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Willkommen im
Fidelity Electronic Schach Club

Herzlichen Gliickwunsch zu Ihrem Sensory 9. Fiir viele Jahre haben Sie
nun einen zuverldssigen Schachfreund. Durch sein zukunftssicheres
Modulprogramm kénnen Sie sich an standig neuen Spielvarianten

erfreuen.
Um alle Méglichkeiten und Vorteile lhres Sensory 9 auszuschépfen,

lesen Sie sorgfaltig die Bedienungsanleitung.

Inhaltsverzeichnis

1.0

2.0

Anzeige- und Bedienungselemente /

Kontroliton

1.1 Anzeigeelemente
1.2 Bedienungselemente
1.3 Kontroliton

Aligemeine Informationen
2.1 Inbetriebnahme des Gerétes
Netzbetrieb
Batteriebetrieb
2.2 Modulwechsel
2.3 Ausfiihrung der Ziige
Normalziige
Schlagziige
En-passant-Ziige
Rochaden
Bauernumwandlungen
2.4 Einblick in die Analyse
2.5 Permanent Brain
Abschalten des Permanent Brain
2.6 Bestziige / Zufallsziige

3.0 Schachpartie

3.1 Turnierpartie
3.1.1 Spielbeginn
3.1.2 Festlegung der Spielrichtung
3.1.3 Wahl der Spielstufe
3.1.4 Wabhl der Spielfarbe /Anzug
3.1.5 Partiebeginn
3.1.6 Partieende

Mattsetzung
Remis d. dreimalige Stellungswieder-
holung
Remis der 50-Zige-Regel
Remis durch Ubereinkunft
Technisches Remis
Patt
3.2 Trainingsspiel
3.2.1 Zugvorschliage
3.2.2 Farbenwechsel wahrend der Partie
3.2.3 Zugzuriicknahme
3.2.4 Zugkorrekturen
Irtimliche, legale Ziige
llegale Zige
3.2.5 Abbrechen der Zugberechnung

4.0 Stellungseingaben und
-veranderungen
4.1 Stellungseingaben
4.2 Stellungsverénderungen
4.2.1 Loschen von Spielmaterial
4.2.2 Eingabe von Spielmaterial
4.2.3 Positionsveranderungen
4.3 Stellungskontrolle
5.0 Stellungsanalyse/Mattsuche
6.0 Erdffnungstraining
7.0 Computer spielt gegen sich selbst

8.0 Monitorfunktion/Spieliiberwachung




1.0 Anzeige- und Bedienungselemente/

Kontrollton

Beim Spiel gegen (oder mit) einem Computer ist es
unbedingt erforderlich, daB Sie dem Programm Ihre
Ziige eingeben und umgekehrt der Schachcomputer
lhnen seine Ziige mitteilt, ansonsten wiiBte der eine
nicht, was der andere tut.

Die Verstindigung erfolgt hier indirekt. Die Hilfsmittel
sind fiir Sie die Sensorfelder und fiir den Computer die
Feldkontrollichter.
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Die Anzeigeelemente werden durch die Kontrollichter in
den Feldern und der Betriebsleuchte in der rechten
oberen Ecke des Gerétes dargestellt.

Jede Eingabe, die iiber die Feldersensoren vorgenom-
men wird, bestétigt das Programm durch das Auf-
leuchten oder Blinken der Feldkontrollichter.

Durch Kombinationen von leuchtenden oder blinkenden
Feldkontrollichtern werden Informationen gegeben.
Diese Informationen betreffen im Wesentlichen das
Spielende, wie z. B. Mattankiindigungen, Remisrekla-
mationen oder Remisangebote. Ausfihrliche Beschrei-
bungen siehe hierzu unter Punkt 3.1.6.

Die Anzeigeelemente iiben zugleich eine optische
Kontrollfunktion aus.

Eine Uberpriifung der Kontrollichter auf Funktionsfahig-
keit kénnen Sie nach Inbetriebnahme durch die Eingabe
»A1« vomehmen. Nach dieser Eingabe miissen alle
64 Kontrollichter leuchten. Mit »RE« beenden Sie die
Uberprifung.

1.2 Bedienungselemente

Zahit man die 64 Felder beziiglich Zugausfiihrungen
und Stellungseingaben bzw. -veranderungen nicht mit,
so stehen 8 weitere Bedienungselemente zur Verfiigung.
Diese Sensorflachen rechts neben dem Spielfeld erfiillen
teilweise eine Doppelfunktion.

AuBerdem stehen 9 weitere Felder der Spielflache zur
Verfiigung, die ebenfalls eine Doppelfunktion erfillen
(siehe auch »Ubersicht der Bedienungselemente«).
Jede Eingabe nehmen Sie vor, indem Sie leicht in die
Mitte der Flachen driicken. Die Bestétigung der Eingabe
erfolgt optisch durch das Aufleuchten oder Blinken der
Feldkontrollichter und akustisch durch Piepténe.

1.3 Kontrollton

Eine zusétzliche Bestétigung samtlicher Eingaben kann
durch Kontrollténe erfolgen. Diese sind automatisch
zugeschaltet.

Durch die Eingabe »AS« vor Spielbeginn kénnen Sie die
Piepténe ausschalten.

Obersicht der Bedienungselemente

Kennzeichen Anwendungsbereich / Funktion (Verweis)
1 A5 Kontrolltonabschaltung (1.3)
2 B5 Kontrolitoneinschrénkung (nur bei Computerziigen) (1.3)
3 c [#] Brett-frei-Funktion (Stellungseingaben) (4.1)
4 g D5 Aufgabemodus (3.1.6)
5 § E5 Abschaltung des »Permanent Brain« (2.5)
6 § F5 Erdffnungstraining (6.0)
7 G5 Monitorfunktion / Spieliberwachung (8.0)
8 D1 Anderung der Spielrichtung (3.1.2)
9 Al Funktionsiiberpriifung der Kontrollichter (1.1)
10 RE Speicherldschung (3.1.1)
11 CL Anzeigenldschung / Eingabebeendigung
12 PB Spielstandsverédnderungen / Stellungseingaben (4.0)
13 PV Stellungskontrollen (4.3)
14 Lv Spielstufeneinstellung (3.1.3)
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Zugzuriicknahmen (3.2.3)

16 g DM Zugvorschiéige (3.2.1)/ Analyseneinblick (2.4)

17 E RV Anzug Computer (3.1.4) / Seitenwechsel (3.2.2) / Abbrechen d. Zugberechnung (3.2.5)
18 & & Kdnig

19 ' Dame Bauermnumwandlungen (2.3)

20 X Turm Stellungskontrollen (4.3)

21 -1 Léufer Stellungseingaben (4.1)

22 A Springer Stellungsveranderungen (4.2)

23 ‘ Bauer

sowie 64 Felder als Eingabeelemente fiir Zugausfiihrungen (2.3)

Sie kénnen diese auch daraufhin beschrénken, nur dann
zu ertdnen, wenn der Computer eine Zugberechnung
abgeschlossen hat. Dazu ist vor Spielbeginn die Eingabe
»B5« erforderlich.

Unabhéngig von der Einstellung ertént nach »RE« ein
Doppelton, bei illegalen Ziigen ein zuséatzlicher Ton und
bei Schachgeboten durch den Computer eine dauernde
Tonfolge.

Wihrend einer Partie konnen Sie den Kontrollton nicht
mehr aus- bzw. einschalten oder verandern.

2.0 Aligemeine Informationen

2.1 Inbetriebnahme des Gerites

Das Gerét kann wahlweise mit Batterien oder (iber das
Stromnetz betrieben werden.

Je nach Betriebsart stellen Sie den Betriebsschalter auf
BATTERY (Batterie) oder AC (Stromnetz).

Der Betriebsschalter ibermnimmt gleichzeitig eine
AUS/EIN-Funktion. Das Gerdt wird ausgeschaltet,
wenn der Betriebsschalter auf die Betriebsart gestelit
wird, (ber die der Computer nicht mit Strom versorgt
wird.

Nehmen Sie unbedingt bei Netzbetrieb die Batterien
heraus bzw. bei Batteriebetrieb trennen Sie das Gerat
vom Stromnetz.

Netzbetrieb

Das Gerat wird lber das hausliche Stromnetz mittels
eines Transformators (Netzgerét) betrieben.

Verbinden Sie das von uns empfohlene Netzgerat mit
Ihrem Stromnetz und dem Schachcomputer.

Das Netzgerét (220 V) wurde speziell fir dieses Gerat
entwickelt und ist fiir Dauerbetrieb ausgelegt. Die Er-
warmung wahrend des Betriebes ist unerheblich. Ver-
wenden Sie bitte nur dieses Netzgerat. Fremde Netz-
geréte konnen den Computer in seiner Leistung negativ
beeintrachtigen und sogar zu einer Beschadigung
fiihren.

AnschluB des Netzgerates

Batteriebetrieb

Durch die Verwendung von Batterien kann das Geréat
netzunabhéngig betrieben werden.

Sie benétigen 4 Batterien der GroBe »C« (1,5 V).

Es diirfen nur ALKALINE-Batterien verwendet werden.
Nehmen Sie die obere Abdeckung auf dem Geréate-
boden ab und legen die Batterien wie abgebildet ein.
Achten Sie unbedingt auf die richtige Polaritat. An-
schlieBend ist das Batteriefach abzudecken.

Einlegen der Batterien

2.2 Modulwechsel

Ihr Schachcomputer ist fir Programmerweiterungen
und -verbesserungen in Form von einsteckbaren
Modulen vorgesehen.

Bei Moduleinsatz bzw. Modulwechsel verfahren Sie bitte
unbedingt nach den Anleitungen, die den jeweiligen
Modulen beigelegt sind.

Merke: Module diirfen nur bei nicht angeschlossenen
Geréten herausgezogen bzw. eingesteckt werden.

Einlegen des Moduls

2.3 Ausfiihrung der Ziige

Die Eingabe der Ziige erfolgt gleichzeitig mit der Zug-
ausfiihrung direkt auf der hochempfindlichen Spiel-
oberflache.

Uber auf Druck reagierende Sensoren, die unter den
Feldern eingebaut sind, registriert der Computer die
Bewegungen der Schachsteine.

Nehmen Sie die Eingabe der Ziige wie nachfolgend
abgebildet vor, indem Sie leicht mit der Unterkante des
Steines in die Mitte des Feldes driicken.
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Bitte verwenden Sie keine spitzen Gegenstande, da
dies zur Beschédigung des Spielplanes und des Sensors
fuhren kann.

Ihren Zug fiihren Sie aus, indem Sie zuerst auf das Aus-
gangsfeld (alter Standort) driicken. Der Computer
bestitigt diese Eingabe mit dem Auflieuchten des Feld-
kontrollichtes.

Sie schlieBen Ihren Zug ab, indem Sie nun auf das Ziel-
feld (neuer Standort) driicken. Die Kontrollichter
erldschen.

Seine Ziige zeigt der Computer durch Aufleuchten des
Kontrollichtes des Ausgangsfeldes und durch Blinken
des Kontrollichtes des Zielfeldes an.

Computerziige fihren Sie aus, indem Sie zuerst auf das
Ausgangsfeld und dann auf das Zielfeld driicken. Die
Kontrollichter erloschen.

Selbstverstandlich brauchen Sie dem Computer die Art
des gezogenen Schachsteines nicht mitzuteilen, da ihm
dies aus der Stellung bekannt ist.

Eine zusétzliche Bestatigung der Zugeingaben kann
durch Piepténe erfolgen. Diese sind automatisch zu-
geschaltet, lassen sich jedoch vor Spielbeginn durch
»AS« abschalten oder durch »B5« einschréanken. (1.3)

Ausfilhrung von Schlagzigen

Bei Schlagziigen sind wie bei Normalziigen zwei Felder
zu driicken. Verfahren Sie wie vor beschrieben und
nehmen den geschlagenen Stein vom Spielfeld.

Ausfiihrung von En-passant-Ziigen

Beim »Schlagen en passant« sind drei Felder zu
driicken. Zuerst fiihren Sie den Bauernzug aus, dann
nehmen Sie den geschlagenen Bauern mit leichtem
Druck auf dessen Standfeld aus dem Spiel.

Ausfiihrung von Rochaden

Bei der Rochade sind vier Felder zu driicken. Grund-
sétzlich ist zuerst der Kénigszug und dann erst der
Turmzug auszufiihren.

Méchten Sie rochieren und ziehen irrtiimlich zuerst mit
dem Turm, dann erkennt der Computer nicht Ihre Absicht
und wertet diesen Zug als Turmzug. lhren Irrtum konnen
Sie wie unter Punkt 3.2.4 beschrieben korrigieren.

Nach Ausfiihrung des Kénigszuges zeigt Ihnen der
Computer durch Aufleuchten der Kontrollichter den
Turmzug an.

Seine Rochade zeigt der Computer zuerst durch An-
zeigen des Kénigszuges an. Ist dieser ausgefiihrt, so
wird der Turmzug angezeigt.

Ausfiihrung von Bauernumwandlungen

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

Die Wirkung des umgewandelten Steines tritt sofort in
Kraft.

Zieht der Computer mit einem seiner Bauern auf die
gegnerische Grundlinie, so wahlt er aufgrund seiner
Berechnungen die in der vorhandenen Spielsituation
am sinnvollsten erscheinende Figur aus. In welche Figur
der Bauer umgewandelt wurde, stellen Sie durch eine
kleine Stellungskontrolle fest. Driicken Sie »PVe« und
nacheinander die Symboltasten bis das Kontrollicht des
Umwandlungsfeldes aufleuchtet.

Erreichen Sie mit einem lhrer Bauern die Umwandlungs-
reihe, so wird das Kontrollicht des Umwandlungsfeldes
solange blinken, bis Sie durch Driicken der entsprechen-
den Symboltaste den Bauern in eine Figur umgewandelt
haben.

Vergessen Sie bitte nicht, den Bauern durch die aus-
gewahite Figur zu ersetzen.

2.4 Einblick in die Analyse

Driicken Sie wiahrend einer Zugberechnung des
Computer auf »DM«, so gewahrt Ihnen das Programm
einen Einblick in die Analyse bzw. Zugberechnung.
Durch Blinken der Kontrollichter des Ausgangs- und
Zielfeldes wird der Zug angezeigt, den das Programm
aufgrund seiner Berechnungen zum Zeitpunkt der
Anzeige fiir den besten erachtet. Die Anzeige kann
dann durch »CL« unterdriickt werden.

2.5 Permanent Brain

Eine besondere Fahigkeit des Programmes ist das
»Permanent Brain«, die Fahigkeit, die gegnerische
Bedenkzeit auszunutzen.

Wahrend der Computer seinen Zug berechnet, kénnen
Sie seine Rechenzeit ausnutzen, indem Sie die Stellung
weiter analysieren und gegebenenfalls sich schon jetzt
Ihre Ziige auf die zu erwartenden Computerziige (iber-
legen.

Das Programm niitzt umgekehrt lhre Bedenkzeit aus.
Dieses »Permanent Brain« wird automatisch zu-
geschaltet und ist stetig vorhanden, wenn Sie am Zuge
sind. Der Denkvorgang ist in allen Stufen zeitlich nicht
begrenzt.

Das »Permanent Brain= basiert hier auf folgendem
Prinzip:

Nach einer Zugberechnung speichert das Programm
zwei Ziige. Der eine Zug ist die Antwort des Computers,
der dann auch sofort ausgespielt wird. Der andere Zug
ist der erwartete Gegenzug, den er aufgrund seiner
Berechnungen fir den besten erachtet.

Dieser zweite Zug hat zwei Funktionen zu erfillen.
Zum einen ist er der Zugvorschlag (s. Punkt3.2.1), den
Sie abrufen konnen.

Zum anderen bildet dieser gleichzeitig die Grundlage fur
das »Permanent Brain«.

Der Computer geht also davon aus, daB Sie diesen Zug
ausfiihren werden und berechnet nun sofort den Gegen-
zug.

Spielen Sie diesen Zug oder nehmen ihn als Zugvor-
schlag an, dann wird der Computer sofort oder nach
kurzer Zeit den Gegenzug ausspielen. Auf diese Weise
spartdas Programm Bedenkzeit ein, die auf die restlichen
Ziige verteilt wird. Oder das Programm niitzt die Ubliche
Rechenzeit aus und kommt dadurch in eine gréBere
Denktiefe oder kann wesentlich mehr Varianten durch-
rechnen, und wird somit spielstarker.

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

Das »Permanent Brain« ist nicht zugeschaltet, wenn das
Programm vorher nicht die Moglichkeit zu einer Zug-
berechnung hatte, z.B. nach Stellungseingaben oder
nach dem Spiel aus der Erdffnungsbibliothek.

Abschalten des »Permanent Brain«

Vor Spielbeginn kénnen Sie durch die Eingabe »ES5«
diese besondere Eigenschaft abschalten.

Der Computer niitzt jetzt Ihre Bedenkzeit nicht mehr aus.
Er beginnt seine Zugberechnung erst nachdem Sie Ihren
Zug ausgefiihrt haben.

Jede der Spielstufen 1 bis 8 148t sich durch das Ab-
schalten des »Permanent Brain« in der Spielstarke
schwéchen. Hierdurch stehen lhnen 8 weitere Spiel-
stufen als Zwischenstufen zur Verfligung.

Wiéhrend einer Partie |48t sich das »Permanent Brain«
nicht mehr ab- bzw. zuschalten.

2.6 Bestziige / Zufallsziige

Prinzipiell spielt das Programm den Zug mit der hochsten
Bewertung (Berechnung innerhalb einer Zeitvorgabe)
als Antwortzug aus.

Stehen zwei oder mehrere Antwortziige zur Verfiigung,
deren Bewertungen nur minimal innerhalb einer vor-
gegebenen Spanne abweichen, so wird das Programm
einen Zug zufallig heraussuchen und ausspielen.

3.0 Schachpartie

Sie haben viele Maglichkeiten, dieses Gerét zu nutzen.
Vorrangig soll Ihnen der Schachcomputer ein auBer-
gewdhnlicher, spielstarker Gegner fir das ernsthafte
Turnierschach mit allen giiltigen Schachregeln sein.

Fiir das Trainingsspiel und fiir Analysen wurde dieser
Bereich um viele Méglichkeiten erweitert, die sonst nicht
maglich oder zulassig sind.

3.1 Turnierpartie

Der Computer bietet Ihnen alle Moglichkeiten Turnier-
schach nach den giltigen Regeln zu spielen.

Es ist selbstverstandlich, daB der Schachcomputer
samtliche Regeln kennt und auch einhélt sowie Regel-
widrigkeiten zuriickweist.

Das Programm ist so ausgelegt, daB auch die Zeit-
vorgaben genauestens eingehalten werden.

Vor einer Schachpartie nach Turnierregeln ist nur fest-
zulegen, mit welcher Farbe und in welcher Spielstufe
Sie spielen wollen.

Jede Verdanderung (Manipulation) beziiglich Spiel-
stufenwechsel, Zugzuriicknahme, Farbenwechsel oder
Spielstandsveranderungen beeinfluBt die Zeitkontrolle
und gegebenenfalls die 50-Ziige-Regel sowie die
Remisregel der dreimaligen Stellungswiederholung.

Die bis dahin gespeicherten Daten fiir die Einhaltung
der Zeitvorgabe und der Remisregeln werden nicht mehr
beriicksichtigt.

3.1.1 Spielbeginn

Zu Beginn eines neuen Spieles driicken Sie »RE«.
Nach Inbetriebnahme des Gerédtes entfallt diese
Eingabe.

Der Computer bestétigt seine Spielbereitschaft durch
das Aufleuchten der Feldkontrollichter »D2« und »D4«.
Nach »CL« erléschen diese wieder.

Die Anzeige »D2« und »D4« sagt aus, daB kein Modul
eingesteckt ist. Jedes eingesteckte Modul hat ein
anderes duBeres Erkennungszeichen.

Ohne weitere Eingabe ist die Grundstellung (wei steht
auf den Reihen 1 und 2), die Spielstufe 1 (mittlere Ant-
wortzeit 5 Sekunden), die Spielfarbe (der Computer hat
schwarz), der Kontrollton (fiir beide Seiten) und das
»Permanent Brain« automatisch vorgegeben.

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

Bitte beachten Sie unbedingt, daB Eingaben lber Felder-
kontakte vor Eingaben uber Randsensoren vorzu-
nehmen sind.

Die umgekehrte Reihenfolge ist nicht moglich, da der
Computer diese Eingabe als Bestandteil eines Zuges
werten wirde.
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3.1.2 Festlegung der Spielrichtung

Ohne weitere Eingabe ist festgelegt, daB die weiBen
Bauern von unten nach oben ziehen (Spielrichtung =
Zugrichtung der Bauern); beim Spiel aus der Grund-
stellung stehen die weiBen Bauern auf der Reihe 2 und
die weiBen Figuren auf der Reihe 1.

Machten Sie aber mit schwarz und in normaler Spiel-
richtung (normale Spielrichtung = Zugrichtung der
eigenen Bauern zum Gegner hin) spielen, dann driicken
Sie, bevor Sie eine andere Eingabe machen, auf »D1«.
Der Computer bestétigt diese Eingabe durch das Auf-
leuchten des Kontrollichtes des Feldes »D1«.

Nun bauen Sie die neue Stellung auf. Sollten Sie sich
tiber die Aufstellung der Figuren (Standort der Dame!)
im unklaren sein, so nehmen Sie eine Stellungskontrolle
(s. Punkt 4.3) vor.

Die Spielrichtung kénnen Sie wahrend einer Partie
natirlich nicht mehr andern.

3.1.3 Wabhl der Spielstufe

Die Spielstarke eines Schachprogrammes héngt im
wesentlichen von der verfiigbaren Rechenzeit ab: Je
langer die Rechenzeit —umso hoher die Spielstarke.
Das Programm bietet Ihnen insgesamt 9 Spielstufen.
In diesen Stufen sind verschiedene Zeitvorgaben fest-
gelegt. Durch Abschalten des »Permanent Braine
(s. Punkt 2.5) sind weitere 8 Zwischenstufen moglich.
Durch wiederholtes Driicken von »LV« wird die Stufe
eingestellt. Der Computer bestatigt die Eingaben durch
Aufleuchten der den Spielstufen entsprechenden Feld-
kontrollichter der Linie H.

Wihrend eines Spieles kann die Spielstufe beliebig oft
verandert werden.

Ubersicht der Spielstufen

Spielstufe Anzeige Richtwerte / Zeitkontrolle mittlere Antwortzeit
1 H1 60 Ziige / 5 Minuten  (Blitzschach) 5 Sekunden

2 H2 60 Ziige / 15 Minuten (Schnellschach) 15 Sekunden

3 H3 60 Ziige / 30 Minuten 30 Sekunden

4 H4 60 Ziige / 60 Minuten 60 Sekunden

5 H5 30 Ziige / 60 Minuten 2 Minuten

6 H6 40 Ziige / 2 Stunden  (Turnierschach) 3 Minuten

7 H7 40 Ziige / 2,5 Stunden (Tumnierschach) 3 Minuten 45 Sekunden
B H8 30 Ziige / 3 Stunden 6 Minuten

9 H1-HB zeitlich unbegrenzte Analyse- und Mattsuchstufe (5.0)

Automatisch ist das »Permanent Brain« zugeschaltet,
d.h., der Computer nitzt Ihre Bedenkzeit fiir eigene
Zugberechnungen aus. Erlauterungen siehe Punkt 2.4.
Jede der Spielstufen 1 bis 8 1aBt sich durch das Ab-
schalten des »Permanent Brain« in der Spielstarke
schwachen.

Hierdurch stehen lhnen 8 weitere Spielstufen als
Zwischenstufen zur Verfiigung.

Wihrend einer Partie |48t sich das »Permanent Brain«
nicht mehr ab- bzw. zuschalten.

3.1.4 Wahl der Spielfarbe /Anzug

Grundsatzlich geht der Computer davon aus, daB Weil
anzieht. Fiilhren Sie die weiBen Steine, so beginnt das
Spiel mit der Ausfilhrung Ihres ersten Zuges.

Wollen Sie aber mit den schwarzen Steinen spielen, so
veranlassen Sie den Computer, indem Sie »RV«
driicken, das Spiel mit weiB zu eroffnen.

3.1.5 Partiebeginn

Das Programmverfiigt iiber eine reichhaltige Eréffnungs-
bibliothek von {iber 3000 Ziigen. Die wichtigsten Haupt-
eroffnungen mit den meistgespielten Varianten sind in
ihr enthalten.

Spielen Sie einen Zug oder eine Zugfolge, die 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 — aus-
gespielt.

Ist kein Gegenzug gespeichert, so beginnt das Pro-
gramm den Gegenzug zu berechnen.
Selbstverstindlich kénnen Sie sich eine Erdffnungs-
variante vorspielen lassen und diese dann (ibernehmen.
Dazu lassen Sie sich nach jedem Computerzug durch
»DM« den Gegenzug zeigen. Ist die Variante beendet,
so erfolgt auf »DM« keine Reaktion.

Méchten Sie aber verhindern, daB der Computer auf
seine gespeicherten Erdffnungen zuriickgreift, so geben
Sie vor Ausfiihrung des ersten Zuges »PB« »El« »El«
»El« »CL« ein.

3.1.6 Partieende

Eine Schachpartie endet entweder durch eine Matt-
setzung, durch Aufgabe, durch ein Patt oder durch ein
erzwungenes oder vereinbartes Remis.

Jedes mogliche Partieende kann der Computer durch
verschiedene Kombinationen von leuchtenden oder
blinkenden Feldkontrollichtern darstellen, ankiindigen
oder reklamieren.

Mattsetzung / Aufgabemodus

Erkennt der Computer eine Mattsetzung Ihrerseits, so
kiindigt er an, in wieviel Ziigen er Sie spétestens matt-
gesetzt hat.

Diese Ankiindigung erfolgt durch reihenweises Auf-
leuchten der Feldkontrollichter. Setzt der Computer Sie
in einem Zug matt, so leuchtet eine (die obere) Reihe
nicht auf, die unteren sieben Reihen leuchten auf. Setzt
der Computer Sie in sieben Ziigen matt, so leuchten die
oberen sieben Reihen nicht auf, die untere Reihe
leuchtet auf. Nach »CL« wird der Zug ausgespielt.
Setzt der Computer Sie matt, so leuchten alle 64 Kontroll-
lichter auf. Erkennt der Computer eine Mattsetzung
seinerseits, so zeigt er dies analog zu vorher Beschrie-
benem, jedoch durch blinkende Kontrollichter an, wenn
Sie vor Spielbeginn »D5« eingegeben haben. Zugleich
gibt der Computer auf. Nach »CL« wird der Computer-
zug ausgespielt.
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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 Auf-
leuchten der Kontrollichter im Dreieck »Al« »HB« »H1«
und zusétzlich in »AB«. Nach »CL« wird der remisierende
Zug ausgespielt.
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Remis
Stellungswiederholung
Remis der 50-Ziige-Regel

Eine Partie ist remis, wenn ein am Zuge befindlicher
Spieler nachweist, daB mindestens 50 Ziige von beiden
Seiten geschehen sind, ohne daB ein Stein geschlagen
worden ist oder ein Bauer gezogen hat. Der Computer
reklamiert das Remis durch Aufleuchten der Feld-
kontrollichter im Dreieck »A1« »HB« »H1« und zusétzlich
im Dreieck »AB« »A7« »B8«, Nach »CL« wird der
remisierende Zug ausgespielt.
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Technisches Remis

Ein technisches Remis liegt vor, wenn keiner der beiden
Spieler iber ausreichendes Material fur eine Matt-
setzung verfiigt, z. B. Kénig + Laufer gegen Konig.

Der Computer reklamiert diese Remisstellung durch
Aufleuchten der Kontrollichter im Dreieck »Al« »HB8«
nH1«,



Remis durch Ubereinkunft

Erkennt das Programm, daB aufgrund des vorhandenen
Materials eine Gewinnfiihrung nicht mehr moglich ist,
so wird Ihnen das Programm durch Aufleuchten der
Kontrollichter im Dreieck »A1« »HB« »H1« Remis an-
bieten.

Durch »CL« kbnnen Sie ablehnen und weiterspielen.
Mit »RE« nehmen Sie das Angebot an. Gleichzeitig
léschen Sie das bisherige Spiel und séamtliche Eingaben,
das Gerat befindet sich nun im Grundzustand (s. 3.1.1).
Selbstverstandlich konnen Sie dem Computer auch
Remis anbieten. Driicken Sie dazu zuerst Ihren Kdnig
und dann den gegnerischen Konig. Die Kontrollichter
des unteren Dreiecks »Al« »HB8« »H1« leuchten auf.
Dann driicken Sie auf »RVe«.

Das Programm nimmt das Remisangebot mit dem
Aufleuchten der Kontrollichter des unteren Dreiecks
»Al« »HB« »H1« an.

Leuchtet das obere Dreieck »Al« »AB« »HB« auf, so
lehnt der Computer Ihr Angebot ab. Nach »CL« geben
Sie lhren Zug ein.
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Remis Patt
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Pattstellung

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

Der Computer reklamiert eine Pattstellung durch Auf-
leuchten des unteren Dreiecks »Al« »HB« »H1«. Ein
Weiterspielen ist dann nicht mehr moglich.

3.2 Trainingsspiel

Richtig eingesetzt, kann der Schachcomputer ein wert-
wvoller Trainingspartner sein.

In diesem Bereich bieten sich lhnen zuséatzliche Maglich-
keiten, von denen Sie im ernsthaften Turnierschach
keinen Gebrauch machen diirfen bzw. kdnnen.

Die Regel »Beriihrt — gefiihrt« verliert sicherlich ihre
Giiltigkeit im Trainingsspiel oder bei der Analyse.
Gleiches gilt auch fir Stellungsveranderungen oder
Farbenwechsel wihrend des Spiels. Hier konnen Sie
sogar Ihren Gegner um Rat fragen. Und Ziige konnen
Sie auch - fiir beide Seiten — zurlicknehmen.
SchiieBlich bestimmen Sie noch, lber welches Spiel-
material verfigt werden kann.

3.2.1 Zugvorschldge

Sind Sie sich nicht (ber die Spielfortsetzung sicher, so
koénnen Sie sich vom Computer einen Antwortzug vor-
schlagen lassen.

Nach der Eingabe »DM« schldgt Ihnen der Computer
durch Aufleuchten der Kontrollichter des Ausgangs- und
des Zielfeldes einen Zug vor.

Eine Zugempfehlung steht dann nicht zur Verfiigung,
wenn der Computer nicht mehr auf seine Eréffnungs-
bibliothek zuriickgreifen kann und vorher noch nicht die
Maéglichkeit zu einer Zugberechnung hatte.

Annahme des vorgeschlagenen Zuges

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

Ablehnung des vorgeschlagenen Zuges

Méchten Sie einen anderen Zug ausfihren, so »lber-
sehen« Sie den Zugvorschlag und fiihren Ihren anderen
Zug wie gewohnt aus.

Mit der Zugausfiihrung erloschen auch die Feldkontroll-
lichter des Zugvorschlages.

3.2.2 Farbenwechsel wihrend der Partie

Jederzeit kénnen Sie den Computer zum Wechsel der
Spielfarben veranlassen.

Soll nach Ausfithrung des Computerzuges der Computer
die Gegenfarbe libernehmen, so driicken Sie »RV«.
Machten Sie nach Ausfilhrung des Computerzuges die
Gegenfarbe filhren und den letzten Computerzug nicht
{ibernehmen, so nehmen Sie diesen Zug wie unter
Punkt 3.2.3 beschrieben zuriick, fihren jetzt einen
anderen Zug aus und veranlassen den Computer duch
die Eingabe »RV« zum Farbenwechsel.

3.2.3 Zugzuriicknahme

Machten Sie einen irrtimlichen oder »schwachen« Zug
korrigieren oder eine andere Variante aus einer vor-
herigen Stellung spielen, dann konnen Sie den
Computer durch wiederholtes Driicken von »TB« zur
Zugzuriicknahme bis zu 23 Halbziigen (Zug einer Farbe)
veranlassen.

Nach jeder Eingabe von »TBe« wird der zuriickge-
nommene Zug angezeigt. Dieser ist dann wie ein normal
gespielter Zug auszufihren.

Vergessen Sie bitte nicht, geschlagene Steine wieder
einzusetzen.

Ziige lassen sich nur bis zu einer Stellungsverénderung
zuriicknehmen.

Bei der Zugzuriicknahme von En-passant-Ziigen und
Rochaden geben Sie bitte nur die Felder ein, deren
Kontrollichter leuchten. Den geschlagenen Bauer bei
En-passant-Ziigen setzen Sie ohne Druck wieder ein;
den Turmzug bei Rochaden machen Sie ebenfalls ohne
Druck riickgangig.

3.2.4 Zugkorrekturen

Sie haben die Méglichkeit irrtiimlich ausgefiihrte, legale
Ziige oder illegale Zugeingaben zu korrigieren bzw.
riickgédngig zu machen.

Irrtiimliche, legale Ziige

Haben Sie sich geirrt und einen legalen Zug ausgefihrt,
den Sie gar nicht spielen wollten, so fiihren Sie zuerst

den Computerzug aus. Sollte die Berechnung noch nicht
beendet sein, so konnen Sie den Denkvorgang durch
»RVe« unterbrechen.

Sodann nehmen Sie den Computerzug und lhren Zug
wie unter Punkt 3.2.3 beschrieben zuriick.

llegale Ziige

Das Programm |aBt nur Zige zu, die den Schachregein
entsprechen. Regelwidrige Ziige werden nicht an-
genommen und zuriickgewiesen.

Die Reklamation erfolgt optisch durch dauerndes
Blinken des regelwidrigen Zielfeldes und akustisch
durch einen zusétzlichen Piepton. Durch die Eingabe
»CL« wird der illegale Zug geloscht.

3.2.5 Abbrechen der Zugberechnung

Mit der Eingabe »RV« kdnnen Sie jederzeit die Zug-
berechnung des Computers abbrechen. Der bis dahin
ermittelte beste Zug wird sofort ausgespielt.

4.0 Stellungseingabe und
-veranderungen

4.1 Stellungseingaben

Der Computer bietet Ihnen zwei Moglichkeiten der
Stellungseingabe.

Stellungen, die sich wahrend oder kurz nach der Er-
offnungsphase ergeben, lassen sich sehr einfacth. iber
die Monitorfunktion (s. Punkt 8.0) eingeben.

Stellungen, die sich moglicherweise in einer spateren
Spielphase ergeben kénnten, geben Sie bitte analog zu
Punkt 4.2.2 ein.

Bevor Sie eine Stellung eingeben, driicken Sie zuerst auf
»RE« und legen die Spielrichtung (s. Punkt 3.1.2) fest.
Mit der Eingabe »C5« werden alle Steine auf dem Brett
geldscht, das Brett ist frei. Mit der anschlieBenden Ein-
gabe »PB« bereiten Sie das Programm fiir eine Stel-
lungseingabe vor.

Geben Sie nun alle Steine der gleichen Art nachein-
ander ein, indem Sie die entsprechende Symboltaste
driicken und alle weiBen Steine durch einmaliges
Driicken in Feldermitte und alle schwarzen Steine durch
zweimaliges Driicken in Feldermitte eingeben. Bei
weiBen Steinen leuchtet das Feldkontrollicht konstant
und bei schwarzen Steinen blinkt es.

Nun geben Sie nacheinander die anderen Arten wie
vorher beschrieben ein.

Die Stellungseingabe wird mit »CL« abgeschlossen.
Uberpriifen Sie anschlieBend Ihre Eingabe durch eine
Stellungskontrolle.

Das Programm |aBt nur legale Stellungen zu. lllegale
Stellungen, wie z.B. Bauern auf der Grundreihe oder
zwei weiBe Konige oder zehn Damen gleicher Farbe
usw., werden nicht angenommen. Der Computer wird
erst nach der Stellungskorrektur reagieren.

Haben Sie sich bei der Eingabe eines Schachsteines
geirrt, so kénnen Sie diesen Stein durch nochmaliges
Driicken auf die Feldermitte, bis das Kontrollicht erlischt,
aus dem Spiel nehmen.

4.2 Stellungsveranderungen
Sie haben jederzeit, sofern Sie am Zuge sind, die Mog-
lichkeit der Stellungsveranderung. Sie konnen den

Standort, die Art und die Farbe eines oder mehrerer
Schachsteine veréandern.

Sie kénnen dem Spiel Material hinzufiigen und Sie
kénnen auch Material aus dem Spiel nehmen.

Das Programm l|aBt nur legale Verédnderungen zu.
Sicherheitshalber soliten Sie nach jeder Stellungsver-
&nderung eine Stellungskontrolle wie in Punkt 4.3
beschrieben vornehmen.

4.2.1 Loschen von Spielmaterial

Méchten Sie Material aus dem Spiel nehmen, so
driicken Sie »PB« und die entsprechende Symboltaste.
Den Schachstein nehmen Sie durch wiederholtes
Driicken bis zum Erléschen des Feldkontrollichtes aus
dem Spiel, weiBe Steine werden durch zweimaliges
Driicken und schwarze Steine durch einmaliges
Driicken in Feldermitte geldscht.

Der Léschvorgang wird durch «CL« beendet.

4.2.2 Eingabe von Spielmaterial

Méchten Sie dem Spiel Material hinzufiigen, so driicken
Sie »PB« und die entsprechende Symboltaste, Zuséatz-
liche Schachsteine geben Sie durch Druck in die Felder-
mitte ein.

WeiBe Steine sind durch einmaliges Driicken, schwarze
Steine durch zweimaliges Driicken einzugeben.

Die Feldkontrollichter leuchten bei weiBen Steinen, bei
schwarzen blinken diese.

Der Eingabevorgang wird durch »CL« beendet.

4.2.3 Positionsverdnderungen

Méchten Sie den Standort eines Schachsteines ver-
andern, so verfahren Sie wie unter den Punkten 4.2.1
und 4.2.2 beschrieben.

Der alte Standort ist zu léschen und anschlieBend der
neue einzugeben.

4.3 Stellungskontrolle

Der Computer bietet Ihnen jederzeit die Mdglichkeit
einer Stellungskontrolle.

Bei Stellungseingaben, Stellungsveranderungen und
Zugzuriicknahmen sollten Sie davon Gebrauch machen.
Dazu driicken Sie »PV« und nacheinander die ent-
sprechenden Symboltasten. Bei weiBen Steinen leuch-
ten die Feldkontrollichter konstant, bei schwarzen
blinken diese.

Mit »CL« wird die Kontrolle beendet.

5.0 Stellungsanalyse / Mattsuche

Im Gegensatz zu den Spielstufen 1 bis 8 ist die Stufe 9
zeitlich nicht begrenzt.

Die Stufe 9 wird durch wiederholtes Driicken von »LV«
eingegeben, bis alle Kontrollichter der H-Linie (H1 bis
H8) leuchten.

Das Programm und dessen Speicher ist fiir umfang-
reiche Analysen und Mattsuchen ausgelegt.

Nach Eingabe der Stellung und der Spielstufe beginnt
der Computer auf »RV« mit der Zugberechnung. Diesen
Zug berechnet er solange, bis eine Mattfihrung erkannt
ist oder der Rechenvorgang durch »RV« unterbrochen
wird.

Driicken Sie wahrend des Rechenvorganges auf »DM«,
so gewahrt Ihnen das Programm einen Einblick in die



Analyse. Durch Blinken der Kontrollichter des Ausgangs-
und des Zielfeldes wird der Zug angezeigt, den das
Programm aufgrund seiner Berechnungen zum Zeit-
punkt der Anzeige fiir den besten erachtet.

Eine Mattfilhrung kiindigt er wie unter Punkt 3.1.6 be-
schrieben an.

6.0 Eréffnungstraining

Dieser Schachcomputer bietet lhnen zusatzlich die
Méglichkeit, Eréffnungen zu trainieren.

Nach »RE« »F5« ist diese Spielart eingegeben. Legen
Sie nun Ihre Farbe und gegebenenfalls die Spielrichtung
fest.

Haben Sie weiB, so fiihren Sie den ersten Zug aus.

Hat der Computer weiB, so veranlassen Sie ihn durch
»RVe« den ersten Zug zu machen.

Nach jedem Computerzug versuchen Sie nun die beste
Fortsetzung zu finden. Der Computer vergleicht dann
Ihren Zug mit den gespeicherten Ziigen seiner Eroff-
nungsbibliothek.

Ist dieser nicht gespeichert, so wird er ihn als »nicht gut«
ablehnen und Sie durch das Aufleuchten der Kontroll-
lichter auffordern diesen Zug zuriickzunehmen und
eine neuen Gegenzug zu finden. Zugleich ertont das
Kontrollsignal zweimal.

Ihre Versuche kénnen Sie beliebig oft wiederholen.
Finden Sie die richtige Spielfortsetzung, dann antwortet
er sofort mit seinem Gegenzug.

Finden Sie einmal nicht die richtige Fortsetzung, dann
~wird Ihnen der Computer auf »DM« den »guten« Zug

zeigen.

Die Eroffnung ist abgeschlossen, wenn das Programm
Sie auffordert, den letzten Computerzug oder vorge-
schlagenen Zug zurlickzunehmen. Zugleich ertont das
Kontrollsignal dreimal.

Méchten Sie innerhalb oder nach abgeschlossener Er-
offnung gegen den Computer weiterspielen, dann ver-
fahren Sie wie folgt beschrieben.

Weicht Ihr gespielter Zug von seiner Eroffnungs-
bibliothek ab oder ist dieser der letzte Zug der gespei-
cherten Erdffnungsvariante (das Programm zeigt dies,
wie vorher beschrieben, an), so veranlassen Sie den
Computer mit »RV« zur Spielfortsetzung.

Ist der Computer am Zug und spielt den letzten Zug der
gespeicherten Erdffnungsvariante (das Programm zeigt
dies, wie vorher beschrieben, an), so setzen Sie das
Spiel fort, indem Sie seinen Zug ausfiihren, »RV« ein-
geben und dann lhren Zug ausfiihren.

Die Spielstufe kénnen Sie nach Ausfiihrung des Com-
puterzuges nachtréglich eingeben.

Sie haben aber auch die Moglichkeit, die Spielstufe vor
dem Eréffnungstraining nach »RE« »FS« einzugeben.

7.0 Computer spielt gegen sich selbst
Beginnen Sie dieses Spiel nach Festlegung der Spiel-
stufe, indem Sie den Computer mit »RV« veranlassen,
den ersten Zug zu machen. Nach Ausfihrung eines
jeden Computerzuges ist die Eingabe »RV« zu wieder-
holen.

Beobachten Sie das Programm beim Spiel gegen sich
selbst. Lernen Sie aus seinem Spiel Strategie und
Taktik, Angriff und Verteidigung. Oder beobachten Sie
eine mogliche Spielentwicklung aus einer vorgegebenen
Stellung.

Die Zugzeiten sind echte Rechenzeiten, da hier das
»Permanent Brain« (s. Punkt 2.5) nicht zur Anwendung
kommt.

Die Rechenzeiten legen Sie durch die Eingabe einer
Spielstufe fest.

8.0 Monitorfunktion/Spieliiberwachung
Sie konnen auf diesem Gerat im eingeschalteten Zu-
stand gegen einen anderen Spieler spielen.

Das Programm iiberwacht nur die Einhaltung der Spiel-
regeln. Regelwidrige Ziige 1&Bt das Programm nicht zu
und reklamiert diese optisch durch das Blinken des
regelwidrigen Zielfeldes und akustisch durch einen
zusétzlichen Piepton.

Diese Spielart wird mit der Eingabe »G5« vor Spiel-
beginn festgelegt

Wenn gewiinscht, kann der Computer fiir einen oder
sogar beide Spieler das Spiel fortsetzen. Jeweils auf
die Eingabe »RV« beginnt das Programm mit einer Zug-
berechnung. Natiirlich miissen Sie vorher die Rechen-
zeit durch die Eingabe einer Spielstufe festlegen.

Notizen:
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