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IHR NEUER SCHACHCOMPUTER

Sehr geehrte Kundin, sehr geehrter Kunde,

vielen Dank fiir den Kauf dieses Schachcomputers. Mit diesem
Schachcomputer erleben Sie das Spiel der Konige auch ohne
menschlichen Gegner. Trainieren Sie Logik, strategisches Denken
und taktische Winkelzlige. Planen Sie voraus, stellen Sie Fallen und
triumphieren Sie tiber den Gegner!

Bitte lesen Sie diese Bedienungsanleitung und befolgen Sie
die aufgefiihrten Hinweise und Tipps, damit Sie lhren neuen
Schachcomputer optimal einsetzen kénnen.

Lieferumfang

«  Schachcomputer

«  Schachfiguren

+ Damesteine

- Bedienungsanleitung

Produkteigenschaften

. Ubersichtliches, kontraststarkes LCD-Display

« 30 Schwierigkeitsstufen wahlbar, von SpaBschach bis Profi

. Verschiedene Schachmodi, darunter Blitzschach und weitere
Spielvarianten

«  Komfortables Menii fiir einfaches Bedienen und Einstellen

« Hilfreiche Tipps: Trainermeldungen wahrend des Spiels erleichtern
Anfangern den Einstieg

- Sprachausgabe mit variabler Lautstarke

- 7 weitere Spiele (10 Schwierigkeitsstufen): Dame, Halma, Reversi, 4
in einer Reihe, Nim, Northcotes, Fuchs & Gans
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WICHTIGE HINWEISE ZU BEGINN

Sicherheitshinweise

- Diese Bedienungsanleitung dient dazu, Sie mit der Funktionsweise
dieses Produktes vertraut zu machen. Bewahren Sie diese Anleitung
daher gut auf, damit Sie jederzeit darauf zugreifen kénnen.

« Ein Umbauen oder Verandern des Produktes beeintrachtigt die
Produktsicherheit. Achtung Verletzungsgefahr!

« Behandeln Sie das Produkt sorgfaltig. Es kann durch St6Re, Schlage
oder Fall aus bereits geringer Hohe beschadigt werden.

- Offnen Sie das Produkt niemals eigenméchtig. Fiihren Sie
Reparaturen nie selbst aus!

«  Der Schachcomputer ist nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren!

« Esbesteht Erstickungsgefahr wegen verschluckbarer Kleinteile.

+ Halten Sie das Produkt fern von Feuchtigkeit und extremer Hitze.

+ Tauchen Sie das Produkt niemals in Wasser oder andere
Flussigkeiten.

- Technische Anderungen und Irrtiimer vorbehalten.

ACHTUNG
Nicht geeignet fiir ’
Kinder unter 3 Jahren @
Enthalt verschluckbare
Kleinteile!

Wichtige Hinweise zur Entsorgung

Dieses Elektrogerat gehort NICHT in den Hausmdill. Fir

die fachgerechte Entsorgung wenden Sie sich bitte an die
offentlichen Sammelstellen in Ihrer Gemeinde. Einzelheiten zum
Standort einer solchen Sammelstelle und tiber ggf. vorhandene
Mengenbeschréankungen pro Tag / Monat / Jahr entnehmen Sie bitte

den Informationen der jeweiligen Gemeinde.

5|DE



DE

Schachcomputer

Batterien und deren Entsorgung

Batterien gehoren NICHT in den Hausmiill. Als Verbraucher sind

Sie gesetzlich verpflichtet, gebrauchte Batterien zur fachgerechten

Entsorgung zuriickzugeben. Sie kdnnen lhre Batterien bei den

offentlichen Sammelstellen in lhrer Gemeinde abgeben oder tiberall

dort, wo Batterien der gleichen Art verkauft werden.

«  Akkus haben eine niedrigere Ausgangsspannung als Batterien.
Dies kann in manchen Fallen dazu fiihren, dass ein Gerat Batterien
benotigt und mit Akkus nicht funktioniert.

- Normale Batterien diirfen nicht wieder aufgeladen werden.
Achtung Explosionsgefahr!

- Verwenden Sie immer Batterien desselben Typs zusammen und
ersetzen Sie immer alle Batterien im Gerat zur selben Zeit!

- Verwenden Sie niemals gleichzeitig Akkus und Batterien in
einem Gerit. Das kann zur Uberhitzung der Batterien und zu
Fehlfunktionen am Gerét fiihren.

« Achten Sie unbedingt auf die richtige Polaritat der Akkus oder
Batterien. Falsch eingesetzte Akkus oder Batterien kénnen zur
Zerstérung des Gerates fiihren - Brandgefahr.

- Versuchen Sie nicht, Batterien oder Akkus zu 6ffnen und werfen Sie
Batterien nicht in Feuer.

- Batterien, aus denen Flissigkeit austritt, sind gefahrlich. Bertihren
Sie diese nur mit geeigneten Handschuhen.

- Batterien gehoren nicht in die Hinde von Kindern.

« Nehmen Sie die Batterien aus dem Gerat, wenn Sie es flr langere
Zeit nicht benutzen.

Konformitéatserklarung

Hiermit erklart PEARL.GmbH, dass sich das Produkt NC-1552 in Ubereinstim-
mung mit der RoHS Richtlinie 2011/65/EU, der EMV-Richtlinie 2004/108/EG
und der Sicherheit von Spielzeug Richtlinie 2009/48/EG befindet.

Leiter Qualitatswesen : ﬂ
Dipl. Ing. (FH) Andreas Kurtasz / l g°, *
14.10.2015

Die ausfihrliche Konformitatserklarung finden Sie unter www.pearl.de/
support. Geben Sie dort im Suchfeld die Artikelnummer NC-1552 ein.
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PRODUKTDETAILS

oo éé@é

1. ESC: Kehrt von einem Untermenti zum Hauptmenii oder vom
Hauptmenii zum normalen Spiel zurtick. In einigen Fallen wird
diese Taste verwendet, um eine Meldung aus der unteren Zeile zu
|6schen, damit das Spiel anschlieBend fortgesetzt werden kann.

2. ENTER: Wahlt den momentan angezeigten Eintrag in einem Menii
aus. In einigen Fallen gelangen Sie mit einem Druck auf ENTER zum
ndchsten Schritt in einem Vorgang.

3. SWAP: Der Spielcomputer tauscht mit lhnen (spielt also an hrer
Stelle). Driicken Sie zu Beginn eines Spiels auf SWAP, wenn der
Spielcomputer zuerst spielen soll. Wenn der Spielcomputer gerade
Luberlegt”, wird er mit SWAP unterbrochen.
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10.

a4 W Mit diesen Tasten konnen alle Eintrage in einem Menu
angezeigt werden. Mit W kdnnen Sie aulBerdem einen oder
mehrere Zuge riickgédngig machen.

START: Ruft das Hauptmen auf, Giber das ein neues Spiel
begonnen werden kann und die Sonderfunktionen verwendet
werden kénnen.

HELP: Zeigt eine Uiber das Display laufende Meldung mit
Informationen darliber an, welche Optionen lhnen zur Verfligung
stehen.

ON / OFF: Schaltet den Spielcomputer ein bzw. aus. Wenn der
Spielcomputer ausgeschaltet wird, wird das aktuelle Spiel
gespeichert und kann zu einem spateren Zeitpunkt fortgesetzt
werden.

LEGAL: Beim Schach konnen Sie auf eine Figur und anschlieBend
auf LEGAL driicken, um zu sehen, welche Ziige diese Figur machen
darf.

WHY?: Ruft weitere Erklarungen ab, wenn z. B. |hr Zug als illegal
abgelehnt wird oder Sie eine Mitteilung des Trainers erhalten.

RESET: Setzt den Spielcomputer in den Zustand zurtick, in dem er
sich beim ersten Einlegen der Batterien befand.
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VOR DEM SPIEL

Die Spielfiguren und Spielsteine

Wenn Sie Spielfiguren oder Spielsteine mit Magneten (wie im
Lieferumfang enthalten) im Boden verwenden und lhr Zug
anscheinend nicht registriert wurde, driicken Sie mit der Kante der
Spielfigur oder des Spielsteins auf das Spielbrett.

Magnete im Boden von Schachfiguren und anderen Spielsteinen

sind nicht erforderlich, um richtig mit dem Computer spielen zu
konnen. Wenn ein Magnet aus dem Boden einer Spielfigur oder eines
Spielsteins herausféllt, verwenden Sie die Spielfigur/den Spielstein
ohne den Magneten ganz normal weiter; der Computer wird weiterhin
richtig funktionieren.

Der RESET-Schalter

Computer funktionieren manchmal aufgrund elektrostatischer
Entladungen oder nach dem Einlegen von Batterien nicht richtig.
Sollte dies passieren, schieben Sie einen diinnen Gegenstand in

die RESET-Offnung im Boden des Computers und driicken Sie ihn

ca. 1 Sekunde lang in die Offnung. Hierdurch wird der Computer
zurlickgesetzt, der Speicher geléscht und der Computer kehrt wieder
zum normalen Betrieb zuriick.

Batterien einlegen

Legen Sie die Batterien in das Fach an der Unterseite des
Spielcomputers ein. Achten Sie hierbei darauf, dass Sie die Batterien
mit der korrekten Polaritat einlegen (+ an +). Der Spielcomputer piept,
wenn die Batterien richtig eingelegt worden sind. Anschlieend

wird auf dem LCD-Display die Grundstellung fiir eine Schachpartie
angezeigt. In der unteren Zeile ist jetzt auBerdem das Wort ,English”
(blinkend) zu sehen.

Z™N\ HINWEIS:
‘,@: Wenn das Display dunkel bleibt, setzen Sie den Spielcomputer
zurtick, indem Sie mit einem diinnen Gegenstand (z. B. einer
Biiroklammer) auf die RESET-Taste in der Offnung an der

Unterseite des Spielcomputers drticken.

9 | DE
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Auswahl der Sprache

Driicken Sie so lange auf die Pfeiltaste . oder w7, bis die
gewdlinschte Sprache angezeigt wird. Driicken Sie dann die ENTER-
Taste (Eingabetaste).

Sie kénnen jetzt eine Schachpartie beginnen. Der Computer fuihrt
seine Zuge in jeweils 10 Sekunden aus (siehe Modus auswahlen).
Wenn Sie ein anderes Spiel spielen m&chten, lesen Sie bitte das Kapitel
Die Spielauswahl.

HINWEIS:
Weitere Einstellungen kénnen Sie im Menti vornehmen
Andere Optionen.

Ein- und Ausschalten

Driicken Sie zum Einschalten die ON/OFF-Taste (Ein/Aus).

Der Spielcomputer schaltet sich im Normalfall automatisch aus,

wenn er 8% Minuten lang nicht benutzt wird. Das aktuelle Spiel wird
gespeichert, wenn der Spielcomputer ausgeschaltet wird, und kann zu
einem spateren Zeitpunkt fortgesetzt werden.Die Grundfunktionen
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DIE GRUNDFUNKTIONEN

Die Hilfefunktion

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

Das Hauptmenii

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

- N.SPIEL: (Neues Spiel) siehe Die Spielauswahl

- STUFE: (Schwierigkeitsstufe festlegen) siehe
Schwierigkeitsstufen
- DREHEN: (Brett umdrehen) siehe Seite wechseln

- OPTIONEN: (Einstellungen) siehe Andere Optionen

- WERTUNG: (Gewertetes Spiel) sieche Gewertetes Spiel

- STELLUNG: (Stellungseingabe) siehe Eingabe einer Stellung (#)
- TIPP: (Vorschlag anzeigen) siehe Tipps

Zeigen Sie zur Auswahl einer Option die entsprechende Option an und
driicken Sie dann die ENTER-Taste. (Wenn Sie die ESC-Taste driicken,
kehren Sie zur vorherigen Anzeige zuriick).

Die Spielauswahl
Wenn Sie im Hauptment N.SPIEL auswéhlen und dann wiederholt auf
a bzw. W driicken, konnen Sie alle 8 Spiele sehen:

«  SCHACH: siehe Schach

« DAME: sieche Dame

« REVERSI: siehe Reversi

«  4INR.: (=, Vierin einer Reihe”) siehe Vier in einer Reihe
«  FUCHS +G: (= ,Fuchs und Gans”) siehe Fuchs und Gans
«  HALMA: sieche Halma

«  NIM: siehe NIM

«  NORTH: (= ,Northcotes Spiel”) siehe Northcotes Spiel

11| DE
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Zeigen Sie zur Auswahl eines Spiels zunachst das gewiinschte Spiel
an und driicken Sie dann die ENTER-Taste. (Wenn Sie die ESC-Taste
driicken, kehren Sie zur vorherigen Anzeige zurtick.)

Spiele allgemein

Das LCD-Display zeigt das aktuelle Spiel mit Ihren Spielztigen und
den Spielziigen des Computers an. Bei einigen Spielen (Schach, Vier
in einer Reihe, Nim, Northcotes Spiel) missen vor Spielbeginn einige
Einstellungen vorgenommen 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 (] oder [l unten links
auf dem LCD-Display zeigt an, welche Seite (Weil oder Schwarz) als
Nachste spielt.

™\ HINWEIS:

',@: Auf dem Spielbrett stehen die Koordinaten jedes einzelnen Felds,
z. B. Al. Diese Koordinaten erscheinen in der unteren Zeile des
LCD-Displays, wenn ein Zug angekiindigt oder ausgefiihrt wird.

o] BEISPIEL:
“”é;" Der Schachcomputer zieht seinen Bauern von e7 nach e5. In der
unteren Zeile wird Folgendes angezeigt: # E7 E5

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 E5 und der Bauer ,springt” zwischen
e7 und e5. Driicken Sie auf das Feld e5, um den Bauern dort abzusetzen.

Wenn der Computer ,liberlegt® 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 ndchsten Zug aus (er tauscht also mit lhnen).

12
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HINWEIS:
',@: Wenn Sie beim Schachspielen versuchen, einen nicht erlaubten
Zug auszufiihren, sagt der Computer: ,lhr Zug ist nicht legal.” In
diesem Fall kbnnen Sie auf WHY? (Warum?) driicken, um eine
Erkldrung zu erhalten, z. B. , Sie diirfen nicht rochieren, weil lhr
Kénig schon gezogen hat.” Bei anderen Fehlern ist ein Summton
zu héren. Wenn dabei die Koordinaten aus der unteren Zeile
geldscht werden, fangen Sie lhren Zug von neuem an.

Die Spielregeln der bekanntesten (und umfangreichsten) Spiele
Schach, Dame und Reversi werden im Anschluss erklart. Die
Spielregeln der anderen Spiele sind in den jeweiligen Kapiteln erklart.

Am Spielende
Das Ergebnis am Ende des Spiels wird wie folgt angezeigt:

WG Weil3 gewinnt

SG Schwarz gewinnt

1:0 Erster Spieler gewinnt

0:1 Zweiter Spieler gewinnt

WG.29.:35 Weil gewinnt mit 35 zu 29 Steinen (bei Reversi)
(Beispiel)

UNENT Unentschieden

REMIS3 | G ingswiederholung nur schach)

REMIS 50 Unentschieden durch 50-Ziige-Regel (nur Schach)
PATT Unentschieden durch Patt (nur Schach)

13
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SCHACH

Modus auswahlen

Nachdem Sie aus der Liste der Spiele (Die Spielauswahl) SCHACH
ausgewahlt haben, kdnnen Sie wiederholt auf . bzw. o driicken,
um die ,Schachmodi” anzeigen zu lassen:

NORMAL: Spielgeschwindigkeit ist zundchst auf 10 Sekunden pro

Zug gesetzt

SCH. 30: Schnellschach: 30 Minuten pro Spieler pro Spiel
(siehe Schwierigkeitsstufen)

SCH. 25: Schnellschach: 25 Minuten pro Spieler pro Spiel
(siehe Schwierigkeitsstufen)

BLITZ 5: Blitzschach: 5 Minuten pro Spieler pro Spiel

(siehe Schwierigkeitsstufen)

GEWERTET:  Gewertetes Spiel: fur die Zlige des Spielers werden
Punkte vergeben (siehe Gewertetes Spiel)

AUFGABE: Siehe S. 31

MT.IN 2: Der Spielcomputer versucht, den Gegner in 2 Ziigen
matt zu setzen (siehe Schachprobleme)

o Spielvariante, bei der nur mit Kénigen und Bauern
gespielt wird (siehe Mit weniger Schachfiguren spielen)

o Spielvariante, bei der nur mit Kénigen, Springern und
Bauern gespielt wird (siehe Mit weniger Schachfiguren
spielen)

o Spielvariante, bei der nur mit Kénigen, Laufern und
Bauern gespielt wird (siehe Mit weniger Schachfiguren
spielen)

i, Spielvariante, bei der nur mit Kénigen, Tirmen und
Bauern gespielt wird (sieche Mit weniger Schachfiguren
spielen)

of: Spielvariante, bei der nur mit Kénigen, Damen und

Bauern gespielt wird (sieche Mit weniger Schachfiguren
spielen)

Zeigen Sie zur Auswahl eines Modus zunachst den gewtinschten
Modus an und driicken Sie dann die ENTER-Taste (mit ESC kehren Sie
wieder zur Liste der Spiele zuriick). Es wird empfohlen, fiir Ihre ersten
Spiele die Spielvariante NORMAL auszuwahlen.

DE| 14
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Spielregeln fiir Schach

Schachbrett und Schachfiguren

Jeder Spieler (,WeiB” und ,Schwarz") beginnt mit 16 Schachfiguren
in seiner jeweiligen Farbe: 1 Kénig, 1 Dame, 2 Tiirme, 2 Laufer,

2 Springer und 8 Bauern. Weil3e Figuren werden mit GroBbuch-
staben bezeichnet, schwarze Figuren mit Kleinbuchstaben.

e

S
Turm Laufer |Springer| Bauer
R/r L/I N/n P/p

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

Zu Beginn des Spiels werden die Schachfiguren wie folgt

aufgestellt:

15|DE
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« Schachziige
Weil3 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.

Der K6nig (mit Rochade)

Der Koénig bewegt sich ein Feld weiter und kann in jede Richtung
(vorwarts, riickwarts, seitlich oder diagonal) bewegt werden.
Auf die Rochade wird spéter naher eingegangen.

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

DE| 16
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Der Turm
Der Turm bewegt sich horizontal oder vertikal um eine beliebige
Anzahl Felder auf einmal.

Der Laufer
Der Laufer bewegt sich diagonal um eine beliebige Anzahl Felder
auf einmal.

HINWEIS:

Die Dame, der Turm und der Lédufer kénnen nicht (iber eine
andere Schachfigur springen. Die einzige Ausnahme ist die
Rochade (siehe Besondere Spielziige ,Rochade”), bei der
der Turm (iber den K6nig springt.

17
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Der Springer

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

HINWEIS:

Die bisher beschriebenen Schachfiguren kénnen gegnerische
Schachfiguren schlagen, indem sie sich in ihrer normalen
Weise bewegen.

Der Bauer

Der Bauer kann nur ein Feld vorwarts ziehen; er kann nicht riickwarts
ziehen. Der Bauer schldgt eine gegnerische Schachfigur, indem er
ein Feld diagonal vorwarts gezogen wird. Bei seinem ersten Zug
kann der Bauer zwei Felder vorwarts gezogen werden, wenn der
Spieler dies mochte (und wenn die Felder vor dem Bauern frei sind).

18
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Hier kann der wei3e Bauer e5 ein
Feld vorwarts ziehen oder den
schwarzen Turm f6 schlagen. Die
schwarzen Bauern kénnen nicht
gezogen werden.

Es gibt 2 weitere besondere Ziige
fuir den Bauern: das Schlagen en
passant (,im Vortibergehen”) und
die Bauernumwandlung.
Angenommen, einer |hrer Bauern
steht auf seinem Anfangsfeld und ein gegnerischer Bauer kann
ihn schlagen, falls er ein Feld nach vorn zieht. Die Regeln besagen,
dass der gegnerische Bauer den Ihrigen in genau der gleichen
Weise auch dann schlagen kann, wenn dieser zwei Felder vorriickt.
Dieses Schlagen en passant kann jedoch nur als unmittlebare
Antwort auf den Doppelschritt Ihres Bauern erfolgen.

Der weil3e Bauer kann ein oder zwei Felder vorwarts ziehen. In
beiden Fallen kann ihn der schwarze Bauer im nachsten Zug
schlagen. In der rechten Abbildung ist die Stellung gezeigt,
nachdem der Bauer geschlagen wurde.

Wenn ein Bauer das andere Ende des Bretts erreicht, wird er

in eine Dame, einen Turm, einen Laufer oder einen Springer
umgewandelt. Der Spieler wahlt die Schachfigur aus
(normalerweise eine Dame) und stellt sie auf das Feld, auf das sein

Bauer gerade vorgerickt ist. Der Bauer wird vom Brett genommen.

19
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« Schach und Schachmatt: Das Spiel gewinnen
Eine Schachfigur gilt als bedroht, wenn eine gegnerische Figur in
einer Position steht, in der diese sie beim nachsten Zug schlagen
kann. Wenn Ihr Kénig durch den letzten Zug lhres Gegners
bedroht wird, steht der Kénig im Schach. Sie mussen sich jetzt aus
dem Schach herausbewegen. Ein Zug, der Ihren eigenen Konig im
Schach belasst (oder in Schach setzt) ist nicht erlaubt.

Hier ist Weill vom schwarzen Turm in Schach gesetzt. Weil hat drei
Méglichkeiten. Er kann:

« seinen Konig in die Ecke bewegen,

« seinen Springer vor den Konig stellen oder

« den Turm mit seiner Dame schlagen.

Wenn ein Spieler, dessen Konig im Schach steht, sich nicht aus dem
Schach herausbewegen kann, hat sein Gegner ihn schachmatt
gesetzt und damit gewonnen.

DE | 20
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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.

Vor der Rochade. Weil hat kurz rochiert.
Schwarz hat lang rochiert.

Die Rochade ist in folgenden Situationen nicht erlaubt:

« Wenn zwischen dem Konig und dem Turm eine Schachfigur
steht.

« Wenn der Kénig oder der Turm, mit dem die Rochade gemacht
werden soll, vorher gezogen wurde.

«  Wenn der Kénig gerade im Schach steht.

«  Wenn das Feld, tiber das der Konig springen muss (bzw. das
Feld, auf dem der Kénig landet) von einer gegnerischen
Schachfigur bedroht ist.

Patt — unentschiedenes Spiel

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

21
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Hier ist Schwarz an der Reihe. Sein
Konig ist nicht im Schach, aber jeder
Zug, den er machen wiirde, wirde
ihn in Schach setzen. Schwarz
verfligt also Uber keinen legalen
Zug und das Spiel ist darum Patt.

Ein Remis kann auch ausgesprochen
werden, wenn genau die gleiche
Stellung 3 Mal vorkommt, jeweils mit
demselben Spieler am Zug, oder wah-
rend 50 aufeinander folgenden Ziigen fiir jede Seite keine Schachfigur
geschlagen wurde und kein Bauer vorwarts gezogen ist. Ein Remis kann
auch einfach durch Einigung zwischen den Spielern entstehen.

Ziehen der Figuren

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

Wenn Sie auf eine lhrer 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.

Wahrend der Spielcomputer seinen eigenen Schachzug anzeigt, kann

das Hauptmenii aufgerufen werden, das in diesem Fall eine weitere

Option (BEWERTEN) enthélt. Wenn Sie diese Option auswahlen,

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.

« M2: DerComputer kann in 2 weiteren Ziigen Schachmatt
erzwingen.
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« Buch: Der Schachzugistim ,Buch” des Spielcomputers fir
Standarderoffnungsziige.

N\ HINWELS:
/@\ Die Bewertung wird in Bauern (je 100 Punkte) vorgenommen.

Wenn der Computer ,Vorsicht!” oder ,Sind Sie sicher?” sagt, hat er eine
Trainer-Meldung fir Sie (siehe Trainer). Sie konnen diese Meldung
ignorieren, indem Sie auf ESC driicken.

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 .. oder W, um die Figur
auszuwadhlen, 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 ENTER-Taste).
Wenn der Spielcomputer seinen eigenen Bauern umwandelt,
wahlt er immer eine Dame.
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Schwierigkeitsstufen

So andern Sie die Schwierigkeitsstufe:

1. Wabhlen Sie aus dem Hauptmen die Option Stufe aus.

2. Driicken Sie wiederholt auf .4 oder W, um die verschiedenen
Schwierigkeitsstufen anzuzeigen.

3. Dricken Sie die ENTER-Taste, wenn die gew{inschte Stufe
angezeigt wird.

Es stehen 30 Schachstufen zur Auswahl:

- 4 ,Spal3“-Stufen fir Anfanger. Bei diesen Stufen (,SpaB3 1“ ist die
niedrigste Stufe) macht der Spielcomputer absichtlich Fehler.

« 15 Zeit-Stufen fur Zuge, z. B. 10 S/Z (= 10 Sekunden pro Zug).
Wenn die Trainer-Funktion (siehe S. 54) deaktiviert ist, zieht der
Spielcomputer seine Figuren innerhalb der festgelegten Zeit. Ist
die Funktion aktiviert, nimmt sich der Spielcomputer etwas mehr
Zeit.

« 10 Zeit-Stufen fir Spiele, z. B. 30 M./PT (= 30 Minuten pro Partie).
Jeder Spieler muss all seine Zlge innerhalb der festgelegten
Gesamtbedenkzeit ausfiihren. Die bisher verbrauchte Bedenkzeit
wird auf dem LCD-Display angezeigt. Das Symbol (D) bedeutet,
dass momentan ein Zeitspiel gespielt wird.

Wenn die Zeit ablauft, zeigt der Computer je nach Situation ent-
weder ,Ich gewinne” oder ,Sie gewinnen” an. Das Spiel kann aber
in diesem Fall im normalen Modus fortgesetzt werden: Driicken
Sie hierzu entweder auf ESC und ziehen Sie dann eine Figur oder
driicken Sie, wenn der Computer gerade an der Reihe ist, auf SWAP.
Spiele Uber 5, 25 und 30 Minuten kdnnen direkt durch Auswahl des
entsprechenden Modus (siehe S. 17) begonnen werden.

+ 1 Stufe ohne Zeitbegrenzung (Unbegrenzt) - normalerweise
,Uberlegt” der Spielcomputer so lange, bis Sie auf SWAP driicken.

HINWEIS:

Der Computer schaltet sich nicht von selbst aus (S. 13), wenn
gerade ein Zug berechnet wird (z. B. in der Stufe
,Unbegrenzt”), oder wenn die Uhr des Spielers in einem

LZeitspiel” lduft.
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Mit weniger Schachfiguren spielen

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

Gewertetes Spiel ({ ©)

Bei einem gewerteten Spiel gibt Ihnen der Spielcomputer:

«  Punkte (von 0-6) fur jeden Zug,

« eine Wertung fir Ihr momentanes Spiel, sofern beide Seiten
mindestens 10 Zuge ausgefiihrt haben und

« eine Wertungszahl fiir alle lhre Spiele, die ausgewertet worden sind.

So spielen Sie ein gewertetes Spiel:

«  Wabhlen Sie aus der Liste der Schachmodi die Option GEWERTET.

+  Wabhlen Sie Giber . oder W und die ENTER-Taste das Zeitlimit in
Sekunden pro Zug aus.

Z™N\ HINWEIS:
Beim ,gewerteten” Modus gilt das normale Stufensystem (siehe
Schwierigkeitsstufen) nicht.

Die Symbole } und (D zeigen, dass sich der Spielcomputer im
gewerteten Modus befindet. Die verbleibende Zeit fiir den
momentanen Zug wird auf dem Display angezeigt. Je weniger Zeit
Sie fiir einen Zug benoétigen, desto mehr Punkte erhalten Sie. Wenn
die Zeit abgelaufen ist, konnen Sie Ihre Figur trotzdem noch ziehen,
erhalten daftir aber weniger Punkte.

Die fiir hren Zug erhaltenen Punkte werden durch mehrere Piepténe
angegeben. Ein langer, tiefer Summton bedeutet 0 Punkte. Die
bisherige Gesamtpunktzahl wird 3 Sekunden lang angezeigt.
Wahrend dieser Zeit konnen Sie die ENTER-Taste drlicken, um lhren
momentanen Prozentsatz zu sehen und erneut die ENTER-Taste
driicken, um lhre Wertung fiir das Spiel zu sehen.

Wenn Sie die Durchschnittsbewertung fiir alle bisherigen Spiele sehen

mochten, wahlen Sie aus dem Hauptmenti die Option WERTUNG aus.
Drticken Sie zwei Mal auf ESC, um weiterzuspielen.
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Schachprobleme (Schachmatt in 2 oder 3 Ziigen)

Der Spielcomputer kann ein Schachmatt-Problem in 3 Ziigen I16sen

(sofern hierbei kein Bauer in einen Turm, Laufer oder Springer

umgewandelt wird):

- Stellen Sie die Figuren wie hier beschrieben auf: Spielregeln fiir
Schach = Schachbrett und Schachfiguren.

«  Wahlen Sie die Stufe mit ,Unbegrenzt” (siehe
Schwierigkeitsstufen) aus.

« Dricken Sie auf SWAP. Sofern es eine Losung gibt, analysiert der
Spielcomputer die Stellung so lange, bis er die Losung findet, und
zeigt dann den ersten Zug der Losung an.

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

AuBerdem gibt es eine besondere Funktion fiir Schachmatt in 2 Ziigen
mit 10 Standard-Problemstellungen. Wahlen Sie zum Verwenden
dieser Funktion die Option ,MT. IN 2“ aus der Liste der Schachmodi
aus. Drucken Sie dann wiederholt . oder w, um die 10 Probleme
plus eine weitere Option (S-E, ,Stellungseingabe”) anzuzeigen.

Um das momentan angezeigte Problem auszuwahlen, driicken Sie die
ENTER-Taste. Driicken Sie dann auf SWAP, der Computer sucht eine
L6sung und zeigt sie an.

Wenn Sie die ENTER-Taste drlicken, wahrend S-E angezeigt wird,
gelangen Sie in den ,Aufstellungsmodus”. AnschlieBend kénnen Sie
z.B. eine Problemstellung aus einer Zeitschrift nachstellen. Driicken
Sie, wenn Sie den Aufstellungsmodus verlassen haben, auf SWAP; der
Computer sucht daraufhin nach einem Schachmatt in 2 oder 3 Ziigen.

So verwenden Sie diese Funktion:

1. Wahlen Sie aus der Liste der Schachmodi (siehe Modus
auswahlen) die Option ,Aufgabe”.

2. Wahlen Sie eine Ubungsnummer (iber .. und W und die ENTER-
Taste aus. Das Symbol [] oder [l zeigt, welche Seite den nachsten
Zug ausfihrt, und eine tiber das Display laufende Meldung zeigt
die Aufgabe an, z. B. ,Finden Sie den Zug, der zum Matt fihrt!“
(Das heif3t, dass Sie das Matt in der kleinsten moglichen Anzahl
von Ziigen erzwingen miissen.) Das blinkende Symbol { bedeutet,
dass die Stellung auf dem Brett eine Ubung ist.

3. Spielen Sie den Zug, der lhrer Meinung nach richtig ist.
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«  Wenn lhr Zugrichtig ist

«  Der Computer spricht einen passenden Satz, z. B. ,Ihr Zug
wird matt setzen”, und zeigt Ihre Punkte fiir diese Ubung an.
Driicken Sie w7, wenn Sie |hren Prozentsatz fiir alle bisher
gelésten Ubungen sehen méchten.

- Driicken Sie die ENTER-Taste; die ndchste Ubungsnummer
wird angezeigt. Driicken Sie die ENTER-Taste erneut, um diese
Ubungsnummer auszuwéhlen oder verwenden Sie . und o~
und die ENTER-Taste, um eine andere Ubung auszuwahlen.

«  Wenn lhr Zug falsch ist

+  Der Computer summt und spricht einen passenden Satz, z. B.
.Ziehen Sie das nicht!”

+  Sie konnen jetzt auf WHY? driicken, um weitere Erklarungen zu
erhalten, z. B. ,Das wird nicht Schachmatt.” Wenn Sie ein 2. Mal
auf WHY? driicken, sagt Ihnen der Computer den richtigen Zug
an, z. B. ,Der weiBe Turm auf a2 kann nach e2 ziehen”.

«  Sie konnen W driicken, um lhren Zug zuriickzuziehen (siehe

Ziige zuriicknehmen) und einen anderen Zug auszuprobieren.

Sie erhalten 6 Punkte, wenn lhr erster Versuch richtig ist, 4 Punkte,
wenn |hr zweiter Versuch richtig ist, und 2 Punkte, wenn lhr dritter
Versuch richtig ist. Wenn der Spielcomputer Ihnen die Lésung gezeigt
hat, erhalten Sie keine Punkte. Wahrend einer Ubung kann Ihre
Punktzahl (in Prozent) als Eintrag im Hauptmeni gesehen werden.
Wenn Ubungen iibersprungen wurden (z. B. wenn nach Ubung 5 zu
Ubung 10 gegangen wird), beginnt der Prozentsatz wieder bei Null.

Schachiibungen (})
Der Computer hat 100 Ubungsstellungen, in denen Sie versuchen
konnen, den richtigen Zug zu finden.

Sofern lhr (richtiger oder falscher) Zug nicht sofort matt setzt, konnen Sie
auf SWAP driicken und von der momentanen Stellung aus gegen den
Computer spielen. Hierdurch kénnen Sie ausprobieren, welche Folgen lhr
Zug haben wiirde. Dies ist praktisch, um zu sehen, wie Sie Ihren Gegner
schachmatt setzen konnen. In dieser Situation sind gewisse Funktionen
(Tipps wie, z. B. Zurtickziehen von Ziigen) nicht verfligbar.
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Spielregeln fir Dame

.

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:

a b ¢ d e f g h

Die Spieler ziehen abwechselnd einen Stein. Schwarz fangt an. Das
Ziel des Spiels ist, alle Steine des Gegners entweder zu erobern
oder so zu blockieren, dass sie nicht mehr ziehen kénnen.
Manchmal kann kein Spieler gewinnen. Dies ist oftmals der Fall,
wenn nur noch ein paar Spielsteine (die gleiche Anzahl auf jeder
Seite) Ubrig bleiben.

Spielsteine ziehen

Zu Beginn wird jeder der 24 Spielsteine als Stein bezeichnet.
Normalerweise bewegt sich der Stein ein Feld diagonal vorwarts
auf ein leeres Feld. In der Ausgangsstellung kann der schwarze
Stein auf ¢3 zum Beispiel nach b4 oder d4 ziehen. Als Antwort
darauf kann Weil3 seinen Stein von b6 nach a5 oder c5 oder seinen
Stein auf h6 nach g5 ziehen usw.
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Gegnerische Spielsteine schlagen

Ein Stein schlagt einen gegnerischen Spielstein, indem er zwei Felder
vorwarts entlang der Diagonale zieht und dabei tiber 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 kénnen,
MUSSEN Sie ihn schlagen.

N W A U O N

In dieser Stellung hat Schwarz die Wahl zwischen zwei Varianten:

« Der Stein auf c3 kann den weif3en Spielstein auf d4 schlagen,
indem er Gber ihn springt und auf e5 landet.

« Der Stein auf e3 kann den gleichen weif3en Spielstein schlagen,
indem er nach c5 springt.

In beiden Fallen wird der Spielstein, der den gegnerischen
Spielstein schlagt, anschliefend selbst geschlagen. Danach wird
jeder Spieler einen weiteren gegnerischen Spielstein schlagen.

Wenn ein Spielstein, der einen gegnerischen Spielstein schlagt, 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 weilen Spielstein auf b2
schlagen und auf c3 landen. Der gleiche Spielstein muss dann nach
a5 springen (und dabei den weiflen Spielstein auf b4 schlagen) und
dann nach c7 springen (und dabei den Spielstein auf b6 schlagen).
Die Regel tiber das Schlagen mehrerer Spielsteine besagt nicht,
dass Sie so viele Spielsteine in einem Zug schlagen miissen, wie
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Sie konnen. In der rechten Stellung kann und muss der schwarze
Spielstein auf c1 nach e3 springen und dabei den weilen
Spielstein auf d2 schlagen. Danach hat der schwarze Spielstein
zwei Moglichkeiten. Er kann nach g5 und dann nach e7 springen
und dabei die weillen Spielsteine auf f4 und f6 schlagen oder nach
c5 springen und dabei den wei3en Spielstein auf d4 schlagen.

Spielziige mit der Dame

Wenn ein Spielstein die gegnerische Grundlinie erreicht, wird er
zur Dame beférdert. Auf einem traditionellen Damebrett wird
hierzu ein zweiter Stein auf den Stein gesetzt. Damen konnen
sich rlickwarts und vorwérts bewegen und in beiden Richtungen
gegnerische Spielsteine schlagen.

Hier hat Weil3 eine Dame auf d2
und Schwarz eine Dame auf a5.
Wenn Weil} an der Reihe ist, kann
seine Dame nach c1, e1, c3 oder e3
ziehen. Wenn Schwarz an der Reihe
ist, springt seine Dame auf a5 nach
c3 und schlagt den weilRen
Spielstein auf b4. Die Dame kann
dann entweder nach e5 springen
(und den Spielstein auf d4
schlagen) oder nach el springen
(und die Dame auf d2 schlagen).
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<1 HINWEIS:

',@: Ein Stein, der die gegnerische Grundreihe durch einen
Schlagzug erreicht und zur Dame gekrént wird, darfim
gleichen Zug keinen weiteren gegnerischen Spielstein
schlagen.

Zige ausfiihren

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 Gber mehrere Steine springen wollen,
driicken Sie jedes Feld, auf dem der Spielstein landen soll.

« Spielzug des Spielcomputers
Das LCD-Display zeigt blinkend das Feld an, von dem ein Spielstein
gezogen werden soll, und das Feld, auf den der Stein gezogen
werden soll (z. B. D6C5). Driicken Sie auf das Feld D6 und dann
auf das Feld C5, um den Stein zu ziehen. Wenn ein Spielstein tiber
mehrere Steine springen soll, driicken Sie jedes Feld, das auf dem
LCD-Display blinkt.

Wenn ein Stein geschlagen wurde, wird in der unteren Zeile
z.B. E5=X angezeigt. Driicken Sie das Feld, um den Stein
wegzunehmen, der auf diesem Feld geschlagen wurde.

Wenn ein Stein die gegnerische Grundreihe erreicht, wird auf dem
LCD-Display z. B. A1= @ angezeigt. Driicken Sie auf das Feld, um
den Stein durch eine Dame zu ersetzen (auf dem LCD-Brett durch
das Symbol A angezeigt).
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REVERSI

Spielregeln fiir Reversi

DE

Brett und Spielsteine

Bei Reversi verwenden die Spieler einen Satz aus 64 Spielsteinen,
die auf einer Seite weill 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 (WeiB) hat 32 Spielsteine, bei denen die
weil3e 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.

Spielbeginn

Schwarz setzt einen Spielstein auf eines der vier Felder in der
Mitte: d4, e4, d5 oder e5. Weil8 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 Weil3
setzt einen Spielstein auf das letzte freie Feld in der Mitte. An
diesem Punkt gibt es zwei mégliche Muster:
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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, zusammenhangenden Reihe zwischen diesem neuen
Spielstein und einem anderen Spielstein des gleichen Spielers
eingeschlossen sind.

Die betreffenden 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 weien Spielstein auf e4 zwischen
den schwarzen Spielsteinen auf f4 und d4 einschlieen. Schwarz
konnte auch einen Spielstein auf f3, f5 oder f6 setzen. In der
rechten Stellung kann Schwarz einen Spielstein auf c5, d6, e3 oder
f4 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.

In der linken Stellung unten kann Schwarz einen Spielstein auf e2
setzen. Hierdurch sind die wei3en Spielsteine auf €3, e4 und e5 in
einer ununterbrochenen Reihe zwischen dem neuen schwarzen
Spielstein und dem schwarzen Spielstein auf e6 eingeschlossen.
Die 3 weil3en Spielsteine werden umgedreht und sind damit
schwarz. Sie wurden geschlagen, bleiben aber auf dem Brett.

Ein Spielstein kann im Spielverlauf mehrmals seine Farbe wechseln
und es konnen mehrere Reihen auf einmal umgedreht werden.
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Wenn Weil3 in der rechten Stellung (oben) einen Spielstein auf g4
setzt, werden hiermit Spielsteine in 3 Richtungen geschlagen: f5-
e6-d7, f4 und f3-e2.

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.

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.

Zige ausfiihren

Driicken Sie mit lhrem 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 Weil3 und Schwarz angezeigt. Driicken Sie auf das
Feld, um den Stein umzudrehen.

Wenn der Schachcomputer passen muss
Der Schachcomputer piept 3 Mal, auf dem Display wird kurz PASSE
angezeigt und Sie sind erneut an der Reihe.

Wenn Sie passen miissen

Auf dem Display wird PASSEN angezeigt. Driicken Sie die ENTER-
Taste. Das Spiel wird fortgesetzt.
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VIER IN EINER REIHE

Das Spiel findet in einem beschrankten Bereich des Spielbretts mit 8 x
8 Feldern statt:

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 kénnen die Anzahl der Reihen mit .. oder w dndern. Driicken
Sie, wenn das Spielfeld die gewtinschte GroBe hat, die ENTER-Taste.

Ein Spieler setzt einen weien Stein auf das Brett, anschlieBend setzt
sein Gegner einen schwarzen Stein auf das Brett und das Spiel wird
abwechselnd fortgesetzt. Jeder Stein muss auf ein freies Feld am
unteren Rand einer Spalte bzw. auf das nachste freie Feld tiber einem
schon vorhandenen Stein gesetzt werden.

BEISPIEL:
&ﬂ Weil spielt bei el, Schwarz bei d1. Wei spielt danach bei e2.
Schwarz kann jetzt bei al, b1, c1, d2, e3, f1 oder g1 spielen.

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

Spielende

Sieger ist, wer zuerst eine Reihe (horizontal, vertikal oder diagonal)
mit 4 oder mehr Steinen hat. Hat kein Spieler eine Reihe, wenn das
Spielfeld voll ist, geht das Spiel unentschieden aus.
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FUCHS UND GANS

Ein Spieler hat vier weil3e Steine (die ,Ganse”), die auf b8, d8, f8 und
h8 starten. In jeder Runde bewegt der Spieler eine Gans diagonal
vorwarts 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 vorwarts oder
rickwarts auf ein benachbartes freies Feld).

Wenn Sie den Fuchs spielen wollen

Beginnen Sie damit, lhr Startfeld auszuwahlen: a1, c1, e1 oder g1.
Setzen Sie einen schwarzen Stein auf das Feld, driicken Sie darauf und
anschlieBend auf die ENTER-Taste.

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

Wenn Sie die Ganse spielen wollen

Beginnen Sie das Spiel, indem Sie auf SWAP driicken. Setzen Sie den
Fuchs auf das Startfeld (wie auf dem LCD-Display angezeigt). 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 Stein bewegt werden soll (wird auf
dem LCD-Display angezeigt), und dann auf das Feld, zu dem der Stein
bewegt werden soll (wird ebenfalls auf dem LCD-Display angezeigt).

Spielende
Wenn sich ein Spieler nicht mehr bewegen kann, hat sein Gegner
gewonnen.
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Jeder Spieler hat 10 Steine, die zu Anfang des Spiels in der unteren
Ecke zur rechten Seite des Spielers aufgestellt werden.

Weil} fangt an. Wenn ein Spieler an der Reihe ist, bewegt er einen Stein
auf eine der folgenden beiden Weisen:

Der Stein kann zu jedem benachbarten freien Feld verschoben
werden, z. B. von el nach d1, d2 oder e2.

Er kann Uiber einen benachbarten Stein (einer beliebigen Farbe) auf
das dahinter liegende freie Feld springen. Der Stein auf g1 (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).

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.
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Uber mehrere Steine springen

Ein Stein, der auf ein Feld springt, von dem ein weiterer Sprung
moglich ist, darf diesen Sprung als Teil des gleichen Zuges ausfiihren
(was jedoch nicht wie beim Dame-Spiel obligatorisch ist). In einem
Zug sind maximal 8 Spriinge erlaubt (wobei aber nicht 2 Mal auf dem
gleichen Feld gelandet werden darf). Driicken Sie, wenn Sie tiber
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 blinkend an, von dem ein Stein bewegt
werden soll und das Feld, zu dem ein Stein bewegt werden soll. Wird
zum Beispiel ABC6 angezeigt, driicken Sie das Feld A8 und dann das
Feld C6, um den Stein zu verschieben. Wenn mit einem Stein Giber
mehrere Steine gesprungen werden soll, driicken Sie nacheinander
auf die Felder, die im Display blinken.

Ziel des Spiels

Den Startbereich Ihres Gegners zu besetzen. Sie verlieren, wenn Ihr
Startbereich nach dem ersten Zug vollstandig (von Steinen einer oder
beider Farben) besetzt ist.
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In der Standardausgangsstellung liegen 4 Stapel mit Steinen vor:

j1_H B N
.I.[].I.I
‘Jll_Sleoll M |
 He@ W
ool M |
I[]II.

Die Spieler nehmen abwechselnd Steine vom Brett. Wenn ein Spieler
an der Reihe ist, nimmt er Steine aus einem bestimmten Stapel. Er
kann dabei entweder den ganzen Stapel, nur einen Stein oder eine
beliebige Anzahl Steine nehmen. Der Spieler, der den letzten Stein
vom Brett nimmt, gewinnt sofern zu Spielbeginn nicht das Gegenteil
vereinbart wurde.

Vor Spielbeginn

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

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

Driicken Sie die ENTER-Taste, wenn Sie von der Standard-
Ausgangsstellung spielen mochten.
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Wenn Sie von einer anderen Ausgangsstellung spielen mochten:
Driicken Sie . oder w (hierdurch wird SPALTEN? angezeigt).
Driicken Sie auf ein Feld in einer der Spalten c-h. Diese Spalte wird den
ganz rechten Stapel mit Steinen enthalten.

Driicken Sie die ENTER-Taste. Die Anzahl Steine in jedem Stapel wird
zuféllig bestimmt. Setzen Sie die Steine wie auf dem LCD-Display
angegeben auf das Brett.

Spielverlauf

Driicken Sie auf den obersten und den untersten Stein, den Sie
entfernen méchten. 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.
3. Entfernen Sie diesen Stein und alle dartiber liegenden Steine.
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NORTHCOTES SPIEL

Die normale Ausgangsstellung sieht wie folgt aus:

Der Spieler mit den weif3en Steinen beginnt, indem er einen Stein
nach vorn bewegt. Der Stein kann so weit nach vorn bewegt werden,
wie es der Spieler méchte, muss aber vor dem schwarzen Stein in der
gleichen Spalte stoppen.

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 vereinbart wurde.

Vor Spielbeginn

In der unteren Zeile wird LV (=, Letzter verliert”) oder LG (= ,Letzter
gewinnt”) angezeigt. Sie kdnnen zwischen den beiden Modi mit .
oder W wechseln. Driicken Sie die ENTER-Taste, wenn die gewtiinschte
Option angezeigt wird.

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

Driicken Sie die ENTER-Taste, wenn Sie von der
Standardausgangsstellung spielen mochten.
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Wenn Sie von einer anderen Ausgangsstellung spielen mochten:
Driicken Sie . oder w (hierdurch wird SPALTEN? angezeigt).
Driicken Sie auf ein Feld in einer der Spalten c-h. Alle Steine rechts von
dieser Spalte werden weggenommen.

Driicken Sie die ENTER-Taste. Die schwarzen Steine werden zufallig
angeordnet. Achten Sie darauf, dass die Position auf dem Spielbrett
mit der auf dem LCD-Display Gibereinstimmt.

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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BESONDERE FUNKTIONEN

Schwierigkeitsstufen (alle Spiele auB3er Schach)
Bei allen Spielen auBer Schach sind die Stufen von 1 bis 10
durchnummeriert. Stufe 1 ist die schnellste und schwachste.

So zeigen Sie die Schwierigkeitsstufe an und andern diese:

1. Wabhlen Sie aus dem Hauptmeni die Option STUFE. Die Stufe blinkt
jetzt.

2. Dricken Sie so oft auf . oder w, bis die gewiinschte
Schwierigkeitsstufe angezeigt wird.

3. Dricken Sie die ENTER-Taste. Sie konnen jetzt weiterspielen.

Tipps

Wahlen Sie, wenn lhnen der Spielcomputer einen Zug vorschlagen
soll, aus dem Hauptmeni 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 méchten, die ENTER-Taste.
Der Spielcomputer leitet Sie jetzt dazu an, den Zug auszufihren.

Zige zuriicknehmen

Wenn Sie ein ,Von“-Feld gewahlt haben, dann aber lhre Meinung
andern, kdnnen Sie nochmals auf das Feld (oder auf ESC) driicken und
erneut starten.

Wenn Sie Ihren Zug und den Zug des Spielcomputers ausfiihren,
mochten Sie diese Zuge eventuell wieder Zurtickziehen und

einen anderen Zug spielen. Driicken Sie zum zurtickziehen eines
Zugs auf .. In einigen Fallen missen Sie einfach nur den Stein
zuruickschieben, indem Sie das Feld ,Nach” und ,Von” driicken. In
anderen Fallen miissen geschlagene Steine wieder auf das Brett
gesetzt oder Reversi-Steine wieder umgedreht werden usw. Driicken
Sie in allen diesen Fallen 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 tibereinstimmt. 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 riickgangig
machen, und die riickgdngig gemachten Ziige kénnen anschlieSend
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mit der Taste . wiederholt werden. Bei anderen Spielen konnen nur
die letzten beiden Zlge riickgangig gemacht werden.

Seite wechseln (®)

Bei allen Spielen auBer Reversi, ,Vier in einer Reihe” und Nim konnen
Sie das Brett umdrehen. Wahlen Sie zum Umdrehen des Bretts aus
dem Hauptmendi 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 missen, da Feld C3 jetzt beispielsweise wie Feld f6 behandelt
wird.

Eingabe einer Stellung ( #)

Sie konnen Spielfiguren in einer bestimmten Stellung auf dem Brett

aufstellen, zum Beispiel um ein Schachproblem aus einer Zeitschrift

nachzustellen. Wahlen Sie hierzu zundchst aus dem Hauptment

(siehe S. 14) die Option STELLUNG aus. In der unteren Zeile wird jetzt

Folgendes angezeigt:

- Das Farbsymbol[]oder [l

- Das Symbol #, das anzeigt, dass sich der Schachcomputer im
Aufstellungsmodus befindet.

- Das Symbol eines Spielfigurentyps (auf3er bei Nim).

- Die Koordinaten eines Felds, auf das eine Figur gesetzt bzw. aus
dem eine Figur entfernt werden kann.

=™\ HINWEIS:
~Aw\" ) BeiVierin 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.

Wahrend sich der Schachcomputer im Aufstellungsmodus befindet,
haben Sie folgende Moglichkeiten:

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

=) Beim Spiel Northcotes kénnen 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 L6schen einer ganzen Spalte auf die Spalte
und dann auf ESC; wenn Sie die Gré3e eines Stapels dndern
méchten, driicken Sie auf die Spalte und dann auf das Feld,
auf dem der oberste Stein sein soll.

« Ganzes Brett I6schen
Driicken Sie wiederholt auf .a oder w7, bis in der unteren Zeile
,Loschen?” angezeigt wird. (Als Alternative driicken Sie auf ein
leeres Feld dann auf ESC). Driicken Sie dann die ENTER-Taste. (Beim
Spiel Northcotes kann das Brett nicht geldscht werden.)

» Einen Figur-/Steintyp auswahlen, der auf das Brett gesetzt
werden soll:
Driicken Sie wiederholt auf . oder w7, bis die gewtlinschte Figur
oder der gewlinschte Stein in der unteren Zeile angezeigt wird (nur
Schach und Dame).

« Farbe andern (C]/ )
Driicken Sie auf SWAP.

« Eine Figur/einen Stein in der aktuellen Farbe (und vom aktuellen

Typ) auf das Brett setzen:

Driicken Sie das gewtinschte Feld und dann die ENTER-Taste.

- Dricken Sie bei Vier in einer Reihe auf die Spalte und dann auf
die ENTER-Taste, um einen Stein einzufligen.

+ Driicken Sie bei Nim auf die Spalte und dann auf das oberste
Feld fiir den Stapel.

+ Driicken Sie beim Spiel Northcotes einfach auf das gewtinschte
Feld und der Stein wird aus seinem bisherigen Feld in der
Spalte auf dieses Feld verschoben.

HINWEIS:
Wenn beim Schachspiel ein Kénig auf das Brett gesetzt wird,
wird der Kénig derselben Farbe automatisch von seinem

momentanen Feld entfernt.
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Achten Sie darauf (wenn Sie alle Spielfiguren/-steine aufgestellt
haben), dass die aktuelle Farbe die Farbe ist, die den nachsten Zug
macht. Gehen Sie dann wie folgt vor:

Driicken Sie wiederholt auf .. oder w7, bis in der unteren Zeile
,Bereit?” angezeigt wird. Driicken Sie dann die ENTER-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.

Falls von der neuen Stellung aus kein Spiel moglich ist, wird auf
dem Display ,???" angezeigt und der Spielcomputer bleibt im
Aufstellungsmodus. Wenn Sie auf HELP drticken, erhalten Sie
Erklarungen: Beim Schachspiel fehlt moglicherweise ein Kénig
oder der Spieler, der am Zug ist, bietet dem Gegner Schach. Nun
konnen Sie die Stellung auf dem Brett so @andern, dass ein Spiel
moglich ist. Wollen Sie dagegen die Stellungseingabe abbrechen,
driicken Sie wiederholt auf .. oder w7, bis in der unteren Zeile
,Abbruch?” angezeigt wird. Driicken Sie dann die ENTER-Taste, um
zum Hauptmenti zurtickzukehren.

<1 HINWEIS:
<) Beim Schachspiel ist keine Rochade mit einer Figur méglich,
die im Aufstellungsmodus auf das Brett gesetzt wurde. Wenn
Sie eine Stellung aufbauen wollen, in der rochiert werden
darf, kénnen Sie von der Grundstellung ausgehen und die
Kénige und Tiirme aufihren Feldern belassen, wéhrend alle
gewdinschten Figuren umgestellt werden.
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ANDERE OPTIONEN

Wenn Sie aus dem Hauptmen den Eintrag OPTIONEN auswahlen,
kénnen Sie eine Reihe von Optionen einstellen. Es wird zunachst die
erste Option aus dem Untermenu ,Optionen” angezeigt. Driicken Sie
wiederholt auf . oder W, um alle Optionen anzuzeigen:

TON: siehe Ton

STIL: (nur Schach) siehe Stil

KONT.: (= LCD-Kontrast) siehe LCD-Kontrast

SR: (= Schiedsrichter) siehe Schiedsrichter-Funktion

SPRACHE: siehe Sprache
LEHRER: (nur Schach) siehe Trainer

Zeigen Sie zur Auswahl einer Option die entsprechende Option an
und driicken Sie dann die ENTER-Taste. Mit ESC kehren Sie wieder zum
Hauptmenu zuriick.

Ton

Die Lautstarke der gesprochenen Meldungen und der Téne lasst sich

wie folgt dndern:

4. Wabhlen Sie aus dem Untermenti ,Optionen” die Option TON aus.

5. Verwenden Sie . oder w7, um die Einstellungen 0-3 anzuzeigen.

6. Drticken Sie die ENTER-Taste, wenn die gewtinschte Lautstarke
gefunden ist.

7. Dricken Sie 2 Mal auf ESC, um zum Spiel zurtickzukehren.

Wenn der Ton ausgeschaltet ist (0), zeigt der Schachcomputer 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 I6schen.

Stil

So legen Sie den Schachstil des Spielcomputers fest:

1. Wabhlen Sie aus dem Untermenii Optionen die Option STIL aus.

2. Verwenden Sie . oder w7, um die 5 Stile anzuzeigen: Normal,
Aktiv, Aggressiv, Sehr passiv, Passiv.
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3. Dricken Sie ENTER, wenn der gewtinschte Stil angezeigt wird.
4. Driicken Sie 2 Mal auf ESC, um das Spiel fortzusetzen.

LCD-Kontrast

So andern Sie den Kontrast:

1. Wabhlen Sie aus dem Unterment Optionen die Option KONT.

2. Verwenden Sie . oder 9, um die 10 Kontrasteinstellungen
anzuzeigen.

3. Dricken Sie die ENTER-Taste, wenn der gewiinschte Kontrast
erreicht ist.

4. Driicken Sie 2 Mal auf ESC, um das Spiel fortzusetzen.

Schiedsrichter-Funktion

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

1. Wahlen Sie aus dem Untermenti ,Optionen” die Option SR aus.

2. Drucken Sie die ENTER-Taste, um zwischen 0 und 1 zu wechseln.
3. Dricken Sie 2 Mal auf ESC, um weiterzuspielen.

Im Schiedsrichter-Modus gibt es weder Tipps noch Trainer-Hinweise.

Sprache

So andern Sie die Sprache, in der die Meldungen ausgegeben werden:

1. Wabhlen Sie aus dem Untermenti ,Optionen” die Option SPRACHE
aus.

2. Verwenden Sie . oder w7, um zu sehen, welche Sprachen
vorhanden sind.

3. Driicken Sie die ENTER-Taste, wenn die gewiinschte Sprache
angezeigt wird.

4. Drticken Sie 2 Mal auf ESC, um wieder zum Spiel zurtickzukehren.
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Trainer (%)

Die Trainer-Funktion weist Sie beim Schach auf schwache Ziige hin
und warnt Sie vor Bedrohungen durch den Schachcomputer. Sie
kénnen wie folgt bestimmen, wie viel Hilfe diese Funktion lhnen
bieten soll:

Wahlen Sie aus dem Untermenii Optionen die Option LEHRER aus.

Die drei moglichen Einstellungen werden mit . oder W angezeigt.
Driicken Sie die ENTER-Taste, wenn die gewtinschte Einstellung
angezeigt wird.

Driicken Sie 2 Mal auf ESC, um wieder zum Spiel zurtickzukehren.

Wenn Einstellung 1 ausgewahlt wird, wird ein Barett (fEX) angezeigt,
und der Computer sagt ,Sind Sie sicher?”, wenn er der Meinung ist,
dass lhr letzter Zug ein Fehler war. Sie haben in diesem Fall folgende
Méglichkeiten:

«  Dricken Sie auf WHY?, um eine Erklarung zu erhalten. z. B.:
. ,Sie hatten mich matt setzen kénnen.”
+ ,lch kann ohne Gefahr lhre Figur schlagen.”
- ,Sie hatten Material im Wert von 3 Bauern gewinnen kénnen.”

« Dricken Sie erneut auf WHY?, damit der Computer den Zug nennt,
den Sie seiner Meinung nach tibersehen haben.

- Dricken Sie auf W und ziehen Sie Ihren Zug zurtick (siehe Ziige
zuriicknehmen).

« Dricken Sie auf ESC, um lhren Zug stehen zu lassen.

Wenn Einstellung 2 ausgewahlt blinkt das Barett. Der Computer zeigt
Ihnen jetzt nicht nur lhre Fehler, sondern sagt auch ,Vorsicht!”, wenn
sein eigener letzter Zug eine Bedrohung darstellt. Sie kénnen dann
auf WHY? driicken, um eine Erklarung zu erhalten, z. B. ,Ich drohe, Sie
matt zu setzen.”

Wenn Sie ein 2. Mal auf WHY? drticken, wird Ihnen der angedrohte Zug
mitgeteilt. Driicken Sie zum Schluss auf ESC, um weiterzuspielen.

Wahlen Sie die Einstellung 0, wenn Sie keine Trainer-Meldungen
erhalten wollen.
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TECHNISCHE DATEN

« Mikroprozessor: 8 Bit Singlechip

«  ROM-Grofe: 512 KB

- RAM-GroBe: 1216 Byte

« Oszillatorfrequenz: 4 MHz

- Batterien: 4 x Typ AA (LR6) Mignon
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