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Allgemeine Hinweise

Der Chess Challenger Voice ist der erste Schach-Computer, der
nicht nur denken — sondern auch sprechen kann. Seine kiinst-
lich erzeugte Stimme sagt bei jedem Zug an, welche Figur wo-
hin zieht und ob dabei eine Figur geschlagen wird.

Diese akustische Hilfestellung ist fiir Anfanger besonders wert-
voll, um sich mit den Schachfiguren schneller und besser ver-
traut zu machen. Aber auch Routiniers kommt zugute, daR

die Gefahr von Fehlinterpretationen der Digitalanzeige stark
vermindert wird, wenn Rochade, En Passant-Ziige oder Bauern-
umwandlungen angesagt werden. Die Konzentration gilt dem
Spiel — nicht seiner Bedienung. Auch diese ist beispielsweise
bei der Spielstandskontrolle denkbar einfach, wenn man hort,
welche Figur auf welchem Feld steht und wem sie gehort.

Neu ist auch die Er6ffnungsbibliothek des Chess Challenger
Voice. Sie enthalt iiber 40 der bekanntesten Varianten und
steht dem Computer in einem Speicher zur Verfiigung, damit
er sich in der wichtigen ersten Spielphase nicht nur gut — son-
dern auch schnell entwickeln kann. Unabhéangig von der Be-
denkzeit der 10 verschiedenen Programme werden die Ant-
wortziige aus der Literatur in weniger als einer Sekunde abge-
rufen.

Der Spieler kann per Knopfdruck diese Variationen kennen-
lernen und an beliebiger Stelle die Partie fiir weil} oder schwarz
ibernehmen und gegen den Computer fortfiilhren. Interessant
auch, den Computer in verschiedenen Schwierigkeitsstufen
gegen sich selbst spielend zu beobachten. Eine gute Mdglich-
keit, sich auf Konsequenzen vorzubereiten, die sich aus be-
stimmten Ergffnungen ergeben kénnen.

Durch seinen Zusatz-Speicher ist der Chess Challenger Voice
in der Lage bis zu 6 verschiedene Strategien zu verarbeiten.
Einmal errechnete Werte konnen archiviert werden. Dieser
Vorteil wirkt sich frilheren Entwicklungen gegeniiber sehr
deutlich auf die Spielstdrke vergleichbarer Rechenzeiten aus.
Die unteren Programmstufen sind trotzdem so gestaltet, da
auch fiir Anfanger kurzfristige Erfolgserlebnisse vorprogram-
miert sind. Jedoch in héheren Stufen kann das Elektronen-
gehirn auf seinen eigenen Erfahrungsschatz zuriickgreifen und
seine Rechenzeit starker fiir in die Zukunft gerichtete Analy-
sen verwenden.

Chess Challenger Voice ist nicht nur ein sprechender Computer,
sondern er setzt heute MaRstabe sinnvoller Nutzung futuristi-
scher Technologie.



Das Schachbrett

Schwarz

Das Schachbrett besteht aus 64 Feldern — davon 32 weiRe {helle) und 32

Die Spielfiguren

Das Ziel

Die Spielziige

schwarze (dunkle). Es muR immer so liegen, dal das rechte
Eck-Feld vor jedem Spieler weil} ist. Jedes einzelne Feld hat
eine eigene Bezeichnung, bestehend aus einem Buchstaben
und einer Ziffer. Die Bezeichnungen ergeben sich aus dem
Kreuzungspunkt der senkrechten Linien (Buchstaben A —
H) und der waagrechten Reihen (Ziffern 1 — 8). Die Felder
heiRen also z.B. B3, G7, E2 etc..

Jeder Mitspieler hat 16 Figuren. Wer mit den weiBen spielt,
fangt an. Die 16 Figuren teilen sich auf in: 8 Bauern und 8
Offiziere, letztere wiederum in: 2 Tirme, 2 Laufer, 2 Springer
(Pferde), 1 Dame und 1 Konig. Die Grundstellung auf dem
Schachbrett sehen Sie auf der folgenden Skizze.

Wichtig: Die weile Dame muR immer auf einem weiRen Feld
stehen, die schwarze Dame immer auf einem schwarzen.

beim Schachspiel ist, den gegnerischen Kénig ,,matt” zu
setzen.

sind je nach Figur verschieden. Jede von einer Figur erreichbare
gegnerische Figur darf geschlagen werden. Ausnahme: der
K&nig (er darf nur ,,matt’’ gesetzt werden). , Geschlagen”
heiRt: Die Figur nimmt den Platz der gegnerischen Figur ein.
Die gegnerische Figur wird vom Feld genommen. ,,Erreichbar”
heiRt: Auf direktem Wege — ohne dal eine andere eigene oder
gegnerische Figur dazwischen steht (Ausnahme siehe der Sprin-
ger). Eigene Figuren diirfen nicht geschlagen werden. Ein
Schlagzwang besteht nicht.
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Die Spielfiguren

Der Konig kann auf jedes nicht bedrohte,
freie benachbarte Feld ziehen. Steht dort

eine gegnerische Figur, kann er sie schlagen,

Anders ziehen kann der Konig nur bei der
,,Rochade”.
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Figuren-Code
bei der Spiel-
standskontrolle

Bewegungsmaog-
lichkeiten
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Die Dame kann in einem Spielzug entwe-
der in waagrechter, senkrechter oder
diagonaler Richtung ziehen und schlagen
— jeweils auf ein beliebiges Feld. Damit
ist die Dame die starkste Figur im Spiel.
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Der Turm kann nur waagrecht oder senk-
recht ziehen und schlagen — ebenfalls auf
ein beliebiges Feld.
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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 schwar-
zen Feldern und einen, der sich nur auf
den weiRen Feldern bewegen kann.
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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.

Yk

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

Die Figu-
ren des
Spielers
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Die Bedienungselemente

Goo
noon
Do
B0ED

RE = Reset :
I6scht alle im Speicher befindlichen Werte. Spielstart

(({ = Lautsprecher
aus/ein abwechselnd (reagiert erst nach Satzende)

CL = Clear
Loschtaste fiir falsch eingetippte Daten vor Speichereingabe

EN = Eingabe-Speicher

LV = Level )
Programmwahl durch Druck je eine Stufe hoher

DM = Diverse Merkmale
Doppelzug (es konnen zwei Figuren gezogen werden bevor der
Computer antwortet)

Computer eroffnet (wenn PB anschlieBend gedriickt wird)

Literaturhinweis zeigt an, ob in Literatur Gegenzug gespeichert ist.
Wenn gewiinscht, Zug normal eintasten. Doup durch CL léschen.

PB = Problem
Problemeingabe — Computer spielt gegen sich selbst

PV = Position Verification
Spielstandskontrolle

A1—-HS8
Koordinatenkennzeichnung - Figurencodierung ~ Literaturwahl
Tasten mit Doppelfunktion;erster Druck = Buchstabe - zweiter Druck = Zahl



Die Bedeutung der
Anzeige-Symbole

Koordinaten
Ausgangsposition
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Blinken der Anzei-
ge bedeutet Spiel-
ende

.

Computer bietet
Schach

Computer iiberlegt
Angriffszug

Doppelzug. Com-
puter erwartet wei-
tere Instruktionen.

Koordinaten

l ! Zielposition

Computer gibt auf
oder ist matt

Computer iiberlegt
Verteidigungszug

oder z.B.
6. strategische
Variante

Computer ist auf
Literaturer6ffnung
programmiert (siehe
Eroffnungsbiblio-
thek Seite 17)

Problem. Computer
ist jetzt program-
mierbereit fiir Spiel-
standsveranderun-
gen und Aufgaben.



11 Min.

10 Min.

9 Min.

8 Min.

Die Programmwanl

Sobald Sie den Computer an die Netzstromversorgung ange-
schlossen haben, begriiRt Sie der Chess Challenger Voice. Im
Anzeigefenster leuchtet CL 1 auf. Die Programmstufe 1 ist da-
mit bereits eingestellt.

Durch die Taste LV kdnnen Sie um je eine Stufe erhohen.
Wenn Sie bei H (nach der 9. Stufe) angelangt sind, beginnt das
Programm wieder mit Stufe 1.

Anhand der untenstehenden Grafik konnen Sie die Spielstér-
ken und Durchschnittsrechenzeiten der einzelnen Programm-
stufen erkennen:

7 Min.

6 Min.

5 Min.

4 Min.

3 Min.

2 Min.

1 Min,

Spielstarken
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Die Farbwahl und
Eingabe der Ziige

1. Der Spieler beginnt mit weilR

Eroffnungszug z.B. E 2 E 4 wenn Sie den Kdnigsbauern einen
Doppelschritt nach vorne auf dem Brett gesetzt haben, so mis-
sen Sie nun mittels der Tastatur dem Computer die Ausgangs-
und Zielposition der von lhnen bewegten Figur mitteilen.

In diesem Falle von E 2 nach E 4. Da die Tasten eine Doppel-
funktion haben, bei welcher zuerst der Buchstabe und dann
die Zahl reagiert, lautet die korrekte Eingabe

Taste ES fiir E
Taste B 2 fur 2
Taste ED fir E
Taste D 4 fir 4

Wenn Sie durch Lautsprecher und Digitalanzeige kontrolliert
haben, dal} Ihre Eingabe korrekt war, geben Sie durch Taste EN
diesen Zug ein.

Der Computer antwortet mit seinem Gegenzug. Sie setzen seine
Figur und nachdem Sie einen neuen Zug iiberlegt haben, geben
Sie diesen wieder wie vorher beschrieben ein.

2. Der Computer beginnt mit weil®
Driicken Sie erst DM dann PB

Der Computer wird daraufhin seinen Er6ffnungszug fiir weiy
anzeigen.

3. Der Computer beginnt ,,perspektivisch*

Eine Variante fiir Spieler, denen die Einhaltung der Notationen
weniger wichtig erscheint.

Der Vorteil gegeniiber 2. liegt darin, daR die eigenen Figuren in
der gewohnten Richtung ziehen.

Wenn Sie nach Einstellen der Programmstufe die Taste EN
driicken, stellt der Computer die Figuren in seinem Speicher
fiir weill in den Reihen 7 und 8 auf und zwar so, daR die weiRe
Dame auch wieder auf einem weiRen Feld steht. Der Computer
eroffnet sogleich das Spiel mit einem Zug, Sie antworten wie
unter 1. beschrieben.



Spezialziige

Die Rochade

ist der einzige Zug beim Schachspiel, beidem zwei Figuren
bewegt werden diirfen, und zwar der Kénig und der Turm.
Diese Doppelbewegung ist wie folgt festgelegt: Der Kdnig
macht einen Doppelschritt in Richtung zum Turm. Dann iiber-
springt der Turm den Kdnig so, daB beide Offiziere nebenein-
ander zu stehen kommen. Bedingungen fiir die Rochade sind:

® Konig und Turm diirfen noch nicht gezogen worden sein.

® Die Felder zwischen Kénig und Turm diirfen von kenner
Figur besetzt sein.

® Weder Konig noch die Felder, die er beim Rochieren iiber-
schreitet, diirfen zum Zeitpunkt der Rochade bedroht sein.

Die Rochade ist sowohl nach der linken als auch nach der rech-
ten Seite moglich. Handelt es sich um die Damen-Seite, spricht
man von der groRen Rochade, dementsprechend bei der ande-
ren Seite von der kleinen Rochade.

Jeder Spieler hat nur einmal die Mdglichkeit zur Rochade.

Wollen Sie mit weil} spielend kurz oder lang rochieren, so tippen
Sie E1 G1 oder E1 C1 ein.

Rochiert der Computer mit schwarz, so zeigt er dies durch ent-
sprechend E8 G8 oder E8 C8 an.

Der Turm wird bei diesem Mandver nicht ausdriicklich ange-
sprochen und muR den Regeln entsprechend von H1 nach F1,
A1 nach D1 bzw. H9 F8, A8 D8 gestellt werden.

Stellung K6nig und Turm vor Rochade schwarze kurze Rochade

c a b ¢ d e f g h

X %@/ w (X %y

w //// ////////// //// - ; )
“ramomAn|

weill lange Rochade



Das Schlagen ,,en passant’‘

ist nur zwischen Bauern mdglich und hier auch nur in einer
ganz bestimmten Situation: Ein Bauer, der von seinem Grund-
feld aus im Doppelschritt ein von einem gegnerischen Bauern
besetztes Feld passiert, kann von diesem geschlagen werden —
und zwar so, als ware er nur einen Schritt vorwarts gezogen.
Anders gesagt: Der von der Grundlinie im Doppelschritt heraus-
kommende 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 weg-
nehmen. Das En-passant-Schlagen ist kein Zwang, sondern ein
Recht, von dem der Gegner allerdings sofort Gebrauch machen
muB, denn mit dem nachsten Zug erlischt dieses Recht.

Ihr weiRer Bauer steht in der 5. Reihe und der Computer be-
gegnet lhnen auf der angrenzenden Linie mit seinem Bauern
durch Doppelschritt von der 7. Reihe, kénnen Sie im direkt
darauffolgenden Zug ,,en passant’’ schrag hinter diesen Bauern
ziehen und ihn gleichzeitig schlagen, z.B. D4 D5, C7 C5 en
passant = D5 CB6.

/ ,,,,, 7%

477
7

Die Bauernumwandlung

Hat ein Bauer die gegnerische Grundlinie erreicht, so wird er

zum Offizier umgewandelt.Der Computer ist darauf programmiert,
automatisch die Wandlung in die starkste Figur — die Dame —
vorzunehmen.

Sollten Sie es vorziehen, mit einer anderen Figur, z.B. einem
Pferd, im darauffolgenden Zug weiterzuspielen, so schalten Sie
PB ein und stellen iber PV das entsprechende Feld ein, elimi-
nieren mit CL die Dame, setzen anstelle dieser durch D4 EN
einen weilen Springer, driicken wieder PB (4 Nullen), tasten
den gewiinschten Zug ein und kénnen weiterspielen.
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Loschung falsch eingegebener Daten

Sollten Sie einen Spielzug verkehrt eingetippt, aber noch nicht
gespeichert haben, so konnen Sie diese Daten durch die Taste
CL wieder 16schen.

Ein Zug, der jedoch durch die EN-Taste bereits eingegeben und
die Antwort des Computers ausgelost hat, ist nicht mehr zu-
riickzunehmen (beriihrt = gefiihrt).

Es ist jedoch maglich, gegen diese Regeln zu verstoRBen und die
Partie unter Zuriicknahme des letzten Zuges oder auch anderer
Veranderungen fortzufiihren.

Nicht angenommene Eingaben

Der Computer halt sich genau an die Schachregeln und akzep-
tiert auch nur solche Ziige, die diesen entsprechen.

Sollte der Computer als Antwort auf einen lhrer Ziige mit 4
Strichen reagieren, wo war lhr Zug gegen die Regeln.

Es mag natirlich auch sein, da Sie sich lediglich bei der Ein-
gabe vertippt haben. Geben Sie den korrekten Zug einfach neu
ein und der Computer antwortet normal.

Handelt es sich jedoch nicht um einen Eingabefehler, dann iber-
priifen Sie anhand der Spielstands-Kontrolle, ob Sie einen Zug
vergessen haben, auf dem Brett auszufilhren, oder die betref-
fende Figur auf ein anderes Feld gestellt haben als eingetippt
wurde.

Sollten Sie nach einem erkannten Fehler die Partie aufgrund
der versehentlich herbeigefiihrten Situation nicht mehr weiter-
spielen wollen, sondern den Spielstand lieber analog der auf
dem Brett befindlichen Stellung als Ausgangsbasis wiinschen,
programmieren Sie den Computer gemal der Anleitung aus
dem Kapitel ,»Analysen und Schachaufgaben”’.

Spielstands-Kontrolle

Besonders in der Anfangszeit empfiehlt es sich, zwischendurch
zu iberprifen, ob die Stellung der Figuren auf dem Spielfeld
mit der des Computers Ubereinstimmt.

Wahrend Sie am Zug sind, konnen Sie jederzeit die dazu vor-
gesehene Taste PV dricken:

Im linken Anzeigefenster erscheint die Feldbezeichnung (z.B.
A1, B1, C1 etc.), im rechten Fenster erscheint dazu der Figuren-
Code:

Bauer = 2 Springer = 4
Laufer = 6 Turm = 8
Dame = A Konig = C

Ihre eigenen Figuren sind mit E gekennzeichnet. Bei Schach-
problemen verwendet der Computer diese Kennzeichnung fiir
die weien Figuren.



Spielstandsveranderungen

Die Zuriicknahme eines Zuges

Die Mdglichkeit des Spielers einen Zug zuriickzunehmen, be-
steht wenn bei dem vorangegangenen Zug keine Figur geschla-
gen wurde, sowohl fiir die weien als auch fiir die schwarzen
Figuren.,

Zunachst muR die Taste DM gedriickt werden, der unerwiinsch-
te Zug des Computers storniert, d.h. von der erreichten Ziel-
position zuriick auf die urspriingliche Ausgangsposition pro-
grammiert werden. EN driicken. Dann erneut DM, Nun kann
die Figur des Spielers wieder auf die Ausgangsposition zuriick-
beordert werden. Wieder EN. Sollen noch mehr Figuren be-
wegt werden, muR wiederum die DM-Taste betétigt werden.
Soll der Computer auf die letzte Manipulation antworten, so
ist vor dieser die DM-Taste nicht mehr zu betatigen. Mit der
letzten Eingabe ohne DM gibt also der Spieler seinen nun giil-
tigen Zug ein, auf den der Computer antwortet.

Léschen und Wiedereinsetzen von Figuren

Soll die Spielsituation so verdndert werden, daR geschlagene
Figuren wieder auferstehen, oder vorhandene Figuren eliminiert
werden sollen, so ist die Taste PB = PROB zu driicken.

Durch PV erfolgt die Positionsabfrage der Felder A1, B1, C1
etc. gemaR dem Code der Spielstandskontrolle (Seite 10). Auf
den Feldern, auf welchen eine Veranderung erfolgen soll, kann
durch CL eine dort befindliche Figur geldscht werden und
durch Eingabe des entsprechenden Codes eine andere Figur
auf dieses Feld einprogrammiert werden. Figuren, die von

1—8 spielen sollen, miissen mit E gekennzeichnet werden. Die
Taste EN andert nach jeder Betéatigigung das Vorzeichen, so
daR aus einer weiRen Figur durch EN eine schwarze Figur wird
oder umgekehrt. Wird beim Programmieren nicht EN gedriickt,
ist automatisch eine schwarze Figur mit Spielrichtung 8—1 ge-
setzt.

Nach AbschluR empfiehlt es sich, mittels PV den neuen Spiel-
stand noch einmal zu iiberpriifen. Die Programmierphase wird
durch PB wieder beendet.

Der Spieler kann nun seinen nachsten Zug eingeben. Soll der
Computer den niachsten Zug machen, so ist zunachst DM und
anschlieRend PB zu driicken. In diesem Fall spielt der Com-
puter automatisch weil in Richtung von 1-8.

1
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Analysen

Bedenkzeit fiir Analysen

Am besten eignet sich die Stufe H fiir Analysen, da die Rechen-
zeit nicht begrenzt ist, und der Speicher nicht von dem Problem

abweichende stategische Daten besitzt, welches Sie gerade 16sen wollen.

Sie konnen beobachten, welchen Zug der Computer gerade
analysiert. Driicken Sie fiir einige Augenblicke die Taste DM
bis im Display ein Zug erscheint. Der DenkprozeR ist wihrend
dieser Zeit nicht unterbrochen. Wenn Sie mehr Bedenkzeit
investieren, kann der Chess Challenger Voice noch einen bes-
seren Zug finden. Jedoch in dieser H-Stufe betrachtet das Pro-
gramm |hr Problem beinahe mit wissenschaftlicher Griindlich-
keit, ohne auf lhre mogliche Ungeduld Riicksicht zu nehmen.
Sind Sie der Meinung, |hr Problem ist zufriedenstellend gel&st
worden, oder der angezeigte Zug verspricht auch eine interes-
sante Fortsetzung lhrer Partie, dann driicken Sie die Taste EN
so lange, bis der Zug von der Digitalanzeige als ausgefiihrt an-
gezeigt aufleuchtet.

Besonders zu diesem Thema sind derart viele Varianten denk-
bar, auf die an dieser Stelle nicht néher eingegangen werden
kann. Schreiben Sie uns, welche interessanten Moglichkeiten

Sie gefunden haben und welche nach Ihrer Meinung der Com-
puter nicht |6sen konnte. Sobald hierzu ausreichendes Material
gesammelt wurde, steht eine Dokumentation zu lhrer Verfiigung,
die sich mit diesem Thema ausfiihrlicher beschaftigen wird.

Automatenspiel mit Partielibernahme

Soll der Computer von Beginn an gegen sich selbst spielen, mit
DM und PB er6ffnen, anschliefend fiir jeden Zug einfach nur
noch PB driicken. Will der Spieler an beliebiger Stelle iiberneh-
men, normal Zug eingeben. Soll der Computer an spaterer

Stelle wieder gegen sich selbst spielen, erst DM dann PB driicken,
nach dem nachsten Zug reicht wieder PB.



Literatur- Eroffnungen

Der Computer antwortet in der Er6ffnungsphase per Zufalls-
generator aus den unterschiedlichsten Eréffnungs-Varianten.
Sie kénnen ihn programmieren, in einer bestimmten zu reagie-
ren. Er wird solange Sie nach dieser Variante spielen, wie Sie
sich an die Zugfolge halten. Weichen Sie von der Theorie ab,
wird sein Denkmechanismus ebenfalls wieder in Betrieb gesetzt.

Der Computer fiihrt lhnen die entsprechende Zugfolge auch

gerne vor. Programmieren Sie eine bestimmte Eroffnung, 16sen

durch DM und PB den Erdffnungszug aus, der Gegenzug noch-

mals durch DM anschlieBend abwechselnd fiir wei® durch EN

und fiir schwarz durch DM. Sie kénnen nun die Theorie kom-

plett verfolgen. Sobald Sie wieder in das Spielgeschehen ein-

greifen wollen, miissen Sie folgende Voraussetzungen beriicksichtigen:

Wenn Sie schwarz spielen wollen, kdnnen Sie einfach den ge-
wiinschten Zug eingeben.

Wenn Sie weiR spielen wollen, so |6schen Sie den letzten Zug
fir schwarz durch CL, driicken DM und PB. Antworetet der
Computer mit demselben Zug fiir schwarz, wie vorher, kdnnen
Sie normal weiterspielen. Da jedoch der Zufallsgenerator wie-
der eingeschaltet ist, kann der Computer auch einen anderen
Zug wéhlen. Driicken Sie DM und dirigieren Sie die Figur des
unerwiinschten Zuges wieder in die Ausgangsstellung, tasten
durch EN in den Speicher ein, driicken erneut DM und ziehen
fiir schwarz wie gewiinscht, geben auch diesen tiber EN ein und
sind jetzt in der Lage fiir weiR den Antwortzug sich zu iiberle-
gen und einzugeben, mit welchem Sie jetzt fortfahren moch-
ten. Schlagt schwarz bei dem unerwiinschten Zug eine Figur,
so ist wie im vorhergehenden Kapitel beschrieben, die Figur
wieder auferstehen zu lassen.

13



Schachaufgaben

Jede Programmstufe geht von der Grundaufstellung aus, weil
1-8, schwarz 8—1.

Die Schachliteratur konzentriert sich im wesentlichen auf Pro-
blemstellungen fiir weiB. Es ist also darauf zu achten, daR
Schachaufgaben dem Computer so programmiert werden, daR
er mit weill am Zuge ist.

Nachdem die Programmstufe eingestellt ist, in welcher der Com-
puter ein Problem losen soll, ist zunachst PB = PROB und an-
schlieBend PV zu driicken. Nun erscheint im Anzeigefenster

A1 0. Dies bedeutet, daR auf diesem und allen anderen Feldern
keine Figur postiert ist. Jetzt konnen alle zu der bevorstehen-
den Aufgabe bendtigten Figuren auf das bestimmte Feld pro-
grammiert werden.

Beispiel einer solchen Stellung:

weil Konig E1, Turm G2, Dame D4, Bauer A7
schwarz Konig A8, Laufer C7, Springer E6

RE (alle vorher eingegebenen Werte sind geléscht)
LV (so oft bis gewiinschtes Programm aufleuchtet)
PB (=PROB Beginn Problemeingabe)

PV (so oft driicken bis E10, dann C3 und EN)

PV (weiter bis G2 0, dann H8 und EN)

PV (weiter bis D4 0, dann A1 und EN)

PV (weiter bis E6 0, und D4

PV (weiter bis A7 0, dann B2 und EN)

(weiter bis C7 0, dann F6

10 PV (weiter bis A8 0, dann C3

11. PV so oft weiter, bis alle Figuren iiberprift sind
12. PB (=PROB Ende Problemeingabe) dann DM und PB
4 kleine Nullen zeigen an, der Computer (berlegt.
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Eréffnungsbibliothek

A1l
A2
A3
A4
A5
A6
A7
A8

B1
B2
B3

B5
B6
B7
B8

C1
Cc2
C3

C5
C6
c7
Cc8

D1
D2
D3

D5
D6
D7
D8

E1

E2
E3
E4
E5
EG
E7
E8

F1
F2
F3
F4
F5
F6

MITTEL — GAMBIT

KONIGS — INDISCH, NORMAL VARIANTE

SPANISCHE AUSTAUSCHVARIANTE

HOLLANDISCH, LENINGRADER SYSTEM

SIZILIANISCH, NAJDORF-VARIANTE

DAMEN-INDISCHE VERTEIDIGUNG

SPANISCHES VIERSPRINGERSPIEL, RUBINSTEIN-VARIANTE
DAMEN-GAMBIT, SEMI-TARRASCH-VERTEIDIGUNG

SIZILIANISCH, LARSEN — SANTASIERE
BUDAPESTER GAMBIT

SCHOTTISCHE PARTIE

ENGLISCH, SYMMETRIE-VARIANTE

KONIGS — INDISCH, VIERBAUERNANGRIFF
ANGENOMMENES NORDISCHES GAMBIT
MODERNE BENONI VERTEIDIGUNG, TAL-SYSTEM
SPANISCHE PARTIE, MARSHALL-VARIANTE

SIZILIANSICH, TAIMANOW-VARIANTE
GRUNFELD — INDISCH

ITALIENISCH, MOLLER ANGRIFF
DAMEN-GAMBIT, TARRASCH-VERTEIDIGUNG
WOLGA-BENKO-GAMBIT

BIRDS-EROFFNUNG

SIZILIANISCH, BESCHLEUNIGTES FIANCHETTO
NIMZOINDISCHE VERTEIDIGUNG

SPANISCH, MODERNE STEINITZ-VERTEIDIGUNG
KONIGS-INDISCH, SAMISCH-SYSTEM

PHILIDOR VERTEIDIGUNG

KONIGS-INDISCH, AWERBACH-SYSTEM

SIZILIANISCH, SCHEVENINGER VARIANTE
ANGENOMMENES DAMEN-GAMBIT

SPANISCH, OFFENE VERTEIDIGUNG

MODERNE BENONI VERTEIDIGUNG, PETROSJAN-SYSTEM

HOLLANDISCH, STAUNTON-GAMBIT
SIZILIANISCH, DRACHEN-VARIANTE
KLASSISCHES DAMEN-GAMBIT
RUSSISCH

KONIGS-INDISCH, GEGENFIANCHETTO
CARO KANN

DAMENBAUERNSPIEL

PIRC VERTEIDIGUNG

SPANISCH, GESCHLOSSENE VERTEIDIGUNG
ALJECHIN VERTEIDIGUNG

SLAWISCHES DAMEN-GAMBIT

FRANZOSISCHE VERTEIDIGUNG

SKANDINAVISCH

DAMENBAUERNSPIEL, POLNISCHE VERTEIDIGUNG

15



CONSUMENTA
COMPUTER

mi-service GmbH

Sitz: Berlin
Niederlassung:
WidenmayerstraBe 5
8000 Munchen 22
Telefon (089) 2298 51
Telex 529797

Market @& Manchen Printed in West-Germany



