 5t.Jc::hproz~s des Corrput~,..s z u erhal t9". Wenn Sie erst e~n­

tnal eine oder mehrere dar n•chtr~~sl ich ~·~chriebenen ~ierenden Oi~play 
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Zug-

zei t 

A2 

Einstel l ungen ge~ad"'l}t ~en 1 Cann wird die ~eFord~rte Au~kl.nft: auf de~ Bild­

schirm dar9~!::itel l t ~~rd=:n , waehrend der- Computer ueber seinen Zu i; nechCenkt. 

Ocr e i l dschirm k~nn Ihnen ver schisdens Stuecke I nformstion ueber d~s Ccr.pu­

~ers ~ugenblicklich~n Zus zei;en: dl~ fu~r einen Zus t€noetis~~ Zeit, :ia 

Sui:h"".:icf~, den Spielstend, Cen eugenblicklich gc•uchte.'"l Zug u nd Cie ersten 

Cr ei Zuege der Sp4elricht1.r"19 1 die de r Compu t e r im Augenbl i ck f u=r ~i e bes~e 

hac l t . 5ie werden fasz~niert ~ein, wenn Si~ b~t&cht~~ . ~ie der Com~uter 

uebe r ~e inen Zug nac "iden kt, dönn seine Meinung eendert Lnd ein~n ~n.:!2ren in 

Er waegu-ig zieh t ; wenn Si e sehen, wie s id-1 der S;::>!.el sUnd eend~rt ! wc:c:h rer.cl 

ver~ch iede:ne Zuege erwoge::n ~erden i y,,-enn Sie genau b e ot:c.ch t:en , ~ ie tief c:!er 

Computer zu irgendeinem bestirrvnten Augenblick ~=lit; U11c wenn Sie beo:iach'ten 1 

wi e s ich des Computers beatem Spiel vor I~ren Au gen en~Fe ltet. 

Um die Aotierencen Oispl ey ~tions e inzwstellen , druecken S i e Einfach die 

cpticn-T2ste zu jeder Zeit waehren d des Spiel G, ~i~ de r Bi l csc, irm l d 5 F 2 

zeigt: . S ie koenn~n jetz~ v~ cen Op~ion~ naeh l en , die durch Cie Fe lde r A2 - ~ 

e i ngeste l l t. '-:erden ko~nn~n. Oie f e l gende Tabe lle zei gt, \~e lct-.e Felder ld<t iv ie:--:. 

~er~en mt..JS'ssen f uer die Art d~r I n fcrmati c n 1 ~ie Sie intere~~ieren mag. 

1 i 
1 

1 

! Swcht: i efe 
: 

1 d~s 

1 

C:::>;nputer!;; 

132 

1 

„, 
1 

Sp iel- Augert> lic:k - 1. Zug j 2 . Zug 

st:and 

C2 

lieh \Slter-
s;ucht:Er Zug der ;>rinzipiell<>r. 

02 E2 1 F2 

1 

RDTIE9El\CJE DI SPLAY EINSTELLUNGEN 

(Felder Ac bis H2) 

1 

1 
-·· Zug Sch a c:hGt:e l-

!'-"Sen pro 
Vs r i:: t i on ~ekur.de 

1 G2 H2 

1 

Jede Ei ,,..tel l ung (Option) Ihrer Wahl wird erhalt:en, ind~m Si ~ d~s Fe l d ek­

~ivi eren 1 das FU!:r die beQonCer e Eins~ellung ~e&~lmn~ ise . Wäehrend ei;-i.e Ei n­

stel lung gewa~h lt „,ird , el""'l eu:ht:et. .:jas Licht des bestimnte:n Feldes, un di e ge ­

waehlte Eir>ste l lung enzuze i~n. Sie koennen ei"" beli ebi~e Anzahl von Options 
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zur s:leichen Zeit wcehlen. Wern Sie eine Option g~waehlt haben 1 s i ch d2nn 

aber entscheiden, dess Sie diese l ieber nicht in Effekt h~ben 1 ak~ivi eren 

Sie einfach d~s Option Feld noch einmal. Das Licht wird 2us:;eh~n 1 um e:.-1zu-

2eigen~ Cr:oss ez nü:t-1t laenger in Effekt ist. Nachd~m Sir: Ihre Einstel l•„mg~n 

~ewaehlt hab~n, druecken Sie inrner die Clear-Taste, um den Option Wahl ~k:;dus 

:zu beenden. 

Fells Sie spae~P-r i~ Spiel eine vc rher gew~~hlte Ro~ierence Displ~y Cpti c n 

;;;;;us stell~n mcechten, geben Sie d....Jrch Orueck~n d~r Q;:itian-Ta~te einfCich ·,.,.i e­

der den 0;)tion t.i.1ahl Modus ein. Vergewissern Sie sich, ~'ass der 8ild~chirm 

i c. S P 2 l zei~·t (went'- t'-oetig 1 druec:ken Sie die Q:itim-T;:;;ste solar1gE! 1 bis 

Sie die~e Bildschirmanzeige erhalten)~ Beachten Sie, ~2S5 die Lichter der 

Option F e lder leuchten. die eu5enblic:kl ic:,1 in Effekt sind. Um ir-;;endwelche 

dieser Options euszuschalten, Bktivieren Sie einf~ch Cas/die ~ewuenschte(n} 

F e ld{er), und die Lichter ~e~den ausgehen. Wem Sie jedes Feld wjederholt 

aktivieren, wird Cas die jeweilige Di:o:,:::::iley Einst~l lung an- und 2usschal ten. 

Wenn Sie all I hre Wahlen gemacht hEben, Cenk2n Sie Caran, Clecir zu druecken, 

um den Option Wahl Modus zu beenden, dBmit der ComFuter Ihre Aenderungen 

registrieren kBnn. 

Anmerkung: Es gibt b~sondere A.!'c:htlinien, die sich gwf die Ois:.:ilay Wenl 

fuer die Zugzeit beziehen (s. A~5chnitt 3.2.1). 

~ienn Sie mehrer-e Oisplcy Einstellungen ~e·1mehl t haben, werden die Infor­

ma~ianen 5ich in 1-Sekunc::ten lcngen Intervallen abwech5eln. 

Wer:n Sie dies:e l~e InformG:tion noch einmal sehen moectrten, nachCem d e r Ccm-

p.Jter bereits Ee inen Zu5 ~emacht ha~ 1 benutzen Sie die Sf-Tcs~e (s. Abschnitt 2.4). 

Oiese Infarmat~on kann auch gedruckt: "·'erd~n, we;nn Sie e;ine:n Fidelity Drucker 

~ Cen Elite engeschlos~en h~ben. Fuer Einze lheiten lesen Sie Abschnitt 2.7). 

Eine eingehende Be5chreibung der einzelnen Di5play Einstell~ngen Finden Sie 

in Cen folgende n Abschnitten. Be~chten Sie 1 dass, wenn Sie den Cpticn Wahl 

Modus e~ngegeben habe n 1 wie in jedem der folgenden Abschnitte beschrieben, 

Sie jede Anzahl vcn Displ~y Options gleichzeitig e ingeben koennen. 
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3.2. 1 DisJl ay cer Zuozeit (Feld A2 ) 

Lim den Zugzeit-O:splay zu waehlen (gleichzei~lg mie 3n~erEr. Oispl2y Optiona), 

druec:ken Sie Q:Jtim: bi s der Sild;;;chirm 1 d S P 2 1 zeigt, aktivieren S ie 

Feld A~ 1 bi~'das Licht in dem Feld erleuch~e~, und drue~<en Sie denn a.. . 

Zugzeit fl.Slktioniert etwe~ enders als Cie uebrisen Rotier enden Oi~p~ay Ei n ­

~eel lLrl~en. Da des C°""uters Bi lCsch i rm 2U~omati sch d ie Zugzeit enzeig~ , werVl 

kei~ anCeren Rot ierenden O~spl~y Einste l )L119en geweeh l t s ind. koennen Sie 

die Zugzeit n icht. ebstel len , ol-ne eine zndere Oi&pley Op tio r. z...: e ktivier en . 

In dem Fitlll jedoch, wenn Sie eine oder me h r ere der a n Ceren Rotierenden Di s ­

p lay (pt.icns einstellen, wird die Zugzeit autometi$Ch ebgest:ellt , eusser , ~'enn 

Sie diebe waehlen 1 wie Sie jede andere Option waehl en wu~rd~n. 

3.2.2 Oispley der Tiefensuche (Feld EI<' ) 

Un Cen Tiefensuche-Ois?lay zu w=:ehlen, ~rueO<en Sie [ption,bis Cer Bi ldschir m 

1 d 5. P 2 ] zeiQt 1 aktiv i eren Si e Feld 82, b i~ d MO Licht in cem Fe ld er leuchtet, 

Ul"'ld druecken Sie denn CL . 

Weehlen Sie Ciesen Oisplay , weri~ Sie sehen maech-:e r . , wie weit der Co"'P'Jte r vo­

reus!!ieht, waehrend er einen Zug ueberlegt. Waehrend Cer Cor..puter nachdenk~ , 

~ird der Bildsch irm Cie Suchti~fe und dir Anzahl der ~ueg~ . diE der Corrpute~ 

bisher ge~rueft nac ~ anzeig~n. Ein Disp l a y ~on ~ wuer de zun Be i spi e l be­

de~t~, dess der Ccmp.n:ar im .Augertilick die dritte Schicht prueft uid bere i ts 

12 Zuege i n die~er Schidit untei$ucht ha~ . 

3.2.3 Oi s~lay des Spi•lstandes (Feld C2) 

Un den Spielstan<:!-Oi»Play zu waehlen, druecken Sie (\:>tiD'l, bis der Bi l cschirm 

1 d S P 2 1 zeigt, al<tivi eren Sie Fe ld C2, b i s das Licht i n dem Feld er l eucht et , 

uid druecken Sie dal'T'I 0.... 
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Waehl~n Sie ~en Spielst~nC-Oisplay, ~enn Sie die MeinLng Ces Computers ue~er 

ccn lawft""nden Spielstand erfahren moecht~n. W2~hrenC der Computer nachdenkt., 

ir.ir ::1 d8r Bildschirm den au9t:!:1tilid<lichen Spielstz.nd zei-:3en.. Er wir:j eine ~o­

s::;itive Z;;.hl :.:eigen. 'wenn C::er Ccmputc:r glaubt, im V:::>rteil zu ~ein, „md eine 

reg3tive Zahl, w~nn C~r Ccmputer ~ich im Nach~eil Fuehlt. Oie Z~hlenwerte 

zeigen an, wie gut oder ~ie schlecht es Fuer den Corr-puter ~teht. 

Eine Wsrtsk~i~ sieht etwa Fol5endermcss~n aus: 

1.00 Punkt fuer ei,-ien Bauern 

3.CO Punkte fuer einen Springer 

3.00 Punkte fuer einen Bischof 

5.00 Punkte fuer einen Turm 

L.:nd 9.00 funkte fuer eine Dam~ 

In der 8ewertwng wird auch die StBllung der Sch2chfi5uren mit=e~ertett aO d~r 

Computer seine S'Cellung als gut oder als schlecht: ansi eht. 

Als Seis.::iiel; Ein Display van ITfil. wuerde bedeuten, Co=s;;; der Compw-::.er 

eir:en Turrn vcrcus hat 7 und ein Oi~plcy von 1 -1.02 l bedeutet, dass der Ccmpu­

ter einen Bauern im Nachteil iS1;. 

3.2.a Oisplav des sugenblici<lich untersuchten Zuas (Feld C2) 

Un einen Display Ces eugenblid<:lich untersuch"":en Zugs zu waehlen 1 druec:kE!n Ste 

Q:Jticn, bis der Bildschirm d 5 p 2 ~eig~. aktivieren Sie das Feld 02 1 bi6 

das Li.c:ht in dem Feld erleuchtet 1 und druec!<en Sie dann a.... 

Waehlen Sie dieeen Display, 'Nenn Sie sehen moechten, welchen Zug der Computer 

im Augenblick untersucht. Waehrend der Corr.puter nachdenkt, wird der Display 

de n Zwg 1 ::'er im Augenblic'.< Lrlt:rsucht wird, in der ersten Tiefenschich-:. zeigen. 

Cbwchl der erste Zug 1 den der Conputer ~aehlt, inmer der beste Zug i5t, den er 

soweit gefunden har., erlaubi: l.JliS Feld 02 1 wenn ih Effe'<~ 1 den Ged;::;nkenproz:ess 

Ces Computers ~u verfolgen Lnd all die Zuege zu sehen, die er in seiner Suche 

nech dem besten Zug erw~eg~. 8each~en Sie, das6 die QisPlays ~cn 02 und E2 

menc:J-.ma 1 diese 1 ben sein werden -
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3.2.5 Oisc ~ey des erräten Z1.J9s; d~r Prinzipiel l en Vari at:ion 

(Feld E2 ) 

Un den Oispl•ey des ersten Zugs der Prinzipiel lel"'l Variatic:ri zu waehl cn, druek­

ken Sie C'.ption, b.is c·er Bilds..c:::Mi.rm 1 d S P 2 l zeigtl aktivier en Sie de~ 
Feld E2. bi~ d!!:! s Licnt i n dem Feld. e1leuchtet 1 unc! druec:l<:en Sie dann Clear. 

Oie Prinzipielle Vari aticn ist d i e Sj i e l r i cht1.11g 1 d~ e Cer Com~uter im AuGen­

b l i ck f ucr die beste h~el~. Wach l ~n Sie diesen Displ~y , wenn Sie den er5ten 

Zug die~er Pr i n z ipiel l en Variation 5ehen moechten 1 wa~hrend der Corrput~r 

nachc·enk't. 

Arrnerkung: Wem Si e deG Computers voll konmene Prinzipielle Variation s ehe r. 

maccn~cn , nedidern Ce r Computer s einen Zug angekuendigt hat 1 benut~en S: e 

die ST-Ta~te , wie in Abs chn i tc 2 .4 bes chr ieben . Die Prinzi pielle Variaticn , 

d i e -gez~igt wird, wird sich n icht auf dr •i Zuege be~chrBenken (wle i m Roti e­

renden Oi spl•y) , sanCern d i e ganze Sple lr i c::htu-i9 1 d ie der Ccmput~r aufgewi Q­

sen hat 1 .,..·i rd dann cuf dem Bildsch irm darges t e l lt. 
', 

3.2.6 Oi~p l ay =e~ zwe i~en zuc~ de r Pri nzipi e ll en Var ia~ion 

(Feld F2 ) 

Lm den Di s pley des ~~eiten Zug~ der Prinzipiellen Variation zu waehlen , dr""Uek­

ken Sie cption, bis der Bi ldschirm 1 d S P 2lzeig~, zktivieren Sie Feld F2, 

U"ld druecken S i e darn Clear . 

Wa ehlen sie diesen Oispley, wen'1 Sie den zweiten Zug in der Spie l richeung 

~ehen mcechten, die der Computer im Augenblick fuer die beste hael~. 
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2.2.7 .. 0isplay de5 dritten Zugs Cer Prinzipiellen Variation 

(Feld G:') 

Lrn einen Display dee drl~~en Zugs der Prina::ipi~lll!l'l VBristic:ri zu weehlen, 

::jrL'ecken Sie ~iori, bis Cer Bildschirm J d S P 2 J zeig'":, akt:ivieren Sie 

Feld G2, bis das Licht ir:i dem Feld erleuchtet 1 ~nd druekken Sie dann a... 

Waehlen Sie diesen Display, wenn Sie den dritten Zug in der Splelrichtuns 

~ehen moech~en, die der Cotnpute~ im Auge~blick fuer die beste haelt. 

3.2.9 Oisolay der Anzahl von Sch.achpositionen pro Sekunde (Node~) {Feld H2~· 

Waehlen Sie Ciesen Oispl~y 1 wenn Sie wissen moschten, wie viele 5chech?csi-

tionen vorn Computer pro Sek~de unte~sucht werOen. Oazu drue~k~n Sie ~iai, 

bis der Bildschirm\ c S P 2! 2eigt, '°'<tivieren Sle Feld H2, bis des Licht 

in dem Feld leuchtet, und druecken Sie dann a.... Oie iiJUf dem Bildschirm der­

gestellte Zahl wird gewoehnlich eine vier-ziffrige Zahl sein, auf Grund Cer 

Gesch~indigkeit, mit ~elcher der Ccmputer Informi!ticn verar~eitet. ~enn 

2256 ~n%eigt, so be~euted da~, de55 der Compu-

ter in dem Augenblick 2256 Schachpositionen pro Sekunde prueft. 

3.3 Oruc<er Einstellungen [Options) 

Un Orucker Op~ions einzus~ellen, druecken Sie einf~ch di~ ~ion-T~5te, bis 

1 P 0 P 3lauf dem 8i1Cschirm erscheint. An dieser Stelle koennen Sie un~e~ 

den folgenden Orucker ~tions waehlen. die in den Feldern A3 - 0~ entnelten 

sind 

Oruck:rr 
1'ri/Aus 

A3 

[)ruck C:ruc:k 
Ge'!3emt- doppelte 
zeit G„oessa 

83 C:3 

Cf'IUCKE:cl EINSTELLUt>GEN 

(Felcer 113 bis C3) 

-=s-

Oruc:k 
Figur in 
lllgebraiscli 

03 

1 



Jede Q:Jticn Ihrer Wahl wird dur ch Aktivieren de& Feldes, d~s fusr die be6Cl"'!­

dere Opti on be5t i rrmt ist , e ingestellt. Sowie j ede Cption geweeh l t wi r d , wird 

d as Lic ht in dem Feld leuchten, um d i e gewaehl~e QJ~ion ~zuze igen . Sie koen­

nen eine be l i ebige Anz~hl vc~ Orucker (ption$ gl ei chzeiti g e i n s te llen. Wervi 

Sle sich nach' dem Weehlen eifll!r Cptiori dezu ent•che i den, c~ss Sie diese O;Jtion 

lieber nicht in Effek t Mebsn , ~~tivieren Sie einf~ch da5selbe Option Feld noch 

eirwnal. Oas Li t:ht wird erlceschen, um anzuzeigen, dass die vorher gewaehlte 

Option nicht l zenger in Effekt i st. Nachdem Sie I hr e Option(s) gewEehlt haben , 

druecken Sie d i e Q..-Taste, un den Option Wz:ti l Mock..1!5 2u beendRn. 

Wenn Sie sich entschliessen, dass Sie eine Or ucker ~ticn loeechen moechr~n, 

nachdem Si e b•re its a.. gedrue~kt heben, urn den Option Wehl MOC:us zu beenden, 

druecken Sie Rinfcch (ptian noch e in.mal, l.11\ in den Modus 2urue ck:zukeh ren. 

Vergewissern Sie s ich , dcJss der Bildschirm ! P 0 P : I zeigt (notfEl l s druek­

ken Sie l:ption wiederholt, bis Sie diesen 6ild~chirm Oisplgy e rhalten. ) . Oie 

Lichter fuer die Drucker Cptions werden leuchten, wenn die~e Opt ions gewcehlt 

w~rden Lnd in Errekt 9ind. Un irgendw~lche die•er Options zu loeschen , 2kti­

vicren Sie e i nf!SCh des (die) gltWuenschte ( n) Feld(er ) und das (die ) Licht(er) 

wird (werden) Eus5ehen . Wenn Si e j edes Fe l d wi8derholt ak tiv i e ren, wird da-
~ 

dut"'ch die betr~~renee Option cnt5 p r echend en- und .usgestellt . W•rn Sie Inre 

Wahlen get~orren heben 1 denk„ Sie deren 1 die Climar-T~ste zu druecken, um den 

Option Wahl Mod~ zu beenden, QO d~ss der Compute r Ir-w-e Aende r LJt"'lgen regi~tri e­

ren karvi. 

Im Folger.cien finden Sie eine aUGf.....,hrliche Beschreibung jeder einzelnen Oruk­

ke~ Einstellung . ee~chten Sie, deas, wenn Sie e inm•l den Option Wahl Modus ein­

geQangen sind, wie in jedem der r olgenden Abschn i tte bes~hrieben , Sie beliebig 

viele der On.Jcker Options gleiehzei~ig eins~~llen koernen. ün e s jedocli g &nz 

k Je r zu machen ,_ wi rd j eder einzelne Absct..-.it~ den g en2eo Vorgeog beschreib~n , 

a l s ob Sie nur die eine l:pticn weehl ten . 

Annel"l<ung: Es gibt Ruch vier ve rschiedene Oruc!<er Befehle, cie es Ihnen er­

mceglichen, ca. Brett zu drucken, d2G Spiel,die ZEit und die Zus Information. 

Fuer Einzelheiten lesen Sie Abschni tt 6.2. 
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~. 3 .1 Ciruck<:r AN/AUS (Fdd A~ ] 

t..m die Oruc <e r AN/AUS Einste l l U*\g ~u w~ehlen1 Cru~cken Si e cpt ion 1 o:~ d~~ 

6 i l d schi rm J ? 0 F ~ I z e i gt , akt i vi e ren S i e Fe l d A3, bi ~ de~ Li~h~ in dem 

Feld l~.JChtet, und Cruecke n 5ie dann CL . Diese Opti on scha l~et C i ~ Verbin-

c:!L..:ng "om Elit e z t.,;m FiCelity Dr ucker zn oder au!i , wenn der Drucker ii::in Ihren 

El ite ens;es~~l oesen und einge•cha lte t ist. Be~chten Sie, d~•s , ~enn Si~ F~ld A3 

'll~ehlen , c:!er Fic:.e l it:y Druc ker abe r e-ntwec'l! r n i cht eingesch21 2't.et oder n i cht 

mi t Ge rn Comput e r verblll"'ld~n i s~, =er Eli ~e d iese ('.ptl on ~utomz1tisch n~ch w.,,i­

s en Sekui.den eusstel l~n wi r c , f a l ls Sie versuchen zu Cruc:k~n . 

3 .3.2 Drucke n Cer Zeit mit c!em z~c (Feld 8:! ) 

l.kn d i e:e Einste llun~ zu w~eh l an , Cruecken Sie (pti cn . bi5 d~r Bi ld~ch i rm 

1 P D .:.."'TI ze i g t . ~'<tivieren Sie Felc 8] 1 bis das Licht in de m Feld leuch­

t e t 1 ur.d drue:ck en Sie darn a... 

Oi ese Ei~tel lung ermoeglicht ~• , dzs~ d~r Compu~~r i m Verleu f eines Spiel s 

d ie Zeit drl..ICk~, d ie von b~ iden Se iten fuer jeden e inze i nen Zug sebraucht 
', 

"'" i r :::! . 

3. 3.~ Drucken in Coppelter Groe~se (Feld C3 ) 

lin diese Ein~tc l l ....,g zu waehlen 1 d r ueck en Sie ~ticn , bis d e r BilCschirm 

[:=E:'_a_Ej] z.eise, i!k 'tiviaren Sie Feld C3, bi ~ d as Lich t i n dem Feld leuch­

t et, urd druecken Sie dann C.... 

Indem Sie di ese Op~ion waehlen , ~e i l en Sie dem Compu~er mi t , a l l e ZueEe i n 

dop~elter Gro~sse 2u drucken. 

3.J . 4 Oruc:!<en ln F icuren- 5ynbol Alc:ebr„isc:her Notetion (Fc:ld 03) 

Um diese Ein5tellung zu waehlen 1 druecken Sie Q:rtion , bis ca r Bi l dschirm 

1 P 0 P 3 ( 2e i ~t 1 ~ktivieren Si~ Fe l d 0 3, b i s d os Licht.in dem Fe l d l euchtet, 

end drueckl!f1 Sle danl CL . 
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Cl.Jr ch Ein~tellung diese r Option teil en Sie dem ~uter mit, a lle Zuege zu 

drucken, indem e r d l e Fi guren-Synbcl Algebraische l'b~etion benutzt. Zuege wer­

den be~hrieben 1 i ndem des Figure n-Syrrbol gedruckt wird,- de reuf fo l gend wi rd 

das rmc:ti~Fal d Fuer den Zug gez~igt. Fi guren-Symbol e f uer Beuern w9rden nich~ 

gebravcnt. Eins Abweichung ba~teht von str enger F. I .D .E. (Fi~er~~ion Int e r ­

nati~l dew Echecs :: We lt Sc:iedivereini~) AegelLng.: Wern eine Figur- neben 

einem Koenig ~~eht U""id nicht legal zu einem zugewiesenen Fel d z i ehen karY"', 

waehrend jedoch e i r"le endere Fi~ur desse lben Typs Z",,J diesem Feld ziehe n kz:!nn 

...nd e• au:::h l:ut . d8nn wird de r Zug gedruc'i<t 1 els w!ll!re e s f uer ~ei c:'e Fi gure n 

legnl moe;lich, auf die~es Fe ld zu z iehen. Auf d~m Au~druck (Printout) ~r~ i b> 

die• ein Ueberbe~chreib~n d~s Zu~s . 

~9ter Pr intO&.Jt 5 mit SL.JS~ewaehlten Drucker E i ns~el 1~noen 

CHE SS 
CHALLEHGER 

0 l Gl -F3 07 - 05 
00 : 02 00 : 00 

02 82 - BJ CB - FS 
00 : 01 00:00 

03 c 1- 62 E7-E6 
00:03 00 : 00 

0 1 G2-C3 GB-F6 
00:02 00:00 

0 5 Fl- G2 FB- E7 
OO:OJ OO: DO 

06 E 1 - G t EB-GB 
OO:OB 00 : 00 

0 7 F 3-H 1 F5-G 1 
00 : 0 1 00: 11 

0 B F2-FJ C1 - HS 
00 : 0 0 00 :05 

09 62 - RJ ~7-GS 
00 : 1 2 00 : 0 l 

Drucken der Zeit 
mit C!etn Zug 

(Fe ld 63) 

CHE SS 
CHAL LEHG ER 
., 

01 02-01 07- 05 
02 G1- F3 GB - F6 
03 C1 - G5 F6-E1 
04 G5 - F4 C7 - C5 
05 E2-E 3 06-86 
06 01 - CI BB- C6 
07 C2- C3 CB-FS 
08 61-02 AB-C6 
09 02X E4 FS XE4 
10 04X CS B6X CS 

Drucken in doppel t e r 
Grcesse 
{Feld C3) 
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CHESS 
CHALLEH GER 

0 1 E 1 CS 
02 f)F3 Q6 
OJ .t.OJ ... C6 
0 1 CJ _-t.F 6 
05 ,t.C 2 ES 
06 o-o .t.E 7 
07 H3 0-0 
OB 0 1 C0 1 
09 C01 E0 1 
1 0 i)01 .i. e 1 

Orucken i n Figuren­
Symbcl ~ lgebraischer 
Nctiltiot'l 
(Fel d 03) 



3·.~ Fcrtcieschri ttene Eiqetis:::haften 0ption5 

(8ild5chirm zeigt 1 p a p 3 

Die Einstellungen der Fortgeschrit~enen Eigen=c~Ften teilen dieselbe A~ihe 

Spielfelder ll'i,.ie die Drucker Einstellungen. Darum werden sie ebenfall5 ge-

waehlt 1 ~enn der Bildschirm P O P 3 1 anzeigt. 

Abstellen Abstellen 
Cer autorn. der Lern-
Bewertuhg Eigensc::h. 

F3 G3 

FCJ'ITGESCf.FtITTEl'C EIGENSCHAFTEN 

(Felder F3 bis H3) 

CPU 
Modus 

H3 

3.4.1 Entkraeftic1...119 der eut;omatischen Wertung (Feld F3) 

Um die ~utcmetische Wertu~g abzustellen, dr~ecken Sie ~tion, bis der Bild­

~chirm 1P0 P 3f zeigt 1 aktivieren Sie Feld F3 1 biG das Licht in dem Feld 

leuchtet 1 LnC druecken Sie darn a... 

Wie in Ab~chi.itt 4.3 b~~chrieben, b~sitzt d~r Elite Avant Garde Cie be~cn­

dere Funktion der eutcmatischen Bewertung. Di~se kam If'nen eine Vorstelll.Jtl9 

vcn der Bev.ertung Ihres Spiels gegen das des Corrputers geben. Wenn geV1uenscht, 

kann diese Einstellung curch Wahl der Option F3 ausgeetellt werden. 

3.4.2 Abstellen der Lernfuriktion Feld G3 

Un das Abstellen der Lernfurktion zu waehlen, druecken Sie Option, bis der 

Bildschirm 1 P 0 P 3 [ zeigt, ektivieren Sia Feld G3, bis das Licht in dem 

Feld leuci"l~e~, LSld drui~cken Sie c·enn a.... 

Wie in Absct'viitt 4.2 beschrieben, besi~~t der Elita Av2ni Garde ein~ beson­

dere Lerneigenschaft, die es dem Computer ermoeglicht, ~cn seinen Fehlern zu 
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Wiederholen ei.....,,,. augeri>lidclic:hon oder ei.....,,,. ~rten Spiels 

An irgi;i:r"".cieiner Stelle im Spiel c::der cm Ende eine; Spiels ko-=nner, Sie der. Com­

pu':er a~ffordern 1 d~s gE!nz~ Spiel von 8eginn noch ~inmE!l zu spielen. Ci es wird 

curch Gebrauth der Q:Jtia"'l-Tcste in Verbindung mit der TB-Teste erreicht. 

W~nn Si~ ;ich in der Mitte eine~ Spiels befinden und Sie Cas Spiel bis cahin 

~iederholen mcechten, druecken Sie Q:>tic:n, stellen Sie alle Figuren in ihr~ 

Ausgang~stellU1"1gen zuruec:!<, Lnd c:!ru~cken Sie ~arn TB. Der Ccr:iputer wi rC c:::!ann 

wieder mit dem Beginn de= Spiels Bnfangen, indem er den 8ild~chirm Oi~p~ay 

und die Lichter braucht 1 um den ersten ZUG anzuz~igen. der susg~fu~nrt wurde. 

W~nn Sie eich am Beginn ein~s neuen 5piels befinden und noch keinen Zug auf 

dem Brett ~USQefuehr't h8ben, :<oennen 5ie den Corrput.er Curch Druecken von 

(J>ticn unc TB dazu veranlassen, C:as letzte Spiel, c~s 5l.e im r::nc2·...1E:rnden Gc­

da~chtnis .;;;.uft:ewahrt haben, hervorzurufen, dass es nach einmal [Sspielt. viird. 

An Cieser Stelle werden Cie Brett-Lichter leuchten, um :zu zeigen~ wa die Fi-

5uren ~m Ende de5 2ufbew2hrten Spiels 5t~nden. Lm da~ eigentliche Wiederho­

lungsspiel zu be5innen 1 druec:ken Sie ncc:h ein~l cption unC dann TB. 

Ob Sie eir. augeriblicklic:hes oder ein 2ufgesp~ic:hertes Spiel wieC~rholen. 

das ~iederholungsverfahr~n ist C:::esselbe: Die Lichter fuer den ersten Z·.Jg Ces 

Spiels werden leuch~er. 1 unC::: die Koordinaten des Zuss werden ~uf dam Bildschirm 

erscheinen. Geben Sie Cen angezeisten Zug ein 1 und der z~elte Zug des ~piels 

wird in gleicher Weise gngezeigt. Jedesmal, wervi ein Zug eingeseben wor"d6n 

ist, wird Cer Compu~er den Zug zeigen, der Els n6ec:hstes gespieLt wurde. Am 

Ende der Zug SeQ..Jenz v•ird der Camputer eine Anzchl von Pieptcenen 5:3.enden. 

Ein Vort:eil de_r WieCer-holungsspiel.-Funkticn liegt darin, das5 Sie I,re Auf­

zeichnu"'lQen waehrend Ces Wiederholun~sspiels machen, r.achdem Sie sich Ent­

schieden h2ben, dass Sie Cas Spiel aufbewahren ~o~cht~n. DiEs ist eine ~nse· 

nehme Eigen~chaft fuer einen ne~en Spiel~r, da Aufzeict-nungen wa~hrend eines 

Spiels die Konzentration des Spiels lei~ht sto~ren koernen. 
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4.2 Lernei9en~~haft 

Ihr Elite Av~nt Garde b~sitzt eine einzigartige Ei~enschaft, die es bisher 

nie i~ einem 5ch~chcorrputer gege~en hat - er besitzt die Faehigkeit 1 vori sei­

nen Fe:-ilern zU lernen! Wenli Cer Computer zum 8€.i>";piel c!L..·rch einen brillianten 

Zu5 s~ine:= Ge~r.ers .einen Bauern verliert, SFeichert er diese;n lrrtLm in seinem 

~ndauernden Lerngedaachtnis auf, dgmit Er naechste5 M.=:l in der~elbcn Position 

erkennt, dass er einen Beu'!:'r'n verlore11 ha.t und d~rL..m nc:c."1 einem besseren Zus 

sucht. Bedenken Sle Fcls;ende5; ""'enn zwei Personen Schz:ch spielen und einer 

dem andern eine Falle stellt, ist es unwchr~cheinlich, dass dersel~e Spieler 

ein zweites Mal ~~rauf reinfell~n wird. Wir ~en~chen l~rn~n norm~ierweise von 

ur.s-eren F~hlern ! Ebenso, WBnn der Spieler es; s:c:hafft 1 seinem C:JmpL..ter - Gegner 

eine F=:lle zu stellen, kann e'!r des ~üs;en ur:i die~e besorCere Sc~w:.:;;ed"'le i.'7V'Oe:r 

wieder 5e:::ir.:.uchen, d~ er weiss 1 da'='s der Stcndarc:i Sd;achc:::omputer dens-el::ie.1 

Fehler jedesmal m~c:::hen wir~. !:Es trifft j~~Oc;h nicht Fuer den neuen Elit~ 

Avi3nt Gc:irde zu - dieser Schachcomputer wird Censelben Fehler ni:::ht zweimal 

mact-.en! 

Anmerkung: Sie koerY'len jedcch nach Wunsch die Lerneigensch2ft ~bstellen 1 indem 

Sie Q:J~iai G3 einstellen 1 wie in Abschnitt 3.4.2. beschrieben. 
·~ 

Wenn Sie maechter. 1 haben Sie die Wahl 1 dBs Bndauerrn::e Lerni;ed1::er=htni; c'es Com­

puter~ vollkommen zu loeschen. Um des zu erreichent dr~ecken Sie die tption-

7aste unC denn Cie D4-Tz•te. Der Bildschirm wird i C L P ? \ zeigen. Auf 

die se Weis2 fraQ~ der C:Omputer Sie, ob Sie sich sicher sinC, dcss Sie das an­

d~uernCe Lern9eda2chtnis loeschen wollen. Wenn ja 1 Cruecken Sie die TE-Täste 

noch einmal; w~nr. nein, druecken Sie die Clear-Tast:.e. 

Falls Sie TB CruEcken, um mit j~ zu Qntworten, wird ~~r Ccmpute r CE~n C;n 

LceschvorgQng begif'V'len, und der Bildschirm wird all die Ein~~ben zei~en, die 

~eloesch~ wsrCen. Wann dieser Vorgang beendet ist, wird der 8ildsi:::hirm auf 

die Zeitanzeise zurueckkehren, und der Computer ist bersit 1 f.in n~~eE Spi~l 

zu begirnen. 
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f-echfol~end Finden Sie eine ansc haul i ch• Oer~-cellwng der eusse r o rdentlichen 

Lerne i~ensch~ft d es Elite Avant Gerde. E• i s~ wichti9 1 daw& das permanent e 

Le rn-Geda echtnis freigemacht i •~, ehe wi r di e Oemor~trction begi nnen. 

Fre imachen des p@rmsnen~en Lern-Gedaecht.ni~se~ : 

1. Oruecken Sie d ie QJt i cn-Tas t e und dann die ~-Teste. Oer Bildsch:rm 

wi r d ~.~ zeigen, &omi t frei9end , ob Sie das Lern-Geda~:ntnis 
lceschen we l l en. 

2. Druecken S ie d i e TB-Ta~e , un mi~ ja zu ~ntwcr~en. Oer Com~~er ~ird 

dann d en Loaschvo~g•ng beginnen 1 ~C der Bild•chirm wi r d al l die Ei n ­

gaben ze i gen 1 die gel oe!icht ...-e r den . Wenn dieser Vorgans beende-c iv't 1 

wi r d der Bilds:hirm ewf die Zeitenze ige 2urue~kehren 1 und der Ccrrpu~er 

i s t bereit, mi t der Oerrcn•trat ion zu begi nnen, 

Beginn der Oemonstr~tion : 

3. Stellen Sie l m Pr oblem Mdd u!O d i e Posi tion a1..:F, wie o;i e im fo lgenden 

Dh15rM'tn geze i gt wi r d , .,.·obe i Weis;ti CliQ ZuG ist . 

4 . Ste llen S ie des Spielniveau auf Niveau G4 e i n ( Ti efQN'llve eu , 4 . Schicht ] 

VEr1>ueh # 1 : 

S. Druecken Si e diE All- Ta!Ote, un den Oenkp~oze5s del> Computers zu begi nnen . 

6. ee~ Comput e r deri<t nach u-.::1 "Pie l 1: dann 04 X ES mit •lner Punlctzi!h l von 

2,90. Diese~ Zug i s t ein grosser Fehler , Fueh r en Sie den Zug des Com­

puters •uf dem Brett ~. 
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7. Spielen Sie G4 - F2+. 

8. Der Computer ueberlegt und spielt dann H3 x F2 mit einer Bewertung 

von -n 4 (mit einem Mo=:itt in 4 Zuegen verl ierrm). Fueh;~n s.:..e .::;en Zug 

Ces Computer=:. gwf dem Brett aus;. 

9. Benutzen Sie die lB-TB5te, um F2 - H3 zur~eckzunehrnen {erset~en Sl~ 

den Springer J , 

10. Nehmen Si~ F2 - G4 zurueck. 

11. Nehn-.en Si~ ES 04 zurueck (ersetzen Sie den 3i5chaf), 

Versuch ;t2: 

12. Druecken Sie cie AV-Taste, um den 0Bnk~rozess des Computers ~i~de~ zu 

beginnen. 

13. Der Ccmput:er L.:eberlegt, wnd dieses Mal epielt er t-5 x ES mit einer Punkt­

zahl von .76. Fuehren Sie Cen Zug dee Computers cuf cem Brett gws. 

14. Spielen.Sie ~8 x ES. 

15. Der Computer spielt D'l x ES mit einer Punktz2hl von 3.16. Oie~er ZuE ist 

ebenF~lls ein schwerer Fehler. Fuehren Sie Cen Zug des Com~uter; Buf 

dem Brett aus. 

16. Spielen Sie C...<l - F2+. 

17. Der Computer antwortet mit H3 x F2 mit einer Pun!<tzchl von -n 4. 

18. Nehmen Sie wiederun die iuege zurueck bis zur Ausgan~~~Position. 

Versuch ~3: 

19. Or~ecken 5ie Cie AV-Taste, um wieder~m den Denkprozess Ces Compu~ers 

zu beginnen. 

20. Jet2t spielt der Computer t-G - G5 mit einer Punktzahl von -.16, welches 

ein guter Zus ist. Es ist offensichtlich, dass das F~o~ram von den Feh­

lern1 die es gemscht hat, gelernt hat. 

4 3 Au~omatische Wertung 

Ihr Elite Avan~ Garde hat eine besondere FU1ktion der automatischen Bewer-

tung, 'Nelche Ihnen eine Vcrst~llL..rig geben wird 1 wie Sie in Ihrer Leis'tung 

gesen den C.Omputer dcstehen. 
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Oie Be'Wertung wird at..atomatisch fes-c:gest:ellt uid i m permanenten BewertL..l"lgli­

GedaecM~nis aufbewahrt. ellerdings nwr fuer S;Jiele , welche die Fol5ende n 

Sedir.gungen e~fuellen: 

1. Keine ~uege sind zur~eckgel'"\orrmen wor~en. 

2 . Der Problem Modu• i st nicht getreucht wor~n. 

3. Die Selb5t-Spiel Funktion i s t nich t gebraucht worden. 

4. Der Ue':lerwachungs Modus ist nich't gebrau---..r.t .,,.o.-den . 

Beacht en Sie bitte di e fcl9erden zusae t2lichan Rich~linien: 

1. Oer Ccrrputer m.Jss ent'i'l·edcr ein Matt. oder ein L...nentschieden de$ Spiels 

in seiner Bewer~ung vorhersehen - i n ~ndern Worten: beenden Sie ei n 

Spi el ni:ht einf• ch 1 weil Cer Carrpu~er e i nen Turm im Na~hteil is~, 

WetY\ Sie das Spiel bewertet haben wollen . 

2 . Fe l l s irgendeine der beiden Seiten beim Spielen mit der Schachl.tir­

e i nstelllllg die Zeit uebersr::hreitet, so wird die5e Zei~ueber~rei~&..r1g 

als Verlu5t fuer Cie Seite angerect-net , die d ie Zeituebersch~eituig 

verursacht; hat. 

3. Wenn die r.. Game-T•Gt:e sedruckt wird, necl-ldem z~ege im Spiel gemacMt 

worden sind 1 eber ehe der~computer ein Matt oder ein Unentschieden 

sieht, wird das Spiel als Verlust fuer den me~chljchen Par~ner se-
wertet:. 

Oie au:omacische Wer tung wird NICh folgender Regel festgesetzt : 

400 K (Gewonnene Spiele - Verlorene Spiele) 

.Anzahl der Spiele 

Oie nebenstehende Tabelle 

~ibt Il-nen eine ;rU"ldlegen­

de Bewertung encsprechend der 

v~~•~hi edenen Spielnive~us, 

A1 •.... 1800 
A2 ••••• 1850 
A3 •. -1875 
A4 ••••• 2000 
AS ••••• 2100 
AG ••••• 2200 
A7 ••••. 2265 
AB ••••• 2300 
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+ Grundwer~u-ig van Tsbell e = Ihre 

Leistunss Bewer~ur.g 

81 •••.. 2200 
82 ••••• 2250 
83 ••••• 2300 
84 •...• 2350 
85 .•••• 2400 
86 ••••• 2350 
87 ••.• ~2300 
88 ••..• 2250 

G1 ..••• 1000 
G2 ••••• 1250 
G3 •..•• 1500 
G4„ •.• 1750 
GS .•... 2000 
GG ••••• 2100 
G7 •••.• 2150 
GB ••••• 2200 
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ABSCl-'NITT V - BUCH-6FtUENJEli 

Seit den fru~hesten TBgen der Sch2chccmputer heben ProGrermilErer ihre Ge­

r;o:ete mit Zuegen v_on den Spielen der Grossen Meister aus;;i~stetti:t • um Irnen 

Curch die Schwierigkeiten cer Eroeffnungszuege zu r.elfen. 5~eeter, s:s cie 

Gerae~~ €n lntell~ktu2lismus zur-ichmen und sie uaber m~hr G8cicechtni~raum v~r-

fuegten 1 wuchsen Cie Buechereien d~r Eroeffnurl!jSZ~ege und dehn~en sich au~. 

bis sie l''ertvolle Studienbuecher fuer Be!i:iitzer von Schachcomputern wurden. 

Erst kuerzlich is"'t es moes:;lich 1:e·Ncrd~„, den end9-1eltigen Sc::hritt zu machen 1 

nceml ich dem Gebraucher z:u erl~uben, 5eine eiger,e Eraeffnungsbuecherel einzu­

geben. 

Osr Buch-Gruender ermoeglicht es Ihnen, eine Custom-desiGned (vom Kunden en~­

worfene) EroeFfnung~buecMerei zu schaFFen. Sie koennen Ihre eiger.e Buecherei 

von GrUlld auf bauen, Sie werden in der LiE:gi= 5ein, Cii= V;:;:rii:i:~ionen, C!i2 Ihr 

SchachcamputEr ~:Jielen wird, zu w~ehlen und zu ~.:::ontrall ieren. Dieser Abs:;chni tt 

Ce5 1-t=.ndt:::uchs wird Ihnen zeisent ... ,,-ie Sie Ihre e~gene Buec~erei vonEroeffnungs­

ver.iaticnen 2ufb2uer, und veraendern koennen. Sie koennen Zwege eingeben, ind@m ., 
Sie Ciese einfcch awf dem Brett ausfuehren - und Sie koennen sie dann ~nhand 

einiger T~s~en aendern oder neu arrangieren. W2s Sie hier haben, i~t ein stgr-

ker und vielseitiger Gefaehrte fuer Ihr Schachstudium, Cer ueberrcschend ein­

fach zu gebrauchen ist. 

5.1 Var~ereitungen 

Geben Sie den 8uch-Gruender ein, inoem Sie die LV-Taste druec~en und dann die 

AV-Ta5te. Jede? Fruehere Buch, das Sie im perm~nenten Gedaechtni5 ~ufbewchrt 

haben, wird fuer Sie in einern Arbeit~Feld reproduziert, v10 Sie e: ausdehnen 

oder aendern koennen. Stellen Sie die Figuren auf wie Fuer ein ne~es Spiel. 

Und nt..Jn sind Sie berei~,die Funktion des Such-Gr~enders zu benutzen. 

Alle Acnderun~en, die Sie cn der Euecherel y~rnehmen, w~rden nur in diesem 

Ar~eitsfeld eusgefuehrt. OE!s permanente Gedaechtnis wird nicht beeinflusst, 

bis Sie zum normalen Spiel zurueckkehren {fuer Einzelheiten lesen Sie AbEchnitt 5.2). 

-71-



5 .2 Grundlege nde Cpe r ati on 

Dis:pla y der Zugiurmer 

'""eehrand Sie, i m EUc::h-G~r Zwe9e ei ngebe n , ljllrjird der Bi l dsch i r m cutc:ma t:. i $ch 

d ie Sei t e zeigen, d i e am Zug i s t, l..Tld d i e augent: licl<liche Zugnunrner . Wenn zun 

Beispie l~ euf dem Bildschi rm e r s;chaint: 1 2e igt d ies es an , d a s;s ""'ei.s;;s 

zuer~ t. am Zug i i!t; wenn J b xx J a uf dem Bi lc!s :::hirm l!rs cheint. 1 Ga g't I hnen 

das , dB55 Sch~arz den rNei~en Zug mach e n mw~~-

Display des lrhal ta Ihrer Eroeffn..rgsl>iblioth!olc: 

Fal l e Ih r e EroefFnu~gsbuecherei z~ege f uer di e aJgenblickl i c he 5pielpcsiti o n 

ent~el t , wi r d Ce r Conputer Ihr"iien d iese ze i g en , rEChde m Sie die TM-Te~te 

druecken. Die CH-Tsste Funktionie rt g r und l e gend genau &O ~ i ~ b~i no~mal vor­

geschl a g enen Zug-Eigenschaften, bis i:IUf e ini ge w~ni se Ur:terscniec e . '"'enn Sie 

di e 1>4-Test:e d ruecken , jedoch keine Zuege Fuer Ihr e ~eger.waer~ige Pos ition 

ex i5~eren , so wi r d der S i l d •ch irm einfe ch we iterh in d i e Zugnurrmer zei3en . 

Wenn S ie di e c::M-Tas te zum erstenma l druecken, seh~n Sie d en er•ten Zug, der 
.-, 

in der ewecherei fuer die auge:"'\bl ickliche FoGition ent~alten ist. Der Zu; 

wird Cur ch d ie Br e t e-Li chter u-id den Bi l dschirm geze i ge. Ein abe r mal i 9es 

Druecken der 04- T• s ee g ibe Ihnen den zweiten Zwg ~. s .w , Wenn ~lle Zue ge e r ­

s:i::hoe pft; s ind, wird iiluf r.cc::hmaliQeD Druec:kan der a.t-Tas t11 k ein Z;Jg mehr cn­

geze ig~ . Wenn Sie CM dann noch ein mal druecken1 CarY"I wi r d die Fol ~• vom zu­

ersc ge zeisten Zug an noch einmal wi eder ho lt. Es ~ ibt kei ne wi llkue:r l id"le 

Mahl von Variat i onen wie be i der norma l en Q:>eration Ihres El ite Avant Garde. 

C i~ Zuege ~erden i mm~r in der gleichen Fol ge gezeigt, i n wel cher sie i n der 

~echerei s e speichert sind . 

Oru~cken der Clear-Taste lcesche a l l e Licht er und lae~st d ie Zugn..Jnmer wi eder 

im Oispl ~y er&chelnen. Wenn SLe nach Oruecken von Cleer di e l>1·Te5 te wi eder 

druecken, dann be; innt der ganze Zyklus ~i~der von vor n , mi t dem e rsten Zug 

in Ihrer Suechere i f uRr die eugenb l i c:k l iche PD<ii t i on . 
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ZLege u., d Ver iat icnen werden I~rer Bueche rei zugef~g~. indem Sie diese auf 

Cem Schacti';>rett eu~f~ehren. Sie spi ele n be id~ Sei t en, die Wei$&en und die 

Schwar-zen Fi.gQren (eehnli c::h wi e i m Uebe r wach.sigs .Vodus waehr end eines nor­

m;i:}en Sct·..ac:h~i els ~ . WQm Sie e i nen Zug a u f d e rn Br eet: ausfuet-.ren , Cann wi rd 

nach5epr ueft, ob d i es er Zus, den Si e ge spi e l t h~ben , in der Er ce f fn.Jri95b i b -

l iothelc: e"lthalt en i&:t:. . Wf!nn es; z utri fft , wi rr: tMr.en e i ,, ei,, zelner Piep ten 

mit t e i l en , d~ss d er Zus i n der 0.Je~herei gefunden worden i st. F~l ls der Zug 1 

Ce n 5 .i e 9e11ri.iel t h zib e n 1 noc:h n icht in Ce r Buecl-ierei entha l ten i s-t, d~nn "'·i r d 

eln e Kcp ie des Zug• der 8ue cherei zuge f ue5t. Ein zwe ifscher Plep t on t ~ ilt 

Ihnen mi t , wenn di e~ ~e~chehen ist. 

Anmerkl..t'lg: Orue cken der TB-Taiiit e nimmt zwar einen Zug ewf dem Scha chbre tt 

~urueck 1 en t f e r nt i hn j edoch nich~ a us der euec nerei . Lkn d~G zu e r reichen , 

l es en Si e folgenden Abschnitt . 

Un e i nen Zug eus Ihrer Er oeffn..nssbi bl i o thek zu wtr e ichen , •pie len Sie zuerGt -, 
vorwae~ts oder n et-tnen Sie 2urueck, j e nachdetn 1 t..m d i e Pos i ~ion zu e r re ic;"")en , 

YIO der be~ti rrmte Zug gemacht wi r d. Druedcen Sie dan.""'I d i e CN- l ast e. b i s de r 

Zug ~uf d em Bi i ds chi r m erschei ~t . Danach d r uecken Si e ·AV . Auf de m Bi l d5chir m 

wi r d cie t o t e l e An~ahl von Byt es ersche i n en (c . h . der z~s und e i l e d~her 

stenm~nden Ver1et i orien ), d i e entfernt werden ~ol l~n. An c ieser Ste ll e koen-

nen Sie en~w•d•r Ihre Fcrde~ng rueckg~en~ig machen durch Oruecken d er 0...-Ta~~c . 

oder mi-c der E.„tf erriun 9 de s Z1,..1s s fortfahren, ind11m Si• die RV-Teste noc:'"\ e i nmal· 

dr~ecken . Wenn C'ie RY-T••te dlesmal gedrueckt wi rd , werde n de r Zu g und a lle 

d~he r ru• hrenden Var i•tionen aus d er Buecherei entfer n t . 

Un die 8uecherei vo llkcmnen zu l eer e n , druecken Si e e r Gt d ie ~tion-Ta»~~ 

U"ld d......, d i e RV-Tes t e. Oi e tota l e Anzahl van By tas, di e •~tfern~ werden s oll 

{ in d i e s em Fe ll d ie ges emte Buechere i ) wi rd auf dem Bi lds chirm e r s che i nen . 

An d ieser St e lle kO• r'W""Cn Sie en~weder I hre Forder-ung r ueckge engi g mac"1en 
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durch Oruecken der C...-T~st~, oder mit der Entfernung fortfahren, indem Sie 

die RV-Taste noch einmal druec:;k~n. D~r~ufhin wird der ge5emt~ Arbeitsspei~,er 

Cer" Suec:herei geloesch":: werden. 

Ver lassen des' &.lch--Gn..aende:rs 1 L.ln 21..111 norinallE!:fl Spiel zun..Jedc::zi.Jc:.ehren 

Um zum normalen Spiel zurueckzu~ehren 1 druecken Sie die q:>tion- und an~~hli~~s~nd 

Cie New GiaiE-Taste. Die Buecherei, die Sie e.ufgeb~ut h2ben, wird in Ces C~­

ters permanentem Gedaechtni& aufgespeichert, und :ie kehren z~m normalen 5.-:::iel 

zurueck. Di~ser Vorgang kann m~hrere Sekunden dauern. Wenn ~uf dem Bild5.::hir~ 

der Zeit-Display erscheint stat~ der Zugnummer, denn koennen ~ie das norrncle 

Spiet wieder auFnehmen. 

Um zum normalen Spiel zurueckzukehren, ohne die van Ihnen gesch2ffene BueC-:~rei 

cufzubewahre.n, C'ruecken Sie die [ption- und denn die LV-T;;;ste. Die AenderLS"'lgeri, 

die Sie in der Bibliothek vorg~nommen haben, werden vernichtet und die Ei~~ia­

tl-.ek wird genauso bleiben 1 wie Sie es ""ar, ehe Sie die B...Jch-Gruender Funk~:cn 

eingegeben haben. 

5.3 Oisalay Ihrer Eroeffnungsbibliothek 
) 

Obwohl es erscheint, als ob der Gebrauch des ß..Jch-Gruenders ein~ guenstige 

Art und Weise ist, Ihre Spiele fuer ein spaeteres Durcharbeiten ~uf2uspei­

chern1 i~t das leidP.r nicht der fall. Oie Maximum Tiefe, die irgendeine ~iel­

richtuns erreichen ~ann, ist die Zugnumner 32. Gewisse Informationen der~e~er 

hinaus, die das Progrann braucht, um in Cer Buecherei nachzuforschen, wuer~=n 

erschoepft sein. Wenn Sie versuchen, zu lange Reihen einzugeben, werden Si~ 

ein Surrmen hoeren, der Bildschirm wird -dd- :zeigen, und der Zug wird wie 

ein illegaler Zug leuch~en. Wenn dies ge6chieht,druecken Sie die Clear-Trt~~2, 

~nd nehmen Sie den extra Z~g z~rueck. 

Wenn Sie die erl~ubte maxi~le Anzehl von Variationen erreichen, dann wlrc =er 

Bildschirm ~ enzelgen 1 urd der Corrputer wird ~urrmen. 
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Wenn S i e sich i r. der a.dl-Gn..crder Funktion bef inden, h :iben aber keine \iari­

~ticn gewaehlt 1 sond€rn g eben einfüch Zuese ein , c~nn wi rd d er Bi ld•chi rm 

eutom~tis~h die Se ite ~nzeigen , d : e cm Zu5 ist , ~nd d ie Zu~nunwner. Wenn zum 

Eeispiel~ gezeigt wi rd , 2ei~t dEs gn 1 da~~ Wei 5~ 5m Zug i ~t und Zug 

N..:1m1er 1 i st,naechster ; wenn~ ers;che i n't , 9sgt Ihnen da;;, c a s!i Schwarz 

em Zug i~t und Zu~ ~r 2 ist ncechster. Oiese Displays hel fen Ihnen. Ihre 

~telle be i zubeha lte n, wenn Si e 12nge Reihen zur Buecherei h i nzufueg en . In glei­

cher Weise , wer.n S ie die TB- Teste druecken , um c inanZu~ zuruec!< z~el'vnen , 

~i rd diese Dis p l ay Info rma'tion Ihn er. he l fen, z u der Pom i 'tlon zurueckzu!<~ren , 

~c ei n e Variation einge~etzt wer de n soll. 

Noch e i n ~ndere r Oispley, der er5cheinen k ann , wenn Sie z~eg~ einge~en , i •'t 

ce r a.ad"l Voll (Bcok Full) Ar.zeiger . Sie werden wi ed~r eir. Summen hoeren, 

und der Zug wird wie ein il l egaler Zug lCt.Jch~cn . ~r wird d e r Bildschi r m 

Ciesmal ~ anzeisen. Oies Geutet a.Jf e in ernsteres P robl Em hin . Sie 

heben keinen P l atz mehr im Arbei~~spei~her I hr e r Suecherei und kcennen deher 

kein~ ~euen Zue9e hinzufuegen , ~sser we nn enc!er e Vari~'tionen en~Fernt werden . 

5 .4 FcrtgescMritt~ne Buch-Gruender Ei9en~chaften 

Ind~m S ie eine n Zug aus fuehren 1 der n i c h t in d~r BueCherei enthal ten ist , fue­

gen Sie diesen Zug der Buecherei zu. Im Uebl ich~n wir d cer neue Zug nach e l len 

ander en Zugmoeg lichkeiten , wel che fuer die b es'ti rrmte Posi~ion bere i ts in der 

a.techerei ent:Malten ~ lnd , hinzugefuegt. Fal l s Sie jeciodi die neue Varieticn 

ver •iner anderen Vmri mt i onl die 5chon in der ewecherei Enthelten ist~ e l ns et-" 

zen moechten, benutzen Sie die Dil~t~ste 1 um dle Variaticn auszuste ll en 1 und 

• p ialen Sie dann die neue Veriaticn. Auf di e Weise ~ir'"'d di e r.ewe Varia~ion vor 

der Ver ietion, die auf dem Bildwchirm darge5tell~ i~t. einge~chalte~. Oies be­

e infl u•si; nicht , we l che Zuege ge6pi ~l t werden. sondern nur die Anordn.sig , in 

we lcher sie sezeig~ oder gedr uckt werden . 
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~ien..ng eines di:lrgestellt91 Zugs als TUrniemivca.J 

Wenn Sie die Bucti-Gn.Jender F~rkticn verlassen und zun normalen Spiel zuruec:k­

kehren1 wird d~r Elite nur die Zugmaeglichkeiten des Turnierniveaus s~ielen 

(ausser ~enn die Alle Eroeffn..rgen Option gewaehlt is~, wie in Abschnitt 3.1.6 

beschrieben). Fall.s Sie eine bestimmte Variat:ion als Turniernlveeu Zugnoeg­

lic:hkei t markieren mcechten, druec:ken Sie die P8-Taste 1 waehrend de .... Zug ~uf 

dem Brett awfge5tellt ist. Ein Doppelpunkt(:) wird im Bildschirm erscheinen, 

'lrfenn ein Turnier-Zug Gezeig't 11•drd4 Nochmaliges Druecken der P8-Tast:.e wird den 

Turni~r Status des Zugs loeschen. 

Arlmerkung: Wenn Sie zwm norm~len Spiel zurueckkehren 1 vergessen Sie nicht 1 die 

Alle EroefF~ Option zu waehlen) um all die 2uege zu sehen, di~ Sie hinzuge­

fueg1= hc::.ben. 

ltirlcienrog eines dargestellten ~ als SctTii tzer 

Gelegentlich maediter. Sie vielleicht einen Zug eingeben, Cer als !::chnitzi,'!r be­

trachtet wird. Sie wollen 1 dass der Elite 111ei55i, lf'llie er cuf einen 6olchen Zug 

reagieren rn...iss. Jedoch moechten Sie nicht, dass der Computer solch einen Zug .', 
~elber spielen ~uerde4 Um einen Zug als Schnitz~r zu kennzeichn~n, dru~cken 

Sie die PV-Tas'te 1 waehrend Cer Zu~ ~uf dem Brett gezeigt 11drd. Im Bildschirm 

er~cheint ein (.) 1 wenn ein Zug gezeigt ~ird, dar als Schnitzer betrachte~ 

wird. Nochmaliges Or~ecken Cer PV-Taste wird den 5chnitzer St~tw5 de5 Zugs 

lcesc:hen. 

Armerkung: Wenn die Alle EroeFFtll.ngen Option gewaehl t is-c 1 wird der Computer 

es irrmer ncch vermeiden, Schnitzer-Zu~ge zu spielen. 

PrueFen des verbl„ibenden Freien Aa.rn<;; 

Der ~r bietet einen RAM (Arbeitsspeicher) von 3638 Bytes. Normale~­

welse be5etzt ein Zug einen Byte, un~ eine Variation beansprucht einen oder zwei 

Bytes. Eine Turnier- oder Schnitzer-Anzeige beansprucht ebenfalls je einen Byte. 

Sie koenn2n jederzeit nachsehen, wie viele freie Bytes in Ihrer Euec::;herei ueber-
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bleiben . Um dss; 'ZU tun, dt"'\Jecken Sie die 5T-T~1:e. Oie Meng~ des; fr~ien 

Raums wi r d cuf dem Bildschirm dargestellt werCen. Um fortzufahren, druecken 

Sie d ie Clear-T~s~e. 

Bei Er oeffnungen kann haeuFi s dieselbe St e llurig durch verschiedene Zu~ge e r ­

reic~t ~erden. Solche ueberein~titnmenden Positionen werden T~an5~osi ticnen 

gena.,nt. Ihr El i te Avsnt Garde ist in der Lege , Transpositionen zu entdecken 1 

wem Sie ~sehrend des Ver 1eufs eines Spiel~ öuftreten 1 l.X"'ld e~ kann ~ie vcn 

einer 0..tcr.zeLle euf eine ander e 1 oder s:ogar von einem Buch ~uf eL~. end~res. 

uebertragen . Dies 9es=chi eht au~omatisch waehrend des Spielabl~ufs. 

Waehren:::I Sie ein B.....c..M mie dieser Eigenschaft beuen , werden Trari~pcGi tionen nicht 

automatisch entdeckt. Statt dessen 'Ve renl esst das Oruec:::ken der TM-Ta-. t e am 

Ende einer Buchzeile Cen Corrpu~er , eine Transpo9i tion-5..Jche zu \.Tlt e r nehmen, 

L.ln z u sehen , ob diese Po~i tior"I im Buch er~cheint:. Es bes~ehen Z·,.,ei Moegl lch­

kei ten: 

~) Fal l s die Position nicht im Buch existiert , werden Sie einen leisen 

Piepten hoeren, und der Bilds~hirm wi r~ 
-', 

deutet, de55 es kelne Trenspcsiticn gibt. 

zeigen. Oies b e-

b) Falls di= Fcsition i m Buch ex is~ier~, ~erden Si e einen Piep~on hoer en • 

...-.d der Bildschi rm wird ~ zeigen. 

Cruecken Sie an d ieGer S~el la d i e C...-Tas~e, l..fn den Oi splay zu l oeschen. Fall& 

Sle nicMt am Ende der &..chzeile sind , werden Sie einen tei~en Piepten lioer en, 

uiC n i chts wird ge&chehen, 

5.5 Orucken von Zuecen und Vari~ticnen aus Cem Such-Gruender 

Fel l s Sie einen Fidelity Drucker mit Ihrem Elite cenutzen, dann wird der ß.Jch­

Gruender Ihlen erl aL..t:u!!!n,elles oder e i nen Teil !Mr-er Ero~ffn....in!:sbuec:herei zu 

c:hJcken. Verschiedene Befeh l a ermoegl ichen e„ Ihnen , die Zu;mo„glic:hkeiten 

i n einer einzelnen Po~ition ~u drucken, oder e ine vollkcrrrnene Variation Z\J 

drucken. 
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Dn..od<en der ~licklichen Ve riaticn 

Lm die &..Jg enblick l iche Vari a t ion zu dr ucken , d ru=cken S i e d i e (.ptian-Taste 

lS1d c:!arcufh in Cie PV-Ta~te. Oi ~ Zue~e,die bis zu dem Ptsik~ 9espiel ~ worden 

sind, un dle 'Elugent:i lick llche Position zu e rre ichen, werden gedruck~ ~ercen . 

F~lls Sie am Anfa~ eines Spiel~ ~ind und roch keirie Zuege euf d~m Bre~t 

~usgeFuel"'.r-: h a:ien 1 so werde n Si e ein Surrmer. hoe t""en , und n ichts wird gedruckt: 

werden . 

!Jruck"" der Zuege in der ~liciclic;t_, Pt>Giticri 

Um die Zugnoegl ichkei ten fu~r die augenbl ickl icha Position zu Cruc:ken i c .-u~cken 

S ie d ie ~ion-Ta5t~ und d31"'11"1 die Tm-Taste. S ie werden euf Ihre~ F i Ce li t y 

Cruc:!<er die Zug moeg lichke iten dargestel l t s ehen 1 d ie in der Buec~ere! f ue r Cie 

a.JSenbli =~ liche auf dem Br ett aufgestellte Posi~ior. e ntila lten 5ind. Fal l s i n 

der Buecherei keine Zue~e Fuer diese beäoncer a s~~ Llung exi•tleran 1 so werden 

5ie ein Si..Jnvnen hoeren 1 1.:nd nicht!li wird gedruckt. 

Clru::Jcen aller Vilriati.,._, vcn <2r- augeri>liclclia--. PoEii tion 

Un die Varietlcr.er. von einer be~onderen Poaition zu drucken, druecken Sie die 

~ticn-Taste unc c enn Cie PB-T.~i;te. Falls Si e c.m Ar .fan g ein ss Spi e ls sind und 

noch ke i ne Zuege Buf dem Brett au~gefuehrt haben , so wi r d Ihr~ QUnze Erua fF­

n...nssbibliothek gedruckt werden. Fal ls Si e j e doch s chon eini~e Zuege i m Spiel 

ausgefuehrt haben, werden :zUl"'\i!lec hs't d ie schon gewpiel ten Zuese gedruckt, um d ie 

Ent~ickll..1"19 des Spiels zu zeigen. Al~ naech~tes wird ein Oia;rznm de~ Schach­

bre~ts in der ~usenblicklicnen Po~ition gedruckt. Auf di e se Wei s e koetY'len Sie 

die gesemte oder irse:ndeinan Te il Ihre r ~echere i d rucken. Fa lls ~<eine Zuege 

in dieser Stellung in Ihrer eue cherei enthal ten s ind, so hoer en Sie e: n SLnrnen, 

und nicht~ #ird gedr uckt. 
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5.6 Zusarrrnenf ae s unc der Buch-Gruender T~sten und der Di~plays 

LV - RIJ 

PB 

PI/ 

TM 

ST 

TB 

RV 

!lew Gosne 

a... 
04 

q:,tian - New Game 

(l>tian - FB 

q:>tian - PV 

q:,tian - TH 

q:,tic::n - LV 

q:,tian - Fl'I 

b XX 

1 w XX 

1 -f:Jf-

l -rn-

1 
1 -dd-

j -Ll.J-

Eingeben de~ 5uch- Gruender& 

Mark ieren des der9e5t e llten Zugs a l s Turni~rni veau 

Ms rkier-en des C:arges'te ll'ten Zugs e l !!i Schnitzer 

Suche nBch Tr enspcsit i O() 

Fruefen ces verbl eibenden f reien Rau ms 

z~ruecknehmen e i nes Zug6 

Entfe rnen e i nes Zugs und e ller der~us Fcl~enden 

Variationen 

Zurue~kkehren zur Anfangsaufs~~llur.s 

Loe!ich-Taste 

Zei~en eines Zugs 

Pueckkehr zun norm~len Spiel, doch Aufbewahr en der 

Aenderungen 1 c'ie gem!lc::ht wurCe:n 1 waehrend d e r 

6uch-Gruen~e r i n Ge~rawch ~ar 

Drucken der Verieti onen von der c;ugerhli ckl lchen 

Posi 'tion .„ 
Drucken d~r eugenblicklichen Ver i~tion 

Drucken d.er Zuege in der a1..;~enbl ickl i chen ?os i ticn 

Aueckkehr zum nor~len Spi ~l und Ausrangie~en der 

A~~rLrlgen, die ge macht wurden, waehrend der 

Buch - Gruender i n Gebra.JC.~ ~•r 

L~eren der ganzen Buecherei 

Sc.~•rz am Zug: ~ugenb l ickl iche Zugi~rrrner ist xx 

Wei~s am Zug; eugerblickliche Zugnurrner ist ~~ 

Buch Voll Anzeiger 

Tr~rspc5i~ion gerunden - Pc&it ion exi~tier~ in d~r 

Suei:kerei 

TrZ!nspos iti on nicht gefunden 

Variation Nlt maxinwle Tiefe erreicht 

Maximale An4•hl von Variationen i~~ erre ich~ 

Sc:l"viitzer Zug; Turniern i veau Zug 
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A9SO-f>IITT Vl - °"'-JCKEn Ul\Ci MOOULE I flFORMA TION 

. 5.1 Gebr"'-'Ch des Fidelity Orucker~ 

Wenn Si ~ den El ite mi't. einem Fide l i'ty Oruc:ker gebreucher. 1 dann hebe.n Sie e i ne 

Anzahl von Dru~ker Befehlen L.nd EinstellU"'lgen zur Verfue gung 1 die Cem AusCrw=~ 

Ihrer Spi ele ....,c Schact-positionen Vie lfa l t unci 8e:s::;cndef"'!ie iten beifuegen wer~en . 

Lkn den Fidel ity Drucker mi t Ihrem 

Eli~e zu benutzen, ~tec<en Sie 

einf ech des Kabal Ces Druckers 

in die Steckdose ~ der rechten 

Seite de~ Ccmputergeheeuses. 

wem l!rs t e irrne 1 der Drucker 

mi~ dem Ccrrputer v~rbunden und 

der Sch~l'ter enges 'tel l t ist, 

d erYl koennen Sie die Verbindung 

des Elite zu dem Dr ucker an und 

...,..s te l l en , in~m Sie die DrUk-

ker (pt i on AJ benutzen, wie in 

Steckdose 

TrarlSforrne~or Scr.nur. 

Absc:hnitt 3.3.1 be5chrieben . Fue~ di e eigentliche cperation des Druckens be­

zi ehen Sie sich auf die Fi.Z.lity Printer Operating Instn.Jc:Cicn , die oem Drucker 

beige l egt sind • 

.Arwerkung: Weehrend des eigen~l ichen Dr u:kvorg•nges wirc de r Conputer ke ! n• 

Zuege oder Bef ehle •nnehmen. 

6.2 Orucke r Befehle 

Wem der Fidel it~Orucker verbl.nden und engestell~ i st, ~~ h~en S ie v i = r v = r ­

schiedene Druckn~ Befllhla zu Ihrer Verfuegung. Oer Unter&chied zwischen die&en 

Drucker Befehlen und den Drucker tpt io,..., d ie in Ab=hnitt 3.3 beschrieben wer­

den, i•t Felgender! die Options s ind andauernde Einstellungen, die Sie f uer 

Al.lsdrucke w~ehlen koe~; die KO!Mlandos dagegen sind einmalige Befehl e an cen 

Drucke~, be&timmte AuF9aben euszufuehren. Wel"'ln Sie e rst einmal diK T•s~er. Se~wenz 

gedrueckt haben, um e i nen besorder en Drucker Be~ehl auszuf uehren, so wird d i ...,.er 

Befehl ...,genblickl ich wie folgend ...,sgetr"Qen : 
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q,tion - PB 

~ion - P'/ 

~ion - ™ 

~ion - ST 

Drucl<en der aut~nbl icklichen Bret tposi t:ion 

Orucl<en des genzen ~iels 

CN.Jcken der gesamten Ze it 1 cie von beiden Sei~en 

im Sp i e l gebraucht: wur de 

Drucken de r Zuginfor,Tld~ion (Prin:ipielle Varia~ion, 

Ge~am"";.zel t, Anz.aMl der untersuchten S::::hat:hstellur.ge n 

pro Sekunde , Tiefenfcrs chung U"ld Bewertung ) 

Armerkuig: Wenn der Oruck•r angeetellt j5t 1 und Sie s~ellen •ine Posi tion im 

Problem M~du; ~uf , denn wird di e Sre~tp~si~ i on in dem Augenblic<, in d em S:e 

det'I Probl em Modus beenden, automaci,;ch gedr uckt: _ 

6.3 Orucker EinstellunQen 

Der Elite besitzt auch manrer~ Dn.Jcker Opt i on$, unter denen 9ewaehlt werden 

kann. Diese Opticn5 5ind andauernde Ei9en~cnaf~en 1 die Sie Fuer Ihre Au~drucke 

waehlen koervien. Jede Option , wenn Sie er~t einrna l geweeh l t ist , wird in Effekt 

b l eiben, bi~ Si e sich entscheiden, sie euszuschal~en. Lesen S i e Abschnitt 111 

fuer e i n e Erkl ae:run9 1 wi• die g ewuenschten Orucker Q:)tions {Dr ucker an/aus 1 

CrLJCk en der Zeit mit Cem Zug 1 Drucken i n doppelter Groesse und Drucken i n Fig.J­

ren Synt:>a l Algebraisc:her l>C>taticn) eingestellt werden • .-, 

6 . 4 Gebrawc.~ vcn Modules 

Der Elite Avant Garde besitzt die Moeglichkeit, Modules anzunehmen, welches 

die 9 rL.T1dle;enden Faehi~keiten arhoeht urd ihn zu einem noch 8~wechslung~rei­

cheren Gegner macht- Jede Module wird 

ein eigenes Be gleitheft beiliegen he­

ben, ~elches die zu5aeezlichen Eigen­

schaften beschreibt. Oie Modules ~er-

den in den Behaelter eingefuehrt, der 

vorn em Ccmpute rgehaeuse liegt- Schie­

ben Sie die Module vollkcnmen hinein, 

bis Sie genau passt. Benutzen Sie dabei 

glei chmae~sigen Fingerdruck-
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WICHTI~ HINoEIS 

Dieses Gereet erzeugt und br~udit Radio Frequenz Eiiergie. 
WerY"l es daher nicht genau nach den AnweisLngen des 1-ier­
stellers installiert uid gebraucht wird, kann es Stoerun­
gen im Radio- und Fern~eherrpfang ~erursachen. Da~ Geraet 
ist daraufhin getest~t ~erden, dBs5 es mit fe3tgesetzten 
Bestirrrnungen LU1d Regeln uebereinsti11111t, um einen angemes­
senen Schutz gegen sol~he Stoerungen in einer Wol-ngegend 
zu bieten. Oef'V'loch is~ dies keine Garantie,dass in einer 
speziellen Installation nicht doch StoerL11gen auftreten 
~erden. FBlls die•es Geraet Stoerl..S'lgen im Radio- oder Fern-
5eh~fang verursacht - dies kann di.Jrch Aus- und Einschal­
ten festgestellt werden - wird der GebrB1..Jcher angehalten 1 

die"e S'toer1.ng dur-ch eine oder mehr-ere der folger<ien Mass­
risl-vnen zu korrigieren. 

Verstellen Sie die Errpfang&antenne. 
Wechseln Sie die LokBtion des Computers mit Hin­

&icht auf den Empfaenger. 
Bewegen Sie den Corrpu~er vom Errpfaenger fort. 
Schliessen Sie den Corrputer an eine endere Steck­

dose an, so dass der Computer und Errpfaen­
ger an verschiedenen Zweigen des Strannetzes 
li"gen. .·, 

Wer.1"1 ncetig, sollte der Gebraucher den Vertreter oder einen 
erfBhrenen Radio/Fernseh-Techniker um ABt frBgen. 
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