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SCHACHWELTMEISTER

Lieber Schachfreunde,

Als man vor vier Jahrzehnten den Computer erfand,
ahnte noch niemand, dass mit ihm eine der wichligsten
Ermtwicktungen unserer Zeit eingeleitet wurde. Heute sind
Computer fdr jederrmann zugdnglich und in wenigen
Jahren werden sie in kaum einem Haushalt fehien.

Die Firma Saitek fvormals SciSys) hat mich gebeten, Sie
it einigen Worten in die Welt der schachspietenden
Computer zu begleiten. ich bin seit 1983 mit dieser
Firma verbunden und kann daher aus persénlicher
Erfahrung Uber ilre Produkte sprechen.

Bis vor kurzem betrachtete man Schachoomputer als
einfache Spielzeuge, die niernals in der Lage sein
wirden, einern ernsthaften Schachspieler als Partner 2u
dienen. Das hat sich grindiich gedndert — nicht zuletz!
durch rapide Fortschyitte in der Mikrocomputer-
Technologie und in der Programmierkunst. Heute spielen
Schachcormputer eine sehr niitzliche Roile in der
Schachgemeinschalt. Sie helfen dem Anfdnger, das
schonste Spief der Welt kennenzulernen und alle
notwendigen Fahigkeiter zu erwerben. Mit dem
Schachcomputer kann jeder seine Spielstdrke trainieren
und recht bald gutes Vereinsniveau erreichen.

Saftek war auf dermn Gebiet der schachspietenden
Elektronik irnmer ein Vorrefter. Diese unter schweizer
Leitung arbeitende Firma zeichnet Hir fortschritilichste
Enmtwicklingen verantwortlich, und ich freue mich auf
gine lange und interessante Zusammenarbeit mit ihr —
und mit den Besitzern threr Computer.

Ich wilnsche thnen viel Spass mit threm neuen
Schachcomputer — viellgicht werden wir uns

irgendwanr in der Zukunit zum Welttkampf am
Schachbrett treffen!

Garry Kasparov
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Tasien

7. GO

B INFO

9. SET UP
10. ANALYSIS

11. NEW GAME
12. STOP

13. LIBRARY
14. LEVEL

15. NORMAL
16. PLAY

17. SOUND

18. FUNCTION

19+, -

20. TAB/COLOR

21. Figurentasten

Schaltet den Computer ein.
Eine mittels STOP
unterbrochene Partie kann

wieter auvfgenommen werden.

Beobachtung des
Rechenvorgangs
(Hauptvariante und
Stellungsheweriung).
Stellungen eingeben.
Analysemodus: Zige
gingeben, zuriicknehmen,
vorwartsspielen,

Bricht die lauferde Partie ab
und stellt die
Ausgangsstellung wieder her,
Schalist den Computer aus.
Die augenblickliche
Brettstetlung wird
gespeicheri.

Partier apeichern, suchen,
abrufen.

Spielstute einstelien.
Zuriickschallen von einem
besonderen Modus zum
normalen Partiemadus.
VeranlaBt den Computer, den
nachsten Zug auszufahren
bzw. unterbricht den
Rechenvorgang.

Schaltet den Ton aus oder
ein,

Diese Taste verdndert die
Bedeutung des ndchsten
Tastendrucks {"2. Funktion™}.
Wabhi der Spielstufen, Info-Art,
oder Speicherfach fUr Partien
Im Analysemodus zum
Vorwarns— oder
Rackwaértsspielen, im
Speichermodus zusammen
mit FUNCTION zum
Speichern oder Ldschen von
Partien,

Farbwechse! (bel der
Stellungseingabe brw. -
kontrolle) oder Weghsel zur
nachsten Linie {bei der Wahl
vor Spielstuien Dzw, im
Partiespeicher-Modus},

Diese Tasien verwendet man,
um eine Umwandiungsfigur
2u wahlen, die Brettstellung
zu kontroilieren und um eine
neue Stellung einzugeben.

27. Sensorbrett

Lampchen

i Randiampchen

2. Figurenldmpchen

3 WHITE—BLACK

4. MODE

5. CHECK
6. END

23. Hermes-LCD-Anzeige.

Sonstiges

Mittels Drucksensoren in
iedem Feld werden die Zuge
vom Computer unmittelbar
erkanni.

Diese dreifarbigen Lampchen
benutzt der Computer, um die
Spielzige anzuzeigen (grun),
Zuge zuruckzuspielen (rot}
cder Einblck in den
Benkvorgang zu gewdhren
{geib). Sie werden auch zur
Uberpriifung der
Brettsteltlung, zur Einstellung
der Spielstufe, und zur
Verwaltung der Partiespeicher
varwendet.

Diese LAdmpchen benutzt der
Computer bai der
Sauernumwandiung,
Ricknahme von Zigen,
Steliungseingabe und -
konirolle, zur Anzeige der
Rechentiefe ung der
“Speicherbanken”.

(= WeiB/Schwarz). Diese
Lampchen zeigen an, wer am
Zug ist. Wenn der Computer
rechnet, blink! das
entsprechende Le&mpchen
Zeigt an, welcher Modus
eingestellt ist: Grin =
normalar Spielmodus, gelp =
Analyse, rot =
Stelkungseingabe. gelb
blinkend = 3pieisiufe, rot
biinkend = Parliespeicher,
griin blinkend = Uberpriifung
Ein Konig steht im Schach
Ende der Partie (Remis oder,
mit CHECK, Schachmatt)
Diese nevartige Anzeige-
kinheit bietet vieltiltige
Informationen in allen
Partiephasen

22. Fach flr die Schachfiguren

24. ACL Taste {Unterseite des Geréts)

25. Buchse fir den Netzadapter (Zusatzgerat)
26. Rom deckel {Unterseite des Gerats)

28 Batterietach {Unlerseite des Gerats)



Einleitung

Ihr Kasparov Schachcomputer ist ein anspruchsvoller,
mit modernster Sensor-Elektronik ausgestatteter
Schachcomputer, der automatisch die Zige aut dem
Schachbrett erkennt. Er besitzt dreifarbige LEDs urd
eine zweizeikge LCD-Anzeige, die den Umgang mit dem
Gerat besonders einfach machen. Der Computer hat
insgesamt 64 verschiedene Spielstufen, kann beliebig
viele Zuge zurlicknehmen, Partien volistédndig
nachspielen, Matt ankindigen, Hauptvarianten und
Steliungsbewertungen anzeigen, und vieles andere mehr.
Daneben besitzt er ginen Langzeitspeicher, in dem man
Partien, Erdffnungen und Stellungen dauerhaft speichern
kann. Diase Funktionen machen lhren Kasparov
Schachcomputer 2u einem der vielseitigsien
Schachcomputer auf dem Markt.

Bevor Sie mit dem Spiel beginnen, soliten Sie zumindest
Kapite! 1 digser Bedienungsanieitung kesen, Dort
erfahren Sie alle grundsitzlichen Dinge, die fiir normale
Partien erforderlich sind, und kénnen damit viele
genuBreiche Stunden mit dem Computer verbringen.

Im Kapitel 2 lernen Sie, was die verschiedenen
Soielstufen bedeuten und wie man sie einsteill. Kapitel 3
behandell weitere nitzliche Funktionen, Kapitel 4 die
informationen, die Sie vorn Computer erhalten kinnen.
Im Kapitet 5 erfanren Sie, wie man die augenblickliche
Brettstellung Gberprift und wie man Schachaufgaben
eingibt. Kapitel 6 ist ausschlieBlich dem
programmierbaren Partiespeicher gewidmet.

Wir hoffen, daB Sie mit ihrern Kasparov Schachcomputer
viel SpaB haten und daB er dazu beitragt, Ihre Freude
am koniglichen Spiel zu erhdhen.

Wichtiger Hinweis: Dieser Schachcomputer kennt alle
wichtigen Schachregein, einschlieBlich Rochade, en
passan!, Unterverwandiung, Patt und
Stellungswiederholung. Wenn Sie der Meinung sind. daf
er unzuldssige Zuge macht, kann es daran liegen, daB
Sie mit den Schachregeln nicht ganz vertraut sind. Bitte
lesen Sie die beigefiigte Broschire mit den
Schachregeln sorgtaltig durch oder besorgen Sie sich
ein gutes Schachlehrbuch.

1. Der Anfang

1.1 Batterien

Der Computer wird mit sechs handelsdblichen Batterien
{Babyzellen, Typ AM2/R14/C) betrieben. Die Verwendung
von Alkali-Batterien ergibt sinen Spielbetried von Uber
100 Stunden. Uber einen Netzadapter (Zusatzgerat) kann
der Computer auch direkt mit Netzstrom belrieben
werden.

Offnen Sie das Batteriefach und setzen Sie die Batierie
ein {siehe Abb. 2}, Drick PLAY und GO, der Computer

filhet eine schnelle Uberpriitung aller elaktronischen
Bauteile und Signallampchen durch und ist dann sofort
spielbereit. Sollte er allerdings nicht auf Zuge oder
Tastendruck reagieren — statische Entladungen kdnnen
besonders beim ersimaligen Gebrauch eine solche
Stérung hervorrufen — dana driicken Sie mit einer
Bliroklammer oder einern dhnlichen spitzen Gegenstand
den ACE-Schalter auf der Rickseite des Gerats.

1.2 Ihre Ziige

Nachdem Sie die Batterien eingeselzt haben, sollten Sie
gleich mit einer ersten Partie beginnen. Bauen Sie die
Schachfiguren in der Ausgangsstellung auf und dricken
Sie NEW GAME. Nun dricken Sie zunscnst die Figur,
mit der Sie ziehen wollen, leicht auf inrem Ausgangsteld
an. Sie néren einen kurzen Summton. Stellen Sie die
Figur mit leichtem Druck auf das Zielfeld. Sie horen
einen zweiten Summton, und das Farblampchen mil der
Aufschrift BLACK beginnt zu blinken. Das bedeutet, dab
der Computer den Zug angenommen und mit der
Berechnung eines Gegenzuges begonnen hat.

Anmerkung: Flr die Anfangsphase der Partie kennt der
Computer eine groBe Anzanl von gdngigen
Erdffnungszigen, die er foiglich nicht zu berechnen
braucht. Wahrend der Computer aus seiner
“Erofinungsbibliothek™ spielt, kommen die Zige also
sofort, gleichglitig welche Stufe eingestelit ist,

Bei Schlagzigen hrauchen Sie nur den Zug der
schiagenden Figur einzugeben. Beim en-passant-
Schlagen wird der Computer Sie daran erinnern, den
geschiagenen Bauern zu entfernen (bitte vorher
andriicken!). Bei der Rochade missen Sie zuerst den
Konigszug eingeben. Der Computer wird Sie daran
erinnern, den Turm nachzuziehen.

En-pagsant

Ein Bauer, der die letzte Reihe erreich!, wird
aytomatisch in eine Dame verwandelt. Falls Sie
unterverwandeln wollen, miissen Sie folgendermaben
vorgehen: Driicken Sie den Bauern auf der siebten Heihe
an, wéhlen Sie mit Hilfe der Figurentasten die
gewlinschte Figurenart, und setzen Sie anschliefend die
gewihite Figur mit leichtem Druck auf das
Umwandiungsfeld. (Wenn der Computer einen Bauern
umwandelt, zeigt er grundsaizlich mit Hilfe der
Figurenlampchen an, welche Figur er wahit).
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Unterverwandeln

1.3 Computerziige

Wenn der Computer zight, hdren Sie einen zweifachen
Summiton und zwet grane Brettiimpebhen (das sind die
LED-Lampchen am Brettrand) leuchten aui. Mit diesen
Limpchen weist der Computer auf eine bestimmte Figur
hin, inder er die senkrechte Linie und die waagerechie
Reine des Feldes anzeigt, auf der die Figur stent.
Oricken Sie diese Figur leicht an. Nun zeigt ihnen der
Computer. wohin die Figur gezegen werden scli. Setzen
Sie sie mit leichtem Druck auf das angezeigie Feld.

Der Computer will diese Figur zishen. Dricken Sie sie
leicht an.

Die Figur soll dahin gezogen werden, Setzen Sie sie mit
leichtern Druck auf das angezeigte Feid.

Neben der Anzeige mit den Brettiimpchen zeigt lhnen
der Computer den Zug auch in der LCD-Anzeige an,

1.4 Falsche Zugeingabe
Wenn Sie versuchen sollten, einen unzuldssigen Zug
einzugeben. [abt der Computer die Bretlidmpchen

blinken. Sie weisen auf die falsch gezogene Figur hin.
Dricken Sie sie an, und der Computer zeigt lhnen,
woher die Figur kam. Seizen Sie die Figur mit leichiem
Druck auf das anzeigie Feld. Der Zug ist gamit gelischi.

Wenn Sie einen Computerzug fehierhaft ausilihren,
héren Sie einen tiefen Warnton. Beobachien Sie die
Brettldmpchen sehr genau, und machen Sie den Zug,
der angezeigt wird.

1.5 Schach, Matt und Remis

Wenn der Computer Schach bietet, leuchtet das CHECK-
Lampchen auf, Beim Matt leuchtet zusétzlich noch END,
und in der LCD-Anzeige erscheint ebenfalls “# End”. Sie
hdren das Bignal flr den PartieschiuB (hoch-hoch-hoch-
tief) und die Lampchen WHITE (= Weif} oder BLACK
{= Sechwarz) zeigen an, weiche Seite mattgesetzt wurde.

Der Computer kann ein erzwungenes Matt auch etliche
Zige vor der eigentlichen Durchfhrung ankiindigen. Sie
hé&ren das PartieschluB-

Signal und eine der Figurenldmpehen 1-6 (fUr Malt in
1-6 Z{gen) leuchtet gelb aul. Solite der Computer Matt
in mehr als sechs Zigen anklindigen, blinkt das
Lampchen 6. In der LCD-Anzeige sehen Sie ebenfalls
gine Mattankundigung (2.B. “a2-a1, M in 3"}

Beim Remis hdren Sie ebenfalis das PartieschiuB-Signal
und es leuchtet das END-L&mpchen. In der LCD-Anzeige
erscheint das Reris-Zeichen (" = ") und die Zugnummer.

Der Computer kennt drei Arten von Remis:

Patt — der am Zug befindliche Spieler steht nicht im
Schach, hat aber keine zuldssige Zige mehr;

Remis durch Zugwiederholung — die gleiche Stefiung
erscheint zum dritten Mal wahrend der Partie;

Remis nach der 50-Z0ge-Regel — in den letzien 50
Zugen wurde weder eine Figur geschiagen noch ein
Bauer gezogen.

1.6 Neue Partie

UUm eing neue Partie zu beginnen, driicken Sie NEW
GAME. Sie htiren einen vierfachen Summton (tief-hoch-
tiek-hoch). Eine laufende Parte kann jederzeit mit Hilfe
von NEW GAME unterbrochen werden. Die eingestelite
Spielstute bleibt dabei unverandert,

1.7 Zeitanzeige withrend der Partie

In einer normalen Partie sehen Sie in der |.CD-Anzeige
immer zwei Uhren, die den Zeitverbrauch fur beide
Seiten angeben. Die Uhren favien stets wihrend der
Pattie. auch wenn diese 2wischen zwei menschiichen
Spielern ausgetragen wird (siehe Abs. 3.5). Anfangs
werden Minuten und Sekunden angezeigt, nach Ablauf
von 60 Minuten wechselt die Anzeige zu Stunden und
Minuten, was man jederzeil am blinkenden Doppeipunkt
erkennen kann,



Beide Uhren werden zuf 00:00 zurlckversetzt und die
weille Uhr gestartet, wenn Sie NEW GAME dricken
Sobaid Weil den ersten Zug ausfinhrt, wird seing Uhr
angehalten und die schwarze Uhr gestariet. Wenn Sie
die Partie mittels STOP unterbrechen (siehe Abschnitt
1.9), werden beide Uhren angehalien und bei
Fortsetzung der Partie wieder in Gang gesetz!.

1.8 Signalton gin oder aus

Wenn die Signalténe des Computers Sie stdren, driicken
Sie SOUND, um sie abzustellen. Wenn Sie diese Taste
nochmais driicken, wird der Ton wieder eingeschallet
(ein Doppelton bestatigt das). Sie missen die Brett—
und Signalidmpchen sehr genau beobachten, wenn Sie
ohne Tan spielen.

1.9 Ausschalten des Computers

Dricken Sie einfach STOP, wenn Sie den Computer
ausschalten wollen, Dabei wird aulomatisch der auBerst
sparsame Langzeitspeicher eingeschaltet, der die
Brettstelung, die Ziige der gerade laufenden Partie ung
alle Parameter (sogar die Zeiten auf den Schachuhren)
behilt — bei frischen Batterien bis zu zwet Jahren!
Wenn Sie GO und NORMAL dricken, schaltet sich der
Compuier wieder ein und spielt weiter, wo Sie aufgehdn
haben.

Sie dirfen also jederzeit 8TOP drlcken, auch wenn der
Computer gerade rechnet. Um Batteriestrom zu sparen,
soliten Sie bet jeder Unterbrechung, die mehr als ginige
Minuten dauert, den Computer ausschaiten.

2. Einstellung der
Spielstéarke

Ihr Kasparov Schachcomputer besitzt insgesamt 64
verschiedene Spielstufen, die viele international Gbliche
Zeiteinteilungen beriicksichtigen. Sie soliten im
folgenden daran denken, daB der Computer, genal wie
ein Mensch. im allgemeinen dann am stérksten spielt,
wenn er méglichst lange nachdenken kann.

2.1 Wie man eine Spielstufe wihit

Wenn Sie das erste Mzl den Computer einschalten, ist
die Spieistufe A1 automatisch eingestelit. Das kdnnen
Sie durch Dricken der LEVEL-Taste kontrellieren: Zwei
rote Brettlampehen zeigen auf das Feld At1. Dabei blinkt
das MODE-Lampchen gelb, um zu signalisieren, daB Sie
im Leveimeodus sind.

Um die Spielstufe zu verdndern, driicken Sie + . Die
Brettlampehen zeigen nunmehr auf das Feld A2, Wenn
Sie wiroerholt 4 dricken, werden Sie feststellen, dab
alle Felder von A1 bis AB, dann von B1 bis BE, usw,
nacheinander angezeigt werden. — bewegt die Anzeige
in umgekehrier Richtung. So kdnnen Sie jede Spielstufe
— d.h. jedes Feld des Schachbretts — ansteuern.

Dabei gibt s aber eine wichtige Abkurzung: Wenn Sie
im Levelmodus TABICOLOR driicken, wird dig Anzeige
um ein Feld nach rechis verschepen. Mit +, — und
TABI/COLOR getangen Sie also sehr schnell zu jeder
beliebigen Spislstufe.

Wenn die gewlnschie Spieistufe angezeigt wird
{(iprigens auch in der LCD-Anzeige), dricken Sie
NOBMAL ., um zum normalen Partiespiel zurGekzukehren
{das MODE-Lampchen leuchtet wieder gran). Die
Spielstufe kann am Anfang oder jederzeit wahrend ger
Partie ver&ndert werden.

2.2 Informelle Partien

Die ersten acht Spielstufen sind fir informelle Partien,
bel denen der Computer die nachfoigenden
Bedenkzeiten pro Zug (im Durchsehnitt) einhait,

Al 1 Bekunce pro Zug
A2 2 Sekunden pro £ug
A3 5 Sekunden pro Zug
A4 15 Sekundgen pro Zug
Ab 30 Sekunden pro 2ug
AB 1 Minute pro Zug
AT 2 Minuten pro Zug
A8 3 Minutern pro Zug

2.3 Turnierspisi

Die Spielstufen B1 bis BS sind far Turnierpartien, bei
denen mehrere Partiephasen zu berlcksichtigen sind.
Der Computer versucht, bis zur sogenannien
“Zeitkontrolle” die vorgesehena Anzahi von Zdgen
gespielt zu haben. Das ist genau wig im menschlichen
Turnieren: Uberschreitet ein Spicler die Zeit, 50 verlien
er die Partie.

Erste Parliephase
Weitere Partiephasen
30 Zige in 30 Minuten,
danach 30 Zige in

30 Minuten

B2 Internationale Turniere 40 Zige in 2 Stunden,
danach 20 Zige pro
Stunde

40 Zige in 2% Stunden,
danach 16 Zlige pro
Stunde

45 Zige in 1% Stunden,
danach 15 Z2lge in

30 Minuten

BS  Vereinsmeisterschaften 50 Zige in 2% Stunden,
danach 20 Zlige pra
Stunde

Stute Beschreibung

B1  Vereinsturniere

B3  Grobmeisteriurniere

B4  Schneilturniere



Beispiel: Auf der Stufe B2 wirg der Computer die ersten
40 Zlige in zwei Stunden (erste Zeitkonteolle) spieten,
und die ndchsten 20 Zige in einer Stunde {zweite
Zedkontrolie), Alle wetteren Ziige werdern im selben
Tempo (20 Zige pro Stunde) gespielt. In
Ubereinstimmung mit den Turnigrregeln wird die jewsils
eingesparte Zeil auf die ndchste Partiephase Ubertragen:
Hat der Computer beispielsweise fir die erste Phase nur
eine Stunde verbraucht, so stehan ihm flir die zweite
Phase insgesamt zwei Stunden zur Verfigung.

2.4 Besondere Spielstufen
Es gibt drei weitere Stufen 10r besondere Zwecke:

Stufe Besclwelbung

B6 10 Sekunden pro Zug — eine besondere Art
von Blitzschach, bei dem die Spieler jeweils
genau 10 Sekunden pro Zug verwenden.

B7 Analysestufe — der Computer rechnet so lange,
bis Sie {hn mit PLAY unterbrechen. Sie kannen
ihn bei komplizierten Stelkungen viele Stunden
oder sogar lagelang rechnen lassen.

B8 Problemstufe {bis Matt in 10 Zlgen.

Auf der Stufe B8 spielt der Computer einen Zug nur dann
aus, wermn er ein erzwungenes Matt gefunden hat. Findet
er eine Lasung, so wird er den ersten Zug (den
“Schlisselzug”) ausflhren. Sie kdnnen eine beliebige
Verteidigung 1ir die Gegenseite versuchen: Der
Computer wird trotzdermn mattsetzen.

Findet der Computer auf Stufe B8 kein Malt, so wird er
immer tiefer suchen. Theoretisch kann er sin Matt in bis
zu 10 Zigen finden, aber ab Matt in sechs kann die
Recnenzeil erheblich sein: Stunden, oder sogar Tage. Im
Abschnitt 5.4 dieser Anleitung finden Sie ein Beispial fur
das L.osen von Schachproblemen mit dam Computer.

2.5 Moderne Turnierstufen

Es gibt eine Turnierari, die in letzter Zeit sehr an
Beliebthei gewonnen hat. Mierbei spielt man die
gesamtie Partie in einer vorher festgelegten Zei,
gleichgdltig, wie viele ZUge in der Parlie vorkommern.
Uberschreite! ein Spieler die Zeit, ohne den Gegner
matizusetzen, so hat er verloren. Die Partie kann auch
unterbrochen werden, wenn beids Spieler wegen
unzureichenden Materials nicht mehr matisetzen kénnen
{technisches Remis), oder wenn sie sich vor Ablauf der
Zeit aut Remis einigan.

Auf den Stufen C1 bis C8 wird der Computer versuchen,
alle Zige einer Partie in den unten angegebenen Zeiten

auszutihren. Wenn die Partie sehr tang wird, so spielt er
immer schneller, um die Zeitvorgabe einzuhalten.

C 5 Minuten fir die gesamte Partie (Blitzschach)
c2 7 Minuten fir die gesamte Partie
C3 10 Minuten tUr die gesamte Partie

C4 15 Minuten {Ur die gesamte Partie
C5 20 Minuten fur die gesamte Partie
C6 30 Minuten fUr die gesamte Partie
C7 60 Minuten flr die gesamte Partie
C8 30 Minuten fir die gesamte Partie

2.6 Handikap-Spielstufen

Wenn Sie Anfanger sind und nur sehr wenig Uoung im
Schachspiel haben, kann es vorkommen, dah Sie keine
einzige Partie gegen den Computer gewinnen. Das kann
sehr entmutigend sein — besonders Kinder verlieren
bald das Interesse, wenn sie keine Erfolgserlebnisse
haben. Zudem kann man nur im praktischen Spiel die
elementaren taktischen Fahigkeiten trainieren, auf die es
beim Schachspiel ankommit. Wenn der Computer aber
leden taktischen Plan eiskalt widerlegt, iernt man es nie.

Daher gibt es acht besandere Spielstufen, bei denen der
Computer gewissermabken mit gebremster Kraft spielt.
Die Zige kommen fast immer sofort, und auch Anfénger
durften keing Schwierigkeiten haben. den Computer ab
und zu zu schlagen. Auf der Spielstufe £1 ist es am
ieichtesten, und die Spielstdrke steigert sich geringflgig
bis zur Spielstufe D8.

2.7 Weitore Spielstufen

Es gibt eine ganze Reihe von Zeitvorgaben, die in
Europa, den USA, GroBbritannien und Australien populir
sind. Diese werden in den Spielstufen E1 bis GB
berdcksichtigt,

Stufe Erste Spietphase Zweite Spielphase

E1 20 Zige in 30 Min. Restin 20 Min.
E2 20 Zuge in 30 Min. 20 Zuge in 30 Min.
E3 20 Zige in 40 Min. 20 Zige in 40 Min.
E4 25 Zlge in 80 Min. 25 Zuge in 60 Min.
ES 30 Zige in 45 Min. 30 Zidge in 45 Min.
EB 30 Zige in 80 Min. Rest in 30 Min.
E7 30 Zige in 60 Min. 30 Zige in 60 Min.
E8 30 Zuge in 70 Min. 30 Zlge in 70 Min.
F1 30 Zige in 75 Min. 30 Zge in 75 Min.
F2 30 Zuge in 80 Min. 30 Zlge in 80 Min.
F3 30 Zige in 80 Min. 10 Zige in - 30 Min.
F4 30 Zage in 100 Min. 30 Zige in 100 Min.
S 35 Zlge in 90 Min. Hestin 15 Min.
F& 40 Zige in 40 Min, 20 Zige in 20 Min.
F7 40 Zige in B0 Min, 20 Zige in 30 Min.
F8 40 ZUge in 80 Min. 20 Zuge in 40 Min.
G1 40 Zige in 90 Min. 20 ZUge in 45 Min.
Gz 40 Zuge in 100 Min. 20 Zlge in 50 Min.
G3 40 Zige in 105 Min. Restin 15 Min.
Ga 45 Zige in 120 Min. 23 Zage in 60 Min.
G5 50 Zilge in 90 Min. 25 Zige in 45 Min.
G6 50 Zilge in 100 Min. 25 Zage in 50 Min.
G7 50 Ziige in 120 Min. 25 Ziige in 60 Min.
G8 60 Zige in 60 Min. 30 Zage in 30 Min.



Bei den Spielstufen H1 bis H8 handelt es sich um
“Experimentierstufen”, bei denen der Computer seine
Vorausberechnung bei einer bestimmten Suchliefe
abbrieht. Z B untersucht er in Stufe H4 alle
Fortsetzungen bis zu einer Tiefe von 4 Halbzligen, in
Stufe HB bis zu einer Tiefe von 8 Halbzlgen,

2.8 Ausnutzung der gegnerischen Bedenkzeit
Vielleicht haben Sie gemerkt, daB der Computer
manchmal, auch mitten in einer Partie auf einer def
héheren Spielstufen, einen Gegenzug sofort ausfihrt,
ohne darliber nachzudenken. Der Grund daflr ist ganz
einfach: Er hat wahrend {hrer Bedenkzed
vorausgerechnet! Denn wahrend Sie Uber einen Zug
nachcenken, blaibt der Computer keineswegs tatenlos,
Er versucht vielmenr, Ihren nidchsten Zug zu erraten Lnd
hereitet dafir einen Gegenzug vor. Wenn Sie dann den
erwarteten Zug tatséichlich spielen, gibt es flr den
Computer meist keine Notwendigkeit, weiterzurechnen.
Der Gegenzug kommt ohne Verzdgerung.

2.9 Spielstufen in der LCD-Anzeige

Vielleicht haben Sie gemerkt, dad bei der Einsteliung der
Splelstufen einige Informationen dariber in der LCD-
Anzeige erscheinen. Dabei kdnnen Sie erkennen,
wisviele Zige in welcher Zeit ausgetiihrt werden: z.B.
bedeutet "LE 30, 60.00", dab in der eingestellien
Spielstufe 30 Zige in 60 Minuten gespielt werden.
Manchmal werden die Spielstufen auch benannt, 2. B.
“tE Probl” oder “LE Handi” (fir Problem und Handikap}

3. Weitere
Annehmlichkeiten

Alles, was Sie bisher erfahren haben, dirfte ausreichen.
um thnen vigle genubreiche Stunden mit [hrem Kasparov
Schachcomputer zu bereiten. Sie kénnen normale
Schachpartien spielen, Fehler korrigieren und die
Spielstarke versindern. Aber der Computer hat eine
ganze Reihe weiterer Fahigkeiten, die Sie nun
kennenlernan sollen.

3.1 Der Seilenwechsel

Wolten Sie zur Abwechslung eine Partie mit Schwarz
spielen? Das geht ganz einfach. Stellen Sie zundchst die
Figuren so aui, daB die schwarzen Figuren nach oben
ziehen {denken Sie daran, dab die schwarze Dame auf
ein schwarzes Feld gehort, die weibe Dame auf ein
weibes). Driicken Sie NEW GAME und PLAY . Der
Computer wird den ersten Zug flr Weib spielen und
dabei von cben nach unien ziehen, Sie kdnnen mit
Schwarz weiterspielen.

Immer, wenn Sie PLAY dricken, spielt der Computer
den nidchsten Zug. Sie kdnnen die Seiten beliebig oft
wihrend der Partie wechseln, indem Sie diese Taste
driicken, anstatt zu ziehen. Wenn Sie nach jedem Zug
PLAY driicken, wird der Computer sogar die ganze
Partie gegen sich selbs! spiglen.

3.2 Unterbrechung des Rachenvorgangs

Uie PLAY-Taste hat sine weitere, wichlige Anwendung
Wenn der Computer zu lange an einem Zug rechnet,
kannen Sie inn mit PLAY unterbrechen und veranlassen,
gen pesten bis dahin gefundenen Zug auszufinhren. Das
ist sehr nittzlich auf den hoheren Spielstuten — und
inshesondere auf der Analysestule. Auf der
Problemstufe, dagegen, 146t sich der Computer mit
PLAY zwar unterbrechen, filhrt aber keinen Zug aus.
Denn auf dieser Spielstufe spielt e nur dann, wenn er
ein erzwungenes Matt gefunden hat {sishe Abs. 2.4},

3.3 Rilcknahme von Zligen

Natiislich darf man normalerweise wihrend einer Partie
keine Zige “zurlicknehmen”. Aber der Computer ist in
dieser Beziehung sehr groBzigig. Er macht es |hnen
sogar besonders leicht, betiebig viele Zdge
zurlickzuspieten — sogar bis zum Anfang der Partie.

Warten Sie zundchst ab, bis der Computer seinen Zug
ausgefinri hat. Dann spielen Sie diesen Zug einfach
rackwarts, d k. dricken Sie die soeben gezogene Figur
rnochmals an, und setzen Sie sie einfach mit leichtem
Druck aul ihr Ausgangsfeld zurick. Die Bretttampchen
wechsein sofort auf rot, und der Compuler bietet [hnen
die Riicknahme von weiteren Zugen an. Mit Hilfe der
Brettidmpchen zeigt er lhnen, welche Figure gezogen
wurde und wohin sie zurtokverselzt werden muB. Bei
Schiagziigen erinnert Sie der Computer, die geschlagene
Figur wiader aufzustelien. Dabei Dlinken die
Brettiampchen, und an den Figureridmpchen {und in der
LCD-Anzeige) kénnen Sie erkennen, weiche Figur Sie
aufstelien missen. |

Weann Sie geniigend Z{ge zurlickgenommen habern,
kéirnen Sle weiterspielen, indem Sie den nédchsten Zug
einfach wie gewohnt eingeben (cder PLAY dricken,
wenn der Computer am Zuge ist), S kdnnen
stattdessen auch NORMAL odrilcken, um in den
normaten Partiemodus zurlckzukehren.

Es gibt eine zweite Art, Zlige zurlickzunehmen. Driicken
Sie zunéchst ANALYSIS. Das MODE-Lampchen
leuchtet gelb, urm anzuzeigen, daB Sie nunmehr im
Analysemodus sind. Wenn Sie nun die Taste mit der
Aufschrift = drilcken. kdnnen Sie aul gleiche Weise, wie
oben beschrieben, Zilge zurlckspielen. Drilcken Sie
NOBMAL. wenn Sie zum normalen Parliespiel
zuriickkehren méchtern,

3.4 Partien nachspielen

Nachcem Sie einige Zige zurlickgenommen haben,
kbnnen Sie sie ohne weiteres wieder vorwirisspielen.
Driicken Sie dazu ANALYSIS (sofern Sie nicht bereits
im Analysemodus sindj und + . Der Computer zeigt
thnen die Zige, die :n der Partie gespielt wurden (gin
Doppelton — hoch-tief — sagt thnen, wann der letzte
Zug der Partie erreicht st}



Bitte beacnten Sie. dab beim Vorwértisspielen von Zlgen
die Brettlampehen gelb leuchten, beim Rickwartsspislen
dagegen rot {drlicken 3ie versuchsweise abwechseind

+ und — im Analysemodus). Wenn Sie mit NORMAL
zurm normalen Partiespiel zuriickkehren, sing die
Brettl@ampchen natiriicn wieder grun,

im Analysemodus kdnnen Sie Ubrigens sehr leicht die
gesamte Partie nachspielen. Driicken Sie dazu NEW
GAME und ANALYSIS Wenn Sie jetzt + drlicken,
spielt der Computer die letzte Partie mit thnen nach, Zug
fir Zug. Auch hierbel kinnen Sie jederzeit mit NORMAL
zum normalen Partiespiel zurdckkenren, etwa um eine
bessare Fortsetzung auszuprobieren,

3.5 Eingabe von Zugtolgen

Den Analysernodus benutzen Sie auch, wenn Sie eine
bestimmte Zugfolge tur beide Seiten eingeben wollen.
Nehmen wir an, Sie wollen eine besondere Erdtnung
ausprobieren, aber der Computer will sie nicht freiwillig
spielen. Driicken Sie NEW GAME ung ANALYSIS, und
geben Sie die Zige fUr beide Seiten ein. Sie wergen
merken, daf der Computer keinen Versuch unternimmt,
(Gegenzlge zu herechnen (er achtet lediglich darauf, daf
alie eingegebenen Zige zuldssig sind). Sobald Sie die
gewlinschie Stellung erreicht haben und gegen den
Computar weiterspielen wolten, driicken Sie NORMAL.

im Anasysemodus kinnen Sie seibstverstandlich auch
ganze Partien eingeben — etwa die
Weltmeisterschaftspartien zwischen Kasparow und
Karpow — und sie dann anschlieBend in den
Langzeitspeicher ablegen (siehe dazu Kapitel 8 dieser
Anteitung). Und schlieBlich gibt es die folgende
besondere Anwendung des Analysemodus: Sie kdnnen
den Computer bei Partien gegen Freunde als
Schiedsrichier und Lehrer sinsetzen. Dricken Sie
ANALYSIS und spielen Sie die Partie eirdach auf dem
Sensorbrett. Der Computer wird darauf achten, dab
keinar schummelt, und er wird die Zeit, die jeder Spieler
verbraucht, in der LCD-Anzeige angeben. Und falls einer
der beiden Spieler Hilte braucht, kann er ginfach PLAY
driicken und den Computer den ndchsten Zug fr ihn
ausfiuhren lasgen.

4. Informationen vom
Computer

Mdchten Sie vielieicht wissen, was in ihrem
elektronischen Gegner vargent, wenn er (iber einen Zug
“nachdenkt”? Der Computer gibt lhnen bereitwillig
dariiber Auskunft. Er zeigt lhnen, welchen Zug er gerade
erwagt, welche Fortselzung er erwartet und seine
Beweriung der augenblickiichen Lage. Das hilft ihnen
nicht nur, den Computer besser zu verstehen -~ Sie
lernen auch mehr gber das Schachspiel.

4.1 Die Hauptvarianie

Mit Hilfe von INFO kdnnen Sie einen Einblick in den
Denkvorgang des Computers bekommen. Wenn Sie
diese Taste wanrend des Rechenvorgangs dricken,
zeigt thnen der Computer, welchen Zug er augenblicklich
erwdgl (zundchst wird das Ausgangsfeld zwet Sekunden
lang, darn das Zielfeld eine Sekunde 1ang angezeigt).
Danach zeigt er an, welchen Gegenzug er von lhnen
erwariet, was er darauf zu spiejen gedenkt, usw. Diese
Zugfolge nennt man die “Hauptvariante”. Es sind die
begten Ziige, die der Computer i beide Seiten
gefunden hat.

Bitte beachten Sie, dab bei der Anzeige der
Hauptvariante die Figurenldmpchen 1-6 gelb
aufleuchten. Sie geben an, wie tief man in der Variante
ist. Das erkennen Sie ebenifalls in der LCD-Anzeige. Die
Anzeige der ZGge erfolgt mit gelben Brettldmpchen, um
Verwechselungen zu vermieden. Sobalc der Computer
namiich einen Zug ausféhren will, hdren Sie einen
Doppelton, und die Bretddmpchen schalten auf griin um,
So wissen Sie immer, ob der Compirigr einen Zug nur
erwégt (gelb) oder tatsdchlich ausspielen will (grun).

4.2 Die Stellungsbewertung

Nachdem im Infomodus alle Zige der Hauptvariante
angezeigt wurden, leuchtet ein Lampchen am linken
Bretirand rot auf. Damit gibt der Compuier seine
Bewertiung der augenbiicklichen Steliung bekannt. Das
kénnen Sie folgendermafien interpretiaren:

Ldmpchen Bedeutung

8 Praktisch gewonnen fiir den Spigier {d.h.
die Seite, die nach oben spiell)

7 Erheblicher materieller Vorteil flir den
Spieler

6 Positionelle Vorteile fiir den Spieler

5 Kleine, allgemeine Vorteile 1ir den Spieler

4 Kleine, allgemeine Vorteile 1ir den
Computer

3 Positionetle Vorteile flir den Gomputer

2 Erheblicher materieller Vorteil fir den
Computer

1 Praktisch gewonnen fiir den Computer

{d.h, die Seile, die nach unten spielt)

Drick FUNCTION und INFO, in der LCD-Anzeige sehen
Sie die Bewertung in 100stet Bauerneinheiten (z.B.
“Scor, + 0010" bedeutet, daB Weib nach Meinung des
Computers um ginen 10iel Bauern besser steht).

4.3 Einfrieren der Info-Anzeige

Wenn die Informationen der Info-Anzeige zu schnell
kommen, kénnen Sie durch Drlicken von + die Anzeige
“ginfrieren”. Der Computer zeigt Ihnen fortan nur den
ersten Zug der Haupivariante {also den Zug, den er
gerade zu spielen erwiag!). Wenn Sie nochmals +
driicken, zeigt er den zweiten Zug. Auf diese Weise
kdnnen Sie in aller Ruhe die gesamte Hauptvarianie
mitsamt Bewertung ablaufen lagsen. Wenn Sig =
driicken. wird die Richtung umgekenhrt,



Drlicken Sie also INFO, 4, wenn Sie nur den ersten
Zug der Hauptvariante sehen wollen, In diesem Zustand
horen Sie Ubrigens einen kurzen Piepser, wenn der
Cornpuler seing Meinung dndert. Und wenn Sie INFO, —
driicken, zeigt er Ihnen nur die Stellungsbewertung. Sie
kdnnen genau beobachien, wie sich diese bei
zunehmender Rechentiefe veridndert. Die Anzeige
entfrienen sie, indem sie wieden INFO driicken.

4.4 Info ausschaiten

Sobald der Computer sinen Zug ausgefihrt hat, schaltet
sich die Info-Anzeige aus. Sie wird beim ndchsten
Rechenvorgang automatisch wieder eingeschallet, und
zwar in dem Zustand, in dem sie beim letzten Zug
eingestellt war (gesamte Hauptvariante, erster Zug oder
Bewertung). Sogar nach NEW GAME bleibt die
Einsteliung erhaiten. Wenn Sie die Info-Anzeige
ausschailten mochten, driicken Sie NORMAL.

4.5 Ein Experiment mit Info

Dricken Sie NEW GAME und ANALYSIS, und geben
Sie die folgenden Zdge ein: 1.e2-84 £7-e5 2.5g1-3
d7-d6 3.Lf1-c4 h7-h6 4.5b1-c3 LeB-g4. Nun stelien Sie
die Spielstufe A8 ein und driicken Sie PLAY, INFO und
+ . Sie kénnen sehr gut beobachten, wie der Computer
mehrfach seine Meinung veréindert, Dis er einen wirklich
guten Zug findet; 5.513xe5! Zwischendurch sollten Sie
auch - driicken, um die Veranderungen in der
Stellungsbewertung zu becbachien, oder einfach INFO,
um den Ablauf der gesamten Hauptvarianie zu sehen.

Exparimentieren Sle mit der obigen Stellung und
versuchen Sie festzustellen, warum der Computer in
seiner Hauptvariame nach 5 8i3xe5 nie das
naheliegende 5..Lg4xd1 in Betracht zieht. Spieten Sie
versuchsweise dissen Zug — der Computer wird |hnen
sofort zeigen, warum er in der Hauptvariante einen
anderen Zug vorgezogen hat!

4.6 Zugvorschlige vom Computer

Auch nachdem er einen Zug ausgetlhrt hat, vergift der
Computer keinesfalis die restlichen Zige der
Hauptvariante, Driicken Sie einmal INFO, wenn Sie am
Zug sind. Der Computer zeigt |hnen, welchen Zug er fir
Sie gefunden hat, sowie die weiteren Ziige der
Hauptvariante. Das ist nach seiner Meinung die optimale
Fortsetzung, und ingofern kdnnen Sie den ersten Zug als
Zugvorschiag betrachten. Wenn Sie also irgendwann
wihrend einer Partie Hilfe brauchen, driicken Sie
einfach INFO.

Anmerkung: Wenn der Computer aus der
Erofinungshibliothek spielt, berechnet ar keine Zige und
kann infolgedessen keine informationen liefern. Dricken
Sie PLAY. wenn der Computer den ndchsten Zug tir Sie
ausfihren soll.

4.7 Informationen baim Ldsen von Problemen

Auch in der Problemsiufe kanr der Computer keing
“Hauptvariante” anzeigen, da er hietbei nur nach einer
zwingenden Mattwandung suchl. Wenn Sie INFQ
dricken, zeigt er stattdessen mit Hilfe von roten
Brettldmpchen die augenblickliche Suchtiefe an. Wenn
beispielsweise das Feld A1 angezeigt wird, bedeutet s,
daf der Computer gerade nach einem Matt in einem Zug
sucht. A8 bedeutet, daB er nach einem Matl in acht
sucht {(nachdem er kein Matt in sieben oder weniger
Zigen gefunden hat), B1 bedeutet Matt in neun, B2 Matt
in 10. Das ist die maximale Suchtiele auf der
Problemstufe.

Wenn Sie INFO drlicken, nachdem der Computer das
Matt gefunden hat, zeigt er innen die Hauptvarianie, die
zurmn Matt flhrt.

5. Uberpriifung und Eingabe
von Stellungen

in diesem Kapitel lernen Sie zwei wichtige Dinge: Wie
man die Stellung aller Figuren aut dem Brett kontroltiert,
und wig man eine besondere Stellung eingibt.

5.1 Die Stellungskontrolle

Es kann vorkormmen, dab Sie wihrend einer Partie
unsicher sind, ob die Figuren auf dem Schachbrett
richtig stehen. in einem solchen Fall kérnen Sie immer
mit Hilfe des Computers die Stellung Uberprifen. Dazu
dricken Sie eine der Figurentasten. Der Computer wird
mit Hilfe der Brettldmpchen {rot) die Lage dieser Figur
auf dem Schachbrett anzeigen. Driicken Sie dieselbe
Figurentaste noch einmal, um weitere Figuren dieser Art
zu findern. Sobald es keine mehr gibt, eridschen alie
Bretttdrmpehen.

Auf dieselbe Weise kiinnen sie die Lage sémtlicher
Figuren kontrolieren. Mit TABFCOLOR stelien Sie die
Farbe der zu Uberprifenden Figuren ein. Beachten Sie,
dad die Figurenlampchen griin sind, wenn der Computer
weibe Figuren anzeigt, und rot, wenn es sich um
schwarze Figuren handelt. In der LCD-Anzeige wird die
Figurenart und -stellung ebenfalls angezeigt. Mit
NORMAL kehren Sie zum normalen Spielmodus zurack.

5.2 Wie man eine Stellung veriindert

Auch das ist sehr lgicht. Drdcken Sie zunachst SET UP,
Das MODE-Ldmpchen leuchiet rot, weil Sie nunmehr im
Set-up-modus sind. Jetzt kénnen Sie problemlos Figuren
entfernen oder hinzutiigen.

- \Wenn Sie aus der Brettstellung eine Figur entfernen
wollen, dricken Sie diese an, und entfernen Sie sie vom
Schachbrett. In der LCD-Anzeige sehen Sie “Clr”,



— Wenn Sie eine neue Figur aufstelien wollen, wihien
Sie mit TABICOLOR die richtige Farbe ung mit Hilfe der
Figurentasten die gewinschte Figurenart. Setzen Sie
nun die Figur mit lgicntem Druck auf ein leeres Feld. In
der LCD-Anzeige sehen Sie "Put”™.

Zuletzl vergewissern Ste sich, daB die Farblampchen
(BLACK oder WHITE} die Seite anzeigen, die am Zuge ist
und dricken Sie NORMAL.

Versuchen Sie folgendes: Driicken Sie NEW GAME und
SET UP. Jetzt driicken Sie die schwarze Dame leicht an,
unc entfernen Sie sie vom Schachbrett. Dricken Sie
NORMAL. Das gewohmie Neue-Partie-Signal (tief-hoch-
tief-hoch) sagt thnen, dak der Computer die neue
Stellung akzeptiert hat. Er wird die Partie ohne seine
Dame spielen {tas nennt man eine “Damenvorgabe-
Partie"). Versuchen Sie auch, ginen zweiten schwarzen
Konig wie oben beschrieben aufzustellen. Wenn Sie
ganach NORMAL dricken, hiren Sie sine
Fenhlermeldung (hoch-tief). Der Computer nimmt die
unzuldssige Stellung nicht an,

5.3 Eingabe einer neuen Stellung

Wenn Sie eine ganz neue Stellung eingeben wollen,
dann soltten Sie mit einem leeren Brett beginnen.
Dricken Sie dazu NEW GAME, SET UP und
anschlieferd FUNCTION, NEW GAME. Alle Figuren
sind damit getdscht, und Sie kdnnen die Stellung wie
oben beschrieben eingeben.

Beispiel: Um eine Stellung mit dem weiBen Kanig auf
E1, dem weiBen Turm auf A1, dem schwarzen Turn auf
B2 und dem schwarzen Kénig auf D5 einzugeben,
stellen Sie zundchst diese Figuren auf das Schachbrett.
Driicken Sie nun NEW GAME, SET UP und
FUNCTION, NEW GAME., (= Brett idschen). Dricken
Sie (falls nétig) TABICOLOR, um das WHITE-Lampchen
anzuschalten. Nun driicken Sie die Konigstaste und dann
den weiben Kdnig auf E1. Orlicken Sie die Turmtaste
und dann den weien Turm auf Af. Schalten Sie mit
TAB/COLOR auf BLACK und driicken Sie den
schwarzen Turm an, Dricken Sie dei Kénigstaste und
dann den schwarzen Konig auf D5, Zum Schiuf driicken
Sie TABICCLOR (WHITE-Ldmpchen = Weif am Zug)
und dann NCRMAL, um in den normalen Spieimeodus
zurlckzukehren.

Anmerkung: I der obigen Stellung gestatiet der
Computer die Rochade, Wenn Sie PLAY driicken,
rochiert er aut der Damenseite und erobert damit den
schwarzen Turm!
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5.4 Schachprobleme

ihr Computer hat einen besonderen Prablemmodus
(Gpielstufe BA), in dem er Schachprobleme 1831, Hier ist
ein Beispiel:

%ﬁ,‘

%
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A B C b E F G H
Praplem von W. A. Shinkman
Matt in drei 2igen

Geben Sie das Problem wig in den letzten Abschnitten
beschrieben ein (NEW GAME, SET UP, FUNCTION,
NEW GAME, Konigstaste, weiRer Konig auf D3,
Damentaste, weibe Dame aut F7, Springertasie, weiBer
Springer auf C7, TABICOLOR, Kénigstaste, schwarzer
Kénig aul ES, TABICOLOR, NORMAL).

in dieser Steilung hat WeiB eine Uberwdltigende Stellung
und kann den gschwarzen Konig natlrlich sehr leicht
mattssetzen. Aber bei Schachproblemen gent es nicht um
das reine Matt, sondern um ein Matt in der geforderten
Anzaht von Zigen! Wenn Sie kein erfahrener
Problemligser sind, werden Sie es kaum schaffen, in nur
drei Zigen mattzusetzen.

Dem Computer bereite eine solche Aufgabe keine
Scnwierigkeiten. Stellen Sie die Stufe B8 ein und
driicken Sie PLAY. in wenigen Sekunden zeigt er lhnen
die erstaunliche Ldsung: 1.5¢7-a8! Das ist der einzige
Zug, der zum Matt in drei flihrt, Wenn Sie fir Schwarz
die Ziige eingeben, wird der Computer s beweisen.
Oder Sie drlicken einfach INFO und schauen sich die
Hauptvariante an: 1.. Ke5-d6 2 Kd3-d4 Kd6-c8 3.047-d5
matt. Solche Schachprobleme findet man oft in
Zeitungen oder Zeitschrifien.



6. Der programmierbare
Partiespeicher

Ihr Kasparov Schachcomputer hat eine ganze Rethe von
Eigenschaften, die kaum bei anderen Schachcemputern
zu finden sind. So kann man beispielsweise jederzeit,
sogar wenn der Computer gerade rechnet, die Partie mit
STOP unierbrechen und Wochen oder sogar Monate
spater wieder aufnehmen (siehe dazu Abs. 1.9}, Aber es
ist der programmierbare Partiespeicher, der diesen
Computer einzigartig macht.

6.1 Wie man eine Partie speichert

Vielieicht haben Sie gerade sine sehr interessante Partie
gegen den Computer gespielt und mdchten spéter
einmai darauf zurtckkormmen. Dann legen Sie sie
einfach im Partiespeicher ab! Das geht so: Driicken Sie
LIBRARY, um in den Speichermodus zu gelangen. Das
MODE-Lampchen blinkt rot { = Speichermodus) und zwei
Brettlampchen, ebenfalls rot blinkend, zeigen auf ein
Feld des Schachbrelts. Der Computer bietet lhnen ein
“Fach" fGr die Partie an. Driicken Sie FUNCTION. +.
Die Brettiampchen leuchten stetig und zeigen damit an,
daB die Partie in diesem Fach gespelchert ist. Mit
NORMAL kehren Sie zum normalen Spieimodus zurick.

Auf diese Weise kbnnen Sie nicht nur Partien speichern,
die Sie gegen den Computer spielen, sondern auch
solche, die Sie komplett eingegeben haben {siehe Abs.
3.5). Auch Erdftnungen, Stellungen und Schachprobleme
mitsamt Losungen lassen sich abspeichern. Und alles,
was Sie in den Partiespeicher geben, bleibt auch dann
erhalten, wenn Sie das Gerét ausschalten.

6.2 Die Speicherauiteilung

Wenn Sie das erste Mal eine Partie abspeichern wolten,
bietet thnen der Computer das Fach A1 an. Natiirlich
missen Sie nicht dieses Fach nehmen, sondern Sie
kénnen mit 4+, — und TAB/ICOLOR ein beliebiges
anderes Feld des Schachbretts wahien. Achten Sie nur
darald, daB das gewdhlte Fach leer ist, d.h. daB die
Brettlampchen blinken.

Sie konnen insgesanmt 4,500 Zlge abspeichern — das
ergibt eine Menge Partien! Um sie besser ordnen zu
konnen, sind die Facher in sechs verschiedene
“Banken” unterteilt. Vielleicht haben Sie gemerkt, daf
beim Dricken von LIBRARY das Kédnigsiampchen gelb
aufleuchtet und in der LCD-Anzeige ebenialis ein Kbnig
abgebildet ist. Das bedeutet, dab Sie in der
“Kénigsbank” sind. Das kdnnen Sie &ndern, indem Sie
{im Speichermodus) FUNCTION und eine der anderen
Figurentasten driicken. Jede der Figurenbanken hat
insgesamt 64 Facher {A1 bis H8) — allerdings ist das
allerletzte Fach {H8 in der Bauernbank) fir interne
2wecke reserviert. Das macht insgesamt 383 Ficher zur
Ablage von Partien.

13

Das System werden Sie zu schatzen wissen, wenn Sie
sehr vigle Partien und Stellungen abspeichern. Sie
kénren beispielaweise Partien, die Sie gegen den
Computer gespiell haben, in der Kdnigsbank
abspeichern, historische Partien in der Damenbank,
Schachauigaben in der Lauferbank, usw. Oder wenn Sie
eine grofe Anzahi von Eréfinungen programmiaren
wollen (siehe Abs. 6.4), dann speichern Sie alle
Kénigsbauer-Erdfinungen in der Konigsbank, alle
Damenbauer-Erdffnungen in der Damenbank, usw. Es ist
ratsam, die gespeicherten Partien zu notieren, z B.
“Damenbank E1: Erate WM-Partie Kasparov-—Karpov,
Moskau 1985".

6.3 Speicherinhalte laden

Wie holt man eine gespeicherte Partie zurgck? Nehmen
wir an, Sie wollen einmal die oben erwihnie Partie
nachspielen. Driicken Sie LIBRARY, FUNCTION und
die Damentaste, um zur Damenbank zu gelangen, und
dann TABICOLOR, + und —, um zum Fach E1 zu
kommen {Achten Sie ebenfalls auf die LCD-Anzeige}. Die
Brettiampchen sollten stetig leuchten, um anzuzeigen,
dah in dem angezeigten Fach taiséchlich eine Partie
abgelegt ist. Jetzt dricken Sie FUNCTION und NEW
GAME. Die Partie wirg dadurch in den aktuellen
Speicher (das ist der Speicher, in demn die laufende
Partie notiert wird) kopiert, und Sie kbnnen sie sofort mit
ANALYSIS + nachspielen.

Es gibt eine andere Methode, Partien zu finden und
nachzuspielen. Nehman wir an, Sie kennen die erslen
Zige der gespeicherten Partie. Geben Sie diese Zlge im
Analysemodus ein und driicken Sie LIBRARY. Der
Computer sucht sémtliche Speicherfacher ab, um eine
Partie zu finden, die zu den Zigen pabl. Wenn er gine
findet, zeigt er das mit stetig leuchtenden Brettlampchen
an. Dricken Sie NORMAL, und die restlichen Zlge der
Partie werden in den aktuetlen Speicher kopiert. Mit
ANALYSIS, + konnen Sie sie dann sofort nachspieten.

Sind mehrere Partien gespeichert, die zu den
eingegehenen Antangsziigen passen, zeigt sie der
Computer nacheinander an, wenn Sie wiederholt
LIBRARY dricken. Nach der letzten passenden Partie
bietet er Innen ein freies Fach fir die eingegebenen
Zuge, und wenn Sie noch einmal LIBRARY dricken,
kehrt er zur ersten passenden Partie zurick,

Afles, was wir in diesem Abschnitt gesagt haben, gilt
natGriich auch fiir Stellungen. Wenn Sie eine Stellung
eingeben und dann LIBRARY driicken, sucht der
Cornputer nach dieser Steliung in seinem Partiespeicher.
Wenn er flindig wird (die Brettimpchen leuchten stetig),
driicken Sie NORMAL (oder FUNCTION, NEW GAME),
um die mit der Stellung zusarnmen abgelegten Zlge in
den aktuelien Speicher zu kopieren.



6.4 Erdffnungsbibliothek erweitern

Wie wir gerade gesehen naben, gibt man mit
FUNCTION, + eine Zugfolge in den Partiespeicher.
Wenn Sie stattdessen FUNCTION, TAB/ICOLOR
driicken, wird die Zugfolge ebenfalts gespeichert, aber
mil einem groben Unterschied. Die Ziige werden Teit der
Erdffnungsbibliothek des Compuiers! Das bedeutet, dab
der Computer diese Zuge in normalen Partien aktiv
anwendet.

Mit dieser Funktion kdnnen Sie selbst die
Ertffnungsbiblicthek des Computers erweilern. Wir
walien das mit einem ziemlich drastischen Beispiel
verdeutlichen: Geben Sie die Zlige 1.e2-e3

e7-e5 2.L0-c4 ShB-c6 3.0d1-hS 5g8-6 4.Dhoxf7 ein
und driicken Sie anschlieBend LIBRARY, FUNCTION,
TABICOLOR. Wenn Sie nun eine Partie mit dem Zug
1.22-e3 beginnen, wird der Computer brav die neue
"Erdifnung” spieten und sich in vier Zliigen matisetzen
lassen. Natirlich ist so etwas nicht im Sinne des
Erfinders, aber das Beispiel zeigt Ihnen klar, wie die
Eréfinungsbibliothek funitionien und wie Sie sie
erweliernm kénnen.

6.5 Lbschen von Partien

Natlrlich werden Sie die cben eingegebenen Zige
schleunigst wieder [9schen wollen, Es kann auch
passieren, daf Sie go viele Partien und Stellungen
gespeicher! haben, dah der Partiespeicher voll ist, und
Sie keine weiteren Partien mehr ablegen kdnnen (Sie
bekommen eine Fehlermeidung. wenn Sie es
versuchen;, Also missen Sie Platz schaffen ung einige
Partien, die nicht menr so wichtig sind, léschen {das
soliten Sie (brigens ohnehin ab und zu tun, damit Sie die
Ubersicnt behalten).

Eine gespeicherte Partie ibscht man, indem man das
entsprechende Fach anwéahit und dann FUNCTION, -~
gruckt. Die Brettidmpchen fangen an zu blinken, um
anzuzeigen, dal das Fach nunmehr frei st

6.6 Zusammenfassung der Speicharfunktionen
Hier finder: Sie eine kurze Zusammenfassung aller
Speicherfunktionen.
LIBRARY - Sp@IChermodus
einschalien (MODE-
l.&mpchen blink! rot)
FUNCTION, Figurentaste — Speicherbank wahlen
TABICOLOR. + ot — — Speicherfach wihien

Wenn die Brettldmpechen blinken, dann ist das Fach leer,

wenn sie stetig leuchten, dann ist eine Partie {oder

Stelung) dort gespeichert. Jetzt gilt:

FUNCTION, + -— |aufende Partie oder
Stellung in diesem Fach
ablegen
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FUNCTION, TABICOLOR — faufende Partie in dem
Fach ablegen und zum
Teil der aktiven
Erdifnungsbibliothek
machen

FUNCTION, NEW GAME — kcpiere die in diesem
Fach abgelegten Partie in
den gkiueilen Speicher

FUNCTION, —- — lésche den Inhait des
Fachs
NORMAL — kehre zum normalen

Partiespiel zurick

Wenn Sie einige Zige oder ging Stellung eingegeben
haben:

LIBRARY — suche nach einer Partig,
die zu diesen Zlgen (cgder
dieser Stellung) pabt

NORMAL - kopiere die restlichen

Z{ge in den aktuellen
Speicher

7. Technische Eigenschaften

7.1 Der Batterlewechsel, das Warnsignal

Schwache Batterien solten immer rechtzeitig
ausgewechselt werden, da sie ausiaufen und das Gerat
beschadigen kdnnen. Mit einem Batz Batterien kénnen
Sie Uber 100 Stunden lang spielen. Scbald die
Batteriekraft nachlédft, ein “B” zeigt auf die LCD Anzeige
{bis Sie eine Taste dricken}. Das geschiehl sinige
Stunden, bevor die Batterien volikemmen erschipft sind,
50 daB Sie geniigend Zeit haben, neue Batterien zu
besorgen.

Darnit der Inhalt des programmierbaren Partiespeichers
beim Batteriewechsel nicht veriorengeht, soliten Bie
folgendermaBen vorgehen, Schalten Sie den Computer
zundchst mit STOP aus, halten Sie den neuen Satz
Batterien bereit, und versuchen Sie, so schrell wie
mdglich die Batterien gruppenweise auszuwechsein,
zuerst die linken, dann die rechten. Das dirfte beguem
in weniger als 20 Sekunden zu schaffen sein. 8o lange
{mindestens) bleiben alle Partien im Speicher auch ohne
Stromversorgung erhalten.

7.2 Betrieb mit dem Netzadapter

Wenn Sie einen Netzadapter (Zusatzgerst bei Ihrem
Handler) verwenden, sollten Sie ebenfalls auf einige
Dinge achien, um nicht unbeabsichtigt den Inhalt des
Partiespeichers zu veriieren. Schalten Sie mit STOP
grundséizlich das Gerdt aus, bevor Sie den Neizacapier
anschiieBen oder abnehmen. Verbinden Sie den
Neizadapter zundchst mit der Steckdose und dann mit
dem Schachcomputer.



7.3 Die ACL-Tasts

Spannungsspitzen und statische Entladungen kénnen
der Computer “aufhdngen”, so daB er nicht mehr auf
Tastendruck reagiert. Entfernen Sie in einem solchen
Fall mit einem spitzen Gegenstand eine Sekunde lang
die ACL.-Taste auf der Rlckseite des Gerdts, dricken Sie
darn PLAY und GO. Damit wird der Computer wieder
betriebsbereit, allerdings wird auch der Partiespeicher
geldscht.

7.4 Pllege des Geriits

ihr Schachcomputer ist ein elektronisches
Prazisionsgerdt, das Sie vor dberméBiger Kaite, Hitze
oder Feuchtigkeit schidizen soliten. Verwenden Sie zur
Pflege des Computers niemals chemische
Reinigungsmittel, da diese die Kunststoffteile angreifen
kbnnen.

7.5 Technische Eigenschaften

Prozessor: 65C02

Taktfrequenz: 5 MHz

Programmspeicher. 64 Kbyte

BAM-Speicher: 16 Kbyte

LED-Lampchen: 4 Rot, 23 dreifarbig

Funktionstasten: 27

LCD-Anzeige rweizeilig.

Stromverbrauch: 0,75 W

Stromversorgung: 6 x 1,5V Babyzelten (AM2, R14, C}

Netzgerdt: av DC/200 mA mit 2,1 mm
Stecker

Grébe: 370 x 243 x 35 mm

Gewicht: 1 kg {ohne Batterien)

Spielstirke: Die auf dem Geridt aufgedruckte

Kurve zeigt die geschatzie
Spielstdrike. Weniger als 2% alier
Schachspieler kbnnen den Turbo
King regelmébig schlagen. Mit ein
wenig Ubung kinnten Sie
dazugenhdren.

ACHTUNG! Verbrauchte Batlterien nicht in den
Hausmiili werfen. Batterign nur bei den
bestehendeon Sammelistellen order bei einem
Sondermilliplatz abgeben,
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7.6 Fehlersuche

FEHLER

MOGLICHE URSACHE

ABHILFE

1. Der Computer funktioniert
nicht mit Batterien

Batterien faisch eingeseizt

Siehe Abbildung 2

Der Computer hat sich “aufgehangt”

ACL gricken (siehe Abs. 7.3)

2. "B” auf die LCD Anzeige

Schwache Batierien

Batterien wechseln (siehe Abs. 7.3)

3. Der Computer funitioniert
nicht im Netzbetrieb

Adapter ungeeignet, falsche
Spannung, oder dergl.

Héandler fragen

Adapter defekt

Wenn der Computer mit Batterien
funktioniert, dann hegt
wahrscheinlich ein Adapterfehler
vor. Adapter einschicken.

4. Lampchen ieuchten
unregelmabig, Computer hért
mitten im Spiel auf

Statische Entladung,
Spannungsspitzen

Gerdt gine Minute lang ausschalten,
dann ACL driicken (siehe Abs. 7.3}

5. Lampchen, Senserfelder oder
Tasten funktionieren nicht

Bauteile defekt

{erdt einschicken

6. Der Computer schummelt ader
macht unzuldssige Zuge

Es handelt sich um Sonderzlige:

- £ passant

— Rechade

— Bauernumwandiung bzw.
-unterverwandiung

In den Schachregeln nachschlagen.
Kontrellieren Sie die Stellung (Abs.
5.1}, und nehmen Sie dann einen
Zug zurlick {Abs, 3.3), damit Sie den
Fehler genau rekonstruieren kGnnen.

Die Bretisteltung stimmt nicht

Stellung kontrollieren (Abs, 5.1}

7. Der Computer nimmi einen
Zug nicht an

Ihe Zug ist nich? zuldssig

5ind Sie am Zug? (Farbldmpchen
beachien?) Ist thr Kdnig im Schach?
{CHECK-Lampchen) Versuchen Sie,
unzuldssig zu rochieren? Haben Sie
bei der Rochade zuerst den Turm
gezogen?

8. Ein Bauer zieht wie eine Dame
{oder ein Turm, [ dufer oder
Springer)

Der Bauer wurde verwandeit

Sie kéinnen die Stelung kantrollieren
oder die letzten Zige zurGcknehmen
und nochmal austGhren lassen.

9. Der Konig zieht wie eine Dame

Dame und Konig waren in der
Ausgangssteliung vertauscht

Kontrollieren Sie die Steliung und
steflen Sie fest, um welche Figur es
sich handelt

10.  Der Computer zieht nicht

Sie sind im Analysemodus {siehe
Kapitel 3)

Driicken Sie NORMAL und dann
PLAY

Der Computer raechnet noch
(Farbldmpchen blinkt}.

Mit PLAY Rechenvorgang
unterbrechen, Spielstufe Gberprifen

Spielstute BY (Analyse) oder B8
{Probiem} sind eingestelit

Spielstufe prifen

11.  Keine Keontrolliténe

Kontrollton ausgeschaltet (siehe Abs.
1.8)

Driicken Sie SOUND, um ihn wieder
ginzuschalten

12. Computer speichert die Partie
nicht ab

Speicherfach ist bereits besetzi
(siehe Abs. 6.2}

Anderes Fach wéhien cder inhait
des Fachs |6schen {(Abs. 6.5}

Partiespeicher ist voll

Unwichtige Partien l1oschen (Abs. 6.5)
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