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Hinweis: Aus schreibtechnischen Griinden ist "RESET" (Bezeichnung der
oberen Drucktaste auf der Bedienungsleiste) nachfolgend immer mit RE
abgekurzt.




Willkommen im
Fidelity Electronic Schach Club.

Herzlichen Gluckwunsch zu Ihrem Prestige. Fir viele Jahre haben
Sie nun einen zuverlassigen Schachfreund. Durch sein zukunftssicheres
Modulprogramm konnen Sie sich an standig neuen Spielvarianten
erfreuen.

AuBerdem genieBen Sie unseren Exclusiv-Service als Besitzer
dieses Ausnahme-Computers.

Daneben werden wir Sie automatisch mit vielen interessanten
Informationen versorgen und uns laufend bemiihen Sie zu einem lang-
jahrigen Freund unseres Hauses werden zu lassen. Wir wiinschen lhnen
viel SpaB, Spannung und Freude mit lhrem Prestige und verbleiben

mit freundlichen GriBen

lhr Fidelity-Team



2.1 ALLGEMEINE BEDIENUNGSHINWEISE

el INBETRIEBNAHME DES GERATES

Das Gerat kann nur Uber das hdusliche Stromnetz betrieben werden. Verbinden
Sie das beiliegende Netzgerat mit dem Schachcomputer und Ihrem Stromnetz.
Das Netzgerat (220 V) wurde speziell fur dieses Gerat entwickelt und ist fur
Dauerbetrieb ausgelegt. Eine Erwarmung wahrend des Betriebes ist unerheblich.

Verwenden Sie bitte nur dieses Netzgerdt. Fremde Transformatoren konnen den
Computer in seiner Leistung negativ beeintrachtigen und sogar zu einer Bescha-
digung fuhren.

Das Gerat nehmen Sie wie folgt in Betrieb:

Maodulschalter auf "LOAD" stellen
Eroffnungsmodul einschieben
Netzgerat anschlieBen

Modulschalter auf "PLAY" stellen
Speicherloschung mit RESET D8 CL

Ist das Gerat betriebsbereit, so werden Sie mit den Worten '"Hallo, ich bin dér
Chess Challenger von Fidelity, Ihr elektronischer Schachfreund!" begriBt.

N &N N

Netzgerat
Geratestecker
Druckeranschluf3
Modulfach
Modulschalter

1B W N

Anschlief3en des Gerates

2.2 MODULEINBAU

Ihr Schachcomputer ist fir Programmerweiterungen und -verbesserungen In Form

von einsteckbaren Modulen vorgesehen.
Bei Moduleinsatz bzw. Modulwechsel verfahren Sie bitte unbedingt nach den An-
leitungen, die den jeweiligen Modulen beigelegt sind.

Weitere Informationen Uber den Zeitpunkt des Modulwechsels sind # 5.4 zu ent-
nehmen.

Druckeranschlufl

Modulfach

Programmodul
Wk e _ Modulschalter

Einsetzen des Moduls



2.5 ANSCHLUSS UND EINSATZ DES DRUCKERS

Als Zubehor fur lhren Schachcomputer ist der nebenstehend
abgebildete Thermodrucker mit separatem Netzgerat erhiitlich.

Dieser zeichnet nicht nur die nummerierten Spielzuge in al-
gebraischer Notation auf, sondern druckt auch auf besondere
Anweisung eine grafische Darstellung des Spielstandes aus.

E6

Abgekirzte
algebralsche
Fliguren-
Notation

ES

Umkehrung
der
Naotation

E4

Anzeige
2% Rechentiefe
Stellunns-

Eingabefelder

Bei Einsatz eines Druckers ersparen Sie sich die manchmal
lastige und ablenkende "Mitschreiberei". Auf einfache
Weise lassen sich alle Partien und Analysen archivieren.

Zwischen zwei verschiedenen Ausdrucksfermen konnen
Sie wahlen :

a. Algebraische Feldernotation

Ohne weitere Eingabe werden die Spielzige in-einfachster
Form ausgedruckt. Dabel werden die Felder ohne Figuren-
bezeichnung aufgefuhrt.

b. Abgekurzte algebraische Figurennotation

Diese moderne Notation verwendet der Drucker nach
der Eingabe RE E5 CL . In der Regel wird nur das Ziel-
feld mit dem Symbol der ziehenden Figur ausgedruckt.

Wenn Sie mit den schwarzen Steinen spielen, dann ist

in Verbindung mit der Eingabe RE D1 CL (s.# 5.2) noch
E4 erforderlich. Ohne diese Eingabe werden die Spiel-
zuge in spiegelbildlicher Notation geschrieben.

Sind Sie am Zug, so wird auf PV RV CL die aktuelle Stellung ausgedruckt.
Wahrend des Ausdruckens leuchten bzw. blinken die Feldkontrollichter der Damen.
Nach CL erloschen diese, Sie konnen erst jetzt weiter spielen.

Der Computer druckt immer Zuc und Gegenzug nach Ausfuhrung des schwarzen
Zuges aus. Wahrend des Ausdruckens nimmt der Computer keine Ziige oder an-

dere Eingaben an.

= oute e e
Fur den Betrieb des Druckers be- mEHL Fii=gls
achi;en Sle bitt? unbedingt dessen e CHEGE
Bedienungsanleitung. CHAL L EHGER TS CRIGEE
Hi BEEES EcE. S B
MERKE: Vor jedem neuen Partie- A2 D204 ESDg HZ [d Chid
ausdruck ist der Speicher A% 0T 40T S DT
des Druckers durch noch- Bd Fibgd LABE. Hd 04 CBEZ
maliges Betatigen des WS CIBT DTVDE Ho 202 Do
EIN/AUS-Schalters zu He CD4DE FSBE4d o 2D B4
1Gschen. Y BiCE B4SLCE S | ICT
Der Drucker gibt seine G BZLDS LEbo A 1
Betriebsbereitschaft mit HY DIFS Pl SIE R LA R
dem Ausdruck "READY" la fglbl CEhy L gh1 2Dy
i, i1 Dins . 11 wDs ..
Erst danach ist D8, D7 AECDEFGH
oder Dé einzugeben. Oben: SowSo g D
Algebraische Felder- T osisE_sas 7
notation £, ———————— =
3 oemem i D
it ol
Rechts: ST LEF G

Abgekiirzte algebra-
Ische Figurennotation il =22 0O-=-0

- — —



2.4 AUSFUHRUNG DER ZUGE

Die Schachsteine werden wie auf einem normalen Schachbrett gezogen. Die
Eingabe der Zuge erfolgt gleichzeitig mit der Zugausfihrung direkt auf der
Brettoberflache.

Uber magnetisch reagierende Kontakte, die in den Feldern mittig eingebaut
sind, registriert der Computer die Bewegungen der Schachsteine. Diese Kon-
takte werden durch Magnete ausgelost, die in den FuBen der Schachsteine
eingebaut sind. Die Art des ziehenden Steines braucht dem Programm nicht
mitgeteilt zu werden, da dies aus der Stellung bekannt ist.

Technische Ausfuhrung

Sie fuhren die Zuge aus, indem Sie den ziehenden Schachstein anheben und auf

das Zielfeld absetzen.
Mit dem Anheben teilen Sie dem Programm die Farbe und die Art des ziehenden

Steines mit, mit dem Absetzen den neuen Standort.

Vermeiden Sie das Schieben von Schachsteinen, da hier die Gefahr besteht, daf3:
der Kontakt eines Feldes ausgelost wird, auf das Sie gar nicht ziehen wollten.

Allgemeine Zugausfihrung .

Flhren Sie ihren Zug aus, so wird nach dem Anheben des Schachsteines das Kontroll-
licht des Ausgangsfeldes solange leuchten, bis der Schachstein auf das Zielfeld
abgesetzt wurde. Mit dem Absetzen leuchtet das Kontrollicht des Zielfeldes kurz
auf. Ihr Zug ist eingegeben.

Seine Zuge teilt der Computer durch Leuchten des Kontrollichtes des Ausgangs-
feldes und durch Blinken des Kontrollichtes des Zielfeldes an.
Mit der Zugausfuhrung erloschen die Feldkontrollichter.

Eine zusatzliche Bestadtigung oder Begleitung der Zugausfiihrungen oder -eingaben
kann durch Ansage (Computerstimme) und/oder Kontrollton erfolgen, siehe hierzu

# 3.3 (Computerstimme und Kontrollton).

Ausfuhrung von Schlagzugen

Bel Schlagzugen, ausgenommen sind En-passant-Zige, sind grundsétzlich zuerst
die geschlagenen Steine vom Brett zu nehmen, dann erst wird der Schlagzug aus-
gefuhrt.

Ausfuhrung von En-passant-Ziigen

Beim "Schlagen en-passant" (Schlagen im Voribergehen) ist zuerst der Schlagzug
auszufuhren, anschlieBend wird der geschlagene Bauer vom Brett genommen.

Ausfuhren von Rochaden

Gemal den Schachregeln ist grundsatzlich zuerst der Konigszug und dann der

Turmzug auszufuhren.

Rochieren Sie, so zeigt Ihnen der Computer nach Ausfuhrung des Konigszuges ~
durch Aufleuchten der Feldkontrollichter den Turmzug an.

Seine Rochade zeigt der Computer zuerst durch den Konigszug an. Ist dieser

ausgefuhrt, so wird der Turmzug angezeigt.

Mochten Sie rochieren und ziehen irrtimlich zuerst mit dem Turm, dann erkennt
das Programmm nicht Ihre Absicht und wertet diesen Zug als Turmzug. Ihren Irrtum
korrigieren Sie mittels einer Zugzurticknahme (s. # 5.8).




Ausfihrung von Bauernumwandlungen

Jeder Bauer, der die letzte Reihe erreicht hat, muB sofort als Bestandteil des
gleichen Zuges, in eine Dame, einen Turm, einen L&ufer oder in einen Springer
von gleicher Farbe umgewandelt werden, nach Wahl des Spielers und ohne Ruck-
sicht auf die anderen noch auf dem Brett befindlichen Steine.

Die Wirkung des umgewandelten Bauerns tritt sofort in Kraft.

Erreichen Sie mit einem Ihrer Bauern die Umwandlungsreihe, so wird das Kontroll-
licht des Unwandlungsfeldes solange blinken, bis Sie durch Drucken der entspre-
chenden Symboltaste den Bauern in eine Figur umgewandelt haben.

Bevor Sie auf eine Symboltaste driicken, ist der Bauer auf dem Brett gegen die
ausgewdhlte Figur auszutauschen. Die leuchtende Symbolanzeige fur den Bauern
wird Sie zur Umwandlung auffordem und erst nach der Umwandlung erloschen.

Zieht der Computer mit einem seiner Bauern auf die gegnerische Grundlinie,

so wahlt er aufgrund seiner Berechnungen die in der vorhandenen Sp1e151tuat1on

am sinnvollsten erscheinende Figur aus.

Sie fihren die Umwandlung aus, indem Sie zuerst den Bauern auf das Umwandlungs-
feld ziehen. Dann nehmen Sie den Bauern vom Brett, das Kontrollicht leuchtet

nun solange, bis die Umwandlung abgeschlossen ist.

Die Symbolanzeigen am rechten oberen Brettrand zeigen die Umwandlungsfigur an.
Mit dem Einsetzen der neuen Figur ist die Umwandlung abgeschlossen.

Die Ausfihrung von Zugzuriicknahmen entnehmen Sie bitte # 5.8.

MERKE: Schachfiguren sind immer In
Feldermitte abzustellen !

2.5 UNERLAUBTE ZUGE / ZUGKORREKTUREN

Selbstverstandlich haben Sie auch die Maglichkeit, irrtimlich ausgefihrte, legale
Zuge oder illegale Zugeingaben zu korrigieren bzw. rickgangig zu machen.

Irrtimliche, legale Ziige

Haben Sie sich geirrt und einen legalen Zug ausgefuhrt, den Sie gar nicht spielen
wollten, so fuhren Sie zuerst den Computerzug aus. Sollte die Berechnung noch
nicht beendet sein, so konnen Sie den Denkvorgang durch RV unterbrechen.
AnschlieBend nehmen Sie den Computerzug und Ihren Zug wie in # 5.8 beschrie-
ben zurlck.

Illegale Zuge

Das Programm laBt nur Zuge zu, die den Schachregeln entsprechen. Regelwidrige
Zuge werden nicht angenommen und zurlickgewiesen.

Die Reklamation erfolgt optisch durch vier liegende Balken in der Anzeige, die
Feldkontrollichter des illegalen Zuges erldschen nicht. Akustisch wird der Zug
durch wiederholte Ansage "Unerlaubter Zug" reklamiert.

Sie korrigieren den Zug durch Zurlickstellen des Schachsteines.

!
[

"Illegaler Zuqg"



3.1 DIE ANZEIGEELEMENTE

Fodal DIE ANZEIGE

Die Anzeige hat umfangreiche und vielfdltige Aufgaben. Sie erganzt und verbessert
die Kommunikationsfahigkeit des Schachcomputers. Sie best&tigt alle Vorginge
und erleichtert die Handhabung des Geréates.

Informationen werden Uber eine Kombination von 5 LED-Einheiten abgegeben..
In algebraischer und symbolischer Form werden alle Vorgédnge, die nicht direkt
mit dem eigentlichen Schachgeschehen zusammenhangen, dargestellt.

Die Anzeige informiert Uber Rechentiefe und Stellungsbewertung, Uber Zeit-
verbrauch und Zeitquthaben.

Sie reklamiert Zeitiberschreitungen und unerlaubte Zige, kindigt Mattsetzungen
an, empfiehlt den Einsatz von Programmodulen.

Eingaben von Zeitkontrollwerten, Zeitvorgaben und Suchtiefen (Rechentiefen)
werden bestatigt. :
Die Anzeige wird automatisch eingeschaltet. Sie bestimmen Jedoch Im wesentlichen
den Inhalt. An entsprechender Stelle in der Bedienungsanleitung werden die Mog-
lichkeiten ausfihrlich erklart.

UBERSICHT DER ANZEIGEMOGLICHKEITEN

[

[

[ [
m Stellungsbewertung m

Bedenkzeit Rechentiefe

m N ‘

Mattankundigung . I ~ Unerlaubter Zug

A |

)

m H
Zugzahler Partiephase

#”  Die Elemente der Anzeig—e-_ N y

/1 N\

=1

|

Zeitiberschreitung (B2)

= ]

Zeitvorgabe (B3) Suchtiefe (B6)

Zugvorgabe (B3)

Suchtiefe (B4,B5)




3.1.2 DIE KONTROLLICHTER

Die fur eine Schachpartie gegen den Computer erforderliche Verstandigung erfolgt
hier mittels "Feldereingaben” (s. # 3.2)

Jede dieser Eingaben bestatigt der Computer durch Aufleuchten oder Blinken

der Kontrollichter, die in die Ecken der Felder eingelassen sind.

Neben der einfachen Anzeige von Zigen werden durch Kombinationen von leuch-
tenden oder blinkenden Kontrollichtern Informationen abgegeben, die sich im
Wesentlichen auf das Partieende beziehen, wie z.B. Mattankiindigungen, Remis-
reklamationen, Zeitlberschreitung usw. Ausfihrliche Beschreibungen lesen Sie
Im Abschnitt 5.18 nach.

Durch leuchtende oder blinkende Kontrollichter werden bei Stellungsiiberpriifungen
(s.# 4.3) die beiden Spielfarben dargestelit.

Weitere Anzeigemoalichkeiten werden an entsprechender Stelle jeweils ausfihrlich
beschrieben.

Die Kontrollichter neben den Symboltasten zeigen bei Zugausfiihrungen die Art
und die Farbe der ziehenden Schachfigur an.

Beil Schachgeboten leuchtet das Kontrollicht "CHECK" auf.

Konstant leuchtendes "YOUR MOVE" zeigt an, daB der Spieler am Zuge ist.
Am blinkenden "YOUR MOVE" erkennen Sie, daB der Computer seinen Zug be-
rechnet.

Eine Uberprifung der Kontrollichter auf Funktionsfahigkeit kdnnen Sie nach In-
beriebnahme durch die "EINGABE" Al vornehmen. Alle Kontrollichter des Bret-
tes und der Bedienungsleiste mussen daraufhin dauernd leuchten. Die Uberpri-
fung konnen Sie nur mit RE D8 CL oder RE D6 CL beenden.

Leuchtet, wenn der Spieler am Zug ist.
O TOLRMOVE Blinkt, w’enn der Computer am Zug ist.

(O CHECK Leuchtet bei Schachgeboten auf.



3.2 DIE BEDIENUNGSELEMENTE

3.2.1 EINGABEN UBER FELDER

Uber magnetisch reagierende Kontakte, die unter den Feldern eingebaut sind,
registriert der Schachcomputer alle Bewegungen auf der Spielflache.

Die Kontakte werden durch Magnete ausgeldst, die in den FUGen der Schach-
steine eingelassen sind.

Hauptsdchlich werden Uber die Felderkontakte die Spielziige gleichzeitig mit ihrer
Ausfiinruna eingegeben. Diese Spielzuge werden technisch ausgefuhrt, indem Sie
die ziehende Figur anheben und absetzen.

Zugeingaben werden optisch durch leuchtende oder blinkende Kontrollichter ange-
zeigt bzw. bestatigt.

Viele Felder Uben gleichzeitig eine Doppelfunktion aus. Die nachfolgénde Ubersicht
zeigt Thnen alle Mdglichkeiten. An entsprechender Stelle werden diese ausfuhrlich
beschrieben.

Die weiteren Eingabemdglichkeiten sind grob in drei Bereiche aufzutellen:

a. Spielstufen und Spezialstufen
Die Spiel- und Spezialstufen (Spezialprogramme) sind auf die A-
und B-Linie verteilt. Es ist jeweils nur eine Eingabe moglich.
Der Eingabe ist LV vorauszusetzen und mit CL abzuschlie@en.

b. Grundbedingungen und Erganzungen
Die Grundbedingungen sind auf die D-Felder, die Ergdnzungen auf
D- und E-Felder verteilt. Mehrere Eingaben sind gleichzeitig mog-
lich. Der Eingabe geht RE (= RESET) voraus, mit CL wird diese
beendet.

c. Computerstimme und Kontrollton
Computerstimme und Kontrollton belegen Felder der G- und H-Linie.
Mehrere Kombinationen nach Ihrer Wah! sind moglich (s.# 3.3).
Mit @ W) wird die Eingabe vorbereitet, mit CL beendet.

Technisch sind diese Eingaben dhnlich wie Spielzuge zu machen. Eingaben nehmen
Sie vor, indem Sie mit einer Spielfigur den Kontakt unter dem Spielfeld magnetisch
auslisen. Der Computer bestatigt Ihre Eingaben durch das Leuchten des entsprechen-

den Kontrollichtes.
Natirlich konnen Sie auch alle Eingaben wieder riickgdngig machen. Ldsen Sie dazu
erneut einen Kontakt aus, bis das jeweilige Feldkontrollicht erlischt.

Alle Feldereingaben werden mit CL beendet, danach erldschen alle Kontrollichter
der belegten Felder. Das Brett ist dann spielbereit.

cine Kontrolle Ihrer Eingaben nehmen Sie vor, Indem Sie die RE-Taste drucken.
Danach mussen die Kontrollichter der Felder leuchten, Uber die Sie Eingaben
vorgenommen haben. Die Feldkontrollichter von D8, D7 und Dé leuchten bei einer
Kontrolle nicht auf.




UBERSICHT DER FELDERFUNKTICNEN
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EINGABEN UBER TASTEN

Weitere Eingaben sind uUber die 11 Drucktasten am rechten Brettrand maoglich
bzw. erforderlich.

Einige dieser Tasten haben ebenfalls Mehrfachfunktionen zu erfiullen. Die nach-
folgende Ubersicht zeigt alle Mdglichkeiten auf. An entsprechender Stelle in der
Bedienungsanleitung wird darauf ausfihrlich eingegangen.

Eingaben Uber Drucktasten nehmen Sie vor, indem Sie leicht auf die Tasten dricken.
Ihre Elngaben werden verschieden bestdtigt. Dieses kann durch die kinstliche
Stimme des Computers, durch Kontrollténe oder auch durch leuchtende bzw. blin-
kende Kontrollichter erfolgen.

= — S e —

Symbol

UBERSICHT DER TASTENFUNKTIONEN

Anwendungsbereich / Funktion (Verweis)

Eingabe "Grundbedingungen + Ergédnzungen" (s. Ubersicht #3.2.1)

Eingabe "Computerstimme + Kontrollton" (3.3)

Stellungseingabe (4.1) / Stellungsveranderungen (4.2)

Stellungskontrolle (4.3)

Bedenkzeiten (3.4)

Bedenkzeiten (3.4) / Stellungsbewertung (5.13) / Vorgaben (Stufen B2 bis B7)

Zugzurlicknahmen (5.8) / Vorgaben (Stufen B2 bis B7)
Spielstufen (s. Ubersicht #3.2.1) / Rechentiefe (5.14) / Vorgaben (Stufen B2 bis B7)

Zugvorschlage (5.7) / Zugzédhler (5.17) / Zugberechnung (5.11) / Spielentwicklung (5.1;‘."}

Eingabebendigung / Anzeigenunterdruckung

Anzug (5.5) / Seitenwechsel (5.9) / Rechenstop (5.10) / Alternativzige (5.16)

Konig

Dame Stellungseingaben (4.1)
Turm ! Stellungsveranderungen (4.2)
Laufer Stellungskontrolle (4.3)
Springer Bauernumwandlungen (2.4)
Bauer /




T COMPUTERSTIMME UND KONTROLLTON

wahlweise stehen Ihnen Computerstimme oder Kontrollton zur Verfugung.
Natirlich konnen Sie beides kombinieren oder auch auf beides verzichten.

Mit seiner Stimme bestatigt er lhre Zugausfihrungen und sagt seine Zuge an.
Dabei nennt er die Art des Zuges (z.B. Schlagziige, Rochaden, Bauernumwand-
lungen usw.) und die Art der am Zug beteiligten Schachsteine.

Er reklamiert unerlaubte Zige, sagt Schachgebote an und gibt das Spielende
mit "Schachmatt" oder "Patt" neben weiteren Mdglichkeiten an.

Seine Stimme 1aBt sich laut oder leise stellen, sein Wortschatz 1a@t sich auf
"Unerlaubter Zug", "Schach" und "Schachmatt" einschranken.

Mit seinen Kontrollténen bestétigt er alle Zugausflihrungen und Bedienungsvor-
gange. Wenn gewdinscht, ertonen diese nur bei Zugausfuhrungen.

Mit Inbetriebnahme ist die Computerstimme laut

Elnschalten | Abschaiten mit uneingeschranktem Wortschatz jedoch ohne
Cu?".!.’fm. Eoneafer: Kontrollton automatisch zugeschaltet.
stimme stimme

= e Stimme und Ton werden Uber Tasten und Felder
Q::L:r.'i‘:é:r;tte géscﬁr%ktc EingEEQEben.
“vme | Cstimme Den Eingaben Uber Felder ist immer @ W

8 o H? voranzustellen, mit CL wird die Eingabe beendet.

Laute Lelse

E Connliels | Somene Ubersicht der Maglichkeiten:

g G8 Computerstimme einschalten
H8 Computerstimme ausschalten

4T G7 Wortschatz nicht eingeschrankt

¢ Ehmn 'A,,,;,;,,, H7 Wortschatz eingeschrankt

| gk | et Gé6 Stimme leise

“ﬁt = . H6 Stimme laut

é&] Ll e

| geschrankier geschrankter

% ol B G4 Kontrollton einschalten

S I H4 Kontrollton ausschalten

G3 Kontrollton nicht eingeschrankt

Eingabefelder H3 Kontrollton eingeschrankt

Haben Sie die Spielrichtung nach # 5.2 so festgelegt, daB Sie mit den schwarzen
Steinen spielen, dann ist bei eingeschalteter Computerstimme die zusatzliche Ein-
gabe von E4 erforderlich. Ohne diese Eingabe werden die Zuge in spiegelbildlicher
Notation angesagt.
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3.4 DIE SCHACHUHR

Die integrierte 4-Zeiten-Uhr wird automatisch nach Ausfihrung des ersten Zuges
in Gang gesetzt. Nach jedem Zug wird sie abgestellt und die Uhr des am Zuge
befindlichen Spielers eingeschaltet.

In allen Stufen auBer B2 miBt sie die Zugzeiten (Bedenkzeiten) der einzelnen
Zuge und addiert diese zu einer Gesamtbedenkzeit.

In der Stufe B2 werden die Einzelzugzeiten von einer Gesamtbedenkzeit (Zeit-
vorgabe fur eine Partie) abgezogen. AusfiUhrliche Informationen zur Schachuhr
der Spielstufe B2 entnehmen Sie # 5.3.2.2 .

Angezeigt wird die Zeit in Minuten und Sekunden; Bedenkzeiten Uber eine Stun-
de werden in Stunden und Minuten angezeigt. Zur Unterscheidung zwischen Stun-
den und Minuten wird vor der Stundenanzeige ein liegender Balken eingeblendet.

Die 4 verschiedenen Zeiten lassen sich jederzeit durch Bet&dtigung der Tasten
TM und ST abrufen. :
Ohne weitere Eingabe wird die laufende Bedenkzeit des Einzelzuges des am Zu-

ge befindlichen Spielers angezeigt.
Durch anhaltenden Druck auf die Taste TM wird die Gesamtbedenkzeit des glei- .I

chen Spielers eingeblendet.

Mit der Eingabe TM ST konnen Sie feststellen, wieviel Bedenkzeit der nicht am
Zuge befindliche Spielers fur seinen letzten Zug verbraucht hat.
Durch anhaltenden Druck auf TM wird seine Gesamtbedenkzeit angezeigt.

Mit ST schalten Sie auf die Uhr des am Zuge befindlichen Spielers um.

v [
i [

i)

Minuten:Sekunden Stunden:Minuten




) STELLUNGSEINGABEN

Bl GRUNDSTELLUNG

Mit der Inbetriebnahme oder nach der Eingabe D8 oder D6 ist die Grundstellung

sutomnatisch vorgegeben (s. i 5.1). | |
Grundsitzlich stehen die weiBen Schachfiguren auf den beiden unteren Reihen

(der Spieler hat weil) und die schwarzen auf den beiden oberen Reihen (der Com-

puter hat schwarz). o _
Mit der zusitzlichen Eingabe von RE D1 CL wird die Stellung im Speicher des

Computers gedreht. Entsprechend der Spielrichtung ist die Stellung aufzubauen.
Die Grundstellung kann durch RE D7 CL (Brett-frei-Funktion) geltscht werden.

Bidw BELIEBIGE STELLUNGEN

Der Computer bietet Ihnen drel verschiedene Moglichkeiten der Stellungseingabe:

a. Eingabe der Stellung gleichzeitig mit deren Aufbau
b. Nachtragliche Eingabe einer bereits aufgebauten Stellung
c. Stellungseingabe Uber die Monitorfunktion

Am einfachsten geben Sie Stellungen gleichzeitig mit deren Aufbau ein. Ent-
fernen Sie alle Schachfiguren vom Brett. Nach dem Einschalten des Geréates
wird mit RE D7 CL die Grundstellung geloscht und das Programm auf eine

Stellungseingabe vorbereitet.
Gleichzeitig legen Sie die Spielrichtung (s. # 5.2) und den Anzug (s. # 5.5) fest.

Nach Bet#tigung der PB-Taste sind Sie bereits im Eingabemodus. PB ist zugleich
auch die Symboltaste fiir Konige. Daher ist es zweckmaBig, zuerst die Konige
elnzugeben.

Grundsétzlich geben Sie jeweils alle Schachsteine der gleichen Art nacheinander
ein. Dazu dricken Sie vorher auf die entsprechende Symboltaste und stellen diese

Figurenart auf.

WeiBe Schachfiguren werden durch einfaches Aufsetzen, schwarze durch zusitz-
liches Anheben und nochmaliges Absetzen eingegeben. Ein weiBer Stein ist einge-
geben, wenn das Kontrollicht des Standfeldes leuchtet. Die Eingabe von schwar-
zen Schachfiguren wird durch blinkende Feldkontrollichter bestatigt.

Irrtiimliche Eingaben werden rickgangig gemacht, indem Sie diesen Schachstein
vom Feld nehmen. Das Kontrollicht des Feldes erlischt.

Danach geben Sie die ndchste Figurenart ein.

Die Stellungseingabe wird mit CL abgeschlossen.
Mit einer Stellungskontrolle (s. # 4.3) sollten Sie lhre Eingaben Uberpriifen.

Sielbstversténdlich kénnen Sie auch eine bereits aufgebaute Stellung nachtrég-
lich eingeben. Gleichzeitig mit der Eingabevorbereitung RE D7 CL. legen Sie

Spielrichtung und den Anzug fest.

Nach Betatigung der Taste PB leuchten alle Kontrollichter der besetzten Felder.

Bei dieser Stellungseingabe sind die Konige als letzte Figurenart einzugeben.
Geben Sie alle anderen Figurenarten durch wiederholtes Anheben und Absetzen
wie vor beschrieben ein. Zum SchluB@ dricken Sie die Symboltaste fir Konige.

Da der weille Konig automatisch registriert ist, brauchen Sie nur noch den schwar-
zen Konig durch Anheben und nochmaliges Absetzen einzugeben.

Mit CL wird der Eingabemodus beendet.



Stellungen, die sich in der Eréffnungsphase ergeben, lassen sich sehr einfach
mittels der Spieliiberwachnungsfunktion (s. # 9.0) aufbauen. .
Entsprechend der vorher festgelegten Spielrichtung (s. # 5.2) bauen Sie die
Grundstellung auf und gehen mit der Eingabe RE E6 CL in diesen Modus.

Fihren Sie nun legale Zuge spielgemdB abwechselnd fir beide Farben solange
aus, bis die gewlnschte Stellung erreicht ist.

Mit nochmaliger Eingabe RE E6 CL (das FKL E6 ist erloschen) verlassen Sie
diesen Modus.

Durch die Zugfolge ist die am Zug befindliche Farbe automatisch festgelegt.
Mit der Eingabe RE D5 CL wird der Anzug gedndert.

MERKE: Bevor Sie nach RE D7 CL eine Stellung einceben,
ist unbedingt mit RE D8 CL der Speicherinhalt zu
loschen. Dieses gilt auch nach einer Inbetriebnahme.



4.2 STELLUNGSVERANDERUNGEN

Sie haben jederzeit die Moglichkeit der Stellungsverdnderung, sofern Sie am Zuge
sind. Sie konnen den Standort, die Art und die Farbe eines oder mehrerer Schach-
figuren verandern. Sie konnen dem Spiel Material hinzufigen oder auch Material

aus dem Spiel nehmen.

Sicherheitshalber sollte nach jeder Stellungsveranderung eine Stellungskontrolle
(s. # 4.3 stattfinden.

4.2.1 LOSCHEN VON SPIELMATERIAL

Mochten Sie Schachsteine aus dem Spiel nehmen, so betdtigen Sie die Taste PB
und nehmen die zu loschenden Schachfiguren vom Brett.

Mit CL beenden Sie die Stellungsveranderung.

4.2.2 EINGABE VON SPIELMATERIAL

Mochten Sie Schachsteine dem Spiel hinzufiigen, so betdtigen Sie zuerst die

Taste PB und dann die entsprechenden Symboltasten.

WeilBe Figuren sind durch einfaches Aufsetzen, schwarze durch zusidtzliches Anhe-
ben und nochmaliges Absetzen einzugeben.

Ein weilBer Stein ist eingegeben, wenn das FKL leuchtet. Schwarze Schachfiguren
sind eingegeben, wenn die Kontrollichter blinken.

Mit CL wird der Eingabevorgang beendet.

4.2.3 VERANDERUNG DER STANDORTE

Mochten Sie den Standort eines Schachsteines verdndern, so betdtigen Sie die
Taste PB und anschlie3end die entsprechende Symboltaste.

Stellen Sie jetzt den Stein auf sein neues Feld und legen dessen Farbe wie vor
beschrieben fest.

Die Stellungsveranderung wird mit CL abgeschlossen.

4.2.4 VERANDERUNG DER SPIELFARBEN

Mochten sie die Farbe einer Schachfigur d@ndern, so betdtigen Sie zuerst die Taste
PB und anschlieBend die entsprechende Symboltaste.

Durch einmaliges Anheben und Absetzen des Steines wird die Spielfarbe gedndert.

Diese Veranderung ist mit CL zu beenden.

4:dy> VERANDERUNG DER FIGURENART

Mochten Sie die Art einer Schachfigur dndern,so betitigen Sie zuerst die Taste
PB und anschlieBend die Symboltaste fir die neue Figurenart.

Tauschen Sie jetzt den Schachstein aus und legen die Spielfarbe erneut wie vor
beschrieben fest.

Mit CL wird die Stellungsverdnderung abgeschlossen.



4.3 STELLUNGSKONTROLLE

Nach Stellungseingaben, Stellungsverdnderungen oder Zugzuricknahmen sollten
Sie die Stellung sicherheitshalber Uberpriifen.

Dazu betatigen Sie zuerst die Taste PV und nacheinander die Symboltasten
der zu Uberprifenden Schachfiguren.

Durch leuchtende oder blinkende Feldkontrollichter werden die Standorte von
Schachfiguren gleicher Art angezeigt.
Bei weilen Steinen leuchten die FKL, bei schwarzen blinken diese.

Mit CL wird die Stellungsuberpriufung beendet.



5.0 PARTIESCHACH

= SPIELBEGINN

Zu Beginn eines neuen Spiels geben Sie RE D8 CL ein. Dadurch werden samtliche
vorherigen Eingaben und Vorgange geléscht. |

Nach Inbetriebnahme des Gerédtes entfillt diese Eingabe nicht (s.# 2.1).

Das Gerat befindet sich nach Inbetriebnahme oder nach der Eingabe D8 in der
Grundeinstellung, d.h., ohne weitere Eingaben ist die Grundstellung (wei3 steht

auf den beiden unteren Reihen), die Spielstufe 1 (mittlere Antwortzeit 5 Sekun-
den), die Spielfarbe (der Computer hat schwarz), die Sprache und das Permanent
Brain automatisch vorgegeben.

Mochten Sie unter anderen Bedingungen spielen, so geben Sie diese jetzt ein.

Mochten Sie aber eine neue Partie unter den gleichen Bedingungen wie die vorhe-
rige spielen,dann genlgt die Eingabe RE D6 CL. Simtliche Festlegungen wie

z.B. Splelrichtung, Spielfarbe, Spielstufe usw. bleiben erhalten und brauchen nicht
nochmals eingegeben werden.

Bevor Sie D8 oder D6 eingeben, bauen Sie bitte die Grundstellung auf.

START Abst

Speicher-
(el loschung Per
i | Neuves Spiel E
vl pg ES8
Bffﬂtt- - MERKE: Nach Inbetriebnahme des Ger&tes und vor Beginn
i p eines neuen Spieles, einer Stellungseingabe und
jeder anderen Spielart ist grundsatzlich RE D8 CL
t;é-':i: 5 - einzugeben, ganz qleich in welche Spielart oder in
= welchen Modus Sie gehen mdéchten.
ﬂ* Neues Spiel
g\"}’. unter Uber
1 vorherigen fi
- | Bedingungen
| Ds E6
—’ Al

Eingabefelder



7 FESTLEGUNG DER SPIELRICHTUNG / wAHL DER SPIELFARBE

Ohne weitere Eingabe ist festgelegt, daB die weien Bauern von unten nach oben
ziehen (Spielrichtung = Zugrichtung der Bauern); beim Spiel aus der Grundstellung
stehen die weiBen Steine auf den beiden unteren Reihen.

M&chten Sie aber mit schwarz und in normaler Spielrichtung (normale Spielrichtung =
Zugrichtung der eigenen Bauern zum Gegner hin) spielen, dann geben Sie RE D1 CL
ein.

Bauen Sie bitte die Stellung vor dem Einschalten des Gerdtes oder nach der Eingabe
RE, aber vor jeder anderen Eingabe auf.

Die Spielrichtung ist die einzige Bedingung, die wahrend eines Spiels nicht mehr
verandert werden kann.
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Spielrichtung Spiel_ric:htun'?
ohne Eingabe "D1" nach Eingabe "D1"



D DIE SPIELSTUFEN

Die Spielstarke eines Schachprogrammes hangt im wesentlichen von der verfug-
baren Rechenzeit ab : Je linger die Rechenzeit - umso hoher die Spielstarke.

Das Programm bietet Ihnen unbegrenzt viele Spielstufen mit allen Moglichkeiten
hinsichtlich Wahl und eigenen Festlegungen von Zeitvorgaben fur Einzelzige oder
fiir eine Anzahl von Zigen. Somit 188t sich jede Spielstdrke einstellen.

Mit Inbetriebnahme oder nach der Eingabe D8 (neues Spiel) ist automatisch die
Spielstufe Al vorgegeben.

Die Spielstufe wird festgelegt, indem Sie nach dem Driicken der Taste LV , In
der Anzeige erscheint -LC-, mit elner Spielfigur den Kontakt des entsprechenden
Feldes ausltsen. Die Spielstufenbezeichnung entspricht der Feldernotation.

Das Programm best&tigt die Eingabe mit dem Aufleuchten des Feldkontrollichtes.
Danach beenden Sie den Vorgang mit CL.

wihrend eines Spiels kann die Spielstufe beliebig oft gedndert werden.

E— i = B

Ubersicht der Spielstufen

Spielstufe  Zeitvorgaben (Richtwerte) mittlere Antwortzeit
Trainingsstufen mit vorprogrammierten Richtwerten (s. # 5:3:L:1)
Al 60 Zige / 5 Minuten (Blitzschach) 5 Sekunden
A2 60 ziige / 15 Minuten (Schnellschach) 15 Sekunden
A3 60 Zlge / 30 Minuten (Schnellschach) 30 Sekunden
A4 60 Zige / 1 Stunde 1 Minute
A5 30 Zige / 1 Stunde 2 Minuten 29
A6 40 Zijgé / 2 Stunden (Turnierschach) 3 Minuten
A7 40 Zige / 2 Std 30 Min (Turnierschach) 3 Min 45 Sek
A8 30 Zige / 3 Stunden 6 Minuten
Trainingsstufen mit freier Eingabe der Bedenkzeit fur den Einzelzug (s.# 5.3.1.2)
B7 1 Sekunde bis 9 Min 99 Sek (= 10 Min 39 Sek) pro Einzelzug
wettkampfstufe mit freier Eingabe der Bedenkzeit fiir eine Partie (s.# 5.3.2.2)
B2 1 Minute bis 9 Std 99 Min (= 10 Std 39 Min) pro Partie

wettkampfstufe mit freier Eingabe der Gesamtbedenkzeit fur eine be-
stimmte Anzahl von Ziigen als Richtwerte fur verschiedene Zeitkontrollen
(s. # 5.3.2.1)

B3 1 Minute bis 9 Std 99 min (= 10 Std 39 Min) Gesamtbedenkzeit fur
1 bis 99 Zugen

o



9.5:1 TRAININGSSTUFEN

5.3.1.1 DIE SPIELSTUFEN AIl-A8

In den Spielstufen Al-A8ist die Gesamtbedenkzeit fur eine t?estimr_ﬂte An_zahl
von Zlgen festgelegt. Diese Bedenkzeiten sind vorprogrammiert, eigene Eingaben
sind nicht moglich.

Da es sich hier um Trainingsstufen handelt, ist die Gesamtbedenkzeit fur eine
bestimmte Anzahl von Ziigen fir den Spieler und/oder fur den Computer nicht
zwingend vorgeschrieben. Die Zeitvorgabe gilt als Orientierungswert..

Der Computer wird sich in der Regel daran halten und Uberwiegend die
insgesamt zur Verfiigung stehende Rechenzeit nicht vollstandig verbrauchen.

Aus den Zeitvorgaben 1aBt sich die mittlere Antwortzeit fur den Einzelzug er-

rechnen. Bedingt durch die Komplexitdt und dem Charakter einer Stellung kann ’}
die tatsdchliche Rechenzeit erheblich vom Mittelwert abweichen.
Zeiteinsparungen fiir den Computer ergeben sich z.B.,wenn der Konig im Schach

steht und nur einen Zug ausfuhren kann.

Zeitmehraufwendungen fir den Computer ergeben sich z.B., bel Verteidigungs-

ziigen oder wenn das Programm eine mogliche Mattfuhrung erkennt und diese

optimieren will.

Bei Zeiteinsparungen wird die eingesparte Bedenkzeit auf die restlichen Zuge
gleichmiBig verteilt; bei Zeitmehraufwendungen wird die mehr verbrauchte Be-
denkzeit anteilig von den mittleren Antwortzeiten der restlichen Zuge abgezogen.
Die Berechnung der Bedenkzeiten wiederholt sich fir jeden nachfolgenden Zug.

Manipulationen wie z.B., Zugzuriicknahmen, Seitenwechsel haben keinen Einflul3
auf die Zeitvorgaben.

Die Richtwerte fir die Spielstufen Al-A8 entmehmen Sie bitte der Ubersicht
in # 5.3.

Zwischenstufen
Jede der vorgenannten Spielstufen Al-A8 1dBt sich durch das Abschalten des .
"Permanent Brain" (s. # 5.6) in der Spielstdrke schwachen. Hierdurch stehen .ﬁ

Ihnen 8 weitere Spielstufen als Zwischenstufen zur Verfugung.
Das Permanent Brain schalten Sie durch die zusdtzliche Eingabe RE E8 CL aus.

Diesen Vorgang kdnnen Sie wahrend eines Spiels riickgangig machen bzw. belie -
big oft wiederholen.



5.3.1.2 DIE SPIELSTUFE B7 (Trainingsstufe)

In der Spielstufe B/ , einer weiteren Trainingsstufe, wird nicht mehr die Gesamt-
bedenkzeit fur eine bestimmte Anzahl von Zigen festgelegt, sondern die Bedenk-
_eit fir den Einzelzug. Diese Bedenkzeit gilt fir alle folgenden Zuge.

Im Gegensatz zu den anderen Trainingsstufen kann sich das Programm die Bedenkzeit
fiir den Einzelzug nicht mehr selbst einteilen.

Nach Ablauf der Zeitvorgabe muB der Computer die Zugberechnung abbrechen

und wird den bis dahin ermittelten besten Zug ausspielen.

|_ediglich bei erzwungenen Zugen wird der Computer die volle Bedenkzeit nicht
beanspruchen oder sogar sofort antworten.

B7 - Programmierungsschema

Eingabe Anzeige Vorgang/Anmerkung

LV -LC- Eingabebeginn

B7 L0:05 wahl der Spielstufe und Eingabevorbereitung
ST L0:00 Eingabe der Stunden

B y Eingabe der Minuten (Zehnerstelle)

LV L9:99 Fingabe der Minuten (Einerstelle)

CL. 0:00 Eingabeende

Nulleingaben sind nicht zulassig !

MERKE: Bei Eingaben laut obenstehendem Proorammierungs-
schema darf der Schachstein, mit dem Sie die Fel-
derkontakte auslosen, wahrend der gesamten Dauer
der Eingabe nicht auf das Eingabefeld (hier: B7)
abgesetzt werden ! Behelten Sie bitte den Stein in
der Hand.



5.2.2 WETTKAMPFSTUREN

5.3.2.1 DIE SPIELSTUFE B3 (Turnierschach)

Als Erganzung und Erweiterung zu den Trainingsstufen steht Ihnen mit der Spiel-
stufe B3 eine Wettkampfstufe fUr das ernsthafte Turnierschach zur Verfugung.

Unter Wettkampfbedingungen muB3 jeder Spieler innerhalb einer festgesetzten

7eit eine bestimmte Anzahl von Zigen machen. Diese beiden Faktoren - Richtwerte

fir die Zeitkontrolle - missen im voraus festgelegt werden.

Im Turnierschach sind heute mehrere Zeitkontrollen mit unterschiedlichen Richt-
werten fUr eine Partie ublich; z.B.:

Veranstaltung 1.Zeitkontrolle 2.Zeitkontrolle 3.Zeitkontrolle
international 40 Zlge/2,5 Stunden 16 Zige/l Stunde

national 50 Zuge/2,5 Stunden 20 Zuge/1 Stunde S.U.
regional 40 Zuge/2 Stunden 20 Zige/1 Stunde

Nach der 2. Zeitkontrolle werden allgemein 3 unterschiedliche Verfahren angewendet,

um eine Partie zu entscheiden:

4. Es werden weitere Zeitkontrollen angehingt, dabei gelten in der Regel die
Richtwerte der 2. Zeitkontrolle fur alle nachfolgenden.

b. FUr die restlichen ziige wird eine Gesamtbedenkzeit festgelegt, ohne Ricksicht auf

eine mogliche Anzahl der bis zur Entscheidung zu spielenden Zuge.
c. Die Partie wird von neutralen Personen abgeschatzt.

Die unter a. und b. genannten Moglichkeiten der 3. Zeitkontrolle konnen Sie dem
Computer vorgeben.

Allgemein wird nach Ablauf der Bedenkzeit kontrolliert, ob die vorgeschriebene
Anzahl von Zigen ausgefuhrt wurde.

Ist dies nicht der Fall, dann liegt eine Zeitiberschreitung zugleich Partieverlust vor.

Der Computer teilt sich seine Bedenkzeit nach eigenem Ermessen ein. Die tat-
<ichliche Rechenzeit wird erheblich vom Mittelwert abweichen.

Je nach Komplexitat und Charakter einer Stellung kann es zu Zeiteinsparungen
oder Zeitmehraufwendungen kommen.

Bei Zeiteinsparungen wird die eingesparte Bedenkzeit auf die restlichen Zuge
gleichmiRig verteilt; bei Zeitmehraufwendungen wird die mehr verbrauchte Zeit
anteilig von den restlichen Zugen bis zur Zeitkontrolle abgezogen.

Die Berechnung der Bedenkzeit wiederholt sich fUr jeden nachfolgenden Zug.

Beispiel fur Zeiteinsparung

Nehmen wir an, der Computer hat bei einer Vorgabe von 2 Stunden fir 40 Zuge
die ersten 20 zlige aus seiner Erdffnungsbibliothek gekontert. Da hier die Bedenk-
zeit Null betrdgt, steht dem Computer fir die restlichen 20 Zige bis zur Zeitkon-
trolle noch die gesamte Bedenkzeit zur Verfigung. Wie bekannt, wird die einge-
sparte Zeit auf die restlichen Ziige gleichmaBig verteilt. Die mittlere Antwortzeit
hetragt demnach 6 Minuten pro Zug fUr die restlichen 20 Zuge.

MERKE: Bei Eingaben laut rachfolgendem Programmierungs-
schema darf der Schachstein, mit dem Sie die Fel-
derkontakte ausldsen, wahrend der gesamten Dauer
der Eingabe nicht auf das Eingabefeld (hier: B3)
abgesetzt werden ! Behalten Sie bitte den Stein In
der Hand.

N



B3 - Programmierungsschema

Eingabe Anzeige Vorgang/Anmerkung

LV -CL- Eingabebeginn

B3 P0:05 wah! der Spielstufe und Eingabevorbereitung fur
die Bedenkzeit der 1. Zeitkontrolle

ST F0:00 Eingabe der Stunden

B y Eingabe der Minuten (Zehnerstelle)

LV P9:99 Eingabe der Minuten (Einerstelle)

B3 P 60 Eingabevorbereitung fur die Zugeanzahl der
1. Zeitkontrolle

B P 00 Eingabe der Ziige (Zehnerstelle)

LV P éé Eingabe der Zige (Einerstelle)

B3 S0:05 Eingabevorbereitungfir die Bedenkzeit der
2.Zeitkontrolle

&l S0:00 Eingabe der Stunden

B | || Eingabe der Minuten (Zehnerstelle)

LV 5999 Eingabe der Minuten (Einerstelle)

B3 S 60 Eingabevorbereitung fiur die Zigeanzahl der
2.Zeitkontrolle

B S Q0 Eingabe der zZige (Zehnerstelle)

LV S 5195% Eingabe der Zige (Einerstelle)

B3 T0:00 Eingabevorbereitung fir eine 3. Zeitkontrolle

Maoglichkeit A:

CL

T0:00
0:00

Bei Nulleingaben. gelten alle Richtwerte der 2.Zeitkontrolle
fur die 3. und alle nachfolgenden Zeitkontrollen.

Eingabeende

Moglichkeit B: Mit nachstehender Eingabe wird festgelegt, daB alle noch

zu machenden Ziige, ohne Ricksicht auf eine mdgliche Anzahl,
innerhalb der vorgegebenen Bedenkzeit ausgefuhrt werden.
Die Partie hat derjenige Spieler verloren, der als erster die

Bedenkzeit uberschreitet.

ST T0:00 Eingabe der Stunden

TB || Eingabe der Minuten (Zehnerstelle)
LV T9:99 Eingabe der Minuten (Einerstelle)
CL 0:00 Eingabeende

Bitte beachten Sie, daB Nulleingaben fir die Richtwerte der 1. und 2. Zeitkontrolle
nicht zulassig sind.



5.3.2.2 DIE SPIELSTUFE B2 (Blitz- oder Schnellschachstufe)

Mit der Spielstufe B2 steht Ihnen eine weitere wettkampfstufe zur Verfugung.
In dieser Spielstufe wird die Gesamtbedenkzeit fur eine Partie,ohne Rucksicht
auf eine mogliche Anzahl der zu spielenden Zige, vorgegeben.

Diese Spielart wird iUberwiegend fur Blitz- oder SChnellschachpartien verwendet.
Im heutigen Turnierschach sind folgende Zeitbeschrankungen ublich:

Blitzschach: 5-10 Minuten pro Partie,

Schnellschach: 20-45 Minuten pro Partie.

Die Zeitvorgaben sind fUr beide Seiten getrennt einzugeben. Sie haben somit die
Moglichkeit verschiedene Zeiten fur sich selbst und dem Computer vorzugeben.

Innerhalb dieser Zeitvorgabe muB die Partie beendet sein. Uberschreitet einer

der beiden Spieler die Gesamtbedenkzeit, so ist die Partie fUr diesen Spieler ver-

loren. \

Uberschreitet der Computer die Zeit, so gibt er seinen Partieverlust durch die

Anzeige 9.59 und durch blinkende Feldkontrollichter (FKL) der Reihen 2,4,6

und 8 bekannt (s. untenstehende Abbildung). '

Eine Zeitliberschreitung durch den Spieler reklamiert der Computer durch die

Anzeige “9.59 und durch leuchtende FKL der Reihen 2,4,6 und 8 (s.Abbildung). T

B2 - Programmierungsschema

Eingabe Anzeige Vorgang/Anmerkung

LV -CL- Eingabebeginn

B2 HO0:05 wahl der Spielstufe und Eingabevorbereitung fir die
Gesamtbedenkzeit des Spielers (H=Human: Mensch)

ST HO:00 Eingabe der Stunden

B | || Eingabe der Minuten (Zehnerstelle)

LV H9:99 Eingabe der Minuten (Einerstelle)

B2 C0:00 Eingabevorbereitung flr die Gesamtbedenkzeit des
Computers (C=Computer)

ST C0:00 Eingabe der Stunden

B8 | || Eingabe der Minuten (Zehnerstelle) .;;}

LV (929 Eingabe der Minuten (Einerstelle)

L. 0:00 Eingabeende

Nulleingaben sind nicht zulassig.

Automatisch mit der Zugausfiihrung wird die Uhr abgestellt und die Uhr des am

Zuge befindlichen Spielers in Gang gesetzt.
In der Anzeige lduft die Gesamtbedenkzeit (Restzeit) im "Count-Down-Modus™ -

also ruckwartszahlend.
Durch anhaltenden Druck auf die Taste TM wird die ablaufende Bedenkzeit (vor-

wirtszdhlend) fir den auszufUhrenden Zug des gleichen Spielers angezeigt.

Mit der Eingabe TM ST konnen Sie feststellen, Uber welche Gesamtbedenkzeit

der nicht am Zug befindliche Spieler verfugen kann.
Durch anhaltenden Druck auf TM wird Ihnen sogar die Bedenkzeit seines letzten

Zuges angezeigt.

Durch nochmaliges TM ST schalten Sie auf die Uhrenanzeige des am Zuge be-
findlichen Spielers um.

weitere Informationen zur Schachuhr entnehmen Sie bitte #3.4.



MERKE: Bei Eingaben laut vorstehendem Programmierungsschema darf der
Schachstein, mit dem Sie die Felderkontakte auslosen, wahrend der
gesamten Dauer der Eingabe nicht auf das Eingabefeld (hier: B2)
oder irgend ein anderes Feld der A- und B-Linie abgesetzt werden.
Behalten Sie bitte den Stein in der Hand.

Reklamation
"Zeituberschreitung"

Reqular ist nach einer Zeituber-
schreitung die Schachpartie be-
endet.

Mochten Sie aus Trainingsgrunden
dennoch weiterspielen wollen,
dann betatigen Sie die CL-Taste
nach Reklamation der Zeituber-
schreitung zweimal. Danach kon-
nen Sie weiterspielen. FuUr die
restlichen Zuge steht Ihnen noch-
mals die gesamte, vorher eingegebene Gesamtbedenkzeit zur Verfugung. Ist diese ver-
braucht, dann reklamiert der Computer erneut Zeituberschreitung.

Reklamation "Zeituberschreitung"



5.4 MODULEINSATZ / MODULWECHSEL

Ihr Schachcomputer ist fir Programmerweiterungen bzw. -verbesserungen in Form
von einsteckbaren Modulen vorgesehen.
Fir jede Partiephase sind allgemeine und spezielle Programme vorgesehen.

wihrend einer Partie gibt der Computer Hilfestellung und sagt Ihnen, welches
Modul eingesetzt werden sollte. Gleichzeitig empfiehlt er auch den Zeit-
punkt des Einsatzes.

Auch nach einer Stellungseingabe zeigt er den Typ der Stellung (Mittelspiel, End-
spiel) an.

Mit nebenstehenden Anzeigen (GS: Game Stage =
Partiephase) gibt der Computer den Typ der Stel-
lung an. Gleichzeitig empfiehl er, zum Zeitpunkt
der Anzeige das von Ihnen gewahlte Modul einzu-
setzen.

Bei Moduleinsatz oder Modulwechsel verfahren g
Sie bitte unbedingt nach den Anleitungen, die den C )
jeweiligen Modulen beigelegt sind.

EROFFNUNG

Falsche Bedienung fihrt zu Fehlreaktionen des
Computers oder zur vollstandigen Loschung des
bisherigen Spiels.

Bevor Sie ein bestimmtes Modul einsetzen, sind

folgende Punkte zu berUcksichtigen :

a. Eingegebene Stellungen sind unbedingt auf
Legalitat zu Uberprufen.

MITTELSPIEL b. Spielziige sind vollstdndig auszufGhren. Als
"unerlaubt" reklamierte Zige sind vor dem
Moduleinsatz zu korrigieren.

c. Ebenfalls sind alle Eingabe- und Bedienungs-
vorgdnge vollstdndig abzuschlieBen.

r
{

Besitzen Sie noch kein Modul oder wollen ein vor-
| handenes nicht einsetzen, so ignorieren Sie einfach

die Anzeige. Der Computer greift dann auf die
ENDSPIEL vorhandenen, festeingebauten Programme zuruck. ‘J‘




5.5 PARTIEBEGINN / ANZUG

Grundsatzlich geht der Computer davon aus, daB weiB anzieht.
Filhren Sie die weiBen Steine, so beginnt das Spiel mit der Ausfuhrung Ihres

ersten Zuges.
Wollen Sie aber die schwarzen Steine fiihren, so veranlassen Sie den Computer

das Spiel mit weil zu erdffnen, indem Sie die Taste RV drucken.
Gleichzeitig mit der ZugausfUhrung wird die Schachuhr in Gang gesetzt.

Spiel mit Eroffnungsmodul

wahlen Sie Ihr Eréffnungsmodul und schieben es vor Inbetriebnahme in das Modul-
fach. Weitere Informationen Uber Maoduleinsatz und Modulwechsel sind # 2.2 zu

entnehmen.
Das beiliegende Erdffnungsmodul PC 16 verfigt Uber eine reichhaltige Eroffnungs-

bibliothek von Uber 16.100 Erdffnungsziigen, die in 1345 Varianten zu 26.900 Stel-
lungen (effektiver Umfang) fuhren. :

Spielen Sie einen Zug, der in dieser Bibliothek gespeichert ist, so stellt das Programm

fest, ob ein Gegenzug vorhanden ist.
Ist dies der Fall, so wird der Gegenzug sofort -Bedenkzeit gleich Null- ausgespielt.
Stehen mehrere Zige als Antwortzug an, so entscheidet das Zufallsprinzip.

Ist kein Gegenzug vorhanden, so beginnt der Computer mit der Zugberechnung.

Selbstverstindlich konnen Sie sich eine zufdllige Erdffnungsvariante vorspielen
lassen und dann eine Farbe Ubernehmen und das Spiel fortsetzen.

Dazu betdtigen Sie abwechselnd fir beide Seiten die Taste RV und fuhren die
angezeigten Zuge aus.

Eine bestimmte Eroffnungsvariante lassen Sie sich wie folgt vorspielen: Drucken
Sie solange die Taste RV , bis der von Ihnen gewiinschte Zug angezeigt wird
und fihren diesen dann aus. Dies wiederholen Sie abwechselnd fur beide Seiten,
bis die von Ihnen gewiinschte Stellung vorhanden ist, dann Ubernehmen Sie eine
Spielfarbe und setzen die Partie wie gewohnt fort.

Spiel ohne Eroffnungsmodul

Kann das Programm auf eine Eroffnungsbibliothek nicht zurlckgreifen, so ist
es gezwungen, alle Zlge zu berechnen.

Mdchten Sie aber auf ein vorhandenes Ercffnungsmodul nicht zurlckgreifen, so
ist es nicht erforderlich, das eingesteckte Modul zu entfernen.

Mit der Eingabe RE D4 CL unterbinden Sie dem Programm den Zugriff auf die
gespeicherte Erdffnungsbibliothek.

Spiel mit Eroffnungseingabe

Steht Ihnen kein Erdffnungsmodul zur Verfiigung oder mgchten Sie elne Eroffnungs-
variante fortsetzen, die nicht in der Bibliothek enthalten ist, so kdnnen Sie mittels
der Spiellberwachungsfunktion (#9.0) eine beliebige Zugfolge eingeben.

Mit der Eingabe RE E6 CL (das FKL des Feldes E6 leuchtet) gehen Sie in die
Monitorfunktion (s. # 9.0). Fihren Sie jetzt bis zum Erreichen der gewunschten
Stellung nacheinander fiir beide Seiten jeweils abwechselnd legale Zuge aus.

Bevor Sie Jetzt die Partie fortsetzen, ist dieser Eingabemodus mit RE E6 CL
(das FKL erlischt) zu beenden.




5.6 PERMANENT BRAIN

Eine besondere Fahigkeit des Programmes ist das "Permanent Brain", die Fahigkeit,
die gegnerische Bedenkzelt auszunutzen.
wahrend der Computer seinen Zug berechnet, ktnnen Sie seine Rechenzeit ausnutzen,

indem Sie die Stellung weiter analysieren und gegebenenfalls sich schon jetzt Ihre
Zige auf die zu erwartenden Computerzige uberlegen.

Das Programm nitzt umgekehrt Ihre Bedenkzeit aus. Diese Fahigkeit wird automatisch
zugeschaltet und ist stetig vorhanden, wenn Sie am Zuge sind. Der Rechenvorgang
ist in allen Stufen zeitlich nicht begrenzt.

Das "Permanent Brain" basiert hier auf folgendem Prinzip:
wahrend einer Zugberechnung speichert das Programm die aufgrund seiner Berech-
nungen beste Spielfortsetzung bis zu einer Tiefe von 9 Halbzugen (s. # 5.12)

Der erste Zug ist die Antwort des Computers, sein Gegenzug.

Der nachste Zug ist der erwartete Gegenzug, Ihr moghcher Zug.

Dieser Zug hat zwei Funktionen zu erfillen. Zum einen ist er der Zugvorschlag

(s. # 5.7), den Sie abrufen konnen.

Zum anderen bildet dieser die Grundlage fir das "Permanent Brain". Der Com-
puter geht also davon aus, daf Sie diesen Zug ausfuhren werden und berechnet ‘f‘
nun sofort den Gegenzug.

Spielen Sie diesen Zug oder nehmen ihn als Zugvorschlag an,dann wird der Computer

sofort oder nach kurzer Zeit den Gegenzug ausspielen. Auf diese Welse spart

das Programm Bedenkzeit, die dann auf die restlichen Zuge verteilt wird.

Oder das Programm nitzt die Ubliche Zeit aus und kommt dadurch in eine groRere
Rechentiefe oder kann wesentlich mehr Zugvarianten durchrechnen, und wird

somit spielstarker.

Spielen Sie jedoch einen anderen Zug, dann bricht er die erste Zugberechnung
ab und beginnt eine neue, basierend auf Ihren tatsachlich gespielten Zug.

Das Permanent Brain ist nicht zugeschaltet, wenn das Programm vorher nicht
die Moglichkeit einer Zugberechnung hatte, z.B. nach Stellungseingaben oder
nach dem Spiel aus der Eroffnungsbibliothek.

Abschalten des Permanent Brain

Vor Spielbeginn ktnnen Sie mit der Eingabe RE E8 CL diese besondere Fahigkeit
abschalten. Der Computer kann nun Ihre Bedenkzeit nicht mehr ausnutzen. Er
beginnt seine Zugberechnung erst,nachdem Sie Ihren Zug ausgefuhrt haben. Q_,w

Jede der Spielstufen 1aBt sich durch das Abschalten des "Permanent Brain" in

der Spielstarke schwachen. Hierdurch stehen weitere Spielstufen als Zwischenstufen
zur Verfugung.

Wahrend einer Partie kann das "Permanent Brain" beliebig oft ab- bzw. zugeschaltet
werden.



Bt ZUGVORSCHLAGE

Sind Sie sich nicht Uber die Spielfortsetzung sicher, so kann Ihnen der Computer
helfen. Mit der Eingabe DM schlagt lhnen der Computer durch Aufleuchten der
Kontrollichter des Ausgangs- und Zielfeldes einen unverbindlichen Zug vor.

Eine Zugempfehlung steht dann nicht zur Verfugung, wenn der Computer nicht
mehr auf seine Erdffnungsbibliothek zuriickgreifen kann und vorher nicht die Mog-
lichkeit zu einer Zugberechnung hatte.

Ein Zugvorschlag kann aus der Ercffnungsbibliothek abgerufen werden oder dieser
resultiert aus einer vorherigen Zugberechnung als Gegenzug mit der hdchsten
Bewertung (s. auch # 5.6).

Annahme des vorgeschlagenen Zuges

Sie nehmen diesen Zug an, indem Sie ihn - wie angezeigt - ausfiihren.

Ablehnung des vorgeschlagenen Zuges

Mochten Sie einen anderen Zug ausfuhren, so "ubersehen" Sie den Zugvorschlag
des Computers und fuhren Ihren anderen Zug wie gewohnt aus.
Mit der Zugausfuhrung erloschen auch die Feldkontrollichter des Zugvorschlages.

Gleichzeitig mit DM blenden Sie den Zugzahler ein, siehe hierzu # 5.17

5.8 ZUGZURUCKNAHMEN

Einen irrtUimlichen oder "schwachen" Zug konnen Sie durch Betatigen der TB-Taste
zurucknehmen.

Eine ldngere Zugfolge kann bis zu 40 Halbziligen (Halbzug = Zug einer Farbe)
durch wiederholte Eingabe TB zurickgenommen werden. ZUge lassen sich nur bis
zu einer Stellungsveranderung zurudcknehmen.

Durch leuchtende Feldkontrollichter wird der zurickzunehmende Zug angezeigt.

Zuerst leuchtet das Kontrollicht des jetzigen Standortes der zuletzt gezogenen
Figur auf. Nach dem Anheben erlischt dieses und das Kontrollicht des vorheri-
gen Standortes leuchtet auf. Mit dem Zuruckstellen erlischt auch dieses.

Normalziige werden durch einfaches Zuriickstellen der Schachsteine zurlickgenommen.

Bei Schlagziigen wird zuerst die schlagende Figur zurickgestellt, und dann die

geschlagene Figur wieder eingesetzt.
Die Symbolanzeige am rechten oberen Brettrand erinnert Sie an Farbe und Art
des geschlagenen Steines, das noch leuchtende FKL an den Standort.

Bei der Zurlcknahme einer Rochade leuchtet zuerst das FKL des Konlgsfelgeg
auf. Machen Sie jedoch unbedingt zuerst den Turmzug und dann erst den Konigszug

rickgangig.

Bei En-passant-Ziigen wird zuerst der Schlagzug des Bauern zuruckgenommen
und dann der geschlagene Bauer wieder eingesetzt.

Fine Bauernumwandlung wird zuriickgenommen, indem Sie zuerst die Umwandlungsfigur
vom Brett nehmen und den "zurickgewandelten" Bauern auf sein Ausgangsfeld
zuruckstellen.

Sie haben auch die Mdglichkeit, einen Vollzug ( zwei Halbzuge) durch zweimaliges
Betdtigen der TB-Taste auf einmal zurucknehmen zu konnen. Der Computer hilft
Ihnen durch leuchtende Kontrollichter bei der Figurenzuruckstellung.

Nehmen Sie einen Computerzug zurlck, dann beginnt dieser erst nach RV mit der
erneuten Zugberechnung. Sie konnen aber auch fir den Computer einer Zug aus-
fuhren. Der Computer beginnt hier mit seiner Zugberechnung erst nach dem Sie
Ihren Zug ausgefuhrt haben.



2.7 WECHSEL DER SPIELFARBEN

Jederzeit konnen Sie den Computer zum Wechsel der Spielfarben veranlassen.
wiahrend einer Partie kinnen Sie beliebig oft die Seiten wechseln. Bitte beach-
ten Sie, daB die verbrauchte Bedenkzeit nicht an die Spielfarbe gebunden ist.
Bej einem Seitenwechsel behilt jeder Spieler seinen Zeitverbrauch bzw. seine

Restzeit.

soll nach Ausfiihrung des Computerzuges der Computer Ihre Farbe ubernehmen,
so dricken Sie die Taste RV.

Méchten Sie nach Ausfiihrung des Computerzuges die Gegenfarbe fuhren und
den letzten Computerzug nicht akzeptieren, so nehmen Sie diesen Zug mittels
TB, wie in # 5.8 beschrieben zuriick, fihren jetzt einen anderen Zug aus und
veranlassen den Computer durch die Eingabe RV zum Seitenwechsel mit sofor-
tiger Zugberechnung.

5.10 ABBRECHEN DER ZUGBERECHNUNG

Mit der Eingabe RV konnen Sie jederzeit die Zugberechnung des Computers
abbrechen.
Der bis dahin ermittelte beste Zug wird sofort ausgespielt.

Betitigen Sie die RV-Taste nur einmal, da eine nochmalige Eingabe den Computer
zu einer neuen Zugberechnung veranlaBt (s. # 5.16 "Alternativzige").

RV ist nur dann wirksam, wenn der Computer aufgrund seiner Berechnungen bereits
Antwortziige speichern konnte. Nach Stellungseingaben ist sofortiges RV nicht
moglich. Dies gilt insbesondere fir die Spezialprogramme der Stufen B6 und B5.

211 EINBLICK IN DIE ZUGBERECHNUNG

Dricken Sie wahrend eines Rechenvorganges auf DM, so gewahrt Ihnen das
Programm einen Einblick in seine Zugberechnung.
Durch leuchtende FKKL wird der Zug direkt auf dem Brett angezeigt, den das

Programm aufgrund seiner Berechnungen zum Zeitpunkt der Anzeige fir den
besten erachtet.

Mit_ CL konnen Sie diese Anzeige wieder unterdrucken.
Gleichzeitig mit DM schalten Sie den Zugzahler ein, siehe hierzu # 5.17.



5.12 EINBLICK IN DIE SPIELENTWICKLUNG

wihrend einer Zugberechnung speichert das Programm die aufgrund seiner Be-
rechnungen beste Spielfortsetzung bis zu einer Tiefe von 7 Halbzugen.

Der erste dieser ZUge ist der Gegenzug des Computers, der zweite kann als
Zugvorschlag (s. # 5.7) abgerufen werden.
Jeder nachfolgende Zug dieser moglichen Spielentwicklung stellt den besten Ge-

genzug dar.

Das Programm gestattet einen weiteren Einblick in seine Berechnungen, indem
es auf Wunsch des Spielers diese Hauptvariante anzeigt.

Hat der Computer seine Zugberechnung abgeschlossen und geantwortet, so fuhren
Sie seinen angezeigten Zug noch nicht aus. Durch wiederholte Betatigung der
DM-Taste werden bis zu einer Tiefe von 8 Halbzligen alle berechneten Zuge nach-
einander angezeigt.

Die Anzahl der abrufbaren Ziige ist abhéngig von derRechenzeit und muf nicht
mit der angezeigten Rechentiefe Ubereinstimmen. :

Sind alle zUge abgerufen, dann wird der erste Zug, der Computerzug, wieder
angezeigt.

Mit CL kann der Abrufvorgang abgebrochen werden, der erste Computerzug
wird angezeigt.



5.13 STELLUNGSBEWERTUNG

Nach der Eingabe RE E3 CL konnen Sie einen weiteren Einblick in die Zugbe-
rechnung nehmen. Betdtigen Sie dazu wahrend einer Zugberechnung die LV-Taste,
dann wird abwechselnd im 4-Sekunden-Rhythmus die Stellungsbewertung , die
Rechentiefe (s. # 5.14) und die Zugzeit (s. # 3.4) eingeblendet.

Geben Sie zu Beginn eines Spiels oder vor der Ausfihrung Ihres Zuges RE E1 ES3 CL
ein, dann werden die vorgenannten Daten automatisch nach Ausfuhrung des Spleler-

zuges angezeigt.

Die Stellungsbewertung wird in hexadezimaler Form angezeigt. Fur eine Umrechnung
benttzen Sie bitte die untenstehende Tabelle.

Der angezeigte Wert stellt die Differenz der Stellungsbewertungen fir Wei und
Schwarz dar. Eine Stellungsbewertung setzt sich aus Materialwert (linker Anzeigenteil)
und Positionswert (rechter Teil der Anzeige) zusammen.

Ein Stellungsvorteil des Spielers wird durch einen Punkt in der Anzeigenmitte
angegeben. Befindet sich der Computer im Vorteil, so fehlt dieser Punkt.

)

Bewertungsubersicht: (Dezimalwerte sind in Klammern gesetzt.)

Materialwerte: Positionswerte:

Bauer 100 (256) max. Gesamtwert FF (255)

Springer 300 (768)

Laufer 300 (768) Spielwerte:

Turm 500 (1280)

Dame 900 (2304) Patt/Remis/Ausgleich 0000 (0000)
Matt > TFF1 (32753)

Eine Stellungsbewertung kann auch noch nachtraglich abgefragt werden, indem
Sie vor Ausfihrung des Computerzuges die ST-Taste betatigen.

(f Beispiel 1:

Der Computer kindigt eine Mattsetzung des Spielers

an. Erkennt der Computer eine Mattsetzung seinerseits,

so erscheint in der Anzeigenmitte ein Punkt. ¢)

Beispiel 2: F
Die nebenstehende Anzeige gibt einen eindeutigen [

Stellungsvorteil zugunsten des Spielers an. Bitte be-

achten Sie, dal3 dieser Wert verschieden gedeutet m
werden kann. Moglichkeit A: Der Spieler hat einen

Materialvorteil von 3 Bauerneinheiten und einen

klaren Positionsvorteil. Moglichkeit B: Der Spieler ~———

hat einen Materialvorteil von 4 Bauerneinheiten,

steht aber positionell wesentlich schlechter. Material- Positions-
wert wert




UMRECHNUNGSTABELLE

Stellen links vom Komma Beispiele:

. > ‘ ! hex in dez
hex dez hex dez hex dez hex dez '

BEA = 7
0 0 0 0 0 0 0 0

7000 = 28672
) 4096 1 256 1 16 1 1 C00 - 4 3840
. 8192 2 512 2 32 2 2 0 - .+ 240
3 12288 3 768 3 48 3 3 A -4+ 10
4 16384 4 1024 4 64 4 4
5 20480 5 1280 5 80 5 5 JFFA = 32767
& 24576 6 1536 6 96 & 6 dez in hex
7 28672 7 1792 P 112 7 7 80y - -
8 32768 8 2048 8 128 8 8
9 36864 9 2304 9 144 9 9 - 4096 = 1000
A 40960 A 2560 A 160 A 10 = 3704

- 3584 = EOQO
B 45056 B 2816 B 176 B 11 _ 122
C 49152 (i 3072 G 192 C 12 - 117 = 70
D 53248 D 3328 D 208 D 13 - 10 = A
E 54344 E 3584 e 224 E 14

—

F 61440 F 3840 F 240 F 15 7802 1IE7A

Hinweis zur Umrechnungstabelle:

Bei der Programmierung von Microprozessoren hat sich die hexadezimale Darstellung
von Bindrzahlen durchgesetzt, da diese der inneren Qrganisation der Prozessoren am
besten entspricht.

Fir dieses System benttigt man 16 verschiedene Ziffernsymbole. Und da wir nur 10
Ziffern kennen, werden die Buchstaben A,B,C,D,E und F als Symbole hinzugenommen.

Die obenstehende Tabelle wird Ihnen die Umcodierung der angezeigten Werte bezug-
lich Stellungsbewertung und Rechentiefe erleichtern.



5.14 RECHENTIEFE

Betdtigen Sie wahrend eines Rechenvorganges die LV-Taste, so erscheint in der
Anzeige die momentane Rechentiefe und die Anzahl der durchgerechneten Varianten.
Die Daten werden in hexadezimaler Form angegeben. Fir eine Umrechnung bedie-
nen Sie sich bitte der Umrechnungstabelle in # 5.13.

Angezeigt wird die Rechentiefe, in der sich das Programm nach der Shannon-A-5tra-
tegie (Erlduterung s. # 7.0) befindet. Bei dieser Strategie werden alle Zugmoglich-
keiten bis zu einer festgelegten Tiefe fur beide Seiten berechnet.

Aus diesen Moglichkeiten wird eine bestimmte Anzahl von Zigen weiterverfolgt.
Die Rechentiefe dieser gezielten Suche, die Shannon-B-Strategie, wird nicht mehr
angezeigt. Sie kann bis zu zehn und mehr Halbzugen betragen.

Im linken Teil der Anzeige wird die Anzahl der durchgerechneten Zugvarianten
angezeigt.

Beispiel:
/ Die Anzeige gibt an, daB sich das Programm In einer
[ Rechentiefe von 8 Halbziigen befindet und den ersten
Zug berechnet. Ist die Berechnung dieses Zuges beendet, ﬁ%

dann wird eine 1 angezeigt - das Programm berechnet

jetzt die zweite Zugvariante. Sind alle Zuge analysiert,

dann beginnt die Zugberechnung in der einen Halbzug
Gl S groBeren Rechentiefe.

Variante Tiefe

Die Rechentiefe wird automatisch wahrend einer Zugberechnung durch den Compu-
ter eingeblendet, wenn Sie vorher RE E1 CL eingeben.

Nach der Eingabe RE El E3 CL wird atomatisch nach Ausfuhrung des Spielerzuges
abwechselnd im 4-Sekunden-Rhythmus die Rechentiefe, die Stellungsbewertung
(s. # 5.13) und die Zugzeit (s. # 3.4) eingeblendet.

Die Rechentiefe kann auch noch nachtraglich abgefragt werden, indem Sie vor
Ausfihrung des Computerzuges die LV-Taste betatigen.



2:15 BESTZUGE / ZUFALLSZUGE

Prinzipiell spielt das Programm den Zug mit der hochsten Bewertung (Be-
rechnung innerhalb einer Zeitvorgabe) als Antwortzug aus - den Bestzug.

Stehen zwei oder mehrere Antwortzige zur Verfiigung, deren Bewertung
nur minimal innerhalb einer vorgegebenen Spanne abweichen, so wird das
Programm einen Zug nach dem Zufallsprinzip ausspielen.

Neben diesemn Bestzug konnen Alternativzige(s. # 5.16) gefordert werden.

5.16 AL TERNATIVZUGE

Hat der Computer seine Zugberechnung abgeschlossen und geantwortet, so konnen
Sie ihn durch Bet#tigung der RV-Taste zur erneuten Berechnung veranlassen.
Der angezeigte Zug darf natirlich nicht ausgefuhrt werden.

Diesen Vorgang konnen Sie beliebig oft wiederholen. Alle moglichen Zuge werden
in der Reihenfolge ihrer Bewertung angezeigt. Fir die Berechnung dieser Zuge
gilt die eingestellte Bedenkzeit.

Fin bereits angezeigter Zug wird nicht wieder bericksichtigt. wWird der zuletzt
angezeigte Zug wiederholt, dann steht kein weiterer Zug in dieser Stellung zur

Verfugunag.
Mit der Ausfihrung eines Zuges beenden Sie den Vorgang.

5.17 ZUGZAHLER

Durch Driicken der Taste DM 1383t sich jederzeit der Zugzahler einschalten.
In der Anzeige erscheint die Zugzahl, in der sich die zu ziehende Farbe befindet.

Gleichzeitig mit dem Einschalten des Zugzdhlers (bt die Eingabe DM weitere
Funktionen aus.

Sind Sie am Zuge, so schldgt ihnen das Programm mit der Eingabe DM gleichzeitig
einen Zug als Spielfortsetzung vor (s. # 5.7).

Berechnet der Computer seinen Gegenzug, so gewahrt Ihnen das Programm mit
der Eingabe DM gleichzeitig einen Einblick in seine Zugberechnung(s. # 5.11).

[

[

Beispiel: )
Die am Zug befindliche Farbe hat 62 Zuge ausgefuhrt,

und berechnet oder Uberlegt sich den 63.Zug.
Die Anzeige erfolgt in dezimaler Form.




5.18 PARTIEENDE

Eine Schachpartie endet entweder durch eine Mattsetzung, durch eine Aufgabe,
durch ein Patt oder durch ein erzwungenes oder vereinbartes Remis.

Jedes mdgliche Partieende kann der Computer durch verschiedene Kombinationen
von leuchtenden oder blinkenden Feldkontrollichtern darstellen, ankundigen oder

reklamieren.

5.18.1 MATTSETZUNG / AUFGABE

Erkennt der Computer eine Mattsetzung Ihrerseits, so kindigt er an, in wieviel
ZUgen er Sie zwingend matt setzt.

Diese Ankiindigung erfolgt durch reihenweises Aufleuchten der Feldkontrollichter.
Dabei gibt die Anzahl der nicht leuchtenden Reihen die Anzahl der Zige an, die
zwingend zum Matt fihren. Setzt der Computer Sie z.B. spétestens in 7 Zugen
matt, so leuchten die 7 oberen Reihen nicht auf, nur die untere Reihe leuchtet.

Die Anzeige unterdriicken Sie mit CL, der Computerzug wird dann angezeigt. ‘ﬁ
Setzt der Computer Sie matt, dann leuchten alle Feldkontrollichter auf. o
Erkennt der Computer eine Mattsetzung seinerseits, so zeigt er dies analog zu

vor Beschriebenen, jedoch durch blinkende Kontrollichter an, wenn Sie vorher
RE E2 CL eingegeben haben. Zugleich gibt der Computer auf.

B I N . ¢

Mattankundigung Partieende
"Matt in 7" "Schachmatt"
5.18.2 PATT

Eine Stellung ist patt, also unentschieden,
wenn der Konig des am Zuge befindlichen
Spielers nicht im Schach steht, dieser
Spieler aber keinen legalen Zug ausfuhren
kann.

Der Computer reklamiert eine Pattstel-
lung durch Aufleuchten der Feldkontroll-
lichter des unteren Dreiecks Al-H8-H1.

Ein Weiterspielen ist dann nicht mehr
maoglich.
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5.18.3 ERZWUNGENES REMIS
Remis durch dreimalige Stellungswiederholung

Eine Partie ist remis, auf Verlangen einer der beiden Spieler, wenn die gleiche
Stellung dreimal vorkommt, jeweils mit demselben Spieler am Zuge (z.B. Dauer-
schach).

Die Stellung wird als die gleiche angesehen, wenn Steine gleicher Art und
gleicher Farbe auf gleichen Feldern stehen.

Der Computer reklamiert dieses Remis durch Aufleuchten der Kontrollichter
im Dreieck Al-H8-H1 und zusatzlich in A8 . Nach CL erlischt die Anzeige
und der remisierende Zug wird ausgespielt. .
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Remis nach dreimaliger Remis
Stellungswiederholung der 50-Zuge-Regel

Remis der 50-Zuge-Regel

Eine Partie ist remis, wenn ein am Zuge befindlicher Spieler nachweist, da@ min-
destens S50 Zige von beiden Seiten geschehen sind, ohne da@ ein Stein geschlagen
worden ist oder ein Bauer gezogen hat.

Der Computer reklamiert dieses Remis durch Aufleuchten der Kontrollichter
im Dreieck Al-H8-H1 und zusitzlich im Dreieck A8-A7-B8 . Nach CL erlischt

die Brettanzeige und der remisierende Zug wird angezeigt.

Technische Remis

Fin technisches Remis liegt vor, wenn
keiner der beiden Spieler uber aus-
reichendes Material fur eine Mattset-
zung verflgt, z.B. Konig und Laufer
gegen Konig oder Konig und Springer
gegen Konig und Laufer.

Der Computer reklamiert diese Remis-
stellung durch Aufleuchten der Kon-
trollichter im Dreieck Al-H8-H1 .

. |
W o TS L

Sie kgnnen weiterspielen, wenn Sie die B e JEf JiE .

Brettanzeige mit CL unterdrucken.

Nach ein paar Zligen wiederholt der I

Computer seine Reklamation. Partieende

"Remis"



5.18.4 REMIS DURCH UBEREINKUNFT

Erkennt da Programm, dal3, aufgrund des vorhandenen Materials eine Gewinn-

fuhrung nicht mehr moglich ist, so wird Ihnen der Computer durch Aufleuchten

der Kontrollichter im Dreieck Al-H8-H1 Remis anbieten.

Nach CL erlischt die Brettanzeige und der Gegenzug wird ausgespielt. Sie
lehnen das Remisangebot ab, indem Sie einfach weiterspielen.

Selbstverstandlich konnen Sie dem Computer auch Remis anbieten. Dazu
nebmen Sie zuerst Ihren Konig und dann den gegnerischen Kodnig vom Brett.
Anschlie@end stellen Sie zuerst den gegnerischen Konig zurlck und dann den
eigenen.

Jetzt leuchten die Kontrollichter des unteren Dreiecks Al-HB-Hl auf. Ihr
Remisangebot schlielBen Sie mit RV ab.

Der Computer nimmt Ihr Angebot mit dem Aufleuchten der Kontrollichter
des Dreiecks Al-H8-H1 an.

Leuchtet das obere Dreieck Al-A8-H8 auf, so lehnt der Computer Thr Remls-
Angebot ab. Mit CL unterdricken Sie die Antwort Sie sind am Zug.

"Remisangebot angenommen” "Remisangebot abgelehnt"

)



6.0 STUDIEN UND SCHACHPROBLEME

6.1 ANALYSESTUFE Bl

Im Gegensatz zu den anderen Spielstufen (Al bis A8, B2, B3 und B7) ist diese
zeitlich nicht begrenzt. Bedingt durch die Speicherkapazitat muldte die Rechen-
tiefe auf 32 Halbzuge begrenzt werden.

Mit LV Bl CL geben Sie diese Stufe ein. Auf RV beginnt der Computer seine
Zugberechnung.

Das Programm berechnet einen Zug so lange, bis eine Mattfuhrung erkannt und
optimiert ist, oder eine Rechentiefe von 32 Halbzugen erreicht ist oder der Rechen-
vorgang mit RV abgebrochen wird.

Samtliche unter #5.0 genannten Moglichkeiten gelten uneingeschrankt auch fur
diese Spielstufe.
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6.2 MATTSUCHSTUFE Bé6

Mit der Mattsuchstufe Bé kann ein Spezialprogramm eingesetzt werden, welches
nur fur die Suche nach Mattfuhrungen geeignet ist.

Da positionelle und materielle Werte bei der Zugermittlung nicht bercksichtigt
werden, ist dieses Programm fUr das normale Spiel nicht geeignet. Gegenzlge
sind daher vom Spieler auszufihren oder vom Computer auf einer anderen Spiel-

stufe zu ermitteln.

Eine Besonderheit des Programmes ermdglicht die Begrenzung der Suchtiefe.
Unndtiges tieferes Suchen wird verhindert; der Zeitaufwand wird auf das erforder-

liche Minimum reduziert.

Eine weitere Besonderheit ist die Fahigkeit, alle Losungen (Nebénlfjsungen) inner-
halb der vorgegebenen Suchtiefe zu finden.

Dieses Spezialprogramm arbeitet ahnlich nach der B-Strategie der Spielprogramme.
Diese Suche wird auch als Nicht-Iterative-Suche bezeichnet. Eine ausfuhrliche
Beschreibung lesen Sie bitte in # 7.2.

Die Festlegung der Suchtiefe begrenzt in der Regel die Zugfolge. Bedingt durch
die Eigenheit des Programmes werden jedoch bestimmte Zige weiter verfolgt. @)!
Diese Zuge, auch forcierte Zugfolgen genannt, sind Schlagziige und schachbietende i
oder schachaufhebende Zlge.

Dies bewirkt, dal3 viele Probleme

bereits in einer niedrigen Einstellung

der Suchtiefe geldst werden konnen.

Das nebenstehende Schachproblem

wird bereits bei einer Suchtiefeneingabe
von 3 Zigen in 3 Minuten 53 Sekunden
korrekt gelost.

Der Nachweis bezuglich Nebenlosungen
= kann jedoch nur dann gefuhrt werden,
O wenn die eingegebene Suchtiefe mit
S5 der kiirzesten L8sungsfolge identisch ist.
: )
s g Weiterhin bewirkt diese Programmeigen-
. schaft, daf3 anstelle einer "Fehlanzeige"
= o eine Mattflhrung mit groBerer Zugfolge
m L) .
S o angezeigt wird. 0
Matt in 7 ZUgen
L O0sungszug: 1. Sd8xcé6(+)

L osungszeiten: Stufe Bl In 2 Minuten 37 Sekunden
Stufe B4 (05) in 2 Minuten 37 Sekunden
Stufe B5 (05) in 3 Minuten 32 Sekunden
Stufe B6 (03) in 3 Minuten 53 Sekunden



6.2l EINSTELLEN DER SUCHTIEFE

Mit der Eingabe LV B6 gehen Sie in den Problemmodus. Das linke* Zeiche“n in
der Anzeige symbolisiert diese Spielart und steht auch fir "Matt in ... Zugen!".
Die rechte zweistellige Zahl zeigt die begrenzte Suchtiefe in Zugen an.

Die Suchtiefe wird durch wiederholte Betétigung de_r
] Tasten LV und TB eingegeben. Mit LV stellen Sie die
| Einerstelle, mit TB die Zehnerstelle ein.

Bedingt durch die Speicherkapazitdat muBte die Such-
tiefe auf 31 Halbzlge begrenzt werden. Das Programm
ist also in der Lage, Mattprobleme bis zu 16 Zugen

ZU losen.

e

Suchtiefe Die mdgliche Einstellung bis maximal 99 Zugen st
in Ziigen technisch bedingt. Jede Einstellung, die groGer als 16

ist, wird automatisch vom Computer programmintern
auf 16 zuruckgestellt. :

Nach Festlegung der Suchtiefe beenden Sie die Eingabe mit CL.
Mit RV starten Sie cie Suche.

6.2.2 EINBLICK IN DEN SUCHVORGANG

wahrend des Suchvorganges wird die Rechentiefe nach dem Drlucken der LLV-Taste 4‘
eingeblendet. Der rechte Wert gibt die eingestellte Suchtiefe in Halbzigen an.

Um z.B. ein "Matt in 6 Zugen" zu losen, muld das Programmm 11 Halbziige durch-

rechnen. Im linken Teil der Anzeige wird die Anzahl der berechneten Varianten

(s. auch # 5.14) angegeben.

Nach TM wird die Zugzeit eingeblendet.
Die Fechentiefe wird auf LV eingeblendet, nach RE E1 CL automatisch angezeigt.

Nach der Eingabe RE E1 E3 CL wird automatisch nach Ausfuhrung des Spielerzuges
abwechselnd in 4-Sekunden-Rhythmus die Rechentiefe, die Stellungsbewertung und

(-4 die Zugzeit angezeigt.

Diese Daten konnen auch noch nachtraglich abgefragt werden, indem Sie vor
Ausfuhrung des Computerzuges die Tasten LV, ST und TM betatigen.

Auf die Eingabe DM gewahrt Ihnen der Computer erst dann einen Einblick in
seine Zugberechnung (s. # 5.11), wenn eine berechnete Variante gespeichert ist.



SR SUCHE / ANKUNDIGUNG

Mit RV starten Sie den Suchvorgang. Das Programm rechnet so lange, bis eine
Mattflihrung erkannt ist oder festgestellt wird, daB keine Mattfihrung im Bereich
der Suchtiefe maoglich ist.

Findet der Computer eine Mattfuhrung, dann
oibt er dies in der Anzeige mit einer Stellungs-
bewertung die groBer als 7FF1 ist an.

Eine Mattflihrung in weniger als 8 Zugen wird
zusatzlich auf dem Brett durch reihenweise
aufleuchtende Feldkontrollichter angekundigt.

o’ Dabei gibt die Anzahl der nicht leuchtenden Rei-
: I] hen die Anzah! der Zlge an, 'die zwingend zum
Matt fiihren (s. Abbildung).
Setzt der Computer matt, so leuchten alle Reihen
auf '
Ankindigung Mit CL unterdrucken Sie die Brettanzeigen, der
"Matt in 7 Zugen" LLosungszug wird dann angezelgt. 6*1)}‘

Sind keine Losungen vorhanden, dann wird
die Fehlanzeige mit dem Aufleuchten der

Feldkontrollichter des oberen linken Brett-
dreiecks (s. Abbildung) angegeben.

Mit der Fehlanzeige wird definitiv ausge-
sagt, dalB keine Losung innerhalb der fest-
gelegten Suchtiefe vorhanden ist.

Langere Mattfuhrungen sind in einer ho-
heren Einstellung suchen zu lassen.

Jeder Suchvorcang kann durch Betatigen I
der RV-Taste abgebrochen werden. ;
Dies ist jedoch erst dann mdoglich, wenn "Ke;e&laatr;zigglmh"

das Programm eine Zugberechnung abge-
schlossen hat.

Anzeige der Mattfuhrungszuge Q,ﬁ,

Analog zu # 5.12 wird die Mattfuhrung bis zu einer Tiefe von 9 Halbzligen angezeigt.
Der Losungsweg fur Aufgaben bis "Matt in 5 Zugen" kann also vollstandig abgerufen
werden.

6.2.4 NEBENLOSUNGEN

Nach Anklndigung einer Mattsetzung konnen Sie das Programm nach weiteren

L_Osungszugen suchen lassen.
Fuhren Sie den angezeigten Computerzug der vorherigen Suche nicht aus. Nach

nochmaliger Betatigung der RV-Taste sucht der Computer weiter.

Nach jeder gefundenen Losung wiederholen Sie den Vorgang solange, bis entweder
eine Mattfiihrung mit einer hoheren Zugeanzahl angekundigt wird oder Fehlanzeige

angegeben wird.



Beispiel 1

Deutsche Schachzeituno

H.Stadte
1964

//ﬁ%

Matt In 2 Zigen

Aufgabenstellung:

Das nebenstehende Mattproblem
ist zu losen und auf Nebenlosungen
zu untersuchen.
Gleichzeitig ist die Anzahl der
Zige bis zum Matt zu Uberprifen.

ZUGLISTE
Suchtiefe Lsung Zugfolge Ansage: | Losungszeit
n N S der Matt Bewertung Anmerkungen
Zugen ' = Mattfuhrung in Rechentiefe
02 1 1. f8D Kd7x 2 " Hauptlosung
2. Dd5 # 7FFC
26 3
02 2 1. f8S+ | ... Ke7 2 C'06" 1.Nebenlosung
2. Df6 # 7FFC
25 3
02 i 1. d8T Ke7 2 0'06" 2.Nebenlosung
2. Dfé # IFFC
24 3
02 & 1. d8L Kd7 2 0'o6" 3.Nebenldsung
2. Dd5 # 7FFC
23 3
02 >"7< 1. d8S+ | ... 3 Keine Neben-
losung, da ein Zug mehr benttigt wird = Fehlanzeige !

Aus obenstehender Liste kann gefolgert werden:
1. Das Problem ist in 2 Zigen ldsbar.
2. Das Problem hat 4 Losungszige.



Zst) EXPERIMENTALSCHACH

EINLEITUNG

Das sich stellende Problem, namlich den besten Zug in einer Stellung zu finden,
kann nicht genau beschrieben und daher auch nicht exakt, d.h. formelmaBig ge-
lost werden. Mittels besonderer Naherungsverfahren aus der numerischen Mathe-
matik kann man sich durch wiederholte Anwendung von einer Naherungslosung
her der exakten Losung beliebig nahern. Derartige Naherungsverfahren lassen
sich auch In Schachprogrammen anwenden. Ein derartiges Verfahren bezeichnet
man als Iterative Suche ( Iteration = lat.: Wiederholung). Inhalt des Verfahrens
ist es , mit bereits berechneten Zigen als Naherungslosungen eine neue Berech-
nung, basierend auf diese, wiederholt mit immer groéBer werdenden Suchtiefen

vorzunehmen.

Ein anderes Verfahren besteht darin, @hnlich der Shannon-B-Strategie, alle Ziige
nacheinander bis zu einer vorgegebenen Suchtiefe zu berechnen. Da hier das Pro-
gramm bereits berechnete Ziige bzw. Zugfolgen nicht nochmal berechnen muB
bezeichnen wir dieses Verfahren als Nichtiterative Suche.

Ihr Schachcomputer verfugt in "B4" und "BS5" Uber solche Spezialprogramme. o
Aufgrund ihrer Eigenschaften sind diese im normalen Spiel, d.h. bei relativ geringen @
Bedenkzeiten, nur bedingt tauglich (spielstark). Bei entsprechend groBer Vorgabe

werden sie zu interessanten und wertvollen Experimentier- und Analyseprogrammen.

Da mit zunehmender Rechentiefe die Anzahl der mdglichen Varianten sprunghaft

ansteigt, sorgen besondere Unterprogramme dafir, dal sogenannte sinnlose Zige
("Selbstmorder", Figureneinstellung u.d.) nicht weiterverfolgt werden und die zu
berechnenden Varianten auf ein notwendiges Mal reduziert werden.

Eine weitere Eigenschaft des Programmes ist es, ahnlich wie beim Spiel- und
Mattsuchprogramm, bestimmte Zige Uber die Suchtiefenvorgabe hinaus zu ver-
folgen. Diese Zuge, auch forcierte Zugfolgen genannt, sind Schlagziige und
schachbietende und schachaufhebende Zige.

7.1 DIE ITERATIVE SUCHE

Um eine bestimmte Stellung zu analysieren und darin den besten Zug zu finden, Qﬂ
geht das Programm schrittweise nach folgendem Schema vor.

Nach einer Stellungseingabe nimmt das Programm zuerst eine Stellungsanalyse
vor. In lhr wird die Stellung auf Legalitat dberprift und eine Materialbilanz ge-
macht. Zugleich wird der Stellungstyp erkannt und festgelegt, welche Programm-
routinen (Unterprogramme wie z.B. Bauernendspiele) der Computer zur Zugbe-
rechnung heranziehen muf.

AnschlieBend beginnt die Suche in der Tiefe 1 (= 1 Halbzug). Das Programm
nimmt fur alle moglichen ersten Ziige eine materielle und positionelle Bewer-
tung vor und stellt numerisch eine Zugliste auf. Der Zug mit der hdchsten Be-
wertung fuhrt diese Liste als Bestzug an.

Sollten Sie aus irgendeinem Grund den Rechenvorgang abbrechen (s. # 5.10), dann
wlrde dieser Bestzug ausgespielt werden.

Mittels der Zugliste beginnt der Computer nun den besten Zug in der nachsten
Tiefe, der Suchtiefe 2, zu suchen. Dazu geht das Programm in die Ausgangsstellung
zuruck und berechnet nochmals die l.Suchtiefe und dann die Gegenzilige. Ist die
Berechnung abgeschlossen, dann wird die Zugliste entsprechend den neuen Bewer-
tungen korrigiert.

Mit der neuen Zugliste geht das Programm wieder zur Ausgangsstellung zuriick

und berechnet Zug und Gegenzug erneut und den Antwortzug auf den Gegenzug.

Ist die Suchtiefe 3 durchgerechnet, wird wiederum eine neue Zugliste aufgestellt.



Das Verfahren wiederholt sich, bis die vorgegebene Suchtiefe erreicht und durch-
gerechnet ist. Der Zug, der die letzte Zugliste anfihrt, wird als Losung des
Schachproblems bzw. als Gegenzug ausgespielt.

Je tiefer Sie die Suchtiefer vorgeben, umso starker wird der Zug. Der Zeitaufwand
fir das stetige Wiederholen der Berechnungen in den einzelnen Tiefen ist tat-
sdachlich geringer, als wenn das Programm errechnete Daten speichert und bel
fortgesetzter Berechnung der Variante abruft.

Tni DIE NICHTITERATIVE SUCHE

Nach der in # 7.1 beschriebenen Stellungsanalyse stellt das Programm eine Zug-

liste auf. Nacheinander werden alle Zige einzeln bis zur vorgegebenen Suchtiefe
berechnet. Sind alle Zuge bzw. Zugfolgen bewertet, dann sortiert das Programm

diese in einer Zugliste. Der Zug mit der hochsten Bewertung fubrt dlese Liste

an und wird nach beendeter Suche ausgespielt.

Brechen Sie den Rechenvorgang wahrend der Suche ab, dann wird der Zug ausge-
spielt, den das Programm als letzten berechnet und bewertet hat. Dieser Zug
ware nur zufallig der Bestzug.

Paid EINSTELLEN DER SUCHTIEFE

Nach LV schalten Sie mit B4 das Programm "Iterative Suche" , mit B5 das
Programmm "Nichtiterative Suche" ein. Das linke Zeichen in der Anzeige symboli-
siert diese Spezialprogramme und steht fir Halbzugtiefe (=Ply-depth).

Die rechte zweistellige Zahl gibt die begrenzte Suchtiefe in Halbzugen an.

Nach Aktivierung des Feldes B4 resp. B5 wird die
[ Suchtiefe durch wiederholte Bet&tiqung der Tasten
LV und TB eingegeben. Mit TB stellen Sie die
Zehnerstelle, mit LV die Einerstelle ein.

[

Bedingt durch die Speicherkapazitat muBte die Such-
tiefe auf 32 Halbzuge begrenzt werden.

— Die mogliche Einstellung bis 99 ist technisch bedingt.
Suchtiefe In Jede Einstellung, die grofBer als 32 ist, wird vom
Halbzlgen Computer programmintern automatisch auf 32 zurUck-
gestellt.

Nach Festlegung der Suchtiefe beenden Sie die Eingabe mit CL . Mit RV starten
Sie die Suche.

7.4 EINBLICK IN DEN SUCHVORGANG

Wahrend des Suchvorganges wird die Rechentiefe nach Betatigun der LV-Taste
eingeblendet. Der rechte Wert gibt die Suchtiefe in Halbzlgen an. Wahrend der
Iterativen Suche wird die Tiefe angezeigt,in derneue Gegenzuge berechnet werden.
In der Nichtiterativen Suche wird die vorgegebene Suchtiefe angezeigt.

Im linken Tell der Anzeige wird die Anzahl der berechneten Varianten (s.# 5.14)
angegeben.

Nach TM wird die Zugzeit eingeblendet.

Die Rechentiefe wird nach LV eingeblendet, nach RE E1 CL automatisch angezeigt.
Nach der Eingabe RE E1 E3 CL wird automatisch nach Ausfuhrung des Spielerzuges
oder nach RV abwechselnd im 4-Sekunden-Rhythmus die Rechentiefe, die Stellungs-
bewertung und die Zugzeit angezeigt. Diese Daten kdnnen auch nachtraglich abge-
fragt werden , indem Sie vor Ausfuhrung des Computerzuges die Tasten LV (Rechen-
tiefe), ST (Stellungsbewertung) und TM (Zugzeit) betéatigen.

Auf DM wird der bislang beste Zug auf dem Brett angezeigt (s.# 5.11). Wihrend

der Nichtiterativen Suche kannerst nach Erreichen der vorgegebenen Suchtiefe

ein Zug angezeigt werden.



8.0 EROFFNUNGSTRAINING

Einleitung

Allgemein laBt sich eine Schachpartie in drei Hauptstadien einteilen: Ersffnung -
Mittelspiel - Endspiel. Jede dieser drei Phasen hat eigene Gesetze, die jeweils
nur in den jeweiligen Partiestadien gelten.

Die Eroffnung ist das Anfangsstadium der Schachpartie und erstreckt sich ge-
wohnlich uber die ersten 10 bis 15 Ziige. Bereits am Anfang einer Partie gibt
es eine Unzahl von Zugmadglichkeiten.

Aufgrund jahrhundertelanger praktischer Erprobung und wissenschaftlicher Er-
forschung in den letzten zwanzig Jahren konnen viele Ziige und Varianten als
untauglich ausgesondert und der Kreis der sinnvollen Ziige erheblich einge-
schrankt werden. |

Als Grundprinzipien gelten: \
1. Erreichen eines aktiven Entwicklungsvorsprunges der Figuren
2. Vermeidung von unkorrigierbaren Schwachen in der Bauernstruktur
3. Aufbau einer gesicherten Kdnigsstellung '

Aus dlesen Prinzipien lassen sich verschiedene Verhaltensregeln ableiten, die abhin- 7
gig von der jeweiligen Spielstrategie sind. )

Diese eroffnungstheoretisch abgesicherten Zugfolgen sind in der Erdéffnungsliteratur
niedergeschrieben. Ein Teil dieses Wissens ist in Ihrem Erdffnungsmodul gespeichert.

Im Partieschach bedeutet dies fiir den Computer eine Erhdhung der Spielstirke,
da einmal der richtige Antwortzug sofort parat ist und zum anderen die eingespar-
te Bedenkzeit fur die nachfolgenden Zlige verwendet werden kann.

Im Modus "Eroffnungstraining” lassen sich auf eine neuartige Weise die wichtig-
sten Haupteroffnungen mit den meistgespielten Varianten leicht lernen. Das miih-
selige Lernen aus Erdffnungsbiichern entfallt nun fir den Anfidnger, Hobby- und
Gelegenheitsspieler. Auf ideale Weise lassen sich Eréffnungen einprdgen.

Es genugt, das strategische Ziel einer bestimmten Eréffnungsvariante zu wissen.

Erganzt wurde die Bibliothek um viele Abspiele auf Zugfolgen, die er&ffnungs-
theoretisch nicht erforscht sind oder der Fachwelt als widerlegbar erscheinen,
aber vom Gelegenheitsspieler und auch vom Vereinsspieler immer wieder gemacht
werden. Derartige Zugfolgen werden vom Computer im Partieschach zwar nicht
ausgespielt, jedoch verflgt das Programm sofort Uber die richtigen Antwortzige.

@ﬁ i

Zum Beispiel wird der schachliche Wert des Erdffnungszuges 1.a2-a3 als auBer-
ordentlich gering bewertet. der Computer wird diesen Zug in einer Partie niemals
"freiwillig" ausspielen. Erdffnen Sie aber mit diesem Zug, dann wird der Computer
sofort mit dem besten Zug kontern.

Im Eroffnungstraining macht derComputer keine Unterschiede. Das Zufallsprinzip
entscheidet, welcher Zug gespielt wird.

Ercffnungsmodul PC 16

Das beiliegende Erdéffnungsmodul PC 16 verfiigt Uber eine reichhaltige Bibliothek
von Uber 16.100 Erdffnungsziigen, die in 1245 Varianten zu 26.900 Stellungen
(effektiver Umfang) fihren. Die mittlere Linge einer Zugfolge betragt 20 Halb-
zuge.




8.1 ALLGEMEINES EROFFNUNGSTRAINING

Im allgemeinen Erdffnungstraining Uberlassen Sie dem Computer, durch die nach
dem Zufallsprinzip ausgespielten Gegenziige, welche Ersffnungsvariante Sie iiben.

Nach RE E7 CL ist diese Spielart eingegeben. Gleichzeitig legen Sie lhre Spiel-
farbe (#5.2) und gegebenenfalls die Splelrlchtung (#5.2) fest.

Fuhren Sie die weiBen Schachfiguren, so erdgffnen Sie mit Ihrem ersten Zug.
Hat der Computer weiB, so veranlassen Sie ihn durch einmalige Bet&tigung der
RV-Taste anzuziehen.

Nach Jedem Computerzug versuchen Sie nun die Fortsetzung zu fmden die am
besten in Ihr strategisches Konzept paft.

Splelen Sie einen Zug, der in der Erdffnunsgbibliothek gespeichert ist, so stellt
der Computer fest, ob ein Gegenzug vorhanden ist. Ist dies der Fall, so wird der
Gegenzug sofort (Bedenkzeﬂ: gleich Null) ausgespielt.

Stehen mehrere Zige als Antworten an, dann entscheidet das Zufallsprinzip rmt
welchem Zug der Computer kontert.

Ist kein Gegenzug vorhanden oder spielen Sie einen Zug, der nicht mehr gespeichert
ist, so glbt der Computer das Ende der Erdffnungsvariante an. Dies geschieht

durch einen dreifachen Piepton und durch Ansage. Zugleich zeigt er auch optisch
das Ende an, indem das Feldkontrollicht des Zielfeldes nicht erlischt.

Spielt der Computer den letzten Zug einer gespeicherten Variante, so zeigt er
dies ebenso an.

Selbstverstandlich konnen Sie Ihren letzten Zug bzw. die letzten Zuge zuruck-
nehmen und die Eroffnung mit anderen Abspielen fortsetzen.

Eine neue Variante konnen Sie Uben, wenn Sie den "reklamierten" Zug, wie nach-
folgend beschrieben, zurucknehmen und anschliefend RE D6 CL eingeben.__Nach
Dé bleiben alle vorherigen Eingaben, wie z.B. Kontrollton, erhalten und mussen

nicht erneut eingegeben werden.

8.2 SPEZIELLES EROFFNUNGSTRAINING

Neben dem allgemeinen Eroffnungstraining kénnen Sie auch ausgewéh_lte Varianten
Uben. Dazu lassen Sie sich die gewunschte Variante bis zu einer pestlmmten Stellung
vorspielen. Varianten lassen sich gezielt durch wiederholte Betatigung der RV-Taste

abrufen.

Nach RV werden nacheinander alle gespeicherten Gegenzuge auf dem Brett an-
gezeigt. Sie missen RV solange betdtigen, bis der gewlnschte Zug angezeigt wird.

Danach fuhren Sie diesen aus. _ o
Diesen Vorgang wiederholen Sie abwechselnd fur belde Farben, bis Sie die

Eroffnungsvariante fur eine Farbe fortsetzen wollen.

Beispiel: Auf 1. d2-d4 stehen 11 Antwortzlige zur Verfugung:
d7-ds, d7-dé, Sg8-fé, Sb8-cé, e7-e5, e7-e6, b7-b5, b7-b6, t7-t5, c/-c5, g/-gé.
Welchen Zug der Computer spielen soll, bestimmen Sie durch wiederhoite
Betatigung der RV-Taste.



8.3 ZURUCKNAHME VON ERCFFNUNGSZUGEN

Durch wiederholte Betatigung der TB-Taste lassen sich bis zu 40 Halbzige
nacheinander zurucknehmen. Durch leuchtende Feldkontrollichter wird der zu-
ruckzunehmende Zug angezeigt.

Zuerst leuchtet das Kontrollicht des jetzigen Standortes der zuletzt gezogenen
Figur auf. Nach dem Anheben erlischt dieses und das Kontrollicht des vorheri-
gen Standortes leuchtet auf. Mit dem Absetzen erlischt auch dieses.

Wie die verschiedenen Zugarten jeweils zurlickgenommen werden, entnehmen

Sie bitte # 5.8 .
Wenn Sie diese Spielart, wie nachfolgend in # 8.5 beschrieben, verlassen, dann
kommen Sie durch Zugzurudcknahmen nicht wieder in diesen Modus zurlck.

8.4 VORSCHLAGE VON EROFFNUNGSZUGEN

Sind Sie sich nicht Uber eine Spielfortsetzung sicher, so kann Ihnen der Computer
helfen und einen oder mehrere Zige vorschlagen. &

Mit Betatigung der DM-Taste schlagt Ihnen der Computer durch Aufleuchten
von Kontrollichter einen Zug vor. Durch wiederholte Betadtigung zeigt er Ihnen
nacheinander alle gespeicherten Konterzuge.

Weitere Einzelheiten zu Zugvorschlagen entnehmen Sie bitte # 5.7 .

8.5 FORTSETZUNG IN EINER PARTIE

Mochten Sie die Eroffnungsvariante in einer Partie gegen den Computer weiter-
spielen, dann verfahren Sie wie folgt beschrieben.

Weicht Ihr gespielter Zug von seiner Eroffnungsbibliothek ab oder ist dieser der
letzte Zug einer gespeicherten Erdffnungsvariante (der Computer zeigt dies wie
in # 8.1 beschrieben an}), so veranlassen Sie den Computer mit RV zur Zugbe-
rechnung.

Ist der Computer am Zug und spielt den letzten Zug einer gespeicherten Eroff- (Pﬁ)
nungsvariante, so setzen Sie das Spiel fort, indem Sie seinen Zug ausfuhren, RV
eingeben und dann Ihren Zug ausfihren.

Die Spielstufe konnen Sie nach Ausfuhrung des Computerzuges nachtraglich eingeben.
Sie haben aber auch die Moglichkeit, die Spielstufe vor dem Eroffnungstraining

festzulegen.



2.0 SONSTIGE SPIELARTEN

7.1 SPIELUBERWACHUNG

Sie kannen auf diesem Gerat im eingeschalteten Zustand gegen einen anderen
Spieler spielen. Mit RE EB CL ist diese Spielart eingegeben.

Der Computer dberwacht nur die Einhaltung der Spielregeln. Regelwidrige Ziige
laBt das Programm nicht zu und reklamiert diese (s.# 2.5).

Gleichzeitig kann der Schachcomputer als Schachuhr eingesetzt werden. Im
Turnierschach lesen Sie die Bedenkzeiten wie im Abschnitt 3.4 beschrieben ab.

Bei einer Blitzpartie geben Sie die Zeit in der Spielstufe B2 (s. # 5.3.2.2) vor.
uberschreitet einer der beiden Spieler das Limit, so reklamiert der Computer
die ZeitUberschreitung wie im Abschnitt 5.3.2.2 beschrieben. -

Wenn gewunscht, kann der Computer fir einen oder sogar fur beide Spieler, -
auch abwechselnd, die Partie ganz oder nur zugweise fortsetzen.

Jeweils auf RV beginnt das Programm mit einer Zugberechnung. Naturlich
mussen Sle vorher die Rechenzeit durch die Eingabe einer Spielstufe festlegen.

Alle im Abschnitt 5.0 genannten Mdglichkeiten bleiben auch in diesemn Modus
uneingeschrankt erhalten.

9.2 SELBSTSPIEL

Beobachten Sie das Programm beim Spiel gegen sich selbst. Lernen Sie aus
seinem Spiel Strategie und Taktik, Angriff und Verteidigung, Eroffnung und
Endspiel. Vergleichen Sie Ihre Zuge, die Sie in der jeweiligen Stellung gemacht
hatten, mit denen des Computers. Oder beobachten Sie eine mogliche Spiel-
entwicklung aus einer vorgegebenen Stellung oder Erdffnungsvariante.

Die Zugzeiten sind echte Bedenkzeiten, da hier das Permanent Brain (s. # 5.6)
nicht zur Anwendung kommt.

Die Rechenzeiten legen Sie durch die Eingabe einer Spielstufe fest.

Beginnen Sie dieses Spiel nach Festlegung der Bedenkzeiten, indem Sie den
Computer mit RV veranlassen, die Partie zu eroffnen. Nach Ausfihrung eines
jeden Zuges ist die Eingabe RV zu wiederholen.

Jederzeit konnen Sie in das Geschehen eingreifen und auch Spielzlge ausfUhren.

Alle Moglichkeiten des Abschnittes 5.0 bleiben erhalten.



10.0 ERGANZUNGEN

10.1 STELLUNGSANALYSE

Veranlassen Sie den Computer nach einer Stellungseingabe oder -veranderung in
beliebiger Spielstufeneinstellung mit RV zur Zugberechnung, dann beginnt das Pro-
gramm nicht sofort mit der Berechnung.

Zuerst nimmt das Programm eine Stellungsanalyse vor. In der Regel dauert dieser
Vorgang weniger als eine Sekunde, kann aber auch mehrere Sekunden andauern.

In der Stellungsuntersuchung wird die Stellung auf Legalitat gepruft und eine Ma-
terialbilanz mit gleichzeitiger Aufstellung einer Zugliste gemacht. Zugleich wird
der Stellungstyp erkannt und festgelegt, welche Programmroutinen (Unterprogramme
wie z.B. Bauernendspiele) der Computer zur Zugberechnung heranziehen mu@.

Gleichzeitig teilt er dieses,wie in # 5.4 beschrieben, in der Anzeige mit und empfiehit
dadurch den Einsatz bestimmter Module. -

Eine Stellungsanalyse ist daran erkannbar, dal als Rechentiefe 0 O oder der letzte,
nicht geldschte Wert angezeigt wird. Als Stellungsbewertung wird zuerst der "Gesamt-
wert" der Schachsteine des Computers als Materialbilanz (z.B. 7FFA) eingeblendet.

Beginnt das Programm mit der Zugberechnung, dann erscheinen in der Anzeige die
tatsdchlichen Werte von Rechentiefe (s.# 5.14) und Stellungsbewertung (s.# 5.13).

wahrend einer Stellungsanalyse haben Eingaben wie RV und DM keine Einwirkung.




