


Willkommen im
Fidelity Electronics-Schachclub!

Herzlichen Glickwunsch zu lhrem Fidelity-Schachcomputer.

Fur viele Jahre haben Sie nun einen zuverlassigen, universellen Trainingspartner und einen spielstarken,
einsatzfreudigen Gegner. Sicherlich bleiben nur wenige Wiinsche offen.

Durch sein modulares System isl das Gerat nahezu unbegrenzt ausbaufahig und somit zukunftssicher,
Austauschbare Bauteile machen es servicefreundlich. Modernste Microelectronic sorgt fiir Zuverlassigkeit
und macht es dauergebrauchstauglich. Spitzenprogrammierer sorgen weiterhin fur die Programmpflege.

Als Besitzer genielien Sie unseren Exclusiv-Service. U. a. werden Sie sofort und automatisch mit vielen
interessanten Informationen versorgt. Sie erfahren umgehend, welche Programmodule oder Programm-

aktualisierungen vorliegen.

Wir bemihen uns, Sie zu einem langjahrigen Freund unseres Hauses werden zu lassen.
-

Wir wiinschen lhnen viel SpaB, Spannung und Freude mit Ihrem Fidelity-Schachcomputer,

lhr Fidelity-Team

P. S.: Schreiben Sie uns. lhre Meinungen Uber Gerat und Anleitung interessieren uns sehr.
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1.0 Einleitung

Dieser Ausnahmecomputer bietet alle Méglichkeiten, Partieschach nach den heute gultigen Regeln zu
spielen. Es ist selbstverstandlich, daB er samtliche Regeln kennt, nur nach diesen spielt und Regelwidrig-
keiten zurtuckweist.

Mit der Turnierschachstufe und der Blitzschachstufe stehen zwei Wettkampfstufen fiir den ernsten Wettbe-
werb zur Verflgung. Frei einstellbare Richtwerte (ZUge und Zeit) lassen die Spielstarke stufenlos an die
Ihre anpassen und spéter auch steigern.

Weitere Spielstufen mit festen und einstellbaren Richtwerten machen den Computer zum idealen Trai-
ningspartner. In allen Bereichen bieten sich zusatzliche Méglichkeiten, von denen Sie im ernsthaften Tur-
nierschach keinen Gebrauch machen diirfen bzw. kénnen. Die Regel ,Beriihrt—geflhrt” veriiert sicherlich
ihre Giiltigkeit. Gleiches gilt auch fir Stellungsveranderungen oder Seitenwechsel. Sie kénnen ihn um Rat
fragen. Und Zige kénnen Sie auch — fiir beide Seiten — zuriicknehmen. SchlieBlich bestimmen Sie noch,
Uber welches Spielmaterial verfligt werden kann.

Durch besondere Modi lassen sich spezielle Bereiche wie Erdffnungen trainieren.

Fur Studien oder allgemeine Stellungsanalysen ist eine zeitlich unbegrenzte Spielstufe eingerichtet. in
Verbindung mit den abrufbaren Rechenwerten — Rechentiefe, Variantenzahl, Stellungsbewertung und
Hauptvariante — wird der Analysebereich vollstandig abgedeckt.

Dem Problemfreund steht ein besonderes Mattsuchprogramm fiir das Losen von Problemen und fir die
Suche nach Nebenldsungen zur Verfliigung. Die Lange einer Zugfolge 4Rt sich ebenfalls bestimmen.
Durch eine Begrenzung der Suchtiefe reduziert sich der Zeitaufwand auf das notwendige MaB. Eigene
Kompositionen lassen sich zuverldssig liberprifen. Zugfolgen lassen bis zu 9 Halbziigen abrufen.

Mit den Spezialprogrammen , lterative Suche” und , Nichtiterative Suche” bieten sich zwei grundlegende
Strategien der Schachprogrammierung fir ein weites Feld des Experimentierens an. Fiir Analysen sind
diese ebenfalls gut geeignet.

Besondere Einrichtungen wie Schachuhr, Zugzahler, Spielspeicher, Stimme und Kontrollton sowie die An-
zeigen , Display und Brett” runden das Ganze zu einem wirklichen Ausnahmecomputer ab.

Das Modulare System spricht flr sich. Als Erweiterungseinheit ist bereits ein Drucker erhaltlich. Zwei Eroff-
nungsmodule sind auch erhaltlich. Weitere Programmodule sind geplant bzw. sind in der Entwicklung.

Modular System

Schema
Stromnetz Akku CPU Speicher
\ / ] (RAM's)
5 Micro-
Netzgerat electronic " Spielspeicher
Brett

Sprachausgabe

Figuren ————— Sound
\ \Kontrolltdne

Anzeige ——— Display

Drucker
(Erweiterungseinheit)
Brett
(LED’s)
Programme
ime% \xtem
(EPROM's) (Module)



Anwendungsbereiche

Ubersicht
Wettkampf Training
— Turnierschach — Partieschach
— Schnellschach — Erdffnungen
— Blitzschach — Endspiele
\ / — Vorgabepartien
Studien Experimente

— Analysen PENSETMENEE S — - Iterative Suche

— Mattprobleme — Nichtiterative Suche
— Analysen

Mattprobleme

— Losungen

— Nebenlosungen
— Zuganzahl

2.0 Allgemeine Bedienungshinweise

2.1 Inbetriebnahme des Gerates

Das Gerat kann nur Uber das hausliche Stromnetz betrieben werden. Verbinden Sie das beiliegende Netz-
geral mitdem Schachcomputer und lhrem Stromnetz. Das Netzgerél (220 V) wurde speziell fir dieses Ge-
rat entwickelt und ist fur Dauerbetrieb ausgelegt. Eine Erwdrmung wahrend des Betriebes ist unerheblich.

Verwenden Sie bitte nur dieses Netzgeral. Fremde Transformatoren kénnen den Computer in seiner Lei-
stung negativ beeintrachtigen und sogar zu einer Beschadigung flihren,

Das Geral nehmen Sie wie foigl in Betrieb:

Spielbeginn ohne Modul: Spielbeginn mit Modul:
1. Geréat und Stellung aufbauen 1. Modul einbauen
2. Geratestecker verbinden 2. Gerat und Stellung aufbauen
3. Netzgeral anschlieBen 3. Geratestecker verbinden
4. GC D8 CL 4. Netzgerat anschlieen
5. GCD8CL

Ist das Gerét betriebsbereit, so werden Sie mit den Worten |, Hallo, ich bin der Chess Challenger von Fideli-
ty, Ihr elektronischer Schachfreund!” begriifl. Nehmen Sie keine Eingaben vor, so wiederholt er sich.

Programmaodul

Geratestecker i
W< (Anschiu an Netzgeril) !

AnschlieBen des Gerétes Einsetzen des Moduls

Méchten Sie eine unterbrochene Partie fortsetzen, dann enifallt selbstverstandlich nach Inbetriebnahme
die Eingabe von D8.




2.2 Moduleinbau .

Ihr Schachcomputer ist fir Programmerweiterungen und -verbesserungen in Form von einsteckbaren Mo-
dulen vorgesehen.

Bei Moduleinsatz bzw. Modulwechsel verfahren Sie bitte unbedingt nach den Anleitungen, die den jewelli-
gen Modulen beigelegt sind.

Weitere Informationen uber den Zeitpunkt des Modulwechsels sind # 5.4 zu entnehmen.

Module werden wéhrend eines Spieles wie folgt eingebaut:
1. Letzten Computerzug ausfihren.

2. Eingabe- und Bedienungsvorgange vollstandig abschliefen
3. Geréatesteckertrennen

4. Modul einbauen

5. Gerétestecker verbinden.

Die Trennung der Gerétestecker bewirkt lediglich, daB das ,Permanent Brain” nicht zur Anwendung
kommi.

2.3 AnschluB3 und Einsatz des Druckers

Als Zubehor fir Ihren Schachcomputer ist der nebenstehend abgebildete Thermodrucker mit separatem
Netzgerat erhaltlich.

Dieser zeichnet nicht nur die numerierten Spielzlige in algebraischer Notation auf, sondern druckt auch auf
besondere Anweisung eine grafische Darstellung des Spielstandes aus.

Bei Einsatz eines Druckers ersparen Sie sich die manchmal lastige und
ablenkende , Mitschreiberei”. Auf einfache Weise lassen sich alle Partien

i und Analysen archivieren.
kiirzt . _ "
aﬁ\ggberztjigf:hz Zwischen zwei verschiedenen Ausdrucksiormen kénnen Sie wahlen:
ﬁ;%?,i?;‘; a) Algebraische Feldernotation
Ohne weitere Eingabe werden die Spielzlge in einfachster Form ausge-
ES druckt. Dabei werden die Felder ohne Figurenbezeichnung aufgefiinrt (s.
Umkehrung Abb-)-
Notd:trm b) Abgeklrzte algebraische Figurennotation
; Diese moderne Notation verwendet der Drucker nach der Eingabe GC E5
Ea : CL. in der Regel wird nur das Zielfeld mit dem Symbeol der ziehenden Fi-
b
g = gur ausgedruckt (s. Abb.).
% Anzeige  Fa o . ; . . ,
] Rechentiefe e, Wenn Sie mit den schwarzen Steinen spielen, dann ist in Verbindung mit
1 Stellunns- st der Eingabe GC D1 CL (s. # 5.2) noch E4 erforderlich. Ohne diese Einga-

be werden die Spielzlge in spiegelbildlicher Notation geschrieben.

Sind Sie am Zug, so wird auf PV RV CL die aktuelle Stellung ausgedruckt. Wahrend des Ausdruckens
leuchten bzw. blinken die Feldkontrollichter der Damen. Nach CL erloschen diese, Sie kbnnen erst jetzt

weiter spielen.

Der Computer drucktimmer Zug und Gegenzug nach Ausfiihrung des schwarzen Zuges aus. Wihrend des
Ausdruckens nimmt der Computer keine Zige oder andere Eingaben an.

Fur den Betrieb des Druckers beachten Sie bitte unbedingt dessen Bedienungsanleitung.

Der Spielspeicher (s. # 2.6) ermdglicht einen nachtraglichen Ausdruck der Partienotation. Nach Beendi-
gung einer Partie geben Sie GC D3 ein. Wenn Sie diesen Vorgang mit CL abschlieBen, dann werden alle
bisher gespielten Zuge, numeriert und wahlweise in Feldnotation oder in abgekiirzter Figurennotation, aus-
gedruckt. Den Ausdruckvorgang kénnen Sie beliebig oft wiederholen, um Partien zu duplizieren.

Beim nachtraglichen Ausdruck kann jedoch nur die SchluBstellung aufgezeichnet werden. Haben Sie je-
doch wahrend der Partie die Spielziige und an beliebiger Stelle eine Stellung ausdrucken lassen, dann wird
ebenfalls an gleicher Stelle beim nachtraglichen Ausdruck die Stellung dargestellt.



Mochten Sie auch nachtrdglich interessante Stellungen ausdrucken lassen, dann geben Sie PV RV CL bei
den entsprechenden Stellungen ein. Die Befehle werden gespeichert und kommen beim nachtraglichen
Ausdruck zur Ausfihrung.

Vor jedem neuen Partieausdruck ist der Speicher des Druckers durch nochmaliges Betatigen des EIN/
AUS-Schalters zu [oschen.

Der Drucker gibt seine Betriebsbereitschafi mit dem Ausdruck , READY™ an.
Erst danach ist D8, D7 oder D6 einzugeben.

Beispiel 1 (2.3):
Ausdruck der Anfangs- und SchluBstellung sowie der Ziige in abgekiirzter algebraischer Figurennota-

tion der Aufgabe in # 6.2:

Beispiel 2 (2.3):

Ausdruck der Ziige nebenstehender Notation in einfacher Feldernotation:




2.4 Ausflhrung der Ziige

Die Schachsteine werden wie auf einem normalen Schachbrett gezogen. Die Eingabe der Zige erfolgl
gleichzeitig mit der Zugausfiihrung direkt auf der Brettoberflache.

Uber magnetisch reagierende Konlakte, die in den Feldern mittig eingebaut sind, registriert der Computer
die Bewegungen der Schachsteine. Diese Kontakte werden durch Magnete ausgeldst, die in den FiiBen
der Schachsteine eingebaut sind. Die Art des ziehenden Steines braucht dem Programm nicht mitgeteilt zu
werden, da dies aus der Steliung bekannt ist.

Technische Ausflihrung
Sie flihren die Zlge aus, indem Sie den ziehenden Schachstein anheben und auf das Zielield absetzen.

Mit dem Anheben teilen Sie dem Programm die Farbe und die Art des ziehenden Steines mit, mit dem Ab-
setzen den neuen Standort.

Vermeiden Sie das Schieben von Schachsteinen, da hier die Gefahr bestent, daB der Kontakt eines Fel-
des ausgeltst wird, auf das Sie gar nicht ziehen wollten,

Allgemeine Zugausfiihrung

Flhren Sie Ihren Zug aus, so wird nach dem Anheben des Schachsteines das Kontrollicht des Ausgangs-
feldes solange leuchten, bis der Schachstein auf das Zielfeld abgesetzt wurde. Mit dem Absetzen leuchtet
das Kontrollicht des Zielfeldes kurz auf. lhr Zug ist eingegeben.

Seine Zuge teilt der Computer durch Leuchten des Kontrollichtes des Ausgangsfeldes und durch Blinken
des Kontrollichtes des Zielfeldes an. Mit der Zugausfiihrung erléschen die Feldkontrollichter.

Eine zusétzliche Bestatigung oder Begleitung der Zugausfiihrungen oder -eingaben kann durch Ansage
(Computerstimme) und/oder Kontrollton erfolgen, siehe hierzu 4 3.3 (Computerstimme und Kontrollton).

Ausflihrung von Schlagzligen

Bei Schlagzligen, ausgenommen sind En-passant-Ziige, sind grundsatzlich zuerst die geschlagenen Stei-
ne vom Brett zu nehmen, dann erst wird der Schlagzug ausgefiihrt.

Ausfithrung von En-passant-Ziigen

Beim ,Schlagen en-passant” (Schlagen im Voriibergehen) ist zuerst der Schlagzug auszufihren, an-
schlieBend wird der geschlagene Bauer vom Brett genommen.

Ausflihrung von Rochaden
GemaB den Schachregeln ist grundsétzlich zuerst der Kénigszug und dann der Turmzug auszufihren.

Rochieren Sie, so zeigt Ihnen der Computer nach Ausfiihrung des Kénigszuges durch Aufleuchten der
Feldkontrollichter den Turmzug an. Seine Rochade zeigt der Computer zuerst durch den Konigszug an. st
dieser ausgefuhrt, so wird der Turmzug angezeigt.

Mochten Sie rochieren und ziehen irrtiimlich zuerst mit dem Turm, dann erkennt das Programm nicht |hre
Absicht und wertet diesen Zug als Turmzug. Ihren Irrium korrigieren Sie mittels einer Zugzuricknahme

(5. % 5.8).

Ausflihrung von Bauernumwandlungen

Jeder Bauer, der die letzte Reihe erreicht hat, muB sofort als Bestandteil des gleichen Zuges, in eine Dame,
einen Turm, einen Laufer oder in einen Springer von gleicher Farbe umgewandelt werden, nach Wahl des
Spielers und ohne Ricksicht auf die anderen noch auf dem Brett befindlichen Steine. Die Wirkung des um-
gewandelten Bauern tritt sofort in Kraft.

Erreichen Sie mit einem lhrer Bauern die Umwandlungsreihe, so wird das Kontrollicht des Umwandiungs-
feldes solange blinken, bis Sie durch Driicken der entsprechenden Symboltaste den Bauern in eine Figur
umgewandelt haben. Bevor Sie auf eine Symboltaste driicken, ist der Bauer auf dem Brett gegen die aus-
gewahlte Figur auszutauschen. Die leuchtende Symbolanzeige fir den Bauern wird zur Umwandlung auf-
fordern und erst nach der Umwandlung erléschen.

Zieht der Computer mit einem seiner Bauern auf die gegnerische Grundlinie, so wahlt er aufgrund seiner
Berechnungen die in der vorhandenen Spielsituation am sinnvollsten erscheinende Figur aus. Sie fiihren
die Umwandiung aus, indem Sie zuerst den Bauern auf das Umwandlungsfeld ziehen. Dann nehmen Sie
den Bauern vom Brett, das Kontrollicht leuchtet nun solange, bis die Umwandiung abgeschlossen ist. Die
Symbolanzeigen am rechten oberen Rand zeigen die Umwandlungsfigur an. Mit dem Einsetzen der neu-
en Figur ist die Umwandlung abgeschlossen.



Die Ausfuhrung von Zugzuriicknahmen entnehmen Sie bitle 4 5.8,

Merke: Schachfiguren sind immer in Feldermitte abzustellen!

2.5 Unerlaubte Zlige/Zugkorrekturen

Selbstverstandlich haben Sie auch die Moglichkeil, irrtimlich ausgefiihrte, legale Zuge oder illegale Zug-
eingaben zu korrigieren bzw. rickgdngig zu machen.

Irrtiimliche, legale Zlge

Haben Sie sich geirrt und einen legalen Zug ausgefuhrt, den Sie gar nicht spielen wollten, so fiihren Sie zu-
erst den Computerzug aus. Sollte die Berechnung noch nicht beendet sein, so kdnnen Sie den Denkvor-
gang durch RV unterbrechen. AnschlieBend nehmen Sie den Computerzug und lhren Zug wie in % 5.8 be-
schrieben zurlck.

lllegale Zlige

Das Programm laBt nur Zuge zu, die den Schachregeln entsprechen. Regelwidrige Ziige werden nicht an-
genommen und zurickgewiesen. Die Reklamation erfolgt oplisch durch vier liegende Balken in der Anzei-
ge, die Feldkontrollichler des illegalen Zuges erléschen nicht. Akustisch wird der Zug durch wiederholte
Ansage , Unerlaubter Zug" reklamiert. Sie korrigieren den Zug durch Zuriickstellen des Schachsteines.

/
L

»legaler Zug”
2.6 Spielspeicher/Spielunterbrechung

Als weitere Einrichtung verfugt Ihr Schachcomputer Gber einen batteriegestiitzten Spielspeicher.
Dieser wird automatisch betrieben und IaBt sich nicht an- bzw. ausschalten.

Die Batterie wird wahrend des Spieles (iber den Transformator aufgeladen. Um die Batterie vollsténdig auf-
zuladen, ist ein Betrieb oder auch nur der AnschluB an das Stromnetz von 8 Stunden erforderlich. Eine
Uberladung ist nicht méglich.

Bei einer Trennung vom Netzgerét (Spielunterbrechung, Stromausfall oder Ortswechsel) werden automa-
tisch alle Daten (Zlige, Zeiten, Eingaben u. a.) fir eine Dauer von bis zu 6 Wochen gespeichert.

Innerhalb dieser Zeit kann die Partie ohne Einschrédnkung dort fortgesetzt werden, wo sie abge-
brochen wurde.

Der Spielspeicher ermoglicht zusatzlich die Zugzuriicknahme von beliebig vielen Zligen und den nachtrag-
lichen Ausdruck der Partienotation.

Der Spielspeicher kann nur mittels GC D8 CL vollstiandig geléscht werden.

Eine Teilloschung des Speichers (Spielziige und Rechen- bzw. Bedenkzeiten) kann mit GC D6 CL vorge-
nommen werden, die anderen Daten (Eingaben wie Spielstufe, Kontrollton u. a.) bleiben erhalten.

Unterbrechen Sie eine Partie, dann wird auch der Rechenvorgang (Permanent Brain) gestoppt.
3.0 Anzeige- und Bedienungselemente
3.1 Die Anzeigeelemente

3.1.1 Die Anzeige

Die Anzeige hat umfangreiche und vielfaltige Aufgaben. Sie erganzt und verbessert die Kommunikations-
fahigkeit des Schachcomputers. Sie bestétigt alle Vorgange und erleichtert die Handhabung des Gerétes.

Informationen werden Uber eine Kombination von 5 LED-Einheiten abgegeben. In algebraischer und sym-
bolischer Form werden alle Vorgange, die nicht direkt mit dem eigentlichen Schachgeschehen zusammen-
hangen, dargestellt.
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Die Anzeige informierl Uber Rechentiefe und Stellungsbewertung, Uiber Zeitverbrauch und Zeitguthaben.
Sie reklamiert Zeitberschreitungen und unerlaubte Zuge, kindigt Mattsetzungen an, empfiehit den Ein-
satz von Programmodulen. &

Eingaben von Zeitkontrollwerten, Zeitvorgaben und Suchtiefen (Rechentiefen) werden bestétigt. Die An-
zeige wird automatisch eingeschailtet. Sie bestimmen jedoch im wesentlichen den Inhall. An entsprechen-
der Stelle in der Bedienungsanleitung werden die Moglichkeiten ausfihrlich erklart.

Ubersicht der Anzeigeméglichkeiten

[L
/ / 1
[ I
]
Stellungsbewertung
Bedenkzeit Rechentiefe
P 1
[ [
Zeitvorgabe (B3) N / A Unerlaubter Zug
/ [ [
L L
s [l
. Zeituberschreitung (B3) Partiephase
/ Die Elemente der Anzeige \
— -
. 4 | N .
Zugzéhler Suchtiefe (B4,B5)
/ £ 1

[

Mattankindigung Suchtiefe (BB)

Zugvorgabe (B3)

3.1.2 Die Kontrollichter

Die flr eine Schachpartie gegen den Computer erforderliche Verstandigung erfolgt hier mittels , Felderein-
gaben” (s. # 3.2). Jede dieser Eingaben bestitigt der Computer durch Aufleuchten oder Blinken der Kon-
troliichter, die in die Ecken der Felder eingelassen sind.

Neben der einfachen Anzeige von Ziigen werden durch Kombinationen von leuchtenden oder blinkenden
Kontrollichtern Informationen abgegeben, die sich im Wesentlichen auf das Partieende beziehen, wie z. B.
Mattankiindigungen, Remisreklamationen, Zeituberschreitung usw. Ausfihrliche Beschreibungen lesen
Sie im Abschnitt 5.18 nach.
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Durch leuchtende oder blinkende Kontrollichter werden bei Stellungsiiberpriifungen (s. # 4.3) die beiden
Spielfarben dargestellt. Weitere Anzeigemdglichkeiten werden an entsprechender Stelle jeweiis ausfihr-
lich beschrieben.

Die Kontrollichter neben den Symboltasten zeigen bei Zugausfihrungen die Art und die Farbe der ziehen-
den Schachfigur.

Bei Schachgeboten leuchtet das Kontrollicht , CHECK™ auf. Konstant leuchtendes , YOUR MOVE " erken-
nen Sie, daBB der Computer seinen Zug berechnet.

Eine Uberpr(jfung der Kontrollichter auf Funktionstahigkeit kénnen Sie nach Inbelriebnahme durch die
.EINGABE” A1 vornehmen. Alle Kontrollichter des Brettes und der Bedienungsleiste miissen daraufhin
dauernd leuchten. Die Uberpriifung kénnen Sie mit GC D8 CL beenden.

O YOUR MOVE Leuchtet, wenn der Spieler am Zug ist.

Blinkt, wenn der Computer am Zug ist.
(O CHECK Leuchtet bei Schachgeboten auf.

Im nachfolgenden Text werden die Abklrzungen FKL fir Feldkontrollichler und TKL fir Tastenkontroll-
lichter (auf der Bedienungsleiste) verwendet.

3.2 Die Bedienungselemente

3.2.1 Eingaben (iber Felder

Uber magnetisch reagierende Kontakte, die unter den Feldern eingebaut sind, registriert der Schachcom-
puter alle Bewegungen auf der Spielfiache. Die Koniakte werden durch Magnete ausgelést, die in den Fii-
Ben der Schachsteine eingelassen sind.

Hauptsachlich werden Uber die Felderkontakte die Spielzlige gleichzeitig mit ihrer Austiihrung eingege-
ben. Diese Spielzlige werden technisch ausgeflihrt, indem Sie die ziehende Figur anheben und abset-

zen.
Zugeingaben werden optisch durch leuchtende oder blinkende Kontrollichter angezeigt bzw. bestatigt.

Viele Felder liben gleichzeitig eine Doppelfunktion aus. Die nachfolgende Ubersicht zeigt Ihnen alle Mog-
lichkeiten. An entsprechender Stelle werden diese ausfuhrlich beschrieben,

Die weiteren Eingabeméglichkeiten sind greb in drei Bereiche aufzuteilen:

a) Spielstufen und Spezialstufen

Die Spiel- und Spezialstufen (Spezialprogramme) sind auf die A- und B-Linie verteilt. Es ist jeweils nur ei-
ne Eingabe maéglich. Der Eingabe ist LV vorauszustelien und mit CL abzuschlieBen.

b) Grundbedingungen und Ergdnzungen

Die Grundbedingungen sind auf die D-Felder, die Erganzungen auf D- und E-Felder verteilt. Mehrere Ein-
gaben sind gleichzeitig méglich. Der Eingabe geht GC voraus, mit CL wird diese beendei.

¢) Computerstimme und Kontrollton

Computerstimme und Kontrollton belegen Felder der G- und H-Linie. Mehrere Kombinationen nach Ihrer
Wahl sind méglich (s. # 3.3). Mit wird die Eingabe vorbereitet, mit CL beende.

Technisch sind diese Eingaben 4hnlich wie Spielziige zu machen. Eingaben nehmen Sie vor, indem Sie
mit einer Spielfigur den Kontakt unter dem Spielfeld magnetisch auslosen. Der Computer bestétigt |hre
Eingaben durch das Leuchten des entsprechenden Kontrollichtes.

Natiirlich kbnnen Sie auch alle Eingaben wieder rickgangig machen. Lésen Sie dazu erneut einen Kontakt
aus, bis das jeweilige Feldkontrollicht erlischt.

Alle Feldereingaben werden mit CL beendet, danach erléschen alle Kontrollichter der belegten Felder. Das
Bretl ist dann spielbereit,

Eine Kontrolle Ihrer Eingaben nehmen Sie vor, indem Sie die GC-Taste driicken. Danach mussen die Kon-
trollichter der Felder leuchten, (iber die Sie Eingaben vorgenommen haben. Die Feldkontrollichter von D8,
D7 und D6 leuchten bei einer Kontrolle nicht auf.
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Ubersicht der Felderfunktionen

Spielstufen
Spezialstufen

Eingabebeginn:

Anzeige: —LC-

Eingabeende:

@ Lv

@ cL

L 4

Grundbedingungen
Ergdnzungen

@ ac
@ cL

Eingabebeginn:
Anzeige: -GC—-
Eingabeende:

Kontrollton
Computerstimme

@ K
@ cL

Eingabebeginn:
Anzeige: —-SC—-
Eingabeende:

_ — > /N N\ “
Spielstufe A8 SST.AET Abschalten Einschallen Abschalten
mittlere 5pmﬁ er- des der der
Antwortzeit B8 cs NI SC ;"9 Permanent F8 Computer- | Computer-
6 Minuten eues g‘f' Brain stimme stimme
A8 5.3.1 D8 518l E8 56 G8 H8
Spielstufe A7 Spielslufe Brett- Unein- Ein-
mittlere mit fester frei- Erdffnungs- geschrankle | geschrénkte
Antwortzei Rechenzeit c7 Funklion training F7 Compuier- Computer-
3 Min 45 Sek je Zug stimme slimme
A7 5.3.1 | B7 5.3.1 D7 4.1 | EY 8.0 G7 H7
Spielsiufe AB Neues Spiel Spieliiber- Laute Leise
mittlere Mattsuch- unter wachungs- Compuler- Computer-
Antworlzeit stufe Ccé vorherigen funktion F6 stimme stimme
3 Minuten . Bedingungen
AB 53.1 | B8 6.2 D6 51 | E6 9.0 G6 H6
Spielstufe A5 |Experimental- Abgekiirzte
mittlere stufe Anzug- algebraische
Antwortzeil | Nicht-Iterative- C5 wechsel Figuren- F5 G5 H5
2 Minuten Suche 412 Notation
A4 531 [ B4 7.1 D5 5.5 | E5 2.3
Spielstufe A4 |Experimental- Abschalten | Umkehrung Einschalten Abschalten
mitllere stufe der der des des
Antworlzeit Iterative- C4 Eréffnungs- Notation F4 Kontroll- Kontroll-
1 Minute Suche Bibliothek tones tones
A4 53.1 | B4 7.1 D4 55 | E4 2.3 G4 H4
Spielstufe A3 | Wettkampf- Ausdruck Anzeige Unein- Ein-
mittlere stufe der Retchentiefe gerdnkter | geschrinkter
Antworlzeit | Turnierschach c3 Partie- Stellungs- F3 Kontroll- Kontroll-
30 Sekunden notation bewertung ton ton
Zugzeit
A3 5.3.1 | B3 53.2 D3 23 | E3 5.13 G3 H3
Spielstufe A2 | Wettkampf-
mittlere stufe Aufgabe-
Antwortzeit Blitz- oder c2 D2 modus F2 G2 H2
15 Sekunden | Schnelischach
A2 5.3.1 | B2 5.3.2 E2 5.18
Spielstufe A1 Wechsel Automaltische
mittlere Analyse- der Anzeige
Antwortzeit stufe Cc1 Spiel- der F1 G1 H1
5 Sekunden richtung Rechentiefe
A1l 53.1 | B1 6.1 D1 5.2 | E1 514
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3.2.2 Eingaben liber Tasten

Weitere Eingaben sind Uber die 11 Drucktasten am rechten Brettrand méglich bzw. eriorderlich. Einige die-
ser Tasten haben ebenfalls Mehrfachfunktionen zu erflllen. Die nachfolgende Ubersicht zeigt alle Moglich-
keiten auf. An entsprechender Stelle in der Bedienungsanleitung wird darauf ausfiihrlich eingegangen.

Eingaben dber Drucktasten nehmen Sie vor, indem Sie leicht auf die Tasten driicken. Ihre Eingaben werden
verschieden bestaligt. Dieses kann durch die kinstliche Stimme des Computers, durch Kontrollténe oder
auch durch leuchtende bzw. blinkende Kontrollichter erfolgen.

Ubersicht der Tastenfunktionen

Symbol Anwendungsbereich/Funktion (Verweis)

@ RE Eingabe ,Grundbedingungen + Ergdnzungen” (s. Ubersicht # 3.2.1)

OLD) Eingabe ,,Computerstimme + Kontroliton” (3.3)

@ PB Stellungseingabe (4.1)/Stellungsveranderungen (4.2)

@ pv Stellungskontrolle (4.3)

@ TM Bedenkzeiten (3.4)/Stellungsbewertung (5.13)/Rechentiefe (5.14)

@ ST Bedenkzeiten (3.4)

@ B Zugzurlcknahmen (5.8)

@ Lv Eingabe ,,Spielstufen + Spezialprogramme” (s. Ubersichl # 3.2.1)/Rechentiefe (5.14)
@ DM Zugvorschlage (5.7)/Zugzahler (5.17)/Zugberechnung (5.11)/Spielentwicklung (5.12)
@ CL Eingabebeendigung/Anzeigenunterdriickung

@ RV Anzug (5.5)/Seitenwechsel (5.9)/Rechenstop (5.10)/Alternativziige (5.16)

O¥ @ kong )
O g @ Dame Stellungseingaben (4.1)

O E @ wum Stellungsveranderungen (4.2)
O _ﬁ_ @ Laufer f Stellungskontrolle (4.3)
O a @ Springer Bauernumwandlungen (2.4)

O ‘ @ Bauver ]

3.3 Computerstimme und Kontrollton

Wahlweise stehen Ihnen Computerstimme oder Kontrollton zur Verfigung. Natiirlich kénnen Sie beides
kombinieren oder auch auf beides verzichten.

Mit seiner Stimme bestatigt er Ihre Zugausfihrungen und sagt seine Zige an. Dabei nennt er die Art des
Zuges (z. B. Schlagzlge, Rochaden, Bauernumwandlungen usw.) und die Art der am Zug beteiligten
Schachsteine.

Er reklamiert unerlaubte Zlige, sagt Schachgebote an und gibt das Spielende mit , Schachmatl” oder
.»Patt” neben weiteren Moglichkeiten an. Seine Wortschatz besteht aus tiber 50 Wértern.

Seine Stimme 1aBt sich laut oder leise stellen, sein Wortschatz 148t sich auf , Unerlaubter Zug", ,,Schach”
und ,Schachmatt” einschranken.
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Mit seinen Kontrolltonen bestétigt er alle Zugausfiihrungen und Bedienungsvorgange. Wenn gewiinscht,
ertonen diese nur bei Zugausfiihrungen.

]
Eimschaiten | Abschaiten Mit Inbetriebnahme ist die Computerstimme laut mit uneingeschrankten
co;oéﬁm- Compute- Wortschatz jedoch ohne Kontrollton automatisch zugeschaltet,
Stimme mrme
ca e ' Stimme und Ton werden (iber Tasten und Felder eingegeben.
Gicneiate. [igaichibe Den Eingaben (ber Felder istimmer @ ) voranzustellen, mit CL wird die
isomt il g Eingabe beendet.
G7 H7
g Laute & Lcli:
Computer- omputer- a5
#Himime e Ubersicht der Moglichkeiten:
£ G8  Computerstimme einschalten
H8  Computerstimme ausschalten
e G7  Wortschatz nicht eingeschréankt
£ | Einschatten | Abscratten H7  Wortschalz eingeschrinkt
4 des des
b e | e G6  Stimme leise
f o H HE  Stimme laut
n- in-
% geschmanuter | geschrbokter G4 Kontrollton einschalten
Kontroll- Ko?ct:loll-
Y ' H4  Kontrollton ausschaiten
G3 3
Il N G3  Kontroliton nicht eingeschrankt

i f
Eingabefelder H3  Kontrollton eingeschrankt

Haben Sie die Spielrichtung nach 4 5.2. so festgelegt, daR Sie mit den schwarzen Steinen spielen, dann ist
bei eingeschalteter Computerstimme die zusétzliche Eingabe von E4 erforderlich. Ohne diese Eingabe
werden die Zlge in spiegelbildlicher Notation angesagt.

3.4 Die Schachuhr

Die integrierte 4-Zeiten-Uhr wird automatisch nach Ausfuhrung des ersten Zuges in Gang gesetzt. Nach
jedem Zug wird sie abgestellt und die Uhr des am Zuge befindlichen Spielers eingeschaltet,

In allen Stufen auBer B2 miBt sie die Zugzeiten (Bedenkzeiten) der einzelnen Ziige und addiert diese zu ei-
ner Gesamtbedenkzeit,

In der Stufe B2 werden die Einzelzugzeiten von einer Gesamtbedenkzeit (Zeitvorgabe fur eine Partie) ab-
gezogen. Ausfuhrliche Informationen zur Schachuhr der Spielstufe B2 entnehmen Sie 4 5.3.2.2.
Angezeigt wird die Zeitin Minuten und Sekunden; Bedenkzeiten iiber eine Stunde werden in Stunden und
Minuten angezeigt. Zur Unterscheidung zwischen Stunden und Minuten wird vor der Stundenanzeige ein
liegender Balken eingeblendet.

Die 4 verschiedenen Zeiten lassen sich jederzeit durch Betatigung der Tasten TM und ST abrufen. Ohne

weitere Eingabe wird die laufende Bedenkzeit des Einzelzuges des am Zuge befindlichen Spielers ange-
zeigt. Durch anhaltenden Druck auf die Taste TM wird die Gesamtbedenkzeit des gleichen Spielers einge-

blendet.

Mit der Eingabe TM ST konnen Sie feststelien, wieviel Bedenkzeit der nicht am Zuge befindliche Spielerfiir
seinen letzten Zug verbraucht hat. Durch anhaltenden Druck auf TM wird seine Gesamtbedenkzeit ange-

zeigt.
Mit 8T schalten Sie auf die Uhr des am Zuge befindlichen Spielers um.

P4 ya
[ i

Minuten: Sekunden Stunden: Minuten
Anzeige [Ur den Spieler Anzeige fur den Computer

15



Eine Zeitanzeige fUr den Computer wird durch einen Punkt oben vor den letzten beiden Ziffern kenntlich
gemachl.

Befindet sich der Punkt unten, dann wird eine Zeit fiir den Spieler angezeigt.

Bitte beachten Sie, daB3 die Schachuhr angehalten wird, wenn Sie Eingaben (ber Felder vornehmen, Die

Betatigung von GS, LV oder K ))) stoppt die Zeitnahme. Mit der Ausfiihrung eines Zuges wird diese wieder
in Gang gesetzt.

4.0 Stellungseingabe und -veranderungen
4.1 Stellungseingaben

4.1.1 Grundstellung

Aus praktischen Grinden ist nach der Inbetriebnahme bzw. nach GC D8 CL (.Neues Spiel”) oder nach GC
D6 CL (,Neues Spiel unter vorherigen Bedingungen”) die Grundstellung automatisch in allen Spielstu-
fen vorgegeben.

Grundsatzlich stehen die weiBen Schachsteine auf den beiden unteren Reihen (der Spieler hat weiB) und
die schwarzen auf den beiden oberen Reihen (der Computer hat schwarz).

Mit der Eingabe GC D1 CL (s. # 5.2) wird die Stellung programmintern gedreht. Entsprechend der Spiel-
richtung mussen Sie nur noch die Grundstellung aufbauen. Sollten Sie sich iiber die Standorte von
Schachfiguren nicht im klaren sein, so hilft Ihnen der Computer, indem Sie eine Stellungskontrolle (s. #
4.3) vornehmen.

Die Grundstellung kann mittels GC D7 CL (Brett-frei-Funktion) geldscht werden.

4.1.2 Beliebige Stellungen
Drei Verfahren von Stellungseingaben sind méglich:

a) Eingabe einer Stellung gleichzeitig mit deren Aufbau
b) Eingabe einer bereits aufgebauten Steliung
¢) Stellungseingabe mittels der Monitorfunktion

Unabhangig vom Verfahren ist nach Inbetriebnahme des Gerétes oder nach Beendigung eines Spieles
oder einer Analyse die Léschung des Spielspeichers (s. # 2.6) mit der Eingabe GC D8 CL unbedingt erfor-
derlich.

zu a):

Am einfachsten geben Sie Stellungen gleichzeitig mit dem Aufstellen der Schachsteine ein. Entfernen Sie
alle Schachsteine vom Brett. Mit GC D7 CL loschen Sie die Grundstellung. Gleichzeitig ist die Spielrich-
tung (s. # 5.2) und der Anzug (s. # 5.5) festzulegen.

Nach Betatigung der PB-Taste sind Sie bereits im Eingabemodus. PB ist zugleich auch die Symbocltasie flr
Konige. Daher ist es zweckmaBig, zuerst die Konige einzugeben.

Grundsatzlich geben Sie jeweils alle Schachsteine der gleichen Art nacheinander ein. Dazu driicken Sie
vorher auf die entsprechende Symboltas. 3 und stellen diese Figurenart auf.

WeiBe Schachfiguren werden durch einfaches Aufsetzen, schwarze durch zusatzliches Anheben und
nochmaliges Absetzen eingegeben. Ein weiBer Stein ist eingegeben, wenn das Kontrollicht des Standfel-
des leuchtet. Die Eingabe von schwarzen Schachfiguren wird durch blinkende Feldkontrollichter bestétigt.

Irtimliche Eingaben werden riickgangig gemacht, indem Sie diesen Schachstein vom Feld nehmen. Das
Kontrollicht des Feldes erlischt,

Danach geben Sie die néchste Figurenart ein. Die Stellungseingabe wird mit CL abgeschlossen.

zub):

Selbstverstandlich konnen Sie eine bereits aufgebaute Stellung auch nachtraglich eingeben. Léschen Sie
die Grundstellung mit GC D7 CL und legen die Spielrichtung und den Anzug fest,

Nach Betatigung der Taste PB leuchten alle Kontrollichter der besetzten Felder. Bei dieser Stellungseinga-
be sind die Kanige als letzte Figurenari einzugeben. Geben Sie alle anderen Figurenarten durch wiederho!-
tes Anheben und Absetzen wie vor beschrieben ein. Zum SchiuB driicken Sie die Symboltaste flir Kénige.
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Da der weiBe Konig automatisch registriert ist, brauchen sie nur noch den schwarzen Konig durch Anheben
und nochmaliges Absetzen eirlzugeben.

Mit CL wird der Eingabemodus beendet.

Zuc):

Steliungen, die sich in der Erdffnungsphase ergeben, lassen sich sehr einfach mittels der Spieliberwa-
chungsfunktion (s. # 9.0) aufbauen. Entsprechend der vorher festgeleglen Spielrichtung (s. # 5.2) bauen
Sie die Grundstellung auf und gehen mit der Eingabe GC E6 CL in diesen Modus.

Fihren Sie nun legale Ziige spielgemaB abwechselnd fiir beide Farben solange aus, bis die gewiinschte
Stellung erreicht ist.

Mit nochmaliger Eingabe GC E6 CL (das FKL E6 erlischt) verlassen Sie diesen Modus. Durch die Zugfolge
ist die am Zug befindliche Farbe automatisch festgelegt. Mit der Eingabe GC D5 CL kann der Anzug geén-
dert werden (s. # 5.5).

Nach einer Stellungseingabe empfehlen wir, die Eingaben durch eine Stellungskontrolle (s. #4.3) zu Gber-
prufen.

L Merke: Vor jeder Stellungseingabe ist die Eingabe GC D8 CL unbedingt erforderlich!

I

4.2 Stellungsverdnderungen

Sie haben jederzeit die Mdglichkeil der Stellungsveranderung, sofern Sie am Zuge sind. Sie kdnnen den
Standort, die Artund die Farbe eines oder mehrerer Schachfiguren verandern. Sie kénnen dem Spiel Mate-
rial hinzuflgen oder auch Material aus dem Spiel nehmen.

Sicherheitshalber sollte nach jeder Slellungsveranderung eine Stellungskontrolle (s. 4 4.3) stattfinden.

4.2.1 Loéschen von Spielmaterial

Mdchten Sie Schachsteine aus dem Spiel nehmen, so betéligen Sie die Taste PB und nehmen die zu 16-
schenden Schachfiguren vom Brett (Vorgabepartien s. # 9.3).

Mit CL beenden Sie die Stellungsverénderung.

4.2.2 Eingabe von Spielmaterial

Mdchten Sie Schachsteine dem Spiel hinzufligen, so betétigen Sie zuerst die Taste PB und dann die ent-
sprechenden Symboltasten. WeiBe Figuren sind durch einfaches Aufsetzen, schwarze durch zusatzliches

Anheben und nachmaliges Absetzen einzugeben.

Ein weiBer Stein ist eingegeben, wenn das FKL leuchtet. Schwarze Schachfiguren sind eingegeben, wenn
die Kontrollichter blinken.

Mit CL wird der Eingabevorgang beendet.

4.2.3 Veranderung der Standorte

Mochten Sie den Standort eines Schachsteines verandern, so betétigen Sie die Taste PB und anschiie-
Bend die entsprechende Symboltaste. Stellen Sie Jetzt den Stein auf sein neues Feld und legen dessen

Farbe wie vor beschrieben fest,
Die Stellungsverénderung wird mit CL abgeschlossen.

4.2.4 Veranderung der Spielfarben

Mochten Sie die Farbe einer Schachfigur andern, so betatigen Sie zuerst die Taste PB und anschlieBend
die entsprechende Symboltaste.

Durch einmaliges Anheben und Absetzen des Steines wird die Spielfarbe geandert.

Diese Verdnderung ist mit CL zu beenden.
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4.2.5 Verdnderung der Figurenart

Mochten Sie die Art einer Schachfigur andern, so betitigen Sie zuerst die Taste PB und anschlieBend die
Symboltaste fir die neue Figurenart. Tauschen Sie jetzt den Schachslein aus und legen die Spielfarbe er-
neul wie vor beschrieben fest,

Mit CL wird die Stellungsverdnderung abgeschlossen.

4.3 Stellungskontrolle

Nach Stellungseingaben, Stellungsveranderungen oder Zugzuriicknahmen soliten Sie die Stellung sicher-
heitshalber Uberprifen.

Dazu betatigen Sie zuerst die Taste PV und nacheinander die Symboltasien der zu uberprifenden Schach-
figuren.

Durch leuchtende oder blinkende Feldkontrollichter werden die Standorte von Schachfiguren gleicher Art
angezeigl. Bei weiBen Steinen leuchten die FKL, bei schwarzen blinken diese.

Mit CL wird die StellungsUberprifung beendet.
Eine Stellungskonirolle ist nur moglich, wenn der Spieler am Zuge ist.
Bei angeschlossenem und , mitschreibendem™ Drucker wird auf PV RV CL die Stellung ausgedruckt.

Bei einem spateren Ausdruck der Parlie wird auf PV RV CL die Stellung nachtraglich an entsprechender
Stelle der Partienstation ausgedruckl. Dieser Vorgang kann beliebig oft ausgetiihrt werden.

5.0 Partieschach
5.1 Spielbeginn

Nach Inbetriebnahme des Geréates oder nach einer Analyse bzw. Spiel in ei-

Sgg@f;_ A" nem anderen Modus ist die Loschung des Spielspeichers (s. # 2.6) mit der
o 16schung Per Eingabe GC D8 CL unbedingt erforderlich.
N Neves Splel ‘ Danach befindet sich das Gerat in der Grundeinstellung, d. h., ohne weitere
x* jlos EB Eingaben ist die Grundstellung (weiB steht auf den beiden unteren Reihen),
Brett- die Spielstufe 1 (mittlere Antwortzeit 5 Sekunden), die Spielfarbe (der Com-
frei- Erdft  puter hat schwarz), die Sprache und das Permanent Brain automatisch vor-
Funktion tra
gegeben.
‘ :;' - £ Machten Sie unter anderen Bedingungen spielen, so geben Sie diese jetzt
; ein.
}; MIEDES SDIEH | Méchten Sie aber eine neue Partie unter den gleichen Bedingungen wie die
\a‘h vorherigen fr vorherige spielen, dann genligt die Eingabe GC D6 CL. Samtliche Festle-
g5z | Bedingomgen gungen wie z. B. Spielrichtung, Spielfarbe, Spielstufe usw. bleiben erhalten
b | De E6 und brauchen nicht nochmals eingegeben werden.

Eingabefelder

( Merke: Vorjedem Wechselin einen anderen Spielmodus ist die Eingabe GC D8 CL unbedingt er-
forderlich!

5.2 Festlegung der Spielrichtung/Wahl der Spielfarbe

Ohne weitere Eingabe ist festgelegt, daB die weiBen Bauern von unten nach oben ziehen (Spielrichtung =
Zugrichtung der Bauern); beim Spiel aus der Grundstellung stehen die weiBen Steine auf den beiden unte-
ren Reihen.

Méchten Sie aber mit schwarz und in normaler Spielrichtung (normale Spielrichtung = Zugrichtung der ei-
nen Bauern zum Gegner hin) spielen, dann nehmen Sie mit der Eingabe GC D1 CL eine Anderung der

Spielrichtung vor.
Bauen Sie nun die Grundsteliung oder eine beliebige Stellung entsprechend lhrer Festlegung auf.
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Bedingt durch die Gangart der Bauern, kann die Spielrichtung natiirlich nicht mehr verandert werden.

Sie haben jedoch die Moglichkett, die Stellung auf dem Brett zu drehen (z. B. beim Seitenwechsel). Fiihren
Sie den letzten Computerzug aus und geben GC D1 CL ein.

Danach dricken Sie die PV-Taste und die Symboltasten nacheinander. Gleichzeitig bauen Sie die Stellung
wie auf dem Brett angezeigt um.

Mit CL beenden Sie den Vorgang.

5.3 Die Spielstufen

Die Spielstarke eines Schachprogrammes hangt im wesentlichen von der verfigbaren Rechenzeit ab: Je
langer die Rechenzeit— umso héher die Spielstarke.

Das Programm bietet Ihnen unbegrenzt viele Spielstufen mit allen Méglichkeiten hinsichtlich Wah! und ei-
genen Festiegungen von Zeitvorgaben fiir Einzelziige oder flir eine Anzahl von Ziigen. Somit IaBt sich jede
Spielstarke einstellen.

Nach der Eingabe GC D8 CL (Neues Spiel) ist automatisch die Spielstufe A1 vorgegeben.

Die Spielstufe wird festgelegt, indem Sie nach dem Driicken der Taste LV, in der anzeige erscheint —LC—,
mit einer Spielfigur den Kontakt des entsprechenden Feldes auslosen. Die Spielstufenbezeichnung ent-
spricht der Feldernotation. Das Programm bestétigt die Eingabe mit dem Aufleuchten des Feldkontrollich-
tes. Danach beenden Sie den Vorgang mit CL.

Wahrend eines Spiels kann die Spielstufe beliebig oft gedndert werden.

Ubersicht der Spielstufen
Spielstufe  Zeitvorgaben (Richtwerte) mittlere Antwortzeit

Trainingsstufen mit vorprogrammierten Richtwerten (s. # 5.3.1.1)

A1l 60 Zige /5 Minuten (Blitzschach) 5 Sekunden

A2 60 Ziige / 15 Minuten (Schnellschach) 15 Sekunden

A3 60 Ziige / 30 Minuten (Schnellschach) 30 Sekunden

A4 60 Ziige /1 Stunde 1 Minute

A5 30 Ziige /1 Stunde 2 Minuten

A6 40 Zuge /2 Stunden (Turnierschach) 3 Minuten

A7 40 Ziige /2 Stunden 30 Minuten (Turnierschach) 3 Minuten 45 Sekunden
A8 30 Zige /3 Stunden 6 Minuten

Trainingsstufen mit freier Eingabe der Bedenkzeit fur den Einzelzug (s. # 5.3.1.2)
B7 1 Sekunde bis 9 Min. 99 Sek. (= 10 Min. 39 Sek.) pro Einzelzug

Wettkampfslufe mit freier Eingabe der Bedenkzeit fur eine Partie (s. 4 5.3.2.2)
B2 1 Minute bis 9 Std. 99 Min. (= 10 Std. 39 Min.) pro Partie
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Wettkamplstufe mit freier Eingabe der Gesamtbedenkzeit fir eine bestimmte Anzahl von
Zugen als Richtwerte fiir verschiedene Zeitkontrollen (s. % 5.3.2.1 )

B3 1 Minute bis 8 Std. 99 Min. (= 10 Std. 39 Min.) Gesamtbedenkzeit fir 1 bis 99 Ziigen
Durch Abschalten des ,Permanent Brain™ (s. # 5.6) lassen sich beliebig viele Zwischenstufen (Spielstar-
kel) bilden.

Als Spielstufen fir das normale Schachspiel sind die Spezialprogramme , llerative Suche” (B4, S. # 7.1)
und , Nichtiterative Suche” (B5, s. # 7.2) bedingt tauglich, da hier die Rechentiefe vorgegeben wird.

5.3.1. Trainingsstufen

5.3.1.1 Die Spielstufen A1-A8

In den Spielstufen A1-A8 ist die Gesamtbedenkzeit fiir eine bestimmte Anzahl von Ziugen festgelegt. Diese
Bedenkzeilen sind vorprogrammiert, eigene Eingaben sind nicht maglich.

Da es sich hier um Trainingsstufen handelt, ist die Gesamtbedenkzeil fiir eine bestimmte Anzahl von Ziigen
fur den Spieler und/oder fir den Computer nicht zwingend vorgeschrieben. Die Zeitvorgabe gilt als Orien-
tierungswert. Der Computer wird sich in der Regel daran halten und iiberwiegend die insgesamt zur Verfu-
gung stehende Rechenzeit nicht vollstandig verbrauchen. Programmintern ist eine Sicherheit von minde-
stens 5% (entspricht dem Zeitaufwand fir die Bedienung des Gerates in Spielstufe AB) der Gesamtbe-
denkzeit beriicksichtigl.

Aus den Zeitvorgaben 4Bt sich die mittlere Antwortzeit far den Einzelzug errechnen. Bedingt durch die
Komplexitat und dem Charakter einer Stellung kann die tatsdchliche Rechenzeit erheblich vom Mittelwert
abweichen. Zeiteinsparungen flr den Computer ergeben sich z. B., wenn der Ko6nig im Schach steht und
nur einen Zug austfhren kann. Zeitmehraufwendungen fir den Computer ergeben sich z. B., bei Verteidi-
gungszigen oder wenn das Programm eine maogliche Mattfihrung erkennt und diese optimieren will.

Bei Zeiteinsparungen wird die eingesparte Bedenkzeit auf die resilichen Zige gleichmaBig verteilt; bei
Zeitmehraufwendungen wird die mehr verbrauchte Bedenkzeit anteilig von den mittleren Antwortzeiten
der restlichen Zige abgezogen. Die Berechnung der Bedenkzeiten wiederholt sich fir jeden nachfolgen-

den Zug.
Manipulationen wie z. B., Zugzuricknahmen, Seitenwechsel haben keinen EinfluB auf die Zeitvorgaben.

Die Richtwerte fir die Spielstufen A1-A8 entnehmen Sie bitte der Ubersicht in # 5.3,

Zwischenstufen

Jede der vorgenannten Spielstufen A1-A8 8Bt sich durch das Abschalten des , Permanent Brain” (s. #
5.6) in der Spielstarke schwachen. Hierdurch stehen Ihnen 8 weitere Spielstufen als Zwischenstufen zur
Verflgung. Das Permanent Brain schalten Sie durch die zusétzliche Eingabe GC E8 CL aus.

Diesen Vorgang konnen Sie wahrend eines Spiels riickgangig machen bzw. beliebig oft wiederholen.

5.3.1.2 Die Spielstufe B7 (Trainingsstufe)

In der Spielstufe B7, einer weiteren Trainingssiufe, wird nicht mehr die Gesamtbedenkzeit fiir eine be-
stimmte Anzahl von Zugen festgelegt, sondern die Bedenkzeit fiir den Einzelzug. Diese Bedenkzeit giltfar
alle folgenden Ziige.

Im Gegensatz zu den anderen Trainingsslufen kann sich das Programm die Bedenkzeit fiir den Einzelzug
nicht mehr selbst einteilen. Nach Ablauf der Zeitvorgabe muB der Computer die Zugberechnung abbre-
chen und wird den bis dahin ermittelten besten Zug ausspielen. Lediglich bei erzwungenen Zdgen wird der
Computer die volle Bedenkzeit nicht beanspruchen oder sogar sofort beantworten.
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B7 — Programmierungsschema

Eingabe Anzeige Vorgang/Anmerkung

LV ~LC- Eingabebeginn

B7 LO: 05 Wahl der Spielstufe und Eingabevorbereitung
ST L0:00 Eingabe der Minuten

TB | 1] Eingabe der Sekunden (Zehnerstelle)

LV £L9:99 Eingabe der Sekunden (Einerstelle)

CL 0:00 Eingabeende

Nulleingaben sind nicht zulassig!

Merke: Bei Eingaben laut obenstehendem Programmierungsschema darf der Schachstein, mit
dem Sie die Felderkontakte ausldsen, wihrend der gesamten Dauer der Eingabe nicht auf
das Eingabefeld (hier: B7) abgesetzt werden! Behalten Sie bitte den Stein in der Hand.

5.3.2 Wettkampfstufen
5.3.2.1 Die Spielstufe B3 (Turnierschach)

Als Erganzung und Erweiterung zur den Trainingsstufen steht Ihnen mit der Spielstufe B3 eine Wettkampl-
stufe flr das ernsthafte Turnierschach zur Verfiigung.

Unter Wettkampfbedingungen muB jeder Spieler innerhalb einer festgesetzten Zeit eine bestimmte Anzahl
von Zlgen machen. Diese beiden Faktoren — Richtwerte fir die Zeitkontrolle — missen im voraus festge-

legt werden,

INFO: Im Turnierschach sind heute mehrere Zeitkontrollen mit unterschiedlichen Richtwerten flr eine
Partie Ublich; z. B.:

Veranstaltung 1. Zeitkontrolle 2. Zeitkontrolie 3. Zeitkontrolle
international 40 Zuge/2,5 Stunden 16 Zlge/1 Stunde Moglichkeiten siehe
national 50 Zuge/2,5 Stunden 20 Zige/1Stunde #a), b) und c)
regional 40 Zige/2 Stunden 20Zuge/1 Stunde

Nach der 2. Zeitkontrolle werden allgemein 3 unterschiedliche Verfahren angewendet, um eine Partie zu
entscheiden:

a) Es werden weitere Zeitkontrollen angehéngt, dabei gelten in der Regel die Richtwerte der 2. Zeitkon-

trolle flr alle nachfolgenden.

b) Fur die restlichen Zige wird eine Gesamtbedenkzeit festgelegt, ohne Riicksicht auf eine maogliche An-
zahl der bis zur Entscheidung zu spielenden Ziige.

c) Die Partie wird von neutralen Personen abgeschatzt.

Die unter a) und b) genannten Méglichkeiten der 3. Zeitkontrolle kénnen Sie dem Computer vorgeben.

Allgemein wird nach Ablauf der Bedenkzeit kontrolliert, ob die vorgeschriebene Anzahl von Ziigen ausge-
fuhrt wurde. Ist dies nicht der Fall, dann liegt eine Zeitiiberschreitung zugleich Partieverlust vor,

Der Computer teilt sich seine Bedenkzeit nach eigenem Ermessen ein. Die tatsachliche Rechenzeit wird
erheblich vom Mittelwert abweichen. Je nach Komplexitat und Charakter einer Stellung kann es zu Zeitein-
sparungen cder Zeitmehraufwendungen kommen. Bei Zeiteinsparungen wird die eingesparte Bedenkzeit
auf die restlichen Zige gleichmaBig verteilt; bei Zeitmehraufwendungen wird die mehr verbrauchte Zeit an-
teilig von den restlichen Zlgen bis zur Zeitkontrolle abgezogen. Die Berechnung der Bedenkzeit wieder-
holt sich flir jeden nachfolgenden Zug.

Beispiel fiir eine Zeiteinsparung

Nehmen wir an, der Computer hat bei einer Vorgabe von 2 Stunden fiir 40 Zlge die ersten 20 Zuge aus sei-
ner Eroffnungsbibliothek gekontert. Da hier die Bedenkzeit Null betragt, steht dem Computer fir die restli-
chen 20 Zige bis zur Zeitkontrolle noch die gesamte Bedenkzeit zur Verfigung. Wie bekannt, wird die ein-
gesparte Zeil auf die restlichen Ziige gleichméaBig verteilt. Die mittlere Antwortzeit betragtdemnach 6 Minu-
ten pro Zug fur die restlichen 20 Ziige.
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Merke:

Bei Eingaben laut nachfolgendem Programmierungsschema darf der Schachstein, mit
dem Sie die Felderkontakte auslosen, wahrend der gesamten Dauer der Eingabe nicht aut
das Eingabefeld (hier: B3) abgesetzt werden! Behalten Sie bitte den Stein in der Hand.

B3 - Programmierungsschema

Eingabe Anzeige Vorgang/Anmerkung

LV -LC- Eingbebeginn

B3 P0:05 Wabhl der Spielstufe und Eingabevorbereitung fiir die Bedenkzeit der
1. Zeitkontrolle

ST P0: 00 Eingabe der Stunden

TB { [ Eingabe der Minuten (Zehnerstelle)

LV P9:99 Eingabe der Minuten (Einerstelle)

B3 P60 Eingabevorbereitung fur die Ziigeanzahl der 1. Zeitkontrolle

TR P Eingabe der Zlige (Zehnerstelle)

LV g P99 Eingabe der Zige (Einerstelle)

B3 S0:05 Eingabevorbereitung fir die Bedenkzeit der 2. Zeitkontrolle

ST S0:00 Eingabe der Stunden

TB I Eingabe der Minuten (Zehnerstelle)

LV S$9:99 Eingabe der Minuten (Einerstelle)

B3 560 Eingabevorbereitung fiir die Zigeanzahl der 2. Zeitkontrolle

8 ; S00 Eingabe der Ziige (Zehnerstelle)

LV S éé Eingabe der Ziige (Einerstelle)

B3 T0:00 Eingabevorbereitung fir eine 3. Zeitkontrolle

Méglichkeit A: Bei Nulleingaben gelten alle Richtwerte der 2. Zeitkontrolle fiir die 3. und
alle nachfolgenden Zeitkontrollen.

R T0:00

CL 0:00 Eingabeende

Moglichkeit B: Mit nachstehender Eingabe wird festgelegt, daB alle noch zu machenden
Zige, ohne Rucksicht auf eine mégliche Anzahl, innerhalb der vorgege-
benen Bedenkzeit ausgefiihrt werden. Die Partie hat derjenige Spieler
verloren, der als erster die Bedenkzeit (berschreitet,

ST T0: 00 Eingabe der Stunden

B |1 Eingabe der Minuten (Zehnerstelle)

LV T9:99 Eingabe der Minuten (Einerstelle)

CL 0:00 Eingabeende

Bitte beachten Sie, daB Nulleingaben fir die Richtwerte der 1. und 2. Zeitkontrolle nicht zuldssig sind.
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5.3.2.2 Die Spielstufe B2 (Blitz- oder Schnellschachstufe)

Mit der Spielstufe B2 steht ihnen eine weitere Wettkampfstute zur Verfligung. In dieser Spielstufe wird die
Gesamtbedenkzeit fur eine Partie, chne Ricksicht auf eine mogliche Anzahl der zu spielenden Ziige, vor-
gegeben.

Diese Spielarl wird iberwiegend fiir Blitz- oder Schnellschachpartien verwendet.

INFO: Im heutigen Turnierschach sind folgende Zeitbeschrankungen Gblich:
Blitzschach: 5-10 Minuten pro Partie,
Schnellschach:  20-45 Minuten pro Partie.

Die Zeitvorgaben sind fur beide Seiten getrennt einzugeben. Sie haben somit die Maglichkeit verschiede-
ne Zeiten fir sich selbst und dem Computer vorzugeben,

Innerhalb dieser Zeitvorgabe muB die Partie beendet sind. Uberschreitet einer der beiden Spieler die Ge-
samtbedenkzeit, so ist die Partie flr diesen Spieler verloren.

Uberschreitet der Computer die Zeit, so gibt er seinen Partieverlust durch die Anzeige ~9.59 und durch
blinkende Feldkontrollichter (FKL) der Reihen 2, 4, 6 und 8 bekannl (s. untensiehende Abbildung).

Eine Zeitiiberschreitung durch den Spieler rekiamiert der Computer durch die Anzeige ~9.59 und durch
leuchtende FKL der Reihen 2, 4, 6 und 8 (s. Abbildung).

B2 - Programmierungsschema

Eingabe Anzeige Vorgang/Anmerkung

LV -LC~ Eingabebeginn

B2 HO: 05 Wahl der Spielstufe und Eingabevorbereitung fur die Gesamtbedenkzeit
des Spielers (H = Human: Mensch)

ST HO0: 00 Eingabe der Stunden

B Iy Eingabe der Minuten (Zehnerstelle)

LV H9:99 Eingabe der Minuten (Einerstelle)

B2 C0:00 Eingabevorbereitung fir die Gesamtbedenkzeit des Computers
{C = Computer)

ST C0:00 Eingabe der Stunden

TB | i Eingabe der Minuten (Zehnerstelle)

LV C9:99 Eingabe der Minuten (Einerstelle)

CL 0:00 Eingabeende

Nulleingaben sind nicht zul&ssig.

Automatisch mit der Zugausfiihrung wird die Uhr abgestellt und die Uhr des am Zuge befindlichen Spielers
in Gang gesetzt. In der Anzeige lauft die Gesamtbedenkzeit (Restzeit) im ,,Count-down-Modus” — also
rickwartszahlend. Durch anhaltenden Druck auf die Taste TM wird die ablaufende Bedenkzeit (vorwarls-
zéhlend) flr den auszufiihrenden Zug des gleichen Spielers angezeigt.

Mit der Eingabe TM ST kénnen Sie feststellen, iber welche Gesamtbedenkzeit der nicht am Zug befindli-
che Spieler verfligen kann. Durch anhaltenden Druck auf die Taste TM wird [hnen sogar die Bedenkzeit sei-

nes letzten Zuges angezeigt.

Durch nochmaliges TM ST schalten Sie auf die Uhrenanzeige des am Zuge befindlichen Spielers um.
Weitere Informationen zur Schachuhr entnehmen Sie bitte 4 3.4.

Bei einem Seitenwechsel beachten Sie bitte die Hinweise in # 5.9,

Merke: BeiEingaben laut vorstehendem Programmierungsschema darf der Schachstein, mit dem
Sie die Felderkontakte ausldsen, wahrend der gesamten Dauer der Eingabe nicht auf das
Eingabefeld (hier: B2) oder irgend ein anderes Feld der A- und B-Linie abgesetzt werden.
Behalten Sie bitte den Stein in der Hand.
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Reklamation
. Zeitlberschreitung”

Regulér ist nach einer Zeitiiberschreitung die
Schachpartie beendet.

Méchten Sie aus Trainingsgrinden dennoch
weiterspielen wollen, dann betatigen Sie die
CL-Taste nach Reklamation der Zeitiber-

schreitung zweimal. Danach kénnen Sie wei-

terspielen. Fir die restlichen Zlige steht lhnen
nochmals die gesamte, vorher eingegebene

Reklamation , Zeituberschreitung”

Gesamtbedenkzeit zur Verfligung. Ist diese
verbraucht, dann reklamiert der Computer er-
neut Zeituberschreitung.

5.4 Moduleinsatz/Modulwechsel

Ihr Schachcomputer ist [ur Programmerweiterungen bzw. -verbesserungen in Form von einsteckbaren
Modulen vorgesehen. Fur jede Partiephase sind allgemeine und spezielle Programme vorgesehen.

Wahrend einer Partie gibt der Computer Hilfestellung und sagt Ihnen, welches Modul eingesetzt werden
solite. Gleichzeitig empfiehlt er auch den Zeitpunkt des Einsatzes.

Auch nach einer Stellungseingabe zeigt er den Typ der Stellung (Mittelspiel, Endspiel) an

[

[

Eréffnung

Mittelspiel

Die rechts abgebildete Anzeige wird dann kurz eingeblendet, [
wenn der Computer nicht mehr auf gespeicherte Gegenzige zu-
greifen kann (wie z. B. auf das Erofinungsmodui als externe Biblio-
thek oder auf die im Programm gespeicherten Eréffnungszuge als
interne Bibliothek) und die Antwarten zukiinftig berechnen muB.
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Endspiel

Mit nebenstehenden Anzeigen (GS: Game Stage = Partiephase)
gibt der Computer den Typ der Stellung an. Gleichzeitig empfiehlt
er, zum Zeitpunkt der Anzeige das von lhnen gewihlte Modul ein-
zusetzen.

Bei Moduleinsatz oder Modulwechsel verfahren Sie bitte unbe-
dingt nach den Anleitungen, die den jeweiligen Modulen beigelegt
sind.

Falsche Bedienung filhrt zu Fehlreaktionen des Computers oder
zur volistandigen L8schung des bisherigen Spiels.

Bevor Sie ein bestimmtes Modul einsetzen, sind folgende
Punkte zu beriicksichtigen:

a) Eingegebene Stellungen sind unbedingt auf Legalitit zu tber-
prufen.

b) Spielziige sind vollstdndig auszufiihren. Als , unerlaubt” rekla-
mierte Zige sind vor dem Moduleinsatz zu korrigieren.

c) Ebenfalls sind alle Eingabe- und Bedienungsvorgénge vollstan-
dig abzuschlieBen.

Besitzen Sie noch kein Modul oder wollen ein vorhandenes nicht
einsetzen, so ignorieren Sie einfach die Anzeige. Der Computer
greift dann auf die vorhandenen, festeingebauten Programme zu-
ruck.

p i

Ende der
programmierten Ziige



5.5 Partiebeginn/Anzug
5.5.1 Anzug in der Grundstellung

Grundsatzlich geht der Computer davon aus, daB WeiB anzieht. Filhren Sie die weiBen Steine, so beginnt
das Spiel mit der Ausflihrung lhres ersten Zuges. Der Computer antwortet dann automatisch.

Wollen Sie aber die schwarzen Steine fiihren, so veranlassen Sie den Computer das Spiel mit WeiB zu er-
offnen, indem Sie die Taste RV driicken.

Gleichzeitig mit der ersten Zugausfihrung wird die Schachuhr in Gang gesetzt.

5.5.2 Spiel mit gespeicherter Eréffnungsbibliothek

Das Programm verfugt Uber eine reichhaltige Eréfinungsbibliothek von ber 6,100 Zigen. Die wichtigsten
Haupleroffnungen mit den meistgespielten Varianten sind in ihr enthalten.

Spielen Sie einen Zug, der in dieser Bibliothek gespeichert ist, so stellt das Programm fest, ob ein Gegen-
zug vorhanden ist. st dies der Fall, so wird der Gegenzug sofort — Bedenkzeit gleich Null - ausgespiel!.
Stehen mehrere Zige als Antwortzug an, so entscheidet das Zufallsprinzip.

Ist kein Gegenzug vorhanden, so beginnt der Computer mit der Zugberechnung.

Selbstverstandlich kénnen Sie sich eine zuféllige Eréffnungsvariante vorspielen lassen und dann eine
Farbe Ubernehmen und das Spiel fortsetzen, Dazu betatigen Sie abwechselnd fir beide Seiten die Taste
RV und fuhren die angezeigten Ziige aus.

Eine bestimmte Er6ffnungsvariante lassen Sie sich wie folgt vorspielen: Driicken Sie solange die Taste
RV bis der von Ihnen gewlnschte Zug angezeigt wird und flihren diesen dann aus. Dies wiederholen Sie
abwechselnd fUr beide Seiten, bis die von Ihnen gewlnschte Stellung vorhanden ist, dann lbernehmen
Sie eine Spielfarbe und setzen die Partie wie gewohnt fort.

5.5.3 Spiel mit Er6ffnungseingabe

Steht Ihnen kein Eréffnungsmodul zur Verfligung oder mochten Sie eine Erdfinungsvariante fortsetzen, die
nichtin der Bibliothek enthalten ist, so kénnen Sie mittels der Spieliiberwach ungsfunktion (4 9.1) eine be-
liebige Zugfolge eingeben.

Mil der Eingabe GC E6 CL (das FKL des Feldes E6 leuchtet) gehen Sie in die Monitorfunktion (s. # 9.1).
Fuhren Sie jetzt bis zum Erreichen der gewinschten Stellung nacheinander fir beide Seiten jeweils ab-

wechselnd legale Zlge aus.
Bevor Sie jetzt die Partie fortsetzen, ist dieser Eingabemodus mit GC E6 CL (das FKL erlischt) zu beenden.

5.5.4 Spiel ohne gespeicherte Eréffnungsbibliothek

Kann das Programm auf eine Eroffnungsbibliothek nicht zuriickgreifen, so ist es gezwungen, alle Ziige zu
berechnen.

Mochten Sie aber auf ein vorhandenes Eréffnungsmodul nicht zurlckgreifen, so ist es nicht erforderlich,
das eingesteckte Modul zu entfernen. Mit der Eingabe GC D4 CL unterbinden Sie dem Programm den Zu-
griff auf die gespeicherie Eroffnungsbibliothek.

5.56.5 Spiel mit Eré6ffnungsmodul

Wahlen Sie Ihr Erdfinungsmodul aus und bauen es, wie in Abschniti 2.2 beschrieben, ein. Weitere Informa-
tionen lber Moduleinsatz und Modulwechsel sind # 2.2 zu entnehmen.

Das erhaltliche Eroffnungsmodul CB 16 verllgt z. B. Uber eine riesige Erdffnungsbibliothek von Uber
16.100 Eroffnungszugen, die in 1345 Varianten zu 26.900 Stellungen (effektiver Umfang) fihren. Weitere
Module sind in Vorbereitung.

Beim Spiel mit Eréifnungsmodul verfahren Sie wie vor in # 5.5.2 beschrieben.

5.5.6 Anzug nach Stellungseingabe
Auch hier geht der Computer grundsatzlich davon aus, daB Weil anzieht (s. # 5.5.1).
Solljedoch Schwarz in beliebiger Stellung anziehen, dann ist mit der Eingabe GC D5 CL der Zug zu andern.
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5.6 Permanent Brain

5.6.1 Ausnutzen der gegnerischen Bedenkzeit

Eine besondere Féhigkeit des Programmes ist das , Permanent Brain”, die Fahigkeit, die gegnerische Be-
denkzeit auszunutzen.

Wahrend der Computer seinen Zug berechnet, kdnnen Sie seine Rechenzeit ausnutzen, indem Sie die
Stellung weiter analysieren und gegebenenfalls sich schon jetzt hre Ziige auf die zu erwartenden Compu-
terziige lberlegen.

Das Programm niitzt umgekehrt Ihre Bedenkzeit aus. Diese Fahigkeit wird automatisch zugeschaltet und
ist stetig vorhanden, wenn Sie am Zuge sind. Der Rechenvorgang istin allen Stufen zeitlich nicht begrenzt.

Das ,Permanent Brain" basiert hier auf folgendem Prinzip:

Wahrend einer Zugberechnung speichert das Programm die aufgrund seiner Berechnungen beste Spiel-
fortsetzung bis zu einer Tiefe von 9 Halbziigen. Diese kénnen als Hauptvariante abgerufen werden (s. #
5.12).

Der erste Zug ist die Antwort des Computers, sein Gegenzug.

Der néchste Zug ist der erwartete Gegenzug, Ihr moglicher Zug.

Dieser Zug hat zwei Funktionen zu erflllen. Zum einen ist er der Zugvorschlag (s. # 5.7), den Sie abrufen
konnen. Zum anderen bildet dieser die Grundlage fiir das , Permanent Brain". Der Computer gehtalso da-
von aus, daf Sie diesen Zug ausfihren werden und berechnet nun sofort den Gegenzug. Spielen Sie die-
sen Zug oder nehmen ihn als Zugvorschlag an, dann wird der Computer sofort oder nach kurzer Zeit den
Gegenzug ausspielen. Auf diese Weise spart das Programm Bedenkzeit, die dann auf die restlichen Zlge
verteilt wird. Oder das Programm nitzt die iibliche Zeit aus und kommt dadurch in eine groBere Rechentiefe
oder kann wesentlich mehr Zugvarianten durchrechnen, und wird somit spielstarker.

Spielen Sie jedoch einen anderen Zug, dann bricht er die erste Zugberechnung ab und beginnt eine neus,
basierend auf Ihren tatsachlich gespielten Zug.

Das Permanent Brain ist nicht zugeschaltet, wenn das Programm vorher nicht die Moglichkeit einer Zugbe-
rechnung hatte, z. B. nach Stellungseingaben oder nach dem Spiel aus der Eréffnungsbibliothek.

5.6.2 Abschalten des Permanent Brain

Vor Spielbeginn konnen Sie mit der Eingabe GC E8 CL diese besondere Fahigkeil abschalten. Der Com-
puter kann nun Ihre Bedenkzeit nicht mehr ausnitzen. Er beginnt seine Zugberechnung erst, nachdem Sie
lhren Zug ausgefiihrt haben.

Jede der Spielstufen laBt sich durch das Abschalten des , Permanent Brain” in der Spielstarke schwéachen.
Hierdurch stehen weitere Spielstufen als Zwischenstufen zur Verflgung.

Wahrend einer Partie kann das , Permanent Brain” beliebig oft ab- bzw. zugeschaltet werden.

5.7 Zugvorschlage

Sind Sie sich nichl Uber die Spielfortsetzung sicher, so kann Ihnen der Computer in den Spielstufen helfen.
Mit der Eingabe DM schléagt Ihnen der Computer durch Aufleuchten der Kontrollichter des Ausgangs- und
Zielfeldes einen unverbindlichen Zug vor.

Eine Zugempfehlung steht dann nicht zur Verflgung, wenn der Computer nicht mehr auf seine Eroffnungs-
bibliothek zurlickgreifen kann und vorher nicht die Méglichkeit zu einer Zugberechnung hatte.

Ein Zugvorschlag kann aus der Eréffnungsbibliothek abgerufen werden oder erresultiert aus einer vorheri-
gen Zugberechnung als Gegenzug mit der hochsten Bewertung (s. auch # 5.12).

Annahme des vorgeschlagenen Zuges
Sie nehmen diesen Zug an, indem Sie ihn — wie angezeigt — ausfiihren.

Ablehnung des vorgeschlagenen Zuges

Maochten Sie einen anderen Zug ausfiihren, so , (ibersehen” Sie den Zugvorschlag des Computers und
fihren Ihren anderen Zug wie gewohnt aus. Mit der Zugausflhrung erloschen auch die Feldkontrollichter
des Zugvorschlages.

Gleichzeitig mit DM blenden Sie den Zugzahler ein, siehe hierzu % 5.17.
CL (8scht die Brettanzeige.

26



5.8 Zugzuricknahmen

Einen irrtumlichen oder ,schwachen” Zug kénnen Sie durch Betatigen der TB-Taste zuriicknehmen. Eine
langere Zugfolge kann bis zum Partiebeginn oder bis zur Stellungseingabe durch wiederhoite Eingabe
TB zurickgenommen werden. Durch leuchtende Feldkontrollichter wird der zuriickzunehmende Zug an-
gezeigt.

Zuerst leuchtet das Kontrollicht des jetzigen Standortes der zuletzt gezogenen Figur auf. Nach dem An-
neben erlischt dieses und das Kontrollicht des vorherigen Standories leuchtet auf. Mil dem Zuriickstellen
erlischt auch dieses.

Sie haben auch die Mdglichkeit, einen Volizug (zwei Halbziige) durch zweimaliges Betatigen der TB-Taste
auf einmat zuricknehmen zu kdnnen. Der Computer hilft Innen durch leuchtende Kontrollichter bei der
Figurenzurickstellung.

Nehmen Sie einen Computerzug zurlck, dann beginnt dieser erst nach RV mit der erneuten Zugberech-
nung. Sie konnen aber auch fir den Computer einen Zug ausfilhren. Der Computer beginnt hier mit seiner
Zugberechnung erst nach dem Sie Ihren Zug ausgeflihrt haben (= Doppelzugeingabe).

Haben Sie in der Eroffnungsphase die ., Bibliothek” verlassen, so kommen Sie durch Zugzuriicknahmen in
diesen Modus wieder zurlick,

Technische Ausfiihrung

Normalziige werden durch einfaches Zurlickstellen der Schachsteine zuriickgenommen.

Bei Schlagziigen wird zuersl die schlagende Figur zurlickgestelll, und dann die geschlagene Figur wieder
eingesetzt. Die Symbolanzeige am rechten oberen Brettrand erinnerl Sie an Farbe und Art des geschlage-
nen Steines, das noch leuchtende FKL an den Standort.

Bei der Zurlcknahme einer Rochade leuchtet zuerst das FKL des Konigsfeldes auf. Machen Sie jedoch
unbedingt zuerst den Turmzug und dann erst den Konigszug riickgangig.

Bei En-passant-Zligen wird zuerst der Schlagzug des Bauern zuriickgenommen und dann der geschla-
gene Bauer wieder eingesetzt.

Eine Bauernumwandlung wird zurlickgenommen, indem Sie zuerst die Umwandlungsfigur vom Brett
nehmen und den , zurlickgewandelten” Bauern auf sein Ausgangsfeld zuriickstellen.

Mit CL beenden Sie diesen Vorgang.

Hat der Computer eine Zugberechnung beendet und Sie den Zug noch nicht auf dem Brett ausgefinhrt,
dann kann mit der einmaligen Eingabe TB der Computerzug intern und ihr letzter Zug riickgenommen wer-

den.

5.9 Wechsel der Spielfarben/Seitenwechsel

Jederzeit kénnen Sie den Computer zum Wechsel der Spielfarben veranlassen. Wahrend einer Partie kon-
nen Sie beliebig oft die Seiten wechseln. Bitte beachten Sie, daB die verbrauchte Bedenkzeit nicht an die
Spielfarbe gebunden ist. Bei einem Seitenwechsel behalt jeder Spieler seinen Zeitverbrauch bzw. seine

Restzeit.
Soll nach Ausfihrung des Computerzuges der Computer lhre Farbe (bernehmen, so driicken Sie die Taste
RV.

Mochten Sie nach Ausfihrung des Computerzuges die Gegenfarbe fiihren und den letzten Computerzug
nichl akzeptieren, so nehmen Sie diesen Zug mittels TB, wie in # 5.8 beschrieben zurlick, fihren jetzt ei-
nen anderen Zug aus und veranlassen den Computer durch die Eingabe RV zum Seitenwechsel mit sofor-

tiger Zugberechnung.

5.10 Abbrechen der Zugberechnung

Mit der Eingabe RV konnen Sie jederzeit die Zugberechnung des Computers abbrechen. Der bis dahin er-
mittelte beste Zug wird sofort ausgespielt.

Betétigen Sie die RV-Taste nur einmal, da eine nochmalige Eingabe den Computer zu einer neuen Zugbe-
rechnung veranlaBi (s. # 5.16 ,Alternativziige").

RV ist nur dann wirksam, wenn der Computer aufgrund seiner Berechnungen bereits Antwortziige spei-
chern konnte. Nach Stellungseingaben ist sofortiges RV nicht moglich. Dies gilt insbesondere fir die Spe-

zialprogramme der Stufen B6 und B5.

27



5.11 Einblick in die Zugberechnung

Dricken Sie wahrend eines Rechenvorganges auf DM, so gewéhrt Ihnen das Prograr;lm einen Einblick in
seine Zugberechnung. Durch léuchtende FKL wird der Zug direkt auf dem Brett angezeigt, den das Pro-
gramm aufgrund seiner Berechnungen zum Zeitpunkt der Anzeige fur den besten erachtet.

Mit CL konnen Sie diese Anzeige wieder unterdriicken. Gleichzeitig mit DM schalten Sie den Zugzahler
ein, siehe hierzu # 5.17.

5.12 Einblick in die Spielentwicklung/Hauptvariante

Wahrend einer Zugberechnung speichert das Programm die aufgrund seiner Berechnungen beste Spiel-
fortsetzung bis zu einer Tiefe von 9 Halbziigen.

Derersle dieser Zuge ist der Gegenzug des Computers, der zweite kann als Zugvorschlag (s. # 5.7) abge-
rufen werden. Jeder nachfolgende Zug dieser méglichen Spielentwicklung stellt den besten Gegenzug
dar.

Das Programm gestattet einen weiteren Einblick in seine Berechnungen, indem es auf Wunsch des Spie-
lers diese Hauptvariante anzeigl.

Hat der Computer seine Zugberechnung abgeschlossen und geantwortet, so fiihren Sie seinen angezeig-
ten Zug noch nicht aus. Durch wiederholte Betitigung der DM-Taste werden bis zu einer Tiefe von 8 Halb-
zligen alle berechneten Zlge nacheinander angezeigt. Die Anzahl der abrufbaren Zilge ist abhéngig von
der Rechenzeit und muB nicht mit der angezeigten Rechentiefe (ibereinstimmen. Sind alle Zige abgeru-
fen, dann wird der erste Zug, der Computerzug, wieder angezeigt. Mit CL kann der Abrufvorgang abgebro-
chen werden, der erste Computerzug wird auf DM angezeigt.

Bei Mattproblemen oder Studien ist diese Hauptvariante die Zugfolge der Lésung. Bis 5-zugige Mattaufga-
ben wird also die komplette Mattfiihrung angezeigt.

5.13 Stellungsbewertung

Nach der Eingabe GC E3 CL kdnnen Sie einen weiteren Einblick in die Zugberechnung nehmen. Betatigen
Sie dazu wahrend einer Zugberechnung die LV-Taste, dann wird abwechselnd im 4-Sekunden-Rhythmus
die Stellungsbewertung, die Rechenliefe (s. 4 5.14) und die Zugzeit (s. #3.4) eingeblendet.

Geben Sie zu Beginn eines Spiels oder vor der Ausfihrung Ihres Zuges GC E1 E3 CL ein, dann werden die
vorgenannten Daten automatisch nach Ausfuhrung des Spielerzuges angezeigt.

Die Stellungsbewertung wird in hexadezimaler Form angezeigt. Fur eine Umrechnung beniitzen Sie bitte
die untenstehende Tabelle.

Der angezeigte Wert stellt die Differenz der Stellungsbewertungen flir WeiB und Schwarz dar. Eine Stel-
lungsbewertung setzt sich aus Materialwert (linker Anzeigenteil) und Positionswert (rechter Teil der An-
zeige) zusammen.

Ein Stellungsvorteil des Spielers wird durch einen Punkt in der Anzeigenmitte angegeben. Befindet
sich der Computer im Vorteil, so fehlt dieser Punki.

Bewertungsiibersicht: (Dezimalwerte sind in Klammern gesetzt.)
Materialwerte: Positionswerte:

Bauer 100 (256) max. Gesamtwert FF (255)

Springer 300 (768) .

Laufer 300 (768) Spielwerte:

Turm 500 (1280) Patt/Remis/Ausgleich 0000 (0000)

Dame 900 (2304) Mattankiindigung > 7FF1 (32753) (s. # 5.18.1)

Eine Stellungsbewertung kann auch noch nachtraglich abgefragt werden, indem Sie vor Ausflihrung des
Computerzuges die TM-Taste betatigen.

e 1 Beispiel 1:

[ Der Computer kindigt eine Mattsetzung des Spielers an. Erkennt der
Computer eine Mattsetzung seinerseits, so erscheint ein Punkt in der
Anzeigenmitte.
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Beispiel 2:

Die nebenstehende Anzeige gibt einen eindeutigen Stellungsvor-
teil zugunsten des Spielers an. Bitte beachten Sie, daR dieser Wert
verschieden gedeutet werden kann. Moglichkeit A: Der Spieler hat
einen Materialvorleil von 3 Bauerneinheiten und einen klaren Posi-
tionsvorteil. Moglichkeit B: Der Spieler hat einen Materialvorteil

von 4 Bauerneinheiten, steht aber positionell schiechter. ———
Material- Positions-
Umrechnungstabelie wert werl
Stellen links vom Komma Beispiele:
4 3 2 1 Hex in dez
hex dez hex dez hex dez hex dez 7EEA = ?
0 0 0 0 0 0 0 0 7000 = 28672
1 4096 | 1 256 | 1 16| 1 i e
2 8192 2 512 2 32 2 2 A=t 10
3 12288 3 768 3 48 3 3
4 16384 4 1024 4 64 | 4 4 7FFA = 32762
5 20480 5 1280 5 80 5 5 dein hex
6 24576 6 1536 6 96 6 6 7802 = ?
7 28672 7 1792 7 112 7 7 — 4098 = 1000
8 32768 8 2048 8 128 8 8 - 3704
9 36864 9 2304 9 144 9 9 -
A 40960 A 2560 A 160 A 10 | — 3584 = EO0O
B 45056 B 2816 B 176 B 11 = e
C 49152 | C 3072 & 192 & 2| - M2= 70
D 53248 D 3328 D 208 D 13 = 10 = A
E 54344 E 3584 E 224 E 14 7802 = 1E7A
F 61440 F 3840 E 240 F 15

Hinweis zur Umrechnungstabelle:

Bei der Programmierung von Microprozessoren hat sich die hexadezimale Darstellung von Binarzahlen
durchgesetzt, da diese der inneren Organisation der Prozessoren am besten entspricht. Fir dieses System
bendtigt man 16 verschiedene Ziffernsymbole. Und da wir nur 10 Ziffern kennen, werden die Buchstaben
A, B, C, D, Eund F als Symbole hinzugenommen.

Die obenstehende Tabelle wird Ihnen die Umcodierung der angezeigten Werte bezulglich Stellungsbewer-
tung und Rechentiefe erleichtern.

5.14 Rechentiefe

Belatigen Sie wahrend eines Rechenvorganges die LV-Taste, so erscheint in der Anzeige die momentane
Rechentiefe und die Anzahl der durchgerechneten Varianten. Die Daten werden in hexadezimaler
Form angegeben. Fur eine Umrechnung bedienen Sie sich bitte der Umrechnungstabelle in # 5.13.

Angezeigl wird die Rechentiefe, in der sich das Programm nach der Shannon-A-Strategie (Erlduterung s. 4
7.0) befindet. Bei dieser Strategie werden aile Zugmoglichkeiten bis zu einer fesigelegten Tiefe fiir beide

Seiten berechnet.

Aus diesen Moglichkeiten wird eine bestimmte Anzahl von Zigen weiterverfolgt. Die Rechentiefe dieser
gezielten Suche, die Shannon-B-Strategie, wird nicht mehr angezeigt. Sie kann bis zu zehn und mehr
Halbzlgen betragen.

Im linken Teil der Anzeige wird die Anzah! der durchgerechneten Zugvarianten angezeigt.

/ ] Beispiel:

/ Die Anzeige gibt an, daB sich das Programm in einer Rechentiefe von
8 Halbzugen befindet und den ersten Zug berechnet. Ist die Berech-
nung dieses Zuges beendet, dann wird eine 1 angezeigt — das Pro-
gramm berechnet jetzt die zweite Zugvariante. Sind alle Zlge analy-
siert, dann beginntdie Zugberechnung in der einen Halbzug gréBeren
——— e — Rechentiefe.

Variante Tiefe
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Die Rechentiefe wird automatisch wahrend einer Zugberechnung durch den Computer eingeblendet,
wenn Sie vorher GC E1 CL eingeben.

Nach der Eingabe GC E1 E3 CL wird automatisch nach Ausfithrung des Spielerzuges abwechselnd im 3-
Sekunden-Rhythmus die Rechentiefe, die Stellungsbewertung (s. # 5.13) und die Zugzeit (s. # 3.4) ein-
geblendet.

Die Rechentiefe kann auch noch nachtraglich abgefragt werden, indem Sie vor Ausfuhrung des Compu-
terzuges die TM-Taste betatigen.

5.15 Bestzlige/Zufallsziige
Prinzipiell spielt das Programm den Zug mit der hdchsten Bewertung (Berechn ung innerhalb einer Zeitvor-
gabe) als Antwort aus — den Bestzug.

Stehen zwei oder mehrere Antwortziige zur Verfligung, deren Bewerlung nur minimal innerhalb einer vor-
gegebenen Spanne abweichen, so wird das Programm einen Zug nach dem Zufallsprinzip ausspielen.

Neben diesem Bestzug kdnnen Alternativziige (s. 4 5.16) gefordert werden.

5.16 Alternativziige

Hat der Computer seine Zugberechnung abgeschlossen und geantwortet, so kénnen Sie ihn durch Betati-
gung der RV-Taste zur erneuten Berechnung veranlassen. Der angezeigte Zug darf natiirlich nicht ausge-
fuhrt werden.

Diesen Vorgang konnen Sie so oft wiederholen wie Zige in der Stellung méglich sind. Alle moglichen Zlge
werden in der Reihenfolge ihrer Bewertung angezeigt. Fir die Berechnung dieser Ziige gilt die eingestelite
Bedenkzeit.

Ein bereits angezeigler Zug wird nicht wieder beriicksichtigt. Wird der zuletzt angezeigte Zug wiederholt,
dann steht kein weiterer Zug in dieser Stellung zur Verfigung.

Mit der Ausfuhrung eines Zuges beenden Sie den Vorgang.
Mittels dieser Einrichtung lassen sich Zuglisten anfertigen (s. % 10.2).

5.17 Zugzahler

Durch Dricken der Taste DM (4Bt sich jederzeit der Zugzahler einschalten. In der Anzeige erscheint die
Zugzahl, in der sich die zu ziehende Farbe befindet.

Gleichzeitig mit dem Einschalten des Zugzahlers (bt die Eingabe DM weitere Funktionen aus.
Sind Sle am Zuge, so schlagt Ihnen das Programm mit der Eingabe DM gleichzeitig einen Zug als Spielfort-
setzung vor (s. # 5.7).

Berechnet der Computer seinen Gegenzug, so gewahrt lhnen das Programm mit der Eingabe DM gleich-
zeitig einen Einblick in seine Zugberechnung (s. # 5.11).

I3 Beispiel:
[ Die am Zug befindliche Farbe hat 62 Zige ausgefiihrt, und berechnet
oder Uberlegt sich den 63. Zug. Die Anzeige erfolgt zweistellig in dezima-
ler Form,
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5.18 Partieende

Eine Schachpartie endet entweder durch eine Mattsetzung, durch eine Aufgabe, durch ein Patt oder durch
ein erzwungenes oder vereinbartes Remis. Jedes mégliche Partieende kann der Computer durch ver-

schiedene Kombinationen von leuchienden oder blinkenden Feldkontroliichtern darstellen, ankundigen
oder reklamieren.,

Ubersicht der Anzeigeméglichkeiten
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Partieende
JTechnisches Remig”
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Der Computer kiindigt eine Mattfiihrung
gegen den Spieler oder gegen sich
selbst auf dem Brett und in der Anzeige
an.

Auf dem Brett wird analog zu Abschnitt
6.2.3 durch reihenweise aufleuchtende
FKL ein Matt bis in 7 Zligen angekin-
digt. Dabei gibt die Anzahl der nicht
leuchtenden oder blinkenden Reihen
die Anzahl der Zige an, die zwingend
zum Matt fuhren,

Setzt der Computer den Spieler mati,
dann leuchten die restlichen Reihen der
Feldkontrollichter, z. B. bei einem Matt
in 7 Zagen (s. Abb.) leuchtet nur eine
Reihe, die restlichen 7 Reihen bleiben
dunkel. Erkennt der Computer eine
Mattsetzung seinerseits, dann blinken
die FKL analog.

Die Brettanzeige unterdriicken Sie mit
CL, der Computerzug wird dann ange-
zeigt.

In der Anzeige wird jedes Matt bis in 16
Zugen angekiindigt. Die nebensiehen-
de Ubersicht erklart Ihnen die Anzeige-
werte.

Setzt der Computer Sie matt, dann steht
in der Anzeige ein Wert aus der linken
Spalte. Erkennt der Computer eine
Mattsetzung seinerseits, so gibt er dies
in der Anzeige mit einem Wert der rech-
ten Spaite und mit einem untenstehen-
den Punkt zwischen jeweils zwei Zif-
fernpaaren zu erkennen.

Die Anzeige erfolgt programmbedingt
in hexadezimaler Form.

Die beiden oberen Werte der Ubersicht

5.18.1 Mattsetzung/Aufgabe/Mattankiindigungen
Ubersicht der Mattankiindigungen
Computer
Anzeige setzt matt/wird mattgesetzt
1 LT~y
8000 (matt) -
7F.FF 0 1
7FFE 1 1 "
7F.FD 2 2 29
7FFC 2 3 52
7F.FB 4 3 £.2
7FFA 3 5 2 e
7F.F9 6 4 c 3
7FF8 4 7 e B
7F.F7 8 5 e o
7FF6 5 9 £ 5
7F.F5 10 6 = 2
7FF4 6 11 5 S
7F.F3 12 7 &) E
7FF2 7 13
7FF1 14 8
7FF0 8 15
7F.EF 16 9
7FEE 9 17
7F.ED 18 10
7FEC 10 19
7F.EB 20 11
7FEA 11 21
7F.E9 22 12
7FES 12 23
7F.E7 24 13
7FE6 13 25
7F.E5 26 14
7FE4 14 27
7F.E3 28 15
7FE2 15 29
7F.E1 30 16
7FEO 16 31
-2

Anzahlderbis zum

Matt erforderlichen Halbzlige

Setzt der Computer matt, dann leuchten alle FKL. Wird er
mattgesetzt, dann blinken alle Feldkontrollichter, wenn Sie
vorher GC E2 CL eingegeben haben. Zugleich gibt der
Computer auf.

Beispiel 1;
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Der Computer setzt
zwingend in 4 Zigen matt.

konnen nicht abgerufen werden.

Beispiel 2:
ya

Der Computer erkennt
eine Mattsetzung seinerseits
in11 Zigen.



Sie konnen diese Aufgabe ignorieren und bis zum Matt spielen. Dazu driicken Sie Jedesmal die Anzeige mit
CL, der Computer wird seinen nachsten Zug berechnen und weiterspielen. Ist der Computer mattgeseizt,
dann blinken alle 64 FKL.

' ol o 0%2% .

ety g s s S
- e @,0% o%ﬁ

......

Mattankiindigung Partieende
»Mattin7” »Schachmatt”

5.18.2 Patt . L
Eine Stellung ist patt, also unentschieden, wenn der Konig 7 :O 5

des am Zuge befindlichen Spielers nicht im Schach steht, . 4 ; )
dieser Spieler aber keinen legalen Zug ausfihren kann. ol T © go -
; O C 0 O

Der Computer reklamiert eine Pattstellung durch Aufleuch- P : f
ten der Feldkontrollichter des unieren Dreiecks A1-H8-H1. i - Tl - M
. . ; ; ; . ! 0 o0 ol o

Ein Weiterspielen ist dann nicht mehr moglich. 5 : i
_ 0 00 00 0D
Sgtzt der Compuler patt, dann Ieuchte_n die FKL konstant. 6 o b ocBioPo
Wird der Computer patigesetzt, dann blinken diese. Vi I ST

Partieende
»Patt”

5.18.3 Erzwungenes Remis

Eine Partie ist remis, auf Verlangen einer der beiden Spieler, wenn die gleiche Stellung dreimal vorkommt,
jeweils mit demselben Spieler am Zuge (z. B. Dauerschach).

Die Stellung wird als die gleiche angesehen, wenn Steine gleicher Art und gleicher Farbe auf gleichen Fel-
dern stehen.

Der Computer reklamiert dieses Remis durch Aufleuchten der Konltrollichter im Dreieck A1-H8-H1 und zu-
satzlich A8. Nach CL erlischt die Anzeige und der remisierende Zug wird ausgespielt.

Setzt der Computer remis, dann blinken die FKL. Die FKL leuchten konstant, wenn der Spieler den remisie-
renden Zug ausfuhri.

flod ‘ o Vo o | ' o
T : ! ; _ ro ‘O 1 'O,l { i o o
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40 o }olo‘ob | | ook oo
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A B C D E F G H A B C D E F G H
Remis nach dreimaliger Remis der
Stellungswiederholung 50-Ziige-Regel
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Remis der 50-Ziige-Regel

Eine Partie ist remis, wenn ein am Zuge befindlicher Spieler nachweist, daB mindestens 50 Ziige von bei-
den Seiten geschehen sind, ohne daf ein Stein geschlagen worden ist oder ein Bauer gezogen hal.

Der Computer reklamiert dieses Remis durch Aufleuchten der Kontrollichter im Dreieck A1-H8-H1 und zu-
satzlich im Dreieck AB-A7-B8. Nach CL erlischt die Brettanzeige und der remisierende Zugwird angezeigl.

Setzt der Computer remis, dann blinken die FKL. Die FKL leuchten konstant, wenn der Spieler den remisie-
renden Zug ausfiihrt.

Technisches Remis

Ein technisches Remis liegt vor, wenn keiner der beiden 3
Spieler Uber ausreichendes Material fir eine Mattsetzung

o]

o ©

verflgt, z. B. Konig und Laufer gegen Konig oder Kénig und ©c oo
Springer gegen Kénig und Laufer. 5 Q0 0 0 0
Der Computer reklamierl diese Remisstellung durch Blin- ! © 00 0o
ken der Kontrollichter im Dreieck A1-H8-H1. 3 00 0 0 0 O
Sie konnen weiterspielen, wenn Sie die Brettanzeige mit CL ’ 6 ooco o 00
unterdrucken. Nach ein paar Zugen wiederholt der Compu- "o oo co oo o
ter seine Reklamaticon. A B C D E F G H

Partieende

. Technisches Remis”

5.18.4 Remis durch Ubereinkunft

Erkennt das Programm, daB aufgrund des vorhandenen Materials eine Gewinnfihrung nicht mehr mogiich
ist, so kann Ihnen der Computer durch Aufleuchten der Kontrollichter im Dreieck A1-H8-H1 Remis anbie-
ten.

Nach CL erlischt die Brettanzeige und der Gegenzug wird ausgespielt. Sie lehnen das Remisangebot ab,
indem Sie einfach weiterspielen.

Selbstverstandlich kénnen Sie dem Computer auch Remis anbieten. Dazu nehmen Sie zuerst lhren Kénig
und dann den gegnerischen Kdnig vom Brett. AnschlieBend stellen Sie zuerst den gegnerischen Konig zu-
rick und dann den eigenen.

Jetzt leuchten die Kontrollichter des unteren Dreiecks A1-H8-H1 auf. Ihr Remisangebot schlieBen Sie mit
RV ab.

Der Computer nimmt lhr Angebot mit dem Aufleuchten der Kontrollichter des Dreiecks A1-H8-H1 an.

Leuchtet das obere Dreieck A1-A8-H8 auf, so lehnt der Computer Ihr Remis-Angebot ab. Mit CL unter-
dricken Sie die Antwort, Sie sind am Zug.

»Remisangebot angenommen” »Remisangebot abgelehnt”
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6.0 Studien und Schachprobieme

6.1 Analysestufe B1

'm Gegensatz zu den Spielstufen A1 bis A8, B2, B3 und B7 ist diese Stufe zeitlich nicht begrenzt. Bedingt
durch die Speicherkapazitat muBte die Rechentiefe auf 32 Halbziige begrenzt werden.

Mit LV B1 CL geben Sie diese Stufe ein. Auf RV beginnt der Computer seine Zugberechnung.

Das Programm berechnet einen Zug so lange, bis eine Mattflihrung erkannt und optimiert ist, oder eine
Rechentiefe von 32 Halbzlgen erreicht isl oder der Rechenvorgang mit RV abgebrochen wird.

Samtliche unter # 5.0 genannien Méglichkeiten gelten uneingeschrankt auch fir diese Spielstufe.

6.2 Mattsuchstufe B6

Mit der Mattsuchstufe B6 kann ein Spezialprogramm eingesetzt werden, welches nur fir die Suche
nach Mattfihrungen geeignet ist.

Da positionelle und materielle Werte bei der Zugermitilung nicht bericksichtigt werden, ist dieses Pro-
gramm fUr das normale Spiel nicht geeignel. Gegenzuge sind daher vom Spieler auszufihren oder vom
Computer auf einer anderen Spielsiufe zu ermitteln.

Eine Besonderheil des Programmes ermaglicht die Begrenzung der Suchtiefe. Unnotiges tieferes Suchen
wird verhindert; der Zeitaufwand wird auf das erforderliche Minimum reduzieri.

Eine weitere Besonderheil ist die Fahigkett, alle Lésungen (Nebenldsungen) innerhalb der vorgegebe-
nen Suchtiele zu finden.

Dieses Spezialprogramm arbeitet ahnlich nach der B-Strategie der Spielprogramme. Diese Suche wird
auch als Nicht-lterative-Suche bezeichnel. Eine ausiihrliche Beschreibung lesen sie bitte in # 7.2.

Die Festlegung der Suchtiefe begrenzt in der Regel die Zugfolge. Bedingt durch die Eigenheit des Pro-
grammes werden jedoch bestimmte Zlige weiter verfolgt. Diese Ziige, auch forcierle Zugfolgen genannt,
sind Schlagzlge und schachbietende oder schachaufhebende Zuge.

Beispiel 1 (6.2):

Dies bewirkt, dal3 viele Probleme bereits in einer
niedrigen Einstellung der Suchtiefe geldst werden
kdnnen.

Weiterhin bewirkt diese Programmeigenschafl, daR
anstelle einer ,Fehlanzeige” eine MattfGhrung mit
groBerer Zugfolge angezeigt wird.

Das nebenstehende Schachproblem wird bei einer

E

(5] Suchtiefeneingabe von 7 Zigen in 3 Minuten 09 Se-
L C s

=R kunden korrekt geldst,

L O

=3

283

2

Matt in 7 Ziigen

Losungszug: 1. Sd8xc6(+) (Mattankiindigung 7FF2 = in 7 Zugen)
Lésungszeiten: Stufe B1 in 3 Minuten 09 Sekunden
Stufe B6 {07) in 2 Minuten 09 Sekunden
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6.2.1 Einstellen der Suchtiefe .

Mit der Eingabe LV B6 gehen Sie in den Problemmodus. Das linke Zeichen in der Anzeige symbolisiert die-
se Spielart und stehtauch fir ,Mattin ... Zigen!”. Die rechte zweistellige Zahl zeigt die begrenzte Suchtie-
fe in Z{gen an. ;

if ) Die Suchtiefe wird durch wiederholte Betéatigung der Tasten LV und TB

[ eingegeben. Mit LV stellen Sie die Einerstelle, mit TB die Zehnerstelle
ein.

Bedingt durch die Speicherkapazitat muBte die Suchtiefe auf 32 Halbzu-
ge begrenzt werden. Das Programm ist also in der Lage, Mattprobleme
bis zu 16 Zlgen zu l6sen.

Suchtiefe Die mogliche Einstellung bis maximal 99 Zigen ist technisch bedingt. Je-
in Zugen de Einstellung, die groBer als 16 ist, wird automatisch vom Computer pro-

grammintern auf 16 zurickgestellt.
Nach Festlegung der Suchtiele beenden Sie die Eingabe mit CL. Mit RV starten Sie die Suche.

6.2.2 Einblick in den Suchvorgang

Wahrend des Suchvorganges wird die Rechentiefe nach dem Driicken der LV-Taste eingeblendet. Der
rechte Wert gibt die eingestellte Suchliefe in Halbziigen an. Um z. B. ein ,Matt in 6 Zugen” zu lésen, muB
das Programm 11 Halbziige durchrechnen. Im linken Teil der Anzeige wird die Anzahl der berechneten Va-
rianten (s. auch # 5.14) angegeben.

Nach TM wird die Zugzeit eingeblendet. Die Rechentiefe wird auf LV eingeblendet, nach GC E1 CL auto-
matisch angezeigt. Nach der Eingabe GC E1 E3 CL wird automatisch nach Ausfihrung des Spielerzuges
abwechselnd in 3-Sekunden-Rhythmus die Rechentiefe, die Stellungsbewertung oder Mattankiindi-
gung und die Zugzeit angezeigt.

Diese Daten konnen auch noch nachtréglich abgefragt werden, indem Sie vor Ausflhrung des Computer-
zuges die Taste TM mehrmals betéatigen.

Nacheinander werden Zugzeit, Rechentiefe und Stellungsbewertung angezeigl.

Auf die Eingabe DM gewéhrt hnen der Computer erst dann einen Einblick in seine Zugberechnung (s. #
5.11), wenn eine Mattflhrung erkannt ist.

Wahrend der Suche wird als Stellungsbewertung 00.00 angegeben: ist eine MattfUhrung erkannt, dann
wird an Stelle der Stellungsbewerlung die Mattankiindigung eingeblendet (s, # 5.18.1).

Merke: Bei Eingaben laut obenstehendem Programmierungsschema darf der Schachstein, mit
dem Sie die Felderkontakte ausiosen, wahrend der gesamten Dauer der Eingabe nicht auf
das Eingabefeld (hier: B7) abgesetzt werden! Behalten Sie bitte den Stein in der Hand.

6.2.3 Suche/Ankiindigung

Mit RV starten Sie den Suchvorgang. Das Programm rechnet so lange, bis eine Mattfihrung erkannt ist
oder festgestellt wird, daB keine Mattfihrung im Bereich der Suchtiefe moglich ist.

In der Anzeige wird jedes Matt bisin 16 Ziigen angekundigt, Weite-
re Informationen entnehmen Sie bitte dem Abschnit! 5.18.1.

Eine Mattfihrung in bis zu 7 Ziigen wird zusitzlich auf dem Brett
durch reihenweise aufleuchtende Feldkontrollichter angekundigt.
Dabei gibt die Anzahl der nicht leuchtenden Reihen die Anzahl der
Zlge an, die zwingend zum Matt fihren (s. Abbildung).

Setzt der Computer matt, so leuchten alle Reihen auf.

Mit CL unterdriicken Sie die Bretlanzeigen, der Ldsungszug wird
dann angezeigt.

Ankundigung
.Mattin 7 Ziigen”
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Sind keine Losungen vorhanden, dann wird die Fehlanzeige mit
dem Aufleuchten der Feldkontrollichter des oberen linken Brelt-
dreiecks (s. Abbildung) A1-A8-H8 angezeigt.

Mit der Fehlanzeige wird definitiv ausgesagt, daB keine Ldsungin-
nerhalb der festgelegten Suchtiefe vorhanden ist.

Jeder Suchvorgang kann durch Betatigen der RV-Taste abgebro-
chen werden. Dies isl jedoch erst dann moglich, wenn das Pro-
gramm eine Zugberechnung abgeschlossen hat.

e ofs s oIl
_olid olle o1 o

Fehlanzeige
»Kein Matt moglich”

Anzeige der Mattfihrungsziige

Analog zu # 5.12 wird die Mattfiihrung bis zu einer Tiefe von 9 Halbziigen angezeigt. Der Losungsweg fir
Aufgaben bis ,Mattin 5 Zigen” kann also vollstindig abgerufen werden.

6.2.4 Nebenlésungen

Nach Ankindigung einer Mattsetzung kénnen Sie das Programm nach weiteren Lésungsziigen suchen
lassen. Flihren Sie den angezeigten Computerzug der vorherigen Suche nicht aus. Nach noch maliger Be-
latigung der RV-Taste sucht der Computer weiter,

Nach jeder gefundenen Losung wiederholen Sie den Vorgang solange, bis entweder eine Mattfihrung mit
einer hoheren Zligeanzahl angekindigt wird oder Fehlanzeige angegeben wird,

Der Nachweis bezliglich Nebeniésungen kann jedoch nur dann gefiihrt werden, wenn die eingege-
bene Suchtiefe mit der kiirzesten Lésungsfolge identisch ist.

Beispiel 1 (6.2.4):

Aufgabenstellung:

Das nebenstehende Mattproblem ist zu lésen
und auf Nebenlosungen zu untersuchen.
Gleichzeitig ist die Anzahl der Ziige bis zum

= Matt zu Uberpriifen.

=)

‘©

N

M

Q

1]

pl

Q

w2
L2
=i
=
w q::) w
o2

Matt in 2 ZUgen
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Liste der Losungen und der Analysewerte

. ¥ o
Suchtiefe osung Zugfolge Ansage: Losungszeit
in i 21 der Mati Bewertung Anmerkungen
Zlgen ' 9 Mattfuhrung n Rechentiefe
02 1 1.1851 Kd7x 2 0 Sekunden Hauptlésung
2.0d5 # 7FFC
1 2
02 2 1.18D Ke7 2 0 Sekunden 1. Nebenldsung
2.Df6 # 7FFC
0 3
02 3 1.d8T Ke7 2 0 Sekunden 2. Nebenlosung
2.Di6# 7FFC
4 3
02 4 1.d8L Kd7 2 0 Sekunden 3. Nebenlésung
2.0d5 # 7FFC
4 3
02 5 2 Sekunden
Fehlanzeige, keine weitere Nebenldsung vorhanden!

Aus obenstehender Liste kann gefolgert werden:
1. Das Problem istin 2 Ziigen lésbar.
2. Das Problem hat 4 Lésungszuge.

7.0 Experimentalschach

Einleitung

Das sich stellende Problem, namlich den besten Zug in einer Stellung zu finden, kann nicht genau be-
schrieben und daher auch nicht exakt, d. h. formelmaBig gelést werden. Mittels besonderer Nédherungsver-
fahren aus der numerischen Mathematik kann man sich durch wiederholte Anwendung von einer Nahe-
rungslosung her der exakten Losung beliebig ndhern. Derartige Naherungsverfahren lassen sich auch in
Schachprogrammen anwenden. Ein derartiges Verfahren bezeichnet man als Iterative Suche (Iteration =
lat.: Wiederholung). Inhalt des Verfahrens ist es, mit bereits berechneten Zugen als N&herungslosungen
eine neue Berechnung, basierend auf diese, wiederholt mit immer groBer werdenden Suchtiefen vorzu-
nehmen.

Einanderes Verfahren besteht darin, ahnlich der Shannon-B-Strategie, alle Ziige nacheinander bis zu einer
vorgegebenen Suchtiefe zu berechnen. Da hier das Programm bereits berechnete Zuge bzw. Zugfolgen
nicht nochmal berechnen muB, bezeichnen wir dieses Verfahren als Nichtiterative Suche.

lhr Schachcomputer verfiigtin ,,B4” und ,,B5” uber solche Spezialprogramme. Aufgrund ihrer Eigenschaf-
ten sind diese im normalen Spiel, d. h. bei relativ geringen Bedenkzeiten, nur bedingt tauglich {spielstark).
Bei entsprechend grofier Vorgabe werden sie zu interessanten und wertvollen Experimentier- und Analy-
seprogrammen. Da mit zunehmender Rechentiefe die Anzahl der méglichen Varianten sprunghaft ansteigt,
sorgen besondere Unterprogramme daflir, daB sogenannte sinnlose Ziige (, Selbstmérder”, Figurenein-
stellung u. a.) nicht weiterverfolgt werden und die zu berechnenden Varianten auf ein notwendiges MaB re-
duziert werden.

Eine weitere Eigenschaft des Programmes ist es, dhnlich wie beim Spiel- und Mattsuchprogramm, be-
stimmte Zlige Uber die Suchtiefenvorgabe hinaus zu verfolgen. Diese Zige, auch forcierte Zugfoigen ge-
nannt. sind Schlagzlge und schachbietende und schachaufhebende Ziige.

7.1 Die iterative Suche

Um eine bestimmte Stellung zu analysieren und darin den besten Zug zu finden, geht das Programm
schrittweise nach folgendem Schema vor.

Nach einer Stellungseingabe nimmt das Programm zuerslt eine Stellungsanalyse vor. In ihr wird die Stel-
lung auf Legalitat uberprift und eine Materialbilanz bemacht. Zugleich wird der Stellungstyp erkannt und
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festgelegl. welche Programmroutinen (Unterprogramme wie z. B. Bauernendspiele) der Computer zur
Zugberechnung heranziehen muB.

AnschlieBend beginnl die Suche in der Tiefe 1 (= 1 Halbzug). Das Programm nimmt fur alle moglichen er-
sten Zuge eine materielle und positionelle Bewerlung vor und stellt numerisch eine Zugliste auf. Der Zug
mit der hochsten Bewertung fuhrt diese Liste als Bestzug an. Soliten Sie aus irgendeinem Grund den Re-
chenvorgang abbrechen (s. # 5.10), dann wurde dieser Bestzug ausgespielt werden.

Mitlels der Zugliste beginnt der Computer nun den besten Zug in der nichsten Tiefe, der Suchtiefe 2, zu
suchen, Dazu geht das Programm in die Ausgangssiellung zuriick und berechnet nochmals die 1. Suchtie-
fe und dann die Gegenziige. Ist die Berechnung abgeschlossen, dann wird die Zugliste enisprechend den
neuen Bewertungen korrigiert.

Mit der neuen Zugliste geht das Programm wieder zur Ausgangsstellung zurick und berechnet Zug und
Gegenzug erneut und den Antwortzug auf den Gegenzug. Ist die Suchtiefe 3 durchgerechnet, wird wieder-
um eine neue Zugliste aufgestellt. Das Verfahren wiederholi sich, bis die vorgegebene Suchtiefe erreicht
und durchgerechnelist. Der Zug, der die lelzle Zugliste anfihrt, wird als Losung des Schachproblems bzw.
als Gegenzug ausgespieli.

Je tiefer Sie die Suchtiefe vorgeben, umso starker wird der Zug. Der Zeitaufwand fir das stetige Wiederho-
len der Berechnungen in den einzelnen Tiefen ist tatsachlich geringer, als wenn das Programm errechnete
Daten speicherl und diese bei forigesetzter Berechnung der Variante abruft.

7.2 Die nichtiterative Suche

Nach der in # 7.1 beschriebenen Stellungsanalyse stellt das Programm eine Zugliste auf. Nacheinander
werden alle ZUge einzeln bis zur vorgegebenan Suchtiefe berechnet. Sind alle Zuge bzw. Zugfolgen be-
wertet, dann sortiert das Programm diese in einer Zugliste. Der Zug mit der hochsien Bewertung fiihrt diese
Liste an und wird nach beendeter Suche ausgespielt.

Brechen Sie den Rechenvorgang wahrend der Suche ab, dann wird der Zug ausgespiell, den das Pro-
gramm als letzten berechnet und bewertet hat. Dieser Zug ware nur zufallig der Bestzug.

7.3 Einstellen der Suchtiefe

Nach LV schalten Sie mit B4 das Programm ,Iterative Suche”, mii B5 das Programm ,,Nichtiterative Su-
che” ein. Das linke Zeichen in der Anzeige symbolisiert diese Spezialprogramme und steht fur Halbzugtie-
fe (= Ply-depth). Die rechle zweistellige Zahl gibt die begrenzte Suchtiefe in Halbziigen an.

i Nach Aktivierung des Feldes B4 resp. B5 wird die Suchtiefe durch
[ wiederholte Betatigung der Tasten LV und TB eingegeben. Mil TB
slellen Sie die Zehnerstelle, mit LV die Einerstelle ein.

Bedingt durch die Speicherkapazital muBte die Suchtiefe auf 32
Halbziige begrenzt werden.

——— Die mégliche Einstellung bis 99 ist technisch bedingt. Jede Einstel-
Suchtiefe in lung, die gréBer als 32 ist, wird vom Computer programminiern auto-
Halbzugen malisch auf 32 zurlickgesiellt.

Nach Festiegung der Suchtiefe beenden Sie die Eingabe mit CL. Mit RV starten Sie die Suche.

7.4 Einblick in den Suchvorgang

Wahrend des Suchvorganges wird die Rechentiefe nach Betatigung der LV-Taste eingeblendet. Derrechte
Wert gibt die Suchtiefe in HalbzUgen. an. Wahrend der lterativen Suche wird die Tiefe angezeigt, in der
neue Gegenzlge berechnet werden. In der Nichtiterativen Suche wird die vorgegebene Suchtiefe ange-
zeigt. Im linken Teil der Anzeige wird die Anzahl der berechneten Varianten (s. # 5.14) angegeben,

Nach TM wird die Zugzeit eingeblendet.

Die Rechentiefe wird nach LV eingeblendet, nach GC E1 CL automatisch angezeigt. Nach der Eingabe GC
E1 E3 CL wird automatisch nach Ausflihrung des Spielerzuges oder nach RV abwechselnd im 3-Sekun-
den-Rhythmus die Rechentiefe, die Stellungsbewertung und die Zugzeit angezeigt. Diese Daten kén-
nen auch nachtraglich abgefragt werden, indem Sie vor Ausfiihrung des Computerzuges die Taste TM
mehrmals betatigen. Nacheinander werden Zugzeit, Rechentiefe und Stellungsbewertung angezeigt.

Auf DM wird der bislang beste Zug auf dem Bretl angezeigt (s. % 5.11). Wahrend der Nichtiterativen Suche
kann erst nach Erreichen der vorgegebenen Suchtiefe ein Zug angezeigt werden.
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8.0 Erdffnungstraining
Einleitung

Allgemein 1aB1 sich eine Sbhaohpartfe in drei Hauptstadien einteilen: Erdffnung — Mittelspiel — Endspiel.
Jede dieser drei Phasen hat eigene Gesetze, die jeweils nur in den jeweiligen Partiestadien gelten.

Die Eréffnung ist das Anfangsstadium der Schachpartie und erstreckt sich gewohnlich Gber die ersten 10
bis 15 Zige. Bereits am Anfang einer Partie gibt es eine Unzahl von Zugmaoglichkeiten.

Aufgrund jahrhundertelanger praktischer Erprobung und wissenschaftlicher Erforschung in den letzten
zwanzig Jahren kénnen viele Ziige und Varianten als untauglich ausgesondert und der Kreis der sinnvollen
Zuge erheblich eingeschréankt werden.

Als Grundprinzip gelten:

1. Erreichen eines aktiven Entwicklungsvorsprunges der Figuren
2. Vermeidung von unkorrigierbaren Schwachen in der Bauernstruklur
3. Aufbau einer gesicherten Kénigsstellung

Aus diesen Prinzipien lassen sich verschiedene Verhallensregeln ableiten, die abhangig von der jeweiligen
Spielstrategie sind.

Diese eroffnungstheoretisch abgesicherten Zugfolgen sind in der Eréffnungsliteratur niedergeschrie-
ben. Ein Teil dieses Wissens ist in [hrem Eréffnungsmodul gespeichert,

Im Partieschach bedeutet dies 1ir den Computer eine Erhéhung der Spielstérke, da einmal der richtige Ant-
wortzug sofort parat ist und zum anderen die eingesparte Bedenkzeit fiir die nachfolgenden Ziige verwen-
det werden kann,

Im Modus , Erdffnungstraining " lassen sich auf eine neuartige Weise die wichtigsten Haupteréffnungen mit
den meistgespielten Varianten leicht lernen. Das mihselige Lernen aus Eréffnungsbiichern entfallt nun fir
den Anfanger, Hobby- und Gelegenheitsspieler. Auf ideale Weise lassen sich Eréffnungen einpragen. Es
genugt, das strategische Ziel einer bestimmten Eroffnungsvariante zu wissen.

Ergdnzt wurde die Bibliothek um viele Abpiele auf Zuglolgen, die eréffnungstheoretisch nicht erforscht sind
oder der Fachwelt als widerlegbar erscheinen, aber vom Gelegenheitsspieler und auch vom Vereinsspieler
immer wieder gemacht werden. Derartige Zugfolgen werden vom Computer im Partieschach zwar nicht
ausgespielt, jedoch verfligt das Programm sofort Gber die richtigen Antwortzige.

Zum Beispiel wird der schachliche Wert des Eroffnungszuges 1.a2-a3 als auBerordentlich gering beweriet.
Der Computer wird diesen Zug in einer Partie niemals Jfreiwillig” ausspielen. Erdfinen Sie aber mit diesem
Zug, dann wird der Computer sofort mit dem besten Zug kontern.

Im Eréffnungstraining macht der Computer keine Unterschiede. Das Zufallsprinzip entscheidet, welcher
Zug ausgespielt wird.

Nach GC E7 CL isl diese Spielart eingegeben. Gleichzeitig legen Sie Ihre Spielfarbe (# 5.2) und gegebe-
nenfalls die Spielrichtung (3 5.2) fest.

Ubersicht der Eréffnungsmodule

Eréfinungsmodul CB 16

Das allgemeine Eréffnungsmodul PC 16 verflgt tber eine reichhaltige Bibliothek von (iber 16.100 Eréfi-
nungszigen, die in 1345 Varianten zu 26.900 Stellungen (effektiver Umfang) fiihren. Die mittlere Lange ei-
ner Zugfolge betrdgt 20 Halbzlge.

Eréffnungsmodul CB 9

Das CB 9 ist ein Eroffnungsmodul fiir den Vereinsspieler. Es enthilt die wichtigsten klassischen Eréff-
nungsvarianten. 8.160 Eréffinungszige fihren in 381 Varianten effektiv zu 11.430 Stellungen. Die mittlere
Zugfolge betrdgt 30 Halbziige.

Weitere Module sind in der Entwicklung:

Z. B. Spezielle Eroffnungen, die sich jeweils auf eine Haupter6ffnung mit den wichtigsten Varianten (Ab-
spiele) ausrichten.

8.1 Allgemeines Eréffnungstraining

Im allgemeinen Eréffnungstraining uberlassen Sie dem Computer, durch die nach dem Zufallsprinzip
ausgespielten Gegenzlge, welche Eréffnungsvariante Sie liben.
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Fihren Sie die weiBen Schachfiguren, so er6finen Sie mit lhrem ersten Zug. Hat der Computer weiB, so
veranlassen Sie ihn durch einmalige Betatigung der RV-Taste anzuziehen.

Nach jedem Computerzug versuchen Sie nun die Fortsetzung zu finden, die am bestenin [hr strategisches
Konzept paft.

Spielen Sie einen Zug, der in der Eroffnungsbibliothek gespeichert ist, so stellt der Computer fest, ob ein
Gegenzug vorhanden ist. Ist dies der Fall, so wird der Gegenzug sofort (Bedenkzeit gleich Null) ausge-
spielt. Stehen mehrere Ziige als Antworten an, dann entscheidet das Zufallsprinzip mit welchem Zug der
Computer kontert,

Ist kein Gegenzug vorhanden oder spielen Sie einen Zug, der nicht mehr gespeichert ist, so gibt der Com-

puter das Ende der Er6ffnungsvariante an. Dies geschieht durch einen zusétzlichen Piepton und durch An-
sage. Zugleich zeigt er auch oplisch das Ende an, indem das Feldkontroliicht des Zielfeldes nicht erlischt,

Spielt der Computer den letzten Zug einer gespeicherten Variante, so zeigt er dies ebenso an.

Selbstversténdlich kénnen Sie Ihren letzten Zug bzw. die letzten Zuge zurlicknehmen und die Erétfnung
mit anderen Abspielen fortsetzen.

Eine neue Variante konnen Sie (iben, wenn Sie den , reklamierten” Zug, wie nachfolgend beschrieben, zu-
ricknehmen und anschlieBend GC D6 CL eingeben. Nach D6 bleiben alle vorherigen Eingaben, wie z. B.
Kontrollton, erhalten und missen nicht erneut eingegeben werden. Natiirlich miissen Sie die Grundstel-
lung wieder aufbauen.

8.2 Spezielles Eréffnungstraining

Neben dem allgemeinen Erdffnungstraining kénnen Sie auch ausgewdhite Varianten Uben. Dazu lassen
Sie sich die gewlinschte Variante bis zu einer bestimmten Stellung vorspielen. Varianten lassen sich gezielt
durch wiederholte Betatigung der RV-Taste abrufen.

Nach RV werden nacheinander alle gespeicherten Gegenziige auf dem Brett angezeigt. Sie missen RV
solange betétigen, bis der gew(inschte Zug angezeigt wird, Danach fiihren Sie diesen aus. Diesen Vorgang
wiederholen Sie abwechselnd fiir beiden Farben, bis Sie die Eroffnungsvariante fiir eine Farbe fortsetzen
wollen.

Beispiel: Auf 1. d2-d4 stehen 11 Antwortziige zur Verfligung:
d7-d5, d7-d6, Sg8-16, Sb8-c6, e7-e5, e7-e6, b7-b5, b7-b6, f7-15,c7-¢c5, g7-g6. Welchen Zug der
Computer spielen soll, bestimmen Sie durch wiederholte Betatigung der RV-Taste.

8.3 Zurtcknahme von Eréffnungsziigen

Durch wiederholte Betatigung der TB-Taste lassen sich alle Halbzlge nacheinander zuriicknehmen. Durch
leuchtende Feldkontrollichter wird der zuriickzunehmende Zug angezeigt.

Zuerst leuchtel das Kontrollicht des jetzigen Standortes der zuletzt gezogenen Figur auf. Nach dem Anhe-
ben erlischt dieses und das Kontrollicht des vorherigen Standortes leuchtet auf. Mit dem Absetzen erlischt

auch dieses.
Wie die verschiedenen Zugarten jeweils zuriickgenommen werden, entnehmen Sie bitte # 5.8.

Wenn Sie diese Spielart, wie nachfolgend in 4 8.5 beschrieben, verlassen, dann kommen Sie durch Zug-
zuricknahmen wieder in diesen Modus zurick.

8.4 Vorschlage von Eré6ffnungsziigen

Sind Sie sich nicht Uber eine Spielfortsetzung sicher, so kann thnen der Computer helfen und einen oder
mehrere Z{ige vorschlagen.

Mit Betatigung der DM-Taste schlagt lhnen der Computer durch Aufleuchten von Kontrollichter einen Zug
vor. Durch wiederholte Betatigung zeigt er Ihnen nacheinander alle gespeicherten Konterziige.

Weitere Einzelheiten zu Zugvorschlagen entnehmen Sie bitte % 5.7,

8.5 Fortsetzung in einer Partie

Mochten Sie die Eréffnungsvariante in einer Partie gegen den Computer weiterspielen, dann verfahren Sie
wie folgt beschrieben.
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Weicht hr gespielter Zug von seiner Erofinungsbibliothek ab oder ist dieser der letzte Zug einer gespei-
cherten Eroffnungsvariante (der Computer zeigt dies wie in 4 8.1 beschrieben an), so setzen Sie das Spiel
fort, indem Sie seinen Zug ausflihren, RV eingeben und dann Ihren Zug ausfdhren.

Die Spielstufe konnen Sie nach Ausfiihrung des Computerzuges nachtraglich eingeben. Sie haben aber
auch die Moglichkeit, die Spielstufe vor dem Erolfnungstraining festzulegen.

9.0 Sonstige Spielarten

9.1 Spieluberwachung

Sie konnen auf diesem Geratim eingeschaltelen Zustand gegen einen anderen Spieler spielen. Mit GC E6
CL istdiese Spielart eingegeben. Der Computer Uberwacht nur die Einhaltung der Spielregeln. Regelwidri-
ge Ziige laBt das Programm nicht zu und reklamiert diese (s. # 2.5).

Gleichzeitig kann der Schachcomputer als Schachuhr eingesetzl werden, Im Turnierschach lesen Sie die
Bedenkzeiten wie im Abschnitt 3.4 beschrieben ab.

Bei einer Blitzpartie geben Sie die Zeit in der Spielstufe B2 (s. # 5.3.2.2) vor. Uberschreitel einer der bei-
den Spieler das Limit, so reklamiert der Compuler die Zeitiberschreitung wie im Abschnitt 5.3.2.2 be-

schrieben.

Wenn gewunscht, kann der Computer fiir einen oder sogar fir beide Spieler, auch abwechselnd, die Partie
ganz oder nur zugweise fortsetzen. Jeweils auf RV beginnl das Programm mit einer Zugberechnung. Na-
tdrlich mussen Sie vorher die Rechenzeit durch die Eingabe einer Spielstufe festlegen.

Alle im Abschnitt 5.0 genannten Moglichkeiten bleiben auch in diesem Modus uneingeschrankt erhalten.

9.2 Selbstspiel

Beobachten Sie das Programm beim Spiel gegen sich selbst. Lernen Sie aus seinem Spiel Strategie und
Taktik, Angriff und Verleidigung, Eroffnung und Endspiel. Vergleichen Sie Ihre Zuge, die Sie in der jeweili-
gen Stellung gemacht hatten, mil denen des Computers. Ober beobachten Sie eine mogliche Spielent-
wicklung aus einer vorgegebenen Stellung oder Eroffnungsvariante.

Die Zugzeiten sind echte Bedenkzeiten, da hier das Permanenl Brain (s # 5.6) nicht zur Anwendung
kommt.

Die Rechenzeiten legen Sie durch die Eingabe einer Spielstufe fest.

Beginnen Sie dieses Spiel nach Festlegung der Bedenkzeiten, indem Sie den Computer mit RV veranlas-
sen, die Partie zu erofinen. Nach Ausfiihrung eines jeden Zuges ist die Eingabe RV zu wiederholen.

Jederzeit konnen Sie in das Geschehen eingreifen und auch Spielztige ausfiihren. Alle Moglichkeilen des
Abschnittes 5.0 bleiben erhalten.

9.3 Vorgabepartien

Um eine Partie zweier sehr unterschiedlich spielslarker Gegner offen zu gestalien, kann der bessere Spie-
ler Material vorgeben. Nach PB nehmen Sie einen oder mehrere Schachsteine aus dem Spiel. Mit CL
schlieBen Sie den Vorgang ab.
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10.0 Ergénzungen/Erklédrungen

10.1 Stellungsanalyse

Veranlassen Sie den Computer nach einer Stellungseingabe oder -veranderung in beliebiger Spielstufen-
einstellung mit RV zur Zugberechnung, dann beginnt das Programm nicht sofort mit der Berechnung.
Zuerst nimmt das Programm eine Stellungsanalyse vor. In der Regel dauert dieser Vorgang weniger als ei-
ne Sekunde.

In der Stellungsuntersuchung wird die Stellung auf Legalitat geprift und eine Materialbilanz mit gleichzeiti-

ger Aufstellung einer Zugliste gemacht. Zugleich wird der Stellungstyp erkannt und festgelegt, welche Pro-

grammroutinen (Unterprogramme wie z. B. Bauernendspiele) der ComputerzurZugberechnung heranzie-
hen muB.

Gleichzeitig teilt er dieses, wie in % 5.4 beschrieben, in der Anzeige mit und empfiehlt dadurch den Einsatz
bestimmter Module.

Eine Stellungsanalyse ist daran erkennbar, daf als Rechentiefe 0 0 oder der letzte, nicht geloschie Wert an-
gezeigt wird. Als Stellungsbewertung wird zuerst der , Gesamtwert” der Schachsteine des Computers als
Materialbilanz (z. B. 7FFA) eingeblendet.

Beginnt das Programm mit der Zugberechnung, dann erscheinen in der Anzeige die tatsichlichen Werte
von Rechentiefe (s. 4 5.14) und Stellungsbewertung (s. # 5.1 3).

Wahrend einer Stellungsanalyse haben Eingaben wie RV und DM keine Einwirkung.

Technische Anderungen jederzeit vorbehalten,
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