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1. EINFUHRUNG
Ihr CHESS 3000 ist ein Schachcomputer von wahrer
Weltmeisterschaftsklasse. Er wurde ausgehend von einem
Pr‘ogramm, das einen klaren Sieg in der zweiten Européischen
M|crr..>compu ter Schachmeisterschaft errungen hatte
entwickelt und es wurden grossere Abwandlungen :

unternommen, die seine Spielfahigkeit grossartig erhoht haben,

Egal ob Sie rrl'lit ihm unter regelrechten Turnierbedingungen
_spnalen qder ihn zu einem Blitzspiel herausfordern, Sie werden
mmer einen gewaltigen Gegner in ihm finden.

CHESS 3000 zeichnet sich nicht nur durch seine Spielfahigkeit
aus, sondern auch durch seine extrem einfache Benutzung
Bf}wegen Sie lhre Figuren auf dem Schachbrett als ob Sie r.nit
éinem menschlichen Gegner spielten, und der Computer
erfass? automatisch, welchen Zug Sie gemacht haben. Alles
was S|c:* lesen missen, um ein Spiel zu beginnen, hefir;det si::h
in KaereIn _2 — 4 der Bedienungsanleitung. Jedoch sollten Sie
wenn Sie mit dem Gerit vertraut geworden sind, den Rest der'
Bgdlenungsanleitung sorgféltig lesen, um alle interessanten
Eigenschaften herauszufinden, mit denen CHESS 3000
ausgestattet ist.

2. STROMVERSORGUNG

CHESS 3000 wird mit einem Netzadapter geliefert. Um das
Gerat mit Strom zu versorgen, ziehen Sie die Schublade an der
Vorderseite vorsichting heraus, schalten den ON/Off
{EIN{'AUS} Schalter auf OFF und verbinden den Netzadapter
mit dem Steckeranschlu § auf der Ruckseite des Gerates,

3. VOR SPIELBEGINN

Stellen Sie zuerst die Figuren in ihre Ausgangsposition, und
stellen Sie dann das Gerat ein, Das Gerat gibt zwei Piepostone
von sich, und 8 rote Lampen (Auf der Kontroll-Konsole in der
Schublade) blinken kurz auf, Danach bleibt die Lampe
bezeichnet “White’* (Weiss) an. Das Spiel kann nun beginnen.

Wenn einige Figuren nicht genau auf ihren Feldern stehen,
werden diese Felder aufleuchten und das Gerat wird nur
einmal piepsen. (d.h. die Schublade mit den Kontrolltasten
befidet sich direkt vor lhnen). Sobald Sie die Figuren richting
hingestellt haben, werden die Lampen auf den Feldern
ausgehen, und der zweite Piepston sagt lhnen, dass der
Computer spielbereit ist.

Normalerweise erwartet der Computer, dass Weiss das
Schachbrett “hinaufspielt’’ (mit den Kontrolltasten auf der
rechten Seite von Weiss). Soll Schwarz “hinaufspielen’’,
miissen Sie zunachst die Taste 'Black’’ (Schwarz) driicken.

Bevor Sie ziehen, konnen Sie den Spielfahigkeitsgrad des
Computers wie gewtnscht einstellen (siehe Kapitel 7).

Wenn Sie Schwarz spielen mochten, beginnen Sie das Spiel
durch Druck auf die MOVE — Taste. Der Computer gibt dann
den ersten Zug fiir Weiss an wie nachstehend beschrieben.
Wenn Sie Weiss spielen mochten, gehen Sie direkt weiter zu
Kapitel 4.

4, ZUGE
Bewegen Sie |hre Figur wie Sie es auf einem normalen

Schachbrett taten, Wenn Sie die Figur aufnehmen, geht die
Lampe auf dem Feld, auf dem die Figur gestanden hatte, an.
Wenn Sie die Figur auf das neue Feld stellen, leuchtet die
Lampe auf diesem Feld kurz auf — dann horen Sie einen



Piepston, und die Lampen auf dem Brett gehen aus. Der
Computer hat nun lhren Zug registriert.

Im Anfang des Spieles kann der Computer, wie ein
menschlicher Gegner, sofort auf Ihre Ziige antworten. Auf der
anderen Seite, wenn er Denkzeit braucht, wird die Lampe
“White" (Weiss) oder “‘Black’’ (Schwarz), (je nachdem welche
Farbe der Computer spielt), wiederholt aufblinken. Dann wird
Ihnen ein Piepston sagen, dass er fiir seinen Zug bereit ist,

Der Computer zeigt lhnen, welche Figur er ziehen mochte,
indem die Lampe auf dem Feld, auf defn die Figur steht,
aufblinkt — wihrend auf dem Feld, zu dem die Figur gezogen
wird, die Lampe anhaltend scheint. Ziehen Sie die Figur wie
angegeben (sobald Sie sie aufnehmen, fangt die Lampe auf
dem Ausgangsfeld an langsamer aufzublinken). Wenn der Zug
vollzogen ist, piepst das Gerat wieder und die Lampen auf dem
Schachbrett gehen aus. Jetzt sind Sie am Zug. Die "weisse"’
oder “schwarze' Lampe (je nachdem welche Farbe Sie
spielen), leuchtet so lange, bis Sie gezogen haben.

Wenn Sie einen Zug gemacht haben und der Computer scheint
ihn nicht zu registrieren, nehmen Sie die Figur und setzen Sie
sie nochmals auf das neue Feld.

5. BESONDERE zZUGE

Einnahme. Gehen Sie so vor wie bei einem normalen
Schachspiel.'Die besiegte Figur kann vor oder nach dem Zuge
der siegenden Figur weggenommen werden. Wenn der
Computer eine Einnahme macht, zeigt er den Zug seiner Figur
in der ublichen Weise. Eingenommene Figuren kénnen in die
Schublade gelegt werden, die Sie an der rechten Seite
herausziehen konnen.

Den Bauern ‘en passant’ schlagen. Dies wird wie jede andere
Einnahme gehandhabt. Wenn Sie nicht unverziiglich den
gefangenen Bauern Ihres Gegners wegnehmen, wird der
“Irrtums’*-Summer (siehe Kapitel 8) Sie daran erinnern, es zu
tun. Wenn Sie die Einnahme mit einem Bauern des Computers
vornehmen, wird das Feld, das mit |hrem eigenen Bauern
besetzt ist, so lange leuchten, bis es freigemacht wurde,

Rochieren. Beim Rochieren bewegen Sie zuerst den K{jnig‘,
dann den Turm. Wenn der Computer rochieren mochte, zeigt
er den Zug des Konigs an; wenn dieser ausgefihrt ist,‘werden
das alte und das neue Feld fiir den Turm erleuchtet bis der Zug

vollzogen ist.

Umwandlung des Bauern. Wenn Sie einen Bauern bis zu einem
Promotionsfeld vorriicken, werden vier ”Figurenlar\jpen”
gleichzeitig aufblinken. Um dem Computgr mitzuteilen,
welche Figur Sie wiinschen, driicken Sie die Taste
nachststehend zu dem entsprechenden Symbol. Dann kann
der Bauer auf dem Schachbrett durch die Figur ersetzt werden
(falls vorhanden).

Wenn der Computer eine Umwandlung des Bauern vornimmt,
ist dies immer in eine Dame.

Schach. Wenn immer einer der Spieler im Schach steht, geht
die “Konigslampe'’ an, solange bis der nachste Zug gemacht

wurde.

6. SPIELERGEBNIS

Schachmatt: Wenn einer der Spieler schachmatt gesetzt vlvurde,
geht die "'Konigslampe’* an zusammen mit allen Lampen in
der 'A'-Reihe (die Felder ganz links auf dem Schachbrett).

Patt: Ist ein Spieler pattgesetzt, gehen die vier Lampen in der
unteren Héalfte der 'A’-Reihe an.

3-fache Wiederholung: Wenn die gleiche Position dreimal
auftritt (mit der gleichen Seite am Zug), kindigt der Compuier
ein Unentschieden an, indem alle vier Lampen in der oberen
Halfte der ‘A’-Reihe aufleuchten.

50-Zug Regel: Wenn kein Bauer gezogen und keine_e Figur
eingenommen wurde nach 50 Ziigen (von einerj‘. S?teler
gemacht und entgegnet von seinem Gegner), kundig_t derl s
Computer ein Unentschieden an in der gleichen weise wie bei
der 3-fachen Wiederholung.



Ein neues Spiel kann zu jeder Zeit begonnen werden. Stellen
Sie die Figuren auf, driicken Sie auf die Taste bezeichnet ''New
Game'' (Neues Spiel), und gehen Sie zuriick zu Kapitel 3.
(Driicken Sie auf “Black’ falls erforderlich, dann machen Sie
Ihren ersten Zug oder driicken Sie auf die "Move'’-Taste.

Zur Beachtung: Wenn immer Sie den Strom abstellen, nimmt
der Computer an, dass ein neues Spiel beginnt, wenn Sie den
Strom wieder einstellen.

7. SPIELFAHIGKEITSGRADE
CHESS 3000 besitzt mehrere Spielfihigkeitsgrade, in denen es
spielen kann. Natiirlich spielt es besser je mehr Denkzeit es fiir
seine Ziige hat. Die folgende Tabelle gibt die annahernde
Durchschnittszeit, die fiir Ziige auf den Stufen 1 — 9 gebraucht
wird,

Grad Zeit

1 Sekunde
6 Sekunden

15 Sekunden

30 Sekunden.

45 Sekunden
1 Minute
1 Minute 45 Sekunden
2 Minuten 45 Sekunden
3 Minuten 30 Sekunden

Auf Grad 10 passt der Computer automatisch seine
Spielfahigkeit der seines Gegners an. Er misst lhre
durchschnittliche Denkzeit wahrend einer Reihe von Ziigen,
und spielt dann je nachdem schneller oder langsamer.

Wenn es einen Zug auf Grad 11 erwégt, kennt CHESS 3000
keine Zeitgrenze, und es wird normalerweise so lange denken,
bis Sie ihm befehlen zu spielen — dies tun Sie durch Druck auf
die Taste “Move”’. Wenn Sie dies nicht tun, wird der Computer
nicht ziehen, ausser wenn er

DO~ P WN =

a) einen ‘theoretischen’ Zug zur Verfiigung hat (siehe unten)

b) ein erzwungenes Schachmatt findet
c) keinen Speicher mehr hat fiir seine Analyse, oder
oder d) nur einen einzigen Zug hat, den er legal machen kann,

Grad 12 wird benutzt, wenn Sie méchten, dass der Computer
ein Schachproblem lost (siehe Kapitel 16).

Der Grad, in dem der Computer gerade spielt, kann jederzeit
iiberpruft werden, wenn Sie am Zuge sind. Driicken Sei auf die
“’Level’’-Taste. Wenn nun eine rote Lampe am Ende der ‘H"-
Reihe (die Felder ganz rechts) aufleuchtet, so spielt der
Computer im Grad 1. Wenn zwei Lampen in dieser Reihe
angehen, so spielt er im Grad 2, und so weiter bis zu Grad 8.
Grad 9 wird durch eine einzige Lampe am Ende der ‘G’-Reihe
(zweite Reihe von rechts) angegeben; 2 Lampen in dieser
Reihe bedeuten Grad 10, und so weiter bis Grad 12. Wenn Sie
zuerst einschalten, ist der Computer auf Grad 2 eingestellt.

Wenn immer die Fahigkeitsstufe angezeigt wird, kénnen Sis
sie wechseln, falls Sie wiinschen, durch nochmaligen Druck auf
die “Level'’ -Taste. Ein kurzer Tastendruck bringt eine um
einen Grad hohere Fahigkeitsstufe. Wenn Sie die Taste
wiederholt niederdricken oder andauernd anhalten, wechselt
die Fahigkeitsstufe bis zu Grad 12, dann wieder auf 1, 2, usw.
Wenn die Stufe, die Sie wiinschen, angegeben wird, fahren Sie
mit dem Spiel fort. Die Lampen, die die Fahigkeitsgrade
angeben, gehen aus, sobald Sie einen Zug machen oder eine
andere Taste dricken (ausser der ""Sound’’-Taste). Der
Fahigkeitsgrad bleibt solange der gleiche, bis Sie ihn wieder
wechseln — Sie kénnen wechseln so oft Sie wollen wéhrend
2ines Spieles.
Anmerkung:
a) Die Zeiten in der obigen Tabelle sind Durchschnittszeiten.
Auf jeder Stufe kann die Computer-Denkzeit sehr

unterschiedlich sein abhangend von der Kompliziertheit
der Stellung.

b) Wahrend Sie am Zuge sind, wird der Computer fortfahren
zu denken; so wenn er lhren Zug korrekt vorhersieht,
kann er sofort antworten, egal auf welcher Stufe.,



werden durch Druck auf die entsprechenden Tasten. Wenn
Schwarz am Zuge ist, werden die Positionen der schwarzen
Figuren zuerst angezeigt, und Sie mussen auf ““White’’ drucken,
um die Positionen der weissen Figuren zu iiberpriifen. Wenn
Sie die Figuren, die Sie Giberprifen méchten, kontrolliert
haben, kénnen Sie mit dem Spiel fortfahren.

15. ERSTELLEN EINER SPIELPOSITION

Es ist moglich, eine besondere Position auf dem Schachbrett
aufzustellen, indem Sie die Figuren auf irgendwelche Felder
stellen und dem Computer befehlen, von da an zu spielen. Sie
werden dies tun, wenn Sie mochten, dass der Computer ein
Schachproblem |ost.

Zu diesem Zweck, beginnen Sie durch Druck auf die “‘Set up’’-
Taste, Die zur Taste nachststehende Lampe geht an., Splange
diese Lampe an ist, haben Sie die folgenden Moglichleiten:

a) Sie konnen irgendwelche oder alle Figuren vom
Schachbrett wegnehmen. Wenn Sie eine Figur aufnehmen,
geht das Licht auf diesem Feld an und erloscht mit einem
Piepston nach einer Weile. Die Stellung der Figur ist nun
im Speicher des Computers geloscht.

b) Sie konnen Figuren auf das Schachbrett hinzufigen, auf
jegliche Felder, die Sie wiinschen. Um z. Bsp. einen
weissen Laufer hinzuzufligen, driicken Sie zuerst auf
“White" und dann auf 8 , um dem Computer die Farbe
und Figur einzugeben, und dann stellen Sie die Figur auf
das gewunschte Feld.

Wenn Sie auf die Farben - oder die Figurentaste driicken, geht
die entsprechende Lampe an, Solange wie Weiss aufleuchtet,
nimmt der Computer an, dass alle hinzugefiigten Figuren weiss
sind. Wenn das Licht fir den Laufer an ist, wird irgendeine
Figur, die auf das Schachbrett gestellt wird, als Laufer
betrachtet. Um z. Bsp. eine Anzahl von schwarzen Bauern
hinzuzufiigen, driicken Sie zuerst auf “Black’’ und dann auf die
Taste & fiir Figuren.

Wenn die Aufstellung fertig ist, versichern Sie sich, dass der
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Computer weiss, welche Seite am Zuge ist. Wenn die Lampe
“White" an ist, nimmt er an, dass weiss den nichsten Zug
machen wird, es sei denn, Sie befehlen ihm anders. Falls
angemessen, driicken Sie “Black’’ oder “White’’. Dann beenden
Sie die Aufstellung durch Druck auf “’Set up’’. Die Lampe
nachst zu dieser Taste geht aus, und das Spiel kann fortgefiihrt
werden. (Driicken Sie auf ““Move’’, oder machen Sie den
nachsten Zug selber),

Anmerkung:

a) Falsche Positionen

Wenn Sie eine Position aufstellen, die nicht in einem Spiel
auftreten kann (wenn ein Bauer in der letzten Reihe steht,
oder der schwarze Kénig im Schach steht, wenn Weiss am Zug
ist), werden alle Lampen in der ‘A’-Reihe aufblinken, sobald
Sie auf die Set up-Taste driicken bei Beendigung der
Aufstellung. Das Spiel kann nicht von dieser Position aus
fortgefiihrt werden. Wenn Sie méchten, kénnen Sie die
Stellung der Figuren iiberpriifen wie im Kapitel 14. Dann
dricken Sie wieder auf “‘Set up’* um die Position richtig zu
stellen.

b) Rochieren

Es ist nicht moglich, mit einem Konig oder Turm zu rochieren,
welche in der oben beschriebenen Weise auf das Schachbrett
gestellt wurden. Wenn Sie eine Position erstellen mochten, in
der z. B . Weiss rochieren kann, so kénnen Sie dies wie
folgend tun: Stellen Sie den weissen Konig und den Turm (des
Konigs) auf ihre Ausgangsfelder und nehmen Sie die anderen
Figuren vom Schachbrett weg. Nun driicken Sie auf “New
Game"', dann auf “‘Set up”’. Dann stellen Sie die anderen
Figuren auf die gewiinschten Felder, wihrend Sie den Konig
und Turm nicht beriihren.

c) En passant Einnahmen

Nachdem Sie eine Position aufgestel It haben, kann der nachste
Zug nicht eine En passant Einnahme sein. Um die Position
aufzustellen, in der eine solche Einnahme moglich ist, stellen
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Sie die unmittelbar vorhergehnde Stellung auf und machen Sie
dann den Zug, der diese Einnahme erlaubt.

d) Zuruckziehen eines Zuges

Wenn Sie weiterspielen, nachdem Sie eine Position erstellt
haben, kénnen Sie nicht eine Folge von mehr als 16 “‘Halb-
Ziigen’ zuriickziehen. Wenn Sie jedoch im Verlauf eines
Spieles auf Set-up driicken und dann nochmals auf die gleiche
Taste ohne die Position verandert zu haben, so ist das
Gedéachtnis des Computers der vorausgegangenen Zuge
unbetroffen und sie kénnen zuriickgenommen werden wie

gewohnlich.

16. SCHACHPROBLEME

Die meisten Schachprobleme erfordern einen Weg zu finden,
der den Gegner innerhalb einer maximalen Zahl von Ziigen
schachmatt setzt CHESS 3000 findet Losungen, die den
Gegner innerhalb von 4 Zigen matt setzt.

Erstellen Sie die Positipn wie im Kapitel 15. Wahlen Sie
Fahigkeitsgrad 12 und driicken Sie auf “Move"".

Der Computer wird jetzt denken, bis er einen Weg findet, um
matt zu setzen, oder er entdeckt, dass dies nicht mit 4 Ziigen
moglich ist oder sein Speicher lauft aus. Wenn es ihm nicht
gelingt, matt zu setzen, wird er einfach den Zug spielen, den er
fir den besten halt. Wenn nur ein Zug mdglich ist, wird er
diesen sofort ausfiihren. Nachdem der Computer gezogen hat,
konnen Sie einen Zug fiir die verteidigende Seite machen, und
der Computer wird den nachsten Zug fir die Losung
ausarbeiten. Danach mogen Sie wiinschen, den letzten Zug des
Computers und lhren letzten Zug zuriickzunehmen, und einen
alternativen Zug fiir die Verteidigung spielen, um zu sehen wie
der Computer diesen beantwortet.

Anmerkung: CHESS 3000 kann kein Problem l6sen, das eine
“Unter-Promotion’ verlangt, d. h. in dem ein Bauer in einen
Turm, Laufer oder Springer umgewandelt wird.
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17. KLANGEFFEKTE

Driicken Sie auf die “Sound-Taste, wenn Sie mochten, dass
d.er Computer ohne hérbare Tone spielt. Der Ton kann wieder
eingeschaltet werden durch Druck auf die gleiche Taste.

Schlufwort

Mit CHESS 3000 haben Sie ein
hochwertiges Gerat zu einem
gunstigen Preis erworben. Sollte

es trotzdem widerer warten einmal
Probleme geben so wenden Sie sich
an lhren Fachhandler oder an
Lorenz Siwek, Hallstr.6, 851 Furth
Tel. 0911/746162
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