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Das Schachbrett
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Das Schachbrett besteht aus 64 Feldern — davon 32 weile (helle) und 32

schwarze (dunkle). Es muB immer so liegen, da das rechte
Eck-Feld vor jedem Spieler weiR ist. Jedes einzelne Feld hat
eine eigene Bezeichnung, bestehend aus einem Buchstaben
und einer Ziffer. Die Bezeichnungen ergeben sich aus dem
Kreuzungspunkt der senkrechten Linien (Buchstaben A —
H) und der waagrechten Reihen (Ziffern 1 — 8). Die Felder
heillen also 2.B. B3, G7, E2 etc..

Die Spielfiguren Jeder Mitspieler hat 16 Figuren. Wer mit den weillen spielt,

fangt an. Die 16 Figuren teilen sich auf in: 8 Bauern und 8
Offiziere, letztere wiederum in: 2 Tiirme, 2 Laufer, 2 Springer
(Pterde), 1 Dame und 1 Kénig. Die Grundstellung auf dem
Schachbrett sehen Sie auf der folgenden Skizze.

Wichtig: Die weiRe Dame muB immer auf einem weilen Feld
stehen, die schwarze Dame immer auf einem schwarzen.

Das Ziel beim Schachspiel ist, den gegnerischen Konig ,matt” zu

setzen.

Die Spielziige sind je nach Figur verschieden. Jede von einer Figur erreichbare

gegnerische Figur darf geschlagen werden. Ausnahme: der
Konig (er darf nur ,,matt” gesetzt werden). ,Geschlagen™
heiBt: Die Figur nimmt den Platz der gegnerischen Figur ein.
Die gegnerische Figur wird vom Feld genommen. ,,Erreichbar”
heiit: Auf direktem Wege — ohne dal eine andere eigene oder
gegnerische Figur dazwischen steht (Ausnahme siehe der Sprin-
ger). Eigene Figuren diirfen nicht geschlagen werden. Ein
Schlagzwang besteht nicht.
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Die Spielfiguren

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

Figuren-Code
bei der Spiel-

Bewegungsmag-
lichkeiten

standskontrolle

[+

Wi

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

beliebig
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Der Turm kann nur waagrecht oder senk-
recht ziehen und schlagen — ebenfalls auf
ein beliebiges Feld.
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Der Laufer kann nur auf den Diagonalen
ziehen und schlagen — ebenfalls auf ein
beliebiges Feld. Jeder Mitspieler hat zwei
Laufer, einen, der sich nur auf den schwar-
zen Feldern und einen, der sich nur auf
den weilen Feldern bewegen kann.
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Der Springer bewegt sich bei jedem Zug
einen Schritt in gerader Richtung und
einen Schritt in diagonaler Richtung, bzw.
umgekehrt: einen Schritt in diagonaler
Richtung und einen Schritt in gerader
Richtung. Uber dazwischenstehende Fi-
guren springt er hinweg.
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Der Bauer darf grundsatzlich nur
vorwirts gehen. Er zieht senkrecht
und schlgt diagonal — jeweils nur auf
das nachste Feld. Nur aus der Grundstel-
lung heraus darf jeder Bauer zwei Felder
nach vorn ziehen (aber er muB nicht!).
Schlagen darf er aus der Grundstellung
heraus aber auch nur auf das nachste
Diagonal-Feld. Ausnahme bei den mog-
lichen Spielziigen des Bauern siehe ,.en
passant”.
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Die Programmwahl

Sobald Sie den Computer an die Netzstromversorgung ange-
schlossen haben, leuchtet im Anzeigefenster CL 1 auf. Die
Programmstufe 1 ist damit bereits eingestellt.

Durch die Taste CL kénnen Sie nun je 1 Stufe erhéhen, bis
Sie bei Stufe 10 angelangt sind. Dann beginnt wieder CL 1.

ZeitQ
Programmbezeichnung min. sec.
Total Analyse 70
Experten Analyse 20
Endspiel Analyse 15
Turnier Analyse 12
Trainings Analyse 6
Turnier 3
Training 1]20
Praxis 50
Schnellschach 10
Blitzschach 3

Programmstufe CL

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Anfanger (SRR Forgeschrittene ([T Routinier S Expente

Achtung: Spielstufeneinteilung nicht identisch mit CC 10 A/B

1. Der Spieler beginnt
mit weil®

Schwarz

2. Der Computer beginnt
mit weill

3. Der Computer beginnt
..perspektivisch’

Wein

Schwarz

Die Farbwahl und
Eingabe der Zlge

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

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

Taste EB fiir E
Taste B 2 fiir 2
Taste EB fiir E
Taste D 4 fiir 4

Wenn Sie Ihre Eingabe auf der Digitalanzeige kontrolliert
haben, geben Sie durch Taste EN diesen Zug ein.

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

Driicken Sie erst DM/PB dann EN

Der Computer wird daraufhin seinen Er6ffnungszug fiir
weill anzeigen.

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

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

Wenn Sie nach Einstellen der Programmstufe die Taste EN
driicken, stellt der Computer die Figuren in seinem Speicher
fiir weiB in den Reihen 7 und 8 auf und zwar so, daR die weie
Dame auch wieder auf einem weilen Feld steht. Der Computer
erdffnet sogleich das Spiel mit einem Zug, Sie antworten wie
unter 1. beschrieben.
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Spezialztige
ist der einzige Zug beim Schachspiel, bei dem zwei Figuren
bewegt werden diirfen, und zwar der Kénig und der Turm.
Diese Doppelbewegung ist wie folgt festgelegt: Der Kanig
macht einen Doppelschritt in Richtung zum Turm. Dann iber-
springt der Turm den Kénig so, daR beide Offiziere nebenein-
ander zu stehen kommen. Bedingungen fiir die Rochade sind:

® Konig und Turm diirfen noch nicht gezogen worden sein.

® Die Felder zwischen K&nig und Turm diirfen von keiner
Figur besetzt sein.

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

Die Rochade ist sowohl nach der linken als auch nach der rech-

ten Seite moglich. Handelt es sich um die Damen-Seite, spricht

man von der groen Rochade, dementsprechend bei der ande-

ren Seite von der kleinen Rochade.

Jeder Spieler hat nur einmal die Méglichkeit zur Rochade.

Die Rochade

Wollen Sie mit weiB spielend kurz oder lang rochieren, so tippen
Sie E1 G1oder E1 C1 ein.

Rochiert der Computer mit schwarz, so zeigt er dies durch ent-
sprechend E8 G8 oder E8 C8an.
Der Turm wird bei diesem Mandver nicht ausdriicklich ange-

sprochen und muR den Regeln entsprechend von H1 nach F1,
A1l nach D1 bzw. H9 F8, A8 D8 gestellt werden.

Die Bauernumwandlung

Stellung Kénig und Turm vor Rochade
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schwarze kurze Rochade
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weil lange Rochade

Das Schlagen ,,en passant’’ ist nur zwischen Bauern mdglich und hier auch nur in einer
ganz bestimmten Situation: Ein Bauer, der von seinem Grund-
feld aus im Doppelschritt ein von einem gegnerischen Bauern
besetztes Feld passiert, kann von diesem geschlagen werden —
und zwar so, als waére er nur einen Schritt vorwarts gezogen.
Anders gesagt: Der von der Grundlinie im Doppelschritt heraus-
kommende Bauer stelit sich neben einen gegnerischen Bauern

auf gleiche Hohe. Nun kann der gegnerische Bauer auf das Feld
hinter den herauskommenden Bauern ziehen und diesen weg-
nehmen. Das En-passant-Schlagen ist kein Zwang, sondern ein
Recht, von dem der Gegner allerdings sofort Gebrauch machen
muB, denn mit dem nachsten Zug erlischt dieses Recht.

Z.B. Ihr weiBer Bauer steht in der 5. Reihe und der Computer
begegnet Ihnen auf der angrenzenden Linie mit seinem Bauern
durch Doppelschritt von der 7. Reihe, so konnen Sie im direkt
darauffolgenden Zug ,.en passant” schrag hinter diesen Bauern
ziehen und ihn gleichzeitig schlagen, z.B. D4 D5, C7 C5en
passant = D6 CB6.
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Hat ein Bauer die gegnerische Grundlinie erreicht, so wird er
zum Offizier umgewandelt. Der Computer ist darauf program-
miert, automatisch die Wandlung in die starkste Figur — die
Dame — vorzunehmen.

Sollten Sie es vorziehen, mit einer anderen Figur im darauf-
folgenden Zug weiterzuspielen, so driicken Sie 2 mal die
Doppelfunktionstaste DM/PB, so daR auf der Anzeige ,,Prob”
erscheint. Nehmen wir an, Sie wollen |hre Dame, die sich
augenblicklich noch auf dem Verwandlungsfeld ,,C8" be-
findet, in einen Springer umwandeln, So tippen Sie gleich die
Koordinate C8 E 4 ein, wobei C8 das betreffende Feld kenn-
zeichnet, E die weiBe Farbe und 4 die Codezahl fiir einen
Springer. Durch darauffolgendes Driicken der Eingabetaste EN
wird die Umwandlung im Computer gespeichert. Entsprechend
dem Figurencode, siehe Spielstandskontrolle, gehen Sie auch
bei den anderen gewiinschten Figuren vor.

Wenn Sie nun nochmal die Doppel DM/PB betitigen,
wird riie Anzeige mit 00 00 fiir die Eingabe des ndchsten ge-
wiinschten Zuges freigemacht. Die Partie kann fortgesetzt
werden.

So sieht der Eingriff in Symbolen dargestellt aus:
[ [red-

Der nachste Zug
kann eingegeben
werden g

Anzeige

-|0000juder

doubj




Ldschung falsch einge-
gebener Daten

Nicht angenommene
Daten

Spielstands-Kontrolle

Korrekturen und
Kontrollen

Sollten Sie einen Spielzug verkehrt eingetippt, aber noch nicht
gespeichert haben, so kénnen Sie diese Daten durch die Taste
CL wieder |5schen.

Ein Zug, der jedoch durch die EN-Taste bereits eingegeben
wurde und die Antwort des Computers ausgeldst hat, ist nicht
mehr zuriickzunehmen {beriihrt = gefiihrt).

Es ist jedoch moglich, gegen diese Regeln zu verstoBen und die
Partie unter Zuriicknahme des letzten Zuges oder auch anderer
Verdnderungen fortzufiihren.

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

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

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

Handelt es sich jedoch nicht um einen Eingabefehler, dann
iberpriifen Sie anhand der Spielstands-Kontrolle, ob Sie einen
Zug auf dem Brett auszufiihren vergessen, oder die Figur auf
ein anderes Feld gestellt als eingegeben haben,

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

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

Wahrend Sie am Zug sind, konnen Sie jederzeit die dazu vor-
gesehene Taste EN driicken:

Im linken Anzeigefenster erscheint die Feldbezeichnung (2.B.
A1, B1, C1 etc.), im rechten Fenster erscheint dazu der Figuren-
Code:

Bauer = 2 Springer = 4
Laufer = 6 Turm = 8
Dame = A1) Konig = c{3)*

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

"Diese zwei Figuren werden bei diesem Modell beim
Eintippen von Problemen und Spielstandsveranderungen
durch 1 (Dame)} und 3 (Konig) ersetzt!

A) Die Zuriicknahme
eines Zuges

B) Wiedereinsetzen von
Figuren

Spielstandveranderungen

Die Mbglichkeit des Spielers, einen Zug zuriickzunehmen,
besteht, wenn bei dem vorausgegangenen Zug keine Figur
geschlagen wurde, sowohl fiir die weiBen als auch fiir die
schwarzen Figuren,

Nehmen wir an, Sie wollen nach den Anfangsziigen 1.E2 E4
undE7 E5 (Computer)den urspriinglichen Bauernzug des
Computers stornieren und ihn anstelle dessen einen anderen
ausfiihren lassen. Zu diesem Zweck muR zunichst die Doppel-
funktionstaste DM/PB gedriickt werden. Auf der Anzeige leuch-
tet ,,doub’ auf. Dann tippen Sie E5 E7 ein und betatigen
2mal die Taste EN. Der schwarze Bauer wird dadurch vom
Feld E5 zuriickgenommen und auf das Ausgangsfeld E7 ge-
stellt. Der Computer fihrt nun einen alternativen Zug aus,
z.B.1...d7 d5. Die Partie kann dann wie gewohnt fortgesetzt
werden,

So sieht der Vorgang vereinfacht aus:

- - -

der letzte Zug

Soll die Spielsituation verandert werden, daR geschlagene
Figuren wieder auferstehen, oder vorhandene Figuren wieder
eliminiert werden, so ist zundchst die Doppelfunktionstaste
DM/PB 2mal zu driicken, so daR auf der Anzeige das Symbol
,PROB* erscheint.

Nehmen wir an, Sie als WeiR wollen nach den Anfangsziigen

1.E2 E4 E7 E5,2. g1 F3 b8 C6, 3.F3 E5 C6 E5

Ihren offensichtlich fehlerhaften dritten Zug F3 ES5 zuriick-
nehmen. Driicken Sie zuerst einmal die Doppeltaste DM/PB, so
dall auf der Anzeige das Symbol ,,doub’” aufleuchtet. Nun kdnnen
Sie den schwarzen Springer, wie bei der einfachen Zuriicknahme
des Zuges bereits beschrieben, durch das Eintippen von E5 C6

und 1x EN auf sein Ausgangsfeld zuriickfordern,

eintippen

=+ 2x

%

der alternative Zug des Computers

Um den bereits verschwundenen schwarzen Bauern E5 und den
weillen Springer F4 wieder auferstehen zu lassen, betatigen Sie
abermals die Taste DM/PB, bis auf der Anzeige ,,Prob’ erscheint.
Durch das einfache Eintippen von E5 2 und EN; (E5 als Ko-
ordinaten fiir den schwarzen Bauern und 2 fiir seinen Code)
anschlieBend geben Sie dann F3 E4 und EN ein; (F3 als Ko-
ordinaten fiir den Springer, E fir weiR und 4 als Code fiir den

1



C) Loschen von Figuren

Springer). Die urspriingliche Stellung nach 1. E2 E4 E7 E5,
2.(Sigl F3 (S)b8 CB ist somit wieder erreicht.

Nach dem nochmaligen Driicken von DM/PB erscheinen auf der
Anzeige 4 groBe Nullen. Das ist eine Aufforderung des Com-
puters fiir die Eingabe des nachsten Zuges. z. B. d2 d4 und
die Partie kann fortgesetzt werden. So wird der Vorgang ver-

einfacht dargestellt:
- - - 6

driicken  Anzeige  eintippen driicken Anzeige

dricken Anzeige  eintippen driicken Anzeige

G S 5 T R

Eint. dricken Anz. dricken Anzeige eintippen driicken

Nach Abschlul empfiehlit es sich, mittels EN-Taste den neuen
Spielstand nochmals zu iiberpriifen.

Durch das zweimalige Betatigen der Doppeltaste DM/PB, so daf
auf der Anzeige ,Prob™ erscheint, kann man auch jede beliebige
Figur vom Feld entfernen.

Wollen Sie beispielsweise einen schwarzen Springer von dem
Feld ,,b8"’ verschwinden lassen, brauchen Sie nur die dement-
sprechende Feldbezeichnung (in unserem Falle b8) einzugeben,
nochmals EN driicken und die betreffende Figur wird vom Com-
puter automatisch entfernt. Dann betatigen Sie nochmals die
Doppeltaste DM/PB und der Computer ist wieder aufnahme-
bereit.

Der Vorgang in der Computersprache:

N I R

driicken  Anzeige eintippen driicken
- [B] ~[e000 ]
Anzeige  driicken Anzeige nachster Zug

Schachaufgaben

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

Nachdem die Programmstufe eingestellt ist, in welcher der Com-
puter ein Problem l6sen soll, ist zundchst DM/PB zu driicken

bis PROB erscheint. . .

. Dies bedeutet, daB auf allen Feldern keine Figur postiert
ist. Jetzt konnen alle zu der bevorstehenden Aufgabe beng-
tigten Figuren auf die bestimmten Felder programmiert werden.
Beispiel einer solchen Stellung
weil3: Konig A7
schwarz: Kﬁm’g C7, Laufer C8, Springer b4

schwarz am Zug
setzt durch

1.(S)b4-C6 in
2 Ziigen matt

1. RE  (Alle vorher angegebenen Werte sind geldscht)

2. CL  (So oft zu driicken, bis gewiinschtes Programm auf-
leuchtet)

fiir ,,2 Ziiger” am besten ab CL 7 — CL 10.

3.

4. Gemil dem Figurencode die Stellung eintippen.
Dabei wird die Zahl

2~ fiir den Bauer 8 — firr den Turm
4 —  fir den Springer 1— fir die Dame
6 — fiir den Laufer 3 — fiir den Kénig
bestimmt.

E — giltals Vorzeichen fiir WEISS.
Ohne Vorzeichen wird automatisch schwarze Figur aufgestellt.



4. ATES EN Prob
wobei A7 — die Koordinate fiir den Konig
E — das Vorzeichen fiir weil
3 — Code fiir den Kénig
ist.
5.b44 wobei b4 — die Koordinate fiir den Springer
EN Prob 4 -- Code fiir den Springer

6. C86 EN Prob
wobei C8 — die Koordinate fiir den Laufer
6 — Code fiir den Laufer
ist.
7. C7 3EN Prob
wobei C7 — die Koordinate fiir den Konig
und 3 — Code fiir den Kénig
ist.

8. Der Computer kann mit der Matt-Suche erst beginnen, wenn
durch einen beliebigen Zug die gewiinschte Stellung erreicht
wird.

Nach dem zweimaligen Driicken von DM/PB, bis ,,Doub”
erscheint, fiihrt z.B. der sogenannte ,,Nichtzug” C7 C7
2x EN zu der Ausgangsstellung. (Siehe Diagramm der
Stellung).

Auf der Anzeige leuchtet nun der Lsungszug

(S)b4 C8! auf.

So sieht der Vorgang vereinfacht aus:

3] [En]- [fron] -

driicken Anz. dricken Anz. eintippen dricken Anzeige

-‘ @* -’

eintippen driicken Anzeige eintippen

1

driicken Anzeige eintippen driicken

[ J-2 (B8] - [me] ~ fo 7] o]
eintippen

- > LOSUNG!
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Analyse

Der Problemmodus kann auch fir die Analyse der Stellungen aus
dem praktischen Spiel herangezogen werden. Auch fiir diesen
Vorgang gelten genau die Anweisungen fiir die Problemlidsung.
Lediglich [RE] darf nicht betatigt werden.



