12 Spielstarken

HANIMEX
Schachcomputer HMG 1200
Bedienungsanleitung
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Ihr HANIMEX SCHACHCOMPUTER ist ein hochentwickelter
Micro-Processor mit 12 verschiedenen Schwierigkeits-

stufen. Er ist so programmiert, dass sowohl Anfdnger

als auch Profis von ihm lernen konnen, ihre Leistun-

gen zu verbessern. Das vollelektronisch-mechanische
Schachbrett vereinfacht erheblich die Bedienung des

Computers, da alle Ziige auch optisch durch LED's an-

gezeigt werden.

Weitere spezielle Funktionen sind bei diesem Geradt

selbstverstdandlich:

Wechseln der Spielstdrke jederzeit moglich.
Falsche, oder regelwidrige Ziige werden nicht
akzeptiert.

Spieler und Computer kdnnen jederzeit die Sei-
ten wechseln.

Das Spiel kann bei beliebigem Spielstand begon-
nen werden. (Wichtig, um vorgegebene Partien
weiterspielen zu kdnnen.)

Akustische Signale bei Beginn eines Spiels, nach
jedem Zug des Computers sowie bei REMIS oder
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Spezielle LERN-Taste. Hier errechnet der Compu-
ter den besten Gegenzug gegen sich selbst und
zeigt diesen optisch an.

Der Computer spielt auf Wunsch auch gegen sich
selbst.

Die MODIFY-Taste erlaubt jederzeit Figuren vom
Brett zu entfernen oder neu hinzuzufigen.

Auch Spezialziige werden akzeptiert und eben-
falls auch vom Computer gespielt, wie grosse
und kleine ROCHADE, EN PASSANT.

Durch Warnton nach unterschiedlicher Zeit, Je
nach eingestellter Spielstédrke, erinnert der
Computer den Spieler daran, dass dessen Bedenk-

zeit abgelaufen ist.



DAS

Jedes Feld hat eine Buchse zum Einstecken der Fi-
guren und eine eigene LED-Anzeige, welche durch
Aufleuchten anzeigt, den durch den Computer errech-
neten Zug durch Umsetzen der Figuren durchzufiihren.

SCHACHBRETT

BUCHSE LED

BEDIENUNGSTASTEN

1. RESET-Taste

A.

um ein neues Spiel zu beginnen, wenn der
WAHLSCHALTER auf PLAY steht,

ein vorgegebenes Programm zu libernehmen,

wenn der WAHLSCHALTER auf MODIFY gestellt ist,
(s. WAHLSCHALTER).

Wenn die RESET-Taste betatigt wird und der
WAHLSCHALTER auf PLAY steht, werden alle

LED's der durch Figuren belegten Felder auf-
leuchten und zwei lange hohe Tone anzeigen,
dass das Spiel begonnen werden kann. Dieser
Start kann nicht erfolgen, wenn der WAHLSCHAL-
TER auf MODIFY gestellt ist.

Sofern der WAHLSCHALTER auf MODIFY gestellt ist
(zum Programmieren des Computers mit einem be-
stimmten Spielstand), werden nach Betdtigung
der Taste RESET samtliche LED's aufleuchten,
gleich ob die Felder belegt oder frei sind.
Ferner ertont auch hier ein zweifacher, langer
Ton, der anzeigt, dass das gewinschte Programm

eingegeben werden kann (s. MODIFY).

ACHTUNG: Bitte beachten Sie, wenn die RESET-Taste zu-



fallig wdhrend des Spiels betdtigt wird und der
WAHLSCHALTER auf PLAY steht, werden alle LED's
der belegten Felder blinken und der Computer wird
durch kurze, hohe Tone anzeigen, dass sein Spei-
cher geloscht wurde. Der augenblickliche Spiel-
stand kann jedoch wieder neu programmiert werden
durch Umschalten auf MODIFY und Anheben und Neu-
eindriicken jeder Figur auf dem Schachbrett und
entsprechender Betdatigung der Tasten 1 bis 6 fiir
die weissen Steine, bzw. 7 bis 12 fiir die schwar-
zen Steine.

Durch die RESET-Taste wird ausserdem automatisch
die Spielstarke auf LEVEL 1 reduziert.

Tasten LEARN, CLEAR und LEVEL

Diese konnen nur betdtigt werden, wenn der Spieler
am Zug 1ist.

Die LEARN-Taste kann gedrickt werden, um dem Spieler
vom Computer den besten Gegenzug vorzuschlagen. Die-
ser Zug braucht jedoch nicht vom Spieler akzeptiert
zu werden. Ferner kann mit dieser Taste der Computer
gegen sich selbst spielen, indem die vorgeschlagenen
Zlige durch Setzen der Figuren durchgefiihrt werden
und anschliessend die Taste ENTER betdtigt wird.

Die CLEAR-Taste wird benutzt, um die Position von
unbesetzten Feldern anzuzeigen und nicht gewlinschte
Figuren vom Brett zu entfernen. Diese Taste arbeitet
nur bei Schalterstellung MODIFY (s. UBERPRUFUNG DES
SPIELFELDES ).

Die LEVEL-Taste wird zum Eingeben der gewiinschten
Spielstdrke benotigt. Bei Betdtigung dieser Taste
leuchtet die Spielstdrke 1 auf dem Brett auf (s.Abb.)
Dann driicken Sie die gewlinschte Ziffer, je nach dem
gewahrten Schwierigkeitsgrad und dieser leuchtet
dann auf dem Brett auf.

Wenn kein Wechsel gewiinscht wird, muss diese Taste
nochmals gedriickt werden.

Die einzigartige Anzeige 1dsst die Ziffern der einge-
gebenen Spielstdrke durch die LED's der Felder gross
aufleuchten. (s.Abb.)
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WAHLSCHALTER

MODIFY wird benotigt fiir:

A. zum Einprogrammieren eines bestimmten Spiel-
standes in den Computer,

B. Figurenwechsel auf dem Schachbrett und

C. Oberpriifung des Spielfeldes wdahrend des Spiels.



Dieses Beispiel zeigt, wie man eine vorgegebene

Position

It

Abb.

programmiert.

e

10.

Beginnen Sie mit einem leeren Schachbrett.
Stellen Sie den WAHLSCHALTER auf MODIFY.

Driicken Sie die Tasten RESET und CLEAR, alle
LED's werden aufleuchten und der Computer wird
zwei lange, helle TOne erzeugen.

Betdatigen Sie die Taste fir den schwarzen

BAUERN (7). Alle LED's gehen aus. Nun setzen Sie
die schwarzen Bauern in die Felder D5,

E5, F6. Nach dem Einstecken dieser Figuren leuch-
ten die LED's dieser Felder auf.

Nun driucken Sie die Taste (9) fiir den schwarzen
LAUFER, Die LED's der schwarzen Bauern erloschen.
Nun setzen Sie den schwarzen Liaufer auf C6. Die
LED Anzeige dieses Feldes leuchtet auf.

Nun Taste TURM (10) betatigen und den schwarzen
Turm auf Feld D7 setzen.

Nun Taste DAME (11) driicken und die Dame in Feld
G4 stellen.

Taste fir den schwarzen KONIG (12) benutzen und
diesen auf G8 stellen,

Die weissen Figuren in der gleichen Weise placie-
ren.

Nun den WAHLSCHALTER auf PLAY zuriickstellen.

Jetzt ist die Programmierung abgeschlossen.



FIGURENUBERPRUFUNG
Im Laufe der Programmierung kann es passieren, dass

der Spieler versehentlich die falschen Tasten

drickt und so die Figuren auf die falschen Felder

setzt. Folglich muss durch die Figuren-Uberpriifung
VERIFY ROUTINE der Fehler korrigiert werden. Der
Spieler braucht nur einfach jede Taste betdtigen
und entsprechend leuchten die LED's auf.

Angenommen, der schwarze Turm in unserem Programm-
beispiel war durch ein Versehen als weisser Turm
eingegeben worden (z.B. Taste 4 wurde anstelle der
Taste 10 betdtigt). Die LED-Anzeige in Pos.D7 leuch-
tet auf, wenn Taste 4 betdatigt wurde, jedoch nicht,
wenn Taste 10 gedriickt wurde. Dieser Fehler kann

wie folgt behoben werden:

1. Schalter auf MODIFY stellen.

2. Taste CLEAR driicken, alle LED's auf den nicht
besetzten Feldern leuchten auf.

3. Den schwarzen Turm von D7 entfernen. Diese Anzei-
ge D7 wird ebenfalls mit den nicht besetzten Fel-
dern aufleuchten.

4. Taste SCHWARZER TURM (10) dricken. Alle LED's
werden erldschen, ausser auf den Feldern, die
durch den schwarzen Turm besetzt sind. In diesem
Fall also kein Feld.

5. Den schwarzen Turm auf die D7 setzen, die LED-
Anzeige D7 leuchtet auf.

6. Schalter MODE SELECT wieder auf PLAY stellen.

Die Korrektur ist nun erfolgt.

WECHSELSCHALTER COLOR SELECT - SCHWARZ GEGEN WEISS

BLACK=Spieler - zieht schwarz
WHITE=Spieler - zieht weiss

Es ist moglich, die Farben auch wahrend des Spiels

zu wechseln u.z. in der nachstehenden Weise, jedoch
nur, wenn der Spieler am Zug ist. Dann Taste ENTER

betdtigen, damit der Computer den ndchsten Zug ma-

chen kann.

ENTER-Taste

Die Taste ENTER wird bendtigt nach jedem vom
Spieler ausgefiihrten Zug oder, um einen Seiten-
wechsel SCHWARZ gegen WEISS abzuschliessen.

FIGUREN-/SPIELSTARKE-Tasten

Diese Tasten haben eine Doppelfunktion.

Die Zahlentasten werden zur Programmierung der
gewiinschten Spielstdrke bendtigt 1in Verbindung
mit der LEVEL-Taste. Die Schachfiguren-Symbole
dieser Taste finden wahrend der Programmierung

oder Korrektur Anwendung.

HAUPTSCHALTER
Der HAUPTSCHALTER rechts an der Gerdteseite

dient zum Aus- und Einschalten des Computers.



SPIELABLAUF

Netzteil mit dem Computer verbinden.
Netzteil mit der Steckdose verbinden.
Schalter rechts am Gerdt auf ON stellen.
COLOUR-Schalter auf BLACK (SCHWARZ) oder
WHITE (WEISS) stellen.

Schalter auf PLAY fir ein neues Spiel, bzw.
auf MODIFY zur Programmierung setzen.
RESET-Taste driicken.

WHITE beginnt mit dem 1.Zug. Falls der Spie-
ler WEISS spielt, Figur ziehen und ENTER be-
tdtigen. Falls der Spieler SCHWARZ spielt,
Taste ENTER driicken, damit der Computer den
ersten Zug machen kann.

FIGURENZIEHEN

TiE

Spieler zieht.

A. Die gewiinschte Figur aus dem entsprechen-
den Feld ziehen.

B. In das neue Feld einstecken. Beide LED's

leuchten auf.

C. Nun ENTER-Taste driicken. Die LED's gehen aus

und zeigen damit an, dass der Computer den
Zug akzeptiert hat.

2. Der Spieler schlagt eine Figur des Computers.

A. Die geschlagene Figur vom Brett nehmen.

B. Figur des Spielers in das Feld der entfern-
ten Computer-Figur stecken. die LED's beider
Felder Teuchten auf. .

C. ENTER-Taste betatigen. Beide LED's erloschen.

3. Computer zieht.

A. Taste ENTER driicken. Der Computer wird nach
einiger Zeit mit zwei kurzen Signaltonen ant-
worten und zwei LED's leuchten auf. Eine hier-
von zeigt an, welche Figur bewegt und die an-
dere, wohin diese Figur gestellt werden soll.

B. Diese Figur bitte stellen.

C. Ist das Feld durch eine Figur des Spielers
belegt, diese bijtte entfernen, da durch den
Computer geschlagen.

ZEITVORWAHL

Der Computer ist so programmiert, dass er den Spie-
ler durch einen Warnton daran erinnert, dass dessen
Bedenkzeit abgelaufen ist. Diese Bedenkzeit ist un-
terschiedlich je nach Schwierigkeitsgrad des Spiels
und entspricht der Uberlegungszeit des Computers.
Dieser Warnton kann jedoch vom Spieler unbeachtet
bleiben.



Die durchschnittliche Rechenzeit des Computers ent-
nehmen Sie der folgenden Tabelle:

SPIELSTARKE DURCHSCHNITTSZEIT
T ANFANGER 30 Sek.
2
3 MITTLERE SPIELERQUAL ITAT 40 Sek.
4
° ERFAHRENER SPIELER 1 Min.
b
7 FORTGESCHRITTENER SPIELER 9. Min.
8 :

9 |
EXPERTE 12 Min.

10

" PROFESSIONELLER SPIELER 15 Min.

12

Diese durchschnittliche Bedenkzeit des Computers
variiert je nach Anzahl der moglichen Spielziige

und dauert langer, wenn SCHACH geboten wird oder
eine Figur des Computers bedroht und geschlagen
werden kann. Andererseits antwortet der Computer
schneller, wenn Standardziige des Spielers eingege-
ben werden. Der Computer verfiigt iiber eine Speicher-
kapazitdat von 6.250.000 moglichen Spielziigen. Es ist
sehr ungewohnlich, dass die Anzahl der mdglichen Ge-
genzige des Computers dessen Speicherkapazitidt iiber-
schreiten wird. Ist dies jedoch der Fall, wird der
Computer seine Berechnungen automatisch unterbre-
chen und das Spiel wieder aufnehmen.

FALSCHE SPIELZOGE

Der Computer ist so programmiert, dass er falsche
Spielziige nicht akzeptieren wird. Sofern ein solcher
Zug versucht wird, blinken die beiden LED'S und

ein Weiterspielen ist nicht mdglich, bis die falsch
gesetzten Figuren auf die Ausgangsposition vor der
Falscheingabe zuriickgenommen und die Spielzige kor-
rekt ausgefiihrt werden.

Die LED's flackern ebenfalls, wenn ein schlechter
Kontakt zwischen den Figuren und dem Schachbrett
beim Stellen entstand. In einem solchen Fall bitte

den Zug ebenfalls wiederholen.

SPEZIALZUGE

1. Damen-Umwandlung
Der Computer verwandelt automatisch den BAUERN

in eine DAME, wenn dieser die gegnerische Reihe
erreicht.

Bitte vergessen Sie dann nicht, die Figuren ent-
sprechend zu tauschen.

Der Spieler hat die Wahl, den BAUERN auch gegen

eine andere, beliebige Figur auszutauschen, (s.

PROGRAMMIERUNG) .

EN PASSANT - BAUERN SCHLAGEN
Der Computer ist am Zug. Alle drei LED's leuchten.
Der Spieler ist am Zug.



Computer spielt WHITE.

) KLEINE ROCHADE

GROSSE ROCHADE

GROSSE ROCHADE

SPIELSTAND-ANZEIGE
1. Schach
Die LED-Anzeige des Konigsfeldes leuchtet auf,

wenn der Computer dem Spieler SCHACH geboten hat.

2. Schach-Matt
ii Alle LED's der besetzten Felder der Figuren des

Gewinners leuchten auf und zwei lange Signale er-

KLEINE ROCHADE

= tonen.
3. Unentschieden
ROCHADE ist nur moglich, sofern das Spiel nicht Alle LED's der besetzten Felder beider Seiten
unterbrochen wurde. leuchten auf.



Schwarz

Das Ziel beim Schachspiel ist, den gegne-
rischen Konig ,,matt”” zu setzen.

Die Spielziige sind je nach Figur verschie-
den. Jede von einer Figur erreichbare
gegnerische Figur darf geschlagen werden.
Ausnahme: der Kénig (er darf nur ,,matt”
gesetzt werden). ,,Geschlagen’’ heilSt:

Die Figur nimmt den Platz der gegnerischen
Figur ein. Die gegnerische Figur wird vom
Feld genommen. ,,Erreichbar’’ heilt: Auf
direktem Wege — ohne dal} eine andere
eigene oder gegnerische Figur dazwischen
steht (Ausnahme siehe der Springer).
Eigene Figuren durfen nicht geschlagen
werden. Ein Schlagzwang besteht nicht.

Wichtig: Die weille Dame muf immer auf
einem weillen Feld stehen, die schwarze
Dame immer auf einem schwarzen.

Der Konig kann auf jedes nicht bedrohte,
freie benachbarte Feld ziehen. Steht dort
eine gegnerische Figur, kann er sie schlagen.
Anders zizhen kann der Konig nur bei der
,,Rochade”’.

Die Dame kann in einem Spielzug entwe-
der in waagerechter, senkrechter oder
diagonaler Richtung ziehen und schlagen
— jeweils auf ein beliebiges Feld. Damit
ist die Dame die starkste Figur im Spiel.

Der Turm kann nur waagrecht oder
senkrecht ziehen und schlagen — eben-
falls auf ein beliebiges Feld.

Der Laufer kann nur auf den Diagonalen
ziehen und schlagen — ebenfalls auf ein
beliebiges Feld. Jeder Mitspieler hat
zwei Laufer, einen, der sich nur auf den
schwarzen Feldern und einen, der sich
nur auf den weillen Feldern bewegen
kann.

Der Springer bewegt sich bei jedem Zug
einen Schritt in gerader Richtung und
einen Schritt in diagonaler Richtung, bzw.
umgekehrt: einen Schritt in diagonaler
Richtung und einen Schritt in gerader
Richtung. Uber dazwischenstehende Fi-
guren springt er hinweg.

HANIMEX

ein guter Name weltweit

Der Bauer darf grundsatzlich nur
vorwarts gehen. Er zieht senkrecht
und schlagt diagonal — jeweils nur auf
das nachste Feld. Nur aus ger Grundstel-
lung heraus darf jeder Bauer zvsei Felder
nach vorn ziehen (aber er muB nicht!}.
Schlagen darf er aus der Grundstellung
heraus-aber auch nur auf das nachste
Diagonal-Feld. Ausnahme bei den mag-
lichen Spielzigen des Bauern siehe ,.en
passant’’.

Erreicht ein Bauer die gegnerische Grund-
linie, so kann er in einen beliebigen Offi-
zier befordert werden (auller in einen
Konig). Dadurch ist es moglich, daB ein
Spieler mit zwei oder mehreren Damen.
spielt. (Da es in jeder Farbe nur eine
Dame-Figur gibt, wird hier eine bereits
geschlagene Figur zu einer ,,Dame” um-
funktioniert.)

Das Schlagen ,.en passant” ist nur zwi-
schen Bauern maoglich und hier auch nur
in einer ganz bestimmten Situation: Ein
Bauer, der von seinem Grundfeld aus im
Doppelschritt ein von einem gegnerischen
Bauern besetztes Feld passiert, kann von
diesemn geschlagen werden — und zwar
50, als ware er nur einen $ehritt vorwarts

gezogen. &

B

Anders gesagt: Der von der .§ indlinie

im Doppelschritt herauskommende Bauer
stellt sich neben einen gegnerischen
Bauern auf gleiche Hohe. Nun kann der
gegnerische Bauer auf das Feld hinter den
herauskommenden Bauern ziehen und
diesen wegnehmen. Das En-passant-
Schlagen ist kein Zwang, sondern ein
Recht, von dem der Gegner allerdings
sofort Gebrauch machen muff, denn mit

dem nachsten Zug erlischt dieses Recht.

Die Rochade ist der einzige Zug beim
Schachspiel, bei dem zwe i Figuren
bewegt werden durfen, und zwar der
Konig und der Turm. Diese Doppel-
Bewegung ist wie folgt festgelegt: Der
Kénig macht einen Doppelschritt in
Richtung zum Turm. Dann uberspringt
der Turm den Konig so, dal beide Offi-
ziere nebeneinander zu stehen kommen,
Bedingungen fur die Rochade sind:
® Konigund Turm diirfen noch nicht
gezogen worden sein.
® Die Felder zwischen Konig und Turm
diirfen von keiner Figur besetzt sein.
® Weder Konig noch die Felder, die er
beim Rochieren iberschreitet, dirfen
zum Zeitpunkt der Rochade bedroht
sein.

Die Rochade ist sowohl nach der linken
als auch nach der rechten Seite moglich.
Handelt es sich um die Damen-Seite,
spricht man von der groen Rochade,
dementsprechend bei der anderen Seite
von der kleinen Rochade.

Jeder Spieler hat nur einmal die Moglich-
keit zur Rochade.

Matt: Der gegnerische Konig wird von
mindestens einer Figur bedroht. Er kann
auf kein anderes, unbedrohtes Feld mehr
ausweichen, Die Matt-Drohung kann we-
der durch Dazwischenstellen einer Figur
noch durch Schlagen der bedrohten
Figur abgewendet werden. Der gegneri-
sche Konig wird nicht geschlagen, son-
dern der Gegenspieler gibt zu, da3 er die
Partie verloren hat.

Patt: Die Partie endet unentschieden,
weil eine Partei nicht mehr in der Lage
ist, einen Zug auszufuhren, mit dem der
Konig auf ein nicht vom Schach bedroh-
tes Feld ziehen kann.



