YENO SCHACHCOMPUTER

416 XL

BEDIENUNGSANLEITUNG

1. Einleitung

Herzlichen Gliickwunsch fiir Ihre kluge Entscheidung, sich einen YENO 416 XL
Schachcomputer zugelegt zu haben. .

Der 416 XL ist sowohl ein Schachlehrer als auch gleichzeitig ein sehr anpassungsfahiger
Spielpartner fiir Anfinger bis hin zu guten Spielern.

Als Schachlehrer fiihrt er den Laien in die faszinierende Welt des Schachspiels ein und
zeigt ihm, wie jede einzelne Figur ziehen darf, und wann eine Figur in Gefahr ist.

Dariiberhinaus verfiigt Ihr YENO 416 XL iiber 320 Ubungen, diein 40 einprogrammier-
ten Partien jederzeit abrufbar sind.

Das beiliegende Schachbuch ist in zwei Teile gegliedert:
Teil 1 macht den Spieler mit den Regeln und Prinzipien des Schachspiels vertraut.

Teil 2 beinhaltet die 40 programmierten Partien mit den 320 Ubungen, Kommentaren
und Losungen.

Als Hilfe zum besseren Verstindnis enthilt das Schachbuch iiber 400 Diagramme.

Nach jeder Serie von Ubungsaufgaben vergibt der YENO 416 XL Punkte, damit man
seine Stirke und Fortschritte iiberpriifen kann.

Als Schachpartner ist der 416 XL dank seiner 64 Spielstirken sowohl fiir den Anfingerals
auch fiir den guten Spieler geeignet. Sein Programm 13€t sich also genau an das Niveau

seines Gegenspielers anpassen.

2. DIE TASTEN und ihre Funktionen
Der Schalter OFF/ON/SAVE

— Schalter auf Position ON schaltet den Schachcomputer ein.

— Schalter auf Position OFF schaltet den Schachcomputer aus.
In dieser Position wird der Speicherinhalt vollstindig gelSscht.

— Schalter auf Position SAVE aktiviert den Speicher. In dieser Stellung speichert der
Computer alle Ziige der letzten Partie ab. Diese Funktion erlaubt Thnen, jederzeit die
Partie zu unterbrechen und zu einem spitereen Zeitpunkt wieder aufzunehmen.

Die Taste NEW GAME

Diese Taste dient dazu, eine neue Partie zu beginnen, d. h. den Computer wieder in die
Anfangsposition zu bringen. Die eingestellte Spielstirke bleibt unveréndert. Wird diese
Taste im ,,SET-UP”-Modus gedriickt, so werden alle Positionen auf dem Schachbrett
geldscht.



Dic Taste LEVEL

Der YENO 416 XL verfligt iiber 64 verschicdene Spielstirken. Driicken Sie die Taste
LEVEL und anschliefend das entsprechende Feld iir die gewiinschte Spielstirke, Durch
erneutes Driicken der Taste LEVEL wird die Wahl der Spielstirke abgeschlassen,

Die Taste SET UP

Die ,SET-UP™-Funktion dient dazu, wihrend einer Partie, dem Computer das Hinzufii-
gen oder Entfernen von Figuren auf dem Schachbrett cinzugeben. Auch kann man in
diesern Modus Positionen eingeben, um zum Beispiel das Problem eines Matts zu 18sen.
Zum Verlassen der ,SET-UP™-Funktion driicken Sic erneut die Taste SET UP.

Die Taste LEARNING

Die Funktion LEARNING ermaglicht den Zugtiff auf das ein gebaute Lern-Programm,
Nachdem Sie die Taste LEARNING gedriickt haber, wihlen Sie eine Ubung, indem Sie
auf eines der Felder Al bis E8 driicken, Zum Start der Ubungen driicken Sie nun die Taste
PLAY.

Die Taste PLAY

Wenn Sie die Taste PLAY dr1:.icken, wihrend der Computer seinen Zug iiberlegt, unter-
brechen Sie seine Analyse und zwingen ihn, den besten 7ug zu spiclen, den erin diesem
Stadium seiner Analyse gefunden hat.

Driicken Sie die Taste PLAY, wenn Sie am Zug sind, so fiihrt der Computer fiir Sie Ihren
Zug aus (dabei wechseln Sie auch automatisch die Farbe).

Dic Taste SOUND/CHANGE DIRECTION

Wenn Sie die Signaltdne des Computers wihrend der Partie nicht héren wollen, so
driicken Sie auf die Taste SOUND, um den Ton zu unterdriicken. Fin erneutes Driicken
dieser Taste schaltet den Ton wieder ein.

In Verbindung mit SET UP kénnen Sie auch mit dieser Taste das Schachbrett umdreh en
{d. h. Sie stellen nun auf Threr Seite Schwarz auf, wihrend der Computer Weil spielt).

Die Taste TAKE BACK

Die Taste TAKE BACK erlaubt, einen Zug zuriickzunchmen, um einen Fehler zu korsi-
gieren oder eine andere Taktik auszuprobieren. Sie kinnen his zu 10 Halbziige zuriick-
nehmen (d. h. § Zisge fiir jede Scite).
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Die Taste MULTI MOVE

Diese laste dient zur Fingabe von Ziigen, ohne daft der Computer mit einem eigenen
Zug antwortet.

Die Taste SHOW MOVE

In dieser Funktion wird der zu ziehenden Seite der beste Zug angezeigt sowie der Stel-
lungsbewertungswert. In dem Modus EXERCISE wird die Taste HINT benutzt, um sich
jederzeit das Punktergebnis, das erzielt wurde, zeigen zu lassen.

Die Taste CHANGE-COLOR

In der Funktion SET UP dndert die Taste CHTANGE-COLOR die Farbe der Figur, die
Sie der Position hinzugefiigt haben, oder sie entscheidet, welche Farbe als nachste zieht.

Die Symbol-Tasten

Dieses sind die Tasten, die die Symbole der einzelnen Schachfiguren tragen. Driickt man
auf eine Taste, so zeigt der Computer die Position der entsprechenden Figuren, die sich
auf dem Schachbrett befinden. Der Computer beginnt mit WeiR, Im , SET-UP™Modus
definiert man mit Hilfe dieser Tasten, welcher Figurentyp auf das Schachbrett plaziert
wird. Bei der Bauernumwandlung dienen sie dazu, dem Computer mitzuteilen, welche
Figur Sic gewihlt haben, um Thren Bauern umzuwandeln,

3. Die STROMVERSORGUNG

Batterien

Offnen Sie das Batteriefach am Boden des Geriites und legen Sie 4 Mignon-Zellen
entsprechend des im Batteriefach abgebildeten Schemas. - Um eine Lingere Betriebs-
dauer zu erreichen, bitte nur Alkali-Mangan-Batterien verwenden,

Merke: Bei lingerem Nicht-Gebrauch des Geriites entfernen Sie die Batterien aus dem
Fach, da alle Schiden, die auf ausgelaufene Batterien zuriickzufiihren sind, von den
Garantieleistungen ausgenommen sind.

Hinweis zum Schutz unserer Umwelt: Bitte denken Sie daran, verbrauchte Batterien
gehoren nicht in den Hausmiill, sondern sollen nur bei den bestehenden Sammelstellen
oder bei einem Sondermiillplatz abgegeben werden.

Netzgerit

Benutzen Sie ein Netzgerit 9V, 300 mA. Wir empfehlen Ihnen das Netzgerit GA391, das
speziell fiir den Schachcomputer entwickelt wurde. Verbinden Sie zuerst den Schach-
computer mit dem Netzgerit und dann das Netzgerit mit der Steckdose,
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Merke: Alle Schiden, die durch die Verwendung eincs anderen als dem empfohlenen
Netzgerit entstanden sind, sind von den Garantieleistungen ausgenommen. Bei Nicht-
Gebrauch des Spiels, bitte immer das Netzgerit von der Steckdose trennen, Sollten Sie
jedach die zuletet gespielte Partie speichern wollen, miissen Sie Batterien einlegen, bevor
Sie das Netzgerit aus der Steckdose zichen.

4. WIE MAN EIN SPIEL BEGINNT

Stellen Sie die Figuren auf dem Brett in der Ausgangsposition auf, und schalten Sie das
Gerit ein. Die Leuchtdioden (.EDs) G und H leuchten auf und zeigen damit an, daft Sie
am Zug sind.

5. WIE DIE ZUGE AUSGEFUHRT WERDEN

Ihr Schachcomputer ist mit Drucksensoren ausgestattet, die Ihre Ziige registrieren. Um
einen Zug auszufithren, driicken Sie leicht auf das Zentrum des von der Figur besetzten
Feldes (Ausgangsfeld), mit der Sie ziehen wollen. Die einfachste Art ist, die zu zichende
Figur nehmen und mit der unteren Kante auf das Ausgangsfeld driicken. Der Computer
antwortet mit einem Signalton (Bip). Setzen Sie nun die Figur auf das Zielfeld und
driicken Sie leicht darauf (in gleicher Weise, wie auf das Ausgangsfeld). Der Computer
antwortet erneut mit einem Bip und quittiert damit Thren Zug, Gleichzeitig beginnt der
Computer, seine Antwort auf Thren Zug zu errechnen.

6. DIE ZUGE DES COMPUTERS

Wihrend der Computer seinen Zug errechnet, blinkt die LED auf, und zwar fiir die Seite
(Farbe), fiir die er spielt. Zu Beginn einer Partie wird der Computer, dank seiner groflen
Ertiffnungs-Bibliothek von 2000 Ziigen, sehr schnell eine Antwort auf Thren Zug finden,
Hat der Computer seine Antwort gefunden, so meldet er sich mit 2 Bips. Zwei aufleuch-
tende LEDs zeigen IThnen, mit welcher Figur der Computer ziehen will, Driicken Sie nun
leicht auf die Figut, die auf dem gewiinschten Feld steht, Ein Bip ertdnt, und die beiden
LEDs erloschen. Der Computer zeigt Thnen nun, auf welches Feld er seine Figur zichen
miichte, indem wiederum zwei LEDs aufleuchten, Stellen Sic nun die vomn Computer
gewiinschte Figur mit leichtem Druck auf das entsprechende Zielfeld, Die LEDs des Ziel-
feldes erlischen, und die LEDs G und H leuchten auf, was bedeutet, daR Sie wieder am
Zug sind.

Sollten Sie sich einmal bei der Ausfithrung der Computer-Ziige geirrt haben - keine
" Angst - der Computer meldet diesen Irrtum mit zwei kurzen Bips, und die LEDs des
Ausgangs- bzw. Zielfeldes erléschen nicht. Fithren Sie nun ganz einfach den Zug so aus,
wie thn der Computer wiinscht.
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7. DIE BESONDEREN ZUGE
Sch.lagziigt:

Wenn eine Figur geschlagen werden soll, nehmen Sie diese bitte zuerst vom Brett, bevor
Sie die schlagende Figur auf das betreffende Feld setzen. Das gilt sowohl fiir Thre eigenen
Zigge als auch fiir die des Computers.

En-passant-Schlagen

Beim En-passant-Schlagen gilt das gleiche, wie fiir die normalen Schlagziige. Der Com-
puter wird Sie erinnern, den geschlagenen Bauern vom Brett zu entfernen. Driicken Sie
leicht auf das Feld, wenn Sie den Bavern entfernen,

Rochade

Ganz wichtig bei der Rochade ist, dalt - entsprechend den Schachregeln - zuerst der
Konigszug und dann der Turmzug ausgefithrt wird. Der Computer wird Sie erinnern,
den Turmzug auszufithren. Driicken Sie auf das Ausgangs- und Zielfeld, wenn Sie mit
dem Turm ziehen.

Bauernumwandlung (Promotion)

Die Bauernumwandlung wird vom Computer automatisch durchgefiihrt. Flat Thr Bauer
die achte Reihe erreicht, bittet Sie der Computer, eine Figur auszuwihlen. Driicken Sie
eime der Symbol-Tasten, um anzuzeigen, welche Figur Sie wiinschen.

Wenn der Computer einen seiner Bauern umwandeln méchte, so wihlt er immer dic
Dame. Vergessen Sie nicht, auf das Zielleld zu driicken, wenn Sie den Bauern umwan-
deln.

8. ILLEGALE ZUGE

Wenn Sie versuchen, einen illegalen (ungiiltigen) oder unméglichen Zug zu machen, so
ertont ein Fehiersignal. Jedesmal wenn Sie dieses Signal héren, bedeutet das, dafl Sie
etwas Falsches gemacht haben, und daf Thre letzte Eingabe ignoriert wurde.

9. SCHACH, MATT UND REMIS
Bietet der Computer [hnen Schach, so leuchten die LEDs A und B auf,
Ein Matt wird durch die LEDs C und D angezeigt.

Ein Remis oder Patt wird durch die LEDs E und F angezeigt. Ist eine Position erreicht, in
der nur noch 2 Kénige allein auf dem Schachbrett stehen, erklirt er diese Partie als Remis
und weigert sich weiterzuspielen.



10. NEUE PARTIE

Umn ¢ine neue Partic zu beginnen, driicken Sie einfach die Taste NEW GAME, und stel-
len Sie die Figuren in Threr Ausgangsposition auf. Sie kéinnen in jedem Stadium der Partie
eine neue beginnen, indem Sie die Taste NEW GAME driicken.

Im SET-UP-Modus benétigt man die Taste NEW GAME, um das Schachbrett zu
»téumen’, d. h. dag alle Figuren aus dem Speicher geltischt werden.

11. DIE SPIELSTARKEN

Sie werden feststellen, daf der Schachcomputer bis zur Spielstirke A4 schnelle Antwort-
zeiten hat. In dieser Spielstitke {A4) hat der Computer eine durchschnittliche Analyse-
zeit von ca, 5 Sekunden, Geben Sie Threm Computer mehr Zeit fiir seine Analysen, wird
er bessere Ziige finden und starker spielen. Das Niveau hiingt also von der eingesteliten
Spiclstirke ab. Wihrend einer Partie kénnen Sie die Spielstirke dndern.

Wenn Sie die Taste LEVEL driicken, kénnen Sie eine Spielstitke wihlen. Der Computer
zeigt Thnen die momentan eingestellte Spielstitke, indem die LEDs des entsprechenden
. Feldes aufleuchten. Wenn Sie den Computer einschalten, so ist er automatisch auf § piel-
stirke A4 (5 Sekunden pro Zug) eingestellt. Sie knnen eine andere Spielstirke wihlen,
indem Sie einfach auf das entsprechende Feld driicken. Haben Sie die gewiinschte Spiel-
stirke eingegeben, driicken Sic noch einmal die Taste LEVEL, um damit die Wahl der
Spielstirke abzuschliefien. Wahrend der Partie (wenn Sic am Zug sind) kann die Spiel-
stitke in jedem Stadium geindert werden,

Thr Schachcomputer verfiigt {iber 64 verschiedene Spielstirken.

Standard-Spielstirken Al - B4

Die ersten 12 Spielstirken, Al - B4, sind die normalen Spielstirken. Wenn Sie eine dieser
Stirken auswihlen, so legen Sie die durchschnittliche Antwortzeit fiir den Computer
fest.

SPIELSTARKE -

ANTWORTZEITEN
Al 1 Sek
A2 2 Sek,
A3 3 Sek
Ad 5 Sek
AS 10 Sek.
Ag 20 Sele
A7 30 Sek.

A8 1 Min,

SPIELSTARKE

ANTWORTZEITEN
Bl 2 Min.
B2 3 Min,
B3 5 Min,
B4 10 Min.
B5 20 Min.
Beé 30 Min.
B7 60 Min.

Bs unendlich

Bitte beachten Sic, dafi die angegebene, durchschnittliche Antwortzeit in komplexen
Positionen viel linger dauern kann. lhr Computer verfiigt iiber cine groRe Eréfinungs-
Bibliothelk, was zur Folge hat, dafl die ersten Ziige einer Partie, ohne Riicksicht auf die
Spielstirke, entsprechend schnell gespielt werden.

Analysestufen B5 - B8

Die Stufen B5-B8 sind die Analysestufen. Die lingeren Rechenzeiten erlauben dem
Computer, Kombinationen zu finden, die er in einer Standard-Spielstirke nicht errech-
nen konnte. Diese Stufen sind besonders fiir dic Analyse von komplexen Positionen
niftzlich.

Die Stufe B8 ist praktisch unendlich. In dieser Stufe wird der Computer unendlich lang
rechnen, es sei denn, er findet die Position in sciner Eréffnungs-Bibliothek wieder, oder
Sie beenden dic Suche, indem Sie die Taste PLAY driicken, Diese Stufe kann niitzlich
sein, wenn man z. B. eine Partie per Post spiclt, wobei Sic den Computer pro Zug einige
Tage lang rechnen lassen kéinnen. '

Leichte Spiclstirken C1 - D8

Die Spiclstirken C1-D8 haben die gleichen Antwortzeiten, wie dic entsprechenden Stir-
ken Al-B8. Normalerweise analysiert der Computer weiter, wihrend Sie am Zug sind.
Wenn Sie nun eine dieser 16 Spiclstirken ausgewihlt haben, so wird der Computer seine
Analyse unterbrechen, solange Sie am Zug sind und selbst éibcrlegen. Diese Figenschaft
ist ein Grund, warum Ihr Schachcomputer so strapazierfihiy ist.

Spielstirken fiir Anfinger E1 - F8

Die Spielstirken E1 - F8 sind fiir den Anfinger bestimmt. Der Computer beschriinkt sich
in seiner Analyse und spielt deshalb auf einem, dem Anfinger angepafiten Niveau.



Spielstirken mit festgesetzter Rechenticfc G1 - G8

Die Stufen G1 - G8 sind Spielstirken mit einer festgesetzten Rechentiefe. Bei diesen
Stuten ist die Rechentiefe auf die Anzahl der Ziige, die identisch ist mit der Numnmer
der Spielstirke, beschrinkt. Ein Beispiel: Bei Spielstirke G1 wird der Computer nicht
mehrals einen Zug vorausberechnen, wobei er natiirlich ,iibersehen” kann, dafl z. B. der
Gegner den Computer unmittelbar vor ein Matt stellt. Diese Spielstufen geben
Anfingern und Durchschnittsspielern eine grofiere Chance, gegen den Computer zu
gewinnen.

Stufen zur Untersuchung von Matt-Problemen H1 - H8

Die Stufen I11 - H8 dienen dazu, Matt-Probleme zu Iésen. Die Zahl der Spiclstufe ent-
spricht gleichzeitig der Anzahl, in wic vielen Ziigen ein Matt-Problem gelést werden soll.
Um z. B. ein Matt in 3 Zijgen zu l6sen, driicken Sie die Stufe H3. Ein Matt kann in den
Stufen H1 - H4 relativ schnell gelést werden, wobei die Stufen H5 - H8 etwas mehr Zeit
beanspruchen.

'12. Die TONSIGNALE

Wenn Sie es vorzichen, dafl Ihr Schachcomputer keine Tonsignale von sich gibt, so kén-
nen Sie den Ton durch Driicken der Taste SOUND ausschalten. Driicken Sie erneut auf
diese Taste, so wird der Ton wieder eingeschaltet. Diese Taste kénnen Sie wihrend der Par-
tie jerderzeit benutzen. Wenn Sie mit einer neuen Partie beginnen, so wird der Ton auto-
matisch eingeschaltet,

13. Die Funktion LEARNING

Wenn Sie die Taste LEARNING driicken, so haben Sie den Lern-Modus gewihlt. In die-
sem Madus warnt Sie der Computer, jedesmal wenn er eine gefihrliche Bedrohung auf
Thre Position ausiibt; z. B. Matt in einem Zug, oder wenn eine Ihrer Figuren geschlagen
werden kann. Der Computer gibt 2 Bip-Téne von sich, und durch die aufblinkenden
LEDs des Ausgangs- und Zielfeldes zeigt er Ihnen den Zug, mit dem er Sie bedroht.

Im Lern-Modus wird der Computer Sie auch warnen, wenn er lhren letzten Zug fiir
einen gravierenden Fehler hilt. Die LEDs des Ausgangs- bzw. Zielfeldes leuchten fiir

* seine Antwort auf, womit er [hnen aufzeigen méchte, daf Thr letzter Zug ein grofer Irr-
tum war, und darauf seine Antwort als Sanktion folgen wiirde. Sie kéinnen nun den Zug,
den der Computer aufzeigt spiclen oder Ihren letzten Zug mit Hilfe der Taste TAKE
BACK (siehe entsprechendes Kapitel) annullicren.
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14. Dic Funktion SHOW MOVE

Die Taste SHOW MOVE crméglicht lhnen, zu jeder Zeit der Partic einen Einblick 7y
haben, welchen Zug der Computer als den besten betrachtet. Wenn Sie diese Tasten
driicken, wahrend der Computer gerade seine Antwort auf Thren Zug iiberlegt, so zeigt er
den Zug an den er spielen wiirde, wenn Sie seine Analyse mit der Taste PLAY unterbre-
chen wiirden. Wenn Sie die Taste SHOW MOVE driicken, wihrend Sie am Zug sind, so
zeigt der Computer den Zug an, den Sie nach seinen Berechnungen voraussichtlich spie-
len werden. Sie kinnen nun diesen Zug spielen oder selbst einen wihlen.

Der vom Computer vermutete Zug wird durch dic LEDs des Ausgangs- bzw. Zielfeldes
gezeigt, die abwechselnd aufblinken.

15. Der SEITENWECHSEL

‘Wenn Sie die Taste PLAY driicken, fiihrt der Computer einen Zug aus. Wollen Sie also
einen Seitenwechsel machen, so dafl Sie die Figuren des Computers iibernehmen und er
Thre, so brauchen Sie nur die Taste PLAY driicken, wenn Sie am Zug sind.

Wenn Sie Schwarz spielen wollen, so driicken Sie zu Beginn der Partie die Taste PLAY.
Der Computer wird nun mit ,Thren® weilen Figuren spielen, und Sie mit den gegeniiber-
liegenden schwarzen auf den Reihen 7 und 8.

16. WIE DER COMPUTER
DAS SCHACHBRETT UMDREHT

Wiinschen Sie, daft Sie von Beginn an Schwarz spielen, und daf} auf den gegeniiberlie-
genden Reihen der Computer Weift spielt, so kénnen Sie entweder den Schachcomputer
umdrehen (was nicht schr komfortabel ist, oder der Computer dreht” intermn das
Schachbrett um. Um dieses auszufiihren, driicken Sie die Taste SET UP und dann die
Taste SOUND / CHANGE DIRECTION. Dann driicken Ste erneut die Taste SET UE,
um diesen Modus abzuschlielen. Driicken Sie nun die Taste PLAY, so beginnt der Com-
puter Weill von oben zu spielen. Natiirlich miissen Sie schon die Figuren Weif auf die
Reihen 7 und 8 und Schwarz auf die Reihen 1 und 2 stellen.

Um den Computer wieder auf seine normale Position einzustellen, verfahren Sie in der

gleichen Weise. Denken Sie daran, wenn Sie den Computer ausgeschaltet haben, da
beim Wiedereinschalten das Schachbrett wieder seine normale Position hat.
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17. Riicknahme von Ziigen

Wenn Sie mit emer Figur ziehen wollen und dabei schon auf das Ausgangsteld gedriickt
haben, sich jedoch fiir einen anderen Zug entscheiden, so brauchen Sie niur diese Figur
noch einmal auf ihr Ausgangsfeld driicken und dort wieder hinstellen. Stellen Sic fest,
da Sie durch Thren Zug einen Fehler gemacht haben, so kénnen Sie Thren Zug zuriick-
nehmen, indem Sie die Taste TAKE BACK driicken. Wenn dieser Zug ein Schlagzug
war, 50 vergessen Sie nicht, die geschlagene Figur wieder aufzustellen.

Auf jeder Seite kann man bis zu 5 Ziigen (d. h. 10 Halbziigen) zuriicknehmen.

18. UNTERBRECHEN DER ANALYSE
DES COMPUTERS

Wenn Sie die Taste PLAY driicken, wihrend der Computer rechnet, so wird er dadurch
seinen Rechenvorgang sofort unterbrechen und den Zug spielen, den er bis dahin fisr den
besten hilt,

19. POSITIONSKONTROLLE

Zu jedem Zeitpunkt kidnnen Sie den Computer abfragen, aul welchen Feldern im einzel-
nen die Figuren stchen. Diese Funktion ist sehr praktisch, denn sollten einmal die Figu-
ten umgeworfen worden scin und Sie sich nicht mehr ddran erinnern kéinnen, wo sie
zuvor standen, so brauchen Sic nur die entsprechende Symbol-Taste driicken, damit
Thnen der Computer sagen kann, auf welchem Feld die Figur stand. Die weifen Figuren
werden durch permanent leuchtende LEDs angezeigt, wilirend die schwarzen durch
blinkende LEDs angezeigt werden.

Driicken Sie ein zweites Mal auf dieselbe Symbol-Taste, so geht der Computer zur nich-
sten Reihe tiber, auf der Figuren dieses Typs stehen. Gibt es keine weiteren Figuren dieses
Typs auf dem Schachbrett, so gelangen Sie mit nochmaligem Driicken auf dieselbe Sym-
bol-Taste zuriick zu Ihrer Partie, '

20. EINGABE VON POSITIONEN -
DIE TASTE ,SET UP”

Um in diesen Modus zu gelangen, driicken Sie die Taste SET UP. Diese Funktion wird
bendtigt, wenn man eine Position auf dem Schachbrett indern bzw, eine bestimmte Posi-
tion aufstellen will,

Um eine Figur vom Brett zu entfernen, driicken Sie auf das Feld, das diese Figur besetzt,
und nehmen Sie sie anschlieRend vom Brett herunter.
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Wollen Sie eine Figur zu einem anderen Feld bewegen, so gehen Sie in der gleichen Weise
vor, ais wiirden Sie einen normalen Zug ausfiihren. Die LEDs des Zielfeldes leuchten auf.

Wena Sie eine Figur zusitzlich ins Spiel bringen wollen, driicken Sie zuerst die entspre-
chende Symbol-Taste. Priifen Sie dann, ob die LED die Farbe der Figur anzeigt, die Sie
hinzufligen wollen. Ist dieses nicht der Fall, so driicken Sie die Taste CHANGE
COLOR, um die Farbe zu wechseln. Zeigen die Farb- und die Figurentyp-Anzeige die
tichtige Farbe und den richtigen Figuren-Typ, so stellen Sie einfach die Figur mit leich-
tem Druck auf das gewiinschte Feld.

Haben Siedie Positionen aller Figuren cingegeben, priifen Sie zuerst, ob die Farbanzeige
der Seite aufleuchtet, die den nichsten Zug ausfiihren soll. Sie kiinnen die Farbe indern,
indem Sie die Taste CHANGE COLOR driicken. Anschliefend driicken Sie die Taste
SET UF, um diesen Modus zu verlassen.

MERKE: Sie kénnen den Modus SET UP nicht verlassen, wenn Sie eine illegale Posi-
tion eingegeben haben, wie z. B. 2 Kénige der gleichen Farbe.

Wenn Sie den SET-UP-Modus verlassen, sind Sieam Zu g. Fiihren Sie Thren Zug aus, oder
bitten Sie den Computer, durch Driicken der Taste PLAY zu ziehen,

Die Positionen kinnen jederzeit (d. h. wenn Sie am Zug sind} geindert werden. Denken
Sic jedoch daran, daf nach Driicken der Taste SET UP alle vorangegangenen Positionen
gelisscht werden.

21. Die Funktion MULTI MOVE

Wenn Sie die Taste MULTT MOVE driicken, so wird der Computer keine Ziige ausfiih-
ren, sondern wic ein Schiedsrichter agieren, indem er die Legalitdt der Zitge tiberpriift.
Diese Funltion erlaubt Thnen, gegen cine zweite Person zu spielen oder selbst beide Sei-
ten zu iibernchmen, um cine besondere Eréfinung einzugeben oder eine Partie bis zu
einem gewissen Punkt nachzuspielen.

Auch wenn der Computer nicht aktiv in das Spielgeschehen eingreift, so kiinnen Sie ihn
Jedoch durch Driicken der Taste SHOW MOVE auffordern, einen Zugvorschlag zu
machen.

Die Funktion MULTI MOVE verlassen Sie durch crneutes Driicken auf die Taste
MUTTI MOVE.
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22. TRAININGSFUNKTION

Ttir Schachcomputer beinhaltet 320 Ubungen zum Einstieg in das Schachspiel und zur
Vertiefung. Diese Ubungen sind in 40 Particn untergebracht. Jede davon enthilt § Ubun-
gen. DicPartien 1-12 verfiigen iiber Ubungen zur Ausfiihrung von einfachen Ziigen und
praktischen Anwendung der Regeln des Schachspiels. Die Partien 13 - 40 werden zuneh-
mend schwieriger, vor allem in den Fragen der Taktiken und Strategien des Schachspiels.

Das Buch, das Ihren Schachcomputer begleitet, enthilt 2 Bereiche. Der erste Teil beinhal-
tet die Theorie des Schachspiels, die Thnen zusitzlich anhand von zahlreichen Diagram-
men verdeutlicht wird. Der zweite Teil beinhaltet 40 Partien mit Ubungen. Dort kénnen
Sie die Losungen einschlieflich der Kommentare nachlesen.

Urn eine Partie auszuwihlen, dritcken Sie zuerst dic Taste SET UP und dann die Taste
LEARNING. Driicken Sie anschliefend auf eines der Felder Al bis E8, um die Partien 1
bis 40 gemiR der nachfolgenden Tabelle auszuwihlen:

FELD PARTIE FELD PARTIE FELD PARTIE
Al 01 Bl 09 C1 17
A2 02 B2 10 c2 18
A3 03 B3 11 : C3 19
A4 04 B4 12 C4 20
A5 05 B5 13 C5 21
Ab 06 Be 14 Cé 22
A7 o7 B7 15 Cc7 23
A8 08 B8 16 Cc8 24

FELD PARTIE FELDD PARTIE

m 25 El 33

D2 26 E2 34

D3 27 E3 35

D4 28 E4 36

D5 29 E5 37

Dé 30 Eé 38

D7 3l E7 3%

Ds 32 E8 40
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Stellen Sie dic Figuren in der Ausgangsposition auf, und dritcken Sie die Taste PLAY. Der
Computer zeigt den ersten Zug fir Weif,, indem die entsprechenden LEDs fiir das Aus-
gangsfeld aufleuchten. Driicken Sie mit der Figur leicht auf das Feld, das sie besetzt,
sodann leuchten die LEDs des Zielfeldes auf. Stellen Sic nun die Figur mit leichtem
Druck auf dieses Feld. Verfahren Sie in gleicher Weise mit allen Ziigen, die der Computer
anzeigt, bis Sie zur ersten Ubung der Partie angekommen sind.

PARTIEN 1 bis 12

Wenn Sie die erste Ubung erreicht haben (in Pastic 1) ertdnt ein Bip und die LEDs des
Ausgangsfeldes des nun folgenden Zuges blinken auf, Obwohl Sie jetzt wissen, mit wel-
cher Figur Sie zu zichen haben, miissen Sie nun feststellen auf welches Feld sie zichen
kann. Um den Zug auszufiihren, driicken Sic auf das Ausgangsfeld. Die LEDs leuchten
nun permanent. Driicken Sie auf das von lhnen gewihlte Zielfeld, indem Sie die Figur
mit leichtem Druck daraufitellen. Die LEDs des Ziclfeldes leuchten auf.

Es gibt 3 Méglichkeiten: Sie machen den Zug der Partie, Sie machen einen ebenfalls giilti-
gen Zug oder Sie machen einen schlechten Zug.

Wenn Sie den Zug der Partie machen, erhalten Sie 2 Punkte, und der Com puter Gihrt mit
der Partie bis zur nichsten Ubung fort.

Machen Sie einen Zug, der neben dem der Partie ebenfalls giiltig ist, erhalten Sie auch 2
Punkte. Ein Bip ist zu hisren, die LEDs des Zielfcldes verlschen und leuchten ereutauf.
Nun miissen Sie Ihren Zug zuriickspielen, wie es der Computer anzeigt. Die LEDs des
Ausgangsfeldes leuchten erneut auf, ohne jedoch zu blinken. Fiihren Sie nun den Zug
aus, den Thnen der Computer zeigt und dann mit der normalen Partie fortfihre

Zichen Sie mit einer Figur auf ein falsches Feld, ethalten Sie keine Punkte. Ein Bip ertént
als Fehlermeldung, und die LEDs des Ausgangsfeldes verlschen nicht. Spielen Sie nun
den Zug zuriick, wie es Thnen der Computer anzeigt. Die LEDs des Ausgansfeldes blin-
ken nun auf, und Sie haben einen zweiten Versuch, die richtige Lésung zu finden.

Wenn Sie sich erneut geirrt haben, erhalten Sic keine Punkte, und Sie miissen nun den
Zug wieder zuriickspielen. Jetzt leuchten aber die LEDs des Ausgangsfeldes permanent
auf, und der Computer zeigt Thnen den richtigen Zug, den Sie ausfithren miissen.
AnschiieRend fihrt er mit der Partie weiter fort.

Finden Sie den richtigen oder einen anderen giiltigen Zug im zweiten Versuch, 5o erhal-
ten Sie einen Punkt, und der Computer fihrt wie oben erwihnt mit der Partie fort,

Sie konnen auch die Taste PLAY driicken, um sofort die Lésung dieser Ubung zu erhal-
ten. Natiirlich bekommen Sie dafiir keinen Punke.

15



MERKE: Die Ubungen kénnen sowohl einen Zug fiir Weiss oder auch fir Schwarz ent-
halten,

WICHTIG: In den Partien 1 und 2 gibt es jeweils zwei Ubungen mit einer Bauernum-
wandlung. Sie diirfen nicht vergessen, dem Computer mitzuteilen, welche Figur Sie fiir
die Bauernumwandlung gewihlt haben. Driicken Sie dazu die entsprechende Symbal-
Taste, Jede giiltige Bauernumwandlung wird mit der entsprechenden P‘L}uktzahl hom_)-
riert, jedoch pafit nur die Dame zur Logik der Partie, speziell in der Partie 2 (sollten Sie
cine andere Figur als die Dame gewihlt haben, so hat die Fortsetzung der Partic keinen
Smn mehr. Deshalb sollten Sie die gesamte Partie zuriickspielen und dann bei der
Bauernumwandlung jetzt aber dic Dame wihlen, um die Partie fortsetzen zu kénnen).

Nach der achten Ubung ertént eine Serie von Bips und Thre Punktzahl wird wie folgt
angezeigt:

Kein LED leuchtet auf: 0 Punkte

LED 1 bis 8: 1 bis & Punkte
. LED A: 9 Punlate
LED H: 10 Punkte

LED H + LED 1 bis 6: 11 bis 16 Punkte

Diie LEDs leuchten eine nach der anderen auf, um Ihr Endergebnis anzuzeigen. Betrach-
ten Sie sich die nachfolgende Tabelle, um Ihr Ergebnis mit der erreichten Elo-Zahl zu
vergleichen.

Driicken Sie die Taste NEW GAME zum Verlassen dieses Modus.

PARTIEN 13 bis 40

Wenn Sie die erste Ubung erreicht haben ertént ein Bip, und die LEDs Gund H leuchtstn
aul. Den nun folgenden Zug miissen Sie machen (entweder fiir Weif oder Schwarz), Die-

sen Zug fiihren Sie wie bei einen normalen Zug aus, indem Sie auf das Ausgangs- und auf

das Zielfeld driicken. (Wenn Sic Ihre Meinung geindert haben, solange Sie noch nicht
auf das Zielfeld gedriicks haben — driicken Sie noch einmal auf das Ausgangsfeld, und
spielen Sie Thren neuen Zug,)

Es gibt 3 Méglichkeiten: Sicmachen den Zug der Partie, Sie machen einen ebenfalls giilti-
" gen Zug oder Sie machen einen schlechten Zug,

Wenn Sie den Zug der Partic machen, erhalten Sie 3 Punkie. Zwei Bips erténen, und der
Computer fihrt mit der Partie bis zu niichsten Ubung fort.
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Machen Sie einen ebenfalls giiltigen Zug, erhalten Sie auch drei Punkte. Ein Bip ertéint,
und die Dioden des Ausgangsfeldes leuchten emeut auf. Sie miissen nun Thren Zug
zuriickspielen, wie es der Computer anzeigt. (Vergessen Sie nicht immer auf die entspre-
chenden Felder zu driicken.) Die LEDs des Ausgangsfeldes leuchten nun permanent auf,
Fiihren Sie nun den Zug aus, wie ihn der Computer anzeigt, der dann mit der Partie bis
zur nichsten Ubung fortfihrt.

Machen Sie einen schlechten Zug, bekommen Sie keine Punkte. Ein Bip ertdnt als Feh-
lermeldung, und die LEDs des Ausgangsfeldes leuchten erneut auf: Sie miissen nun den
Zug zuriickspielen. Die LEDs G und H leuchten wiederum auf, und Sie haben einen
zweiten Versuch, dic richtige Lésung zu finden.

Wenn Sie bei Ihrem zweiten Zug den der Partie bzw, einen anderen giiltigen Zug gefun-
den haben, so ethalten Sie 2 Punkte, und der Com puter fihrt wie oben beschrieben fort.

[st der zweite Versuch auch falsch, so erhalten Sie keine Punkte, und es geht weiter wic
zuvor erwihnt. Die LEDs des Ausgangsfeldes fiir den richtigen Zug der Partie [euchten
jetzt auf. Sie kennen also die Figur, mit der Sie zichen miissen. Finden Sie nun das
richtige Zielfeld heraus.

Machen Sie den richtigen Zug der Partie oder sinen anderen gliltigen Zug, so wird dieses
mit 1 Punkt belohnt, und der Computer Gihrt wie zuvor beschricben fort.

Wenn Sie erneut cinen schlechten Zug machen, bekommen Sie keine Punkte, pielen sie
Thren Zug zurtick, wie es der Schachcomputer anzeigt. Er zeigt Ihnen nun den richtigen
Zug und spielt die Partie bis zur nichsten Ubung weiter.

Um die Antwort sofort zu bekommen, driicken Sie auf die Taste PLAY, MNatiirlich bekom-
men Sie dann keine Punkte.

Nach der achten Ubung ertént eine Serie von Bips und Thre Punktzah] wird wie folgt
angezeigt:

Kein LED leuchtet auf: 0 Punkte

LED 1 bis §: 1 bis 8 Punkte
LED A: 9 Punkte

LED H: 10 Punkte

LED H: +LED 1 bis 8: 11 bis 18 Punkte
LEDS H + A: 19 Punkte

Nur LED G: 20 Punkte

LED G+ LEDs 1 bis 4: 21 bis 24 Punkte
Die LEDs leuchten eine nach der anderen auf, um [hr Endergebnis anzuzeigen. Betrach-

ten Sie sich die nachfolgende Tabelle, um Thr Ergebnis mit der erreichten Elo-Zahl zu
vergleichen.
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PUNKTE ELO-EINSTUFUNG DEFINITION

0- 4 1000 - 1270 Anfinger
5- 8 1280 - 1540 Schwacher Clubspieler
9-12 1550 - 1810 Mittlerer Clubspieler
13-16 1820 - 2080 Starker Clubspieler
17 -20 2090 - 2350 Turnierspieler
21-24 2360 - 2620 Meister oder GrofSmeister

23. PFLEGE UND WARTUNG

1. Setzen sie Thren Schachcomputer niemals direktem Sonnenlicht oder anderen
Hitzequellen aus.

2. Zur Reinigung Thres Gerites verwenden Sie nur ein leicht angefeuchtetes Tuch. -

Keine Reinigungs- und andere Losungsmittel verwenden.

Offnen Sie das Gerit niemals.

Das Gerit niemals fallen lassen. Stéfe vermeiden,

Schiitzen Sie das Gerit vor Feuchtigkeit und Nisse.

Wenn Sie das Gerit iiber einen lingeren Zeitraum nicht benutzen, entfernen Sie die

Batterien.

o n Btn

Die Nichtbeachtung dieser Hinweise fiihrt automatisch zum Verlust der Garantie-
anspriiche.

24. TECHNISCHE DATEN

Mikroprozessor 6301
Taktfrequenz 8 MHz
Programmspeicher 16 KByte
Arbeitsspeicher 256 Byte
Stufen 12 Standard-Spielstufen
4 Analysestufen
16 Leichte Spielstufen
16 Anfingerstufen
8 Teststufen
8 Matt-Stufen
Erdffnungsbibliothek: 2000 Ziige, 600 Linien
Riicknahme: 10 Halbziige

Hinweis: Hiermit wird bestitigt, da@ dieses elektronische Spiel in Ubereinstimmung
mit den Bestimmungen der Postamtsblatt-Verfiigung 1046/84 funkentstdrt ist. Der
Deutschen Bundespost wurde das Inverkehrbringen dieses Gerites angezeigt.

Die Berechtigung zur Uberpriifung der Serie auf Einhaltung der Bestimmungen wurde
eingeraumt.



