16 — DIE SCHACH-UHR IM COMPUTER—SPIEL

Die in den GHESS CHAMPION® MK 1I eingebaute Schachuhr
ragistriert in aiien Spielen, die Sie pegen den Computer austragen,
simtiiche Zeiten. '

Die Schachuhr hat nur Minutenanzeigen. Werden eine oder mehrere
Spielsturden Uberschritten, so fangt die Uhr wieder bei ‘00° Minuten
an. Diese Stunden miissen von dem Spieler seibst notiert werden. -

Die Anzeige der Schachubr wird ouch nicht durch einen evtl.
Farbwechset [hrerseits beeinflusst. Die linke Seite zeigt stats weiss,

Wollen Sie die Zeit prilfen, wihrend Sie am Zug sind, so drilcken
Sie einfach die Taste ‘D’ und ‘Enter’ Die angezeigte Zeit verschwindet
sofort vom Display, wenn Sie die erste Testa zur Eingabe ihres
Zuges driicken. ,

‘Wolien Sie eine Pause einschalten und die Uhren stoppen, drilcken
_'Gie einfach suf die Taste ‘E' und dann auf ‘Enter’. Bei Eingsbe

ihres niichsten Zuges werden die Uhren automatisch wieder in
Gang gesetzt. _

Garantie-Leistung

Die Garentis-Leistung fiir dieses Gerlit erlischt, sobald Sie die
verplombten Schrauben selbst entfemen und damit in die Technik
des CHESS CHAMPION® MK 1 cingreifen.
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Erffnungen

. Der CHESS CHAMPION® MK. 11 als Schach-Uhr

Die Schach-Uhr im Computer Spiel

Botrishsanlsitung fiir Schach-Computer CHESS CHAMPION® MK 11

Wir beglilckwlinschen Sie zum Kauf des CHESS CHAMPION®MK 11,
die neusste Entwicklung unseres Hauses. CHESS CHAMPION®

MK 1l zeichnet sich durch ssine Vielssitigksit aus, besonders be-
merkenswert ist die gross Auswahi von 32 kiassischen ErdFinungen.

Um die Fihigkeiten Ihres neuen CHESS CHAMPION® MK I voll
auszuschopfen, emptshlen, wir fhnen, die nachfolgende Gebrauchs-
anwaisung sorgfiltig durchzulesen, -

KURZANWEISUNG

Schachbrett aufstellen, CHESS CHAMPION® MK 11 einschalten,
‘New Game' Taste drilcken, snschlisssend Ziige nech dem inter-
national bekannten Koordinaten-System eingsben, z.B. E2 E4

Nach Eingabe des Zuges die Taste ‘Enter’ drlicken, damit der
Computer den Zug repistriert. Bei Fehleingabe die Taste ‘Clear’
driicken. Somit ist dieser Zug wieder geldscht Soliten Sie ver-
sehentlich bergits die Taste ‘Enter’ gedriickt haben, verfahren Sie
wie in Kapitel 13 beschrieben,

Nach Eingabe thres Zuges verarbeitet der Computer lhre Infor-
mation, und sein Gegenzug encheint auf dem Display. Wenn der
CHESS GHAMPION® MK 11 Sie in Schach setzt, zeigt er dies durch
Aufleuchten sines roten Limpchans an, und sein Zug blinkt im
Display. Gibt sich hingegen der Computer geschlagen, hiren Sis
sine elektronische Tonfolge und der Null-Zug des Kodnigs blinkt .
im Display '

Der CHESS CHAMPION® MK 11 arbeitet nach den internationalen,
algebraischen Schachnotierungen {Abb. 1). Jedes einzeine Feld
wird demnach durch die Verbindung aines Buchstaben mit einer
Zahl bezeichnet, .. Ad, ABusw. Obgleich der CHESS CHAMPION”
MK 1] schwarz oder weiss spielt, stehen di® waissen Figuren in
der Ausgangsposition immer auf den Rethen 1 und 2, die schwarzen
auf den Reihen 7 urd 8 (Abb. 2}.
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Besondare ZUge werden eingehend in den nachfolgenden Kaphaeln
beschrieben. Folgende Zilge fUhrt der CHESS CHAMPION® MK I
immer automatisch durch: Rochade (durch den Kbnigszug), en
Passant und dis Bausmumwandlung {bei Erreichen der gegnerischen
Grundliniel. ' '

ERKLARUNG DER SEGMENT - SYMBOLE
IN DER LEUCHTANZEIGE

A=A 1= |

B=b 2=

c=L 3=3

O=9 : 4=V

g-E 5=5

F=F 6=6

G=0 - 7=}

H=H §=3

Anmerkung: Das kiens ‘b’ wird deshalb benutzt, da ‘B’ ‘mit der '8
verwechssit werden kénnte.
:i ::(lrde als Gro@buchstabe ‘D Wicht mit ‘0" 2u verwachssin -

1 - SPIELBEGINN

Um ein neues Spiel zu beginnen, drucken Sie dis ‘New Game’
Taste, und alle Figuren stehen somit in der Grundstellung. Der
Computer spieit sutomatisch schwarz, wenn keine . gegentsilige
Anwsitung von thnen erfolgt ( s Kapitdl 6 ), und steht auf
Schwierfgkeitsstufe 4, Beide Schachuhren stehen [et2t auf Null,

2 — EINGABE EINES FELDES

Die Eingabe einer Koordinate erscheint suf dem Display, gleich-
zeitip erttint ein akustisches Signal. Bitte beachten Sle, dass immer
zuarst der Buchstabe und dénn die Zahl einzugeban sind.

3 ~ ZIEHEN EINER FIGUR

Das Zishen einer Figur erfoigt durch Eingabe des Feldes, aufden
die "Figur steht, und im anschiiessenden Eingeben des Feldes, LT
das die Figur versetzt werden soll. Nach Eingabe des Zuges sollten-
Sie die Notisrung dssselben suf dem Display liberpriifen, lIst thr-
Zug richtig eingegeben, drlicken Sie ‘Enter’. Jetzt milssen Sie auf
{hrem: Schachbrett diessn Zug nachvollziehen.

Nach Drilcken der Taste ‘Entsr’ Uberprilft der CHESS CHAMPION®
MK 11, ob (hr Zug den Regeln entspricht, Bei Legalitét Ihres
Zuges erscheint die Antwort des Computers auf dem Display,

Ist thr Zug illegel, erttnt das Fehlersignal und suf dem Display
erscheinen zwei Fragezeichan. In diesem Fall milssen Sie einen
iegalen Zug neu eingeben, - .

Um (hr Spiel nachverfolgen und iiberpriifen zu kbnnen, sof|ten
Sie simtliche ZUge mitschreiben, : -

4 — DER COMPUTER RECHNET

Watwend der CHESS CHAMPION® MK 11 seinen Zug errechnet,
ldsst er die summiierte Spielzeit auf dem Display aufleuchten. Die
Blinkfrequenz zeigt die Denktiefe des Computers an. Je [inger
die Intervalle zwischen dem Aufhlinken sind, desto prissar ist die
Komplexitiit des Denkvorganges. Die Zeiten von weiss sind immér
die beiden linken Zahlen auf dem Display, und die von schwarz
immer die beidan rachten. '




Die slektronische Schachuhr beginnt fiir den Computer zu laufen,
sobald Sie die ‘Enter Taste gedriickt heben, bis die Antwort des
Computers im Display erscheint, Ab dann (Euft die Uhr fiir Sie
bis zu dem Augenblick, wo Sie wieder die ‘Enter’ Taste betitigen,

_5_ - A HMI‘MI‘II.II‘I'
B. Zugvorschiligs '
C. Der Computer spisit gagen sich sefbst

A Der CHESS CHAMPION® MK 11 spleit normalerweise schwarz,

aber Sie konnen - durch das Bedisnen folgender KnSpfe auch:

schwarz fir sich seiber wihien:
Taste ‘W', ‘Enter’, ‘G’ und ‘Enter’ =
_ Sie wiihlen schwarz, der Camputer spiolt weiss.

'Mit dieser Eingabe versniassen Sie gleichzeitiq, dass der Computes
sainen weissen Erdffnungszug macht. Wollen Sie die Farbe
withrend sines Spieles #ndern, lesen Sie bitte Abichnitt B.

B. Wollen Sie einen Zugvorschiag vom CHESS CHAMPION® MK
i1, so drilcken Sie

'A’, 'Enter’, ‘G’ und *Enter’ = _

wenn der Computer einen schwarzen Zug vorschlagen soll.

oder

‘W', ‘Erter! ‘G’ und ‘Enter’ = .
wenn der Computar ainen welssen Zug vorschiagen soil.
Jetzt rechnst der Computer einen Zug flir Sie aus, und zeigt ihn

auf dem Display. Diesen Zug milssen Sie annehmen, Es besteht
nicht dié M&glichkeit, einen Alternativ-Zug sinzugeben.

wenn Sie in Ihrer urspriinglichen Farbe weiterspisien michten,
milssan Sie arst den Computer zwingen, seinen Gegenzug Uszu-
fihren. Dies geschieht, indem Sie

Taste ‘A’, ‘Enter, ‘G’ und "Enter’

=

drilkcken, um den Computer zu ginem schwarzen Zug 2u

varaniassen.

Danach spielen Sis normal weiter und geben lhren nichsten weissen
Zug ein, _

War 1hre Farbe zZuvor schwarz, drilcken Sie

Taste ‘H’, ‘Enter’, ‘G’ unﬁ ‘Enter’

um den Computer 2u einem waissen Zug zZu veraniaseen.
Danach spislen Sie normal weiter und geben lhren nichsten
schwarzen Zug ein.

Nachdem der Computer seinen Zugvorschiag gemacht hat, haben
Sie such die Wahi, in der Farbe des Computers weitsrzuspisien.
Dabei geben Sie einfach den niichsten Zug In den Computer ein,
nachdem der Zugvorschlag aisf dem Display erschienen ist  Der
Computer spisit dann automatisch in Ihrer vorherigen Farbe weiter.

C. Ein besonderes Merkmal cdes CHESS CHAMPION® MK 11
ist, - dass er als Sthach-Lehrer verwendet werden kann, indem man
thn gegen sich selbst spielen lbsst,

Sie kdnnen damit am Anfang oder wiihrend aines Spieles beginnan,
Drilcken Sie '

W, *Enter’, ‘G’ und ‘Enter filr einen weissen Zug
‘A’, ‘Enter’, ‘G’ und ‘Enter fiir einenschwarzen Zug.

Wenn Sie diese Eingabe im Wechsel vornehmen, spieit der Computer
gegen sich selbst.

~ § — ROCHADE

Bei der Rochade wird nur der Zug des Konigs eingegeben; der
Computer zieht den Turm automatisch flir Sie. Desgleichen zeigt
der CHESS CHAMPION® MX Il bei der Rochade lediglich den Zug
des Kibnigs mn, In beidsn Fillen missen Sie auf threm Schachbrett
den Turm-Zug nachvoliziehen. '

Dor CHESS CHAMPION® MK I hiit sich zwar beim Rochieren
an die Regeln, kann sber nicht Uberprilfen, ob Sie dies auch tun.




7 — EN PASSANT

En Passant wird 0 eingegeben, wie der Zug auf dem Brett ausge-
fhrt wird. Der CHESS CHAMPION®MK 11 speichert automatisch
die Beseitigung des geschlagenen Bauern,

Der Computer schigt in derssiben Welise Ihren Bauern und srwartet,
dass Sie Ihn vom Schachbrett entfermen,

8 — BAUERN-UMWANDLUNG

Der CHESS CHAMPION® MK 1 fuhrt die Bauemurnwandiung zur
Dame automatisch durch, sobald der Bauer die gegnerische Grund-
linie erreicht. Er erwartet, dess Sie sofort den Bauern durch eine
Dame ersstzen,

Demnach kbBnnen bis zu 4 Dsmen auf einmal im Spiel sein {2
weises und 2 schwarze Damen.j Diese zusiitzlichen Damen erscheinen
auch- bei eventueller Spielfeld-Oberprifung '

Der CHESS CHAMPION® MK II nimmt automatisch an, dass der
Bauer in esine Dame umgewandelt werden soil. lst dias nicht
der Fall, so milssen Sie wie Im Kapitel 13 beschrieben verfahren,
um disse Dame zu Idschen und den entsprechenden Offizier dafilr
einzusetzen, -

8- SCHACH UND MATT

Der CHESS CHAMPION? MK [l bietet Jhnen Schach durch das

Aufieuchten des eéntsprechenden roten L¥mpchens an, und
signalisiert dies durch rine Tonfolge.

Setzt or Sis schachmatt, gibt er dies durch eine andere Folge

elektronischer Tone bekannt; und der lezte Zug blinkt im Display.

Setzen Sie hingegen den CHESS CHAMPION® MK 11 in Schach,
so wird er sofort eine LBsung ohne weiteres Aufleuchten von
Limpchen suchen. Findet er, Sie haben ihn sogat schachmatt
gesetzt, gibt er seine Niederliage akustisch durch elne Tonfolge an,
zeigt den Null-Zug des Kbnigs im Display und des LOSE L#mpchen
{euchtet auf.

10 — PATT UND REMIS

Der CHESS CHAMPION® MK I erkennt Patt-Situationen und
zoigt diess durch einen Null-Zug des Kinigs an {z.B. Abb 10.1)

Abb, 10.1 CICl

.BomisaSimntlomn muss der menechliche Spleler wiber erkennen,

Er kann jedoch nech Belieben weiterspielen und versuchen, den

..CHESS CHAMPION® MK I zu besiegen.

11 — SPIELSTARKE

Der CHESS CHAMPION® MX 11 beeitzt 8 einstelibare Spislsticken,
vom Anfinger bis zum schweran, emstzunshmenden Gegner. Beim
Einschalten ist der Computer automatisch suf Spielsthirke 4 pro-
grarnmiert. ' '

Will man die Splelstirke verdindem, drlckt man zuerst die Taste
‘F', dann die Zahl {von 1 bis 8}, und denn ‘Enter. 'Dies kann

‘aich belisbig oft wifhrend des Spileles erfolgen.

Um festzustelien, ob der Computer die richtige Splaistiirke re-
gistriert hat, driickt man zuerst die Testse ‘F° und anschiisssend
die Tasta ‘Enter’. Ganz rechts auf dem Display enscheint die Zahl
der Schwierigkeltsstiirke (z.B. Schwierigkeitsstiirke 6 in Abb. 11.1).
Es sind keine besondersn Massnshmen erforderlich, um diess
Anzeige zu ldschen. Dies geschieht automatisch beim Eingeben

- das ndchsten Zuges.

Abb. 11. 1
Fﬁ‘E

Wis der Monsch, s0 muse auch der Computer bei schwierigen und
komplizierten Situationen langsamer und grilndiicher. nachdenken,
Hingegen reagiert der Computer sehr schneil, wenn die Spisfiage
einfach und Ubersichtlich ist. Wie berwits erwlhnt, kKtinnen Sie
auf dem Display dia Komplexitit des Spisles anhand der. Biink.
Intervalls messen und such feststellen, wie schnell der Computer

reagiert.



12 — UBERPRUFUNG DER FIGUREN—POSITIONEN

Man kenn -die Positionen simtiicher Figuren vom Computer-Speicher
abrufen, indem man zuerst die Taste ‘B’ und dann ‘Enter’ drilekt,

Der CHESS CHAMPION® MK 1T ruft bel jeder neuen "Enter’ —
Eingabe eine Figur sb, die laut folgender Rangliste symbolisiert
sind:

—  Bauer

—  Springer
~  Liufer

. Turm

- Dame
- Kbnig

Rangliste :

_qu‘wro-
|

Wenn as sich bei der aufgerufenen Figur um Jhre handelt,
erscheint auf dem Display ganz links ein ‘~' Zeichen {s. Abb. 121}

Abb, 120 “1-1R2|
thr Baver auf A 2

\\!unn des '—' Zsichen nicht erscheint, handelt es sich um sine .
Figur des Computer {s. Abh. 12.2)

Abb, 12.2 BFb
- Dame des Computers -
ouf F 8

Die belden rechten Digitalfelder zeigen die Positionen der jeweiligen

Figur suf dem Schachbrett. Bleiben diese leer, so wurda die gezeigte

Figur -schon vom Schachbrett entfernt. Mit emeuter Eingabe von
*Enter’ rufen Sie jewesils dis nichste Figur ab. CHESS CHAMPION®
MIC. 11 zelgt zuerst die. weissen Bauem, dann dis Springer, Lifer,

Ttine, Damen und den Kbnig. Danach ‘zeigt er in der. gleichan

Reihenfolge die schwarzen Figuren.

1.

Achtung : Es werden filr weiss uind schwarz je 2 Damen ﬁbgsrufen.
wobei die zweite Dame ohne Positionsangabe bis nach evtl.
Bauemumwandiung erscheint {s. KKapitet 8)}.

Der Oberpriifungsmodus ist arst beondet, wenn Sie alle Figuren
abgerufen haben, und ‘——-' auf dem Display erscheint, Sie

kinnen ihn nicht zu einem belisbigen Zeitpunkt abbrechen.

13 — ENTFERNEN VON FIGUREN _
KORRIGIERUNG FALSCHER EINGABEN
EINGABE SPEZIELLER SCHACHPROBLEME

Mit dem in Kepitel 12 erkiarien (berpriifungs-Modus kinnen Sie
auch. '

A. Figuren vom Schachbrett entfernen
B. Faische Eingaben korrigieren
C. Spezielle Schachproblema eingeben

A.  Wenn Sie ‘B’ gedrlickt und mit wiederholtem Bedienen der
Taste ‘Enter’ die Figur erreicht haben, die entfernt werden soll,
drlicken Sie ‘Clear’ und danach ‘Enter’. Demit wurde diese Figur
aus dem Computer-Speicher entfernt.

Mit 'Enter’ gehen Sie dann die noch verblelbenden Figuren durch,
bis ‘————' suf dem Display erscheint. {Dieser Modus ist nicht
bei En Passant anzuwenden, da der Computer dabei die Entfamung
der Figur sutomatisch vornimmt.)

B Men kann im Uberprifungsmodus such falsche Zlige kor-
rigieren, indem man die entsprechende Figur auf din richtige
Koordinate setzt. -Hat man mit ‘B’ und wiederholtern Drlicken
der Teste “Enter’ die zu verfindernde Figur errgicht, gibt man einfach
das Feld ein, suf das die Figur versetzt warden soll. Die neue
Koordinste erscheint im Display. Bitte beachten Sie auch, das
der letzte Zug des Computers rilckgiingig gemscht werden muss.
Danach sind mit Hilfe der ‘Enter’ Taste die verbleibenden Figuren
durchzugehen, bis ———' suf dem Display erscheint. )

Dieses Verfshren erlaubt es lhnen such, geschiagene Figuren wieder
ins Spiel zu nehmen und umgewandelte Bauern wieder als Bauern
ginzusetzen. Nachdem “---' auf dem Display erschienen ist,
empfehlen wir, nocheinmal alle Figurenpositionen zu Uberpriifen,
um sicher zu sein, dass der Computer lhre Anderungen richtig
gespeichart hat. : S

12




C. Mit dem Oberpriifungsmodus k8nnen auch Schachprobleme
analog A. und B. in den Computer eingegeben- werden, ohne dass
das ganze Splel von Beginn gespielt werden muss.

14 — EROFFNUNGEN.

Der CHESS CHAMPION® MK 1I enthiflt eine Sammlung von 32
geldutigen SchacherBffnungen. Von dissen greift er nach Belisben
eine heraus und versucht, ihr 16 Zlge lang 2u folgen. Hat der
Computer den Ertffnungstext veriassen, so zeigt er durch Em—
blenden der Schachuhr an, dass er nnchderikt.

Hier die wlunﬂ der Ergffaungsn:

1. Liuferspiel. 17.  Nimzowitsch Vertsidigung

2. Zentrumspisl 18. Sizillanisch

3. Nordisches Gambit 19, Geschlossses Sizllisnisch

4. Vierspringarspiel 20. Katslanischa Erdtfrung

5. Giuoco Pisno 21. Msphattan Variants

6 Spanische Psrtie (Berdiiner . 22. Slawische Vertsidigung
Vertsidigung} 23. Torrasch Vaerteidigung

7. Angenommenes Damengambit  24. Benoni Verteldigung

8. Birds Erdtfnung 25.  Hollindisch

9. Rumische Verteidigung 28, Xonigaindisch

10. Spanische Partie (Steinitz- 27. Damenindisch
Verteidigung) 28. Englische Erdffrung

11, Spenische Partie 30 Stilianischer Angriff
{Abtauschvariante) 31. Spanische Partie

12. Schottische Erdffrung 3.

Nimzo-indische Vertaidigung
13, Zwelspringer Vertsidigung :
14, Aljechin Verteidigung

15. Caro-Kann Verteidigung
16. Framzdsische Verteidigung
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15 — DER CHESS CHAMPION® MK Il ALS SCHACH—UHR

Man - kann die Schach-Elektronik ausschalten und den CHESS
CHAMPION®MK 11 einfach els elektronische Schachuhe verwenden,
Hierzu driickt rman lediglich auf die Taste ‘C’ ynd danach ‘Enter’,
worauf im Display ‘0000’ erscheint. Die zwei linken Display-
Feider werden immer die Zeit von weiss. in Minuten anzeigen, und
die rechten Felder dis Zeit. von schwarz. (. Abb. 15. 1}

_ Abb. 15,1 | |53|.‘
/

weiss qchwarz_

Um ein Spiel zu beginnen, muss die Teste ‘H' gedrilckt werden;
hierdurch wird die Uhr von weiss in Gang gesetzt. Nachdem weiss
gezogen hat, wird die Taste ‘A’ gedriickt. Dies stoppt die Uhr -
von weiss und setzt die von schwarz in Gang Schwarz drilcky
dann nach seinem Zug dia Taste ‘H’. '_

Beide Uhren kann man durch Dnlicken der Taste E inhalten.
Man kann Sie durch Betiitigen entwedsr der Taste ‘A’ oder 'H’
wieder zum laufen bringen.

Um die Uhren wieder auf Null 2u stellen, bet¥tigt man zunichst
die Taste 'F’, dann *Enter’, hierauf die Teste 'C’ und wieder ‘Enter’,
Jetzt stehen beide Z¥hler wieder auf Nuli, und die Uhr ist bereit
Zu einem neuen Spisl,

Achtung:
Beim Betrieb ais Schachuhr diirfen nur die Tasten ‘A’, ‘H’ und "E’

verwendet werden. Die Betiitigung anderer Tasten schaltet die
Schachuhr aus und ldscht alle Zeiten. :
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