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BATTERIEN EINLEGEN: Vergessen Sie bitte nicht, nach jedem Einlegen der
Batterien den RESET-Knopf an der Unterseite des

Legen Sie das Gerit mit der Riick- Geriites zu driicken.
seite nach oben auf eine flache
Unterlage (z.B. einen Tisch).
Offnen Sie das Batteriefach, und
heben Sie die Klappe hoch.

Ihr Schachcomputer benotigt 3 x
1,5 Volt ,,AA“ oder ,LR06%
Batterien.

Wenn Sie die Batterien einlegen,
achten Sie sorgfiltig darauf, dass
die Plus-Pole jeder einzelnen
Batterie an den + Zeichen innerhalb

RS

Beachten Sie beim Umgang mit Batterien die folgenden Hinweise:

des Batteriefachs anliegen.
SchlieBen Sie den Deckel des
Batteriefachs.

e  VORSICHT! Explosionsgefahr bei unsachgemiflem Austausch der Batterien.

Entsorgung gebrauchter Batterien nur nach Anleitung!
Nicht wiederaufladbare Batterien diirfen nicht geladen werden. Explosionsgefahr!
e  Aufladbare Akkus diirfen nur unter Aufsicht von Erwachsenen aufgeladen werden.

e  Aufladbare Akkus miissen aus dem Spielzeug herausgenommen werden, bevor sie

aufgeladen werden.
Immer alle Batterien gleichzeitig austauschen.
e Legen Sie die Batterien immer mit der korrekten Polaritit ein! (+ an +, - an -)

Verschiedene Batterietypen oder neue und gebrauchte Batterien diirfen nicht zusammen

verwendet werden.

e Alkali- und normale Batterien (Zink-Kohle) sowie aufladbare Akkus nicht untereinander

mischen.

. Batterien von kleinen Kindern fernhalten, nicht ins Feuer werfen, kurzschlieBen oder

auseinander nehmen.
Batterie- und Geritekontakte vor dem Einlegen bei Bedarf reinigen.
Die Batterieanschlussklemmen diirfen nicht kurzgeschlossen werden.

e Batterien keinen extremen Bedingungen aussetzen, z. B. auf Heizkorpern, direkte

Sonnenstrahlung! Erhohte Auslaufgefahr!
Erschopfte Batterien umgehend aus dem Gerit entfernen. Erhohte Auslaufgefahr!

Kontakt mit Haut, Augen und Schleimhduten vermeiden. Bei Kontakt mit
Batteriefliissigkeit die betroffenen Stellen sofort mit reichlich klarem Wasser spiilen und

umgehend einen Arzt aufsuchen.
e  Batterien bei lingerer Nichtverwendung aus dem Gerit entfernen.
e  Einlegen und Wechseln der Batterien nur durch Erwachsene.
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Hinweise zum Betrieb mit Netzteil (optional erhiltlich)

Sie konnen das Produkt auch mit Netzteil betreiben.

Verwenden Sie ausschlieBlich den dafiir vorgesehenen Adapter Art. Nr. M811,
erhiltlich als optionales Zubehor iiber unseren Onlineshop iiber
www.computerchess.com. Den Anschluss finden Sie im linken vorderen Bereich
seitlich an der Vorderseite Thres
Schachcomputers.

HINWEIS: Das Netzteil hat folgende Merkmale: Output 5V DC 0.6A.
Bitte verwenden Sie ausschlieBlich das dafiir vorgesehene Netzteil M811.

Beachten Sie beim Umgang mit dem Netzteil folgende Hinweise:

e Die Steckdose sollte sich nahe am Gerit befinden und leicht erreichbar sein.

e Das Gerit sollte nicht mit mehr Stromquellen als empfohlen verbunden
werden.

o Die Anschlusskontakte diirfen nicht kurzgeschlossen werden.

e Trennen Sie das Netzgerit vor der Reinigung unbedingt von der
Stromversorgung.

e Kontrollieren Sie das Produkt und das Netzteil regelmiBig auf
Beschidigungen und verwenden Sie es nicht mehr, wenn es beschadigt ist.
Offnen Sie es niemals.

e Beachten Sie ggf. Sicherheitshinweise am Netzadapter.
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http://www.computerchess.com/
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Bitte lesen Sie vor Inbetriebnahme des Gerites die nachfolgenden Sicherheitshinweise und
die Bedienungsanleitung vollstdndig durch, beachten Sie diese und bewahren Sie sie fiir
spétere Referenzzwecke mit dem Gerit auf. Falls Sie das Gerit an einen anderen Nutzer

weitergeben, geben Sie bitte auch diese Anleitung mit.

Bitte beachten Sie, dass dieses Produkt kein Kinderspielzeug im Sinne der Richtlinie

2009/48/EG ist. Wenn Sie Ihre Kinder das Geriit benutzen lassen, weisen Sie sie

entsprechend ein und achten Sie darauf, dass das Gerit nur bestimmungsgemif} benutzt

wird.

Warnung!

Dieses Gerit enthélt Magnete oder magnetische Bestandteile. Magnete, die im menschlichen
Korper einander oder einen metallischen Gegenstand anziehen, konnen schwere oder
todliche Verletzungen verursachen. Ziehen Sie sofort einen Arzt zu Rate, wenn Magnete

verschluckt oder eingeatmet wurden.

Batterien diirfen nicht iiber den Hausmiill entsorgt werden. Jeder Verbraucher ist
gesetzlich dazu verpflichtet, Batterien ordnungsgemdl an den vorgesehenen
Sammelstellen, z. B. im Batterie vertreibenden Handel, zu entsorgen.

Entsprechend EG-Richtlinie 2012/19/EG muss das Gerdt am Ende seiner
Lebensdauer der geordneten Entsorgung zugefiihrt werden. Dabei werden im
Geriit enthaltene Wertstoffe der Wiederverwertung zugefiihrt und die Belastung
der Umwelt vermieden. Wenden Sie sich fiir ndhere Auskiinfte an Ihr ortliches
Entsorgungsunternehmen oder Ihre kommunale Verwaltung.
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1 Bevor es losgeht...
1.1  Batterien einlegen und Sprache auswihlen

Legen Sie die Batterien in das Fach auf der Unterseite des Spielcomputers ein. Achten Sie
hierbei darauf, dass Sie die Batterien in der richtigen Richtung einlegen (+ an +). Der
Spielcomputer piept, wenn die Batterien richtig eingelegt worden sind. AnschlieBend wird auf
dem LCD-Display die Grundstellung fiir eine Schachpartie angezeigt. In der unteren Zeile
miisste  jetzt auflerdem das Wort English (blinkend) zu sehen sein.
Wenn das Display dunkel bleibt, setzen Sie den Spielcomputer zuriick, indem Sie mit einem
diinnen Gegenstand (z. B. einer Biiroklammer) auf die RESET-Taste in der Offnung auf der
Unterseite des Spielcomputers driicken.

Der Spielcomputer kann seine Meldungen in einer der folgenden 13 Sprachen ausgeben:

Sprache Display-Anzeige
Englisch English
Deutsch Deutsch
Franzosisch Francais
Italienisch Italiano
Spanisch Espaiiol
Holldndisch NL
Portugiesisch POR
Schwedisch Svenska
Finnisch Suomi
Tschechisch Cestina
Slovakisch Sloven
Polnisch Polski
Griechisch EMnvikd

Wenn Sie eine Sprache auswéhlen mochten, driicken Sie so lange auf A oder V¥, bis die
gewlinschte Sprache angezeigt wird, und driicken Sie dann die E-Taste.
Sie konnen jetzt eine Schachpartie beginnen. Der Computer fiihrt seine Ziige in jeweils
10 Sekunden aus (siehe 4.2.12 usw.). Wenn Sie ein anderes Spiel spielen mochten, lesen Sie
bitte unter Kapitel 1.5 (Hauptmenii) weiter.

1.2 Ein- und Ausschalten

Driicken Sie zum  normalen  Einschalten die = ON/OFF-Taste  (Ein/Aus).
Der Spielcomputer schaltet sich im Normalfall automatisch aus, wenn er 8%2 Minuten lang
nicht benutzt wird. Das aktuelle Spiel wird gespeichert, wenn der Spielcomputer ausgeschaltet
wird, und kann zu einem = spidteren  Zeitpunkt  fortgesetzt  werden.

1.3 Hintergrundbeleuchtung des Displays

Das Display Thres Schachcomputers ist mit einer Beleuchtung ausgestattet, die den Kontrast
vor allem bei ddmmerigen Lichtverhiltnissen verbessert. Halten Sie die Taste SWAP ca. 1
Sekunde lang gedriickt, um die Beleuchtung ein- oder auszuschalten.
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Wenn Sie 1 Minute lang keine Taste oder kein Feld driicken, schaltet sich die Beleuchtung
automatisch ab und wird beim nichsten Zug automatisch wieder aktiviert.

1.4 Tasten und deren Funktionen

ON /
(EIN/AUS)

START

A oder V

E (Enter-Taste)

(Eingabe)

ESC

SWAP
(tauschen)
(Beleuchtung)

HELP (Hilfe)

LEGAL
(erlaubt)

EXERCISE
(Aufgaben)
RESET
(zuriicksetzen)

OFF Schaltet den Spielcomputer ein bzw. aus. Zum Einschalten 2 Sekunden

lang gedriickt halten. Wenn der Spielcomputer ausgeschaltet wird, wird
das aktuelle Spiel gespeichert und kann zu einem spéteren Zeitpunkt
fortgesetzt werden.

Ruft das Hauptmenii auf, iiber das ein neues Spiel begonnen werden kann
und die Sonderfunktionen verwendet werden konnen.

Mit diesen Tasten konnen alle Eintrige in einem Menii angezeigt werden.
Mit Vkonnen Sie auflerdem einen oder mehrere Ziige riickgingig
machen.

Wihlt den momentan angezeigten Eintrag in einem Menii aus. In einigen
Fillen gelangen Sie mit einem Druck auf E zum nichsten Schritt in einem
Vorgang.

Kehrt von einem Untermenii zum Hauptmenii oder vom Hauptmenii zum
normalen Spiel zuriick. In einigen Fillen wird diese Taste verwendet, um
eine Meldung aus der unteren Zeile zu l6schen, damit das Spiel
anschlieBend fortgesetzt werden kann.

Der Spielcomputer tauscht mit Ihnen (spielt also an Ihrer Stelle). Driicken
Sie zu Beginn eines Spiels auf SWAP, wenn der Spielcomputer zuerst
spielen soll. Wenn der Spielcomputer gerade "iiberlegt", wird er mit
SWAP unterbrochen. Wenn beim Schach eine Trainer-Meldung
angezeigt wird, werden mit SWAP weitere Informationen gegeben.
Halten Sie diese Taste etwas ldnger gedriickt, um die
Hintergrundbeleuchtung des Displays ein- oder auszuschalten.

Zeigt eine iiber das Display laufende Meldung mit Informationen dariiber
an, welche Optionen Thnen zur Verfiigung stehen.

Beim Schach konnen Sie auf eine Figur und anschliefend auf LEGAL
driicken, um zu sehen, welche Ziige diese Figur machen darf. Driicken
Sie bei einer Schachiibung auf LEGAL, wenn Sie "aufgeben".

Hiermit konnen Sie eine der 100 Schachaufgaben starten. Mehr
Informationen finden Sie in Kapitel 4.2.17.

Setzt den Spielcomputer in den Zustand zuriick, in dem er sich beim
ersten Einlegen der Batterien befand. Kann im Falle eines Problems
benutzt werden, dass Sie nicht verstehen.
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1.5 Hauptmenii

Wenn Sie auf die START-Taste driicken, wird die erste Option im Hauptmenii angezeigt.
Durch wiederholtes Driicken auf A oder V¥ konnen Sie alle Optionen anzeigen:

N. SPIEL (= Neues Spiel) siehe Kapitel 2

STUFE siehe Kapitel 4.2.12, 12.2
DREHEN (= Brett umdrehen)  siehe Kapitel 12.7
OPTIONEN siehe Kapitel 12.1
WERTUNG siehe Kapitel 4.2.18
STELLUNG (= Stellungseingabe) siehe Kapitel 12.8

TIPP siehe Kapitel 12.5

Waihlen Sie mit Hilfe der Tasten A oder V¥ die gewiinschte Option aus und driicken Sie dann
die E-Taste. (Wenn Sie die ESC-Taste driicken, kehren Sie zur vorherigen Anzeige zuriick.)

2  Spiel auswihlen

Wenn Sie im Hauptmenii N.SPIEL auswihlen und dann wiederholt auf A oder V¥ driicken,
konnen Sie alle 8 Spiele sehen:

SCHACH siche Kapitel 4
DAME siehe Kapitel 5
REVERSI siehe Kapitel 6
4INR. (= “Vier in einer Reihe™) siehe Kapitel 7
FUCHS +G (= “Fuchs und Gans”) siehe Kapitel 8
HALMA siehe Kapitel 9
NIM siehe Kapitel 10

NORTH (= “Northcotes Spiel”)  siehe Kapitel 11

Wihlen Sie mit Hilfe der Tasten A oder ¥ das gewiinschte Spiel aus und driicken Sie dann
die E-Taste. (Mit ESC kehren Sie wieder zum Hauptmenii zuriick (siehe Kapitel 1.5).)
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3 Allgemeines zum Spielen mit dem Computer
3.1  Allgemeine Hinweise

Das LCD-Display zeigt das aktuelle Spiel mit Thren Spielziigen und den Spielziigen des
Computers an. Bei einigen Spielen (Schach, Vier in einer Reihe, Nim, Northcotes Spiel)
miissen  vor  Spielbeginn  ein  paar  Entscheidungen  getroffen = werden.

Ein Spiel kann vom Spielcomputer oder von Ihnen begonnen werden. Wenn der
Spielcomputer beginnen soll, driicken Sie bei Spielbeginn auf die Taste SWAP (Tauschen).
Das Symbol (o0 oder m) unten links auf dem LCD-Display zeigt an, welche Seite (Weill oder
Schwarz) als Nichste spielt.

Notation: Auf dem Spielbrett stehen die Koordinaten jedes einzelnen Felds, z. B. A1, G6 usw.
Diese Koordinaten erscheinen in der unteren Zeile des LCD-Displays, wenn ein Zug
angekiindigt oder ausgefiihrt wird. Beispiel: Der Schachcomputer zieht seinen Bauern von e7
nach e5. In der unteren Zeile wird Folgendes angezeigt:

4 E7E5

Die Koordinate E7 und der Bauer, der auf diesem Feld des LCD-Bretts steht, "blinken".
Driicken Sie auf das Feld auf dem Spielbrett, um den Bauern hochzunehmen. Jetzt "blinkt"
ES und der Bauer "springt" zwischen e7 und e5. Driicken Sie auf das Feld e5, um den Bauern
dort abzusetzen.

Wenn der Computer "tiberlegt”, ist in der unteren Zeile des LCD-Displays eine sich drehende
Sanduhr zu sehen. Eventuell wird auch der Zug angezeigt, den der Spielcomputer gerade in
Betracht zieht. Driicken Sie auf SWAP, wenn Sie den Spielcomputer unterbrechen und
zwingen wollen, seinen Zug sofort auszufiihren.

Wenn Sie an der Reihe sind und auf SWAP driicken, fiihrt der Spielcomputer den nichsten
Zug aus (er tauscht also mit Ihnen).

Bei Fehlern (z.B. wenn Sie versuchen, einen nicht erlaubten Zug auszufiihren), gibt der
Spielcomputer einen Summton aus. Wenn dabei die Koordinaten aus der unteren Zeile
geloscht werden, fangen Sie Ihren Zug von neuem an.

Die Spielregeln der Spiele sind jeweils in den entsprechenden Kapiteln erklért.

3.2 Ende des Spiels
Das Ergebnis am Ende des Spiels wird wie folgt angekiindigt:

WG Weil} gewinnt

SG Schwarz gewinnt

1:0 Erster Spieler gewinnt
0:1 Zweiter Spieler gewinnt

WG 29:35 (Beispiel) Weill gewinnt mit 35 zu 29 Steinen (bei Reversi)
Unentschiedene Spiele:

REMIS 3 Unentschieden durch dreifache Stellungswiederholung (nur
Schach)
REMIS 50 Unentschieden durch 50-Ziige-Regel (nur Schach)
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PATT Unentschieden durch Patt (nur Schach)
4 Schach

4.1  Schachregeln

4.1.1 Schachfiguren und Anfangsstellung

Jeder Spieler ("Weil" und "Schwarz") beginnt mit 16 Schachfiguren in seiner jeweiligen
Farbe: 1 Konig, 1 Dame, 2 Tiirme, 2 Ldufer, 2 Springer und 8 Bauern.

KONIG: bes DAME: Wy TURM: 8%
LAUFER: & & SPRINGER: & BAUER: Ak

Die wichtigste Schachfigur ist der Konig, da das Ziel des Spiels darin besteht, den Konig des
Gegners gefangen zu nehmen.

Zu Beginn des Spiels werden die Schachfiguren wie folgt aufgestellt:

7
7

’7 y/’% ’%

0 |

S
%// //%y ///%7 //%7 7
é//&/&@/é//%//
A ////// ; <

a b c d e f g h
Besonders oft verwechselt werden erfahrungsgemif} beim Aufstellen Dame und Konig. Dafiir
kann man sich entweder ,,Weile Dame, weilles Feld - schwarze Dame, schwarzes Feld* oder
,,Damen auf die d-Linie* merken.

L LY I - V) e N e o)

4.1.2 Schachziige

Weil}l macht den ersten Zug; danach ziehen die Spieler abwechselnd. Wenn ein Spieler an der
Reihe ist, muss er eine seiner Schachfiguren auf ein Feld ziehen, das entweder frei oder von
einer gegnerischen Schachfigur besetzt ist. Im letzteren Fall wird die gegnerische Schachfigur
geschlagen, also vom Brett entfernt. Jede Schachfigur bewegt sich auf eine bestimmte Art.
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(a) Der Konig bewegt sich ein Feld weiter und kann in jede Richtung (vorwirts, riickwirts,
seitlich oder diagonal) bewegt werden.

abcdefgh

(b) Die Dame kann eine beliebige Anzahl Felder in einer geraden Linie (horizontal, vertikal
oder diagonal) bewegt werden.

[ = =

v/////////

6 /A >

s/// -
/

///////

abcdefgh
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(d) Der Léiufer bewegt sich diagonal um eine beliebige Anzahl Felder auf einmal.

—_ N W A L NN

a b c d e f g h
Die Dame, der Turm und der Laufer konnen nicht iiber eine andere Schachfigur springen. Die
einzige Ausnahme ist die Rochade (siehe Kapitel 4.1.5. "Rochade"), bei der der Turm iiber
den Konig springt.

(e) Der Springer bewegt sich in L-Form (zwei Felder horizontal oder vertikal, dann ein Feld
im rechten Winkel dazu). Der Springer kann iiber andere Schachfiguren (beider Farben)

springen.

8////
U »
6////

5 % /

B ////
¥ ///

a b c d e f g h

Die bisher beschriebenen Schachfiguren konnen gegnerische Schachfiguren schlagen, indem
sie sich in ihrer normalen Weise bewegen.
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(f) Der Bauer kann nur ein Feld gerade vorwdrts ziehen; er kann nicht riickwdrts ziehen.
Der Bauer schligt eine gegnerische Schachfigur, indem er ein Feld diagonal vorwcdirts
gezogen wird.
Er ist die schwichste Schachfigur, aber seine

7 Gangart hat dennoch ein paar Besonderheiten. Aus
seiner Grundstellung auf der 2. Reihe aber darf er
auch zwei Felder vorziehen. Sie haben die Wahl,
ob Sie nur ein Feld oder gleich zwei vorwirts
gehen; hat der Bauer aber nur ein Feld gezogen,
darf der Doppelschritt spdter nicht nachgeholt
werden.
Der Bauer schligt anders als er zieht, nimlich

//m/

/ / 7, / ein Feld schrig vorwirts nach rechts oder links;
/ / / daran #ndert sich auch beim Bauern in der

1 // / / / Grundstellung nichts. Im Diagramm sind alle Zug-

N W A L &Y 3

und Schlagmoglichkeiten der Bauern

a b c d e f g h
zusammengefasst.

Der weile Bauer darf entweder ein oder zwei Felder vorgehen oder den schwarzen Springer
schlagen. Der schwarze Bauer hat schon einen Schritt aus der Grundstellung gemacht und darf
also nur noch ein Feld vorwirts ziehen oder aber den weilen Turm schlagen.

Wenn ein Bauer das andere Ende des Bretts erreicht, wird er in eine Dame, einen Turm, einen
Liufer oder einen Springer umgewandelt. Der Spieler wihlt die Schachfigur aus
(normalerweise eine Dame) und stellt sie auf das Feld, auf das sein Bauer gerade vorgeriickt
ist. Der Bauer wird vom Brett genommen.

4.1.3 Schach und Schachmatt: das Spiel gewinnen

Wenn der eine Spieler eine Figur angreift und der andere dies iibersieht, ist die Figur weg.
Mit dem Konig geht es nicht so einfach, denn wie wir wissen, darf er ja nicht geschlagen
werden. Angreifen kann man ihn wie jede andere Figur auch; nur muss dieser Angriff
unbedingt im Gegenzug abgewehrt werden. Da solch ein Angriff Schach(gebot) heifit und
der Konig danach im Schach steht, wird vor allem unter weniger geiibten Spielern oft
"Schach" angesagt, um den Gegner aufmerksam zu machen. Thr Computer tut das auch;
notwendig ist es freilich nicht.

Im Prinzip kann ein Schach auf drei mogliche Arten abgewehrt werden:

1) Der Konig zieht auf ein Feld, wo er nicht mehr im Schach steht;

2) Die Figur, die Schach gibt, wird geschlagen;

3) Eine Figur stellt sich zwischen die gegnerische, die Schach gibt, und den Konig.
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Hier sehen wir alle drei Fille in einem einfachen
% 7 / 7z Beispiel. Weil} steht im Schach durch den Laufer

dS und ist am Zug:
/// / / 1) Der Konig zieht nach h2 oder g1 (nicht nach g2,
/ dort bliebe er im Schach);

it 1 2) Der Turm schldgt den schwarzen Laufer;
//// / yzé/ 3) Der Turm zieht nach g2 und hebt damit
/ ) ebenfalls das Schach auf.
// // // Kann ein Schach auf keine dieser Arten
/ / Z wiirde im néchsten Zug unvermeidlich geschlagen
// / / / g und der schachgebende Spieler hat das Spiel

abgewehrt werden, ist der Konig matt (d.h. er
b c d e f g h gewonnen).

4.1.4 Patt — unentschiedenes Spiel

Wenn der Spieler, der an der Reihe ist, keine seiner Schachfiguren ziehen kann und sein Konig
nicht in Schach steht, ist das Spiel unentschieden. Dies wird als Patt bezeichnet.

Hier ist Schwarz an der Reihe. Sein Konig ist nicht
im Schach, aber jeder Zug, den er machen wiirde,
wiirde ihn in Schach setzen. Schwarz verfiigt also
tiber keinen legalen Zug und das Spiel ist darum
FPatt.

Ein Remis kann auch ausgesprochen werden,
wenn (a) genau die gleiche Stellung 3 Mal
vorkommt, jeweils mit demselben Spieler am
Zug, oder (b) wihrend 50 aufeinanderfolgenden
Ziigen fiir jede Seite keine Schachfigur
geschlagen wurde und kein Bauer vorwirts
gezogen ist.

—_ N W A L NN

Ein Remis kann auch einfach durch Einigung zwischen den Spielern entstehen
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4.1.5 Rochade

Dieser Spezialzug wird mit dem Konig und einem der Tiirme gemacht. Der Konig zieht zwei
Felder zum Turm hin; der Turm springt tiber den Konig und landet auf dem Feld neben dem
Konig.

%
%7

—_ N W A NN

a b c d e f g h
Weif3 hat "kurz" rochiert. Schwarz hat "lang" rochiert.
Die Rochade ist in folgenden Situationen nicht erlaubt:
e Wenn zwischen dem Ko6nig und dem Turm eine Schachfigur steht
e Wenn der Konig oder der Turm, mit dem die Rochade gemacht werden soll, vorher
gezogen wurde
e  Wenn der Konig gerade im Schach steht
e  Wenn das Feld, iiber das der Konig springen muss (bzw. das Feld, auf dem der
Konig landet) von einer gegnerischen Schachfigur bedroht ist

4.1.6 Schlagen en passant

Diese Regel entstand aus dem Doppelschritt der Bauern, und im Diagramm kdnnen wir sehen,
worum es dabei geht:

Ginge der schwarze Bauer nur ein Feld nach vorn,

konnte der weiBle ihn schlagen. Aber ist es
// % / @/ moglich, sich durch den Doppgelschritt d7-d5 an
der Gefahrenzone vorbei zu mogeln? Um das zu
verhindern, wurde das Schlagen en passant (frz.:
im Vorbeigehen) eingefiihrt:
Steht ein Bauer nach dem Doppelschritt neben
einem gegnerischen Bauern, so kann dieser ihn so
schlagen, als wire er nur ein Feld vorgegangen.
Der Zug wird genau so ausgefithrt wie das
Schlagen nach dem Einfach-Schritt: Der weifle
Bauer geht von c5 nach d6 und nimmt den
Schwarzen vom Brett.

—_— N W A L NN

Wichtig: Das en-passant-Schlagen ist nur im direkten Antwortzug auf den Doppelschritt
moglich!
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4.1.7 Die Bauernumwandlung

Es passiert recht selten, dass ein Bauer nach stindigem Vorwirtsgehen den anderen Brettrand
erreicht (gewohnlich wird er unterwegs geschlagen); wenn aber doch, dann verwandelt er sich
in eine andere Figur gleicher Farbe! Er darf nur kein Konig werden und kein Bauer bleiben;
Sie haben also die Wahl zwischen Dame, Turm, Léaufer oder Springer. In fast allen Fillen
wird natiirlich die Dame als stédrkste Figur gewihlt; es gibt aber seltene Ausnahmen, wo die
Springerumwandlung besser ist, weil der Springer andere Felder erreichen kann als die Dame.
Die Umwandlung geschieht so, dass der Bauer vom Brett genommen und die neue Figur auf
dem Umwandlungsfeld eingesetzt wird. Es muss keine schon geschlagene Figur eingesetzt
werden, d.h. ein Spieler kann zwei Damen oder drei Springer auf dem Brett haben, obwohl
dies in der Ausgangsstellung nicht vorgesehen ist!
Diese Regel trigt viel zum besonderen Reiz des Schachs bei, denn im fortgeschrittenen
Stadium, mit nur noch wenigen Figuren, wire ohne Umwandlung kaum noch eine Partie zu
gewinnen.

4.1.8 Materialwert der Figuren

Das Material ist nicht alles im Schach, aber dennoch gewinnt in den meisten Partien, wer mehr
bzw. wertvollere Figuren hat. Bei der Stellungsbewertung (Kapitel 4.2.14) rechnet der
Computer mit folgenden Werten:

Bauer = 100 Punkte
Springer =300 Punkte
Laufer =300 Punkte
Turm = 500 Punkte
Dame =900 Punkte

Der Konig hat keinen materiellen Wert, da er ja nicht geschlagen werden kann.
Einige wichtige Schachbegriffe dazu: Den Unterschied zwischen Springer (bzw. Liufer) und
Turm nennt man Qualitdt. Wenn beide Seiten gleichwertiges Material schlagen, spricht man
von einem Tausch oder Abtausch. Und oft kommt es auch vor, dass ein Spieler bewusst
Material hergibt, um dafiir andere Vorteile zu erhalten; dies wird als Opfer bezeichnet.

4.2  Das Schachspiel gegen den Computer

4.2.1 Starten eines Spieles

Driicken Sie auf START, auf dem Display sehen Sie ,,N. Spiel“ blinken. Driicken Sie E.
Wihlen Sie mit Hilfe der Tasten A oder V¥ das Spiel ,,Schach® aus und bestétigen Sie die
Auswahl mit der E-Taste.
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4.2.2

Modus auswdhlen

NORMAL (Spielgeschwindigkeit ~ ist ~ zundchst  auf | siche Kapitel 4.2.4 usw.
10 Sekunden/Zug gesetzt)

AW (Spielvariante, bei der nur mit Konigen, Damen | siche Kapitel 4.2.3
und Bauern gespielt wird)

AR (Spielvariante, bei der nur mit Kénigen, Tiirmen | siche Kapitel 4.2.3
und Bauern gespielt wird)

iyl (Spielvariante, bei der nur mit Konigen, Laufern | sieche Kapitel 4.2.3
und Bauern gespielt wird)

YA (Spielvariante, bei der nur mit Konigen, Springern | siehe Kapitel 4.2.3
und Bauern gespielt wird)

A (Spielvariante, bei der nur mit Ko6nigen und |siehe Kapitel 4.2.3
Bauern gespielt wird)

MT.IN 2 (der Spielcomputer versucht, den Gegner in |siehe Kapitel 4.2.10
2 Ziigen matt zu setzen)

SCH. 30 (Schnellschach: 30 Minuten pro Spieler pro Spiel) | siche Kapitel 4.2.12

SCH. 25 (Schnellschach: 25 Minuten pro Spieler pro Spiel) | siehe Kapitel 4.2.12

BLITZ 5 (Blitzschach: 5 Minuten pro Spieler pro Spiel) siche Kapitel 4.2.12

GEWERTET | (bewertetes Spiel: fiir die Ziige des Spielers | siche Kapitel 4.2.18
werden Punkte vergeben)

AUFGABE siche Kapitel 4.2.17

Waihlen Sie mit Hilfe der Tasten A oder ¥ den gewiinschten Modus aus und driicken Sie
dann die E-Taste.(Mit ESC kehren Sie wieder zur Liste der Spiele zuriick (siehe Kapitel 2).)
Es wird empfohlen, fiir Ihre ersten Spiele die Spielvariante NORMAL auszuwéhlen.

4.2.3 Mit weniger Schachfiguren spielen

Sie konnen ein Spiel mit nur 2 oder 3 Schachfigurtypen beginnen, wenn Sie den
entsprechenden Modus (Kapitel 4.2.2) auswihlen. Diese Option bietet Anfingern eine
Gelegenheit zum Uben. Die Schachfiguren beginnen in ihrer normalen Stellung und es wird
ganz normal gespielt.

4.24 Schachziige

Driicken Sie zum Ziehen einer Schachfigur auf das Feld, auf dem die Figur im Moment steht,
und dann auf das Feld, auf das Sie die Figur ziehen mochten. Gehen Sie fiir Schachziige des
Spielcomputers auf dhnliche Weise vor: Driicken Sie auf das "Von"- und das "Nach"-Feld,
die auf dem LCD-Display blinken.

4.2.5

Schlagziige

Wenn Sie eine Figur des Computers schlagen mochten, fithren Sie dies aus wie einen
gewohnlichen Zug: Driicken Sie mit Ihrer Figur das Ausgangs- und Zielfeld nacheinander und
nehmen Sie zudem noch (ohne Driicken) die geschlagene Figur vom Brett. Der Computer
registriert automatisch, dass die auf dem Zielfeld stehende Figur geschlagen ist, und fiangt wie
iiblich sofort an, seinen néchsten Zug zu berechnen.
Wenn der Computer eine Ihrer Figuren schlidgt, macht er dies ebenfalls wie bei einem
normalen Zug, nur dass zwischen Ausgangs- und Zielfeld in der Anzeige ein ,,x* blinkt.
Fiihren Sie den Computerzug genau so aus, wie wenn Sie selbst schlagen, also nehmen Sie
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Thre Figur vom Brett und driicken Sie zuerst das Ausgangs- und dann das Zielfeld.

4.2.6 Besondere Spielziige

Rochade: Ziehen Sie zuerst den Konig; der Spielcomputer weist Sie dann an, den Turm zu
ziehen.

Schlagen en passant: Ziehen Sie den schlagenden Bauern und driicken Sie dann auf das Feld
des Bauern, der geschlagen werden soll (wie auf dem LCD-Display angezeigt).
Bauernumwandlung: Ziehen Sie den Bauern. Verwenden Sie A oder ¥, um die Figur
auszuwdhlen, in die sich der Bauer verwandeln soll. Driicken Sie, wenn die gewiinschte Figur
auf dem LCD-Display angezeigt wird, auf das Umwandlungsfeld (oder driicken Sie die E-
Taste). Wenn der Spielcomputer seinen eigenen Bauern umwandelt, wihlt er immer eine
Dame.

4.2.7 Ziige zuriickziehen

Wenn Sie ein "Von"-Feld gewihlt haben, dann aber lhre Meinung @ndern, konnen Sie
nochmals auf das Feld (oder auf ESC) driicken wund erneut starten.
Wenn Sie Thren Zug und den Zug des Spielcomputers ausfithren, mochten Sie diese Ziige
eventuell wieder zuriickziehen und einen anderen Zug spielen. Driicken Sie zum
Zuriickziehen eines Zugs auf V. In einigen Fillen miissen Sie einfach nur den Stein
zuriickschieben, indem Sie das Feld "Nach" und "Von" driicken. In anderen Fillen miissen
geschlagene Steine wieder auf das Brett gesetzt oder Reversi-Steine wieder umgedreht werden
usw. Driicken Sie in allen diesen Fillen auf das Feld, das auf dem LCD-Brett und in der
unteren Zeile "blinkt", um den Stein wieder auf das Brett zu setzen, ihn vom Brett zu nehmen
oder den Stein wieder umzudrehen. Achten Sie hierbei darauf, dass die Position auf dem
Spielbrett mit der auf dem LCD-Brett iibereinstimmt. AnschlieBend konnen Sie einen neuen
Zug spielen (oder auf SWAP driicken, um den Spielcomputer einen Zug spielen zu lassen).
Beim Schachspiel konnen Sie bis zu 8 Ziige von jeder Seite riickgidngig machen, und die
riickgingig gemachten Ziige konnen anschlieBend mit der Taste A wiederholt werden. Bei
anderen Spielen konnen nur die letzten beiden Ziige riickgéngig gemacht werden.

4.2.8 Seitenwechsel mit der ,, SWAP “-Taste

. Vor Partiebeginn, wenn das Weil3-Symbol in der Anzeige erscheint, erreichen Sie mit
SWAP, dass der Computer die weilien Steine iibernimmt.
. Sie konnen auch wihrend der Partie jederzeit mit SWAP die Seiten wechseln, wenn

Sie am Zug sind. Wenn Sie nach jedem Zug diese Taste driicken, erreichen Sie, dass
der Computer gegen sich selbst spielt.
Wenn der Computer am Zug ist, bricht SWAP seinen Denkvorgang ab und zwingt ihn zu
ziehen. Er macht dann den Zug, den er bis dahin als relativ besten berechnet hat. Dies wird
natiirlich oft nicht der wirklich beste Zug sein.

4.2.9 Die wichtigsten Tipps zum Schachspiel mit dem Computer

Wenn Sie auf eine Threr Schachfiguren und dann auf LEGAL (Erlaubt) driicken, zeigt der
Spielcomputer alle fiir diese Figur erlaubten Spielziige an. Die Felder, auf die die Spielfigur
gezogen werden kann, werden hintereinander durch ein Pluszeichen angezeigt.
Ein "+" in der unteren Zeile bedeutet, dass Sie im Schach sind. AuBerdem sind in diesem Fall
mehrere Pieptone zu horen.

Wihrend der Spielcomputer seinen eigenen Schachzug anzeigt, kann das Hauptmenii (Kapitel
1.5) aufgerufen werden, das in diesem Fall eine weitere Option (BEWERTEN) enthilt. Wenn
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Sie diese Option auswihlen, konnen Sie eine Bewertung der Stellung sehen:
192 Der Spielcomputer glaubt, einen Vorteil von fast 2 Bauern zu haben.
-54 Der Spielcomputer hat einen Nachteil von etwas iiber einem halben Bauern.
Buch  Der Schachzug ist im "Buch" des Spielcomputers fiir Standarderdffnungsziige.
Driicken Sie zwei Mal auf ESC und fiihren Sie dann den Schachzug des Spielcomputers aus.
Wenn in der unteren Zeile ACHTUNG! oder SICHER? angezeigt wird, hat der
Spielcomputer einen niitzlichen Tipp fiir Sie (siehe Kapitel 12.1.6). Driicken Sie in diesem
Fall einfach auf ESC, wenn Sie weiterspielen mochten.

4.2.10  Schachprobleme (Schachmatt in 2 oder 3 Ziigen)

Der Spielcomputer kann ein Schachmatt-Problem in 3 Ziigen 16sen (sofern hierbei kein Bauer

in einen Turm, Laufer oder Springer umgewandelt wird):

1) Stellen Sie die Figuren wie in Kapitel 12.8 beschrieben auf.

2) Wihlen Sie die Stufe mit "Unbegrenzt" (Kapitel 4.2.12) aus.

3) Driicken Sie auf SWAP. Wenn es eine Losung gibt, analysiert der Spielcomputer das
Spiel so lange, bis er die Losung findet, und zeigt dann den ersten Zug der Losung an.

“4) Nachdem der Zug ausgefiihrt wurde, konnen Sie fiir die gegnerische Seite spielen. Der
Spielcomputer findet den 2. und 3. Zug der Losung.

Auflerdem gibt es eine besondere Funktion fiir Schachmatt in 2 Ziigen mit 10 Standard-

Problemstellungen. Wéhlen Sie zum Verwenden dieser Funktion die Option “MT. IN 2” aus

der Liste der Schachmodi (Kapitel 4.2.2) aus. Driicken Sie dann wiederholt A oder ¥, um

die 10 Probleme plus eine weitere Option (S-E (= “Stellungseingabe™)) anzuzeigen.

Driicken Sie die E-Taste, um das momentan angezeigte Problem auszuwéhlen. Driicken Sie

dann auf SWAP; der Computer sucht eine Losung und zeigt sie an.

Wenn Sie die E-Taste driicken, wihrend S-E angezeigt wird, gelangen Sie in den

"Aufstellungsmodus” (Kapitel 12.8). AnschlieBend kdnnen Sie z. B. eine Problemstellung aus

einer Zeitschrift nachstellen. Driicken Sie, wenn Sie den Aufstellungsmodus verlassen, auf

SWAP; der Computer sucht daraufhin nach einem Schachmatt in 2 Ziigen.

4.2.11  Schach — Matt — Remis

Wenn der Computer Thnen Schach gibt, sagt er dies an, und in der Anzeige erscheint das “+”-
Zeichen. Dies ist lediglich als Hilfe gedacht, um Sie daran zu erinnern, dass Sie im néchsten
Zug das Schach abwehren miissen. Wenn Sie dem Computer Schach geben, erfolgt keine
Reaktion.

Wenn ein Spieler mattsetzt (ganz gleich ob Sie oder der Computer), erscheint in der Anzeige
“SG  0:1” (d.h. Schwarz gewinnt) oder “WG 1:0” (d.h. Weil gewinnt).
Ergibt sich  eine  Pattstellung  erscheint in  der  Anzeige “PATT”.
Auflerdem zeigt der Computer auch ein Remis durch dreimalige Stellungswiederholung an
(allerdings nur in der einfachen Form, wo sich die Ziige sofort nacheinander wiederholen).
Nach der dritten Wiederholung erscheint “REMIS 3“. In gleicher Weise wird ein Remis nach
der 50-Ziige-Regel angesagt und mit “REMIS 50 angezeigt. Sollte die Situation eintreten,
dass nur noch die beiden Konige auf dem Feld iibrig bleiben, ist ein mattsetzten unmdoglich.
In diesem Fall sollten sie die Partie als Remis ansehen wund beenden.
In all diesen Fillen auBer Patt bricht der Computer aber die Partie nicht ab und Sie konnen
theoretisch weiter spielen, so lange Sie wollen.
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4.2.12  Schwierigkeitsstufen

So dndern Sie die Schwierigkeitsstufe

(1) Wihlen Sie aus dem Hauptmenii (Kapitel 1.5) die Option "Stufe" aus.

(2) Driicken Sie wiederholt auf A oder ¥ um die verschiedenen Schwierigkeitsstufen
anzuzeigen.

(3) Driicken Sie die E-Taste, wenn die gewiinschte Stufe angezeigt wird.

Es stehen 30 Schachstufen zur Auswahl:

e 4 SpaB-Stufen fiir Anfinger. Bei diesen Stufen ("Spall 1" ist die niedrigste Stufe)
macht der Spielcomputer absichtlich Fehler.

. 15 Zeit-Stufen fiir Ziige, z. B. 10 S/Z (= 10 Sekunden pro Zug). Wenn die Trainer-
Funktion (siehe Kapitel 12.1.6) deaktiviert ist, zieht der Spielcomputer seine
Figuren innerhalb der festgelegten Zeit. Ist die Funktion aktiviert, nimmt sich der
Spielcomputer u. U. etwas mehr Zeit.

. 10 Zeit-Stufen fiir Spiele, z. B. 30 M./PT (= 30 Minuten pro Partie). Jeder Spieler
muss seine Figuren in der festgelegten Zeit ziehen. Die Zeit wird auf dem LCD-
Display angezeigt. Wenn die Zeit ablduft, verlieren Sie, konnen in diesem Fall aber
auf ESC driicken, um im normalen Modus (Figur ziehen oder auf SWAP driicken)
weiterzuspielen.

Bei diesen Stufen schaltet sich der Spielcomputer nicht automatisch aus (Kapitel 1.2).

Das Symbol @ bedeutet, dass momentan ein Zeitspiel gespielt wird.

Spiele iiber 5, 25 und 30 Minuten konnen direkt durch Auswahl des entsprechenden

Modus (siehe Kapitel 4.2.2) begonnen werden.

. 1 Stufe ohne Zeitbegrenzung [Unbegrenzt] — normalerweise "tiberlegt" der
Spielcomputer so lange, bis Sie auf SWAP driicken.

4.2.13  Spielstile

Zusitzlich zu den verschiedenen Spielstufen konnen Sie einstellen, in welchem Stil der
Computer spielen soll. Hierfiir verfiigt er tiber fiinf verschiedene Einstellungen, die man
ungefihr wie folgt beschreiben kann:

Sehr passiv Passiv Normal Aktiv Aggressiv
So legen Sie den Schachstil des Spielcomputers fest

(1) Waihlen Sie iiber die START-Taste mit Hilfe von A oder ¥ das Untermenii Optionen
aus und bestidtigen sie mit E

(2) Wibhlen Sie die Option STIL aus und bestitigen Sie mit E.

(3) Verwenden Sie A oder ¥ um die 5 Stile anzuzeigen.

(4) Driicken Sie die E-Taste, wenn der gewiinschte Stil angezeigt wird.

(5) Driicken Sie 2 Mal auf ESC, um das Spiel fortzusetzen.

Je aktiver der Computer jedoch eingestellt ist, um so mehr wird er in der Regel mit seinen
Figuren iiber die Brettmitte nach vorn gehen und Thre Figuren angreifen.
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Im Zusammenhang mit der gewéhlten Spielstufe kann es vorkommen, dass der Computer
auch weniger qualifizierte Angriffe startet. Umgekehrt neigt der Computer in den passiven
Stilstufen mehr dazu, die Figuren in seiner Bretthélfte zu behalten oder sich gar “einzuigeln”.

4.2.14  Stellungsbewertung

Wiihrend der Spielcomputer seinen eigenen Schachzug anzeigt, kann das Hauptmenii (Kapitel
1.5) aufgerufen werden, das in diesem Fall eine weitere Option (BEWERTEN) enthilt. Wenn
Sie diese Option auswidhlen, konnen Sie eine Bewertung der Stellung sehen:

192 Der Spielcomputer glaubt, einen Vorteil von fast 2 Bauern zu haben.
-54 Der Spielcomputer hat einen Nachteil von etwas tiber einem halben Bauern.
Buch  Der Schachzug ist im "Buch" des Spielcomputers fiir Standarder6ffnungsziige.

Driicken Sie zwei Mal auf ESC und fiihren Sie dann den Schachzug des Spielcomputers aus.

4.2.15  Tipps — Zugvorschlige vom Computer

Wihlen Sie, wenn Ihnen der Spielcomputer einen Zug vorschlagen soll, aus dem Hauptmenii
(Kapitel 1.5) die Option TIPP aus. Der Tipp wird auf dem LCD-Display angezeigt. Driicken
Sie ESC, um den Tipp zu ignorieren. Driicken Sie, wenn Sie den Tipp annehmen mochten,
die E-Taste. Der Spielcomputer leitet Sie jetzt dazu an, den Zug auszufiihren.

4.2.16  Lehrerfunktion

Die Lehrer-Funktion weist Sie beim Schach auf schwache Ziige hin und warnt Sie vor
Drohungen des Spielcomputers.
So schalten Sie diese Funktion aus oder ein

@))] Wihlen Sie aus dem Untermenii "Optionen" (Kapitel 12.1) die Option
LEHRER aus. )

2) Driicken Sie die E-Taste, um zwischen 1 und O zu wechseln. (Das Symbol &*
bedeutet, dass die Trainer-Funktion eingeschaltet ist.)

3) Driicken Sie 2 Mal auf ESC, um zum Spiel zuriickzukehren.

Wenn der "Lehrer" eingeschaltet ist, wird auf dem Display SICHER ? angezeigt, wenn der
Spielcomputer der Meinung ist, dass Ihr letzter Zug ein Fehler ist. Sie haben dann folgende
Mbglichkeiten:
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Driicken Sie auf SWAP, um eine Erkldrung zu erhalten, z. B.:
o  “Sie kdnnten mich matt setzen.”
o “Ich kann Thre Figur schlagen.”
o  “Sie kdnnten Material im Wert von 3 Bauern gewinnen.”
Driicken Sie erneut auf SWAP, um den Zug zu sehen, den Sie nach Meinung des
Spielcomputers iibersehen haben.
Driicken Sie auf ¥ und ziehen Sie Ihren Zug zuriick (sieche Kapitel 12.3).
Driicken Sie auf ESC, um Thren Zug stehen zu lassen.

Wenn der Spielcomputer ACHTUNG! anzeigt, beinhaltet sein eigener letzter Zug eine
Drohung. Sie konnen dann auf SWAP driicken, um eine Erkldrung zu erhalten, z. B.
“Ich drohe, Sie matt zu setzen.”

Wenn Sie ein zweites Mal auf SWAP driicken, wird der bedrohliche Zug angezeigt. Driicken
Sie zum Schluss auf ESC, um weiterzuspielen.

4.2.17  Schachiibungen — finden Sie die Losung

Der Computer hat 100 Ubungsstellquen, in denen Sie versuchen konnen, den richtigen Zug
zu finden. Je hoher die Nummer der Ubungsstellung, desto schwieriger ist es im allgemeinen,
die richtige Losung zu finden. Die Losungen selbst befinden sich am Ende dieser Anleitung.

So verwenden Sie diese Funktion

(1) Wibhlen Sie aus der Liste der Schachmodi (Kapitel 4.2.2) die Option "Aufgabe".

(2) Wibhlen Sie eine Ubungsnummer iiber A oder ¥ und die E-Taste aus. Das Symbol 0
oder m zeigt, welche Seite den nichsten Zug ausfiihrt, und eine iiber das Display laufende
Meldung zeigt die Aufgabe an, z. B. “Finden Sie den Zug, der zum Matt fiihrt!”. Das
Symbol § (“blinkend”) bedeutet, dass die Stellung auf dem Brett eine Ubung ist.

(3) Spielen Sie den Zug, der Ihrer Meinung nach richtig ist.

Wenn Thr Zug richtig ist:

e Der Computer zeigt Thre Punkte fiir diese Ubung an. Driicken Sie ¥, wenn Sie Ihren
Prozentsatz fiir alle bisher gelosten Ubungen sehen mochten.

e Driicken Sie die E-Taste; die nichste Ubungsnummer wird angezeigt. Driicken Sie die
E-Taste erneut, um diese Ubungsnummer auszuwéhlen (oder verwenden Sie A oder ¥
und die E-Taste, um eine andere Ubung auszuwihlen).

Wenn Ihr Zug falsch ist:

e Der Spielcomputer summt und gibt eine entsprechende Meldung aus.

e  Sie konnen jetzt auf LEGAL driicken, um weitere Erkldrungen anzuzeigen. Wenn Sie
ein zweites Mal auf LEGAL driicken, sagt Ihnen der Spielcomputer den richtigen Zug.

e  Sie konnen V driicken, um Ihren Zug zuriickzuziehen (siehe Kapitel 12.3) und einen
anderen Zug auszuprobieren.

Generell erhalten Sie 6 Punkte, wenn Ihr erster Versuch richtig ist, 4 Punkte, wenn Ihr zweiter
Versuch richtig ist, und 2 Punkte, wenn Ihr dritter Versuch richtig ist. Wenn der
Spielcomputer Thnen die Losung gezeigt hat, erhalten Sie keine Punkte.
Wiihrend einer Ubung kann Thre Punktzahl (in Prozent) als Eintrag im Hauptmenii (Kapitel

Europe Chess Champion — DE — Seite 23



1.5) angesehen werden. Wenn Ubungen iibersprungen wurden (z. B. wenn nach Ubung 5 zu
Ubung 10  gegangen  wird), beginnt der Prozentsatz  wieder bei  Null

Beachten Sie, dass immer der effizienteste Zug gefunden werden soll. Wenn es also eine Matt
in zwei Losung gibt, Sie aber Matt in drei spielen, wird ihr Zug vom Computer zuriick
gewiesen.

Sofern Ihr (richtiger oder falscher) Zug nicht sofort matt setzt, konnen Sie auf SWAP driicken
und von der momentanen Stellung aus gegen den Computer spielen. Hierdurch konnen Sie
ausprobieren, welche Folgen Thr Zug haben wiirde. Dies ist praktisch, um zu sehen, wie Sie
Ihren Gegner schachmatt setzen konnen. In diesem Fall gibt der Spielcomputer "Trainer"-
Meldungen (siehe Kapitel 4.2.16) aus, aber einige andere Funktionen (Tipps wie in Kapitel
4.2.15, Zuriickziehen von Ziigen wie in Kapitel 12.3) sind nicht verfiigbar.

4.2.18 “Bewertetes " Spiel

Bei einem "bewerteten" Spiel gibt Ihnen der Spielcomputer

e Punkte (von 0-6) fiir jeden Zug
eine “Bewertung” fiir Thr momentanes Spiel, sofern beide Seiten 10 Ziige ausgefiihrt
haben

e cine "Gesamtbewertung" fiir alle Ihre Spiele, die bewertet worden sind

So spielen Sie ein "bewertetes" Spiel

(1) Wihlen Sie aus der Liste der Schachmodi (Kapitel 4.2.2) die Option GEWERTET.

(2) Wihlen Sie iiber A oder ¥ und die E-Taste das Zeitlimit in Sekunden pro Zug aus.
(Hinweis: Beim "bewerteten" Modus gilt das normale Stufensystem (siehe Kapitel
4.2.12) nicht.)

Die Symbole {® zeigen, dass sich der Spielcomputer im "bewerteten" Modus befindet. Die
verbleibende Zeit fiir den momentanen Zug wird auf dem Display angezeigt. Je weniger Zeit
Sie fiir einen Zug bendtigen, desto mehr Punkte erhalten Sie. Wenn die Zeit abgelaufen ist,
konnen Sie Ihre Figur trotzdem noch ziehen, erhalten dafiir aber weniger Punkte.

Die fiir Thren Zug erhaltenen Punkte werden durch mehrere Pieptone angegeben. (Ein
einzelner tiefer Piepton bedeutet O oder 1.) Die bisherige Gesamtpunktzahl wird 3 Sekunden

lang angezeigt. Wihrend dieser Zeit konnen Sie

e  die E-Taste driicken, um Ihren momentanen Prozentsatz zu sehen
e erneut die E-Taste driicken, um IThre "Bewertung" fiir das Spiel zu sehen

Wenn Sie Thre Bewertung (die Durchschnittsbewertung fiir alle bisherigen Spiele) sehen
mochten, wihlen Sie aus dem Hauptmenii (Kapitel 1.5) die Option WERTUNG aus. Driicken
Sie 2 Mal auf ESC, um weiterzuspielen.

5 Dame
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5.1  Dame-Spielregeln

5.1.1 Spielbrett und Spielsteine

Dame wird auf einem Schachbrett mit 8 x 8 Feldern
gespielt, wobei sich die Spielsteine nur auf Feldern einer
Farbe bewegen. Jeder Spieler ("Schwarz" und "Wei3")
beginnt mit 12 Steinen, die wie folgt aufgestellt werden.
Die Spieler ziehen abwechselnd einen Stein. Schwarz
fangt an. Das Ziel des Spiels ist, alle Steine des Gegners
entweder zu erobern oder zu blockieren, damit sie nicht
mehr ziehen konnen.

Manchmal kann kein Spieler gewinnen. Dies ist oftmals der Fall, wenn nur noch ein paar
Spielsteine (die gleiche Anzahl auf jeder Seite) iibrig bleiben.

5.1.2 Spielsteine ziehen

Zu Beginn wird jeder der 24 Spielsteine als Stein bezeichnet. Normalerweise bewegt sich der
Stein ein Feld diagonal vorwérts auf ein leeres Feld. In der Ausgangsstellung kann der
schwarze Stein auf ¢3 zum Beispiel nach b4 oder d4 ziehen. Als Antwort darauf kann Weif3
seinen Stein von b6 nach a5 oder ¢5 oder seinen Stein auf h6 nach g5 ziehen usw.

5.1.3 Gegnerische Spielsteine schlagen

Ein Stein schligt einen gegnerischen Spielstein, indem er
zwei Felder vorwirts entlang der Diagonale zieht und
dabei iiber den gegnerischen Spielstein springt, um auf
dem freien Feld dahinter zu landen. Der gegnerische
Spielstein wird vom Brett genommen. Wenn Sie beim
Damespiel einen Spielstein schlagen konnen, MUSSEN
Sie ihn schlagen.

In dieser Stellung hat Schwarz die Wahl zwischen zwei
Schlagmoglichkeiten:

e Der Stein auf c3 kann den weilen Spielstein auf d4 schlagen, indem er tiber ihn springt
und auf e5 landet.
e Der Stein auf e3 kann den gleichen weilen Spielstein schlagen, indem er nach ¢5 springt.

In beiden Fillen wird der Spielstein, der den gegnerischen Spielstein schlédgt, anschlieend

selbst geschlagen. Danach wird (wie Sie sehen konnen) jeder Spieler einen weiteren
gegnerischen Spielstein schlagen.
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Mehrere gegnerische Spielsteine schlagen: Wenn ein

Spielstein, der einen gegnerischen Spielstein schldgt, auf
einem Feld landet, von dem er einen weiteren Spielstein
schlagen kann, muss er dies im gleichen Zug tun. Im
Diagramm links unten muss der schwarze Spielstein auf
al den weiBlen Spielstein auf b2 schlagen und auf c3
landen. Der gleiche Spielstein muss dann nach a5 springen
(und dabei den weilen Spielstein auf b4 schlagen) und
dann nach c7 springen (und dabei den Spielstein auf b6
schlagen).

— R W e L O o R

Falls Sie in eine Spielsituation kommen, wo zwei verschiedene Schlagvarianten méglich
sind und in einer Variante mehr Steine geschlagen werden konnten, ist die Entscheidung,
welche Variante gewihlt wird, dem Spieler tiberlassen. Achten Sie aber darauf, dass Sie
einen der beiden Schlagziige ausfilhren miissen. Dazu ein  Beispiel:
Der schwarze Stein auf C3 kann den weilen Stein auf D4
schlagen und landet auf dem Feld ES5. Mit diesem
Schlagzug erobert Schwarz nur einen Stein. Schwarz kann
aber von E3 den weiflen Stein auf D4 schlagen, landet auf
dem Feld C5, erobert noch den weilen Stein auf D6 und
schliet die Zugbewegung auf dem Feld E7 ab. Obwohl
der letzte Schlagzug von Schwarz zwei Steine erobert,
kann Schwarz frei entscheiden, welchen Schlagzug er
bevorzugt. Meistens, aber nicht immer ist der Schlagzug
am besten, der das meiste Material gewinnt.

5.1.4 Die Dame und ihre Spielziige

Wenn ein Spielstein die gegnerische Grundlinie erreicht, wird er zur Dame befordert. (Auf
einem traditionellen Damebrett wird hierzu ein zweiter Stein auf den Stein gesetzt.) Damen
konnen sich riickwiérts und vorwirts bewegen und in beiden Richtungen gegnerische
Spielsteine schlagen Zur Ilustration einige Beispiele:
5 ﬁ ﬁ In dieser Position kann die schyvarze Dame auf F4 auf die
w{ ﬁ ﬁ Felder G5, ES, G3 oder E3 ziehen. Im Unterschied zum
,_._.,f--f normalen Stein darf die schwarze Dame also auch auf die
f"* fiir den normalen Stein auf F4 unzuginglichen Felder E3

:
ik
a i und G3 gehen.
e
k)

!

1

G ﬁﬁ
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Hier kann die schwarze Dame B4 sowohl den weillen Stein
auf C5 schlagen und landet auf dem Feld D6 oder sie
nimmt den weillen Stein auf C3 und landet dann auf D2.
Ein normaler schwarzer Stein hitte den Schlagzug tiber C3
nach D2 nicht ausfithren konnen, da er nur vorwirts
ziehen darf.

Hinweis: Ein Stein, der die gegnerische Grundreihe durch einen Schlagzug erreicht und zur
Dame gekront wird, darf im gleichen Zug keinen weiteren gegnerischen Spielstein schlagen.

5.2 Das Spiel gegen den Computer

Driicken Sie auf START, auf dem Display sehen Sie ,,N. Spiel* blinken. Driicken Sie E. Nun
konnen Sie mit Hilfe der Tasten A oder ¥ das Spiel DAME auswihlen. Um zu bestitigen,
driicken sie nochmals die Taste E.

Driicken Sie auf das Feld, von dem Sie einen Spielstein ziehen wollen, und dann auf das Feld,
auf den Sie den Spielstein ziehen wollen. Wenn Sie mit einem Spielstein iiber mehrere Steine
springen wollen, driicken Sie jedes Feld, auf dem der Spielstein landen soll.

Spielzug des Spielcomputers: Das LCD-Display zeigt das Feld an, von dem ein Spielstein
gezogen werden soll ("blinkend"), und das Feld, auf den der Stein gezogen werden soll (z. B.
D6CS5). Driicken Sie auf das Feld D6 und dann auf das Feld C5, um den Stein zu ziehen. Wenn
Sie mit einem Spielstein iiber mehrere Steine springen wollen, driicken Sie jedes Feld, das auf
dem LCD-Display "blinkt".

Wenn ein Stein geschlagen wurde, wird in der unteren Zeile z. B. ES=X angezeigt. Driicken
Sie das Feld, um den Stein wegzunehmen, der auf diesem Feld geschlagen wurde.
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Wenn Sie auf die gegeniiberliegende Grundreihe gelangen und eine Dame holen, erscheint
blinkend die Koordinate des Umwandlungsfeldes und das Symbol fiir die Dame auf dem
Display. Verwandeln Sie jetzt Ihren Stein zu einer Dame (indem Sie einen anderen Stein
draufstellen) und driicken Sie nochmals zur Bestitigung das Umwandlungsfeld. Verfahren
Sie entsprechend, wenn der Computer eine Dame geholt hat.

Hinweis: Die Schwierigkeitsstufe fiir dieses Spiel kann wie in Kapitel 12.2 beschrieben
eingestellt werden. Fiir fortgeschrittenere Spieler wird Stufe 7 oder hoher empfohlen.

6 Reversi

6.1  Reversi-Spielregeln

6.1.1 Brett und Spielsteine

Bei Reversi verwenden die Spieler einen Satz aus 64 Spielsteinen, die auf einer Seite weil3
und auf der anderen Seite schwarz sind. Zu Beginn ist das Brett mit 8§ Reihen und 8 Spalten
leer. Ein Spieler ("Schwarz") hat 32 Spielsteine, bei denen die schwarze Seite nach oben zeigt.
Sein Gegner ("Weifl") hat 32 Spielsteine, bei denen die weile Seite nach oben zeigt.
Wenn ein Spieler an der Reihe ist, setzt er einen seiner Spielsteine (mit seiner Farbe nach
oben) auf ein freies Feld des Bretts, sofern er dies nach den Regeln tun darf, die erklart werden.

6.1.2 Spielbeginn

Schwarz setzt einen Spielstein auf eines der vier Felder in der Mitte: d4, e4, d5 oder e5. Weif3
antwortet darauf, indem er einen Spielstein auf ein anderes dieser Felder setzt. Schwarz setzt
dann einen Spielstein auf ein drittes der Felder in der Mitte und Weil} setzt einen Spielstein
auf das letzte freie Feld in der Mitte. An diesem Punkt gibt es zwei mogliche Muster:

8 a8
7 7

6

"
X X %
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>

'
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6.1.3 Weiterer Spielverlauf

Es wird nun nach der folgenden Regel weitergespielt:
Wenn ein Spieler an der Reihe ist, setzt er einen Spielstein so auf das Brett, dass ein oder
mehrere gegnerische Spielsteine in einer geraden, zusammenhdngenden Reihe zwischen
diesem neuen Spielstein und einem anderen Spielstein des gleichen Spielers eingeschlossen
sind.
Die Spielsteine konnen in einer horizontalen, vertikalen oder diagonalen Reihe verlaufen.
In der linken Stellung (oben) kann Schwarz also einen Spielstein auf f4 setzen und damit den
weillen Spielstein auf e4 zwischen den schwarzen Spielsteinen auf f4 und d4 einschliefen.
Schwarz konnte auch einen Spielstein auf {3, f5 oder f6 setzen. In der rechten Stellung kann
Schwarz einen Spielstein auf ¢5, d6, e3 oder 4 setzen. Der Spielstein der gegnerischen Farbe,
der zwischen dem neuen und dem alten Spielstein des Spielers eingeschlossen ist, wird
umgedreht und hat damit die gleiche Farbe wie die beiden Spielsteine an den Enden.
Natiirlich kénnen auch mehrere Steine in einer Linie g
gleichzeitig Ihre Farbe wechseln. Wenn zum Beispiel
zwischen einem bereits gesetztem schwarzen Stein
und einem neu gesetzten 3 weiBe Steine in einer 5§ m— ) -
waagerechten, senkrechten oder diagonalen Linie
stehen, wechseln diese alle gleichzeitig Ihre Farbe.
Derselbe Stein kann wihrend einer Partie mehrfach

4 T

S,

seine Farbe wechseln. In der rechten Position kann 3 ) - - -
Weil} z.B. den letzten schwarzen Zug durch Setzen auf 2 Y
el beantworten. Danach werden alle schwarzen Steine — X z
J A ’ - |
von e2 bis e3 weil. 1
A A C 1D E G H

Wenn ein Spieler einen Spielstein nicht so auf das Brett setzen kann, dass hierdurch ein oder
mehrere Spielsteine der gegnerischen Farbe eingeschlossen werden, muss er passen und sein
Gegner ist erneut an der Reihe.

6.14 Spielende

Kein Spieler kann mehr als 32 Spielsteine auf das Brett setzen. Das Spiel endet, wenn kein
Spieler mehr Spielsteine auf das Brett setzen kann. Gewinner ist, wer die meisten Spielsteine
in seiner Farbe auf dem Brett hat. Haben beide Spieler die gleiche Anzahl Spielsteine auf dem
Brett, ist das Spiel unentschieden.
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6.2  Das Spiel gegen den Computer

6.2.1 Starten des Spieles

Um das Spiel Reversi zu starten, driicken Sie zuerst START. Dann wihlen Sie mit Hilfe der
Tasten A oder ¥ die Option N. Spiel aus und bestitigen Sie mit E. Nun konnen Sie iiber A
oder V¥ das Spiel Reversi auswihlen und ihren Wunsch mit E bestitigen.
Driicken Sie mit Ihrem Spielstein (mit IThrer Farbe nach oben) auf das Feld, auf den Sie den
Stein setzen wollen. Wenn der Spielcomputer an der Reihe ist, wird auf dem LCD-Display
ein "blinkender" Stein angezeigt. Driicken Sie auf das entsprechende Feld, um den Stein auf
das Feld zu setzen.

6.2.2 Eingabe der Spielziige

Driicken Sie mit Ihrem Spielstein (mit Ihrer Farbe nach oben) auf das Feld, auf den Sie den
Stein setzen wollen. Wenn der Spielcomputer an der Reihe ist, wird auf dem LCD-Display
ein "blinkender" Stein angezeigt. Driicken Sie auf das entsprechende Feld, um den Stein auf
das Feld zu setzen.

Wenn ein Stein "umgedreht" werden muss, wird er auf dem LCD-Display abwechselnd in
Weill und Schwarz angezeigt. Driicken Sie auf das Feld, um den Stein umzudrehen.

Wenn der Spielcomputer "passen” muss: Der Spielcomputer "piept” 3 Mal, auf dem Display
wird kurz PASSEN angezeigt und Sie sind erneut an der Reihe.

Wenn Sie "passen" miissen: Auf dem Display wird PASSEN angezeigt. Driicken Sie die E-
Taste. Das Spiel wird fortgesetzt.

Spielende: Der Gewinner des Spiels wird mit WG (Weifl gewinnt) bzw. SG (Schwarz
gewinnt) und der Anzahl der Steine, die jeder Spieler auf dem Feld liegen hat, angezeigt.
Dabei werden immer zuerst die schwarzen Steine und danach die weilen Steine angezeigt,
z.B. WG 29:35: Weil} gewinnt mit 35 zu 29 Steinen.
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7  Vier in einer Reihe

7.1  Die Regeln

4 in einer Reihe ist ein Spiel fiir zwei Personen. Es wird ein Brett benutzt, das sich auf 7
vertikale Linien beschrinkt. Ublicherweise bieten die Linien Platz fiir 6 Steine, der Computer
gibt Ihnen aber die Moglichkeit, dieses Spiel auch auf einem groBeren Brett auszutragen. Ein
Spieler (,, Weill*) verfiigt iiber die weillen, der Gegner (,,Schwarz)“ {iber die schwarzen Steine.
Weil} beginnt damit, seine Steine auf ein beliebiges g
Feld in der unteren Reihe (al-gl) zu setzen. Jeder
Spieler setzt danach immer abwechselnd einen Stein
pro Zug. Jeder Stein muss auf einem leeren Feld
platziert werden, entweder auf der untersten Reihe
oder unmittelbar iiber einem gesetzten Stein.

Z.B. beginnt Weil} ein Spiel durch Setzen eines Steins
auf d1. Schwarz kann nun einen Stein direkt iiber dem
weillen Stein auf d2 oder auf ein beliebiges freies Feld
auf der Grundreihe setzen (al, bl, c1, el, f1, g1, hl).
Falls Schwarz einen Stein auf el setzt, kann Weil}
einen Stein auf d2, e2 oder die Grundreihe setzen. Die
Position konnte wie folgt aussehen:

= N W ~ G D N

A B C D E F G H

In seinem zweiten Zug kann Schwarz eines der Felder
al, bl, cl, d3, e2, fl, gl oder hl besetzen.
Das Ziel des Spiels besteht darin, vier Steine der
eigenen Farbe so zu platzieren, dass sie eine
durchgehende  vertikale, horizontale oder
diagonale Linie bilden. Der Spieler, der dies zuerst
erreicht, hat gewonnen. Falls es keinem der Spieler
gelingt, eine Reihe mit vier Steinen zu bilden, ist die
Partie unentschieden.

(=)

O -
A B C D EF G H

- N W ~ O N @

7.2 Das Spiel gegen den Computer

Um das Spiel 4 in einer Reihe zu starten, driicken Sie zuerst START. Dann wihlen Sie mit
Hilfe der Tasten A oder ¥ die Option N. Spiel aus und bestitigen Sie mit E. Nun konnen Sie
iiber A oder ¥ das Spiel 4 IN R. auswihlen und ihren Wunsch mit E bestitigen.

Die Felder im Spielfeld sind durch Pluszeichen (+) gekennzeichnet. Der Bereich kann 6, 7
oder 8 Reihen hoch sein. Zu Beginn steht in der unteren Zeile z.B. REIHEN 6
Sie konnen die Anzahl der Reihen mit A oder ¥ dndern. Driicken Sie, wenn das Spielfeld
die gewiinschte Gro8e hat, die E-Taste.

Wenn Sie an der Reihe sind: Driicken Sie auf ein Feld in der Spalte, in der Sie einen Stein
einsetzen wollen.

Wenn der Spielcomputer an der Reihe ist: Driicken Sie auf das Feld, das auf dem LCD-
Display angegeben ist, um einen Stein auf dieses Feld zu setzen.
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8 Fuchs und Gans

8.1  Die Regeln

Ein Spieler hat vier weile Steine (die "Génse"), die auf b8, d8, f8 und h8 starten. In jeder
Runde bewegt der Spieler eine Gans diagonal vorwirts auf ein benachbartes freies Feld (wie
ein Stein beim Dame-Spiel).

Sein Gegner hat nur einen schwarzen Stein (den "Fuchs"). Der Fuchs bewegt sich wie die
Dame beim Dame-Spiel (diagonal vorwirts oder riickwirts auf ein benachbartes freies Feld).
Wenn sich ein Spieler nicht mehr bewegen kann, hat sein Gegner gewonnen.

8.2  Das Spiel gegen den Computer

Um das Spiel Fuchs und Gans zu starten, driicken Sie zuerst START. Dann wihlen Sie mit
Hilfe der Tasten A oder V¥ die Option N. Spiel aus und bestétigen Sie mit E. Nun konnen Sie
iiber A oder V¥ das Spiel FUCHS +G auswihlen und ihren Wunsch mit E bestétigen.

Wenn Sie den Fuchs spielen wollen: Beginnen Sie damit, Ihr Startfeld auszuwihlen: al, cl1,
el oder gl. Setzen Sie einen schwarzen Stein auf das Feld, driicken Sie darauf und
anschliefend auf die E-Taste.

Driicken Sie in den nidchsten Runden einfach nur auf das Feld, zu dem der Stein verschoben
werden soll.

Wenn Sie die Ginse spielen wollen: Beginnen Sie das Spiel, indem Sie auf SWAP driicken.
Setzen Sie den Fuchs auf das Startfeld (wie auf dem LCD-Display angezeigt) und driicken
Sie darauf. Um Ihren Zug auszufiihren, driicken Sie auf das Feld, von dem Sie die Gans
bewegen wollen, und dann auf das Feld, zu dem Sie die Gans bewegen wollen.

Wenn der Spielcomputer an der Reihe ist: Driicken Sie das Feld, von dem der Fuchs bewegt
werden soll (wird auf dem LCD-Display angezeigt), und dann auf das Feld, zu dem der Fuchs
bewegt werden soll (wird ebenfalls auf dem LCD-Display angezeigt).
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9 Halma
9.1  Die Regeln

Jeder Spieler hat 10 Steine, die zu Anfang des Spiels in der unteren Ecke zur rechten Seite des
Spielers aufgestellt werden.
ABCSDEFGSH Weif fingt an. Wenn ein Spieler an der Reihe ist, bewegt er einen

8

1Y o Stein auf eine der folgenden beiden Weisen:

AAA
z:. (a) Der Stein kann zu jedem benachbarten freien Feld
4 A verschoben werden, z. B. von el nach d1, d2 oder e2.
3 ™ (b) Er kann iiber einen benachbarten Stein (einer beliebigen
2 M= Farbe) auf das dahinter liegende freie Feld springen. Der
1 AnAnA Stein auf gl (in der Abbildung) kann also z. B. nach e3

springen. Der Stein auf f1 kann nach d1 oder f3 springen
(oder nach e2 verschoben werden).

Ziel des Spiels: Den "Startbereich” Thres Gegners zu besetzen. Sie verlieren, wenn Ihr
Startbereich nach dem ersten Zug vollstindig (von Steinen einer oder beider Farben) besetzt
ist.

9.2 Das Spiel gegen den Computer

Um das Spiel Halma zu starten, driicken Sie zuerst START. Dann wihlen Sie mit Hilfe der
Tasten A oder ¥ die Option N. Spiel aus und bestitigen Sie mit E. Nun kénnen Sie iiber A
oder V¥ das Spiel HALMA auswidhlen und ihren Wunsch mit E bestitigen.

Stein verschieben: Driicken Sie auf das Feld, von dem Sie den Stein verschieben wollen, und
dann auf das Feld, zu dem Sie den Stein verschieben wollen.

Uber mehrere Steine springen: Es ist erlaubt, in einem Zug iiber mehrere Steine zu springen
(sofern dies moglich ist), wobei aber hier (im Gegensatz zum Dame-Spiel) nicht liber mehrere
Steine gesprungen werden muss. In einem Zug sind maximal 8 Spriinge erlaubt (wobei aber
nicht 2 Mal auf dem gleichen Feld gelandet werden darf). Driicken Sie, wenn Sie iiber mehrere
Steine springen, auf alle Felder nacheinander. Wenn Sie den Zug beenden wollen und ein
weiterer Sprung moglich ist, driicken Sie ein zweites Mal auf das Feld, auf dem Sie stehen
bleiben wollen.

Spielzug des Spielcomputers: Das LCD-Display zeigt das Feld an, von dem ein Stein bewegt
werden soll ("blinkend"), und das Feld, zu dem ein Stein bewegt werden soll. Wird zum
Beispiel A8C6 angezeigt, driicken Sie das Feld A8 und dann das Feld C6, um den Stein zu
verschieben. Wenn mit einem Stein tiber mehrere Steine gesprungen werden soll, driicken Sie
nacheinander auf die Felder, die im Display blinken.
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10 NIM

10.1 Die Regeln
8 In der Standardausgangsstellung liegen 4 Stapel mit
7 - Steinen vor:
Die Spieler nehmen abwechselnd Steine vom Brett. Wenn
6 — ein Spieler an der Reihe ist, nimmt er Steine aus einem
5 - @ bestimmten Stapel. Er kann dabei entweder den ganzen
4 - Stalllpel, nulr) eingn .S;ein gderdeinelbeliebigse Anzahl Sltgeine
nehmen. Der Spieler, der den letzten Stein vom Brett
3 i nimmt, gewinnt (sofern zu Spielbeginn nicht das
2 eee Gegenteil vereinbart wurde).
|-

A B C D EF GH

10.2 Das Spiel gegen den Computer
10.2.1  Vor Spielbeginn

In der unteren Zeile wird LG (= “Letzter gewinnt”) oder LV (= “Letzter verliert”) angezeigt.
Sie konnen zwischen den beiden Modi mit A oder ¥ wechseln. Driicken Sie die E-Taste,
wenn die gewiinschte Option angezeigt wird.

Auf dem Display wird STANDARD angezeigt. Sie haben jetzt folgende Moglichkeiten:

. Driicken Sie die E-Taste, wenn Sie von der Standardausgangsstellung spielen
. Wenn Sie von einer anderen Ausgangsstellung spielen mochten:
o  Driicken Sie A oder ¥ (hierdurch wird SPALTEN? angezeigt).
o Driicken Sie auf ein Feld in einer der Spalten c-h. Diese Spalte wird den ganz
rechten Stapel mit Steinen enthalten.
o  Driicken Sie die E-Taste. Die Anzahl Steine in jedem Stapel wird zufillig
bestimmt. Setzen Sie die Steine wie auf dem LCD-Display angegeben auf das
Brett.

10.2.2  Spielverlauf

Driicken Sie auf den obersten und den untersten Stein, den Sie entfernen mochten. Wenn Sie
nur einen Stein entfernen mochten, driicken Sie 2 Mal auf das entsprechende Feld.

Wenn der Computer an der Reihe ist:

(1) Der oberste Stein, der entfernt werden soll, "blinkt" auf dem LCD-Display. Driicken
Sie auf diesen Stein.

2) Der oberste und der unterste Stein "blinken" jetzt abwechselnd. Driicken Sie auf den
untersten Stein. (Wenn nur ein Stein entfernt werden soll, blinken die Koordinaten.
Driicken Sie dann das Feld noch einmal.)

3) Entfernen Sie die angezeigten Steine.
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11 Northcotes Spiel

11.1 Die Regeln

Die normale Ausgangsstellung Der Spieler mit den weifien Steinen beginnt, indem er

sieht wie folgt aus:
A B C D EF GH

AAAAAAAA vorn bewegt werden, wie es der Spieler mochte, muss aber
vor dem schwarzen Stein in der gleichen Spalte stoppen.

einen Stein nach vorn bewegt. Der Stein kann so weit nach

Der Spieler mit den schwarzen Steinen tut das Gleiche.
Die Spieler spielen abwechselnd, bis sich alle Steine
gegenseitig blockieren. Der Spieler, der den letzten Zug
macht, verliert, sofern vor Spielbeginn nicht das Gegenteil
F-v-¥-¥-Y-¥-¥-7¥-1 vereinbart wurde.

= N w B O O N 0

11.2  Das Spiel gegen den Computer

11.2.1  Yor Spielbeginn

In der unteren Zeile wird LV (= “Letzter verliert”) oder LG (= “Letzter gewinnt”) angezeigt.
Sie konnen zwischen den beiden Modi mit A oder ¥ wechseln. Driicken Sie die E-Taste,
wenn die gewiinschte Option angezeigt wird.

Auf dem Display wird STANDARD angezeigt. Sie haben jetzt folgende Moglichkeiten:

. Driicken Sie die E-Taste, wenn Sie von der Standardausgangsstellung spielen

mochten.
e  Wenn Sie von einer anderen Ausgangsstellung spielen mochten:

o Driicken Sie A oder ¥ (hierdurch wird SPALTEN? angezeigt).

o Driicken Sie auf ein Feld in einer der Spalten c-h. Alle Steine rechts
von dieser Spalte werden weggenommen.

o Diriicken Sie die E-Taste. Die schwarzen Steine werden zufillig
angeordnet. Achten Sie darauf, dass die Position auf dem Spielbrett
mit der auf dem LCD-Display iibereinstimmt.

11.2.2  Spielverlauf

Driicken Sie, wenn Sie an der Reihe sind, auf das Feld, von dem Sie einen Stein bewegen
wollen, und dann auf das Feld, zu dem Sie den Stein bewegen wollen.
Gehen Sie auf dhnliche Weise vor, wenn der Spielcomputer an der Reihe ist: Driicken Sie das
"Von"- und das  "Nach"-Feld, die auf dem LCD-Display blinken.
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12 Sonderfunktionen

12.1 Optionen

Wenn Sie aus dem Hauptmenii (Kapitel 1.5) den Eintrag OPTIONEN auswéhlen, konnen Sie
eine Reihe von Optionen einstellen. Es wird zunéchst die erste Option aus dem Untermenil
"Optionen" angezeigt. Driicken Sie wiederholt auf A oder V¥, um alle Optionen anzuzeigen:

TON siehe Kapitel 12.1.1
STIL (nur Schach) siehe Kapitel 12.1.2
KONT. (= LCD-Kontrast) siehe Kapitel 12.1.3
SR (= Schiedsrichter) siehe Kapitel 12.1.4
SPRACHE siche Kapitel 12.1.5
LEHRER  (nur Schach) siehe Kapitel 12.1.6

Waihlen Sie mit Hilfe der Tasten A oder V¥ die gewiinschte Option aus und driicken Sie dann
die E-Taste.(Mit ESC kehren Sie wieder zum Hauptmeniu (Kapitel 1.5) zuriick.)

12.1.1  Ton

So schalten Sie den Ton aus oder ein bzw. dndern die Lautstérke:

(@))] Wiihlen Sie aus dem Untermenti "Optionen" (Kapitel 12.1) die Option TON aus.

2) Wihlen Sie mit den Pfeiltasten eine Option zwischen O (leise) und 3 (laut) aus und
bestitigen Sie Thre Wahl mit E.

3) Driicken Sie 2 Mal auf ESC, um zum Spiel zuriickzukehren.

Wenn der Ton ausgeschaltet ist (0), zeigt der Spielcomputer in der unteren Zeile das Wort
FEHLER an, statt bei einem Fehler einen Summton auszugeben. Driicken Sie ein beliebiges
Feld auf dem Brett, um diese Meldung zu 16schen.

12.1.2  Spielstil im Schach

So legen Sie den Schachstil des Spielcomputers fest. Genaueres zu den verschiedenen Stilen
finden sie im Kapitel 4.2.13

(1) Waihlen Sie aus dem Untermenti "Optionen" (Kapitel 12.1) die Option STIL aus.

(2) Verwenden Sie A oder ¥ um die 5 Stile anzuzeigen: Normal, Aktiv, Aggressiv, Sehr
passiv, Passiv.

(3) Diriicken Sie die E-Taste, wenn der gewiinschte Stil angezeigt wird.

Driicken Sie 2 Mal auf ESC, um das Spiel fortzusetzen.
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12.1.3  LCD-Kontrast

So dndern Sie den Kontrast

(@))] Wiihlen Sie aus dem Untermenii "Optionen" (Kapitel 12.1) die Option KONT.
2) Verwenden Sie A oder ¥, um die 10 Kontrasteinstellungen anzuzeigen.

3) Driicken Sie die E-Taste, wenn der gewiinschte Kontrast erreicht ist.

(@3] Driicken Sie 2 Mal auf ESC, um das Spiel fortzusetzen.

12.1.4  Schiedsrichter-Funktion

Im "Schiedsrichter"-Modus ldsst der Spielcomputer Sie fiir beide Seiten spielen. (Sie konnen
zum Beispiel gegen eine andere Person spielen; der Spielcomputer agiert in diesem Fall nur
als "Schiedsrichter" und tiberpriift, ob die Ziige erlaubt sind, kiindigt das Ergebnis an usw.)
Die Schiedsrichter-Funktion ~ wird  wie  folgt  ein- und  ausgeschaltet:

(1) Wihlen Sie aus dem Untermenii "Optionen" (Kapitel 12.1) die Option SR aus.
(2) Driicken Sie die E-Taste, um zwischen 0 und 1 zu wechseln.
(3) Diriicken Sie 2 Mal auf ESC, um weiterzuspielen.

Im "Schiedsrichter"-Modus gibt es weder Tipps (Kapitel 12.5) noch Trainer-Hinweise
(Kapitel 12.1.6).

12.1.5  Sprache

So dndern Sie die Sprache, in der die Meldungen angezeigt werden
(D Wiihlen Sie aus dem Untermenti "Optionen" (Kapitel 12.1) die Option SPRACHE aus.
2) Verwenden Sie A oder ¥, um die verfiigbaren Sprachen anzuzeigen:

Sprache Display-Anzeige
Englisch English
Deutsch Deutsch
Franzosisch Francais
Italienisch Italiano
Spanisch Espaiiol
Holldndisch NL
Portugiesisch POR
Schwedisch Svenska
Finnisch Suomi
Tschechisch Cestina
Slovakisch Sloven
Polnisch Polski
Griechisch EMnvikd

3) Driicken Sie die E-Taste, wenn die gewiinschte Sprache angezeigt wird.
4 Driicken Sie 2 Mal auf ESC, um wieder zum Spiel zuriickzukehren.

12.1.6  Schachtrainer — Hinweise und Warnungen

Die Trainer-Funktion weist Sie beim Schach auf schwache Ziige hin und warnt Sie vor
Drohungen des Spielcomputers.
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So schalten Sie diese Funktion aus oder ein

(1) Wihlen Sie aus dem Untermenii "Optionen" (Kapitel 12.1) die Option LEHRER aus.

(2) Wihlen Sie mit den Pfeil-Tasten zwischen 2, 1 und 0 aus und bestitigen Sie mit E. (Das
Pfeil-Symbol bedeutet, dass die Trainer-Funktion eingeschaltet ist.)

(3) Diriicken Sie 2 Mal auf ESC, um zum Spiel zuriickzukehren.

Die Trainer-Stufe 1 warnt Sie, wenn Sie einen schwachen Zug machen. Trainer Stufe 2 warnt
zusitzlich noch vor besonders starken Ziigen des Computers, z.B. wenn er einen Angriff
durchfiihrt.

Wenn der "Trainer" eingeschaltet ist, wird auf dem Display SICHER ? angezeigt, wenn der
Spielcomputer der Meinung ist, dass Ihr letzter Zug ein Fehler ist. Sie haben dann folgende
Moglichkeiten:
Driicken Sie auf SWAP, um eine Erkldrung zu erhalten, z. B.:

o  “Sie kdnnten mich matt setzen.”

o “Ich kann Thre Figur schlagen.”

o  “Sie kdnnten Material im Wert von 3 Bauern gewinnen.”
Driicken Sie erneut auf SWAP, um den Zug zu sehen, den Sie nach Meinung des
Spielcomputers iibersehen haben.
Driicken Sie auf ¥ und ziehen Sie Ihren Zug zuriick (sieche Kapitel 12.3).
Driicken Sie auf ESC, um lhren Zug stehen zu lassen.
Wenn der Spielcomputer ACHTUNG! anzeigt, beinhaltet sein eigener letzter Zug eine
Drohung. Sie konnen dann auf SWAP driicken, um eine Erkldrung zu erhalten, z. B.
“Ich drohe, Sie matt zu setzen.”
Wenn Sie ein zweites Mal auf SWAP driicken, wird der bedrohliche Zug angezeigt. Driicken
Sie zum Schluss auf ESC, um weiterzuspielen.

12.2  Schwierigkeitsstufen (alle Spiele auler Schach)

Beim Dame-Spiel sind die Stufen von 1 bis 16 durchnummeriert. Bei allen anderen Spielen
(auBer Schach) gibt es die Stufen 1 bis 10. Stufe 1 ist die schnellste und schwichste. So zeigen
Sie die Schwierigkeitsstufe an und dndern sie:

(1) Wibhlen Sie aus dem Hauptmenii (Kapitel 1.5) die Option STUFE. Die Stufe "blinkt"
jetzt.

(2) Driicken Sie so oft auf A oder V¥, bis die gewiinschte Schwierigkeitsstufe angezeigt
wird.

Driicken Sie die E-Taste. Sie konnen jetzt weiterspielen.

12.3  Ziige Zuriickziehen

Wenn Sie ein "Von"-Feld gewihlt haben, dann aber lhre Meinung @ndern, kénnen Sie
nochmals auf das Feld (oder auf ESC) dricken wund erneut starten.
Wenn Sie Thren Zug und den Zug des Spielcomputers ausfiihren, mochten Sie diese Ziige
eventuell wieder zuriickziechen und einen anderen Zug spielen. Driicken Sie zum
Zuriickziehen eines Zugs auf V. In einigen Fillen miissen Sie einfach nur den Stein
zuriickschieben, indem Sie das Feld "Nach" und "Von" driicken. In anderen Fillen miissen
geschlagene Steine wieder auf das Brett gesetzt oder Reversi-Steine wieder umgedreht werden
usw. Driicken Sie in allen diesen Fillen auf das Feld, das auf dem LCD-Brett und in der
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unteren Zeile "blinkt", um den Stein wieder auf das Brett zu setzen, ihn vom Brett zu nehmen
oder den Stein wieder umzudrehen. Achten Sie hierbei darauf, dass die Position auf dem
Spielbrett mit der auf dem LCD-Brett tibereinstimmt. Anschliefend konnen Sie einen neuen
Zug spielen (oder auf SWAP driicken, um den Spielcomputer einen Zug spielen zu lassen).

Beim Schachspiel konnen Sie bis zu 8 Ziige von jeder Seite riickgéngig machen, und die
riickgédngig gemachten Ziige konnen anschlieBend mit der Taste A wiederholt werden. Bei
anderen Spielen konnen nur die letzten beiden Ziige riickgédngig gemacht werden.

12.4  Seitenwechsel mit der ,,SWAP“-Taste

Sie konnen auch wihrend der Partie jederzeit mit SWAP die Seiten wechseln, wenn Sie am
Zug sind. Wenn Sie nach jedem Zug diese Taste driicken, erreichen Sie, dass der Computer
gegen sich selbst spielt.

Wenn der Computer am Zug ist, bricht SWAP seinen Denkvorgang ab und zwingt ihn zu
ziehen. Er macht dann den Zug, den er bis dahin als relativ besten berechnet hat. Dies wird
natiirlich oft nicht der wirklich beste Zug sein.

12.5 Tipps — Zugvorschlige vom Computer

Waihlen Sie, wenn Thnen der Spielcomputer einen Zug vorschlagen soll, aus dem Hauptmenii
(Kapitel 1.5) die Option TIPP aus. Der Tipp wird auf dem LCD-Display angezeigt. Driicken
Sie ESC, um den Tipp zu ignorieren. Driicken Sie, wenn Sie den Tipp annehmen mdchten,
die E-Taste. Der Spielcomputer leitet Sie jetzt dazu an, den Zug auszufiihren.

12.6  Hilfefunktion

In den meisten Situationen wird, wenn die HELP-Taste (Hilfe) gedriickt wird, in einer
Meldung auf dem Display erklirt, was Sie als Néchstes tun konnen. Driicken Sie, wenn Sie
die Meldung wieder ausblenden mochten, auf die ESC-Taste.

12.7 Brett umdrehen ( © )

Bei allen Spielen auBler Reversi, "Vier in einer Reihe" und Nim konnen Sie das Brett
umdrehen. Wihlen Sie zum Umdrehen des Bretts aus dem Hauptmenii (Kapitel 1.5) die
Option DREHEN und driicken Sie dann auf ESC, um weiterzuspielen.
Das Symbol @ zeigt an, dass die beiden Seiten jetzt in umgedrehter Richtung als der normalen
Richtung spielen. Denken Sie daran, dass die Koordinatenangaben auf den Feldern in diesem
Fall ignoriert werden miissen, da Feld C3 jetzt beispielsweise wie Feld f6 behandelt wird.

12.8  Stellungseingabe (#)

Sie konnen Spielfiguren in einer bestimmten Stellung auf dem Brett aufstellen, zum Beispiel
um ein Schachproblem aus einer Zeitschrift nachzustellen. Wihlen Sie hierzu zunéchst aus
dem Hauptmenii (Kapitel 1.5) die Option STELLUNG aus. In der unteren Zeile wird jetzt
Folgendes angezeigt:

Das Farbsymbol o oder m.

e Das Symbol # ("blinkend"), das anzeigt, dass sich der Spielcomputer im
"Aufstellungsmodus" befindet.

e Das Symbol eines Spielfigurentyps (auB3er bei Nim).
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e  Die Koordinaten eines Felds, auf das eine Figur gesetzt bzw. aus dem eine Figur entfernt
werden kann.

(Bei Vier in einer Reihe wird nur der Buchstabe fiir eine Spalte angezeigt. Bei Nim wird der

Buchstabe fiir eine Spalte gefolgt von der Anzahl Steine angezeigt, die sich in der Spalte

befinden.)

Wiihrend sich der Spielcomputer im "Aufstellungsmodus" befindet, konnen Sie Folgendes

tun:

e  Eine Figur/einen Stein aus einem Feld wegnehmen: Driicken Sie auf das Feld und dann
auf ESC.

(Bei Northcotes Spiel konnen keine Steine weggenommen werden. Bei Vier in einer Reihe

driicken Sie auf die Spalte und dann auf ESC, um den obersten Stein zu entfernen. Driicken

Sie bei Nim zum Loschen einer ganzen Spalte auf die Spalte und dann auf ESC; wenn Sie die

GroBe eines Stapels dndern mochten, driicken Sie auf die Spalte und dann auf das Feld, auf

dem der oberste Stein sein soll.)

e  Ganzes Brett 16schen: Driicken Sie wiederholt auf A oder V¥, bis in der unteren Zeile
Loschen? angezeigt wird. Driicken Sie dann die E-Taste. (Bei Northcotes Spiel kann das
Brett nicht geloscht werden.)

e Einen Figur-/Steintyp auswihlen, der auf das Brett gesetzt werden soll: Driicken Sie
wiederholt auf A oder V, bis die gewiinschte Figur oder der gewiinschte Stein in der
unteren Zeile angezeigt wird. (nur Schach und Dame)

e Farbe éndern (o /m): Driicken Sie auf SWAP.

e  Eine Figur/einen Stein in der aktuellen Farbe (und vom aktuellen Typ) auf das Brett
setzen: Driicken Sie das gewiinschte Feld und dann die E-Taste.

(Driicken Sie bei Vier in einer Reihe auf die Spalte und dann auf die E-Taste, um einen Stein

auf bereits vorhandene Steine zu setzen. Driicken Sie bei Nim auf die Spalte und dann auf das

oberste Feld fiir den Stapel. Driicken Sie bei Northcotes Spiel einfach auf das gewiinschte

Feld: der Stein wird aus seinem bisherigen Feld in der Spalte auf dieses Feld verschoben.)

Wenn beim Schachspiel ein Konig auf das Brett gesetzt wird, wird der Konig derselben Farbe

automatisch von seinem momentanen Feld entfernt.

Achten Sie darauf (wenn Sie alle Spielfiguren/-steine aufgestellt haben), dass die aktuelle

Farbe die Farbe ist, die den ndchsten Zug macht. Gehen Sie dann wie folgt vor:

e  "Aufstellungsmodus" verlassen: Driicken Sie wiederholt auf A oder V¥, bis in der
unteren Zeile Bereit ? angezeigt wird. Driicken Sie dann die E-Taste. Sie konnen jetzt
von der neuen Stellung aus spielen. Spielen Sie einen Zug oder driicken Sie auf SWAP,
um den Spielcomputer einen Zug spielen zu lassen.

Wenn in der momentanen Aufstellung kein Spiel moglich ist, wird auf dem Display ???
angezeigt und der Spielcomputer bleibt im "Aufstellungsmodus". Wenn Sie auf HELP
driicken, erhalten Sie eventuell weitere Erkldarungen: beim Schachspiel fehlt moglicherweise
ein Konig oder der Spieler, der am Zug ist, bietet dem Gegner Schach. Nun konnen Sie die
Stellung auf dem Brett so @ndern, dass ein Spiel moglich ist; wollen Sie dagegen die
Stellungseingabe abbrechen, driicken Sie wiederholt auf A oder V¥, bis in der unteren Zeile
Abbruch? angezeigt wird. Driicken Sie dann die E-Taste, um zum Hauptmenii (Kapitel 1.5)
zuriickzukehren.

Hinweis: Beim Schachspiel ist keine Rochade mit einer Figur moglich, die im
"Aufstellungsmodus" auf das Brett gesetzt wurde. Wenn Sie eine Stellung aufbauen wollen,
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in der rochiert werden darf, konnen Sie mit einem "neuen Spiel" beginnen und dann die
Konige und Tiirme auf ihren Feldern belassen, wihrend alle gewiinschten Figuren umgestellt
werden.

12.9  Spiel unterbrechen und Speichern

Falls Sie ein Spiel zu einem spiteren Zeitpunkt fortsetzen mochten, schalten Sie den
Computer mit der Taste ON/OFF ab. Beachten Sie, dass die Taste ON/OFF nur dann aktiv
ist, wenn Sie selbst am Zug sind.

Wenn Sie die Partie spéter fortsetzen wollen und einige Spielsteine nicht mehr in der
urspriinglichen Stellung auf dem Brett sein sollten, konnen sie die Figuren anhand der
Stellung im LCD-Display wieder aufstellen.
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13 Haufige Problemfille und ihre Losung

Ihr Computer wurde nach sehr hohen Qualitéitsstandards hergestellt und vor Auslieferung
ausgiebig getestet. Aus diesem Grund ist es sehr unwahrscheinlich, dass Ihr Gerit einen Fehler
aufweist. Nach unseren Erfahrungen resultieren vermeintliche “Fehler” sehr hdufig aus
Fehleingaben des Anwenders bei der Zugeingabe oder dem Driicken einer falschen Taste.
Dies fiihrt hiufig dazu, dass der Computer (manchmal zu einem spiteren Zeitpunkt) nicht
erwartungsgemal reagiert.

Noch einmal: Bevor Sie eine unerwartete Reaktion des Computers als “Fehler” des Gerites
interpretieren, priifen Sie bitte griindlich, ob Sie alle Bedienungsschritte und Zugeingaben
korrekt vorgenommen haben!

Eine hdufige Fehlerquelle besteht z.B. darin, dass ein Zug nicht korrekt eingegeben wurde.
Vergewissern ~ Sie  sich, dass IThre Zugeingabe den Regeln entspricht.
Im nachfolgenden Text finden Sie einige Hinweise und Tipps, falls Sie bei der Benutzung
Ihres Computers auf ein Problem stofen sollten. Hier finden Sie die am héufigsten
reklamierten ”Fehlerquellen” beschrieben.

13.1 Die LCD-Anzeige zeigt keine Informationen

Falls keine Informationen in der Anzeige dargestellt werden und der Computer auf keinerlei
Tastendruck oder Zugeingabe reagiert, kann dies folgende Ursachen haben:

1. Stellen Sie sicher, dass Sie nur die richtigen Batterien (Typ AAA; bitte keine aufladbaren
Batterien!) benutzen. Haben Sie die Batterien richtig eingelegt? Vergewissern Sie sich,
dass die positiven Endstiicke auf der richtigen Seite eingelegt wurden und fest sitzen.
Falls Sie die Batterien schon iiber einen lingeren Zeitraum benutzen, kann es sein, dass
diese leer sind. Setzen Sie am besten neue Batterien ein.

2. Falls die Batterien in Ordnung sind, kann es vorkommen, dass der Computer durch eine
statische Aufladung in seiner Funktionstiichtigkeit behindert wird. Schieben Sie einen
diinnen Gegenstand in die mit RESET beschriftete Offnung an der Riickseite des
Computers. Driicken sie auf den darunter liegenden RESET-Schalter. Jetzt sollte Thr
Computer wieder einwandfrei funktionieren.

13.2  Der Computer macht keinen Zug

Der Computer hat bisher ganz normal gespielt und macht auf einmal keinen Zug mehr. Was

kann die Ursache sein?

1. Falls sich die Sanduhr in der Anzeige dreht, rechnet der Computer noch an seinem
Gegenzug. Warten Sie, bis der Rechner seinen Zug ausspielt oder driicken Sie zum
Unterbrechen Rechenvorgangs die Taste SWAP. Der Computer wird dann sofort mit
dem Zug antworten, den er als giinstig einschitzt.

2. Falls eines der Farbsymbole statisch angezeigt wird, geht der Computer davon aus,
dass Sie Ihren letzten Zug noch nicht gespielt, bzw. eingegeben haben. Stellen Sie
sicher, dass die Position der Figuren auf dem Brett identisch mit der Postierung im
internen Speicher des Computers ist. Die Kontrolle der einzelnen Figuren konnen Sie
mit Hilfe des LCD-Displays durchfiihren. Falls alles stimmt, bedeutet dies, dass Sie
am Zug sind.
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13.3 Der Computer akzeptiert Ihren Zug nicht

Falls Sie einen Zug eingeben wollen und der Rechner Ihre Eingabe nicht akzeptiert, kann dies
folgende Ursache haben:

13.3.1  In allen Spieltypen

Stellen Sie immer sicher, dass Sie die Zugeingabe durch Driicken des Zielfeldes korrekt
abgeschlossen haben.

13.3.2  Im Schachmodus

e  Falls Sie eine Rochade fiir sich oder den Computer eingegeben haben, stellen Sie sicher,
dass Sie nicht nur fiir den Konig sondern auch fiir den Turm sowohl Start- und Zielfeld
gedriickt haben (siehe auch Kapitel 4.2.6). Falls Sie den Spezialzug En Passant fiir sich
oder den Computer eingegeben haben, stellen Sie sicher, dass Sie den geschlagenen
Bauern korrekt vom Brett entfernt haben. Beachten Sie: Sie miissen unbedingt zusétzlich
auf das Feld des geschlagenen Bauern driicken! Nur so ist sichergestellt, dass der Bauer
vom Computer als geschlagen identifiziert wird (siehe Kapitel 4.2.6).

e Bei einer Verwandlung eines Bauern auf der letzten Reihe achten Sie bitte unbedingt
darauf, dass Sie auf das Umwandlungsfeld mit der neuen Figur driicken und die
Umwandlung korrekt abschliefen (siehe Kapitel 4.2.6).

e  Falls das Schachsymbol 7+ in der Anzeige aktiv ist, hat der Computer Ihnen Schach
geboten. In diesem Fall miissen Sie sicherstellen, dass Ihr ndchster Zug dieses
Schachgebot authebt.

e Falls kein Schachgebot angezeigt wird, priifen Sie, ob Sie Ihren Konig einem
Schachgebot ausgesetzt haben. Sie diirfen den Konig nur auf Felder ziehen, auf denen er
nicht von gegnerischen Figuren bedroht wird. Alternativ diirfen Sie natiirlich auch keine
Figuren wegziehen, die den eigenen Konig vor einem moglichen Schachgebot des
Gegners schiitzen.

e  Falls das Symbol # in der LCD-Anzeige blinkt, befindet sich der Computer im Modus
fiir die Stellungseingabe. Manchmal kann es passieren, dass Sie vergessen haben, diesen
Modus vor dem Weiterspielen zu verlassen. Im Kapitel 12.8 finden Sie eine genaue
Beschreibung, wie Sie die Stellungseingabe verlassen konnen.

e Falls das Symbol # in der Anzeige leuchtet, befindet sich der Computer im
Datenbankmodus fiir die Weltmeisterpartien. Sie konnen durch Driicken der Taste
START den Nachspielmodus verlassen.

13.3.3  Im Damemodus

e  Falls Sie Dame spielen und Ihr letzter Zug ein Schlagzug war, stellen Sie sicher, dass die
geschlagene Figur sowohl vom Brett als auch aus dem internen Speicher des Computers
entfernt wurde. Dies erreichen Sie immer durch das erneute Driicken der geschlagenen
Figur auf dem Spielfeld. Entfernen Sie erst danach die Figur vom Brett.

e Falls Sie mit Threm letzten Zug eine Figur zur Dame gemacht haben, achten Sie
unbedingt darauf, dass Sie mit der umgewandelten Dame nochmals auf das Spielfeld
driicken, auf dem die Umwandlung stattfindet.

13.4 Kennen Sie wirklich alle Regeln?

Die héufigste “Fehlerquelle” besteht darin, dass eingegebene Ziige nicht den Regeln
entsprechen. Bevor sie von einem Fehler des Computers ausgehen, iiberzeugen Sie sich
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davon, dass Thr Zug 100% den Regeln entspricht. Im Zweifelsfall schauen Sie lieber in den
entsprechenden Kapiteln iiber die Regeln der Spiele nach.

13.5 Der Computer macht "illegale” Ziige

Falls der Computer Ziige macht, die Ihrer Ansicht nach gegen die Regeln verstoflen (was im
Prinzip natiirlich nicht moglich sein kann), kann dies folgende Ursachen haben:

e  Priifen Sie, ob die Position der Figuren auf dem Brett mit dem internen Speicher des
Computers iibereinstimmt. Benutzen Sie dazu das LCD-Display. Falls die Position der
Figuren auf dem Brett und dem internen Speicher des Computers nicht identisch sind,
bedeutet dies, dass der Fehler wahrscheinlich auf eine Missinterpretation der Regeln
zuriickzufiihren ist. Eine hédufige Ursache fiir Missverstidndnisse sind die Spezialziige
Rochade, En Passant oder eine Bauernverwandlung auf der achten Reihe.

e Driicken Sie Taste SWAP, um einen Antwortzug des Computers zu erzwingen. Falls der
Computer einen Zug ausspielt, liegt das Problem nicht am Gerdt. Nehmen Sie den
Computerzug sowie Ihren letzten Zug zuriick und versuchen erneut, einen Zug
einzugeben und die Partie fortzusetzen.

13.6  Sie horen keinen Ton

Falls Sie keine Tonsignale horen, sehen Sie in Kapitel 12.1.1 nach, wie Sie den Ton
einschalten konnen.

13.7 Der RESET-Schalter

Die einwandfreie Funktion dieses Gerites kann in seltenen Fillen durch elektrostatische
Entladungen, starke elektromagnetische Strahlungen oder andere elektrische Storquellen (z.B.
Computer oder TV-Gerite) beeintrachtigt werden. Dies ist vollig normal und kein Grund zur
Besorgnis. Der RESET-Schalter auf der Geréteunterseite hat bei solchen Fehlfunktionen die
Aufgabe, das Gerit in den Grundzustand zuriickzusetzen, so dass problemlos ein neues Spiel
begonnen werden kann.
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14 Losungen der Aufgaben

Aufgabe 1:

1.%h2-c7 matt

Aufgabe 3:

1.d4-e5 Sh7-h8  2.e5-f6
3. Wo5-g7 matt

Aufgabe 5:

1.2a6-h6 matt

Aufgabe 7:

1.%¢5-b6 &c8-b8 2.Ed2-d8 matt

Hh8-h7

Aufgabe 9:
1.818-g7+ £h8-g8 2.£g2-d5 matt

Aufgabe 11:

1.2h6-g7+ £h8-g8 2.Le4-f6 matt
Aufgabe 13:

1.2)f5-d6 matt

Aufgabe 15:

1.82e6-f7 und egal, welchen Bauernzug
Schwarz macht, folgt 2.g6-g7+ h8-h7
3.g7-28 %W+ ©h7-h6 4. Wo8-g6 matt

Aufgabe 17:
1.2e4-d6+ gabelt den Konig und den
Bauern {7 auf

Aufgabe 19:

1.2e3-d5+ und wenn Schwarz den Sprin-
ger schligt, ist der weille Bauer sofort
durch; sonst nimmt Weif3 natiirlich zuerst
den schwarzen Springer.

Aufgabe 21:

Nach 1.£g1-c5 riumt Wei mit 2.2c5-d6
alle schwarzen Bauern ab, wihrend
Schwarz nicht an die weilen herankommt
Aufgabe 23:

Nach 1. ... ¢7-c5+ gefolgt von 2. ... c5-c4 ist
der weille Laufer gefangen.

Aufgabe 25:

1.Eb7-h7+ £h8-g8 2.Ea7-g7 matt

Aufgabe 2:

1.%22-g8 matt

Aufgabe 4:

1.Wc1-f4 ©c8-d8 2.%f4-f8 matt

Aufgabe 6:

1.Ba2-e2 £d8-c8 2.2e2-e8 matt

Aufgabe 8:

1.82e5-f6 &g8-h8 (nach Lg8-f8 setzt Weifl
sofort mit 2.2a7-a8 matt) 2.2f6-g6 &h8-g8
3.Xa7-a8 matt

Aufgabe 10:

1.86f5-g6 Sh8-g8 2.£g2-d5+ g8-h8
3.£d6-e5 matt

Aufgabe 12:

L.2f7-h6+ 2g8-h8 2.£.c5-d4 matt

Aufgabe 14:

1.g2-g4 matt

Aufgabe 16:

WeiB darf nicht auf 1.%c6-d6? Lg6-f5
hereinfallen, weil er dann selbst in Zugzwang
kommt. Richtig ist 1.&c6-d7! und erst nach
1. ... &g6-f5 oder 1. ... Lgb6-f7 folgt 2.€2d7-
d6. Schwarz verliert dann seinen Bauern und
die Partie.

Aufgabe 18:

Mit 1. ... ©a7-c6+ und auf jeden Koénigszug
2. .. %c6-e7 iiberquert der Springer
erfolgreich das ganze Brett.

Aufgabe 20:

Nach 1.€2d2-c1 ist Schwarz machtlos gegen
2.\b4-c2 matt!

Aufgabe 22:
1.2a6-b7+

Aufgabe 24:
1.8d5-c5+ La8-a7 2.b5-b6 matt

Aufgabe 26:
1.E£d2-d8+ Ea8:d8 2.Ed1:d8 matt

Europe Chess Champion — DE — Seite 45



Aufgabe 27:
Nach 1.Eal:a6 darf Schwarz den Turm
nicht schlagen wegen 2.Ee1-e8 matt.

Aufgabe 29:

1.%b2-g7 matt, aber nicht 1.%b2-b8+,
denn Schwarz kann mit 1. .. Wc5-f8
decken!

Aufgabe 31:

Nach 1.%¥h4-c4+ fiihrt 1. ... ©c8-d8 2. Wc4-
g8 sofort zum Matt. Wenn der schwarze
Konig aber nach b8 oder b7 geht, folgt
2.Wcd-c7+ 2b8(b7)-a8 3. Wc7-c8 matt.
Aufgabe 33:

1.£d8-f6 matt

Aufgabe 35:

1.¥f1-f4 und falls 1. ... £e5:62 2.%f4:c7

Aufgabe 37:

1.Eb3-b8+ £d6:b8 2.Ef1-f8 matt
Aufgabe 39:

1.Ee1-e8+ Ed8:e8 (einziger Zug) 2. d3:d5

Aufgabe 41:

1.%Wh3-b3+ gewinnt den Laufer b7
Aufgabe 43:

1.2)d3-e5 nutzt die Fesselung des Bauern
d6 aus: Der Turm d7 ist angegriffen und es
droht die Gabel auf f7. Auch nach 1. ...
d6:e5 2.2d1:d7 hat Schwarz die Qualitit
eingebiift.

Aufgabe 45:

1.22g3-£5+ nebst 2.%g2-g7 matt, nicht aber
1.9g3-h5+7, weil Schwarz mit 1. ... Wb5-
g5 decken kann.

Aufgabe 47:

1.%e5:¢6 (Doppelschach) &h8-g8 2.£)g6-
e7+

Aufgabe 49:
1.Eh1-h8+ &2g8:h8 2. d3-h7 matt

Aufgabe 28:

1.2d8-e8+ Eb6-¢6 (sonst geht der Turm e2
sofort verloren) 2.Ee8:e6+ Le5:e6 3.Ea8-
e8+

Aufgabe 30:

Nach 1.2h2-g3 gibt es keine Abwehr gegen
2.%h4-£4 matt.

Aufgabe 32:

1.%b3-b8+ We5:b8 2.h7-h8YW  matt!
(Umgekehrt ginge es nicht, denn nach 1.h7-
h8W+ Wes5:h8 2.Wb3-b8+ <f8-g7 hiitte
Weil} nichts erreicht.)

Aufgabe 34:

1. We2-26+ £a8-b8 2.Wa6:b7 matt
Aufgabe 36:

1.Ed3-d7+ und die gefesselte Dame darf
nicht schlagen, der Deckungszug 2h7-g6
geht wegen des Bauern h5 auch nicht.
Schwarz verliert also die Dame.

Aufgabe 38:

1. %5-c8+ £b7:c8 2.Eb1-b8 matt

Aufgabe 40:

Nach 1.f6-f7! verliert sowohl 1. ... &e5:f7
2.2d2:d7 wie auch 1. ... Ed7:f7 2.Xd2-d8
matt. Anders kann Schwarz aber den Bauern
nicht aufhalten.

Aufgabe 42:

Hier ist nach 1.£g2-e4+ der Turm bl weg!
Aufgabe 44:

1.Wc2-g6+ gewinnt den Springer b6, weil
der Bauer {7 gefesselt ist!

Aufgabe 46:
Nach 1.d5-d6 ist die Dame angegriffen und
es droht Matt auf h8.

Aufgabe 48:

Weill kann den Angriff auf seine Dame
ignorieren: nach 1.Eel:e7 £d4:b3 2.2e7:h7
setzt er selbst matt!

Aufgabe 50:

1.8b7:c6+ Bd5:c6 2.2)b3-d4+
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Aufgabe 51:

1.Ec1:c7+ und nach 1. ... &d7:c7 2.Eb3:b7
wird Schwarz matt; zieht der Konig anders,
geht der Laufer g7 verloren.

Aufgabe 53:

1.Ec1-c7 greift die Dame an und droht Matt
auf a7, was auch nach 1. ... De6:c7 folgt.
Aufgabe 55:

1.Eg7:h7+ &h8:h7 2. Wg1-g7 matt

Aufgabe 57:

1.%al:a7+ ®a8:a7 2.Ef1-al matt
Aufgabe 59:

1.h4-g6+ h7:g6 2.h5:g6 matt

Aufgabe 61:

1.%e2-e4 droht Matt auf h7 und greift zu-
gleich den Turm a8 an

Aufgabe 63:
1.2c4:f7+ Le8:f7 2.%d1:d8

Aufgabe 65:

1.%d5-g8+ Ef8:g8 2.g5-f7 matt
Aufgabe 67:

1.@g5:e6 und falls 1. ... f7:¢6, dann 2. %d1-
h5+ mit Gewinn des Laufers c5

Aufgabe 69:

1.%d1-d2 (wieder einmal die beriichtigte
Kreuzfesselung!)

Aufgabe 71:

1.g6:h7+ &)f6:h5 2.£d3-g6 matt

Aufgabe 73:
1. ... ©Xf5-g3+ 2.h2:g3 Wd5-h5 matt

Aufgabe 75:

... £f5:2 mit Damengewinn, denn
2.EZc1:c2 hat £Yb4-d3 matt zur Folge.
Aufgabe 77:

1.%Wed:e6+ £7:¢6 2.£d3-g6 matt

Aufgabe 52:
1.%a3-f8+ e8:f8 (oder &2g8-h7 2.Wf8:g7
matt) 2.Zal-a8 matt

Aufgabe 54:

1.&e4-f6+ und was Schwarz auch macht, es
folgt 2.%h4:h7 matt.

Aufgabe 56:

1.Za5-g5! und wie Schwarz den Turm auch
schldgt, kommt ein weiler Bauer zur
Umwandlung.

Aufgabe 58:

1.&f4:c7+ £b8:c7 2.%d2-d6 matt

Aufgabe 60:

1.%d3:h7+ f6:h7 2.)f4-g6 matt

Aufgabe 62:

1.9e4-f6 matt (Doppelschach; Schwarz kann
nicht auf e2 schlagen und auch nicht mit dem
Ko6nig nach d7!)

Aufgabe 64:

1.2)d4:e6 und ob Schwarz mit der Dame oder
mit dem Bauern zuriickschlidgt, kommt er in
eine Fesselung, sodass 2.Hel:e4 eine Figur
gewinnt.

Aufgabe 66:

1.£)d4-e6+ Damengewinn

Aufgabe 68:

1.%c4-d6+ und ob Schwarz den Springer
schlédgt oder nicht, verliert er die Dame! (1. ...
£b4:d6 entfesselt den Springer c3)

Aufgabe 70:

1.%d2-d8+ £e7:d8 2.Eel-e8 matt

Aufgabe 72:

1. %£3xd5+ und nun 1...c6xd5 2.£c4-b5 matt
oder 1..2e7-d6 2.%d5xd6 matt oder
1..Ld7-e8 2.Wd5-f7+ Le8-d7 3.2cd-e6
matt

Aufgabe 74:

1.£f4:c7 gewinnt die Dame, denn auf 1. ...
Wd8:c7 wird Schwarz durch 2. We2:e7 matt.
Aufgabe 76:

1.%c3:£6+ g7:f6 2.£b2:£6 matt

Aufgabe 78:
1.2d1-d8+ £e7:d8 2.Ze1-e8 matt
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Aufgabe 79:

1.Ee5-hS g6:h5 (sonst Matt auf h7) 2. %Wh6-
f6 matt

Aufgabe 81:

Nach 1.Zh7-g7 ist Schwarz gegen das Matt
2.Bh3-f3 machtlos. (Karpov - Mecking,
Hastings 1971/72)

Aufgabe 83:

1... £f4-cl droht Matt auf h2 und greift
zugleich die Dame an! (Aus einer Variante
zur Partie Smejkal - Karpov, Leningrad
1973)

Aufgabe 85:

1...He3:g3+ 2.f2:¢3 Wf4:g3 matt bzw.
2.%h3-h2 Wf4:f2+ 3.&2h2-h1 Eg3-el matt
(Tarjan - Karpov, Skopje 1976)

Aufgabe 87:

1.22f7-d8+ ist das einzig richtige Abzugs-
schach, damit sich der schwarze Konig
nicht auf g8 verstecken kann. Nun gab
Schwarz die Partie auf, denn wenn er den
Konig zieht, folgt immer 2.¥f3-f8 matt.
Méglich wire sonst nur noch 1. ... £d7-f5
2.9f3:f5+ f8-e7, da jetzt das Fluchtfeld
d7 frei wird, doch Weil gewinnt auch jetzt
auf verschiedene Arten, z.8. 3.%f5-e5+
Le7:d8 4.Ef1-f8+ Hd8-d7 5.We5:97+
£d7-c6 6.2f8-f6+ mit Damengewinn.
(WM-Partie Karpov - Kortschnoi, Baguio
1978)

Aufgabe 89:

1.Ec1-h1+ Ed4-h4 2.g2-g4 matt

(Karpov - Larsen, Linares 1983)

Aufgabe 91:

Kurioserweise ist ein Damenopfer auf c4
gleich noch einmal die Losung: 1.%d3:c4
und falls 1. ... Ec8:c4 2.Ef1-f8 matt (Aus
einer Variante zu einer WM-Partie Karpov
- Kasparow, Sevilla 1987)

Aufgabe 93:

1.%d3-d8+ £g7-f8 2.£d2-h6 und Schwarz
kann das Matt nur durch das sinnlose
Damenopfer Wc6-cl+ verhindern (Aus
einer Variante zu einer WM-Partie Karpov
- Kasparow, Lyon 1990)

Aufgabe 80:

1.2e5:d7+ &d4:e2 (auch &d4-e6 idndert
nichts) 2.£)d7-f6 matt (Doppelschach!)
Aufgabe 82:

1. We6-gd4+ Lg3-f2 2.4)c3-dl matt (Aus
einer Variante zur Partie Karpov - Cobo,
Skopje 1972)

Aufgabe 84:

1...£3:22+ 2.%5h1-h2 £f8-d6 matt (Aus einer
Variante zur Partie Ljubojevic - Karpov,
Manila 1976)

Aufgabe 86:

1.We8:08+ ©h8:g8 2.Hel-e8 matt (Aus
einer Variante zur Partie Karpov - Dorfman,
Moskau 1976)

Aufgabe 88:

WeiB kann mit 1.We5:al die Dame schlagen,
denn 1. ... Ee3-el ist kein Matt, weil Weif3
mit 2.Ef6-f1 das Schach abwehrt und selbst
matt setzt!

(Aus einer Variante zur Partie Karpov -
Hiibner, Bad Kissingen 1980)

Aufgabe 90:

Nach 1.%¥d3:c4 gab Schwarz auf, denn er
kann nicht zuriickschlagen wegen 2.2a7:f7
matt (Karpov - Geller, Moskau 1983)
Aufgabe 92:

1...£d6-h2+ 2.%gl:h2 Wal:f1 (Aus einer
Variante zur Partie Timman - Karpov, WM-
Kandidatenfinale 1990)

Aufgabe 94:

Nach 1.g2-g3 kann Schwarz das Matt mit
Wh8-h4 bzw. f3-f4 nur noch durch
Verzweiflungsopfer wie We6xe4 um einen
Zug hinauszogern. (Aus einer Variante zur
Partie Karpov - Van der Wiel, Haninge 1990)

Europe Chess Champion — DE — Seite 48



Aufgabe 95:

1. We6-g8+ Ha8:g8 2.0h6-f7 matt (Aus
einer Variante zur Partie Karpov - Schirow,
Biel 1992)

Aufgabe 97:

1.%h3:h7+ Hh8:h7 2.Eg5-h5 matt (Aus
einer Variante zur Partie Karpov -
Ljubojevic, Buenos Aires 1994)

Aufgabe 99:

1.5f4-e6+ Bc5-c4 2.Eb6-b4 matt (Aus
einer Variante zur Partie Karpov - J.Polgar,
Linares 2001)

Aufgabe 96:

1.Ed8:f8+ 2g8:f8 2.Ed1-d8 matt (Aus einer
Variante zu einer WM-Partie Karpov -
Timman, Djakarta 1993)

Aufgabe 98:

1...We5-¢7 gewinnt den Liufer a7, da WeiB
zuerst die Fesselung der Dame abwehren
muss. Weil} gab daher auf.

(WM-Partie Kamsky - Karpov, Elista 1996)

Aufgabe 100:

1..Wad-a3 greift den Turm b2 und den
Liufer an, was Weil} nicht beides parieren
kann und daher aufgab, weil sein
Materialriickstand zu grof3 wird

(Kasparow - Karpov, New York 2002)

Anderungen der Spezifikationen — insbesondere im Zusammenhang mit technischen
Weiterentwicklungen — und Irrtum vorbehalten.
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