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Hillkommen im FIDELITY-Schachclub/

Herzlichen Glilckwunsch- zu lhrenm FIDELITY-Schachcomputer.

e wiele Jahre haben &Sfe nun giren guverlidssigen Trafningspartner,
der Ihnen Jederreit zur Verfigung steht, eiven kompronifilosen Geg-

ner, der  Sie fwmer wieder Tordern wmird und  efinen universellen
Helfter, desxen lnteprstiitzung Sie bald nicht mehr mizsen michiten.

ftie Ausstattung deszx Programmes und Jdie esntache Bedienung des Gerid-—
tes machen dissen Schachocomputer i einem Auszrahpecomputer., Die
iiberragende Sprelstdrke, durch hervorragendesx Abschneidern bei vie-
len Turnieren urnd Weltpeisterschatten beowicsen, siedelt den Compu-
ter in der obersziten leixtungsklasse der MNicroeschachcoomputer an.

Eine refchhaltige Erdftoungshibliothekt nit den populidrszten Varian-
ten rundet das Ganze afb.

Dureh sein modulares Systen ist dars Gerdd nahezu unbegrenzd aushau-
TEhig und  zubunitssicher. Austauschbare FBauteile machen es beson-
dors servicefreundlich. Mpdernzte Microeelektronidk sorgt fiy Zuver-—-
lassighkeit wund mach? es davergebrauvchstauglich,

Spitrenpraogranmierer sorgen weitevhin ir die Programmptlege. (ber
ginsteckbare MNodule Ednnen Programme und Bibliothelen (z.8, Erdrr-
nungshibhiiothekern) Thres Schachocomputers erwestert verden. Als Ev-
merterungseinheiten sind ein MHaltrixdrucker und mehrere Erdffnungs-
module bhereits erhidldlich., Hivr Iinformieren Sie gerne dariiber,

Alz Resitrer efines FIDELITY--Schachocomputers genieflen Sie unszerern
Ewklusiv—tervice, Hir wmerden SIie  automatisch mit  abtuellen und
Interessanten Informalionen versorgen.

Ynser Bewihen izt, Sie zu eirnem langidhrigen Freund unseres Hauses

zu machen.

Viele spannende und unterhaltsame Stunden beim Spiel mit und gegen
Ihren FIDELITY-Schachcomputer wiinscht

Ihr FIDELITY-Team.

F.8.1 Schreiben Sie uns.
IThtre Mainung fiber Geridt und Anleiftung interessiert uns sehr.
Fir die Mithteilung sventueller Fehler sind wir dankbar.
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1.0 EINLEITUNG

FIDELITY~Schachcomputer bieten Ihnen alle Méglichkeiten des Schach-
spiels. Diw Spielregeln ded Weltschachverbandes (FIDE)  sind  Be-
standtrmil des  Schachprogrammes. Selbstverstindlich werden Regelwi-
drigheiten nicht akzeptiert. und zuridckgewiesen, unerlaubie Eingaben

gsind nicht miglich.

IThr Schachoompuler  verdigt dber 12 Stufen, die sich awf 2 unter—
schiedliche Grundprogramme -~ dem Spielprogramm und dem Mattsuchpro-
gramm -~ verteilen.

Das aufergewihnlich spielstarke Schachprogramm hat 8 Spielstufen
mit wvorprogrammierten Richtwarten und ist gleichermafen fir Webt-
Lampt und Training geesignet. Nahezu stufsalos kann es IThree  Spiel-
Srke angepalt und spiter mitgesteigert werden.

Eine Erdffrnungsbibliothek mit ither 2,000 Zigen, die effektiv  zu
iiber 4.400 Stellungen fithren, steht Ihnen zue Verfilgung. Die wich-
tigsten Haupteriffnungen mit den meistgespi=elten lassischen  und
madernen Yarianten sind in ihr enthal ten.

Fiir Studien  und allgemeine Stellungsanalysen ist eine zeitlich un-
hegrenzte Spimlstufe - diz  Analysestufe - eingerichtet, diz auch

Fir dazs Lisen von Flattaufgaben verwsndet werden kann.

Dem Froblemfreund steht ein sperielles Mattsuchprogramm {iir Schach-
probleme his zum "Matt in 4 Zigen" zur Verfigung.

Durch einen hesondsren Modus  lassen sich  spezielle Persiche wie
Er of fnungen itben.

1.1 Frogrammausstattong

Die nachfolgends (Ubersicht gibt  IThnen einen kurzen iberblick (ber
die Avsstattung ungd Méglichhkeiten des Schachprogrammess.

KURZUFERSICHT FROGRAMMAUSSTATTUNG
- Stichwort Bemerkung Vearweis
Grundprogramme nmrmalém Spielprogrammn e O

gpezielles Mattsuchprogramm .
Gtufen mit festen IZeitvorgaben

zritlich unbegrenzis Analysestute

Bpialproganm

{ = 3 =
o s O

2

A

1
Suhprogr amm T Btufen fir Zwei-, Drei- und Vierziger . 2
Biblionthek Erdf+fnungen . 2
Zugz i knahmes alle 5.7
Tugvorschlbge vor-handen D.b
Fermarnent Frain  abschal bhar 5.5
Auf gabemodos zugohal tbhar H.14.1
Spielrichtung verandearbar S.3
ANz v dnderbar 9.1
Anzuguwechsol miiglich 0.7
Sei tenwechsel miiglich 5.8
Hontroll tine abschal thar B3
Schachuhr fber Drruchker oA
Fartienotation ibher- Druclker nL.E
Noltaltionsarten Twal 2.3
Trainingsmodus vorhandesn PR
Spieliberwachung miglich 8.1
Spielapeaeicher altiv ' 2.5



1.2 Technische Daten

Geratename: ELEGANCE
(FIDELITY Elegance auto sensory Chess Challenger)

-y

Gerat: Bohachbretl agg BEdelhtlzer, Feldorgeifle ca. 332 mm
Geriteabmsssung ca. 270 x B70 0 4% mm
Geritaegeawicht ca.l,? kg, Versandgewicht oca. 2,8 lg

Funttion: Belbatreagierend durch Resdkontakte (Feldern),
Aktivierung durch Dauermagnete (Figuren)

Lulyehér e 1 Satz Schachfiguren aus Edelhélzer,
Sltauntonform, Magneltauwtflagen,
Einigehihe ca. 55 mom, Bavernhihe: ca. 27 om
1 Anlegitung, 1 Garantiekarte

Anschliisse: tletzgerdt, Modul, Drucker

Betrieb: Netzbetrieb (220 V) mittels Netzadapter,
input Z20 YWHQ MHz/7 VA /S oubput 9 OVAZEC mA

Elektronitb: Frozessor: CMos 63C02, Taktfreguenz: I,&6 MH=z
Artyeitesspeicher:s 4 BB RAM, Zugriffsreits 150 ng,
Uhr e programmintern (Ausgabe dber Druckers)

Datenausgatieo: 73 rote LED-Indikatoren, S-Ohm—lautsprecher

For-eseyrammes Autoren: Kathe und Dan Spracklen,talifornisn, USA
GeiGe: 14 ER Programme, 4 KB ErbBffnungsbibliothelk
Avsstatiung: 1 Erofdfnungsbibliothek,
1 Normalspielprogramm mit % Spielstufen
(h/B-8trategie mit dynamischer Material- und
Fositionsbewertungan) ,
1 Mattsuchprogramm mit 7 Sochshufan
Frogrammstand: September 1984
Erfolge des Frogrammes: WELTHEISTER 1987

1.3 Grundeinstellung des Gerates

Avs praktischen  Grinden het  das Gerdt sine programmseitige Grund-—
sinstellung. Diese kann nach IThren Winschen verdndert werdon,

UBERSICHT DER GRUNDEINSTELLUMNG

Groundpeogramm normales Spielprogramm
Gpislatufe . I (Zeitvorgabes &0 Zige in O HMinubten)
Stel lung Grundstel lung

Snielrichtuang weifdt steht unten

Gpiel farbes cer Spieler hat weifd

AnTug waill ziesht an
Eriffrnungsbibliothak ugssrhal tet

Fearmanant Braln : sugeschaltet

Mot gabemodus abgaschal tet

Fontrol ltdnes pingeschaltet

Rt ation algebral sche Feldernotation
Sohridthihe % eintache

Schachubhe abgeschaltel

o= Brundeinstel lung fie den Druaclker

Mit der Eingabe *RE DB CLY kann das Frogramm vmllﬁtéﬁdig'au$ seine

DoE oy

Grundeinstellung suwrilclkagefihrt werden (s.8# 2.5




2.0 ALLBEMEINE BEDIENUNGSHINWEISE

2.1 Inbetriebnahme

Das Mers+t  wird idhere  das drtliche Stromnetz (220 VYV Wechselstrom)
mittmls mines Transformators betriesbhen. :

Yarbinden Sie suserst den  Schachcompuater mit dem Metzoeridt, indem
Gim den  Gerdtepstecker in die kleine Buchse auf  der linken Seite
stecken. Dann schliefen 8Bie das Metzgerit an Thr Stromnetz an,

Verwenrten Sie bitte nwe FIDELITY-HNetzaerdte. Unsere Metzgeridte sind
spezisll fir diesen BohachHoompuiber entwickelt und fir den Dauverga-
brauch geeignet. Eine Erwdroung  wibrend des Betriecbess ist normal
g Fir dag Melbzgerdh unerheblich.

andere Transtormetoren  kdénnen den  Computer in seiner lLeistungsfi-

highk

2it hoeinteichtigen und sogar zu einer Beschidigung filhten,

EIN/AUS-Gohal ter. Vermeiden Sis daher, den
eraatryeiase als solchen g verwenden. Trennen Bie den
Domputer nue dann vom  Steomnetz, wenn gigser nicht  mehr benutzt

wird oder Fodule ein brw. ausgebaot werden sollen (s.ft 2.00).

Verwenden Sie bitte die FEingabe *RE DB CL<, wenn Sie @in neues
Spiel heginnen mdchien oder die Eingabs *RE D& CL<, wenn Bieg ein
wei bteres Spisl  unter den  varharigen RBedingungen bheginnen  waollen
(m. 8 T 1),

Danach zeigt das Herit saine Betrisbsbereitschaft ait =iner Ton-
folge und  dem Leuchten des "YOUR MOVE"-LLED an. Das Geridt befindet
sich detzt in der Grundeinstellung (s.# 1.73).

L

2.2 Einbau und Wechsel der Module

Ravor Sie min Modul einbauen, trennen sie bitte das Geridt wvom MNebz.
Dazu hen Gie am  besten die  Steckverbindung  aussinander.  Das
Modul wird mit der PAufschrift nach oben in das Modulfach auf der
linken Seite bis zum spiirbaren Widerstand e=ingeschoben. Jetzt
schlielRoen Sie Thr Gersdt wieder an. Mach *RE D8 CL+  ist der Lompu-
tor spielberesit,

Srhachocomputer dirfen keine Module wihrend einer Fartie
hzw. gewschaelt werden.

MERFKE: Module diirfen hur dann éingebaut werden, wenn das Geridt
nicht am Stromnetz angeschlossen ist. Die Aufschrift des
Maduls mul3 nach oben, also zum Spieler hin zeigen.

2.Z% Anschluld und Einsatz des Druckers

Mit  clem FIDELITY-Frinter kinnen Bie die Miglichkeiten Ihres
Srhachoomputers betrichtlich erweitern,

Nor  FIDELITY-Frintgr izt ein Matriwdrucker, der mit normalem
Follenpapise (ca, 57 mm - breit) arbeitet. Der Petrizbh erfolght idber
das frtliche Stromnmetz mittels eines seperaten Metegeradtes (220 0V
Herhselstromd. Der Drucker wird iber ein Habel am Computer direkt
angeschlossen. Dazu stecken Sis  den babelstecker des Druckers in
die oroffe Buchase am linken Rand des Sechachoomputers,

Bmi Einsatz sines Druckers ersparen Sie sich die manchmal sehr 1a-
ztige und ablenkende "Hitszchreiberei". Auf pinfachaste Weise lassen
sich alle Fartien und Stellunosanalysen archivieren.
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NDieser reichnet nicht mer die nummerierten Zilge in abgekirzter al-
gebraischer Figurennotation oder einfacher Feldernotation auf, san-
dern gibt auch auf besondere Anweisung die aktuelle Stellung aus.

Tusdltzlich kidnnen die sinzaelnen Bedenkzeiten bzw. Rechenzeiten dsn
Jeweiligen Zigen zugeordnet und die Gesambzeit susgedruchkt werdern.
Mahlweise stehan swel verschiedene SBchrifthiihen zour Verdlgung.

Beim nachtrdglichen Fartienausdruck kdnnen nuw die eingelnen Zige,
die Gesambibedenkzeil  ond die  SchluRstel luang aote Lohnet werden.
Um IThre Aufzeichnungen zu vervielfidltigen, kEfinnen Sie den nach-
trdglichen Ausdruck  beliebig oft wiederholen. Nati-lich dilr-fen Sie
dag Gerd ulal g nicht chalten  oder  den Speicher mittels
*RE DB CL< bzw. *RE DA CL< ldschen.

» £

UBERSICHT DER DRUCKERANWEIBUNGEN
Fingabe Anwe il sung

RE DR DL Vollstindige Speicherlischong (Gerdt und IDreoeler )
fE Dae Ol Yollstindige Lischung des Druchkerspeichers #

FE DE Clo Machte3glicher Fartisnauscdrock

RE EZ Ol Doppelte Sohrifthihe

RE E4 CL Ausdruck der Eivzelzugzelten

B ES Ol aAbgelirzte algebrajische Figurennotation

FVORE G Ausdecck dee- altosllen Stel lung
PEORE Ausdruck der Hesambthedenbkzeit

o= Teilliischung des Deritespeichers

Algebraische Feldernoctatiaon:

Ohne Eingabe werden die Spielziige in einfachster Form avsgedeoclkt,
Dabei warden die Feldsr ohne Figurenbezeichnung ond Aktionszeichen
afaefithrt , zuerst das dusgangsfeld und dann das Zimlfeld.

Abgekirzte alpgebraische Feldernotation:
Boi dicaser  modernen Notation wird aulRer dem Symbol £ den zishan-
tlmn Bohachstein nure noch das Zielfeld genannt.

HINWEIS: Jier Drucker gibt immer  Zug und Gegsnzug nach Ausidhrong
des schwarzen Zuges aus.  Wihrend des  Acsdruckens nimmt
cler Computaer  keine Zigs oder andere Eingaben  an. Hit
minem Fieplhon gibt der Compubter nach dem Ausderuclken seine
SGpielbereitschatt bekannt.

Filr then Hetrieb des Druckers beachten Sie bitte anbedingt dessen

sanlei tung. -



2.4 Ausfihrung der Zige

Die Zige werden den FIDE-Schachregeln entgprechend wie auf einem
normalen Schachbrett ausgefilhrt. Die Eingabe der Zige erfolgt
gleichzeitig mit der Zugausfihrung.

tiber magnetisch reagierends Felderkontakte registriert der Caomputer
die Bewsgungen der Schachsteine. Die Kontakte werden durch Magnete
ausgeldst, die in den Fillen der Schachsteline eingebaut sind. Die
Art und Farbe des ziehenden Schachsteines braucht dem Computer
micht mitgeteilt werden, da ihm diese Angaben aus der  Stellung
bekannt sind. '

2.4.1 Technische Austihrung

Technisch fihren BSie die Zilge aus, indem Sie den ziehenden Schach-
stein anheben und auf das Zielfeld ahsetzen.

Seine Zige twilt der Computer durch die LED der entsprechenden Fel-
der mit. Das LED des Ausgangsfieldes leuchtet, wihrend das LED des
Zielfeldes blinkt. Mit der Zugausfihrung erléschen auch die lLeucht—
dioden. :

Thre Zige teilen Bie dem Computer mit, indem Sie Ihre Bchachsteine
einfarh auf das neue Feld setzen. Der Computer bestitight Ihre Ein-
gaben mit dem Aufleuchten der entsprechenden Leuchtdioden.

Vermeiden Sie das Schiehen von Schachsteinen, da hier die Gefahr
besteht, daB der Kontakt eines Feldes ausgelist wird, awf das Sie
gar nicht ziehen wollten.

2.4.72 Allgemeine Zugausfiihrung

Normalzilge

Normalziige fithren Sis wie oben allgemein beschrieben aus, indem Sie
Ihren Schachstein auf das neus Feld setzen.

Schlagziige

Eei Schlagzigen, ausgenommen "Schlagen im Vorilbergehen", wird zu-
erat der geschlagene Schachstein vom Brett genommen und dann der
Schlangzug ausgefithri.

Schlagen im Voribergehen (En passant)

Beim "Schlagen im Voriibergehen” ist zuerst der Schlagzug auszufiih-
ren, anschlieBend wird der geschlagene Fausrn vom Brett genommen.

Rochade

Da die Rochade ein  Kiénigszug ist, missen Hie, den Regeln entspre-
chend, immer zuerst-den Kénigszug und erst dann den Turmzug austih-
ren. '

Das Frogramm hilft Ihnen dabei und zeigt nach Ausfihrung des
Einigszuges den Turmzug an.

Mchten Sie rochieren und ziehen irrtimlich zuerst mit dem Turm und
anschlieRend mit dem Kiénig, dann wertet der Computer diesen Zug als
Turmzug, ta e- Ihre wahre Absicht nicht erkennen kann. Ihren Irrtum
Ldnnen Sie mittels einer  Zugzuricknahme (s.# S.7) korrigieren.



Bauernumwandlungen

Jeder Bauer, der die Jetrxte Reihe errveicht hat, mul sefort als Be-
standteil] dezx gleichen Juges, in eine Pame, einern Turm, elIinen
Lauter oder in einen Springer vaon gleicher Farbe umgewandell wep-
den, nach MHahl des Spielers und ohne Ricksicht auf die anderen noch
aut dem Brett befindlichen Steipe. Die Hirkurng des umgewandelten
Steines tritt sofoert in Kratt.

Erreichen Sis mit einem BRauern die Umwandlungsreihe, dann blinkt
das LED deas Umwandlungsfeldes solange, bis Sie durch Dricken der
eritsprechenden Symboltaste auf der rechten EBedienungsleiste den
Bauern in  esine Figur umgewandslt haben. Erst jetzt ist Ihr  Zug
abgeschlossen.

Zieht der Computer mit seinem Bauern auf die gegnerische Grund-
linie, so wihlt sy aufgrund seiner Berechnungen die in der vorhan-—
denen Spielsituation als am sinnvollsten erscheinende Figur aus.

Sie fithren die Unwandlung aus, indem Sie zuerst den Bauern auf das
Umwandlungsfeld ziehen. Dann nehmen Sie ihn vom Brett, das LED des
Unwandlungsfeldes leuchtet pun solange, bis die Umwandlung abge-—
sehlossen ist. Die LED der Symboltasten zeigen die Umnwandlungsfigur
an. Mit dem Einsetzen der neuen Figur ist die Bauwernumwandlung
ahgeschlossan.

2.4.3 Unerlaubte Ziige

Das Frogramm 1ABE nur  Zige zu, die den SBchachregeln entsprechen.
Regelwidrige Zige werden nicht angenammen und zurichgewiesen.

Der Computer reklamiert unerlaubte  Zugeingaben durch  eine sich
wiederhnlends Tondfolge ound blinkende LED. Gleichzeitig blinken das
"ILLEGAL"-LED, das  Symbol-LED des =zuletzt gezogenen Schachsteines
und dig Felddioden des entsprechenden Zuges.

Gie korrigieren den Zug duwrch die Zurickstellung des zuletzt gezo-
gensn Schachshteineds.

2.5 Spielspeicher

Als rusidtzliche FEinrichtung verfigt Ihr Schachcomputer iber a2inpen
batteriegestitzten Speicher. Dieser wird automatisch betrieben und
14t sich nicht an—- bzw. ausschalten. Die Batterie wird widhrend des
Retriehes ibher den Transformator aufgeladen. Um die Ratierie aufzu-
laden, ist ein Betrieb oder aoch nur der Anschlul3 an das Stromnetz
van ca. B Stunden Dausr erforderlich. Eine Ubsrladung ist nicht
maglinch. ' '

Eei einer  Trennung vom Stromnetz (Spielunterbrechung, Stromausfall
ader Ortzwechsel) bleiben avtomatisch die Spielbedingungen und die
Spielvorginge fir eine Dauer von ca. & Wochen gespeichert. Innetr—
halh disser Zeit kann die Fartie ohne Einschriankung dort fortge-
setzt werden, wo sie abgebrochen worde. Der Computer kann widhrend
dieser Ioit keing Zige berechnen. .

In der Regel werden vor dem ersten Zug die Epielbedingungen festge—
lagh. Spielbedingungen  sind also Vereinbarungen, unter denen sine
Fartie ausgetragen wird. Spielbedingungen sind zom Peispiel Spiel-
stufen, Spislrichtung. Danach speichert der Dompuier die Spiel-—
vorgannge. Spielvorginge sind alle DRaten, die sich-im Verlaufe sines
Spieles ergeben und direkt mit dem Spiel auf dem Schachbrett zusam-
menhdngen, wie 2um BEeispisl Spielzige, Pedenkzeiten, Zugnummerie-
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Der Spielspeicher ermiglicht u.a. die Zuricknahme von Ziigen ind den
nachtriglichen Ausdruck der Fartienotation.

{IBERSICHT DER EINGABEKDMBINATIONEN MIT >REXL

Eingahe  Anuwendungshereich / Auswirkung

RE Eingabevorbereitung

DI D7 D6 Grundeinstellung

D8 D7 GBrinmdeinstellung

DB D6 Grundeinstel lung

De x* Grundsinstel lung

D7 Db Grundatel lung, Spislbedingungen erhalten
D7 Gtellung wird gelédscht, Spislbedingungen erhalten
D& Grundstellung, Spielbedingungen erhalten
CL Eingabebeendigung

## = heliebige andere Eingabe

Vollstandige Epeicheriﬁschung

Mit der Eingabe »*RE DB CL< ldschen Sie alle Bpielbedingungsan, die
vein der  Grundeinstellung abweichen sowie sambliche Spielvorgange.
Dazs  Frogramm wird auf seine Grundeinstel lung (s.# 1.2
zuriickgefihrt., Diese Fingabe ist zwingend erforderlich, wenn Sie
daz Berdt in Betrieb nehmen oder in ein anderes Grundprogramm {(z.H.
vam  normal en Spielprogramm  zum spaezielleaen Mattsuechprogramm?
wechseln.

Eingaben, die mit (D) gleichreitig vorgenommen wérden, bleiben
wirkungslas, da disse avtomatisch mitgeldscht wettlemn .

Teilléschung des Speichers

Mit der Eingabhe RE D& CL+ werden jedoch nur  die  Daten der
Spielvorgings geliéscht, die der Spielbsdingungen bleiben erhalten.
Dige Teilldschung mittels (D&Y wird vorgenommen, wenn Sie ein neu=s
Spiel unter den vorherigen Bedingungen spielen wollen. Mit voarge--
nannter Eingabe wird die vorhandene Stellung geldscht und die
Grundstel lung aufygebaut, der Zugzdhler und der Zeitnehmer werden
awf Null gesetzt.

Weiters Eingaben, ausgenommean (hay wund (D7), kinnen mit (D&)
gleichzeitig gemacht werden.

Mit der Eingabe »RE D7 CL< wird nur die jewsils vorhandene Stellung
geliéscht, danach befinden sich  auf dem Fretf keine Schachsteine.
Alle anderen Daten bleiben erhalten. Die Teilldschung mittels (D7)
s0llte vorgenommen  werden, wenn 8Sie sine andere Stellung eingeben

michten.

Weitersa Eingaben, ausgenommen (D) und  (D&), kidnnen oit (D7)
gleichzeitig gemacht werden.
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3.0 ANZEIGE- UND BEDIENUNMGSELEMENTE

Die Anzeige— und Bedienungsslemente dienen bherwiegend als Verstin-
digungsmittel zwischen Mensch und Computer.

Der Computer teilt sich  Ihnen mittels der Leuchtdioden (LED) und
seiner Kontrolltdne mit. Durch leuachtende oder blinkende LED zeigt
Br selne Zige an, bestitigt. IThre Eingaben oder reklamiert
Remisstellungen und unerlaubte Zugelngaben.

IThre Verstandigungsmittel sind die Felder (Magnetkontakte) und
Randtasten (Drucktasten). iliber diese legen Sie die Spielbesdingungen
fest, geben  Thre Zigs =in bediensn eventuell den Drucker  und
bestitigen u.a. die Computerziige.

3.1 Anzeigeelemsnte

Die Anzeigeslemente des Computers sind die Leuchtdioden (LED), die
auch alas Fontrallichter bezeichnel  werden. Die Redeutung der LED
wot tlen jiewsils in  den entosprechendsn Abschnitten auvsfilhrlich
hehandel t.

Fine Uberpriifung der Eontrollichter auf Funktionsfihigkeit kinnen
Bie nach  Inbetriebnahme durch die Eingabe *A1< vornehmen. Alle LED
des Gerites missen darawfhin konstant lewchten. Die Uberprilfung ist
mit >CLY abzuschliefien.

In dieser Anleitung wird nor zwischen leuchtenden (=konstant) und
hlinkenden LED unterschieden.

{BERSICHT DER LED-ANMZEIGEN
LED Anwendungshereich /7 Funktion / Anzeige Verweis

Schachfelder
Brett Al:HG Schachtelder
Linie H Gpielstufe 1-8 5.3
Felder H1--H3 Analyseshufe G.1
Reihen 8-2 Matt in 1-7 Ziigen 5.14
Falder Hi-HA Mattsuchstufe 1 4.2
Felder H1-HE Mattsuchztufe 2 & 2
Felder Hi-H4 Mattsuchstufe 3 6.2
Erett ALl:H3 : Matt / Aufgabe 95.14.1
Dreieck A1-A8-HA Eesin HMatt in vorgegebener Suschtisfe h.2
Dreieck Al-HE-HIL Remisangebot - S.14.4
Dreieck Al-HE-H1 Remisangebot angenommen 5.14.4
Drejeck Al-AE-HE Remisangebsot abgelehnt 59.14.4
AL1-~HB -1 +-A8 Famis (Dreimalige Btellungswiederholung) S.14.32
A1-HB-H1+A7-A8-B0 Remis (S0-Zilge—-Regel) IO 4
Dreieck Al-HE-HI Fattreklambtion 5.14.2
YOLIR HMOVE Spnielbereitschatt 5.1
YOUIR HMOVE kWeill am Zug : 5.1
YOUR MOVE+ILLEGAL Schwarz am Zug Gl
TLLEGAL Unerlaoblte Eingabe 2.4.3
CHECE Serhachgebote

Randtasten

{FR)Y Finig Stellungseingabe / —verdnderung 4.0
(FV) Dame Stellungskontrolle 4.4
(LMY Turm Spiel~ und Suchstufen 5.4
(TE) Laufer Zugzuriicknahmen . S.7
(DM Springer Zugvarschl dge Db
(RV) Baver Anzug, Rechenstop 5.1/10



3.2 Badisnungselemente

Die Fediesnungselemente des Schachocomputers nind die Felderkontakte
und Drucktasten . Diz Bedienungselemente werden  Jjeweils in den
rrtsprechenden Abschnitten ausftiithrlich behandelt.

Fine tberpritfung der Feldkontakte auf Funktionsfahigkeit kinnen Sie
aurh selbhst  vorneshmen. Feldlkontakte werden nach  der Eingabe >FPB<
iberpritft, indem Sie auf jedem Feld eine Figur mehrmals anheben und
ahsetren. Die Funktionsfihighkeit wird dutrch Leuchten oder Blinken
der Felder-—-LED bastitigh.

Die Randbasten werden analog iiberprift. Entsprechend Ihrer
Redeutung missen bestimmte LED reagieren.

UBRERSICHT DER BEDIENUNGSEL EMENTE
Sensor Anwendungshereich / Funktion Varweis

Feldsensoren

Al-—-HE Zugeingaben 2.4
AR LED-Funktinnsiberprifung B |
D1 Spielrichtung 5.3
DI % nachtraglicher Notationsausdruch 2.3
D4 Erdffnungsbibliothelk 9.2
D5 Anzuguwachs=l e
D& Meues Bpiel unter vorherigen Bedingungen 2.5
n7 Lischen der Stellung (Brett-frei-Funktion) 4.2
Dg frundeinstel lung (Speicherlischung? 1.3
El Fontrollton IR
=3 Aufgabemodus S5.14.1
EZ % Schrifthihe 2.3
E4 % Finzelzugzeilten 2.
ES Notationsart el
EhH Spieliberwachungsmodus 8.1
E7 Trainingasmodus 7.0
ER Fermansnt Brain 5.5

' Randsansaren
RE Vorbereitung fir Eingaben iber Felder
ClL. Eingabeabschluf, Anzeigenunterdriickung
FE CStellungaseingaben und —veranderungen 4,0
FE O* Besamtreitverbrauch 2.3
Fv Biellungskontralle 4.4
VRS Stel lungsausdruck 2.7
v Spielstufen 5.4
TH Zugzuriichnahmen 5.7
DH Zugvorschlige, Einblick in Zugberechnung S.4711
RV Anzug, Rechenstop S.1/710
(FED onig
(V) Dame <} Gtellungseingaben A, 2
(V) Turm } Stellungsyeridnderungen 4.°%
{TED L.aufer Y Stellungskontrolle 4.4
(D} Springsr Y Bausrnumwandlungen 2.4.2

(R Fauver

% = nur bei anageschlossenem Drucker



Hat das

START Abschalten
Speicher- des
ca léschung Permanent FB
‘ Neves Spiel Brain
D8 ES
Breli-
frei- Eréifnungs-
C7 Funktion training F7
D7 E7
Neues Spiel Spieliiber-
uriter wachungs-
C6 varherigen funktion Fo
Bedingungen
D6 F6
Abgekitrzle
Anzug- algebraische
C5 wechsel Figuren- F5
Notation
Ds ES
Abs;l;:nllen Ausdruck
c4 Eréfinungs- | . der Ex
Bibliothek Zugzeft
D4 E4
Ausdruck
der Wt~
c3 Partle- Sﬁlgag Fa
noflation
D3 E3
Aufgabe-
c2 D2 modus F2
E2
Wechsel . Abschallen
der des
Ci Spiel- Kontroll- Fi
richtung tones
D1 E1

Ubersicht der Felderiunkiionen

3.3 Kontrollton

Mit seipen unterschiedlichen Fone
trolltinen werdsen Zugausftibrungen
urd  Bedienungsvorogdnge begleitet
oder bestitigt wund illegale Zilge
sowie falsche Bedienung reklamiert.
Ft- g amm elne Zughe—
rechnung abgeschlossen, dann ertint
sbenfalls ein Fiepton.

Da wihrend des 6Austruckens (s.#4#
2.7 keine Eingaben méglich sind,
wird dise Spielbereitschalt  durch

Fiepttine angekindigt.

seiner Grundeinstellung
sind die Fonltrolltine automatisch
sugeschaltet, Mit RE E1 CL< ("E1"
ist abltiviert) Liinmnen diese jedoch
vallastindig abgeschaltet werden.

Af grund

Die Eontralltine ktnnen wihrend deg
Spiels beliebig oft ab~ uirtd
zugeachaltelt werdsn.

3.4 Schachuhr

Eine Schachuhr ist Ikt prog-
ammintern  vorhanden, ber  einen
angeschlossenen Drucker Linnen

Einralzeiten und die
ausgedruckt werden

jedoch die
Gesamtreiten
(.8 2.3).

Wihrend esiner Fartie werden agf
*RE E4 CL+< ("E4" ist aktiviert) die
einzelnen Bedenkzei ten bow.
Rechenzeiten gleicheeitig mit den

Zilgen auvsgegeaeben. Machteriglich
kiinnen die Einzelzugzeiten nicht
ahgerufen werden.

Deze aktuelle Stand der

Gmsambtbedenlkzeiten  bann jederzeit
mit *FP RE+“ ausgengeben werden.,

Bel einem Seitenwechsel werden
el tverbrauch und Zeitguthaben
nicht mitgetauscht. Mit RE AB CL<«
oder MRE A& CL< wird der Zeitnehmer
auf MNMull zuriickgestellt. Wihrend
giner Spielunterbrechung (Trennung
iali! Stromnet:z wir clie Uhr
angehalten. ‘

MERKE: Die PBedenkzeiten resp.
Rechenzeiten sind nicht
an die Spieslfarben gebun-—
den.
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4.0 EINGABE UND VERANDERUNG VON STELLUNGEN

4.1 Grundstellung

Aus praktischen Grinden ist  nach Inbetriebnahme bzw. nach der
Eingahe »RE DB CL< {("Neues Spiel™) oder *RE D& CL< {"Neuss Spiel
unter varherigen Bedingungen") die  Grundstellung auvtomatisch vor—
negehan., Y

Grundsitzlich stehen die weifien Schachsteine auf den beiden unteren
Feihen (der Spieler hat weif) und die schwarzen auf den beiden obe—
ren Reihen (der Computer hat schwarz).

Mit der =usitzlichen Eingabe *RE E1 CL< kinnen Sie das Spielfeld
programmintern so  drehen, dafl  jetzt die schwarzen Steine auf den
beiden unteren Feihen stehen (s.# 5.3). Sollten Sie sich nicht lber
die Standorte von 8Schachsteinen im klaren sein, so hilft Thnen eine
Kleine Stellungskontrolle (s.# 4.4} weiter. Die Grundstel lung und
jede anders Schachstellung kann mit der Eingabe *RE D7 CL+< gelézcht
werden (s 8 4.2).

4.2 Stellungseingaben

Drei Verdahren der Stellungseingabe bieten sich an:
a. die Eingabe siner Stellung gleichzeitig mit deren Aufbau,
b, die Eingabe siner bereits aufgebauten Stellung oder

=. die Eingabe der Stellung mithtels der {bherwachungsfunkition.

zu a. und b.:

Am einfachsten geben Bie die Stellungen gleichzeitig mit dem Auf-
stmllen der Schachsteine elin. Der Vorteil liegt darin, daft Sie
jeden Stein nur einmal in die Hand nehmen mitszen. Der Machteil ist
die Kontrolle der Standorte Jjedes einzelnen Schachsteines. BRei
piner spiteren Forrektur milBte dann zusdtzlich der jeder ftalsche
Standort gelischt werden.

Natirlich kinnen Sie auch mine bereits aufgebavte Btellung
nachtriglich eingeben. Der Vorteil liegt in der einmaligen

Kemtrolle und einfachen Eorrektur der gesamten Btellung vor deren
Eingahe. Der Machteil ist, daB Sie die Steine mehrmals in die Hand
nehmen missen.

Eingabetechnik

Upabhingig vom Verfahren missen Sie vorher den Arbeitsspeicher mit
“RE DB CL< vollstidndig oder teilweise mit *RE D& CL< lischen (s.
anch  # 2.5 ). pnschlisfend wird die aktuelle Btellung mif
*RE D7 CL<% geléscht und die Spielrichtung festgelegt (s.# 5.3

Mach Betitigung von FBL sind Bie im Fingabemodus. Die Leuchtdioden
"ILLEBAL" und "CHECK" blinken., Schachsteine werden eingegeben,
indem Sie dem Computer zuerst die Art des Bohachsteines durch
Di-iicken der entsprechenden Symboltaste mitteilen und dann den Stein
auf smin hestimmtes Feld stellen.

Aus praktischen Griinden spllten sie eine Figurenart nach der
anderen singeben. Sie brauchen die entsprechends Symboltaste nur
dann ru  driicken, wenn sich die Art des Schachsteines dndert. WeiBe
Schachsteine werden durch einmaliges Absetzen und schwarze durch
zusidtzliches Anheben und nochmaliges Absetzen eingegeben.

ﬁ[g FEestatigqung Ihrar Eingaben leuchten bzw. blinken dig LED der

I SRR URRY WU SV ~-JURp RO PPN ET4 e $ e Cfqmin ity ovnmnmanashen . wenn das
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LED des Standfeldes leuchtet. Ein schwarzer Stein ist mingegeben,
wenn das LED blinkt.

Irrtimliche Eingaben wetden awf einfache Weise korrigiert, indem
Sie die falsech  eingegebenan Steine wvom Brett nehmen. Die
_euchtdioden eridschen. '

Die Stellungseingaben sind mit >CL< abzuschliefen.

Mach seiner Stellungﬁéingahe empifehlen wir, die Eingaben durch eine
Steallungskontrolle (s.# 4.4.) zu iiberprifen.

HINWEIS: Mach einer Stellungseingabe bleibt das Rochaderecht un-
pingeschrinkt srhalten,
Bei sinem angeschlossenen Drucker wird nach einer Stel-
lungseingabe oder Stellungsverdnderung die aktuplle Stel-
lung auvtomatisch ausgedruckt.
Stellungseingaben setzen den Zugzidhler aof hNull.

Z4 C.3

Stellungen, die sich in der Erdfinungsphase ader burz danach sroe-—
ben kinnten, lassen sich  sehr einfach mittels der Spielilberwa-
chungafunktion (s.# B.1) aufbauen.

Entsprechend der vorher festgelegten Spielrichtung bauen Gie die
Grundstellung auf  und gehen mit  *RE Eé6 CL<  in diesen Modus. Fib-
ren Sie nun legale Zige spielgemdB  abwechselnd fir  beide Farben
=olange aus, bis die gewinschte SBtellung erreicht ist.

Mit nochmaliger Eingabe  SRE E& CL<  verlassen Sie diesen Modus.

4.3 Stellungsveradnderungen

Jede Stellung kann nach Thren Winschen verdndert werden. Sie kinnen
dam Spiel HMaterial hinzufilgen oder Material aos dem Spiel nzhmnen.
Gie Fénnen auch Standort, Farbe und Art beliebig vieler Schach-
steine veridndarn,

Jede Stellungsverianderung muf mit der Eingabe >FPB< pingeleitet und
mit der Eingabe »CL< abgeschlossen werden.

4.%.1 Entfernen von Schachsteinen

Srhachsteine werden aus dem Spiel genommen, indem Sie diese nach
deer Eingabe  wvon *FBY einfach von Brett nehmen. Mit >CL< schliefllen
GQie den YVorgang ab.

4.3.2 Eingeben von Schachsteinen

Mach sPBY  driicken Sie die entsprechende Symboltaste fir den
Schachstein, der  dem Spiel hinrugefigt werden soll. Anschlielend
=tellen Sie den Stein auf und legen seine Spielfarbe, wie vorher
heschrieben, fest. Mik *CLY schlieBen Sie den Yorgang ab.
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4.%.% Veridndern von Standorten

Mach :*FPB:  driicken Sie die entsprechendes Symboltaste {fivr den Stein,
dessen Standort verdndert werden soll. AnschliefBend stellen Sie den
Stein auf sein neurs Feld und legen seine Spielfarbe, wie vorhar
beschrieben, fest. Mit *CLY schlieRBen Sie den Vorgang ab.

4.3%.4 Verdndern von Spielfarben

Mach »*PB< driicken Bie dig entsprechende Symboltaste fir den SHtein,
dessen Spielfarbe verdandert werden soll. Anachlieflend heben Sie den
Stein einmal  an und setzen ihn wieder ab. Mit *CL< schlieBen Gie
den Vorgang ab.

4.3.5 Veridndern von Figurenarten

Maizh “PRY drilcken Die die entsprachends Symboltaste fir die neue
Figurenart. Onschliefiend heben Sie den  Stein, dessen Art Sie
verdndern michten, hoch und  stellen ihn wieder zuwrick. Seine
Spielfarbe legen Bie, wie vorher beschrieben, fest. Mit »CL<
sthlieflen Sie den Vorgang ab.

i

HINWEIS: Stellungsverinderungen setzen den Zugsihler auf Null.

4.4 Stellungskontrolle

Nach Stellungseingaben, Steliungﬁverénderungen pder Zuriachknahmen
von langeren Zugfolgen sollten Sie die Stellung sicherheitshalber
itherpriifen. Dazu geben Sie *PV{ ein.

Nacheinander dricken Sie die Symhaltasten der zu dberprifenden
Sehachsteina. Durch leuchtende oder blinkende Hontrellichter werden
die Stapdorte von Schachsteine gleicher Art angezeigt.

Die LED 1leuchten bei den weiBen und blinken bei den schwarzen
Sehachsteinen. Leuchtet oder blinkt das Hontrollicht eines besetz-
ten Feldes nicht, dann steht der Schachstein nicht in Feldmitte und
kann keinen Eontakt auslisen. '

Mit 0L+ wird die Stellungguberprﬂ{ung beendet.

HIMWEIS: Hei angeschlossenem FIDELITY-Frinter wird auf PV RE CL+

die aktuelle Stellung ausgedruckt (s.# 2.73).

Einzelkontrolle

Einzelne Bchachstaeine lassen sich schnell kontrollieren, indem Sie
im normalen Spieslmodus bleiben und den zu iberpritfenden Stein anhe-
ben. Die Leurhtdicden der Symbaltasten geben Art und Farbe an. Bei
weiBen Steinen leuchtet das LED, bei schwarzen Bteinen blinkt es.



3.0 PARTIESCHACH
5.1 Spielbeginn / Anzug

Nach Inbetriebnabme des Geridtes oder nach einem Wechsel der Gruand-
proogramme (xR vom Mattsuchpeogramm  zum Normalspielprogeramm) ish
die Eingabhe HRE DB CL< wunbedingt erforderlich. Damit wird der Ar-
heitsspeicher gelischt  und fir @ die nachfolgenden Eingaben freige-
macht (.44 2, 5). ' ' '

Dawm Fragramm befindet sich jetzt in der Grundeinstellung (s.# 1.73).
Michten Sie  aber unter anderen Bedingungen spielen, so geben Sie
diesae vor Ihrem ersten  Zug sin. Natirlich haben 5ie auch die Mig-
lichkeit, wihrend sines Spieles die Bedingungen zu veriandern.

Wenn Sie sin neuss  Spiesl unter  vorherigen Bedingungen spielen
midchten, dann geniigh die Eingabe *RE D& CL< (s.# 2.5).

Anzug

Grundsdtzlich geht der Domputer davon aus, dal Weifl ancieht. Fihren
sie die weillen Schachsteine, dann beginnt das Spiel mit  der
Ausfilhrung Thres srsten Zouges. Der Computer reagiert automatisch.
Fillvren Sie  aber die schwarzen  Bteine, so veranlassen Sise den
Computsr das  Spiel mit Weifl za  ertffrnen, indem Sie auf >RV
drilcken. '

Gleichzeitig mit der ersten Zugausfiihrung wird die Bchachuhry  in
Gang geselzt. Den Anzug  in heliebiger Stelilung Ednnen Sie mit der
Eingabe >RE DS CL<Y verindern (s.# 5.%).

Leuchtet das "YOUR MOVE"--LED, dann hat Weifl das Anzugsrecht. Leuch-
ten die LED "YOUR MOVE" und "ILLEGAL", dann ist Schwarz am Zuge.

5.2 Erdffnungsbibliothek

Eine Erdf+fnungsbhibliothelk mit idber F.000 Zigen, die effektiv zu
iher 4,600 verschiedensn Stellungen  filhren, steht  Thnen zur Ver-—
filgung. . Die wichtigsten Haupterdffnungen mit den meistgespielten
Elassischen und modernen Yarianten sind in ihr enthalten.

Mittels Erbfinungsmodules, die einen breiten Bereich abdecken oder
sich auf  spezielle Varianten konzentrieren, kinnen Sie die Biblio-
thelk wesentlich erweitern.

Spiel mit Eréffnungsbibliothek

At grund Geiner Grundeinsteliung ist die Erdffnungsbibliothel
automatisch zugeschal et

Spialen Sie wsinen JIug, der in den Hibliotheken gespeichert |
stellt das Frogramm fast, ob =2in Gegenzug vorhanden ist, Ist das
der Fall, o0 wird der Gegenzug sofort — Redenkzeit gleich Null -
cansgedgpielt.  Stehen mehrere Gegenzige an, so  entscheidet das
Iwfallsprinzip dariber, welcher Zug auvsgespielt wird.,

st, =n

Ist kein Gegenzug gespeichert  oder Thre  Zog nicht in den Biblio-
theken =2nthalten, dann beginnt der Computer mit devr Zugbesrechnung.

Spiel ohne Erdffnungshibliothek
Mit der Eingabe =RE D4 CL< ("D4" jst aktiviert) wunterbinden Sie dem

Frogramm den Zagriff awf  seine Eriffnungsbibliothelk. Der Computer
ist nun gezwungsn, Jdeden Zung zu berechnen.
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5.3 Spielrichtung / Spielfarbe

Durch die Brundeinstellung ist festgelegt, dafl die weiBen Schach-
steine auvf den beiden unteren Reihen stehen. Die Spielrichtung ei-
ner Farbe entspricht der Zugrichtung ibrer Bauern. Unter der norma-—
lern Spielrichtung vesteht man, dafl die sigensn Bawern in Richtung
des Begners ziehen (Bpielriechtung = Zugrichtung der Bauern).

Unter dissen Vorawssetzungen fithren Sie die weifan Farben.

Mirhten Sie aber mit  schwarz spielen, dann kann mit der zusidtz-
lichen Eingahe *RE El1l CL< das Schachbrett programmintern gedreht
werden., Entsprechend sind die Schachsteine aufzustellen.

Der Computer hat ietet weifi.

5.4 Spielstufen

Die Spielztirke eines Schachprogrammes  hingt im wesentlichen von
der wvertigharen Rechenzeit ab., Allgewmsin gilt: Je ITdnger dJdie
Rechenzeit, destoe hiher die Spielstdrke.

Ihr  Schachcomputer hat  insgesamt 12 wunterschiedliche Stufen,
varteilt auf zwei Grundprogramme. Das normale Spielprogramm ver+fiigt
iilber 9 Spielstufen und das spezielle Mattsuchprogramm Ober 3
Suchstufen. Die Stoufen unterscheiden sich im wesentlichen darin,
falt die Spielstufen durch  Zeitvorgaben begrenzht  werden und  die
Surhstufen nach Rechentiefen ausgelegi sind.

Daz HMatisuchprogeamm wird im Abschnitt 4.2 beschrieben, die
Spimlatufe 9 (Analysestufe’ im Abschnitt &.1.

Wahl der Spielstufe

Durch wiedsrholtes Dridcken von >V wird die Spielstufe ausgewihlt.
Dir Compuber bestitigt IThre Eingabe durch daz Leuchten der entspre-
chenden LED aAuf der H-Linie. Mit »CLY schlieflen Sie die Eingabe ab.

In den Spielstufen i1-8 ist die Gesamtbedenkzeit fir eine bestimmte
Anzahl von Zigen festgelegt. Diese Richtwerte entsprechen den im
heutigen Schach iblichen Zeitkontrollwerten. Die vorgegehenen Werte
Ednnen nicht verindert werden.

UBERSICHT DER SFIELSTUFEN .
Stufe Anzeige Zeitvorgaben/Richtwerte Mittelwert

Spielprogramm

1 LER H1 A0 Zige in O Minuten (Blitzschach? 3 bHekundean
2 LED H2 A0 Tige in 13 Minuten {(Schnellschach) 15 Sekunden
it LED HZE &0 Zilge in 30 Minuten (Schnellschach) 30 Bekunden
4 LED HA &40 Zige in 1 Btunde 1 Minute

o LED HI3 20 Tinge in 1 Btunde 2 Minuten
= LED H& 40 Zilge in 2 Stunden (Turnierschach? I Minuten
7 LED W7 A0 Ziige in 2+ 30 Std. (Turnierschach) 21435 Hin.
a3 _ED HE I0--Zilge in 3 Stunden & Minuten

7 LED Hi-HB zeitlich unbegrenzte Analysestufe s .8 &1
Surhprogramm

10 LED HI-H&6 Mattsuchstufe (Zweiziger) =.# &£.2

11 LED HI-HS  Mattsuchstute (Dreisiiger) s. ¥ 6.2

2 LED H1-H4 Mattsuchstufe (MVierciger) s.H 4.2

(4]
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Der Mittelwert aws den  Zeitvorgaben ist  filr den Compubtetr ein
Arnhaltewert, mit dem unter Pericksichtigung des Zeitguthabens und
der noch zu spielenden  Zilge bis  zur Zeithontrolle die Dauer der
nichsten Zugbsrachnung ermittelt wird. Diese Berechnuntg wiederholt
sich fi- jeden nachfolgenden Zug.

Bedingt durch  den Charakter einer Btellong kann die tatsichliche
Fochenzeit erheblich  veom HMittelwert abweichen. Ieiteinsparungsn
prgmben sich  £.B. bel erzwungenen Zilgen  oder bei Zilgen aus einer
Eibliokthalk oder resultieran aus der ﬂnwending'des "Farmanent Brain®
(. # 5.5), Zeitmehrauwfwendungen kinnen  bei  einem Bohl agabtausch
ader bei der Optimierung veon Mabktfihrungen antatohen.

5.5 Ausnutzen der gegnerischen Badenkzeit {FPermanent Brain)

Wahrend einer Schachpartie kanrn  elin Spieler die LSedonkzreit seines
Gegners ausnutzen und die stellung wmeiter aralvsieren. Gegebenen—
falls kann er sich schon jetzt Erwiderungen auf Jie gegnerischen
Jugmiglichkelten (iberlegen.

Das Schachperogramm kann Thre Podenkzeit bedingt ausnutzen. Diese
Fahigkeit homrt automatisch nach der ersten Zugherechnung zws An-
weandung und  ist dann stetig vorhanden. Nach siner Zugzurileknahme,
einer Stellungseingabe  ader Stel lungsverinderung, einem  Seiten-
warhsal und  wihrend des Zogriffe avf  eine Bibliothek kann das
Frogramm die gegnerische Bedentzeit noch nicht ausnutzen.

Nas Ausnutzen der asgnerischen Bedenkzeit durch den Computer (all-
nemein auch als "Fermanent Brain" hezeichnet) basiert auf folgendem
Frinzip:

Wiheend sines Rechenvorganges speichert  das Frogramm tdie am hich--

sten hewertebts 7Zugfolge. Der erste Zug dieser fFolge ish natirlich
der Computerzug. Dar zweite ist der darauf srwartete Begenzug — Ihr
miglicher Zug. Disser Zug hat owel Aufgaben zu erfidllen. Zum einen
ist e  der Zugvorschlag f(s.# 5.8), den Sie abhrufen kénnen. Zum
andern izt or die Grundlage fir das "Permanent Brain”. Der Computer
gzht davon  aus, daf  Sie mit diesem Zug antworten und berechnet

darauf basiegrend seinen Gedenzug.

Spielen Sie diesen Zug o oder netmen ikn ales Zugvorschlag an, dann
wird der Compuber sofort  oder nach kilrzerer 7eit antworten. Durch
dia Anwendung  des "Fermanent Brain® spart das Frogramm Bedenkzeit,
die dann  auf die nachfolgenden Ziige verteilt wird. J= mehr
Fechenzelt doem  Frogeamm zure Varfilgung stebt, umso stirter ist sein
Spiel (Zugzeiten < Rechenzeiten). Spielen Bie Jjedoch nicht  den
erwarteten Zug, dann bricht er seins Berachnung ab wnd beginnt esine
newe, basisrend avf Thraen tatsachlich gespielten Zug.

Abschalten des Fermanent Brain

Vot Epielbeginn  kinnen Sie mit  der Eingabe *RE EB CL< diese
hesonders Eigenschaft  abschalten. Achten Bie dareauf, dafl das
Fontrollicht des Feldes "E8" leuchtet, bevor Sie (CL)D driicken.

Der Computer beginnt seine Zugherechnung erst  dann, nachdem &Sie

Ihren Zug ausgefithrt haben (Zugzeiten = Rechenzeiten).

Jede der Spielstufen 13Bt sich durch das Abschalten in  der
Spielstirke schwichen. Hierdurch lassen sich weitere Spielstufen
ale Zwischenstufen hilden. Wiahrend einer Fartie kann das "Fazrmanent
Brain" heliebig oft abh— und zugeschaltet warden.



9.4 Zugvarschlage

Wenn Sie  sich iber eine Spielfortsetzung nicht sicher sind, kann
der Compubter helfen und sinen Bagenzug-vorschlagen. Aut die Eingabe
von *DMY  schligt er Ihnen durch die LED der entsprechenden Felder
ainen unverbindlichen Zug var,

Ein Zugvorschlag bann aus 2iner Eibliothek abgerufen werden oder er
rrsultiert aus der vorangsgangenen Berechnung -als mrwar-teter Gegen-
zug in  der am hichsten bewerteten Zugtolge (., auch # 5.5),. Direkt
nach einer Zugzuricknahme, einer Stellungseingabe, einer Stellungs-
verinderung und nach dem Verlassen einer Bibliothek kann der Com-
puter noch keinen Zug vorschlagen.

Annahme des vorgeschlagenen Zuges:
Sie nehmen dissen Iugvorschlag an, indem der angeseigte Zug ausge-

fithrt wircd.

fibl ehnung des vorgeschlagenen Zuges:
Mdchten Sie 2inen andetrsn Zug ausfilthren so "lbhersabhen' Sie den
= k]

Zugvorschlag des Computers und fihren IThren eigenen Zug aus.

Die LED des Zugvarschlages kiénnen mit *CL4 gelischt werden.

5.7 Zugzuriicknahmen

Sig kinnen beliebig viele Ziags dureh wiederholtes Betdtigen der
»TRO-Taste zurichknehmen.

Allgemein nehmen  Sie Zigs (auch Schlagrige, Rochaden, En-passant-—
Zilge, Bausrnumwandlungen) zuriiclk, indem Gie die Schachsteine ent-
sprechend den  LED-Anzeigsn zurickstellen. Geschl agene Steine sind
wisdsr einzusetzen. Der Compubter  hilft Ihnen dabei und zeigt den
alten Standort und die Art und Farbe durch die Symbol-LED an.

Nach >TR< leuchtet das. Kontrollicht des neusn Standortes der zu-
letzt gezogenen  Figur. Nach  dem Anheben erlischt es und das Eon-
trollicht des vorherigen Standortes leuchtet anf. Mit dem Zurichk-
ctellean erlischt auch dieses. Der Zog ist zuridckgenomman.,

Hat der Computer eine Zugberechnung beendet und Sie den Zug noch
nicht auf dem Brett ausgefithrt, dann kann mit  der  einmaligen
Eingahe van *TB: der Computerzug und Ihr letzter Zug gleichzeitig
rurilichkgenommean warden.

Nart dem Verlassen der Erdffnungsbibliothek kommen Sie iber Zugzu-
Ficknahmen wieder dorthin zurick.

HINWEIS: Zige lassen sich nur  bis zu  einer Gtellungsveridnderung
surilcknebhmnan., Wird sine Rochade surickgenommen, dann
izt daz Rochaderecht wieder gilltig.

Zugzurilcknahmen haben keinen Einflul auf den Zeitver-
b auch.

5.8 Wechsel der Spielfarbsn

Wihrend einer Fartie kbnnen Sie beliesbig oft die Seiten wechseln.
Daru miizaen  Sie nure aud *RVYS deiicken. Mit (RVY) veranlassen Sie den

Computer gleichzeiltig zur Zugherachnung.
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5.7 Wechsel des Anzuges

Nach den Eingaben *RE DB CL: und *RE D& CL< geht das Frogramm davon
aus, dal Weill das Anzugsrecht hat.

Mach einer Stellungseingabe in  Verbindung mit  der  Eingabe  von
*RE D7 CL<%, jmdoch obhne die oben genannten Eingaben, ist die Farbe
am 7Zug, die in  der vorherigen JStellung cnicht den  letzten Zug
marchte, Mit der Eingabe *RE DS CL< wird des Ancugsrecht geidndert.

Leuchtet das "YOUR MOVE"-LED, dann hat Weifl das Anzugsrecht. Leuch-
ten die LED "YDUR MOVE" und “ILLEGAL", dann ist Schwarz am Zuge.

MERKE: Diep Bedenkreiten bow. Rechenzeiten sind nicht anm die
Spimlfarben aesbunden,

5.10 Abbruch der Zugherechnung

Mit *RV<  kann die Zugberechnung abgebrochen werden. Der erste Zug
der am hichsten hewerteten Zugfolge wird dann als Antwortzug sofort
ausgespislt.

5.11 Einblick in die Zugberechnung

Nie Rechenphase des Compubters wird dorch abwechselndes Blinken der
beiden Leuvuchtdioden "ILLEGAL"™ UND "CHECK" angezeigt.

Diritclen Sis  wihrend eines Rechenvorganges aud  »DMd, =0 gewidhrt
Thnen der  Computer einen  Einblick in seine Zugherschnungen. Durch
leauchtends LED wird der  Zug angezeigt, den das Programm awfgeand
seiner Berechaungsn  zum  Zeitpunkt  der  Abfrage  fir den besten

erachtel,

Die Zuganzeige kann mit  >CLY geldscht werden. UOhne diese Eingaben
wird automatisch bei jeder nachfolgenden Zngberechnung der Einbliclk
gewitirt .

5.12 Bestziige / Zufallsziige

als Antwort ang -~ ren BEestrog,

Frinzipiell spislt das Prbgramm den Zug mit der hichsten Bewetrtung

Stehen mehrere Antwortzige zu Verfigung, deren Bewsriungen gleich
sind, so entscheidet ein Zufallasprinzip dariber, welcher Zug
ausgespielt wird.

5.1% Zugzahler

Dexr  Zugzdhler ist  nur programmintern  vorhanden. Uber  einen
angeachlossenen Drucker  kann ein Ausdruck der  Zugnummerisrung in

-

Varbindung mit der Notation smrfolgen (sJf 2,35,

Der Zugzdhler wird mit *RE A8 CL<, *RE A& CL< und durch jede Stel-
lungsverinderung sowie Stellungseingabe awt Null surilckgestellt,
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S.14 Fartieende

Eine Srchachpartsie endet entweder
a. durch eine Mattszetzung (.8 S.14.1)0,
B durch eine Autgabe (z.®# H.14.1),
c. durch ein Patd (5.8 5,714,320,
d. durch eirn erzmungenres Remiz (s5,.8# 5.14.3) oder
p. dJurech ein vereinbartes Remis (s.8# 5.104.4).

Jades migliche Fartieends kann  der Computer durch  verschiedene
Eomrination=2n  von lmuchtenden ndet blinkenden Leuchitdinden
darstel len, ankindigen odet reklamieren.

5.14.1 Mattsetzung / Aufgabe / Mattankindigung

Die Partie izt Tiy denjentgen Spieler gewennen, der den gégrneri-
schen Kidnig mattgesedzt hat oder dessen Gegrer erklirt, Jan er Jdie
Partie aufgibt.

Ein Gegner izt pattgeselzt, wenn es rfhm nicht mehr mdglich i=st

2. den Kinig aus einem Schachgebol zu ziehen,

b, den schachbietenden Ztein zu schlagen und

c. dazx Fochachgebod zu decken.
Eine Mattankiindigung erfolgt meistens mit Ansage der- Zlgeanzahl, in
denen der gegnerische Einig spitestens matbtgesebzt wird. ’

Der Computer  kitndigt eine Mattfilhrung gegen den Spieler oder gegen
mich selbst  durch hlinkende oder leuchtends LED auf dem Brett an.
NDieser lann eing Mattsetrung bis zum "Matt in 7 Zigen" ankiindigen.

{BERSICHT DER MATTAMKUNDIGUNGEN
LED tan) LED (aus) Ankiindigung

Matt in 1 Zug

Matt in 2 Zigen

Matt in T Zigen

Matt in 4 Zigesn

Matt in 5 Zigen
&

Raihe 1-~7 Feiha
Reihe §-f Reihe
Feibhe 1-5 Feihe
Feihe 1--4 FReaihe
173
1-2
1

3=

Reihe Fimihe
Reihe Reihe Matt in & Zilgen
Reihe Fezihe Matt in 7 Zilgen

[

3L 3 OO N @
DU a

i

Mach =CL<  wird ois Mattankindigung geldscht  und der  Zug  ausge-
spielt,

Mattankiindigung

Der Computer Lidndigt eine Mattfihrung gegen den Spieler durch
leuchitende _LED-Reihen  auf dem Bratt  an. Die Anzahl  der nicht
leuchtenden Reiben agibt die Anzahl der Zige an, in denen die
Mattashzung spitestens =zrfolgen wicd.

Die Mattankindigung wird mit *CLY unterdriickt. Der nichste Zug wird
angezeigh.

Aufgabe

Der Computer hindight eine Mattfihrung gegen sich selbst  durch
Blinkende LED-Foihen auf dem Brett an. Die Anzabl der nicht  blin-

Lenden Reihen gibt die Anzabhl der Zige an, in denen die Mattsetzung
spidtestans =rfolght ist. ‘



Die Mattankindigung wird mi%t CL: anterdrickt, Der nachste Zug wird

angezaiaglh. t
Diese Ankindigung erfolgt jedoch Aur, wenn Hie wvorher mit

*RE EZ CL* den Aufgabemodus zugeschaltet haben. Mit dem Elinken
gibt der Compuber sugleich aof.

5.14.2 Fatt

Eine Stellung fst patt, alse unentschieden, wenn Jder Kiénig Jdes am
Zuge betindlichen Spielersz nicht im Schach stebt, dieser aber Lkeil-
nen legalen Jug austihren kann.

Der Computer reklamiert eine Fattstellung dorch die LED des unteren
Brettdreiccles "AL-HB-HL1", Ein Weiterspielen ist dann nicht mehr
miglich.

Setzt der Compubter patt, dann leuchten die Felddioden. Wird der
Computer pattgesetzt, dann blinken diese.

5.14.3 Erzwungenes Remis

Remis nach dreimaliger Stellungswiederholung

Eine Partie Jzt autd Verlangen eings der beiden Spieleyr remis, wenn
die gleiche Stellung dreimal vorgetommen Jist, Jewmeils mit Jdem glei~
chen Spieler am Fuge (x.B. Dauerschach). Eine Ztellung wird als die
glefche angesehen, wanp Steine gleicher Art und glexcher Farbe aut
gleichen Feldern stehen.

Det Computer reklamiert dieses Remis durch die LED des unteren
Brettdreioeckes "ALI-HE-HI" und rusidtzlich "AB". Mach *CL< erlischt
die fnzeige und der remisierende Zug wird ausgespislb.

Getrt der Computer remis, dann blinken die Leuchtdioden. Die LED

lauchten, wenn der Spieler den remisierenden Zug ausfiihrt.

Aus Trainingsgrinden  kénnen Sie die Fartie jedoch fortsefzen, wenn
Gie diese und jede nachfolgende Remisanzeige mit *CLS vunteedeidchken.

Remis der 50-Ziige-Regel

Eiwe Partie st remiz, wenn der am Zuge befindliche Spieler
rachuefst, dal wmindestens 50 Zige von beiden Seiten gespielt sind,
abne dall ein Stein geszchlagen werden izt oder  ein Baueyr gerogen

hat.,

Der Computer  reklamiert digses Remis durch die LED des unteren
Drettdreiac "A1-HB-H1" und des oberen Dreieckes "A7-AB-BA". Nach
L erlischt dig Anzeige upd der remisierendse Zug wird

ausgaspielt,

Setrt der Computer remis, dann blinken die Leuchtdioden. Die LED
leuchten, wenn der Spieler den remisierenden Zug ausfiihrt.

Aus Trainingsgrinden  kinnen Sie die Fartie jedoch fortaetzen, wenn
Sie dies= und jede nachfolgende Remisanzeige mit *0L< unterdrilcken,

Technisches Remis

Ein technisches Remixs

Iiegt wvor, menn fkeiner Jder beiden Spieler
iiher ausreichendes Hateri

ral fir eine Mattzetzung vertigt.

R wrim v v T pina Matdcot = ins mrF i 1, oA YT PrInen



Der Computer relklamiert dieses Remis durch die LED des wunteren
Brettdreieckes "A1-HB-H1"., Nach »CL< erlischi die Anreige und der
ramisierende Zug wird ausgespielt.

Getzt der Computer remis, dann blinkesn die Leuchtdinden. Die LED
leuchten, wenn der Spieler den Femisierenden Zug ausfihei,

Aus Trainingsgrinden kinnen Sie die Fartie jedoch fortsetzen, wenn
Gim diese und jede nachfolgende Remisanceige mit »*CL< wunterdricken.

5.14.4 Remis durch Vereinbarung

Fine Partie Ist remis, wenn beide Gegner eirn Unentschieden Yrel
vereinharen. Der FRemizversinharung geht Immer ein Remisangebot ge-
rolgt von der Remizannahme voraus.

Remisangebot durch den Computer

Erbennt der  Computesr, dal  avfgrund des Materiale oder der Gpi=sl-
situation eine BGewinnfihrung unter  normalen Umstanden nicht mehr
miglich ist, so wird er Ihnen ein Femis anbieten.

Sein Remisanagehot wird durch  das Aufleuchten der LED des unteren
Brettdraieckes "A1-HB-HiI" angezeigt. Sie kbnnen das Angebot mit
sCL<4 ablehnen. DPer Computer wird daraufhin seinen Zug berechnen.
Wann Sie das Remis akreptieren, dann ist die Fartis ohne das esine
weitere Eingabe erforderlich ist beendet.

Remisangebot durch den Spieler

Belbmtverstindlich kinnen Sie auch den Computer jederzeit das Remis
anhiagten. Dazu netmen Sie  zusrst Thren  Binig  und dann den

gegnerischen Kdnig  wvom Frett, stellen zuerst dan gedgenarischen
Fiénig und dann den sigenen Kbonig zurick.

Narh dein Aufblinken der LED des unteren Rretidreieckes "A1-HB-H1"
dritcken Sie  auf *RVI. Der Computer nimmt Ihr Angebot mit  dem
At leuchten der LED des gleichen Dreiecks ar.

Mit dem Aufleuchten der Leuchtdioden des oberen Prettidreipckes "Al-
AB-HB" lehnt =r Ihr Remisangehot ab.

Méchten Sie  Ihr Remisangebok nach dem Anheben der Fiénige zuriichk-
zichen, dann drilcken Sie nach dem Aufleuvchten der "A1-AB-HB"-LED
ie Taste »CL<.

pirekt nach einer Zugzuriicknahme, Stellungseingabe bzw. Btellungs-—
veridnderung und nach dem Verlassen riner Bibliothek kinnen Sie kein

Remis anbieten.

LR
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6.0 FROBLEMSCHACH UND SCHACHSTUDIEN

6.1 Analysestufe

Im Gegensatz zu den Spielstufen 1-8 ist die Stufe 7 zeitlich nicht
begren=zt. Das Frogramm rechnet  solange, bis eine Mattfihrong er-
Eannt und optimiert ist oder der Rechenvorgang mit *RVD abgebrochen
wird. .

Die Analysestute ‘wird durch wiederholtes Driicken von *LVi einge-
skellt, bis alle LED der Linie "H" lsuchten. Mit 0L ist die Eip-
gabe abouschlieBlRen.

Samtliche im  Abschritt 5 genannten Miglichkeiten gelten sinngeman
anch Fir die Analvsestufe. Hattankindigungen werden  im Abschnitt
5.14 und 4.2 ausfihrlich beschrieben.

.2 Mattsuchstufe

Mit oden Suchstufen 10, 11 ung 12 kann sin Spezialprogramm singe-—
setzl werden, welches nar fir die Suche nach Matbfdbrungen geeignet
imt. Damit kénnen alle Schachprobleme bis zum "Matt in 4 Zigen"
gelist werden.

Eine Bosonderheit des Programmes ist die jsweilige programminterne
Begranzung der  Suchtiefe, Umnmdtiges tieferes BSuchen  wird verhin-
dert, der Isitaufwand wird anf das erforderliche Minimum reduciert.

NDie Mathtasuchstufen werden durch wiegderholtes Dricken von XLVC aus—
gewihlt, bis die entsprechenden LED leuchten (s.Ubersicht). Die

Auswahl ist mit *CLZ abzuschlieBen.

GBRERSICHT DER MATTSUCHSTUFEN
Stufe Anzelge * Suchtigfe Matt in Mittelwert

1o LED Hi-H& 3 Halhzilge 2 Zidgen «ee Selkunden
i1 LED Hi-HD % Halbzilge = Zigen -.. HMinutan
12 LED H1-H4 7 Halb=zige 4 Zilgen = Minuten

¥ = die angegebensn LED missen leuchten
vee = Eintrag Ihrer Erfahrungswerbe

Mattankindigung

Dar Computer  kindight eine Mattfldhrung duwrch lewchtende LED-Reihen
auf dem  Brett an. Die Anzahl der nicht leuchtenden Reihen gibt die
Anzahl der Zige an, in denen die HMattsetzung spétestens erfolgen
wird. '

Narh >CLZS wird die HMattankindigung gelidscht wund der  Zug ausge—
spielt.

Evistiert fir cdiese Aunfgabe  keine Lisung denn gibt  der Computer
eine Fehlanzeige durch dis LED des oheren Brettdraiecks "Al-AB-HB"
aus. Mit dem Aufleuchten der "A1-A8-HB"-LED zeigt der Computer an,
dal eine Mattfithrung in der vorgegebenen Ziigeanzahl nicht miglich
ist.

Nebenl dsungen
Nach Ankindiqung  einer Mattsetzung kinnen Sie den Computer nach

wezi teren Ldsungsn suchen lassen.  Unterdriclken Sie die  vorherige
Mattanlkindiouno mit  >CL<, fidhren den angezeiaten Zug nicht aus und

(11
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NMach jeder gefundenen Lisung  wiederholen 8ie den Yorgang solange,
his der Compuber eine Fehlanzeige dorch die LED des oberen BEreti-
Areieclhs "A1l-AR-HB" ausgibt. Mit dem Aufleuchten der "A1-AB-HB"-LED
zeigt der Computer an daB eine Mattfilhrung in der vorgegebenen
Zilgeanzahl nicht miglich ist.

HINWEIS: Da positionelle und nmaterielle Werte bei der Zugheraech-
nurg nicht  bericksichtigt werden,  ist das  HMatisuchpro-
agramm fivr das normale Schachspiel nicht geeignet. Gegen-
ziige sind daher vom Spieler auszufihren oder vom Computer
auf miner Spielstufe zu ermitteln. '

ORERSTCHT DER”R MATTANZE]

Mattankiindigung Partieende
wMattin7” »Schachmatt”
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7.0 ERBFFNUNGSTRAINING

Einieitung

Allgemein 1ARGt  sich eine Schachpartie in drei Hauptstadien sintei-
len: FREFFMUNMGSSFIEL. - FMITTELSPFIEL - ENDSPIEL. Jede dieser dreai
Fhasen hat sigene Besetze, die immer nur in den jeweiligen Fartie—
stadien gelten, )

Die ERSBFFNUMG ist das Anfangsstadium der Scha&hpartie und erstrechkt
sich in der Regel idbee die ersten 10 bis 20 Zige.
Als Grundsitze gelten:

=

1. Erreichen esines aktiven Entwicklungsvorsprunges der Figuren

w. Vermeiden von unkorrigierbaren Schwichen in der Bavernstrokiur
4. Aufbauen siner gesicherten Konigsstellung

4, Hindern des Gegners an der Verwirklichung diessr Grundsdtze.
Aus diessen Prinzipien lassen sich verschisdene Verhaltensregeln abe
leiten, dis abhingig von  der jeweiligen  Stellung und der eigenen

Strategie sind.

Pereits am  Anfang sminer Fartie gibt es sine Unzahl won Zuamiglich-
keiten., Aufgrund Jahrhundertel anger praktischer Erprobung und wig-
senschaft]l icher Erforschung in den letzten swanegig  Jahren kdnnen
viele Zige und Varianten als untauglich auvsgesondert und der Kreis
der zinnvollen Zige erheblich eingeschrinkt werden.

Die erdffnungstheoretisch abgesicherten Zugfolgen sind in der Lite-
Fatur niedergeschrigben. Ein Teil dieses Wissens ist in der Erdff-
nungsbibliothelk Ihres Schachcomputers gespeicheart.

Fine Ersffnungshiblinthelk mit idber F.000 Zigern, die effektiv zu
iiber 4.400 Btellungen fihren, steht Thnen zor Verfigung, Die
wichtigsten Haupterifinungen mit den meistgespielten l:l ameischen
urd modernen Varianten sind in ihr enthalten.

Im Fartieschach bedecten Erdffnungsbibliotheken  {fir den Computer
pine Erhihung  de- Spielstirke, da der richtige Ontwortzug sofort
parat ist und die singssparte Bedenkzeit fir die nachfolgenden Zige
varwendel werdsn kann.

Im Modus SCHACHTRAINING prigen sich auf diese Weise die wichtigsten
Eriffnungen leicht  ein, -Das  mihselige Lernen awns RBichern enhfallt
nun Fir  den Anfianger—, Hobby- und Gelegenheitsspieler. Auf ideale
Art und Weise lassen sich Erdaffonungen spielend sinprigen.

Nach *RE E7 CLY iat disse Bpielart singegeben. Gleichzeitig legen
Gim Ihre Bpielfarbe und gegebenenfalls die Spielrichtung fost
(.8 5.2,

Fithren Bie die weillen Steine, dann  erdffnen Sie mit IThrem ersten
Zug die Fartie. Spielt der Compuler weifll, so veranlassen Sie ihn
mit RV den ersten Zug zuw machen.

Mach jedem Computerzuog verstuchen Sie nun die Fortsetzung zu finden,
dim am besten in -Ihr strategisches kKonzept paBt. Der Computer
vergleicht ITheen Zug mit den gespeicherten  Ziigen in  ssiner

Ribliothel.

Ist auf Thren Zug ein Gegenzug gespeichert, dann antwortet er so-
fort mit diesem Zug. Stehen mehrere Antwortzige zu Verfilgang, dann
sntscheidet das Iufallsprincip dariber, welcher Zug ausgespielt
witrd,

Ist auf IThren Zug kein Gegenzug gespeichert oder Ihr Zug nicht in
der Bihliothelk vorhanden, dann erklingen mehrere Signalténe und die

[ 49
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Foordinaten-LED des Zielfeldes des suletzt gerzogenen Schachsteines
prlidschon nicht selbesttidtig.

Iat der Computerzog der  letzte gespeicherte Zug einer Erbfinungs-
variante, dann  wird nach dessen Ausfithrung das BEnde dieser Varian-
tea, wir wvorher beschrieben, angesagt.

Malhmen Sie  die vom . Computer reklamierbten  Zige mtuidchk (s.# 5.7).
Versuchen Sie nun 2inen anderen Zug zsu finden,. Ihre Versuche kionnen

Gie beliebig offt wiedsrholen.

At Ihren  Wunsch hin kann der Computer helfen und =2ine Spieldort-
selzung reigen.  Verfahren Sie wie im Abschnitt 5.6 "Jugvorschlige”
heschrieben., Auf zweimaliges DM wird dann der Gegens:ug angezeigh.

Mirhten Gie unter den gleichen Bedingungen new beginnen, dann ge-

niigt die Eingabe *RE D& CL-.

8.0 SONSTIBE SFIELMOSGLICHKEITEM

B.1 Spielibsrwachung

Sie kinnen  auf diesem Geridt im eingeschalteten Zustand aoch gegen
singrn anderan Gpimler spielen. Der  Compuker it dann Thyr
Sohiedsrichter und  iherwacht die Einhaltung cder Spielregeln.
Regelwidrigkeiten werdsen  nicht zugelassen  und sofort reklamiert.
Auch Remisstellungen werden sofort reklamiert, Sie kdnnen sich also
vidllig auf Ihe Bpiel  konzentrlieren. Ein eventuell angeschlossener
Drucker notiert die Spielzige und hilt die RBedenkzeiten festh.

Mit *RE E& CLY ist diese Spielart eingegeben. Nach Aktivierung des
Feldes EA4  leuchist das  Eonbtrollicht "F"  solange, his Sie (CL)
gedrickt haben. Jetzt sind Sie im Modus "Bpielidberwachung”.

Mit der gleichen  Eingabe  *RE E& CL<  verlamsen Bie diesen
Spielmodus. Matitrlich wird dstzt das Feld EA4 desabliviert., Achten
Sie bitte darauf, dal das Kontrollicht "F" aws ist, bamvor Sie (CL)
driiclken. Das Gerat ist nun im normalen Partiemodos.

Im Spieliberwachungsmpdus - kénnen Bie aueh weiterhin Zilge
zuriicknehmen. Zugvorschlige onterbreitet Thnen der Computer isdoch
rur dann,  wenn er in seiner Erdéffnungsbibliothel einen  Gegenzug
parat hat oder wenn er vorher fir Sie sinen Zug berechnen konnte.
Hilfestellung nibt or auf *RVI3 dann dbernimmt der Computer fir
einen Zug die am  Zuge befindliche Farbe und berechnet j2 nach
vorhaer einrustel lender Gpielstufe (s.# 5.4) den GBeasnzug,

B.Z Selbstspiel

Filr den  Anfinger kann  dag Spiel des Computers gegen sich selbst
aine gute Lernhilfe sein. Aus seinem Spiel kinnen Sie nicht nur die
unterschiedlichen Gangarten wund Schlagmiiglichleiten der einzelnen
Schachsteinz2 und  minige Schachregesln  lernen, sondsrn aoch wie man
mich in der Eriffonung ound im Endspiel verhidlt, wie man angreift und
sich verteidight,

Vergleichen Sie seine Zige nit denen, die Sie an seiner  Gtel
geamarht hatten. Oder  beobachten Sie  eine mbgliche Spislentwicklung
aus esiner vorgegebhenen Stellung oder einer Erdffnungsvariante.

Zuerst legen Sie die Spielshufe fest (s.# 5.4 ond veranlassen mit
R das Programm zur Zucberechnung. Nach  Austdihrung sines Jeden
Zuges izt die Eingabe RYY zu wisderholen.
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Siem Lénnen  adch ins  dasm Geschehen eingreifen und  selbst Zige
aunfilhren oder auch Zige zurickrehmen.

Die 2ugeeiten sind schte Rechznzeiten, da hier das Fermanaent Rrain
(s, 8 5.9 nicht zur Anwendung kommt.

B.3 Vorgabspartien

Um eine Partie zweier sehr unterschisdlich  spielstarker Geogner
ausgeglichen zu gestalten, kann der Dbessere Spielsr Material
vorgeben oder dem Begner mehrere Zige hintereinander gestatten.

Nehmen Sie dem stirberen Spiszler entsprechendes Material, wie im
Absechnitt 4,727,101 "Entfernen  von  Schachsteinen" beschrieben, vom
Brett,

Die andere Mbiglichlkeit, Zige vorzugeben, ist etwas schwieriger.
Mahrere Verfahren bieten sich an. Zoum einen geben Sie die Ausgangs-—
stellung, wie im Abschnitt  4.2.7 "Verdndern von Standorten” be-
sehriehen, ein. :

Zum andern  gehen Sie kuwrzzeitig in den Uberwachungsmodus (m.# B.1)

und Tihren regulirs Zige bhis zur gewinschben Stellung aus.
Ales dritte Miglichkeit wn Zige vorzugeben, bieten sich die

Springerzige an., Mit  dedsm  szweiten  Zug  kann digser auf sein
Ansgangsfeld surickgefihrt weeden.

Fine weiktere HMiglichkeit ist die Aufgabe des Anzugsrechtes (s.#
%, %), damit geben Sie einen Jug vor.
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