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Zeichenerklarung

In dise Bodismngrnieungwerdcn wanciodens Zeicken, Syoble md Begriffe
e Erklirung sol Ihaen helfca, -

Lo Dics st i
FORTE (LD = Liquid uyt\‘zl duplly. dh. Hmlgkmlllhnulp)

KoordinatenLED  Das st die in dieser Anleitung verwendete Bezeichnung fir dic 16 LEDs,
e ciotenen Federn e Schachbres henaeicnes (LED. - Ligh
cmittng diode).
VERIFY-Modus ‘Alle Funktionen oder Mod des SUPER FORTE werden mit GroBbuch-
staben im Normaldruck dargestellt.
NEW GAME I Text und in den Eingabeby werden dic Bezsichnungen fur die

piclen
Bodimmpinien imner = Crobbuchsabea und im Fecdruck go.

(01 e2e4 e7es] Alle LCD-Anzeigen sind in dieser Anleitung in eckige Klammern gesetzt
und fett gedruckt.
{ Kommentare } Alle erforderlichen Kommentare inncrhalb der Eingabebeispiclc sind in

geschweifte Klammern gesetzt und im Gegensatz zu den Tastencingaben
und den LCD-Anzeigen im Normaldruck dargestell.

Dise Pllle werde n oo Bigabebciclen s Tremnng vischen o
cinzelnen Befehlen und LCD-Anzeigen eingesetzt.

In der LCD-Anzeige des SUPER FORTE worden fir dic Darstellung der Figuren Schachsymbole
verwendet. Anstelle

Figureasymbol Buchstabe Figorenname
im LCD. in der Asleituog interuational  deutsch
i x o
i ) Queen Dame
I} L Bishop Lauter
] s Kaight Spelger
i T Rook Torm
i 5 P Buuer
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Wir gratuleren Thnen zum Kauf des NOVAG SUPER FORTE und hoffen, daf Sie damit cinen

Schachcomputr fir viele vergalgliche Stunden gefunden haben. Dom Konner wird der SUPER

FORTE der idesle Schachparioe und dem Aninger cin glder Ll s Anfangern

mpfchlen wir, sich zuerst mit den Schachrcgela vertraus zu machen. Fin umfangreiches Angebot an

cntprechender Schachlieratur il der Fachhandel fi Sie brcic. I Zme-lgklnll zeigt Thnen des
R FORTE wie Sic die bt

Der SUPER FORTE ist, neben dem SUPER EXPERT, der Schachcomputer mit der hochst-
‘moglichen technischen Ausstattung, der jemals von NOVAG angeboten wurde und mit Sichecheit
auch des Schcheomputer i dem besmtgichen Schachprogramm. Darlber hinaus kann dor
SUPER FORTE auch it coem PersonalComputr vrbunden werdn, um cine grofie Anzahl
znsm\.dauanwum icte

n Sic diese Bedi wnd
Zuweifelsfllen genay durch. Fir Sd:achwmpml:r, e i Grad mng:lh.lﬂ gelesencr Bedicaungs-
anleitung der jeweiligen NOVAG-Kundendicaststation eingesandt werden, ist dicse. berechigl,
Bearbeitungsgebilhen zu berechnen.

Die Bedicnungsanleituag st so gegliedert, da bei Bedarf jeder Abschnitt cinzeln gelesen werden
kann. Di ichen Hinweise auf nd itte werden jewe bea.

Besonders bei einem Schachcomputer mit einer hohen techaischen Ausstattung, wie dics beim

SUPER FORTE der Fal s, solien Si die Anleitung schr genau lesca, um allc Moglichkciten aus-

schopfen zu konnen. Dic nachstehende ‘Kursanlcitung reict s, um di ersten Spil durchflbren
u konnen.

‘Wir haben versucht, diese Bedienungsanleltung so sorgfiltig wie moglich zu schirelben. Dennoch ist
es moglich, dab bel der Fille von Funktionen, die der SUPER FORTE besitzt, etwas ibersehen

worde.
Bedlenungsanleitungen berdcksichtlgen kinnen.




I. Kurzanleitung

Wer den SUPER FORTE ausprobieren mochte, ohne ausfihlich dic Bedicnungsanleitung zu lesen,
sollte wie folgt vorgehen:

1. Schritt

2. Sehritt

3. Schritt

4. Sehritt

5. Sehritt

6. Sehritt

7. Sehritt

Stecken Sie das Kabel des NOVAG-Adapters Art.-Nr. 8220 mit dem Stecker in
die Buchse an der Rickseite des Schachcomputers und verbinden Sie den
Adapter mit der Steckdose.

Schalten Sie den Schachcomputer ein und warten Sie, bis er dea Selbsttest been-
det hat. Wahrend des Tests erscheint in der LCD-Anzeige [ 0123456789
Befindet sich noch cine Parte im Speicher, dann erkennen Sic dics daran, dal
der letate Zug im LCD angezeigt wird. Dricken Sic NEW GAME, um dic letztc:
Pusic im Specher des SUPER FORTE ou Wschn. I LD el dic
Anzeige [01

Stellea Sie dic Figuren in Grundstellung auf das Spielfeld. Die schwarzen Figu-
ren stehen auf den Reihen 7 und 8, die weicn Figuren auf den Reihen 1und 2.

Zm Binstellen dr ekt dicken Sic i Tste SET LEVEL und im LCD

erscheint die B.[ Jevel 1]).U

Kbnnen Sie die Taste SET LEVEL 0 oft dricken, oim =3 me wﬁnsdm

Spielstufe erscheint, oder mit dem Finger baw. igur auf ein belic

Fed dtcke, Dee SUPER, PORTE et dher 64 prdnufen (Godes Feld ut
dem Spiclfeld eatspricht ciner Spielstufe), deswegen ist cs empfehlenswert, dic

Spielstufe durch Druck auf cin Feld cinzustellen (siehe unter 3. SET LEVEL).

Driicken Sie die Taste GO, um den Einstellmodus SET LEVEL zu verlassen.

Mit dieser Vorcinsellungspicien Sic mit den weifle Fguren gegen den SUPER

et it oo legile 2 g begiant der SUPER FORTE sofor seincn Gegenrog
echnen.

Nach ingabe Ihves ersten Zuges erschei 1.1m LCD
bedeuten di sen beiden Ziffen (01 ) dic Nummer dos momentanen Zugs
wievic

Wean der SUPER FORTE den Antwortzug berechnet hat, crscheint dicser
ncben Ihrem Zugim LCD {01 e2¢4 75 | und gleichzeitg leuchten dic Koor-
dinaten-LEDS fir das Feld 7 auf, Wean Sic mit dem Bauer auf das Feld c7
driicken, leuchten die Koordinaten-LEDS des NACH-Feldes auf. Becaden Sic
den jem Sie den Baver mit Druck auf das Feld cS setzen. Leuchten beim
Zug des Computers die Koordinaten-LED:s cines Feldes auf, uf dem cine Iirer
Figuren el ol diee e gechagenverden, EnernenSi i goclagene
Figur ol om Fedund st Si e sckagende Figae i Druck s
dicses Feld. sm.m der Computer einen Zug berechnet blinkt links im LD ein
.




Bauernumwandlung und Bauernunterverwandiung

FORTE wandelt um

Sie wandeln um

Fuhren Sic i den SUPER FORTE einea Zug aus, der zu ciner Bauern-
‘wmwandlung fiht, dann zeigt er im LCD an, in welche Figur er umwan-
deln mochte uad die Koordinaten des betreffenden Feldes.

Bupie  Der ek Baer vun o2 s af ol = ciser Do
mgewandelt werden. Sobald der Computer seinen Zug
igt, erscheint im LCD [ D _ a1 ] (Umwandlung des

Baucrn in eine Dame auf Feld al).

Sobald Sic mit cinem Bauern die gegaerische Grundlinic crreichen, fragt
der SUPER FORTE in welche Figur Sie umwandeln mochten. Im LCD
rsclein [ pro plec ? . Stellen Sie dic gewlnschte Figur auf das Feld

driicken Sie in der mittlerc Tasteareihe die Taste mit dem Figuren-
aymml in die der Bauer umgewandelt werdea soll.




1l. Aligemeine Hinweise

Dic Bedienung des SUPER FORTE i, trotz e umfangreichen Funktionen,dic dcser Schacheom-
gutr it ety clch wid vt i Pinip i von de: Beciemng Ghrer NOVAG

Ihnen helfen, die richen Magjmhkmn dicses Sdnchm mm v sosuacipies obse cigeae
Bedienungeversuche. ansicllen zu misson. Donmoch wird ¢ sich mcht n allen Fillen vermesden
lassen, dab Sic sich ausfihwlich mit diesem Schachcomputer lmmn.gen, bis Sic mit allen Einzel-
heiten vollkommen vertraut sind.

1. Verpackung und Garantie

Wenn Sie diese Auleitung lesen, haben Sie mit Sicherheit hren Schachcomputer bereits ausgepackt
und vor sich stehen. Dennoch sollien Sie alle Teile auf Volstindigkeit tberprifen, bevor Sie Ver-
. Beachien Sie di Punk

* Bewahren Sic die Verpackung des SUPER FORTE e, deie S i Pull i e
mu.  Reparaur in dec i ion einsenden

* it dor Wil dio Garatickat s SUPER FORTE vl augefill? Sl s i
des Fall scin, cmpfehlen wir Ihnc itte, in
die der Gumielants sabingnde Poskarc ta s cin, it S den Goma 0

, fal

* Bl de Endkotrolle v dom Versand wird dem SUPER FORTE neben cinen kompleicn
Satz Figuren, der
das 2um Ausehlu des NOVAG CHEESS PRINTERs ArtNr. 816 et

* Gurantereparauren und Reparsturen sach Ablauf der Garaniast werden vo de auf dex
Garantiekarte angegebenen NOVAG-Kundendienststation sachgemaf, unter Verwendung von
NOVAG-Originalersatzteilen, susgefubrt, Legen Sie lhrem Schachcomputer eine genaue
Fehlesbeschrcibung bei. Sic erleichtern dem Kundendiensttechniker dadurch dic Arbeit und
ermeiden mebfaches Einsnden hres Schachcomputes, falls dor Fehernicht offesichlic s

D ersantkonen gehen zu Lasten des Einsenders.

2. Inbetriebnahme

Stellen Sie dea SUPER FORTE moglichst auf cine feste Unterlage, damit cine cinwandfreic Belif-
tung der clekironischen Bautele gewilulcsict s Verbinden Sic den NOVAG Adsplr Art-Nr
8220 mit der hrifet mit 8.5 V) auf der Ricksei FORTE und anschiicBead
den Adapter mit ciner e,

Nash dem Elnscaken cracheit in LCD wibrend dey intersen Tests [ 12345689 ). s kann

dem Reset des. Comp\nm ‘endet. Dieser Pleifton kennzeichnet in dicsem Fall keinen Fehler des

Der SUPER FORTE besitz cincn Speicker fir bis zu 10 Partien. Bevor Sic Thren Schachcomputer
zum ersten Mal in Betrich nehmen, sollien Sic unbedingt alles Gespeicherte loschen. Drehen Sie
dazu den SUPER FORTE um. An der Unterseite des Schachcomputers befindet sich der Reset-




Schalter. Sobald Sie dicsen Schalter bei ausgeschaltetem Schachcomputr far ca. 10 Sckunden auf
RESET stellen, werden alle Speicherungen geldscht. Anschliefend missen Sic den Resctschalter
wieder auf NORMAL stellen, bevor Sie dea SUPER FORTE cinschalten.

3. AnschluB des NOVAG Druckers

Gerade fur cinen Schachcomputer mit den Moglichkeiten des SUPER FORTE sollte die An-
schaffung eines Druckers keine Frage sein. Man kann mit dem Drucker nicht nur das jeweilige Spiel
o “ 7 kann » ¢ ur des

* Der Drucker kann das gesamte Spielfeld wahrend jeder Spiclituation graphisch ausdrucken
(PRINT BOARD).

* Mit der Funktion PRINT MOVES wird die Partic wikread des Spicls mitgedruckt. Nach jedem

10. Zug wird die verbrauchte Zeit fir beide Farbea ausgodruckt. Am Ende des Spiels gibt der

rucker das Ergebais und die von beiden Seiten verbrauchte Gesamizei aus. Sollte der Compu-
tersein Spiel aufgeben erscheint auf dem Ausdruck * [ RESIGN "

* Dic Funktion PRINT LIST st ahalich der von PRINT MOVES, jedoch wird dicse Funktion ver-
wendet um cin Spiel auszudrucken, nachdem es bereits beendet ist, Mit PRINT LIST wird nur
die Gesamizs s beide Seten ausiegeben Slnge die Taste NEW GAME wich ettt wurde
kann cine gespeicherte Partic noch nach Tagen oder Wochen ausgedruckt werden. Es konnen
auch Partien avsgedruckt werden, die mit der PLAYER / PLAYER-Fusktion cingegeben oder
mit Hife des JPER FORTE

* Ist die Funkiion ACC. TIME akiiviert, dann wird zustzlich zu den Informationen der Funktion
PRINT ie verbrauchte Zeit ur jeder

* Mit dor Fukion PRINT EVALUATIONS it s mgich,auch dicjociige Zugbowertung i
puter Zigs erscheint BOOK.

* Die Pusiton PRINT BOOK it den Ausdiuck dr sesiprogamuicricn Extfouegsrige:

Ibstprogrammicrte Erdffuungen ausgedruck! werden, dic o cincm Personal-
Computer ,ﬁpemn sind und mit dem PC-INTERFACE- ngumm um SUPER FORTE
bertragen wurden.

* Die Funktionen PRINT MOVES, ACC, TIME und PRINT EVALUATIONS kénnen gemeinsam
aktiviert werden, um umfassende Spiclinformationcn ausdrucken zu lass

Zum Anschlu des Druckers an den SUPER FORTE dicat das dem SUPER FORTE beigelegte
chbandkabel. Stecken Sic die eine Seite des Kabels in den Drucker und dic andere Seite in den

SUPER FORTE. Als Verdrehungsschutz dient cine Lasche im Stecker des Kabels. Wenden Sic beim

Verbinden der Gerite keine Gewalt an.

Mit dem NOVAG Drucker wied cia cigeer Adupice gectr, dor an der Recusic des SUPER

FORTE in dic mi 24 V bezeichnete Buchse cingesteckt werden mub. Stecken Sic unbeding! zuerst
das Adaptorkabel in d s verind dann den Adspter
it dem 220 V-Netz. Beim Trennen der Verbindung missen Sie unbedingt zuerst den Netzstecker

zichen und konnen dann die Verbindung zum Schackcomputer Iosen (bei umgekehrter Reihenfolge
Kounte der Adapter durch Kurzschlub zerstort werden).
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Abb. 3 Mosterausdruck PRINT LIST A, 4; Musterausdruck ACC. TIME.
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4. Verbindung SUPER FORTE - PersonalComputer ( PC-INTERFACE )

Mit dem NOVAG FORTE war es erstmals mglich, dic Vorzige cines Schachcomputers mit denen
cines PersonCompuers 2 trbindes, Auch dor SUPER FORTE i mit cinen Anschg fr das
PCINTERFACE von NOVAG ausgestattet. Die Kombination SUPER FORTE / Personal-
Computer erdifaet cine Vielzahl von Moglchkeiten, dic jeder ernsthalte Schachinteressierte nitzen
solle, der im Besitz eines PC ist bz Zugang zu cincm PC

Das bisherige PC-INTERFACE-Programm ist so gestaltct, daf es sich ausschlieBlich fur IBM PC,
T v AT oder Lopaible Cougeise gt M o PONTER PACE-Program wied sl K-
bel gelifers, das die RS C mit dem SUPER FORTE
e, Nsber Eiaehcen thes i INTERFACE nkionen s SUPER FORTE fndn S
unter 26, INTERFACE.

5. Pflege des SUPER FORTE

Staub und mit cine
der SUPER FORTE mit chemisch

werden.

Der SUPER FORTE ist trocken und bei Raumtemperatur aufzubewakren. Vermeiden Sie das
Lagern und Spielen in praller Sonne, unter starken Raumstralern oder in der Nabe von Heizkor-
pern. Ausfille durch unsachgemific Handhabung, Gewalteinwirkung oder die Verwenduag von
Fremdadaptern fallen nicht uater dic Garanticansprilche.

. Unter keinen U




Il. Spielfunktionen

Dic Beschreibungen in diesem Kapitel unfasscn dic allgemeinen Spielfunktionen, Eine ecgdnzende
Beschreibung finden Sic im Kapitel IV. unter der jeweiligen Funkiionstaste.

Spllstufe einstellen Wean im LCD dic Aneige [ 0 -] enchein, it dr
SUPER FORTE spiclbereit. nmésk Thren crsten Zug aust
ollen e i Spictate instellen, mit do Sk spclen mocicn
Fr dic erse Parte gengt cs u. E. vollkommen, wenn Sie Stufe 1
cinstellen (cine genaue Aufscllung der Spiclstfen finden Sic in
der Spilstufen-Tabelle auf Sctc 17). Dic Funktion zum Einstellen
der Spiclsufe erreichen Sic durch Betitigung der Taste SET
LEVEL. Gehen Sic wic folgt vor:

Eingabe:  SETLEVEL vel 2] > { Einstellen
derSpelstaedurch Drvcen des T ot %
> [ Jewel 1] —> TIMECONTROL
T i anos 15 6o

Eikirung: Durch di Bethiguag der Taste SET LEVEL e

T LOD ershein de gondhtc Spicktte: Sollen Sc
ein falsches Feld gedrickt haben, komnen Sie dic
‘Auswah belibig oft wiederholen. Mochten Sic Infor-

o and e o potond

Spictte gespichert.
Ausfibren von Z0gen Des SUPER FORTE bedit cin Spilled it s sdbin
recksensoren, das dis direkts Zugengabe auf dom Schackbe

t und das Ausfihren der Zige sehr vereinfacht.
e SUPER FORTE it baret and wariet uf then st Zug.
Setzen Sie den Baver mit Druck von €2 nach e4. Der Gegenzug ist
7. Im LCD erscheint [ 01 e2ed ¢Tc6 ). Durch die Koordi-
‘anceLEDK zlghdor Computcr s, wio fer Gegeamug susufrcn
ist.Im

ro n Dt 26 o e wei vod
e 2t o1 i sz S, Sl S o npcten Zug
erscheint im LCD die Zugaummer und Thr Zug,




Berichtigen elnes Zugs

Solange der Computer Zige aus der Eroffoungsbibliothek spiclt,

ausgege!
biblothek, crkennen Sic dics daran, da sich die Antwortziten
verlangern und vor der Zugaummer in Stern [ * 1 blinks, der
anzeigt, daf der Computer rechnet.

Stellen Sie nach dem Zichen Ihrer Figur fest, daf Sic cinco Febler
habe il

zen ist.
entsprechend den Anzeigen des Computers zuriick und fabhren Sic
den Ersatzzug aus.

Zug berechne, blinkt an der

Schlagen von Figuren

Unerlaubte Zige

ge cinen
Jinken Scite des LCD e [+ 1. Wabrend der Computer cinen 24
berechnet, sind nahezu alle Funkiionsasten nicht bedienbr.

betitigen, dann erscheint im LCD fir ca. 2 Sekuaden [ error ]

und der Computer kehrt wieder zur akuucllen Anzeige zuriick.

Unterbrechen Sie eine Zugbercchnung des Computers durch

Drucdes GO-Tase, daan g r den i i gt brec

sten Zag an Bescicn i, da dic Zugherehnung

tgem Aborch det Rechenv rgangs durch die GO~ ot i
de cngetlhen Speitule cnaprich.

Sobuid e i gechsgen vedon sl ctrnc i i Figy
o Feld und setzen i clagende Figu mit Druck
e Feld Womn de SUPER, FORTE mit cnet F)g\lr

un, da dies Figu gesclgen werden sol. Entfernen Si die
de Figur ohne Druck vom Feld, und setzen Sic die schls-
gende Figur mit Druck auf dieses Feld.

Haben Sie cinen folschen Zug ausgefibnt, wird im LCD der Zug
genau so angezeigt, wie Sie ihn ausgefiht haben - also falsch - und
der Computer piept 3 mal zum Zeichen dafir, daB er Ihren Zug

i rt hat und wartet mit der Berechnung des Gegen-

Berichtigen Sie Ibren Zug, indem Sie dic Figur zuerst auf
das Ausgangsfeld zurlcksetzen und dan cinen neuen, legelen Zug
machen.

Haben Sie cinc Figur des Computers auf ein falsches Feld gesctzt,
dann wird im LCD trotzdem der richtige Zug angezeigt, und der

Computer piept 3 mal. Sic missen dic Figur lediglich auf das
richlge Fold ez, ohne dic Figu noch clamel auf das Aus-
‘gangsfeld zurlicksetzen zu missen.




Rochade

En Passant

‘Bavernumwandlung

Remis - Patt

Schach / Schachmatt

Entsprechend den internationalen Schachregeln mub bei der

Rochade immer zuerst der Konig und dann der Turm gezogen wer-
den. Sic werden durch dic aufleuchtenden Koordinatea-LEDs
aufgefordert, dic Zige in der richtigen Reihenfolge auszufilhren,
sobald Sie zuerst den Konig um zwei Felder nach rechts oder links
versctzt haben (kurze oder lange Rochade). Verfabren Sic in
desoben Weke, wean Sio cin: Rochade fir den Comtcx
ausfubren.

Wenn Sic_oder der Schachcomputer En Passant schlagen,
vergessen Sic nichi, den geschlagenen Bauer zu entfernen, der
durch die Koordinaten-LEDs angezeigt wird. Sofern Thnen das En

Schlagen unbekannt ist, cmpfehlcn wir Thnen, sich in der
einschldgigen Schachlitcratur dartber zu informicren.

Sobald ciner Threr Bauern dic gegnerische Grundlinie erreicht,
fragt Sic der SUPER FORTE im LCD. [ pro plece ? | in welche
Figur S hren Baers umvandels mochica, Drtckea Si . dex
mileren Tastenreihe die Taste, neben der das gewinschtc Figa-
ist. Eatsprechend der
SUPER FORTE in alle crlaubtea Figuren v (Dame,
Turm, Liufer oder Spriager).
Wean der Schachcomputer _cinen_seiner Bavern umwandeln

G Fedes i s dem e wmgewandelc Figor schen sl Vol

enden Sie den Zug, indem Sie dic gewnschte Figur auf das

sxgrsbens Peld stze. Sl Sie dle LED-Anseg nb«s:hu

habea, dann komnen Sie mit der VERIFY-Fus

prifen, welche Figur vom Computer bei P Unwandiong v

gewihlt wurde.

Beispiel:  Der schwarze Bauer von a2 soll auf a1 zu einer Dame.
umgewandell werden. Sobald der Computer scinen
Zug anzeit,erscheiat im LCD [ D™ al]
(Umwandlung des Bauern in eine Dame auf Feld 1),

Ein Patt wird im LCD durch dic Bezcichnung [ stale mate 1
angezeigt. Der SUPER FORTE reklamiert cin Remis im LCD mit
der Angabe um welchc Art von Remis s sich handelt. Die An

ist catsprechend den Regeln des Internationalen Schachverbandes
(FIDE) wie folgt:

? Usgstgmd Figuren o Mtezmn - { drew amt
* Remis durch 3 malige Zugmaduholnng [ draw 3rd )
© Rt achder 505 ey Laraw 50

Ein Schachgebot wird durch ein Pluszeichen [+ 1 an dor
rechten Seite im LCD gekeanzeichaet und es ist nicht crlaub, dad
Sic Thren Konig im "Schach stehen lassea.

Schachmat wird im LCD angezeigtmit [ checkanate .




Mattankiindigung

Aufigabe des Spiels

Zugvorschliige

‘Wechsel der Figurenfarbe

Der SUPER FORTE kindigé cin Matt sofort a, sobald er cs auf
Grund der momentancn Rechenticfe erkcanen kann. Es crscheint
¢ ‘

Anzahl der Zige st
leuchten 0 viele Koordinaten-LEDs auf, soviel Zilge s bis zum
Matt sind. Sie konnen in dieser Situation jeden den Regeln
catsprechenden Zag maches, und ger SUPER PORTE szt S
innerhalb der angekindigten Anzahi vor

Wenn der SUPER FORTE dor Anit i, da o sih i s

chances befindet, bictet e die Aufgabe des Spicls
T e et [ resgn ). S koanen G Fars vordem

Tortetzen. Denken Sic aber caran, da der Schachcomputer mur

cinmal dic Aufgabe der Partio anbiclct.

Der SUPER FORTE bictet keine Aufgabe an, wean s sich um

eine offensichtliche oder sehr einfache Mattkombination handelt,

um Thnen - ist das nicht “menschlich" - nicht die Freude des Sicges

20 nehmes.

Der SUPER FORTE ist jederzeit in der Lage, lhnen Zugvor

schlige v machen. Gerade fir den schiacheren Spicler oder in

schwicrigen Situationen kann dics eine besonderc Hilfe scin.

Sobald Sie am Zug sind und der Hille des Computers bedisfen,

> HINT > lnmnm 71

Mackien Sic mll den chvarzen Fguren spicen oheo die Grund-
tellung der Schachfiguren zu ver dann missen Sie
Spiel mit e rocn der GO-Tase beginnen. Der Der Computer

berechne

e
Wean S, um den voln Bedieungskoniort es SUPER FORTE
von der Froniscite beibehalten zu koane, die schwarzen Figure

o den R and 3 and die welen Fiuren uf den Reihen 7
und 8 aufsicllen, dann milssen Sie vor Spielbegian dic Taste

it dem tatsichlichen Spiel Sberein. Im LCD uad beim Ausdruck
de Prntrs vird der Weckel dor Figurenfube fdoch mit den
igen Notationen ausgegeber

Bemerkung: Dic Kennzeichnung der Figurenfarbe im LCD (Strich oben = schwarz, Strich
uncn = weid) s auch da il wenn die Figuen auf dem Schaehbret
gewachselt wurden und die schwarzen Figurcn auf den Reiben 1 und 2 stches.




IV. Funktionen der Bedienungstasten

Der SUPER FORTE i ine voliommene Nueniviclung von NOVAG und bt i sines Vor:
inger eur noch weig gemeinsam,. Un i veliligen Funitionn diesss Sehcheompuers besr
bedienen 7u konnen und dic Mehrfachbelegungen der Tisten einzuschranken, wurde e

sastells 16 Tasn ausgsaie Deanoc lie c sich i vermedon, b dic meiten Tasen
mehrere Funktioncn haben, wic Sic den Tastenbeschriftungen entogfaen ko

Dic wichigsien Tasen sind in der rechicn senbchien Rl angordact D i di Tasen, dic
zum normalen Spiel besonders haufig bend

1. NEW GAME
Durch Druck auf die E- geloscht und
inneshalb des Computerspeichers in die Sllllpumun gestellt, Wenn im LCD er-

"
scheint, st der SUPER FORTE spielbercit. Stellen S die Figuren ebenfalls in Grundstellung aul.
‘Wena der Ton (SOUND) wihrend des vorherigen Spiels abgescheltet war, wird er durch dic Betiti-
gung der NEW GAME-Taste wieder eingeschaliet.

o e Eabebecndngstc erchaen.In s o, o
irgend cine Fehlbedienuag vorliegt, wurde vergessen dic GO-Taste 2u dricken.

Die Hauptfunktionen der GO-Tast

Fordert den SUPER FORTE auf, den nichsten Zug fur di am Zug befindliche Farbe zu

berechnen. Diese Funktion wird dann ausgelost, wean der Computer keine Zugbercchnung

durchfibit

Fordet den SUPER FORTE au, den alsen Z0g sofort ausmgsben. Dicse Fulaion wird
dann ausgelt,wean die GO-Tase gedred vid wibcod d Computr iocn Z4g berecnet

g fen gunstigsen bis zu diesem Zeitpuaki berechneten Zug aus. Bedenken Sic aber,

daf das vunx:ms( Dricken der GOTasic cin Verkiraang dor Rechenuei bedute und dami

der Computer

Die GO-Taste beendet folgende n-nxmum und mu jeweils 7 doren A betigt ver-

den: VERIFY - SETUP - SETLEVEL - PRINT BOARD - PRINT LI

Startet dic Mattsuche (SOLVE MATE),

Startet die AUTOPLAY-Funktion.

3. SET LEVEL (Spielstute)

Mit der Taste SET LEVEL kann man nicht nur die Spiclstufen cinstellen, sondern sic ist dardber
hinaus dic Taste, mit deren Hilfe nahezu alle unterhalb der Tasten beschrifieten Fuaktionen vorge-
walt werden konnen.
Belsplel:  Die Tastc PLAYER / PLAYER hat drei verschiedene Fun.knm:cn Drécien sl die
Taste allcin, dann wird die PLAYER / PLAYER-Fuaktion
Geben S s > SET LRVEL - GAMBIT BOOK.dany werden dic Gasbi-
offnungen cin- oder ausgeschaltet, obwohl Sie_dicsclbe Taste benutzt haben.
Sind Sie im SET UP- oder VERIFY-Modus, dann wird iber diesclbe Taste der Konig
cingegeben.




Der SUPER FORTE besitn 4 Spicstulen und cine msitice Ansestute (INFINITE) wit ur.
mn.gh langer Rechenzcit, Es konnen unterschicdliche Spiclstufen far Schwarz und Wei
geben werden.

Es gibt 2 Moglichkelten eine Spielstufe auszuwahlen:
Durch wicderholtes Drilcken der SET LEVEL-Taste.
Eingsbe:  SETLEVEL —> SETLEVEL —> SETLEVEL { usw. bis dic gowinschte
Spielstufe erreichtist } > GO
* Durch Aufheben und/oder Setzen einer Figus auf einem der 64 Felder.
Eingsbe:  SETLEVEL ~> {Felddriicken } -~> GO
erste Methode ist nur dann empfeblenswerl, wean Si dic eingestellie Spielstufe um cinc oder
o St wthhen machicn. Dic owic Methods i in den meisten Fllen unbeding! mu
emplehlen. Uber welches Feld der Zeich-
nung auf der nachsten Scte entachmen.
Dic Spielstufe kann jederzeit vor oder wasead cincr Parte goadert werden, vorausgesetzt der
‘Computer flat keiné Berechnungen aus und Sie sind am Zug,

Anzeige der Spielstuten - Informationen
Normal rscheint im LCD [ _levl 2], wenn ic dic Tasc SET LEVEL botiigen. Der SUPER

FORTE kann dariber binaus auch weicr nformatonen zu dea ciseln Sp im LCD
anzeigen. Je o i S o Weshcl de

Aacge Geat dis Tuss TIME CONTROL . ‘Anzeige cingeschalict, bleibt sie dic
aktuclle Anzeige, bis mit TIME CONTROL wieder umgeschaltet vird.

Eingabe: sE'ru:vEL > [_level 4] ~> {Spleltufe eingeben durch Dricken cines
Feldes } > [ _level 61 > TIMECONTROL > [ _40In0130 ] > GO

Eingabe unterschiedlicher Splelstufen fiir Schwerz und Wel8.

Eingabe:  SETLEVEL —> { ) >
{Kingabe e Splelstufefur Schwarz } —> GO
‘Wenn Sic Ihre Spiltirke anders einschitzen, als dic des Computers, daan durch

dic Eingabe von unterschiedlichen Spielstufen ausgleichea. Sic kénnten 2B, oraen Comyum die

Spiclstofe 2 und fir Ihre Figurenfarbe dic Spiclstufe 12 eingeben. la dicsem Fall mite der SUPER

FORTE 4 2og i § Mimuen maches,wikeod i ot 4 Zign 1 Stunde vesbrauchea kounen, ohne
Computer

e Eingabe von unterschicdichen Spielstufn fur jede Scie ist beim SUPER FORTE besanders

m;m Nachdem Sic die Taste SET LEVEL gedriickt habes, wahlea Sic dic Spielstufe fir Weib.

cine Spiclstule fir Weib ingeben, wird die Spicltufe fur Schwarz automatisch auf diesclbe Stfe
gesetzt Es it deshalb unbedingt e, S e i Spiclstufe fir Schwarz cingeben.
Wid wibrend e Pacio i ik oa e Nocual o ciner Countdown-Spielstufe gewech-
sel, wird die bis zu diesem Zeitpuak! verbrauchte Zeit nicht bericksichtigt und dic Gesamizit der
g:wahh:n Countdown-Spieltufe gestartet.

Wird wihrend iner Partic von cinr Countdown- 2u ciner Normal-Spielstufc gewechselt, dann bleibt
dic Zeit der Countdown-Spielstufe vorgegeben. Dabei handelt es sich allerdings nicht um die ver-
brauchte Zeit, sondern um die vesbleibeade Zeit.
Beim Wechsel der Spielstufe wahrend ciner Partie innerhalb der brigen Spielstufen erfolgt keine
Anderung der verbrauchten Zeit.




Die Spielstufen auf dem Schachbrett

8 16 | 24 | 32 | 40 | 48 | 56 | 64
7 15 | 23 | 31 | 39 | 47 | 55 | 63
6 14 | 22 | 30 | 38 | 46 | 54 | 62
5 13 | 21 | 20 | 37 | 45 | 53 | 61
a 12 | 20 | 28 | 36 | 4 | 52 | 60
3 1| 19 | 27 | 35 | 43 | 51 | 59
2 10 [ 18 | 26 | 38 | 42 | 50 | 58
1 9 17 | 26 | 33 | 41 | 49 | 57
A B [ D E F G H

Die Untertellung der Spielstufen

&

unterteilt

Stufen1-

Stute 16

Stufen 17 -

Stuten 25 -

Stufen 41 -

Stufen 46 -

15

UPER FORTE si

e

Programmierbare Spielstufe mit einer Voreinstellung von 40 Zigen in 10
Minuten.

Countdown-Spielstufen mit einer vorgegebenen Zeit, in der dic gesamie Partic

Fixspielstufen mit fest vorgegebener Rechenzeit pro Zug.

Anfingerspielstufen mit einer generell begrenzten Rechentiefe auf cinen Halb-
‘zug und einer begrenzten Mattvorausschau auf 0 bis 4 Halbzige.

fest che i der zu berechnenden

Halbzge.




Normalsplelstuten

Programmierbare Stufe

Bei dicsen Spielstufen sind die Zige vorgegeben, die in ciner bestimmten

Zeit auszuftthren sind, wenn man das Spicl nicht verlieren mochte. Dicse
Spiclstufen entsprechen den Bedingungen des Turnicrspiels, bei dean in
der Regel 40 Zige innerhalb von 2 Stunden gespielt werden misson.
berschreite cin Spieler dic vorgegebene Zeit, bevor e dic crforderliche.
Anzal von Zdgen ausgefbr bt st ds il o i veloren. I LCD
erscheint in dicsem Fall [ overstep ] und der Computer reklamicr
Zeitiberschreitung akustisch. Trotzde it es molich die Partie auf m
SUPER FORTE weiter zu spiclen.

D Spildule 16 exaubt dic Eingabe i belicign 260 und einer be-
licbige Zigen. Vorcingestelt sind 40 Zige in 10 Minuten.
Beispiel 1 (Vnrlll» soll nicht veriindert werden):
SETLEVEL -> [_userset] > TIME CONTROL -~
[ _m 401 {diedin der Auzeige blinkt } > NO > [ _t 00.10 ]
(dx:m:ﬂmdumclse t} > NO —> [ _t 010]> GO
Beispiel2 (30 Zige in 25 Minuten sind elnzustellen):
SETLEVEL > [_userset] —> TIME CONTROL —->
[ _m 40 | { die  in der Anzcige blinkt } —> <~ { linke Pleiliaste
driicken } > [_m 30] > { die 3in der Anzeige blinkt } >
NO { bstig heine eiteren Anderunge } - £0010 1 { dic
exste O in der Anzeige blinkt } > YES e wird bestitigt
nd dic e O ikt ) - YES | dic Bingab wirdbestatit und die
Iblinkt} > ~> { rechte Pleilaste dricken } ~> VES { dic
Eingabe vied bestitit und di tzto O bl | > —>
Pliastc ool dicken bis 5 cricheiat ) —> VES (et Engabe
dtigen } —> [_t 0025 | { keine Stelle im LCD blinks } > GO
Soll it des Spiktue 16 i unerciediche ZeivZ0ge-Konbinsion
fir Weil und Schwarz cingegeben werden, dann Eingabe zuerst
wie im Beispiel 2 fix WeiB durchzufilhren. Bevor S di Engabe i do
GO-Taste abschlieBen, wird mit der Taste CHANGE COLOR
umgeschaltet und die Prozedur fir Schwarz wiederbolt. Wird aur ciac.
Eingbe i di veiln Figuren gemacht, dan sl der Computer av-
omatisc diescloen Werte fr Schmars
i Dricken dr Tat NEW GAME wird i cingselic Spelsfe 16
nicht verindert. Wird der Computer allerdiags ausgeschalict, dann sind
e . ter Sllchings usges

Fixspielstufen

Bei i SUPER FORTE
cin, daB er dic gesamte Partic innerhalb der vorgegebeacn Zeit beendet.
e den CountdovnSelsten i e Parco i dex vorgegebencn

erscheint [ overstep ). i Fars o rotsdem forigesetzt werden und
di Zeit wird nun vorwirts angezcigt.

Fr diese Spiclstufen ist dem Computer die Rechenzzit pro Zug fest
vorgegeben. Sollte in ciner bestimmicn Spielituation keine_andere
Moglichkeit, als cincn ganz bestirmten Zug auszufthren, gegeben sein,
dana wird dicser Zug sofort cusgegeben.
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Anfingerstufen Die catm Ieichtn piluln des SUPER FORTE cnd alle e ioe
Recheniee von 1 Halbug liicr Das bedcutct,da der Computesmur
e o ichclgenden 20 vorausberchnet kann, Be Frogr
des SUPER FORTE wird automatisch tberprdft, ob bei den olponden
Zigen cin Malt zu erwarten ist. Dicser Programmteil wird bei den An-
fingrspiktuen o O ol b Stufe 41 auf 1 Holbzug b Sufe 42,
Hlbug bei Sl 4, auf 3 Halbage b Sfe 6 wad auf 4 Hal>-

zﬂybﬂ tufe 45 begrenz:
wichtig fi

man feststellen mochte, bei wievicl Halbziigen cine baumm!: osung e

funden wird oder welche Losung nach soundsoviel Zigen in cincr

Aufgabe gefunden wird, die keine Mattaufgabe ist Dic hachstmbglich
Albare Rechenticfe betedgt o

3.1 INFINITE (Analysestute)

Anzeige: Uinfiniteon ] { infinite off |
Eingabe LEVEL > INFINITE > [infinite on] ~> GO
(mit derselben Eingabe schalten S cin und aus)

ilstufc des SUPER FORTE it die iland, Wi e b < Ko N
xlcﬂlmgcn aller Art mit einer Rechenzeit analysi nach
‘Adapter nchmen Schaden, wen cine Analyse iber Wochen s Mosate exflg, Be ingschaliccer

der SUPER FORTE ke auller:
1. In ciner Stellung gibt es mur einca legalen Zug.
2. Ein Matt wurde gefunden. Der Computer kindigt dann ein Mat-in-XX Zigen an.
3. Der icher it voll Kann nicht (dies
st im Normalfall nach mehr als 21 berechneten Halbziigen der Fall).

Schaltcn Sic zur Analyse INFO ein, rufen Sic in Abstinden dic aktuellen Informationen dber FLIP

DISPLAY siche unter 15, FLIP DISPLAY - INFO) ab oder lassen Sic sich dic bercchnetcn Zige
bee HINT (sche unter 9) anacgen, Das Zuschalicn von INFO kamn cinzln oder it dec
ber in jedem Fall bevor S lyse mit der X

4. VERIFY (Figurenstellung aberprifen)

Mit der Taste VERIFY konnen Sic iberprfen auf welchen Feldern welche Figuren stchen. Wean Sic
it dem SET UP-Modus cine bestimmte Stellung cingegeben haben, sollten Sic dic Stellung der
Figuren in jedem Fall Gberprilfen, bevor Sic dem Computer cine Aufgsbe zur lingerca Analyse
bergeben. Hat der Computer eincn Bavern umgewandelt und Sic haben nicht auf die LCD-Anzeige
geachtet, konnen Sie dber VERIFY kootrolliren, in welche Figur der Baver umgowendelt wurde.
Die VERIFY-Taste ist cine Taste mi Mchrfachfunktion. Wena Sic die Taste 1 mal driicken, sind Sic
im VERIFY-Modus, bei m Dricken im SET UP-Modus. Bei jedem weiteren Druck der
Taste wird zwischen beiden Fu,knon:n gewechslt
Moglichkeiten, dic Figuren zu berprifen. Bei der crsten werden die Figuren durch
Taserdruck abgelragt Sovald S o VERIFY Modu i snd e Figurentaste in der mittleren
Tasereite dricken, werden alle Figuen dereben Fguenrtund oo the dic Kooxdaater
LEDsoachitnder sgenl. Bl ich kn or i v Figur der aberpriftea Artauf
dem Bre, srschein im L. [ error 1. Nach dem Buchstuben fur dic Figur rscheit m LCD ein




Strich. Oberer Strich kenazeichaet die schwarzen Figuren, ein Strich uaten die weiBen. Mit der Taste

CHANGE COLOR kinnen Sie dic Figurenfube vechscla. Sobal Sie den VERIFY-Modss

cinschallen, s stes dieweibe Figurnfarte ciogs

Eingabe:  VERIFY —> [ verify ] —> { e it dem Kanigssymbol driick
Dty K1 > { DieKoorioten-LEDS i o Fed iz ot st dem der
weibe Konig steht } >

B der oveiten Mogleeit ird it dn ﬁg..r auf das Feld gedrickt und der Computer zeigt im

LCD das Figurensymbol, dic -farbe und das Feld an. Zusitzlich leuchten die Koordinaten-LEDs fir

T
VERIFY > [ verlty ] —> {welfien Liufer dricken } ~> [ verify L c1 ]
>Go

5. SET UP (Spielpositionen eingeben)

Eingabe:  VERIFY > VERIFY/SETUP ~> { Figurenstellung cingeben } —> GO

Durch zweimaliges Driicken der VERIFY / SET UP-Taste gelangen Sic in den SET UP-Modus. Im

LCD erscheint [ setup B_-~ | und Sic kbnnen cinc oder mehrere Figuren cinsctzen, cine Figar

‘oder mehrere Figuren umsetzen, eine oder mehrere Figuren vom Brett entfernen oder cine ncuc

Spiclposition cingeben.

Figur lnsetzen Gehen Sie in den SET UP-Modus. Vor dem Einsctzen cincr Figur
missen Sie die Figurenfarbe und Figurenart auswahlen, die eingesetzt
werden soll. Beim Einschalten des SET UP-Modus st als Farbe weif und
als Figurenart der Bauer voreingestell. Die Auswahl der Farbe erfolgt mit
der Taste CHANGE COLOR (Strich oben = schwarz, Sirich unten
weib), die Auswahl der Figurenart uber dic Tasten mit den Figurensym-
bolen in der mittleren Tastenreibe. Haben Sie diese Vorauswahi getrof-
fen, missen Sie nur noch dic entsprechende Figur mit Druck auf das
gewtnschte Feld sctzen. Der Druck auf die GO-Taste oder der Wechsel
‘zum VERIFY-Modus schlieBt das Einsctzen von Figuren ab.

Uberprifen Sie mit dem VERIFY-Modus, ob die Figur tatséchlich einge-
setzt wurde.

Figur entfernen Sobald Sie sich im SET UP-Modus befinden, vird cine Figur aus dem
Spicl dadurch entfernt, dad man diese Figur mit Druck vom Brett entfernt
‘ohme sic auf cin anderes Feld zuriickzusctzen. Auf dicse Art Koanen be-
liebig viele Figurcn aus dem Spiel entfernt werden. Der Druck auf dic
GO-Taste oder der Wechsel zum VERIFY-Modus schlict das Entfernen
von Figuren ab.
Uberprifen Sic mit dem VERIFY-Modus, ob dic Figar tatsichlich vom
Brett entfernt wurde.

Figor umsetzen Sobald e sich i SET UP-Modus beflden, Knsen Si fde auf dem
Bret befindliche Figur cinfach dadurch umsetzen, indem Sie die ge-

te Figur mit Druck von cinem Feld auf cin anderes P e

Der Druck auf dic GO-Taste oder der Wechsel zum VERIFY-Modus

schliefit das Umsetzen von Figuren ab.
Oberprifen Sie mit dem VERIFY-Modus, ob sich dic Figur tatsichlich
auf dem neven Feld befindet.

Das Einsctzen, Entferncn und Umsetzen von Figuren kann selbstverstindlich nacheinaader efolgen,
ohne den SET UP-Modus verlassen zu misen.




Spielpasition eingeben

Sll cine eus Spiposion cngegeben werde (:, 2u Losng
Matasgbe odet ur i ) dann i s meist erorderih,

‘st o Bree beindichen Figurea 2 entforsen. Opisch geschich
i ncure, 42 St alle Figoen-vom Spiced cnfrncn. 1 Specher
des Computers werden sic durch Betatigung dor CLEAR BOARD-Taste.
geloscht.

Bemerlang; Es it cin iufger Feler, da e Engbo cue Spicltch
lung. v rde, dic CLEAR BOARD-Taste zu

Belpiel1:  Einsetaen cines weifen Koai
* Uberzeugen Sie sich, dab im LCD der untere Surich (=
weiB) angezeigt wird - eventuell mit der Taste CHANGE
COLOR indern.
* Driicken Sie dic Taste mit dem Konigssymbol und im
LCD erscheint [ setup K_--1

Konig mit_Druck auf das
gewinschte Feld. Die Koordinaten-LEDs leuchten auf
und im LCD erscheiat [ setup K_e7].

Belpicl 2 Einsctzen von § schwarzen Baue

* Uberzeugen Sic sich, da im LCD der obere Strich (=
vid -+ evcaell mit der Tae

+ Ditchen e e Tatc mit. it dem Bauernsymbal und im
LCD erscheint [ setup
* Setzen Sic nu:h:mnd:r ahe S Basern mit Druck auf.
ten Felder. caLEDS leuchica
el e B=iunwmg e Eingabe auf vad werden
LCD angezeigt.

Auf diese Weise konnen Sie nacheinander alle gewinschien Figuren

0 abgeschlossen. Bei
schvierigen bzw. umfangeeichen Stellungen ist cs empfeblcaswert, dic
richiige Eingabe der Spiclsellung mit den VERIFY-Modus zu iber-
prifen.

Es konnen sllc legalen Spiclsellungen cingegeben werden, Der SUPER
FORTE erlabt llerdiogs Keine Eingabe von unmogichen Stcllungen.
Dazu zihlen 2.B. 9 Bauern, Bauern auf der gegnerischen Grundlinie,
mehrere Konige gleicher Farbe oder kein Konig.

Die iber den SET UP-Modus cngegbencn oder verindercn Spielpositionen Konnen auf ver-

edene Art verwendet werden. Sic konnen dic Partie gegen den Computcr selbst spiclen, vom
Compter auf der Anayscstule (INFINITE) analscren asca,die Stellun als Mattaufgabe rech
nen lassen oder die Partc im AUTOPLAY-Modus vom Computer fortsetze lussen.




6. CHANGE COLOR  (Farbwech

h

Dic CHANGE COLOR Taste hat 4 verschicdene Funktionen:
* Im VERIFY- und SET UP-Modus kann man dic Farbe der zu Sberprifenden brw. einzusctzen-
den Figuren wechseln.
I SET LEVEL-Modus gh dics Tase die Migichkeit s Al ciee stersciedichen
Spiltuf ur dic schvarze Figurenfrbe (dehe uner 3. SET LEVEL),

. aul jeden Fall GAME Tust)
wird dic Stellung der Figurcn im Stellungsspeicher des SUPER FORTE gewechscll. Sie m
nun i schvarzen Figuren auf dic Reiben 1 und 2 und ie veiben Figurn auf di Reihen 7 o §

stellen In der Regel wird dicse Funktion der CHANGE COLOR-Taste vervendet, wen Sic mil
den schwarzen Figuren spiclea.

Zum Beginn des Spiels (der Computer soll mit Weif begianen) driicken Sic dic GO-
Beachten Sic, da di auf den SUPER FORTE aufgdruckicn Koordinaten kcine Gnlhgkmv
mehr haben. In der L
Wid dio CHANGE COLOR-Taste vitren dos S botigh (s ur gich, v do o

puter nichi rechact), wechselt das Anzugsrecht von Weib auf Schwar bow. umg
Wichti: Durch diss Form des Psbuccbics erden llegespeicherten Informationen gelisht
1ge. Aus diesem Computer, ob Sic

das Am,,wm ek, wedcia moehen I LD svhcn | change color? |
Driicken der YES-Taste wechsclt das Anzugsrecht. Driicken der NO-Taste fuhrt zu
keinem Anzugswechsel und das Spiel bleibtin der bisherigen Form gespei
Sallen Sie dic Farbe des Computrs tbernchmen wollen, s0 i s nicht rfoderlich,
CHANGE COLOR zu bet GO-Taste, damit der
Computer fir Ihre Seite 7u rechaea begnlu
erlen Sz das Dk der GO-Tus, sl coes Zagiogabs ek o Compus: g
sich selbst und Sie konnen sich cine Partic vorspiclen lassen und sctzen lediglich die Figuren fir den
Computer. Auf diese Weise kounea Sie Partien leichter verfolgen, als dics bei der AUTOPLAY-
Funktion der Fall i

7. CLEAR BOARD (Figuren auf dem Splelfeld loschen)

Dic CLEAR Taste hat zwei

* Im SET UP-Modus Kscht das Driicken der CLEAR BOARD-Taste alle Figuren im Stellungsspei-
cher des Computers (e wner 5, SET UP).

* Wird dic CLEAR BOARD-Taste wilhrend ciner Zugeingabe gedriickt, dann wird die begonnene

hobencnsber noch il gactten i, um de begoaenn Zog 2 k. Wordo mi v
Figur bereits auf das NACE
Tite TAKE BACK drbken Dies Tat ki b de et o s et erden,
wenn der Computer bereits mit der Berechnung des Gegenzuges begonnen hat. Dic Bercchnung
wird unterbrochen und der Computer zeigt iber dic Feld-LEDs den letzicn Zug an (siche unter
14. TAKE BACK).




8. TRACE FORWARD  (Gespelcherte Partie ansehen)

Die TRACE FORWARD-Funktion wird dezu verwendet, cinc gespeicherte Partic nachzuspiclen
bzw. 2u wiederholen. Dazu ist es erforderlich, dad Sie dic Partie mit der Funktion RESTORE
GAME wieder aktiviert oder mit TAKE BACK cinige Zige zurickgenommen haben. Mit der Funk-
tion TRACE FORWARD wird keine ncue Zugberechnung durchgefubr, sondern es werden di
Speichcr des Computers befindlichen Zige ausgegeben.

Wenn Sic ein Spiel mit der AUTOPLAY-Funktion gespiek haben, wird diese Partic mit STORE
GAME abgespeichert (siche uner 161 STORE GAME). Dic abgespeicherte Partie wird mit der
Funktion RESTORE GAME (siche unter 16.2 RESTORE GAME) wicder in den Speicher geladen
und kann mit TRACE FORWARD nacheinander angezeigt werden.

Beispiel: a
SETLEVEL > [ {ck
> [restore game? } —> YES —> [n.m;m (lhhnkl) > <o
T Plikaste links } —> Lgame #0] (0biink ) > YES > (restoring]
> { Zeigt tber di wie die Figuren fir

Partic aufrustellen sind } —> START OF GAME —> [ restore —> YES
> TRACE FORWARD ~.> (01 e2ed ----] { Erster Zug erscheintim LCD und
dic Koordinaten-LEDs zeigen an, wic der Zug auszafihren it

Mit den Tasten TRACE FORWARD und TAKE BACK konnca Sic non
licbig vorwirts uad rickwirts anschen. Beenden Sic das Anschen der
Tats NEW GAME Das sespeichrtc Spicl bl im Speiche l piel N 0 ervlen
und kann jederzeit wieder geladen wer

partie be
it der

9. HINT (Zugvorschiige - Anzeige der berechneten Zage)

Uber die HINT-Tastc kinnen folgende Informationen abgerafen werden, wenn

Sie am Zug sind: 2 Halbuge ade el s Zugrorsciog wnd die Fortsetzung der vorge-
schlagenca . Dies ist die beste vom SUPER FORTE gefundene

Varite uad beiabatt s 20 § Mg dor Hauplinc,

der Computer rechnet:  Soviele Halbziige im voraus, wic augenblicklich bercchnet sind. Maximal
Konnen bis zu 8 Halbzlge angezeig! werden. Versuchea Sic dber FLIP
DISPLAY arasmfinde,vieleHalbtge der SUPER FORTE bercits
vorausberechnet
Yot omete Druck af dic HINT-Tute g 2 weier Halbrige dec
Hasptvariante bis keine weitcren Zige mehr vorhanden sind. Die

FORTE Wicderholungen gefunden hat, die er nicht anzeigt, auber or
stelt fest, daB dic Wicderholungen tatséchich dic beste Losung in der
momentancn Spiclposition sind. In dicsem Fall werden vom Computer fur

Bemerkong:  Die HINT-Taf kann besondrs Spitrn emploen werden, die vom Computr
‘Schach lernen méchen oder sich daflr interessieren, wie der SUPER FORTE scinc
Zugp myiert. Beim Boobachen der Houptvrente kamn man schen, wio dex
Computer die bescehneen Zige entsprcchend dr momentancn Rechenticle verin-
dert. Wean der HINT-Modus verlasscn wird, konnen Sic dber dic Info
anzsige beobachico, wie der SUPER FORTE von Zeit zu Zeit die Houptarame
akualisiert,

5




10. PLAYER / PLAYER (Schiedsrichterfunktion)

Anzeige im LCD: [referce on]  [referee off]

‘Wenn die PLAYER / PLAYER-Funktion (Schicdsrichterfunktion) eingeschaltet ist, berechnet der

SUPER FORTE keine Zuge, auber man fordert ihn durch Dracken der GO-Taste ausdrtcklich dazu

auf, Mit der PLAYER / PLAYER-Funktion kann man eine komplette Parti spiclen oder e

wobei der SUPER FORTE lediglich dic Legaliti aller Eingaben (= Zige)

dicse Weise im SUPER FORTE gespeichertes Spicl kann man nach der Eingabe mit der Funktion
RE GAME im 10 pileSpeiher des SUPER FORTE sbegen iher den NOVAG - Drucker

ter zur Aschivierung ibertragen. Dic auf

den Speichermedicn cines szmlcnmp\um (Duk:nen oder Festplatte) befindlichen Partien

Konnen mil Hilfe des PC-INTERFACE-Programms wieder zum SUPER FORTE zur Analyse

bertragen werden.

Dic PLAYER / PLAYER-Funktion konnen Sie auch jederzeit whread cincr Partic cinschalten,

wean Sic am Zug sind und der Computer keinen Zug berechaet.

Bemeriang. Al im SUPER FORTE gepeicheren Paricn bcben auch daan gspeichert

Schachcomputer it der AKc i der Regel erst anch ingen Birebstunden e
reichend gelade:

11. SOLVE MATE (Matisuche)

Eingabe:  SOLVEMATE —> { Auzahl der Zilge zum Matt } > GO
Bowe e dius Spesfunkion sk, ihen lo unbeding vrker il d SET U Punktion
(siche unter . SET UP) cine Spieltellung mi einer Mattaufgabe cingeben, die der SUPER FORTE
fur Sie losen soll. st die Bnyb: der Spieltellung abgeschlossen und eventuell noch einmal mit der
VERIFY:Funkin (sihe uater 4. VERIFY) iberprif, dann Komen Se die Asial der Zoge
cingeben, nach denen das Matt gefunden werden soll. Es ist auch moglich, cine hohere Anzahl vor
Zigen cinzugeben.
Beispiel: Der SUPER FORTE soll fir Sie ein Mattin-5 losen. Nachdem Sic dic Stellung der
Figuren auf dem Spielfeld uber dic SET UP-Funktion cingegeben und dic Eingabe
1 GO shgchosen baben, delktn S, o SOLVE MATE Tu ot b 2
LCD [mate in § ] erscheint. Sobald Sic Ihre Waht mit der GO-Taste bestitigen,
begon e Compute die Lomng dr Mrauigabe 20 brechnen,
Dic Anzahl der Zige kann nicht our durch mehrmaliges Driicken der SOLVE MATE Taste, sondern
auch ber das Spiellcld cingegeben werden. Dabei bedeuten die Felder in der 1. Reihe Matt-in-L, dic
der 2. Reilie Mat-in-2 usw. bis zur 8, Reihe Matt-in-8. Hoherc Mateiagaben missen mit der SOLVE
MATE-Taste crfolgen. Kombinicrte Eingaben sind ebenfalls moglich. Beim SUPER FORTE sind
Eingaben bis zu Mattin-15 moglich.
Sobald i, nach Eingabe der Zugahl die GO-Taste dricken, beginat dex SUPER FORTE it dex
Suche nach dem Mt Sollc Sic Zeit fur d Mattauf-
gabe i , dann missen Sie gleichzeit mit der GO-Taste Ihre Swpuh! e vnd b
Anzeige des 1. Zuges stoppen.
it dor SUPER PORTE den Scliteg gfonde, Laanen S edenlgalen Cogorang machen
und der Computer setzt S in der vorgegebenca Anzahl von Zogen matt. Mock n SUPER
FORTE dic Maiiaang slbt bis 2um Mt spicen s, dann Konnen Sie den nachten Zug durch
nochmaliges Dricken der GO-Taste abrufes.




Findet der SUPER FORTE keine Mattlosung inncrhalb der vorgegebenen Anzahl von Zogen, cr-
scheint im LCD [ no mate .. ], wobci anstllc der Punkte dic Anzabl der Zige des gesuchten Mait
erscheint.

12. SOUND (Ton ein- und ausschaiten)

Anzeige im LCD: (sound on] [sound off]
Mit der SOUND-Taste komnen Sie den Ton cia- und ausschalten. Sobald der Computer seinen
Gegenzug berechnet hal, meldet er dies durch cinca kurzen Ton, auch bei ausgeschaltetem SOUND.
Diesen Meldungston kann man nicht abschalten. Durch Driicken der NEW GAME-Taste wird der
'SOUND wieder eingeschaltet.

13. BEST MOVE / RANDOM (Zufalisgenerator)

Anzeige im LCD: {random on]  { random off]
ind konzipiert, i 2u berechnen und mi u vergleichen.

Der Zug mit der achsto Bewertung ird ls Antworzug gowil. Dic Qualids ine Zagbered
oung ist abhingig von der jeweiigen Rechentcle (bohere Spicltus bedsutt grofere Rechice,
wobei beim SUPER FORTE nicht die Nummer der Spiclstufe maSgeblich ist - siche Spiclstufen -
Tabele Seli 17, Unir bestimaten Vormusemngen erht e Wbl des sirkstcn Zugss s

twortzug nicht immer eine abwechslungsreiche Part

o Si den Computer eoschaen, it BEST MOVE sutomatischcigestel, U der Z0g i dev
bicksten Bovertiag wird Jwels s Anvorizug, gevibl. Dic gik it Zige
auerhalb der Erffoungsbibliothek.
Un s Zafulgemesorde SUPER, FORTE ismuchahn bt Sk di Teo BSST MUVE/

walt der er

hoher Bcwemmg aber nicht unbeding! den hichstbevereten. Durch emutes Drcken P
MOVE/ sg

14. TAKE BACK (Zge zuriicknehmen)

Wena S fetaslen, B S i shvachen odr i S wglnslgen Zug guac s und
i igeren mochte, dzn ke Si beichg viele 20ge mrbctnebmen, bis zum Spicke-
ion: I Gegonsatz 7 anderen Schacheomputern it ¢ beia SUPER. FORTE mlich, die T
BACK-Taste nahezu jederzeit zu betétigen, also auch dann, wenn der Computer bereils den un.
2ug berechnet.
Durch die Koordinaten-LEDs und im LCD wird angezeigt, welche Figur von welchem Feld auf
welches Feld zurickgenommen werden mub und welche eventuell geschlagene Figur auf welchem
Feld ci ist.

Alle mit TAKE BACK zurfickgenommen Zige bleiben im Zugspeicher des Computers solange or-
ffordern, den nichsten Zug ncu zu
lange Koanen Sic mit den Tasten TRACE
FORWARD und TAKE BACK dic gespeicherte Pert vor- und zurickspielen, bis Sie
‘gewinschte Stelle gefunden haben, ab der Sic dic Partic weitcrspielen mochten. Fir Lerazwecke ist
diese Funktion des Schachcomputers eine westvolle Hilfe.




15. FLIP DISPLAY - INFO (informationsanzeige)

Dic umfangseiche Informationsanzeige des SUPER FORTE bicte cine Reihe von Spiclinformatio-
nen, die fir den interessicrten Schachspicler das Spiel des Schachcomputers transparcater und
Iehrreicher gestalten. Die Anzeige der Informationen kann automatisch nacheinander crfolgen oder
einzeln abgerufen werden.
Eingabe fir automatische Anzeige:  SETLEVEL > INFO —> [info on]

> GO

Eingabe fi einzelnc Anzeige: FLIP DISPLAY > FLIP DISPLAY usw.

Bei automatischer Anzsige wechseln die Informationea alle 3 Sekundea. Fir die Beobachiuag von
bestimmicn Informationen ist die Taste FLIP DISPLAY besscr gecignet, Alle Anzeigen werder
laufend akualisiert. Dic automatische Anzeige wechselt nur, wahrend der Computer einen Zug
berechnet. Sobald Sie am Zug sind, erscheint die Anzeige der verbrauchten Gesamtzeit fir beide
Sciten. Auch bei cingeschaltctem automatischen Anzeigeawechsel konnen Sie mit dor Tastc FLIP
DISPLAY zwischen den verschicdenen Anzeigen wechseln. Wenn der Computer cinen Zug berech-
ne und dic automatische Anzcige cingeschaltet ist, koanen Sie mit der Taste FLIP DISPLAY di
sich andernden Anzcigen unterbrechen und cinzel abrufon. Beim nichsien Zug wird die

chselnd

Anzeige wieder eingeschaltet.
Reihenfolge der Informationsanzelgen:
1. Anzeige der verbrauchten Gesamtzeit fir beide Parteien:
Beispiel: 401 (links fir Weil - rechts fir Schwarz)
3. Aueigs drbden ez Z4go i o Vel e
Beispicl: [ *foe6 34 (5 ik 2. Halfte 3. g - rochis 1 Hiltc 2. 2g)
{2 a1 (nichsc Anseige: omplitr 24 Zag)
3 Acssgn der vt ige und
nen Zug der am Zug befindiichen Fi
(oo 024) (@ e ere Sich cacichas i 22 £ Schwarz)
4 Bei der Exoffaungs-
1, be
[*cie8 00.55) (su lungsbewertung 0.5 bcdz\nel cien Vuxlcd vou
155 Basernenheten Nachi
bewertungen hal prev s
. Anzeige der berechneten Halbzige, der noch zu berechnendea Var e Anzahl dei
Gesamtvarianten:
Beispiel: 1% d06 1534 1 (diese Anzeige bedeutet, da der Computer den

6. Halbzug vorausberechnet uad noch 15 Varianten
34 2u berechnen sind)
6. Anzcige der berechneien Knoten. Die max. Anzeige betragt 100 Millionen, wird danach auf 0
gesetat und zahlk dann weiter:
Beispicl: [*00306928 n ) (es sind bereits 306 935 Kaoten berechnet)

16. STORE GAME - RESTORE GAME (Spielespeicher)

Der SUPER FORTE besitt nicht nur cinen Speicher fi das momeatane Spicl, sondern dariber

s, als besonderen Leckerbissen, cincn Speicher fir 10 Spiele nach Ihrer Wahl. Das bedeue,

da nicht die letzten 10 Spicle gespeichert werden, sondern Sic sclbst bestimmen, welche Spicle

gespeicert werden sllen, Diee Fuskion it cinsetzbar, da man besonders interes-
Kann,




Beim Spcichern von Partien sind folgende Beschrinkungen zu beachien. Es konaen maximal 10

Spile mit o bis 0 60 Zagen gespsicht verdn Die Anzaldox 2 pchernde Parin . uf 10

beschr e ien Nummer 0 bis 9 gspeichet werden konnen. Dic Beschrinkung

auf 60 Zige pro Parti catspricht dem fir edes Spicl eservcrien RAM Bereich. Werden Particn
‘mit mehr als 60 Zigen gespeicherl, werden nur dic ersten 60 Zige in den Speicher ibertragen. Dic

Tetichen Zige ind micht gespeichet, Nach dem Abspeichern cincr mehs ale 60 Zoge angen Patic

und dem Bethgen der NEW GAME Tustc it s sicht mehr oyl die Prtie b dem 61 Zug

m nur i

besonders interessant, Mit der Funktion
ANALYZE GAMES (nebz unter 17, erchies dor SUPER FORTE for jedes dergrspeichorien
Spicle cinen Zug und gib dic Spielbewertung an.

16.1 Spiele speichern (STORE GAME)

Bevor Sic cin Spicl speichern konnen, mub es auf dem SUPER FORTE gespielt oder mit der
PLAYER / PLAYER-Funktion cingegeben werden.

Beisplel: Partie auf dem SUPER FORTE eingeben und als Splel Nr. 1 spelchern:
Eingebe: NEW GAME > PLAYER/PLAYER —> { Zug um Zug bis zom Ende der
Faric cigebn | > SETLEVEL —> [level 11 { emdm Spiclstufe }
> GAME —> [sa ~> YES - #0
<o { Mit a:.. Piilsiondi gowinsehic Spenummner susvlcn Fien) >
[game1] — [level 1] -

16.2 Splele aus dem Speicher abrufen (RESTORE GAME)

Bovor i cin Spilaus dem Spichr abrufen kénnen, missen S vorker mindestcas cin Spiel mit
TORE GAME gespeichert haben (siehe unter 16.1).

Beisplel 1: Splel N 1 aus dem Splelespeicher lden:
Eingabe: SETLEVEL > | o 4] { cingestlle Spshtle | > RESTORE
E > (restoregame?] —> YES > [game #0] > <-

( i den Pl die govinicho Spicnumnc n desc Fall Spiel Nr. 1)
cinstellen > [restoring] > { Dic Figurenaufstellung
entspricht der lulncn Slell\lngduhm: *4)} => START OF GAME ~>
[restore?] ~> YES ~> { Spicl Nr. 1 ist geladen und der intcrne Zeiger ist
au de Anfag do Patic < gesciz ) —> TRACE FORWAR

[01ezed - { Erster Zug exscheint im LCD und dic Koordinaten LEDs
igen as, wi der 1. Zug auszuflhren

9 uner der awgoviblen ek cine Pasic gepeicher, dn
rschain LD rect ebender SpileNe: ein Stern

Lgame # 3

e panic v ten Zug rackwits betrachtet werden, sind dic
Eingaben an diser Siclle mit der GO-Taste abauschlicen (nach dem
Laden cines Spicls steht der iterne Zeiger auf dem letzten Zug).

Belspiel 2: Fluunneuupn:nenddzrkuunSlulunzuurmllul

Eingabe: P in vorstchendem Beispicl aus dem Speicher aden und die Eingaben

{alle Felder nacheinaader driicken und dic im LCD gezzigte Figur cinsctzen }

~> {sindalle } > GO L{ n
Mit den Tasien START OF GAME und END OF GAME wird der interne Zeiger zum Anfang oder
Ende der Partc gesctzt,




Mit den Tasten TRACE FORWARD und TAKE BACK konnen i sich die Partie beliebig vorwirts
und rickwirts anschen. Das Betrachten ciner Partic wird mit der Taste NEW GAME beendet. Das
gespeicherte Spiel bleibl im Speicher als Spiel Nr. 1 erhalten uad kana jederzeit wieder geladen wer-
d Spicl wird im Speicher geloscht, wenn cin anderes Spiel mit derselben Spielenummer abge-
speichert wird. Durch Betatigung des RESET-Schalters an der Unterseite des SUPER FORTE
werden alle gespeichertn Spiele geloscht

Die verbrauchte Zeit einer gespeicherten Partic ist nicht gespeichert, Beim Ausdruck ciner gespei-
cherten Parti ber den Drucker wird fir beide Seiten keine Zeit ausgedruckt,

17. ANALYZE GAMES (Automatische Spieleanalyse)
Als besondere Ausstattung fir den Fernschachspicler besitzt der SUPER FORTE die ANALYZE

GAMES Funkton. Wird dise Fuskiion aufgerufen, dann beechnet der Computer ir ll m 10-
Spiele-Spei ien d und gib Die Bercch-
nung der Zige k i . In der Regel k

i edoch nur dic hohercn Speltufn in Frage. Ausdiesem Grund st & sinnvll da alle Analyicn

automatisch nacheinander berechnel werden, um die Analysen wahrend lingerer Abwescabeit
2 lassen.

Bevor Sie die ANALYZE GAMES-Funktion aufrufen Konnen, missen Spicle mit der Funktion

SAVE GAME im 10 Spilsyichr des SUPER FORTE sbgapichet s (ko e 161). Bei

leerem Speicher wird im LCD [ error ) angezeig. Nachdem Si cinige Spcle ges
sollen die gespeicherten Spicle. anzlymn ‘werden.

Beisplel 1: Splele aus dem Spelcher analysieren

Eingabe: > [{ sogestli pikie 1 —> ANALYZE GA

[ search games ? ] - > Lol 1] —> {spikaue emsl:llen mit
der die Analyse ettt werden [restoring ]
* { Anzeige der Zeit } ) { der Computer m-lysmn }
Erklirung: Mit der Taste SET LEVEL wird dic Eingabembglichkeit von ANALYZE
GAMES vorgewahlt. Nach der Bet von GAMES fragt der
Compuic,ob r ic Spile im Speicer drchchen soll. Bl er Eigabe vou
NO wid di Fesin abgerochen, dis Elngb e YES Eingabe
Eingaben beendet und dic Uberprifung
der gepeicherion Sice gearst. S e Pt Speicher erscheint im
Lerror ]

Beispiei 2: Auvpbe der Berechnungsergebnisse
Eingabe: SETLEVEL > | { ineslle Spidue}| > RESTORE GAME
> st gune? ] > VS > [gamed 11> {mitden Pl

e die gowtmschtc Spie . v i > [restoring ]
11 > GO —> ( Waren die Figuren fichi
ich noch der neu berechnete Zug wusgefuhrt werden,
o e Koordiaten DS anaelgt vind It disniht dex
wie unter 16, )

Erkdirung: Bevor Sie sich den berechneten Zug und die Informationen zv dicsem Zug
anzeigen lassen konnen, mub das jeweiige Spiel wieder aus dem 10-Spicle Spei-
cher geladen werden. Wean di obigen Eingaben abgeschlossen sind, daan kbn-
nen Sic dic Zugbewertung und alle Ubrigen Informationen mit des Taste FLIP
DISPLAY nacheinander abrufen.

Bemerkung: Zum Loschen oder Uberschreiben cines gespeicheten Stilm 10 Spce Sy
cher wird lediglich cinc neue Partic unter derselben it der Funkiion
STORE GAME abgespeiche




18. REVIEW (Schachtrainer)

Durch diese Funktion wird der SUPER FORTE zum Schachtrainer, da sic dic Moglichkeit bictet,

eine gespeicherte Partic vom Schachcomputer berprifen zu lassen. Der Computer gibt zu jedem
Zug einen Vorschlag, sofern er cinen besscren oder akernativen Zug findet. Fir dic REVIEW-

Funktion ist es besonders vortelhaft, wenn der SUPER FORTE mit dem NOVAG-Drucker oder

mit cinem PersonalComputer verbundet

Bevor Sie cine Partic vom Computer hb:rpmlm Iassen, muB dic Partie im Schachcomputer gespei-

chert sein. Es ist sinavoll, um die Partic cventuell mebrfach dberpifen zu lasscn, wenn Sie
berprifende Partie im grofen Spcspeicer bgleg baben (Sehe e 161 Spice spichrn)
Der SUPER FORTE biee i Moglickeit,mr o wefn Z4g, ou dio scbvaren Zige oder die
Zige fir beide Sciten Gberprifen zu lassen. Die Uberprifung kana o jeder belicbigen Spielstufe
erfolgen.

(review white 2] bedeutet berprifen der weillen Zige ?

[review black ?] bedeutet berprifen der schwarzen Zige ?

[review both 71 bedeutet berprifen aller Zige ?

Dic Uberprilfung der cinzelncn Zige crlolgt aach dem Prinzip, daB der Computer Zug um Zug
Cherpri and isen anderen Zugeorichag mach, s o ces auf Grund der cingestellcn Spiestule
festll. Der vom Computer gdachc 235 wird ber_die Koordinaten-LEDs und im LCD
angezeigt, Er nimmt diesen Zug dann den tasa ug an, um
Gen Spiaheriauf mcht volsandi 2u verander. Findet der Computer keinen weseutich besseren
¢ cinen altcrnativen Zugvorschlag. Dies ist besonders in solchen Stcllungen der
Fall, bei denen schwichere Spicler annchmen wirden, daf nur ein spielbarer Zug vorhanden wie.

ist ich einfach i Probieren Sic.
dic nachstehenden Beispicle aus.
1. Belspiel: Gespelcherte Partie aus dem Spielespeicher lac
NEW GAME > SETLEVEL [ { =mgeneliu$pm|xm[c 1>

GAME > restrsgume ] -> YES > (vame #01 { Govtasons

Spiclenummer mit dea Peiasten auswilien | > YES —> [ restoring

> { Zeigt iber dic Koordinaten-LEDs und im LCD an, wic dic Figurcn nach

Gem czen Zug af dem Bt stanen. E it cplchensvert serst llo
Fger

cig werden, sufusclen (b e 162 Beipil ) =
({:mgs(:llleSp:d.um‘:)] > REVIEW - lmllnwmte"] => Y&

Bt oo N0, sl VES,exde o veern Nogreen :m }
It e Spielstute } 1 >
Zigetberpat werden sl ) > GO
Erkdirong: In
Partic aus dem Spiclespeicher laden und die REVIEW- anion
aufrufen. Nachdem dic Eingaben mit GO abgeschlossen sind, be-
ginnt der Computer die cinzelnen Zoge nacheinander 2u Gber-
prifen und das Ergebnis der Uberprafusg iber dic Koordinaten-
LEDs und des LCD anzuzi
Das Beobachten der Computerergebisse ber das LCD st magi fur ganz be-
stimmte Zige nach ciner Altcmative sucht. Um dic Viagceten wd deo Loneli ol
den di bietet, sallte der




2. Belspiel:
NEWGAMS —> PRINTMOVES > SETLEVEL ~>
GAME > YES > YES > { Fi
.\.m(um) L2 REVIEW -5 YES 5 { Spieute
cinstellen } > GO
Im 2. Beispiel wurde auf dic Kommentare und LCD-Anzeigen
verichil, do dic Bingabeolge dom 1. Bespe snsprict. Bei
dieser Eingabe wird PRINT MOVES cingesch Anly-
sen werden ber den Drucker ausgegeben. Bcziligl man nach SET
LEVEL und vor RESTORE GAME die Taste PRINT EVALUA-
TIONS, dann wird zusitzich zu den Zugvorschligen auch dic Be-
wertung, der Zige ausgedruckt, sodaB man die Vorteile der
chlige noch besser beurteilen kann.
Weicht dic Bewertung der Zugvorschlige von der Bewertung der
tatsichlich gemachten Zige nur geriag ab, dana handelt s sich um
alternative Zuge, die nicht uabedingt gemacht werden mossca. In
cinigen Fillen kbnnen jedoch alternative Zige crst cinen Zug oder
e Zuge spater einen deutlichen Vorteil crgeben.
Mit_ angeschlossenem NOVAG-Drucker sind, besonders auf
boheren Spielstufen, Langzeitanalysen moglich, die dem Schachin-
Lercsoton ngesbate Megichkeron bicen

Erkliirung:

&

3. Beispicl: g
Compuic berechnt alternativen Zug

schiagenea Zogs s Weid
Anulgp des tatsichlichen Zugs von Weil
Anzeige des kompletten 23. Zugs

4. Belsplel: A

‘Ausgabe des vorgeschlagenen Zugs fur Weil
Sicbeveruag fr deo vorgescingeocs 2ug
usgabe des tatsichlichea Zugs von Wei

Die REVIEW-Paltion vird dhrch o Tute

Spn:lbew:nnng fur den tatsichlichen Zug
Gegeazug von Schwarz
Spielbewertung fur den Gegenzug,

ndet, Um dassclbe Spicl, eventuell

GAME bee:
auf ciner hoheren Spielstufe, erneut vom Computer beurteilen zu lassen, mu8 es zuerst wieder aus
e Splespeichr geaden werden (eho i 162).

19. GAMBIT BOOK (Gambiterdtinungen auswiihlen)

Eingabe: SETLEVEL > [{ cingestellic Spiclstufe } ] > GAMBIT BOOK
> [ gambit on ] >
(mit dersclben Eingabe schalten Sie cin und aus)

Anmig: im LCD: [gambiton ] [ gambitoff |

Nach nden Eingaben wihit der SUPER FORTE nur Gambit-Erdffaungen aus. Der

Sch‘d:mmpulﬁ A'nly den GambitEroffaungen solange, wi e T Spichweise 1. D Gambit
Bibliothek ist ¢in Teil dec Gesamibibliothek. Ist dic Gambitbibliothek gemeinsam mit der Turaier-
ibliothel is gl wrergres wbitbibliothek ge .




20. AUTOPLAY  (Automatisches Spiel einschalten)

Eingabe: SETLEVEL > [ { cingestelle Spielstufe } ] ~> AUTOPLAY
Z> 6o

Anzeige im LCD: { autoplayon 1 [ sutoplay off 1
Mit diesr Eingabe schlten Sic beim SUPER FORTE die AUTOPLAY:Funkion cin. Er spcl
awchin

Eingabe: SETLEVEL —> { Splelstufe eingeben } > AUTOPLAY ~> GO
Alle Zige werden vom Computer sofort ausgefit und Uber das LCD und dic Koordinaten-LEDs

. Bei AUTOPLAY werden die Figuren nicht bewegt, Dic AUTOPLAY-Funktion bictet
ke ml: Mogichicicn mr Ansyse ud s, besonders i dea Aioge, e el Sclen Sie.

besonders ber nicht die Anal
e AUTOPLAY aaren.

ie die. INFO-Funktion ein oder verfolgen Sic die Berechnuagen des SUPER FORTE mit
s ¥LIP DISPLAY. Ober e HINTTaste Konacn S sich Uber den momentan
berechneten Zug informiercn.
Dic AUTOPLAY-Funktion wird durch dic GO-Taste oder die NEW GAME-Taste beendet. Andere
Tasten haben keinen Einfl

21. NEXT BEST (Weiteren Zug oder Nebenidsungen suchien)

Eingabe: SETLEVEL > [{ cingestellte Spielstufe } ] > NEXT BEST
Nach dr Einabe von NEXT BEST 26, der Computr ther die KordintonLEDs an e der

k. Wurde beim letzien Zug
ine gt geshlagen, dann e oot LE s sl and i LCD ird sngezeg weche
Figur wieder cinzusetzen ist. Der SUPER FORTE beginnt dann sofort mit der Bercchnung cines
T s Zages wif dr fu dus Spil cingetlien Spelsute Injodem Fall wid er cingo 20
b, dr ich inder Qulst vom vorkerign 20 nicht allzuschr unterscheidet. Sic konnen tber
NEXT BEST (nach wiederholtcr Eingabe) mehore Lbsungen fir de berechnen lassen.
Findet der Computer keinen relativ gleichwertigen Zug, dann zeigt er ereut cinen bereits gezeigien
Zugan.

22 BOOK
Eingabe: SETLBVEL > ({cigesllc Spcle || >
TOURNAMENT BOOK

{ tour book on } [ tour book off ]
Der SUPER FORTE besit 4 Exoffaagabiblabeken (Grobe | mmwb.hmm Tunishbl
thek, gen un TOU!
R BOOK and GAMBIT BOOR verwende o sine roe Ertloungbibhothek von nd
000 Halbigen, Schalten Sic die Turnierbibliothek cin, dann verwer aus d
‘Bibliothek pur die qualitativ besten Eroffuungen. In der Regel sind dics solche Erbffaungen, dic in
Hauptsache bei Turnierspiclen zum Einsatz kommen. Wabrend der SUPER FORTE bei Ver-
wendung seincr Gesamtbibliothek Ihren Exdffnungslinicn auch dana folgt, wenn sich fir iho daraus
Nachteile ergeben sollten, bricht cr beim Einsatz der Turaierbiblothek Eroffungslinicn dana ab,
sobald er Nachteile for sich festsellt




Wichtig: Wied dor SUPER FORTE cngschlet, it e die grofe Exifaegaio-
thk voringesicl
wilen, da sie

e SRR FORTE it mnm sp...m.n verleibt.
Beim Spiel gegen Schachcomputer mub unbedingt TOURNAMENT BOOK
eingeschaltet werden, um dem SUPER FORTE die gonstigste Spielstarke zu
ermbglichen.

23. TIME CONTROL (Spielstufeninformationen anzeigen)

Eingabe: SETLEVEL > [_level 2] > TIME CONTROL —>
[_40in00:05 ] —> GO

Wie bereits unter 3. SET LEVEL beschricben, konnen Sic ber die Taste TIME CONTROL

Spilinformatonen zu dea enaehen Spckiulen abrfen. D Taste TIME CONTROL dieat ol

Schalter

24. PRINT (Funktionen des NOVAG-Druckers)

Durch den AnschluB des NOVAG-Druckers esgeben sich eine Reihe von zusitalichen Funktionen
fir den SUPER FORTE, dic kein anderer Schachcomputer bietet. Einige Fuaktionen des SUPER
FORTE kbnnen erst in dem Drucker umfassead ei

It kein Drucker an den SUPER FORTE angeschlossen, wird bei Bettigung einer der Drucker-
funkionstasten im LCD [ error ] angezeigt.

24.1 PRINT BOARD (Spielfeld grafisch ausdrucken)

Eingabe: PRINT BOARD
Nach Betitigung der Taste PRINT BOARD wird die gesamte Stellung auf dem Brett grafisch
sugpirucs (hen Misteradrck fnden Si i ALh. L sl Ses 7). Dis Engabe Yoo FRINT
OARD bune ok g wiugs dex Conpuer leinen Zog beichoct PIr dic
cnce besimmicn Scllung ode Mitaufgbe st e Fonkion PRINT BOARD cine
ynﬂe Verinfachung und crbritjegliche Notaion von Hand

24.2 PRINT MOVES (Gesamtes Spiel mitdrucken)

Eingabe: PRINT MOVES
Anzeige im LCD: { printon ] { printoft |
It die Funktion PRINT MOVE: haltet, werden alle Zige wihrend des Spicls paarweise aus-

gedruckt, Nach jedem 10. Zug wird dic bendligte Zeit fir beide Parteien ausgedruckt. Nach Beendi-
gung der Partc crfolgt der Ausdruck der verbrauchten Gesamizeit fr beide Seiten und das Spiel-
ergebuis. Wenn der Computer seine Partie fir chancenlos bl erscheint im Ausdruck ‘I RESIGN'.
Einen Musterausdruck dicser Funktion finden Sic auf Scite 7 Abb. 2.




24.3 PRINT LIST (Gesamte Partie nachiraglich ausdrucken)

Eingabe: PRINTLIST

M der Funkiion PRINT LIST wid cins Parie nachiriglich ausgedruck. In vielen Fillen st diesc
Funktion 7u bevorzugen, da bei PRINT M ic verzbgert wird (Blitzspicle) und der
Iaufends Drucker ovemtel siren kamn 41\.:...usp.=1=) lange durch die Tatc NEW GAME die
Partic im Speicher des SUPER FORTE nicht geloscht ist, kann sie mit PRINT LIST beli
ausgedruckt werden. Am Ende der Partic erfolgt der Ausdruck der verbrauchten Gesamtzeit fur
beide Sciten und das Spiclergebnis. Der laufende Ausdruck kann durch die GO-Taste abgebrocken
werden,

Dic Spiclbewertung, die verbrauchte Zeit pro Zug und die Zeiten nach jedem 10. Zug werden ber
'PRINT LIST nicht ausgedruckt. Einen Musterausdruck finden Sic auf Seite 7 Abb. 3.

24.4 ACC. TIME (Ausdruck der verbrauchten Zeit/Zug)

ACC.TIME > [ accum time on ] —> GO
(mn Semetben Eingabe schalten Sic cin und aus)

Ist die Funktion ACC. TIME eingeschalte, erfolgt der Ausdruck der verbrauchten Zeit nach jedem

Zug fix beide Seiten. ACC. TIME ist nur in Verbindung mit PRINT MOVES moglich. Einen

Musterausdruck finden Sie auf Scite 7 Abb. 4.

Eingabe:

24.5 PRINT EVALUATIONS (Ausdruck der Splelbewertung)
Eingabe: SETLEVEL ~> PRINTEVALUATIONS ~> [ print eval on 1

(mit derselben Eingabe schalten Sie cin und aus)
Ist die Funktion PRINT EVALUATIONS cingeschalter, wird zusitzlich nach jedem Zug die
Spiclbewertung i beide Seiten ausgedruckt, Dic Bewertung crfolgt in Baverneinheiten. Ein Baver
i 1, 97 cin Matt-in-3 uad die Anzeige -15.00 cinc

hoffaungslos verlorene Spielstllung kennzeichnen.

Der Ausdruck der Spiclbewertungen st nur mit der Funktion PRINT MOVES moglich. Einea

Musterausdruck finden Sic auf Scile 8 Abb. 5.

Bemerkung: Die Druckeunkionca PRINT MOVES, PRINT & EVALUATIONS und ACC
TIME bleibe
Ioschea missen e i ot mgm_wm oo oab snd
utomatisch mach Aue und wicder Binschalicn des SUPER FORTE gelscht.

24.6 PRINT BOOK (Selbstprogrammierte Erdftnungen ausdrucken)

Eingabe: PRINT BOOK

Du: Funktion PRINT dicht den Ausdruck
rucker hl

Emr_n Musterausdruck finden Sic. -ursm 8 Abb. 6.

Eeoff
LCD ( error .

L




25. PRO - OP (Programmierbare Erdffnungsbibliothek)

Beim SUPER FORTE babes Schachbegeiterc dic Mogickcit dio bores vorbandenc role

Erlfngstbloh (a 32000 Halbdge)soch ek susbanea b o cigene Brfiungsti

Kotk o Tramingstwecke 24 sehafen I der Hauplsach dent die i

tainern speill B, da i Spielen mit PRO-OP chergcsl:lh ist, af} der Com-
e disclben Exbioungen verwendel i haben e dic Mogichke, sich darsud

Garusclcn nd T Evlahrongen it desen Erofnungen 20 verbessern,

Ist der SUPER FORTE iber das PC-INTERFACE Programm mit cinem PersonalComputer ver-

bunden, lassen sich belicbig vicle Erdffoungsbibliotheken auf den Speichermedien des PC abspei-

chern und konnen bei Bedarf wicder zum SUPER FORTE ibertragen werden. Im SUTER FORTE

Konnen max.ca. 100 Halbtig in der PRO-OP-Biblothek gespeicher verden.

Zum Einchalin des (= dricken Sie die
Zom) des OO ! " ) deo

[ Ppro op use ] Spcken uncr Vervendungde progeamierin Exlfnagen

[ Epro enter } Erganzen oder Loschen

[ pro op ofr ) Ausschalten der programmierien Eoffnungsbibliothek

25.1 PRO-OP-Speicher vorbereiten

Bevor Sic Erdffnungen cingeben kénnen, muB der Speicker fur dic Eingabe vorbercitet werden, Die
Vorbereitung muB mindestens cinmal crfolgen bei cinem neuen Schachcomputer oder wena der
gesamic Speicher des SUPER FORTE mit dem Reset-Schaler (Schalter an der Unterscite des
Schachcomputers) geloscht wurde. Die Vorbereitung des PRO-OP-Speichers geschicht mit folgen-
der Eingabe:

> [Pproopuse] ~> SETLEVEL ~> [P level 1] ~>
DELETE PRO-OP —> (Pclearpro?] ~> YES [P_level 1] > GO

Im LCD erscheint { -1, Um in den Eingabemodus zu kommen, ist noch einmal dic
T PRO.OF m drcken,da i LCD [ E pro enter | erscheint. Jetzt st A icr SUPER FORTE
far dic Eingabe von Eroffaungen vorbercitet

252 Erdttnungen elngeben
Extffoungen konnen dann cingegeben werden, weon sich der SUPER FORTE im Eiagabemodus
von PRO-OP befindet. Dricken Sie dn\l dic Tase  PRO-OF soo, bis i LCD [ pro cater ] r-
scheint. Es sind erste Figar auf dem Feld bewe-
gen, schaltet das LCD automatisch O e Eigae s W ingegebene Erdffung €2 ¢4
lautet, dann erscheiat im LCD  EOL e2ed - - -] und der erste Halbzug it cingegeben.

Folgendes Beispi soll cingegeben werden:

1 Line Le2-edb7-bS  2.d2-décB-b7 3M1-bSbT-cd
2. Linie .. (dasselbe wic 1. Linie)... 302-Ba7-a6

3. Linie Ld2-dab7 @-

Eingabe: PRO-OP > [P pro FRO.OP —> (Eprocter] >

{ i den Fguren af dem Spefld de et Lit cngeben | >
TAKE BAC o4 zurcknchmen und die geschlagene Figur auf o4
cinsetzen ) ~-> TAKE BACK > { 15 srdcknchmcn und die
geschlagene Figur auf bS einsetzen } > { Auf dem Spielfeld den 3. Zug der
2. Linic als Unterveriante der 1. Linic cingeben } > NEW GAME >

{ Der Computer zeigt an, wic dic Figuren in dic Grundstellung zurickgesetzt
werden missen - Figuren in Grundstellung aufellen } > [EOL++--




> {Eingabe der3.Linic } ~—> PRO-OP —> [proopoff]
Erklirung: Dic vorsthenden Bingaben i wegshendsebicrlrend. Zor Eingabe ciner
ige mit TAKE BACK . Mit
v N GAMIE ict i nee Vo gestartet. Mit der Taste PRO-
OP wid die Eingabe von Ertffnungen becadet.

Bemerkung: Un bei lingerer Arbeit mit dor PRO-OP-Funkion die Warnlone der Zeitkon-
trolle zu im LCD [ overstep 1), sollen Sie den Computer
ut de Siclule Analyesalc (INFINITE) oder sine andere Spilstufe mit

langer Rechenzeit stellen, bevor Sic dic PRO-OP-Funkiion cinschalten.

25.3 Erbftnungen Idschen

Das Loschen aller Erdffnungen erfolgt in dersclben Weise, wic unter 25.1 beschricben. Wenn Sic.

versehatich dic dort bescicbene Tastalolge cingogsben haben, Koanco Sic dos Loschen durch

Deaigung der NOTute

o Lovthen sioveies Erofoungainien muf ies Line gespil werden und kamn dann geloscht

[

Eingabe: PRO-OP > [Pproopuse] > SETLEVEL —-> [ 1] -
PRO-OP BOOK / BOTH BOO! [Blargeopen ) > PRO-OP B ook
/BOTH BOOKS > [P proopen] —> GO >

PoL- -1 > { Die zu loschende Linie auf dem Brett spiclen }

~w> SETLEVEL —> [P _level 1] —> DELETE PRO-OP
[Pelearpro?] > YES > (P_level 1] > GO

Erklirung: Mit der Taste PRO-OP errcichen Sie den PRO-OP-Modus. Mit SET LEVEL
wiblen Sic die ankuon dor Tsic PRO.OF BOOK| BOTH BOOKS au. Durch
emeuten Druck aic watien Sie die Verwcadung et sclbipro-
grammicrien Elél'mmg;n Mit der GO-Tasie verlassen Sic
S amvabizodus nd belnden sich ieder im PRO-OP-Modus and Voo son
die zu loschenden Zilge auf dem Brett ausspielen. Mit der Taste SET LEVEL
wird dic Funktion der Taste DELETE PRO-OP ausgewaht uand dic Frage des
Computers, ob diese Erbffnungen geloscht werden sollen, mit der YES-Taste
bestatigt, Dami it die gespiclte Linie aus dom Speicher geldscht,

25.4 Prioritét der Erdtinungslinie bestimmen

Werden mehrre Eefaungliniensingeben, Konen Si die Pl icr Exoffnunslinic bestim-
men. Nachdem Sic die PRO-OP- gk aben, e bevor Sic it dr Efoabs
der Eroffaungslinic beginnen, betdtigen i i T PRIORITY, s LCD erscheot | add it 1
ode ach des cneten etk e PRIORIIY Tt [ g st ]

Anzcige von [ add first ] cingegeben, erhal sic die hochste
Bewertung und damit den Vunnng vor den bisher cingegebenen Linicn. Wird die Linic nach der
Anzeige von [ add last ] cingegeben, crhilt sie dic niedrigste Bowertung und wird als letzte
cm!:gzbene Linic betrachtet.

Auf diese Weise kinnen nachtriglich cingegebene Linicn catweder mit der hdchsien oder
redrigien Bewertung cingesuf werden. Erfolgt keine Klssiizerung it der PRIORITY-Tast,
entspricht dic Bewertung der cingegebencn Linicn der Reihenfolge der Eingabe.




26.5 Auswahl der Erdfinungsbibliothek

Wean man sich im PRO-OP-Maodus befindet (dic Funktion [ P pro op use ] ist luspwihh) kann
man cioc normalo Partic uner Verwendung bider EriTaungabibliothcken

Eingabe: PROOP > [Fmroopen] > SETLEVEL > (P lew 1]

PRO-OP BOOK/ BOTH BOOKS —-> [B large

Excloungiiblioheken) > PRO-OP BOOK!| o ooKS >

[P proopen] { = selbstprogrammierte Eroffnungen } > GO

Werden s wrichcnden Engben gemacht, ohne daf Sie sich im mo OP-Modus befinden, wird
rror ) cine Fehlermeldung ausgegeben, da die Auswahl der beiden Erdff-

nnng;mbholh:ken i i PRO.OP Modus ulisg .

liotheken sind Thre Eingaben nur dann sinavoll, wenn diesc nicht in der Erdffoungsbibliothck des
Die Bibliotbeken wird durch [ B ] am linken

Rand des LCD angezoigt.

B der Ausvabl son Pro e vervendel der SUPER FORTE susschlicich dic von lhnen pro-
Eroffoungen. Sobeld alle cingegebenen Erdffungen gespich sind, begi

Smlchwmpulﬂ dic Zoge 7 berechnen, Im PRO-OP-Modus kimnen Sie alle Partien in protd

s jor Normalfunktion und alle Spielstufea verwende.

In der PRO-OP-Funktion bedeuten die Buchstaben am linken Rand des LCD:

8 Beide Bibliotheken werden verwes
[P 1 Dieslsprogrammercn Eeioungen werden et
[E]  Dic Eingabefunktion st ausgewablt

26. INTERFACE (Verbindung mit einem PersonalComputer)

Der SUPER FORTE kann mit allen IBM PC, XT, AT oder kompatiblen Computern mit Hilfe des

NOVAG PC-INTERFACE-Programms verbunden werden. Bei der Verbindung des SUPER

FORTE mit cinem PersonalComputer kana cin Datcaaustausch zwischen beiden Computern in

beiden Richungen el Sbr vl Iformainan kmca dadurch auf dem Bildschirm des PC
seben werden, deren Dursllun. ber das LCD des SUPER FORTE niht mbgich sind

Solten Sie a dicsc Erocitrung der Mogichkeitcn Thres SUPER FORTE intresscr s

S i T Fachminder ode des NOVAG-Veaeung i Vesbindung. S ehalten dot

gerne Auskunfl und weitere Informationen

Nach der Eingabe von SET LEVEL > INTERFACE erscheincn die verschiedencn Funktioncn

nachcinander im LCD des SUPER FORTE:

[save game ?] Ubertragen der gesamten Partie, mit allen Informationen vom
SUPER FORTE zum PC.

[load game 7] Ubertragen ciner Partic vom PC zum SUPER FORTE.

[auto analyze ? ] PC und SUPER FORTE sind stindig mitcinander verbunden.

{game analyze ? ] SUPER FORTE ibertrigt dic aktuellen Spicliaformationen
laufend zum P

[saveproop?] Obesges o progrmietn Eofgeibltik vom

ER FORTE
[lond proop?] Ubenu‘cn ciner gespeicherten oder verbesscrtca Erdffungs-
iothek vom PC zum SUPER FORTE.
19600 baud 1 Eingabe der Ubertragangsgeschwindigkcit (9600 oder 1200 Baud)




Bei der Betitigung der NO-Tastc wechseln die Anzeigen in der vorstehenden Reibeafolge. Dic
Auswah cincr Funkion erfolgt mit der YES-Taste. Bei der Eingabe von NO wird die Ubertra-
‘gungsratc von 9600 auf 1200 oder umgekehrt gedndert Dic Eingabe von YES bestitigt dic angezeigte
Ubertragungsgeschwindigkeit

Die quadratische Buchse an der Riickseite des SUPER FORTE dicnt der Verbindung zwisch

P FORTE und dem PersonslComputr. I dice Buchse dar auf keoen Ful e NOVAG
QUARTZ CHESS CLOCK eingesteckt werden.

Nahere Informationen zum PC-INTERFACE finden Sie in der Programmbeschreibung.




1

8123456789 e o i, wirend des e

Die Partie kann beginnen, der SUPER FORTE.
erwartet Then ersten Zug.

Bl e2e4 ---- Sie haben Ihren ersten Zug ausgefuhit.

Der Gegenzug des Computers wird igt und
01 e2e4 e7e5 o dem Siclcd gt e,
a: al H 15 a: 1 H a4 z:ﬂg:ﬁb:f;smm Links die Zeit fir WeiB,
14 £3f6 e7ed +| ol o e
Links die verbrauchte Gesamtzeit, rechts die ver-

brauchte Zeit fir den ektuellen Zug, WeiB ist am

P:01:48_00:36 Zug (Strich am unteren Rand).

blc3 oren it v s o e

da4 87-26 e o e = o
i i 7 zu berechnen).

aeas?szg h Anzeige der bereits berechneten Knoten.

level 2 Spielstufe 2 ist eingeschaltet.

Nach der Betatigung von TIME CONTROL wer-
den fas dic 2. Spielstufe 60 Zige in 5 Minuten
angezeigt.

_Game in 00:03 a-:ﬁ:}n;:.p{; I:L;..uts das gesamte Spiel in 3
Fix BAIOBIOD | s s de ey i

!

S
o
5
©
*
b




_user set

Bl

-t 8@:19
save 9ame?

load 9ame?

auto anal?
game anal?
save Pro?
load pPro?
9600 baud?
trans
gambit on

infinite on

ie Anfingerspiclstufen werden mit [ _novice |
gekeanzeichnet.

Fir dic 7. Spielstufe sind 12 Halbzige als
Rechenticfe fur jeden Zug vorgegeben.

Auf der Spiclstufe 16 kbanen die Zeit/Zige-Kom-
binationen selbst programmiert werden.

Eingabe der Ziige (m = move) auf Spielstufe 16.
Eingabe der Zeit (t = time) auf Spielstufe 16

INTERFACE Funkiion: Nach Betitigung von
STORE GAME fragt der Computer “Spiel speich-

INTERFACE Funktion: ‘Spici laden?"

: “Automatische Analysc?”
INTERFACE- Funktion: ‘Spiel analysiercn?”

INTERFACE-Funktion:
Eroffoungen speichern?”

*Selbstprogrammierte

INTERFACE Funktion: “Selbstprogrammicrtc

Eroffoungen laden?”

INTERFACE-Funktion: *Ubertragungsrate zum
Computer auf 9600 Bavd einstellen?”

INTERFACE-Funktion: Der SUPER FORTE
bertragt Daten zum Computer.

Dic Gambit-Bibliothek ist eingeschaltet.

Die Anlysestufo is eingeschalct.




Bei Feblbedienung oder beim Aufruf ciner un-
‘moglichen Funktion wird  error ] angezeigt

error

REVIEW-Fus)

review white? anayscrt werdeat

*Sollen die weiSen Zige

REVIEW-Funkiion: "Sollen die schwarzen Zilge

review black? anayirt werdea”

REVIEW-Funktion: *Sollen die Zige fir beide
Seiten analysert werden?"

review both?

Dic AUTOPLAY-Funktion ist eingeschaltet

autorlay on

restore 9ame?@ | smveir sdn

“Welches Spicl soll
st voreingestell.

Anzeige wahrend der Computer das Spiel in dea

restore Speicher de

Die Schiedsrichterfunktion wusde mit der Taste
PLAYER/ PLAYER eingeschalict.

referee on

- Der Compuier kindig cin Mattin-2 an bow.es
mate in 2 wrde cin Mattin-2 it der SOLVE MATE Taste
cingestellt.

Der Computer hat kein Matt-in-2 gefunden.

no mate 2

Die Informationsanzeige is cingeschaliet.

info on

Die Turnierbibliothek wurde eingeschaltet

tour book on

- Die VERIFY-Funkion zum Uberprien der i
verify guren aufdem Brett warde sktvirt

Die VERIFY-Funkion zcigi an, daB der weille

verify §_el Konig auf Feld e1 gespeichert i,

Mit der SET UP-Funktion wurde ein weiSler
setup  3.d2 Baver auf Feld d2 cingesetz,




sound off
random on
Prro op use

Epro enter

pro op off

chn color?

Der Ton wurde mit der SOUND-Taste abge-
schaltet.
Der Zufallsgenerator ist cingeschaltet.

PRO-OP-Funkiion: Die _sclbstprogrammierbare
Esoffungsbibliothek ist ingeschaltet.

PRO-OP-Funktion: Die Eingabe dor selbstpro-
grammierbaren Eroffnungen ist aktiviert.

PRO-OP-Funkli
Eroffnungsbibliothel

e selbstprogrammicrbare
ausgeschaltet,

Wird die Taste CHANGE COLOR wahrend des
Spicls bettgt, fragt der Computer, ob Sie dic
Farbe tatsachlich wechseln moch

search 9ames?
print on
print eval on
accum time on
Pro piece?
stale mate
draw 3rd

draw 56

TR

Nach Einagbe von ANALYZE GAMES fragt der
Computer, ob er die Spicle bearbeiten soll

Der Drucker wurde fber PRINT MOVES
cingeschaltet.

Der Ausdruck der Spiclbewertungen ber den
Drucker is eingeschaltet.

Der Ausdruck der verbrauchten Zeit Gber den
Drucker nach jedem Zug st cingeschalet.

Bei ciner Bauernumwandlung fragt der Compute
in welche Figur Sic lhrea Bauer umwandeln
mochten.

Die Auzeige fir cin Patt st [ stalemate].

Der Computer gibt als Ergebis fur cine beendstc
Partic ein Remis nach der 3-Zug-Regel an.

Der Computer gib als Ergebnis fi eine beendete
Partie ein Remis nach der 50-Zug-Regel an.

Bei der Funktion SAVE GAME bzw. RESTORE
GAME wird dic aktvelle Spick-Nr. angezeig.

]




Technische Daten
Programmspeicher:
Asbeitsspeicher:

Betricbsspennung
Stromverbrauch:

Tahfmm:.

Spldleldgrbﬂe
Ubertragung der Figurcnstellung:
Figurenanzeige:
B:dmnuwlulen

Eroffaungsbibli
Sdbupmgramm:rbau Erdifoungsbibliothck:
Spiclespeicher:

Zusdualicher Spielespeicher:
Zugzuricknahme:

Mattaufgaben:
Manankundlglm&
Rechenti

Anmmmschc Analyse:

Adapter:

Asschllsse fur:

Abmessungen:
Gewicht:

96 KByie EPROM
EPROM = Easable programmsbie resd only memory
8 KByte RAM
RAM = Random access memory
85 Volt Weehselstrom

mA min,

370 mA max.
5MHz

16-stelliges Punkimatrix-LCD

2020 mm

64 Drucksensoren

16 Leuchtdioden

24 Tasten (mehrfach belegt)

ca. 32000 Halbziige

ca. 700 Halbz

fir die komplette Partie

fir 10 Spiele mit max.je 60 Zigen

alle Zige einer Partic

bis 2u Matt-in-15.

bis zu 7 Halbzilgen

bis max. 19 Halbzige

bis zu 10 Spiclen

NOVAG ADAPTER Art.-Nr. 8220
85 Volt Weehselstrom

NOVAG CHESS PRINTER Art.-Nr. 816
NOVAG PC-INTERFACE
265x370x34 mm

12 kg (ohae Figuren)

technischen

NOVAG INDUSTRIES LTD.
Hong Kong.
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