
SENSORY 9 



Willkommen im 
Fidelity Electronic Schach Club 

Herzlichen Glückwunsch zu Ihrem Sensory 9. Für viele Jahre haben Sie 
nun einen zuverlässigen Schachfreund. Durch sein zukunftssicheres 
Modulprogramm können Sie sich an ständig neuen Spielvarianten 
erfreuen. 
Um alle Möglichkeiten und Vorteile Ihres Sensory 9 auszuschöpfen, 
lesen Sie sorgfältig die Bedienungsanleitung. 

Inhaltsverzeichnis 

1.0 Anzeige- und Bedienungselemente / 
Kontrollton 
1 .1 Anzeigeelemente 
1.2 Bedienungselemente 
1 .3 Kontrotnon 

2.0 Allgemeine Informationen 
2 1 Inbetriebnahme des Gerates 

Netzbetneb 
Batteriebetrieb 

2.2 Modulwech~ 
2.3 Ausführung der Züge 

Normalzüge 
Schlagzüge 
En-passant-Zuge 
Rochaden 
Bauernumwandlungen 

2.4 Einblick in die Analyse 
2.5 Permanent Brain 

Abschalten des Permanent Bram 
2.6 Bestzüge/ZufallszOge 

3.0 Schachpartie 
3.1 Tumlerpanie 

3.1.1 Spielbeginn 
3.1 .2 Festlegung der Spielrichtung 
3.1.3 Wahl der Spielstufe 
3. 1 .4 Wahl der Spiellart>e I Anzug 
3.1 .5 Partlebeg1nn 
3.1 .6 Partieende 

Mattsetzung 
Remis d dreimalige Stellungswieder· 
holung 
Remis der 50-Ziige-Regel 
Remis durch Uberetnkunft 
Technisches Remis 
Patt 

3.2 Trainingssptel 
3 2.1 lugYo<schläge 
3 2.2 Fart>enwech~ wahrend der Partie 
3 2.3 Zugzurücknahme 
3 2 4 Zugkorrekturen 

lrnumhche, legale Züge 
llleqaleZüge 

3.2.5 Abbrechen der ZUgberechnung 

4.0 Stellungseingaben und 
-veränderungen 
4.1 Stellungseingaben 
4.2 Stellungsveränderungen 

4.2.1 Löschen von Spielmaterial 
4.2.2 Eingabe von Spielmaterial 
4.2.3 Positionsveränderungen 

4.3 Stellungskontrolle 

5.0 Stellungsanalyse I Mattsuche 
6.0 Eröffnungstraining 
7.0 Computer spielt gegen sich selbst 
8.0 Monltorfunktion/ Spielüberwachung 



1.0 Anzeige- und Bedienungselemente I 
Kontrollton 

Beim Spiel gegen (oder mit) etnem Computer ist es 
unbedingt erforderllcn, daß Sie dem Programm Ihre 
Züge eingeben und umgekehrt der Schachcomputer 
Ihnen seine Züge mitteln, ansonsten wußte der eine 
nicht. was der andere tut. 
Die Verständigung erfolgt hier Indirekt Die Hllfsmlttel 
sind für Sie die Senso.1elder und für den Compoter die 
FeldkontroUichter. 

1.1 Anzeigeelemente 
Die Anzeigeelemente werden durch die Kontrolhohter In 
den Feldern und der Betriebsleuchte In der rechten 
oberen Ecke des Gerätes dargestellt 
Jede Eingabe. die ilber die Feldersensoren vorgenom­
men wird, bestätigt das Programm durch das Aut­
leucllten oder Blinken der Feldkontrollichter. 
Durch Kombinationen von leuchtenden oder blinkenden 
Feldkontrofüchtem werden lnlormatlonen gegeben. 
Dtese Informationen betreffen Im WesenUic:hen das 
Spielende. wie z. B Mettankündlgungen, Remllrtlkla· 
mahonen oder Remlsangebote. AusfllhrllChe Beschret· 
b\Jngen siehe hierzu unter Punkt 3. t 6. 
Die Anzeigeelemente Oben zugleich eine optische 
'<ontrolltunktion aus. 

Obersicht der BedlenungNlemente 

Eine Oberprufung der Kontrolllcnter auf Funktionslahig­
kert konnen Sie nach lnbell1ebnahme durch die Eingabe 
• Ah vornehmen. Nach dieser Eingabe mussen alle 
64 KontroUidlter leuchten. Mit • RE• beenden Sie die 
Oberpn'lfung. 

1.2 BedlenungNl.ment• 
Zählt man die 64 Felder bezüglich Zugausführungen 
und Stellungseingaben bzw -veränderungen nk:ht mtt. 
so stehen 8 weitere Bedienungselemente zur Verfügung 
Diese Sensorllädlen rechts neben dem Sptelfeld erfüllen 
tetlwelse etne Doppellunktlon. 
Au8efdem stehen 9 wertere Felder der Spielltädle zur 
Ver!Ugung, die ebenfalls eine Doppelfunktion erfullen 
(siehe auch •Obersicht der Bedienungselemente•) 
Jede Eingabe nehmen Sie vor, indem Sie leicht In dle 
Mitte der Flächen dnlcken. Die Bestätigung der Eingabe 
erfolgt opllsch durch das Aufleuchten oder Blinken der 
Feld11ontr0Uichter und akustisch durch Pleptöne. 

1.3 Kontrotlton 
Eine zusatz!lche Bestallgung sämtllc:her Eingaben kann 
dureh Kontrotltöne erfolgen. Diese sind eutomallsch 
zugeschaltet. 
Durch die Eingabe •AS• vor Spielbeginn können Sie die 
Pteptöne aussohelten 

Keonzek:tlen Anwendungsbefeieli I Funktlon (VetWels) 
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Kontrolltonabschaltung (1 3) 

Kontrolltone1nsctiränkung (nur bei Compu1emigen) (1.3) 

Brett-frei-Funktion (Sletlungseingaben) (4 1) 

Aufgabemodus (3 t .6) 

AbsohalllJng des •Permanent Braln· (2 5) 

Erbftnungstrelrnng (6 O) 

Monitorlunktion I Spte4uberwachung (8.0) 

Änderung der Spielriehtung (3.1.2) 

Funkttonsüberpr\Jtung der Kontrolliehter {11) 

Speicherlöschung (3 .1. t) 

Anzelgenlöschung /Eingabebeendigung 

Spletstandsveränderungen I S1eltungselngaben (4 0) 

SteHungskonlrotlen (4 3) 

Spielstufeneinstellung (3 1 3) 

ZugzurUcllnahmen (3 2.3) 

Zugvorschläge (3 2.1) I Analyseneinbllck (2 4) 

AnzugComputer(3.1 4)/Seitenweohsel (3 2.2)/ Abbrechend. Zugberechnung (3.2 5) 
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Bauernumwandlungen (2.3) 

Stellungskontrotten (4 3) 

SteUungseingaben (4 t) 

SteHungsverAnderungen (4.2) 

23 A Bauer 

sowie 64 Felder als Elngabeelemenle für Zugausfuhrungen (2.3) 

Sie können diese auch daraufhin beschranken nur dann 
zu enonen. wenn der Computer e1111 Zugberechnung 
abgesctilossen hat. Dazu Ist vor Spelbegmn die Eingabe 
• BS• erforderlich. 
Unabhängig von der Elns1et1ung ertönt nach ·RE· ein 
Doppelton, bei illegalen Zugenein zusätzlicher Ton und 
bei Schachgeboten durch den Computer eine dauernde 
Tonfolge. 
Wahrend einer Partle können Sie den Kontrollton nicht 
mehr aus· bzw einschalten oder verandern 

2.0 Allgemeine Informationen 
2.1 Inbetriebnahme des Geriites 
Das Gerat kann wahlweise mit Battenen oder ober das 
Strornootz betrieben werden 
Je nach Betriebsart stellen Sie den Betriebsschalter auf 
BATT'ERY (Batterie) oder AC (Stromnetz) 
Der Bel11ebssohalter ubem1mmt gleiohzettig eine 
AUS/ EtN·FUnklJon Das Gerat wen:! ausgescnaJtet, 
wenn der Betnebsschalter auf die Betnebsart gestellt 
wird uber dle der Computer nicht mit Strom versorgt 
Wird. 
Nehmen Sie unbedingt bei Netzbetneb d!EI Batterien 
heraus bzw. bei Battenebetneb trennen Soe das Gerat 
vom Stromnetz. 

Netzbetrieb 
Das Gerät Wlrd Uber das hausllehe Stromnetz m111els 
ecnes TransformatOl'S (Netzgerät) betrieben 
Vert>tnden Sie das von uns empfohlene Netzgerat m1I 
Ihrem Stromnett und dem Sohachoornputer. 
Das Netzgerat (220 V) wurde speziell IUr dleses Gerat 
entwickelt und Ist für Dauerbetrieb ausgelegt Die Er· 
warmung wahrend des Betriebes Ist unerheblich Ver· 
wenden Sie brtte nur dieses Netzgeräl Fremde Nett· 
gerate korinen den Computer In seiner Leistung negativ 
beelnträehbgen und sogar zu einer Beschädigung 
fuhren. 

Anschluß des Net.?.gerätes 

Batteriebetrieb 
Durch die Verwendung von Batterien kann das Gerat 
ne12unabhangig betneben werden 
Sie benotJgen 4 Batterien der Große •C• (1,5 V) 
Es durfen nur ALKALINE·Battenen vefWerldet werden 
Nehmen Sie die obere Abdeckung auf dem Gera1e­
boden ab und legen die Battenen wie abgebildet ein 
Achten Sie unbedingt auf dte richtige Polantal An· 
sch"eßend ist das Battenelaoh abzudecken. 

Einlegen der Balterien 

2.2 ModutwechN I 
Ihr Schachoomputlf ISt tur Program1T191WettetUngen 
und -verbesserungen in Form von e1nstecltbaren 
Modulen VO<gesehen 
Bel Moduleinsatz bzw Modulwechsel verfahren Sie brtte 
unbedingt nach den Anleitungen, die den jeweiligen 
Modulen beigelegt sind. 
Merke: Module dürfen nur bel nicht angeschlossenen 
Geräten herausgezogen bzw. emgesteckt werden 

Einlegen des Moduls 

2.3 Ausführung der Züge 
Die Eingabe der Zllge ertolgt gleiohzettlg mit der Zl.lg· 
auslührung direkt auf der hoohempflndl!Ohen Splel­
oberfläohe 
Ober auf Drud( reagierende Sensoren. dce unter den 
Feldern etngebaut sind registriert der Compute< die 
Bewegungen der Sohachstetne. 
Nehmen S.e die Elngabe der Züge wie nachfolgend 
abgebildet VO<, Indem Sie teieht mit der Unterkante des 
Steines In die Mitte des Feldes drucken 



Bitte verwenden Sie keine spitzen Gegenstände, da 
dies zur Beschil.digung des Spielplanes und des Sensors 
!Ohren kann. 
Ihren Zug fuhren Sie aus, indem Ste zuerst aut das Aus­
gangsfeld (alter Standon) drucken Der Compuler 
bestabgl diese Eingabe mtl dem Aufteocllten des Feld· 
kontroUdltes. 
Sie schließen Ihren Zug ab. Indem Sie nun auf das Ziel· 
feld (neuer Standonl drucken. D1e Kontr0Hlch1er 
erlöschen 
Seine ZOge zeigt der Computer durch Aufleuchten des 
Kontrollichtes des Ausgangsfeldes und durch Bllnken 
des Kontrotlk:htes des Zielfeldes an 
Computerzuge führen Sie aus, Indem Sie zuerst auf das 
Ausgangsfeld und dann auf das Zielfeld drucken. Die 
Kontrothchter er1osc:hen 
Selbstv8fstandlich br<iuchen Sie dem Computer dte Art 
des gezogenen Schachsteines mcht mitzuteilen. da Ihm 
dtes IWS der Steflung bekannt ist. 
Eine zusatzhche Bestat1gung der Zugeingaben kann 
durch Pieptbne erfolgen Diese sind automattSch zu­
geschaltet. lassen sich jedoch vor Spielbeginn durch 
• AS" abschalten oder durch · BS• einschranken (i.3) 

Ausltlhrung von Schlegzllgen 
Bel Schlagzügen Sind wie bet NormalZugeo zwe1 Fetoer 
zu drucken. Verfahren Ste wte VOf beschrieben und 
nehmen den geschlagenen Stein vom Sptelfeld 

AusfOhrung von En·psssant -Zügen 
Beim •Schlagen en passant• sind drei Felder zu 
drucl<en. Zuerst führen Sie den Bauemzvg aus, dann 
nehmen Sie den geschlagenen Bauern mit lelctllem 
Druck auf dessen Standfeld aus dem Spiel. 

Austuhrung von Rochaden 
Bel der Rochade Sind vier Feldef' zu drücken. Grund· 
satzllCh tst zuerst der Kontgszug und dann erst der 
Turmzug auszuführen 
Möchten Sie rochieren und ZJehel'l lmümlich zuerst mit 
dem Turm, dann erkennt der Computer nicht Ihre Absteht 
und wertet dleSen Zug als Turmzug. Ihren Irrtum kon"8n 
Sl8 wre unter Punkt 3 2 4 beschneben komg1eren 
Nach Ausfuhrung des Konlgszuges zetgt Ihnen der 
Computer d\J«:h Aufleuchten der KontroU.chter den 
Turmzug an. 
Seine Rochade zetgt der Computer z.uers.t durch An· 
zeigen des K6nigsz:uges an Ist dieser ausgefuhn. so 
wird der Turmzug angezeigt. 

Ausführung von Bauernumwandlungen 
Jeder Bauef. der dJe letzte Reihe erreicht hat. muß sol0t1 
als Bestandtett des gleichen Zuges, 10 eme Dame. einen 
Turm. emen Lauter oder in einen Springer llOn gleicher 
Farbe umgewel'ldelt werden, Mch Wahl des Spielers 
und ohne Rilcksicht auf die anderen noch auf dem Brett 
befindHchen Steil'le. 
Die WJrkung des umgewandelten Steines tritt sofort 1n 
Kraft 
Zieht der Computer mit einem Sl!lner Bauern aul d1e 
gegnensche Grundllnte so wcih4t Bf' aufgrund seiner 
Berechnungen die lll der vorhandenen Spietsrtualion 
am sinnvollsten inchetnel'lde Ftgur aus In welche FtQOr 
der Bauer umgewandelt W\lrde, stellen Sie durch eine 
klefne Stellungskontrolle fest Drücken Sie • PV• ul'ld 
!'laeheinander die Symboltasten bis das Kontrolllcht des 
Umwandlul'lgsleldes aufleuctite1. 
Erreichen Sie m1t e1nem Ihrer Bauern die Umwandlungs· 
reihe. so wird das Kontrolllcht des Umwandlungsfeldes 
solange bltnken. bts Sie dUrch Drucken der entspreehen­
den Symboltaste den Bauern 1n eine Figur umgewandelf 
haben 
Vergessen Sie btne rncht. den Bauern durch die aus· 
gewahlte Figur zu ersetzen 

2.4 Einblick In die Analyse 
Drücken Sie während elrier Zugberechnung des 
Computer auf • DM•, so gewahrt Ihnen das Programm 
einen l:1nbllck 1n d1& Analyse bzw Zugberechnung 
Durch Blinken der t<onttolhchter des Ausgangs- und 
Zielfeldes wird der Zug angezeigt. den das Programm 
aufgrund semer Berechnungen zum Zeitpunkt der 
Anzeige fur den besten erach1e1. Die Anzeige kann 
dann dun:h • CL• unterdrückt werden. 

2.5 Permanent Breln 
E"me besondefe Fahtgkeit des Programmes ist das 
•Permanent Bram• d1& Fahigke11, die gegne<lSOhe 
Bedenkzmt auszunutzen 
Wahrend der Computer seinen Zug berechnet. kcinl'len 
Sie seine Rechenzelt ausnutzen. ll'ldem Siedle Stellung 
weiter analysieren und gegebenenfalls sich schon jetzt 
Ihre Züge auf die zu erwartende" Computerzüge über· 
legen 
Das Programm nutzt umgekehrt Ihre Bedenkzeit aus 
Dieses •Permanent Bram• wird automa!Jsch zu· 
gesctlaltet und ist stetig vomanc:len, wenn Ste am Zuge 
Sind. Der Denkvorgang iS1 1n allen Stufen z11tlich nleht 
begrenzt. 
Das •Perma!'lent Bra1f'l• basiert hier IWf folgendem 
Pn1121p: 
Nach einer Zugberechnung speichert das Programm 
zwei Züge Der eine Zug Ist die Antwort des Computers. 
der dann auch sofort ausgespielt wird Der andere Zug 
ist der erwartete Gegenzug, den er aufgrund seiner 
Berechnungen fur den besten erachlet. 
Dieser zweite Zug hat zwei Funklionen zu erfullen 
Zum einen ist er der ZUgvorschlag (s Pul'lkt 3.2 1 1 den 
Ste abnJten können 
Zum anderen btldet dieser gleichzeilig die Grundlage fur 
das •Permanel'lt Braln•. 

Der Compute< geht also davon aus, daß Sie diesen Zug 
aus1uhran werden und berechnet nun solM den Gegen­
zug 
SPtOlen Sie diesen Zug oder nehmen Ihn als Zugvor· 
schlag an, dann Wlrd der Computer sofort oder !'lach 
kurzer Zeit den Gegenzug ausspielen. Auf diese Weise 
spart das Programm Bedenk.zeit ein, die auf die reslllchen 
Zuge verteUt wird Oder das Programm nutzt die ubllche 
Rechenzeit aus und kommt dadurch in eine großere 
Denktl8fe oder kann wesentltch mehr Vananten durch· 
rechnen. und wlltl somit sptelstärker 
Spielen Sie jedoch einen anderen Zug. dann bnd11 er 
die erste Zugberechnung ab und beginnt eine neue. 
basierend auf Ihren tatsächltch gespielten Zug. 
Das •Permanent Braln• 1S1 nicht zugeschaltet, weM das 
Programm vorher nicht dio Mögllchkelt zu einer Zug­
berectinung hatte, z. B nach Stellungseingaben oder 
nach dem Spiet aus der Eroffnungsbibllolhek. 

Abschalten des · Permanent Braln• 
Vor SpleibegiM konnen Sie durch die Sngabe • ES• 
diese besondere Eigenschaft anschalten. 
Der Compu1er niltzt jetzt Ihre BedenkZert nicht mehr aus 
Er beginnt seine Zugberechnung erst nachdem Sie Ihren 
Zug ausgeführt haben 
Jede der Spielstufen 1 bis 8 lllßl sich durch das Ab­
schalten des ·Permanent Braln• in der Splelstiirke 
schWächen. Hierdurch stehen lhl'len 8 weitere Spiel· 
stufen als Zwtschenstufen zur Verfügung. 
Wahrend einer Partie laßt sich das •Permanent Braln 
!'licht mehr ab- bzw zuschalten 

2.6 Bestzüge / Zufallszüge 
PrinzlpiellspieltdasProgrammdenZugmltderhöohsten 
Bewertung (Bereotmung l!'l!'lerhaJb el!'ler Zertvorgabe) 
als Antwortzug aus 
Stehen zwei oder mehrere Antwortzilge zur Verfügung. 
deren Bewertungen nur minimal innertialb emer vor· 
gegebenen Spanne at>welchen. so Wird das Programm 
einen Zug zufällig heraussuchen und ausspielen 

3.0 Schachpartie 
Sie haben viele Mc5gl1chke1ten, dieses Gerät zu nutzen. 
vorrangig soll Ihnen der Schachcomputer ein außer­
gewonnlicher sptelstarker Geg"8r fi.lr das emslhatte 
Tum1erschach mit allen gologen Schachregel" set!'l 
Fur das T ram1ngsspte1 und fur Analysen wurde dteser 
BeretCtl um Viele MOgltdll<eiten erweitert. die sonst !'licht 
m6glich oder rulässlg sind 

3.1 TUmlerpartie 
Der Computer bietet Ihnen alle Mogrtchkelten Tumler­
schach nach den gilltige" Aegel!'l zu sp1el8" 
Es tSI selbstverstandllch, daß der Schacnoomputer 
samthc/le Regeln kenl'lt und auch einhalt sowie Aegel­
wtdrtgkellen zurucl<welst 
Das Programm tSI so ausgelegt daß auch dJe Zett­
vorgaben genauestens etngehatten werden 
Vor einer Schachpar11a nach Turnierregeln ist nur 1851· 
zulegen, mit weloher Farbe und In welcher Spielstufe 
Sie spielen wollen. 

Jede Veranderung !Manipulation) t>ezugltch Spiel· 
stufenwechsel, Zugzurvcknahme, Fal'benwechsel oder 
Spielstandsverenderungen beeinßußt die Zeitkontrolle 
und gegebenenfalls die SO-Zuge-Regel sowie die 
Remtsregel der dreimaligen Stellungswiederholung. 
Die bis dahin gespeicherten Daten für die Einhaltung 
der Zeltvorgabe und der Remisregeln werden nicht mehr 
berücksichtigt. 

3.1.1 Splelbeglnn 
Zu Beginn eines neuen Spieles druclten Sie • RE• 
Nach lnt>etnebnahme des Gerates enrtaltt OIE!S8 

Eingabe 
Der Computer bestallgt se<ne Spielbereltsehall durch 
das Aufleuchten der Feldkontrolßchter •D2" und - 04„. 
Nach • CL« erlöschen diese wieder. 
Die Anzeige • 02• und • 0 4K sagt aus. daß ketn Modul 
eingesteckt ist. Jedes efngesteokte Modul hat ein 
anderes außeres Erl<ennungszeichen 
Ohne weitere Eingabe tSI die Grundstellung (weiß steh! 
auf den Rethen 1 und 2), die Spielstufe t (mittlere Ant· 
wortzeit 5 Sekunden). die Sp+elfart>e (der Computer hal 
schwarz). der Kontrollton (für beide S11ten) und das 
•Permanent Bre1n• automatisch vorgegeben 
Mochten Sie unter anderen Bedingungel'l splelen. so 
geben Sie diese jetzt ein. 
Bitte beachten Sie unbedingt, daß Bngaben uber Felder­
kontakte vor Eingaben über Randsensoren vorzu­
nehmen sind 
Die umgekehrte R01henlolge ist nicht moglich, da der 
Computer diese Eingabe aJs Bestandt01I eines Zuges 
werten würde 
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3.1.2 Festlegung der Splelrlchtung 
Ohne weitere Eingabe ist lestgelegt, daß d1e weißen 
Bauern von umen nach oben ziehen (Spielrichtung ~ 
Zugriditung der Bauern) beim Spiel aus der Grund· 
Stellung stehen die weißen Bauern auf der Rethe 2 und 
dte weißen Flgureo auf der Reihe 1 

Mochten Sie aber mrt schwarz und in normaJer Spiel· 
richtung (normale Splelnchtung '"' Zugnchtung del 
eigenen Bauern zum Gegner hin) spielen. dann driicl<en 
Sie. bevor Sie et0e andere Eingabe machen. auf • D1 • 
Der Computer bestabgt diese Eingabe durch das Auf· 
leuchten des Kontrolhc:htes des Feldes • 01• 

Nun bauen Sie die neue Stellung euf. Sollten Sie sich 
uber die Aufstellung der Ftguren (Standort der Dame•) 
llTl unklareo 5elfl. so nehmen Sie eme Stellungskontrolle 
(s Punk1 4 3) vor 

Obersicht der Splelstuten 

Oie Spletnchtung konnen Sie wahrend einer Partie 
natürhch nicht mehr ändern 

3.1.3 Wahl der Spielst ufe 
D.e Spielstaf'ke eines Schachprogrammes hängt 1m 
wesentfld!en von der verlugbaren Rechenzelt ab Je 
langer doe Rechenzeit- umso höher die Splelstarke. 
Das Programm bietet Ihnen Insgesamt 9 Spielstufen 
In diesen Stufen sind verschiedene Zeitvorgaben lest· 
gelegt Durch Abschalten des • Permanent Braln• 
(s Punkt 2 .5) sind wet1ere 8 ZWISChenstufen möglich 
Durch wiederholtes Drucken von • LV• wird dlG Stufe 
eingestellt Der Computer bestatlgt die Eingaben durch 
Aulleuchten der den Spielstufen entsprechenden Feld· 
kontrolhc:hter der Linie H 
Während 111nes Spieles kann die Spielstufe behebfg oft 
verandert werden 

Spielstule Anzeige Richtwerte I Zeitkontrolle mittlere Antwortzeit 

Hl 60 Zuge / 5 Minuten (Bhtzschach) 5Sekunden 

2 H2 60 Zuge / 15 Minuten (Schnellschactl) 15Sekunden 

3 H3 60 Zuge / 30 Minuten 30Sekunden 

4 H4 60 Züge / 60 Minuten 60Sekunden 

5 HS 30 Zuge 160 Minuten 2 MlllUlen 

6 H6 40 Zuge I 2 Stunden (Turrnerschach) 3M1nuten 

7 H7 40Zöge 12,5 Stunden (Turnierschach) 3 Minuten 45 Sekunden 

8 HS 30 Züge 13 Stunden 6M1nuten 

9 HI - HS zeitlich unbegrenzte Analyse- und Mattsuchstute (5 .0) 

Automatisch ist das • Permanent Bra1n• zugeschattet, 
d h .• der Computer nutzt Ihre Bedenkzeit fur eigene 
Zugberectmungeo aus Erl<iuterungen siehe Punkt 2.4. 
Jede der Spoelstufen 1 bis 8 läßt sich durch das Ab­
schalten des • Permanent Brain• in der Spoetstarke 
schwächen 
Hierdurch stehen Ihnen 8 weitere Spielstufen als 
Zwiscnensrufen zur Verfügung 
Wahrend einer Partie laßt SICh das · Permanent Brain• 
nicht mehr ab- bzw zuschahen 

3.1.4 Wahl der Sptelfarbe I Anzug 
Grundsatzlleh geht der Computer davon aus. da6 Weiß 
am:leht Fuhren Sie die weißen Steine, so beginnt das 
Spiel mit der Ausluhrung Ihres ersten Zuges 
Wollen Ste aber mit den schwarzen Steinen spielen, so 
veranlassen Sie den Computer. indem Sie • RV• 
drüeken. das Spiel mtl weiß zu eröffnen 

3.1.5 Partlebeginn 
DasProgrammverfugtubereinereiohhah1geErölfnungs­
b1bliothek von uber 3000 Zugen. Die wichtigsten Haupt· 
eröltnungen mit den meistgespielten Varianten sind in 
1hr enthalten 
Spielen Sie e<nen Zug oder eine Zugfolge, die in dieser 
Blbhothok gespeichert ist. so stellt das Programm feSI. 

ob ein Gegenzug vorhanden lst Ist dies der Fall, so wird 
der Gegenzug sofort - Bedenkzeit gleich null - aus­
gespielt 
Ist kein Gegenzug gespeichert , so beglMt das Pro­
gramm den Gegenzug zu berechnen 
Selbstverständllch können Sie sich eine Eröffnungs­
variante vorspielen lassen und diese dann ubemehmen. 
Dazu lassen Sie SICh nach jedem Computerzug durch 
• DM• den Gegenzug zeigen Ist die Vanante beendet. 
so erfolgt au! • DM• ketne ReaktlOO. 
Mochten Sie aber ve1t11ndern. daß der Computer auf 
seine gespeicherten Erolfnungen zuruckgreilt, so geben 
Sie vor Ausführung des ersten Zuges • PB• • Eh • Eh 
• E1• • CL• ein 

3.1.6 Part!Mnde 
Eine Schachpartie endet entweder durch eine Matt­
setzung, durch Aufgabe, durch ein Patt oder durch ein 
erzwungenes oder vereinbartes Remis. 
Jedes mog.llChe Partieende kann der Computer durch 
verschiedene Komtllnal/Onen von leuchtendef'I oder 
blinkenden Feldllontrolllchtem darstellen, ankündigen 
oder reklamieren 

Mlttsetzung/ Aufgabemodus 
Ef'kennt der Computer eme Mattsetzung Ihrerseits. so 
kündigt er an, In wieviel lugen 8f Sie spätestens matt· 
gesetzt hat 

1 

1 

Diese Ankündigung erfolgt durch relhenweises Aut­
leuchten der Feldkontrollichter. Setzt der Computer Sie 
In elnem Zug matt, so leuchtet eine (die obere) Reihe 
nicht auf, die unteren sieben Reihen leuchten auf. Setzt 
der Computer Sie In sieben Zugen matt so leuchten d1e 
oberen Sl8beo Reihen nlCht auf, die untere Rethe 
leuchtet auf Nach • CL• wird der Zug ausge&p1elt 
Setzt der Computer Sie matt. so leuchten alle 64 Kontroll· 
lichter aut. Erkennt der Computer eine Mattsetzung 
selnerSOjts. so zeigt er dies analog zu vorher Beschrie· 
benem. jBdod1 durch blinkende Konltolllchter an, wenn 
Sie vor Spielbeginn • DS• eingegeben haben. Zugleich 
gibt der Computer aUf Nach • CL• wird der Computer· 
zug ausgespielt. 
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Reml1 durch dreimalige Stellung1wlederholung 
Eine Partie ist remis. auf Verlangen einer der beiden 
Spieler, weon die gleiche Stellung dreimal llOO<ommt. 
jeweils mit demselben Spieler am Zuge (z.B. Dauer­
schach) 
Oie Stellung wird als dJe gleiche angesehen. wenn 
Steul8 glelCher Al1 und gleicher Farbe auf gleichen 
Feldern stehen. 

Der Computer reklamiert dieses Remis durch Auf· 
leuchten der Kontrolllchter 1m Dreieck • Ah MH8• • H1• 
und zusätzlich in • AB• . Nach • CL« wird der remisierende 
Zug ausgespielt 

Remis 
StellungSWlederholUng 

Remis der 50-Züge-Regel 
Elne Partie ist remis. wenn em am Zuge beftndllCl'ler 
Sp1eler nachweist. daß mtndestens 50 Zuge von betden 
Seiten geschehen sind ohne daß ein Stein geschlagen 
worden ist oder ein Bauer gezogen hat Der Computer 
reklamiert das Remis durch Aufleuchten der Feld· 
kontrollichter 1m Dreieck " A 1 • " HB • • Hh und zusetz lieh 
Im Dreieck • AS• • A7• • B8• Nach • CL• wird der 
remisierende Zug ausgespielt. 

Remis 
SO· Züge-Regel 

Technisches Remis 
E"tn technisches Remis ~egt vor wenn kemer der beiden 
Spieler uber ausreichendes Matenal lur eine Matt· 
setzung verfügt, z.. B Konlg + Läufer gegen Konlg 
Der Computer reklamiert diese Rem1sstellung durch 
Aufleuchten der Kontrollichter im D<eiecll • Ah • HS• 
• Hl• 



Remla durch Oberelnkunft 
Erkennt das Programm daß aufgrund des vorhandenen 
Matoroals tllne Gewimtuhrung nodlt mehr mog1tch tSI. 
so wird Ihnen das Programm durch Auneucnlen der 
Kontrolliehter 1m Dreieek • Ah • H8• • H1 • Remis an­
b1e1en. 
Durch •CL" können Sie ablehnen und weiterspielen 
Mil • RE• netimen Sie das Angebot an. Glelchzelbg 
loschen Sie das bishenge Spiel und samtliche Eingaben, 
das Gerat befindet Sieh nun im Grundzusland (s 3 1 1) 
Selbstv81'Ständl1Ch können Sie dem Computer auch 
Remis anb<eten DriJcken Sie dazu zuerst Ihren Kon1g 
und dann den gegnenschen Korng Die Kontrolhchter 
des unteren Dreiecks • A h • H8• • Hl • leucliten auf 
Dann drucken Sie auf • RV• 
Das Programm nimmt das Remlsangebot mll dem 
Aufleuchten der Kontrolltchter des unteren Dreiecks 
• Ah •HB• • Hl• an 
Leuchtet das oben! Dreteck • A1• • AS• • H8• aut, so 
tehn1 der Computef Ihr Angebot ab. Nach •CL• geben 
Sie Ihren ZUg ein 

Remis Patt 

Pattstellung 
Eine Stellung ist patt . also unentschieden. wenn der 
Komg des am Zuge befindlichen Spielers ntchl Im 
Schach steht, dieser Spieler aber keinen legalen Zug 
ausführen kann 
Der Computer reklam1en eine Pattstellung durch Auf­
leuchten de$ unteren Dreiecks •Al • - H8• • Hl• Ein 
We1tersp1elen ist dann nlCht mehr mogllch. 

3.2 Trainlngssplel 
Roehllg eingesetzt, kann der Schachcomputer ein wef"l­
voller Trainingspartner sein 
In diesem Barelch bieten sich Ihnen zusatzliche Moglich­
keiten, von denen Sie Im ernsthaften Tumlerschach 
keinen Gebrauch machen durfen bzw. konnen. 
Die Regel •Beruhrt - gefuhrt• verliert sicher1ich Ihre 
Gultlgke1t 1m Train1ngS$plel oder bei der Analyse 
Gleiches gilt auch fur Stellungsveränderungen oder 
Fart>enwecnsel während des Spiels. Hter konnen Sie 
sogar Ihren Gegner um Rat lragen. Und Züge konnen 
Sie auch - fur beide Setten - zurücknehmen. 
Schließlich bestimmen Sie noch, über welches Splel­
molerial verfügt werden kann. 

3.2.1 Zugvorschlilge 
Sind Sie sich nteht uber die Spiellonsetzung s!Chef. so 
konnen Sie slCh vom Computer einen Antwor1zug voi­

schlagen lassen 
Nach der Eingabe •DM• schlagt Ihnen der Computer 
durch Aufleuchten der Kontrollichter des Ausgangs- und 
des Zielfeldes einen Zug vor 
Eine ZOgempfehlung steht dann nicht zur Verfugung, 
wenn der Computer nicht mehr auf seine Eröffnungs­
bibliothek zuruckgretfen kann und vorher noch nicht die 
Möglk:hkett zu emer Zugberechnung hatte. 

Annahme dea vorgeschlagenen Zuges 
Sie nehmen diesen Zug an. indem Ste ihn wie angezeigt 
ausführen. 

Ablehnung des vorgeschlagenen Zuges 
Möchten Sie elnen anderen Zug ausführen, so • über­
sehen• Sie den Zugvorschlag und führen Ihren anderen 
Zug wie gewohnt aus. 
Mit der ZUgaustuhrung 811oschen auch die Fetdkontrolf­
lictlter d8$ Zugvoisohtages 

3.2.2 Farbenwechnl während der Partie 
Jederzetl konnen Sie den Computer zum Wechsel der 
Spielfarben veranlassen. 
Soll nach Ausführung des Computerzuges der Computer 
dle Gegenfarbe Ubemehmen, so drucken Sie •RV~ 
Moctnen Sie nach Ausfuhrung des Computerzuges die 
Gegenfarbe fuhren und den letzten Computerzug nicht 
übernehmen, so nehmen Sie diesen Zug wte unter 
Punkt 32.3 beschrieben zurück. fuhren ietzt einen 
ande<en Zug aus und veranlassen den Computer dudl 
die Eingabe ·RV• zum Farbenwechsel 

3.2.3 ZugzurOcknahme 
Möchlen Sie einen 1rnumlichen oder •schwachen• Zug 
komgleren oder eine andere Vanante aus einer vor­
herigen Stellung spielen. dann kbnnen Sie den 
Computer durcn wiederholtes Dru<*en von •TB• zur 
ZugzurUcknahme bis zu 23 Hat>zugen (Zug einer Farbei 
veraniassen. 
Nach 1eder Eingabe von •TB• wird der zuruckge­
nommene Zug angezeigt. Dieser ist dann wie ein normal 
gespielter Zug auszuführen. 
Vergessen Sie bitte nocht, geschlagene Steine wieder 
einzusetzen 
ZUge lassen slch nur blS zu etner Stellongsveranderung 
zurücknehmen 
Bei de< Zugzuruclulahme von En-passant-Z!igen und 
Rochaden geben Sie bttte nur die Felder ein, deren 
Kontroflichter leuchten Den geschtageoen Bauer bei 
En-passant-ZUgen setzen Sie ohne Orucil wieder ein, 
den Turmzug bei Rocnaden machen Sie ebenfalls ohne 
DnJck rilckgänglg. 

3.2.4 Zugkorrekturen 
Sie haben d•e Moglichkeit Jrrlümlich ausgeführte, legale 
Zuge oder illegale Zugeingaben zu komgw<en bzw 
ruckgängig zu machen 

lrrtilmllche, legale Züge 
Haben S1e sich ge1m und einen legalen Zug ausgeführt, 
den Sie gar nicht spielen wollten. so fuhren sre zuerst 

t" 

den Computeaug aus Sollte dJO Berechnung noch nicht 
beende1 sem, so können Sie den Oenkvofgang dUrch 
• RV• unterbrechen 
Sodann nehmen Sie den Computerzug und Ihren ZUg 
wie unter Punkt 32.3 beschrieben zuri.lck. 

Illegale Züge 
Das Programm laßt nur Zuge zu, die den Schachregeln 
enlsprechen Regelwidrige Zuge werden nich1 an­
genommen und zurückgewleSen 
Die Reklamation erfOlgl optisch durch dauerndes 
&l•nken des regefwtdngen Zielfeldes und akustJsch 
d\Jrch etnen zusatzhdlen P1epton. Durch die Eingabe 
„ CL• wird der illegale Zug getoscht 

3.2.5 Abbrechen der Zugberechnung 
Mil der Elngabe · RV• können Sie jederzeit die Zug· 
berechnung des Computers abbreohen. Der bis dahin 
erminelte beste Zug wird sofort ausgespielt 

4.0 Stellungseingabe und 
-veränderungen 

4.1 Stallungselngaben 
Der Computer bietet Ihnen zwei Möglld'lkeiten der 
Stellungseingabe. 
Stellungen, die sJch während oder kurz nach der Er­
bffnungsphase ergeben, lassen steh sehr e1nfact uber 
die Monitorfunkbon (s Punkt 8 0) eingeben. 
Stellungen. die s1Ch möglicheNwe1se 1n einer spateren 
Spielptiase ergeben kOMten, geben Sie bitte analog zu 
Punkt 4 2.2 etn 
Bevor Sie etne Stellung eingeben. drucken Sle zuerst auf 
• RE• und legen die Splelrichtung (s. Punkt 3 .1.2) fest. 
Mit der Sngabe „es. werden alle Steine auf dem Breit 
geloscht, das Bren ist frei Mit der anschließenden Ein­
gabe • PB• bereiten Sie das Programm fUr eine Stel­
lungseingabe vor 
Geben Sie nun alte Steine der gleichen Art nadle1n­
ander ein, indem Sie die enlSJl'echende SymbOltas1e 
drucken und alle weißen Steine durch einmaliges 
Drüd!en in Feldermitte und alle schwarzen Stetne durcll 
zweimaliges Driicken 1n Feldermitte emgeben Bei 
weißen Steinen leuch1et das Feldkontrollicht konstant 
und bei schwarzen Slelnen blinkt es. 
Nun geben Sie nacheinander die anderen Arten wie 
vorher beschrieben ein. 
Die S1ellungsetngabe wird ml1 • CL• abgeschlossen 
Oberprufen Sie anschfl8ßend Ihre Bngabe durch eine 
Stellungskontrolle 
Das Programm läßt nur legale Stellungen zu Illegale 
Stellungen, wie z.B. Bauern aut der Grundreihe oder 
zwei weiße Könige oder zehn Damen glelcher Farbe 
usw„ werden nlchl angenommen. Der Computer wird 
erst nach der Stellungskorrektur reagieren. 
Haben Sie sich bei der Eingabe eines Schachsteines 
getrrt, so k<>nnen Sie diesen Ste.n durch nochmaliges 
Dnlcken auf die Felderinotte. bes das Kontrollicht erlischt, 
aus dem Spiel nehmen. 

4.2 Stellungsveränderungen 
Sie haben jedemi1t, sofern Sie am Zuge sind. die Mog­
lochkelt der Stellungsveranderung Sie können den 

Standort, die Art und die Farbe etnes oder mehrerer 
Schachsteme verandem 
Sie konoen dem Spei Matenal htnzufogen und Sie 
k6nnen euch Matenal aus dem Spei nehmen 
Das Programm taß1 nur legale Veranaeningen zu 
Sicherheitshalber sollten Sie nach 1eder Stellungsver­
ilnderung eine Stellungskontrolle wie In Punkt 4.3 
beschrieben vomehmen 

4.2.1 Löschen von Spielmaterlat 
Möchten Sie Matenal aus dem Sptel nehmen. so 
dnJcken Sie • PB• und die entsprechende Symboltaste. 
Den Schachstem nehmen Sl8 durch wiedertioltes 
Drucken bts zum Erlöschen des Feldkonlrolhchles aus 
dem SPtel, weiße Steine werden durch zweimaliges 
Drücken und schwarze Steine durch einmaliges 
Drücken In Feldelll'lltte gelOsclit. 
Der Losch11organg wird durch •CL• beendet, 

4.2.2 Eingabe von Splelmaterlal 
Möchten Sie dem Spei Material h1nzutugen, so drücken 
Sie • PB• und die entsprechende Symboltaste Zusatz­
liche Schachsteine geben Sie durch Drucll 1n die Felder­
mitte ein 
Weiße Steine sind durch einmaliges Drucken, schwarze 
Steine durch zweimaliges Drücken einzugeben 
Die Feldkonlrolllohter leuchten bei weißen Steinen, bei 
sehwarzen blinken diese. 
Der Bngabevorgang w1rd durch • CL• beendet 

4.2.3 Poaltlonsverinderungen 
Möchten Ste den Standort eines Schach51e•nes ver­
andem. so verfahren Sie w;e unter den Punlr.ten 4.2 t 
und 4.2.2 beschr1eben 
Der alte Standort Ist zu IOschen und anschließend der 
neue einzugeben. 

4.3 Stellungskontrolle 
Der Computer bietet Ihnen Jederzeit die Moglichk911 
einer Stellungskontrolle 
Bei Stellungsemgaben, SteOungsveranderungen und 
Zugzur\icknahmen sollten Sie davon Gebrauch machen 
Dazu drucken Sie • PV• und nacne1nander die ent­
sprechenden Symboltasten Bel weißen Steinen leuch­
ten die Feldkontroltlchter konstant, bei schwarzen 
bfinken diese. 
Mit • CL• wird die Kontrolle beendet. 

5.0 Stellungsanalyse I Mattsuche 
Im Gegensatz ZU den $plelS1ufen 1 bts 8 Ist dl8 Stufe 9 
zeitlich mch1 begrenzt 
Dte Stufe 9 Wlrd durch wiederholtes Drucken von • LV• 
eingegeben, bis alte Kontrollichter der H-Ltn1e (Hl bts 
HB) leuohlen. 
Das Programm und dessen Speicher Ist für umrang­
relche Analysen und Mattsucheo ausgefegt 
Nach Emgabe der Stellung und der S~lstufe beginnt 
der Computer auf • RV• mit der Zugberechnung Diesen 
Zug berechnet er solange, ois eme Maltfuhrung erkannt 
ISl oder der Rechenvorgang durch • AV• untelbrochen 
Wird. 
Drücken Sie während des Rechenvorganges auf •DM• , 
so gewährt Ihnen das Programm einen Einblick 1n die 



Analyse. Durch Blcnken der Kontrollichter desAusgangs­
und des Zlelfeldes wird der Zug angezeigt, den das 
Programm aufgrund seiner Berechnungen zum Zelt­
punk:\ der Anzeige fur den besten erachtet. 
Elne Mattfuhrung kundigt er wie unter Punkt 3.1.6 be­
schrieben an. 

6.0 Eröffnungstraining 
Dieser Schachcomputer bietet Ihnen zusatzhch die 
Möglichkeit. Erdffnungen zu trainieren. 
Nach • RE• »FS• Ist diese Spielart eingegeben Legen 
Sie nun Ihre Farbe und gegebenenfalls die Spielnchtung 
fest. 
Haben Sie weiß. so fuhren Sie den 8fS1en Zug aus. 
Hat der Computer weiß, so veranlasseo Sie Ihn durch 
• RV• den ersten Zug zu machen. 
Nach 1edem Computerzug versuchen Sie nun die beste 
Fortsetzung zu finden. Der Computer vergleicht dann 
Ihren Zug mit den gespeicherten Zugen semer Eröff­
nungsbtbhothek 
Ist dieser nicht gespeichert, so w1ttl er ihn aJs •nicht gut• 
ablehnen und Sie durch das Aufleuchten der Kontroll­
lichter auffordern diesen Zug zurucl<zunehmen und 
eine neuen Gegenzug zu finden. zugleich ertönt das 
Kontrollsignal zweimal 
Ihre Versuche konnen Sie beliebig oft wiederholen. 
Anden Sie die richtige Spielfortsetzung, dann anlWOrtet 
er solort mn seinem Gegenzug 
Finden Sie eumal nicht die richtige Fortsetzuog, dann 
wird Ihnen der Computer auf • DM• den .guten• Zug 
zeigen 
Die Eroffnung ist abgeschlossen, wenn das Programm 
Sie 111Jffordert, den letzten Computerzug oder vorge­
schlagenen Zug zuruckzunehmen Zugletch ertoot das 
Kontrollsignal dreimal 
Mochten Ste innerhalb oder nach abgeschlossener Er­
OHnung gegen den Computer weiterspielen, dann ver­
fahren Sie wie folgt beschrieben 
Weichl Ihr gespielter Zug von seiner Eroffnungs­
blbhothek ab oder Ist dieser der letzte Zug der gespei­
cherten Eröffnungsvanante (das Programm zeigt dies, 
Wiß vomer beschneben an) so veranlassen Sie den 
Computer 11111 • RV• zur Spoellortsetzung 

Ist der Computer am Zug und sptelt den letzten Zug der 
gespeicherten Eroftnungsvanante (das Programm zeigt 
dies, wie vorher beschrieben, en). so setzen Ste das 
Spiel fort, indem Sie selnen Zug ausführen, 11RV• ein­
geben und dann Ihren Zug ausfuhren. 
Ole Spletstule können Sie nach Ausfuhrung des Com­
puierzuges nachtraglich etngeben 
Sie haben aber auch die Möghchkoit dl8 Spielstufe VOf 

dem Eröffnungstraining nach • RE• • FS• einzugeben 

7.0 Computer spielt gegen sich selbst 
Beginnen Sie dieses Splel nach Festlegung der Splel­
stufe. indem Sie den Computer mit • RV• veranlassen. 
den ersten Zug zu machen Nach Auslvhrung eines 
Jeden Compu1erzuges 151 die Eingabe • RV• zu Wieder• 
holen. 
Beobachten Sie das Programm beim Spiel gegen sloh 
selbst Lernen Sie aus seinem Spiel Strategie und 
Taktik, Angriff und Verte1chgung Oder beobachten Sie 
eine möglldle Spleten1Wieklung aus einer vorgegebenen 
Stellung 
Oie Zugzenen sind echte Redlenzellen. da hier das 
•Permanent Bra1n• (s. Punkt 2.5) nicht zur Anwendung 
kommt 
Die Rechenzeiten legen Sie durch die Eingabe einer 
Spielstufe fest. 

8.0 Monitorfunktion/Splelüberwachung 
Sie konnen auf dteSem Gerat Im eingeschalteten Zu­
stand gegen einen anderen Spieler spielen. 
Das Programm überwacht nur die Einhaltung der Spiel­
regeln. Regelwidnge Zuge laßt das Programm nicht zu 
und reklamten diese op!Jsch durch das Blinken des 
regelwldngen Zielfeldes und akuSlisch durch emen 
zusatzllChen Plepton 
Diese Spielart wird mrt der Eingabe • GS• vor Spiel­
beginn festgelegt 
Wenn gewünscht. kann der Computer fur einen oder 
sogar beide Spieler das Spiel fortsetzen Jeweils auf 
die Eingabe • RV• beginnt das Programm mit einer Zug­
berechnung Naturtich müssen Ste vomer die Rechen­
zeit durch die Eingabe emer Spoelstule festlegen 

Notizen : 
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