


Wir gratulieren zum I:auf' des SChach-COmputers SUPER-9 

der FIDSLIT'f CHA.LLENG~ SERIE. 

Sie bollben mit diesem Schaeh-Computer einen exzellent 

spielenden. elektronischen SChachpartner er-Worben. Sie 

werden es sicher bald schätzen lernen. daß der Computer 

Sprache. sensorbedie1111ng, 15 Spielstufen und vieles 

mehr hat. 

Die vorliegende Bediemingsanlei tung teilt sich in vier 

Gru.ndteile: 

1. Grundanleitunq (Inbetriebnaluae. Ziehen der Steine l.l.sv.) 

2. Partieschach (alle M~glichl::eiten die die Xomnmnikation 

mit Ihrem Schl!Ch-Computer von Anfang bis zum ~de einer 

Partie). 

:3. spezielle Spielarten (z. B. E:rö.f.tmmgstraining) 

4. Problemschach und Experimentierschach 

Arbeiten Sie in Verbindung mit Ihrem SCha.chcompu"ter diese 

Bediemmgsanleinmg durch. Hit den vielen Beispiel.en und 

genauen Srklärungen wird Ihnen die Bedieming sehr viel 

Freu.de bereiten und das Scbachprogramin. nn;ien als Schach­

spieler sehr interessante und abvechsl.l.l.ngsreiche Stunden 

bieten. 
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1 • GRUNDANLE:I'l"UNG 

1.1 Inbetriebnahll!e dee Gera.tes 

Das Ger<it l::ann mir über das häusliche Stromnetz betrieben 

werden. Das Net:tgerät (220 V) wurde spe:r;iell .ft1r dieses 

Gerät entwickelt und ist .für Dauerbetrieb ausgelegt. Eine 

Crwärmu.ng während des Betriebes ist unerheblich... 

Verwenden Sie bitte IDll' dieses Net:tgerät. Fremde Transformatoren 

>:annen den Computer in seiner Leistung negativ beeinträchtigen 

und sogar zu einer Beschädigung fUhren.. 

Verbinden Sie das beiliegende :tret:tgerät mh dem. Schach-Computer 

und Ihrem Stromnet:r;. Das Gerät ist eingeschaltet nachdem die 

Stromzu.fuhr hergestellt wurde. Um den Computer auszuschalten, 

trennen Sie den Steclcer :r;wi.schen COmputer und Transformator, 

anscblieSend ziehen Sie den Net:r;steclcer. 

H.ach dem Einscbalten des Gerätes stellt er sieb mit den Worten: 

"HALLO ICH Bilf DER CRESS CHALLENGER VOR FIDELITY • IHR 

ELE'lTRONISCHER SCBACHFREUHD" vor. 

Weiters ist nach dem Einschalten die niederste Spielstufe (LV1) 

gewählt, die SChaclmhren sind cm.f o•oo eingestellt und die 

Figuren iJD Speicher des Gerätes in Gnmdstellung. Eine Unter­

bred:nmg der strommfUhr hat immer die genannten Einstellungen 

:azr Folge. Bs ist progranuntechnisch notwendig, nach der 

Inbetriebnahme des Gerätes die Taste RE (Anzeige -GC-). Feld 08 

{Leuchtdiode des Feldes ES leuchtet) und Taste CL nacheinander 

zu. drtlclcen. H.ach D:rOclcen der Taste CL stellt er sich JDi.t seiner 

Computerstimme nochllals vor. 

../ . 
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1. 2 l·.'1e ~·1 rd <JP5Pl nJt " 

DPr Computer ist so programmiert, daß er ln jeder Situation 

eindeutig nach den lnternationalen Schachregeln spielt und 

nillllllt dies auch von Ihnen an. 

In der nachfolgenden Beschreibung des Spielverlaufes vird 

zun~chst vorausgesetzt, daß Sie "Weiß" haben (Angriff), der 

Computer "Schvarz~ (Verteidigung). 

Gemäß den internationalen Schachregeln sind die Linien des 

Schachbrettes fortlaufend mit Abis H, die Reihen mit 1 bis 8 

beschriftet. Jedes F'eld ist daher durch Angabe eines Buchstabens 

und einer Ziffer genau definiert. 

Stellen Sie die ve1ßen Steine auf den Reihen 1 und 2, die 

schvarzen Steine auf den Reihen 7 und 8 auf. 

1. 3 Ziehen der Steine 

Um einen Zug durchzuführen, drO.cken Sie den entsprechenden 

Stein, den Sie ziehen vollen - am besten etwas schräg gehalten -

leicht gegen das Feld. Sie haben damit das Ausgangsfeld Ihres 

Zuges markiert. 

Ziehen Sie nun den Stein auf das Besti11U11ungsfeld und drUcken 

Sie ihn nochmals nieder. 

~~!!~~F!~!.:. 
4 Eingabe Ihres Zuges 

Sie wollen den weißen 

Bauer von d2 nach d4 

ziehen. Drücken Sie den 

Bauer auf F'eld D2 nieder, 

gleichzeitig leuchtet die 

Leuchtdiode (LE:D) dieses 

F'eldes auf, 

.. /. 
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Der Computer s<1ot zur Kontrolle das jeveilige F'eld an 

{in unsere"' Beispiel D2). 

Ziehen Sie den Stein auf Feld D4 (Best111V11Ungsfeld) und 

drücken Sie ihn nieder. Fi.Jr einen Moment leuchten die LEDs 

des Ausgangs- und Besti11U11ungsfeldes auf (02 und D4). 

Nach Erlöschen der LE:Ds ist der Zug in den Speicher des 

Co111puters aufgeno11U11en und damit vollzogen. Die Berechnung 

des Gegenzuges ist damit gestartet. 

4 Gegenzug des Computers 

Hat er seinen Gegenzug errechnet, z. B. d7 nach d5, 11ird 

dieser von der C0111puterstimme angesagt. Optisch vird der 

Zug 111.ittels LEDs angezeigt. Ausgangsfeld 07 konstant 

leuchtende LED, Bestil!lll!l.lngsfeld D5 blinkende LED. Drücken 

Sie den am Ausgangsfeld D7 stehenden Stein a111 F'eld nieder 

(Co111putersth1111e sagt d7), so erlischt die LED und es leuchtet 

statt dessen lo:onstant die LE:D des Bestimmungsfeldes D5. 

Ziehen Sie den Stein auf das Bestil!lll!l.lngsfeld D5 und drilcken 

diesen nieder. Da111it ist der Zug des Computers beendet. 

Er ist in seinem Speicher registriert und sie können Ihren 

~chsten Zug durchführen. 

1 .4 Anzeige Schach 

Setzt der Computer Ihren J::önig in "Schach" signalisiert er 

dies durch Leuchten der Signal L!:::O (oberhalb der Taste RE). 

Akustisch sagt der Computer zus.lltzlich noch "SCHACH" an. 

Falls Sie seinem i::l:lnig "Schach" geben, erkennt er dies 

automatisch, ohne daß Sie es besonders anzeigen müssen. 

Zu Ihrer J:ontrolle leuchtet, auch venn Sie dem Computer "Schach" 

geben, die LED oberhalb der Taste RE auf. 

. ./. 
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1.5 Rochade 

Der Computer fUhrt, sobald es ihlll vorteilhaft erscheint, 

die Rochade durch. 

Akustisch wird die kleine Rochade mit "ROCHADE IÖNIG", 

die große Rochade mit "ROCHADE DN-lE" angesagt. 

Optisch zeigt er für die kleine Rochade mi tt.els LEDs 

eB nach g8 für die große Rochade eB nach c8. 

Nach Ausfilhrung des l:önigszuges der Rochade 11ird der 

Turmzug angezeigt, stellen Sie dementsprechend den Turm. 

Falls Sie selber rochieren 11ollen, geben Sie ruerst den Zug 

Ihres J::önigs über :i:wei Felder ein (el nach gl ftlr die kleine 

oder e1 nach cl für die große Rochade), danach den Zug Ihres 

Tu?"!lls. Der Computer erkennt dies als Ihre Rochade, akzeptiert 

sie aber selbstverständlich nur, wenn sie den Schachregeln 

entspricht. 

1. 6 flauernumwandlunqen 

Jeder Bauer, der die letzte Reihe erreic:ht hat, mun sofort 

lllS Bestandteil des gleic:hen Zuges, in eine Dame, einen Turm, 

einen Läufer oder in einen Springer von gleic:her Farbe 

umgewandelt werden, nac:h Wahl des Spielers und ohne Rücksic:ht 

auf die anderen noch auf dem Brett befindlichen Steine. 

Die Wirkung des umgewandelten Bauerns tritt sofort in J::raft. 

Erreichen Sie mit einem Ihrer Bauern die Umwandlungsreihe, 

tauschen Sie den Bauern am Brett gegen die gewünschte Figur 

aus. Die LED des U111W11.ndlungs.feldes '1ird solan~e blinlcen, bis 

Sie durch DrUcken der entsprechenden Funktionstaste neben dem 

Symbol (z. B. Taste PV fUr Dame) dem Computer bekanntgeben in 

\lelche Figur Sie den Bauern umgewandelt haben. Die Computer­

sti111111e nennt dazu die Umwandlungsfigur {in unserem Beispiel 

DAME) und beginnt danach mit der Gegenzugerrechnung. 

. . /. 
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Zieht der Com::iuter mit einem seiner Bau„rn auf die 9egnPrisc-h<:' 

Grundlinie, so wdhlt er aufgrund seiner Berechnungen die in d<'r 

vorhandenen Spielsituation am sinnvollsten erscheinende Figur aus. 

Die Computersti111me sagt die je„eilige Uml>'andlungsfigur an, 

z. B.: "C2 nach cl-BAUERNZUG-DN-lE", ziehen Sie den [lauern 

auf das U11n1andlungsfeld und tauschen Sie diesen gegen die 

genannte Figur aus. 

1.7 E:n Passant 

Der Computer i!lt so programmiert, dao er - falls es fUr ihn 

gUnstig ist - E:n Passant - ZUge durchfUhrt. E:s leuchtet nac:h 

durchgefUhrtem Zug die LE:D am Feld des geschlagenen Bauern 

auf. Löschen sie diese, indem sie den Bauern niederdrUcken, 

ehe Sie ihn vom Brett entfernen. 

Selbstverständlich kBnnen auch Sie einen E:n Passant-Zug 

durch.fUhren. E:ntspricht dies den Schachregeln, so akzeptiert 

ihn der Computer und entfernt seinen geschlagenen Bauern -

sobald Sie diesen niederdrücken - aus dem Speicher. 

1. 8 Unerlaubte ZUqe und deren torrektur 

Das Programm 1Cil3t nur Zi.lge zu, die den Schachregeln entsprechen. 

Regelwidrige Ztige werden nicht angenommen und zurUckge'1iesen. 

Die Reklamation erfolgt alcustisch mit der Ansage: "UNE:RIJl.UBTE:R 

ZUG" und optisch durch vier liegende 

Balken in der Anzeige. Weiters 

signolisiert er es durch Leuchten 

der LED des Besti111111Ungsfeldes Ihres 

irreguH!.ren Zuges. Sie brauchen in 

/EJ/ 
"Illegaler Zug" 

diesem Fall nur den Stein am Besti111111Ungsfeld niederzudrücken, 

auf das ursprungliche Ausgangsfeld (das Ihnen zur J::ontrolle 

nochmals mit leuchtender LE:D optisch angezeigt wird) zurück­

zustellen und wieder niederzudrüc:ken. Der unerlaubte Zug ist 
damit geHlscht. Die Anzeige schaltet wieder auf die Zeitanzeige 

zurUck und Sie können einen korrekten Zug durchführen • 

„/. 
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<:i„ lriinnnn j<?r'Pr~,,.1 t ilh!>r;'rdf"'"'• ob rl'"' Pos1 t1on d"r Steine 

am Sp1ell:irc>tt mit r:!Pr im Computer Qesre1ch.,,rten Ubere1nstimmt. 

Gehen Sie dabei ':l'le folgt vor: 

- Drlic":e11 Sie die Taste PV ~"0>1111 Sie am ?ug -;:i11d. Der C01'1p11ter 

sa<Jt SPTC.:J.ST.0,1'1)1'.n>'TJ(('LL": DAMS .?n. 

- Neb 0 n (1,-.n F";11"tior><:tJSt"n sind die Sym'">ole filr di<" ver­

schied<"nen Steine dargestellt. DrUcken Sie die Taste neben 

dem Symbol jener Steine, deren Position Sie überprüfen 

'llOllen. Wenn z. B. die Taste für Bauer qedrilckt 'j/\.lrde (RV), 

zeicrt Ihnf'n der Computer die Positionen aller Bauern an. 

(Computerst im'lle SPISLSTANDJ::OHTROLLS B'+.UE~). 

[onstant leuchtende LSDs, zeigen die Positionen der 

11eißen Steine. 

Blinlo:end ll"ltchtende LEDs, zeigen die Positionen der 

schwarzen Steine. 

Si'!' können damit j<>den Stein auf die Richt1Ql:eit r!es 

Standortes hin prUfen. 

- Um diesen Vorqan<;:_r zu bee!lden, r1rllcken Sie einfach Taste CL 

un<:i fWlren Ihren n~chsten Zug durch. 

. ./. 

1.10 Dio? Anzel<'".' 

Die Anzeige hat umfangreiche und vielf.1lt1<Je Auf"._!aben. 

ergänzt und verb"-'Ssert die J::ommunikat1onsf.thlQkeit des 

Schachcomputers. Sie best:o!tigt alle Vorg-tnge und erleichtert 

die Handhabung des Gerätes. 

Die Anzeige informiert über Rechentiefe und Stellungs­

bewertung, Uber Zeitverl:'rauch und Zeit']Uthaben. 

Sie reklamiert ZeitUberschre1tungen, unerlaubte 7,Uge, 

kUndi9t Hattsetzungen an; r;:1n')aben von Zeitkontroll111ertPn, 

Zeitvorgaben und Suchtiefen (Rechentiefen) 'llerden bestätigt. 

UBERSICHT DER ANZEIGEMÖGLICHJ::::ITEN 

le!.al g BodonlmH (Pkt.1.11) 

re~~U~e'l. 3.~.'l)KflD 
IG!Jitl 

!t·'·•I _' 
Zeitvorgabe ~ 

unerlaubter Zue 
/ (Pkt.1.8) 

!cn4] 
/ Stellungsbewertung 

(Pkt,'l.15) 
(B3, Pkt.2.].2.q ~ 

icunl --, "' ...... 
f~f.0~~~~~. 3. 2. 1) 

!c:na] 
ICTIJI 

Zuezahler 
(Pkt.2.14) 

Suchtiefe 
(B6, Pkt.4.7.1) 

Rechentiefe (Fkt.'l. 16) 

/CE!9I 
Suchtiefe 

{B4,BS, Pkt.4.8.'l.1) 

An enteprechender Stelle in der Bedienungsanleitung werden 
die Anze1eemOgl1ch.ke1ten ausfUhrlich erklart, 

.. ;. 



- 12 -

1.11 Die Schachuhr 

Die integrierte 4-7.eiten-Uhr 111ird automatisch nach AusfUhrung 

des ersten Zuges in Gang gesetzt. N3ch jedem Zug 111ird sie 

abgestellt und die Uhr des am Zuge befindlichen Spielers 

eingeschaltet. 

In allen Stufen außer 82 (Blit:tschachstufe), mißt sie die 

Zugzeiten {Bedenkzeiten) der ein:telnen Zilge und addiert 

diese zu einer Gesamtbedenk:teit. 

In der Stufe 82 111erden die Einzelzugz.eiten von einer Gesamt­

bedenkzeit {Zeitvorgabe fUr eine Partie) abgezogen. AusfUhrliche 

Informationen zur Schachuhr der Spielstufe 82, entnehmen Sie 

der Beschreibung der Spielstufe B2 (Pkt.2.3.2.2). 

Angez.eigt wird die Zeit in Minuten und Sekunden; Uber eine 

Stunde wird in Stunden und Minuten angezeigt. Zur Unter­

scheidung zwischen Stunden und Minuten vird vor der Stunden­

anzeige ein liegender Balken eingeblendet. 

Ohne weitere Eingabe vird die laufende Bedenkz.eit des 

Einzelzuges des am Zuge befindlichen Spielers angezeigt. 

Durch anhaltenden Druck auf die Taste TH, vird die Gesamt­

bedenkzeit des gleichen Spielers eingeblendet. 

Durch Drtlclcen der Taste ST können Sie feststellen, wieviel 

Bedenkzeit der nicht am Zuge befindliche Spieler fUr seinen 

letzten Zug verbraucht h3t. Durch anhaltenden Druck auf TM, 

wird seine Gesamtbedenkzeit angezeigt. 

Hit ST schnlten Sie auf die Uhr des am Zuge befindlichen 

Spielers um. 

Hi nuten: Selrunden Stunden: Mi nuten 

.. /. 
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Der ?unkt in der Mitte (z111ischen Hinutenanzeige und se:.:unden­

anzeige), zeigt an. 111elche der beiden Uhren (Spieler oder 

Computer) eingeblendet ist. 

Ir @,@rul lt @'P0JI 
Spieler Computer 

Es ist auch die Möglichkeit gegeben beide Schachuhren 

:tu stoppen. FUhren Sie dazu den Zug des Computers nicht aus. 

Es bleiben die beiden LEDs die den Co111puterzug anzeigen leuchtend. 
Beide Uhren stehen somit. 

U• Ihre Uhr r;u starten, fllhren Sie einfach den angezeigten 
Zug durch. 

1. 12 Die Leuchtdioden (LED) und deren Uberprilfung 

Die für eine Schachpartie gegen den Computer erforderliche 

Verstl!lndigung erfolgt hier mittels "l"eldereingaben". 

Jede dieser Eingaben best~tigt der Computer durch Aufleuchten 

oder Blinken der LEDs, die in die Ecken der Felder eingelassen 
sind. 

Neben der einfachen Anzeige von Zügen werden durch Iomb1nationen 

von leuchtenden oder blinkenden LEDS Infol"lllationen abgegeben, 

die sich im Wesentlichen auf das Partieende beziehen, wie z.B. 

Hattankilndigungen, Remisreklamationen, Zei tUberschrei tung usw. 

Ausf'Uhrliche Beschreibungen lesen Sie i111 Abschnitt 2.17 nach. 

Durch leuchtende oder blinkende LEDs werden bei Stellungs­

kontrolle (Pkt.1.9) die beiden Spielfarben dargestellt. 

'Weitere Anzeigel!IÖglichkeiten werden an entsprechender Stelle 

jeweils ausFUhrlich beschrieben. 

Eine UberprUf'ung der LEDs auf F'Unktionsfllhigkeit können Sie 

nach Inbetriebnah111e, durch Drtlcken des Feldes A1, vornehmen, 

Alle LEDs des Brettes müssen daraufhin dauernd leuchten. 

Die UberpTUfung kann durch Drtlcken der Taste CL beendet "erden. 

.. / . 
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1, 13 Tast<:'nfunkt1or.en 

F:ini!Je rl1P<:Ar Tast"!n haben Mehrfachfunktionen zu erfüllen. 

Die nachfolgende Ubersicht zeigt alle Möglichkeiten auf. 

An entsprechender Stelle in der Bedienungsanleitung 'ilird 

darauf ausführlich eingegangen. 

Eingaben über Drucktasten nehmen Sie vor, indem Sie leicht 

auf die Tasten drUcl:::en. Ihre Eingaben werden verschieden 

bestätigt. Dieses Jcann durch die künstliche Still\/1\e des 

Computers, durch tontrolltöne oder auch durch leuchtende 

bzw. blinkende LE:Ds erfolgen. 

Die Ta.sten LV, Diii und RV sim:1 i.veifach angebracht. 

Ein Hal rechts neben der Schachuhr und ein Mal rechts neben 

den Feldern. Es ist kein Unterschied in der Funktion dieser 
Tasten. 

@) Eingabe "Grundbedingungen und Ergänzungen" (Plct.1.14) 

@ Eingabebeendigungen (Pkt. 1 .14), Rücknahme eines 

nicht vollendeten Zuges (Pkt.2.7) 

@ Stellungseingabe (Pkt.4.1 ), Stellungs-

veränderungen (Plct .4. 3) 

@) Stellungskontrolle (Pkt.1.9) 

ID@ Eingabe "Spielstufen" (Plct.1.14), Nachträgliche 

Ab.frage der Rechentiefe (Pkt. 2. 1 6) 

@l Zugrllckna.hlllen (Pkt. 2. 7), 

m:J8 Zugvorschi:!ge (Pkt.2.6), Vorschläge von Eröffnungs­

zUgen (Plct.3.1.4), Zugzähler (Pkt.2,14), 

Spielentvicklung (Pkt. 2.11) 

m® Wahl der Spielfarben (Pk't.2.2), Wechsel der 

Spielfarben (Pkt.2, 8), Abbrechen der Zug­

berechnung (Pkt:.2.9), Alternativi:üge (Plct.2.13), 

Zeit:- und Zugvorgaben (bei Spielstufen 82 - B7) 

.. /. 
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ICJ Bedenlczeitsummierung (Pkt.1,11), Zeit und 

Zugvorgaben (bei Spielstufen B2 - B7), 

m Umschalttaste z,.,.ischen Schachuhr 1 und 2 (Pkt.1.11), 

Nachtr~gliche Abfrage der Stellungsbe11.'ertungen (Pl:::t. 2. 1'.>1, 

Zeit und Zugvorgaben (bei Spielstufen 82 - 87) 

GJI Eingabe "Computerstimme und t::ontrollt:on" (Flet .1.14), 

Zeit- und Zugvorgaben (hei Spielstufe 82 - 87) 

Die englische Bezeichnung der Tasten bedeutet: 

RE: - Reset = Rt.lcl::stellen 

CL - Clear = Löschen 

PB - Problem 111ade • Problemaufgabe 

PV - Position verification"' Positionskontrolle 

LV - Level variation = Spielstufen-Veränderung 

TB - Take-Back = ZU.grUcknahllle 

DH - Display move - Zuganzeige 

RV - Revers „ Ullllcehren 

TH - Time - Zeit 

ST - Set • Stellen 

1.14 Eingabe Uber F'ell1er 

Hauptsl!.chlich werden über die F'elderkontakte die Spieli.üge, 

gleichi.eitig mit illrer AusfUhrung, ein,gegeben. 

Diese Spielzüge werden durch Niederdrücken am je'ileiligen F'eld 

ausgeführt. Zugeingaben .,.erden durch blinkende oder leuchtende 

LEDs angezeigt bt.w. bestl!.tigt. 

Viele Felder üben gleichzeitig Doppel.f'unktionen aus; das 

Umschalten in diese ureite Ebene erfolgt durch Drilcken eines 

der drei Punlctionsta.sten LV, RE und 0 . 

.. /. 
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Di(' -:in9abemhql1chl::eiten sind daher grob in drei Bereiche 

aufgeteilt. Um wieder in die erste ".:bene (Spielebene) 

kommen, drlicken Sie Taste CL. 

m@ Spielstufen und Spedalstufen 

Anzeige -LC- (!:evel ~ontrol) 

Computerstimme: 'WÄHLEN sn; IHRE SPIELSTÄRtE 

Die Spiel- und Spezialstufen sind auf die A- und B--Linie 

verteilt (siehe Ubersicht der Felderfunktion Fkt.1.15). 

Es ist jeweils nur eine Eingabe möglich. Der Eingabe ist 

LV vorauszusetzen und cie ist mit CL sbtuschliellen. 

@> Grundbedingungen und E'rgänzungen 

Anzeige -GC- (g_ame fontrol) 

Die Grundbedingungen sind auf die D-Felder, die 

Ergänzungen auf D- und E-Felder verteilt. Mehrere 

Eingaben (außer D8, Neubeginn eines Spieles; D8 11Urde 

alle anderen Eingaben löschen) sind gleichzeitig 

möglich. Den Eingaben geht RE voraus, mit CL werden 

diese beendet. 

c:::Jl Computerstimme und l'.ontrollton 

Anzeige -SC- (~ound fontrol) 

Computersti111111e und [ontrollton belegen Felder der 

G- und H-Linie. Mehrere J:ombinationen nach Ihrer Wahl 

sind möglich. Hit l(ll) werden die E:ingaben vorbereitet, 

mit CL beendet. 

Die Eingaben (z. B. Festlegung einer Spielstufe) sind ähnlich 

wie SpielzUge zu machen, indem Sie mit einer Spielfigur den 

tonta1ct durch Niederdrücken am je11eiligen Spielfeld auslösen. 

Der Computer bestätigt Ihre Eingaben durch Leuchten der 

enl:sprechenden LED. 

HatUrlich können die Eingaben 11ieder :rückgängig gem.ach't werden. 

D:rUcken Sie dazu noch einmal auf das jeweilige Feld bis die 

LED erl i seht. 

../. 
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Alle Feldereingaben 111erden mit CL beendet, danach erlbschcn 

alle LEDs der belegten Felder. oas Brett ist dann spielbereit. 

Eine [ontrolle Ihrer Eingaben nehmen Sie vor, indem Sie z. B. 

die RE Taste drilcken. Danach mUssen die LEDs der Felder leuchten, 

Uber die Sie Eingaben vorgenommen haben. Die LEDs von 08, 07, 

D6, D5 und 04 (Grundbedingungen) leuchten bei einer J:ontrolle 

nicht auf. 

Der Einfachheit wegen wird in der weiteren Beschreibung eine 

rurzbezeichnung für diese Feldereingaben verwendet. 

Wenn Sie z.B. RE DB CL lesen, so ist damit gemeint: Drl.lcken 

sie Taste RE, Feld D8 und Taste CL nacheinander. 

.. /. 
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1.15 Uhersicht der <"<?lderfunl(tionen 

SPlELSTUF'EN 

SPEZIALSTUF'EN 

GRUNDBEDINGUNGSN 

ERGÄNZUNGEN 

Eingabebeginn:@ LV Eingabebeginn: @RE 

An:r.eige: -LC- Anzeige: -GC-

Eingabeende: @Cl Eingabeende: @Cl 

Spiel>t.,lc A8 

>~ ~M' 

~:E~· .: Sl>olcl'er· 

.·.··,,,, .„ ~I 6r•ln 

„ 

~~~ 
!ici•l""'•67 ) 111„t. 

IErMI-
•'. 

tnll!ntcr '"' h 

, __ ...... 
„~ ._<;· 1·. 

k 

;~~;.' 
„ -::~ ~:~ 

~· 

__ .,.. --
Splrllt..ro A~ E-1imcrUI- ~··· 

"'<NZ:~•i.e- :::!1 •lor<>r•I•"""' -„or1„.1 ~:; ,_~ 

.._,.I,..,. .....,......,,_... 

~:1= 

·.r .... -.: 

J:ONTROLLTON 

COHP\ITERSTIMMB 

Eingabebeginn: @ 1(1~ 

Anzeige: -SC-

Eingabeende: @CL 

~ Encnonen 

c_,,,...„. Ca<rc>U.•r· 
.1 ......... „-

-·-.. :• 
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1,16 ComputerstimmP und Kontrollton 

\i'ahl'lleise stehen Ihnen Computerstimme oder rontrollton 

z.ur VerfUgung, NatUrlich können Sie beides kombinieren 

oder auch auf beides verzichten. 

Hit seiner StillDlle bestätigt er Ihre Zugausführungen und 

sagt seine Züge an. Dabei nennt er die Art des Zuges 

(z..B. Schlagzüge, Rochaden, Bauernum'llandlungen usw.) und 

die Art der am Zug beteiligten Schachsteine. 

Er reklamiert unerlaubte ZUge, sagt Schachgebote an und gibt 

das spielende 111it "Schachmatt" oder "Patt" neben "1eiteren 

Möglichkeiten a.n. 

Seine Stimme Ul.Bt sich laut oder leise stellen, sein \i'ort­

schat::r. läßt sieb auf "Unerlaubter Zug", "Schach" und 

•schachmatt" einschränken. 

Mit seinen rontrollUSnen bestätigt er alle Zugausruhrungen 

und Bedienungsvorgänge. Wenn gewUnscht, ertönen diese nur 

bei ZugausfUhrungen. 

Eingabefelder 

Mit Inbetriebnah.me ist die Computer­

sti111111e laut, mit uneingeschränktem Wort­

schatz, jedoch ohne rontrollton automatisch 

zugeschaltet • 

Stilllllle und Ton werden Uber Tasten und 

Felder eingegeben. 

Den Eingaben über Felder ist immer ICI)) 

voranzustellen, mit CL wird die Eingabe 

beendet. 

Ubersicht der Möglichkeiten: 

G8 Computerstilll!lle einschalten 
H8 Computersti111111e ausschalten 
G7 Wortschatz nicht: eingeschränkt 
M7 Wortschatz eingeschr~nlct 
G6 Stimme laut 
H6 Sti11111e leise 
G4 rontrollton einschalten 
M4 Iontrollton ausschalten 
G3 rontrol'lton nicht eingeschr:!nkt 
H3 rontrollton eingeschränkt 

.. / . 
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1.17 Eins.:itz d<o>s Druckers 

Als Zubehör für Ihren Schachcomputer ist 

der nebenstehend abgebildete Thermodrucker 

mit separatem. Net2gerät erhältlich. 

Dieser zeichnet nicht nur die nummerierten 

Spielzüge in algebraischer Notation auf, 

sondern druckt auch auf besondere Anweisung 

eine grafische Darstellung des Spielstandes aus. 

Elngaberelder 

Bei Einsati: eines Druckers ersparen Sie 

sich die m.a.nchmal lästige und ablenkende 

"Mitschreiberei". Auf einfache Weise 

lassen sich alle Partien und Analysen 

archivieren. 

Zrischen i:wei verschiedenen Ausdrucks­

formen können sie wählen: 

a. Algebraische Feldernotation (Lange 
Schrei bvei se) 

Ohne weitere Eingabe werden die Spiel zUge 

in einfachster F"orm ausgednickt. Dabei 

werden die Felder ohne F"igurenbezeichnung 

aufgefUhrt. 

b. Abgekürzte algebraische Figurennotation 
(kurze Schreibweise) 

Diese moderne Notation venoendet der Dnlcker 

nach der Eingabe RE E5 CL. In der Regel wird 

nur das Zielfeld mit dem Symbol der '2.iehenden 

Figur ausgedruckt. 

Wenn Sie mit den schwarzen Steinen spielen, 

dann ist in Verbindung mit der Eingabe 

RE D1 CL (Pkt.2.2) noch E4 erforderlich. 

Ohne diese Eingabe werden die Spiel'Z.Uge in 

spiegelbildlicher Notation geschrieben. 

.. /. 
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Sind Sie am Zug, so 111ird duf PV ST die aktuelle Stellung 

ausgedruckt. 'olahrend des Ausdruckens leuchten b2w. blinken 

die Feldkontrollichter der Ddinen. Nach CL erHlschen diese, 

Sie können erst jet2t weiter spielen. 

Der Computer druckt immer Zug und Gegenzug nach Ausführung 

des schwarzen Zuges aus. 

F'tir den Betrieb und Anschluß des Druckers bedchten Sie 

bitte unbedingt dessen Bedienungsdnleitung. 

MERIE: vor jede111 neuen Partie­

ausdnick ist der Speicher 

des Dnlckers durch noch­

maliges Betätigen des 

EIN/AUS-Schalters zu 

l~schen. 

Per Dnlcker gibt seine 

Betriebsbereitschaft mit 

de111 Ausdruck "READY" an. 

Erst danach ist D8, D7 

oder D6 einzugeben. 

REAL>',' 

CHESS 
CHALLE!lUEP 

0J EZE4 E7E5 
02 D2D4 E5(•.; 
03 C:2C3 (•4C3 
04 FlC4 C:::B.:: 
05 C1B2 ()?[_·~· 
06 C4fl5 F8E:4 
07 BlC3 E:.;C3 
0fl B2C3 U8Ft. 

Y~ ~~rir ~~t~ 
11 DIVi ••• 

Oben: 

Algebraische 

Feldernotation 

Rechts: 

AbgekUr'Z.te 

algebraische 

„igurennotation 

../ . 
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CHE~.:: 
CHALLEIEiH 

01 E4 E5 
(12 [>.; [{•.; 
03 n r.c. 
04 i;::(.J CE:;: 
05 ~E:.2 Vi 

~~ ~t~ ~~~ 
0E: ~C:. ~Ft 
09' llF3 ~[·':". 
1(1 'll'[\l ![•;' 
11 'll'(!5 

flf:CVEFGH 
Et T~-li--'l' 
7 •••!-••• 
.; --------
5 ---'jl----
4 ----w---
3 --~--t--
2 "----.:. ....... 
1 ----~-:;\: 

AE:C[•EFG~ 
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2, PARTI ESCHACH 

2.1 Spielbeginn 

zu Beginn eines neuen Spiels geben Sie RE D8 'CL ein. 

Dadurch werden sämtliche vorherige Bingaben und 

Vorgänge gelöscht. 

Mach Inbetriebnahme des Gerdtes entfllllt diese Eingabe 

aus programmtechnischen Gri.J.nden nicht ! 

Das Gerdt befindet sich nach Inbetriebnahme oder nach 

der Eingabe D8 in der Grundeinstellung, d.h., ohne 

weitere Eingaben ist die Grundstellung (weiß steht auf 

den beiden unteren Reihen), die Spielstufe 1 (mittlere 

Antwortzeit 5 Sekunden), die Spielfarbe (der Computer 

hat schwarz), die Sprache und das Permanent Brain (Pk:t.2.5) 

automatisch vorgegeben. 

Möchten Sie unter anderen Bedingungen spielen, 50 geben Sie 

diese jetzt ein. 

Möchten Sie eine neue Partie unter den gleichen Bedingungen 

wie die vorherige spielen, dann genügt die Eingabe RE D6 CL. 

Sämtliche F'estlegungen wie z. B. Spielrichtung, Spielfarbe, 

Spielstufe usw. bleiben erhalten und brauchen nicht nochmals 

eingegeben werden. Neu mUssen die Funktionen der F'elder D7, 

05 und 04 eingegeben werden. 

~~· ;.\ .. :~ ' ; 
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2.2 F'estlequno der 5pielrichtunq und Waiil der Spielfarbe 

Ohne 11eitere Eingabe ist festgelegt, daß Sie die 111e1flen 

Steine von unten nach oben (1 nach 8) ziehen; beim Spiel 

aus der Grundstellung stehen die weißen Steine auf den 

beiden unteren Reihen ( 1-+-2). 

Möchten Sie aber 111i t Schwarz von den unteren beiden Reihen 

(1+2) spielen, dann geben Sie RE D1 E4 CL ein. Durch Drücken 

der Taste RV veranlassen Sie den Computer mit Weifl von den 

oberen Reihen zu beginnen. 

Durch die zusätzliche Eingabe E4 (RE 01 ~ CL) wird die 

Ansage der Notation richtig gestellt. Es wäre auch ein 

Spiel 11iit den schwarzen Steinen, ohne der :r.usdtzlichen 

Eingabe E4, möglich; die Ansage wäre dabei spiegelbildlich 

vertauscht (statt e2 - e4 fUr die weißen Steine, ~rde der 

Co111puter e7 - e5 ansagen). 

Die Spielrichtung ist die ein:r.ige Bedingung, die während 

eines Spiels nicht mehr geMndert 111erden kann. 

Sie beginnen 111i t W'eiß ohne 

Eingabe RE 01 E4 CL 
Spielrichtung, Computer 

beginnt mit W'eiß nach 

Eingabe RE D1 E4 CL fN 

.. / . 
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2.3 Die Spielstufen 

Die Spielstärke eines Schachprogrammes hängt im 

wesentlichen von der verfUgbaren Rechenzeit ab : 

Je länger die Rechenzeit - umso höher die Spiel­

stä.rlce. 

Da!I Programm bietet Ihnen unbegrenzt viele Spiel­

stufen mit allen Möglichkeiten hinsichtlich Wahl 

und eigenen Festlegungen von Zeitvorgaben fUr 

Einzelzllge oder fUr eine Anzahl von Wgen. Somit 

l!lßt sich jede Spielstärke eiMtellen. 

Hit Inbetriebnahme oder nach der Eingabe JZE 08 CL 

(neu.es Spiel) ist automatisch die spiel!ltute A1 

vorgegeben. 

Die Spiel9tu.fe wird testgelegt, indem ~lie nach dem 

Drücken der Taste LV (Com.putersti-: wXHLE:N SIE 

IHRE SPIBLSTÄRIE in der Anzeige erscheint -LC-) 

•it einer Spielfigur den rontal:t des ent"lprechenden 

l"elde!I durch MiederdrUcken 11.usl~sen. 

Die Spielstufenbezeichnung ent"lpricht der Felder­

notation. Das Progra111111 bestätigt die Eingabe mit 

de11 Aufleuchten der Leuchtdiode (LED) jenes Feldes. 

Danach beenden sie den Vorgang J11it CL. 

Whrend eines Spiels kann die S}'ielstu.te beliebig 

ott ge!!.ndert: werden. 

../. 

\. ~~-·~ .. :.,. ,, ; . ,,· 

- 25 -

../. 



- 26 -

2.3.1 Traininos<:tufen 

2.J.1.1 Spielstufen A1-A8 

In den Spielstufen A.1-A8 ist die Gesill!ltbedenkt.eit fUr eine 

bestimmte Anzahl von ZUgen festgelegt. Diese Bedenkzeiten 

sind vorprogrammiert, eigene Eingaben sind nicht lllÖglich. 

Da es sich hier uJll Trainingsstufen handelt, ist die Gesdlllt­

bedenkzeit fUr eine bestimmte Anzahl von ZUgen fUr d<!n 

Spieler und/oder fUr den Computer nicht Z'1ingend vorgeschrieben. 

Die Zeitvorgabe gilt als Orientierungs11ert. 

Der Computer '1ird sich in der Regel daran halten und Uber11iegend 

die insgesamt zur Verfügung stehende Rechenzeit nicht voll­

ständig verbrauchen. 

Aus den Zeitvorgaben läßt sich die mittlere Antwortzeit .E'ür 

den Einzelzug errechnen. Bedingt durch die J:omplexität und 

de111 Charakter einer Stellung kann die tatsächliche Rechenzeit 

erheblich vom Mittelwert abweichen. 

Zeiteinspaningen fUr den Computer ergeben sich z.B. wenn 

der [Önig im Schach steht und nur einen Zug ausfuhren kann. 

Zei tmehr;?1ufwendungen fUr den Computer ergeben sich z. B. bei 

Verteidigungsziigen oder wenn das Programm eine mögliche Matt­

fUhnrng erkennt und diese optimieren will. 

Bei Zeiteinspaningen wird die eingesparte Bedenkzeit auf die 

restlichen ZUge gleichmäßig verteilt; bei Zeitmehraufwendungen 

wird die mehr verbrauchte Bedenkzeit anteilig von den mittleren 

Antwortzeiten der restlichen zuge abgezogen. 

Die Berechnung der Bedenkzeiten wiederholt sich für jeden 

nachfolgenden Zug. 

Manipulationen wie z.B. zugzurUcknahmen, Seitenwechsel haben 

keinen Einfluß auf die Zeitvorgaben. 

Die Richtwerte rur die Spielstufen A1-AB entnehmen Sie bitte 

der Ubersicht in Plct.2.3. 

.. /. 
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Z'1ischenstufen 

Jede der vorgenannten Spielstufen A1-AB Ul.ßt sich durch 

das Abschalten des "Permanent Brain" (Pkt,2.5) in der 

Spielstärke sch11ächen. Hierdurch stehen Ihnen 8 weitere 

Spielstufen als Zwischenstufen Zl.l.r Verfügung. 

Das Permanent Brain schalten Sie durch die zusätzliche 

Eingabe RE EB CL aus. 

Diesen Vorgang können Sie während eines Spiels rUckg~fogig 

machen bzw. beliebig oft wiederholen. 

2.3.1.2 spielstufe B7 (Trainingsstufe) 

In der Spielstufe B7, einer weitPren Trainingsstufe, wird 

nicht mehr die GesM1tbedenkzeit für eine bestimmte Anzahl 

von ZUgen festgelegt, sondern die Bedenkzeit fUr den 

Einzelzug. Diese Bedenkzeit gilt Pilr alle folgenden ZUge. 

Im Gegensatz zu den anderen Trainingsstufen kann sich das 

PrograJlllll die Bedenkzeit fUr den Einzel:r.ug nicht mehr selbst 

einteilen. 

Nach Ablauf der 7.eitvorgabe JllUß der Co111puter die Zugberechnung 

abbrechen und wird den bis dahin ermittelten besten Zug 

ausspielen. 

Lediglich bei erz11Ungenen ZUgen wird der Computer die volle 

Bedenkzeit nicht beanspnichen oder sogar sofort antworten. 

B7 - Programmieningsschema 

Eingabe Anzeige Vorgang/Anmerkung 

LV -LC- Eingabebeginn 

87 L0:05 'olahl der Spielstufe und Eingabevorbereitung 

2} LO:OO Eingabe der Minuten 

HI Eingabe der Sekunden (Zehnerstelle) 

L9:99 Eingabe der Sekunden (Einerstelle) 

CL 0:00 Eingabeende 

Nulleingaben sind nicht zul:!ssig ! 

Die englische Bezeichnung der Ablc'Urzung -LC- .!!evel fontrol = 

Wahl der Spielst!lrke 

.. /. 
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2,J,2 Wettk<1mpfstufen 

2.J.2.1 Spielstufe BJ {Turnierschach) 

Als Erg~nzung und Erweiterung zu den Trainingsstufen steht 

Ihnen mit der Spielstufe B3 eine Wettkampfstufe fUr das 

ernsthafte Turnierschach zur Verfilgung. 

Unter Wettkampfbedingungen 111Uß jeder Spieler innerhalb einer 

festgesetzten Zeit eine bestimrnte Anzahl von ZUgen machen. 

Diese beiden Paktoren - Richtwerte fUr die Zeitkontrolle -

mUssen im voraus festgelegt werden. 

I111 Turnierschach sind heute mehrere Zeitkontrollen 111it unter­

schiedlichen Richtwerten fUr eine Partie Ublich; z.B.: 

Veranstaltung 1. Zeitkontrolle 2. Zeitkontrolle J. Zeitkontrolle 

international 40 ZUge/2,5 Std 16 ZUge/1 Stunde 

national 50 ZUge/2,5 Std 20 ZUge/1 Stunde 

regional 40 ZUge/2 Stunden 20 ZUge/1 Stunde 

Nach der 2. Zeitlr::ontrolle werden allgemein J unterschiedliche 

Verfahren ange„endet, um eine Partie zu entscheiden: 

a. Es werden weitere Zeitkontrollen angehängt, dabei gelten 

in der Regel die Richtwerte der 2. Zeitkontrolle filr alle 

nachfolgenden. 

b. PUr die restlkhen ZUge wird eine Gesamtbedenkzeit fest­

gelegt, ohne Rlicksicht auf eine mögliche Anzahl der bis 

i:ur Entscheidung zu spielenden ZUge. 

c. Die Partie '1ird von neutralen Personen abgeschd.tzt. 

Die unter a. und b. genannten Möglichkeiten der J. Zeitkontrolle 

lr::önnen Sie dem Computer vorgeben. 

Allgemein wird nach Ablauf der Bedenkzeit kontrolliert, ob die 

vorgeschriebene Anzahl von Zügen ausgeführt wurde. 

Ist dies nicht der Pall, dann liegt eine Zei'tUberschreitung, 
ZUf!;leich Fartieverluet, vor. 

../. 
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Der Computer teilt sich seine Bedenlczeit nach eigenem 

Ermessen ein. Die tatsächliche Rechenzeit wird erheblich 

vom Mittelwert abweichen. 

Je nach J::omplexität und Charakter einer Stellung kann es 

1:11 Zeiteinsp<U'Ungen oder Zeitmehraufwendu.ngen kommen. 

Bei Zeiteinsparu,19en wird die eingesparte Bedenkzeit auf 

die restlichen ZUge gleichm.'illig verteilt; bei Zei tmehr­

e.ufWendungen wird die mehr verbrauchte Zeit anteilig von 

den restlichen ZUgen bis zur Zeitkontrolle abgezogen. 

Oie Berechnung der Bedenkzeit wiederholt sich fUr jeden 

nachfolgenden Zug. 

Beispiel fUr Zeiteinspan1ng 

Nehmen vir an, der Computer hat bei einer Vorgabe von 

2 stunden rur 40 ZUge die er"lten 20 ZUge aus seiner 

Eröffnungsbibliothek gekontert. Da hier die Bedenkzeit 

NUll betrll.gt, steht dem Computer fUr die restlichen 

20 ZUge bis zur Zeitkontrolle noch die gesamte Bedenkzeit 

zur Verfügung • .,,.ie bekannt, wird die eingesparte Zeit 

auf die restlichen ZUge gleichmäßig verteilt. Die mittlere 

Antwortzeit betr:!gt demnach 6 Minuten pro Zug filr die 

restlichen 20 Zlige. 

../. 
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B3 - Programmierunqsschema 

Eingabe Anzeige Vorgan!J/Anmerkung 

B3 

•• } 
B) 

•• } 
B) 

} IN 

•• 
83 

„ 
" B3 

„~ 

i 
! 

' 1 

i,,\ln·:~-, 

P0:05 

PO:OO 

J JJ 
P9:99 

p 60 

• II 
p 99 

S0:05 

so:oo 

J IJ 
S9:99 

s 60 

s 11 
s 99 

TO:OO 

Eingabebeginn 

Wahl der Spielstufe und Eingabe­

vorberei tung fUr die Bedenkzeit der 

1. Zeitkontrolle 

Eingabe der Stunden 

Eingabe der Minuten (Zehnerstelle) 

Eingabe der Minuten (Einerstelle) 

Eingabevorbereitung fUr die ZUge­

anzahl der 1. Zeitkontrolle 

Eingabe der Züge (Zehnerstelle) 

Eingabe der ZUge (Einerstelle) 

Eingabevorbereitung fUr die Bedenkz@it 

der 2. Zeitkontrolle 

Eingabe der Stunden 

Eingabe der Minuten (Zehnerstelle) 

Eingabe der Minuten {Einerstelle) 

Eingabevorbereitung fi.Lr die Zügeanzahl 

der 2. Zeitkontrolle 

Eingabe der ZUge (Zehnerstelle) 

Eingo!lbe der ZUge (Einerstelle) 

Eingabevorbereitung fUr eine 

3. Zeitkontrolle 

.. /. 

Möglichkeit A: 

CL 0:00 

Möglichkeit B: 

:} Tif 
T9:99 

CL 0:00 
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Bei Nulleingaben gelten alle Richtwerte der 

2. Zeitkontrolle fUr die 3, und alle nach­

folgenden Zeitkontrollen. 

Eingabeende 

Hit nachstehender Eingabe vird festgelegt, daß 

alle noch zu machenden ZUge, ohne RUcksicht auf 

eine mögliche Anzahl, innerhalb der vorgegebenen 

Bedenkzeit ausgefUhrt 'llerden • 

Die Partie hat derjenige Spieler verloren, der 

als erster die Bedenkzeit Uberschreitet. 

Eingabe der Stunden 

Eingabe der Minuten (Zehnerstelle) 

Eingabe der Minuten (Einerstelle) 

Eingabeende 

Bitte beachten Sie, d"'ß Nulleingaben für die Richt'llerte der 1. und 

2. Zeitkontrolle nicht zulässig sind. 

Oie englischen Bezeichnungen der Abkürzungen bedeuten: 

LC - _!:evel f.ontrol : Vahl der Spielstärke 

P - lri111ar:r ::: ereteDa 

S - Secondar:r • Z'l'lei teDa 

T - !ertiory Time= Kachspielzeit (aus anzeigetechnischen Gri.lnden 

entfällt der linke obere Quer­

balken des Ts, Anzeiger ) • 

. ./. 
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2.3.?.2 5nirlstufe E2 (Blitz- oder Schnellschach<;tuf0) 

Hit der Spielstufe B2 steht Ihnen eine ll'eitere '<ilettkampfstufe 

zur VerfUgung. In dieser Spielstufe wird die Gt':samtbedenkzeit 

für eine Partie, ohne Rücksicht auf eine m6gliche Anzahl der 

zu spielenden Züge, vorgegeben. 

Diese Spielart vird Ubel'llliegend für Blitz- oder Schnellschach­

partien Vel'lllendet. 

1111 heutigen Turnierschach sind folgende Zeitbeschränkun9en Ublich: 

Blitzschach: 5-10 Hinuten pro Partie 

Schnellschach: 20-45 Minuten pro Partie 

Die Zeitvorgaben sind filr beide Seiten getrennt einzugeben. Sie 

haben so111it die Möglichkeit verschiedene Zeiten fllr sich selbst 

und de111 Computer vorzugeben. 

Innerhalb dieser Zeitvorgabe lllUß die Partie beendet sein. Uber­

schreitet einer der beiden Spieler die GesllJlltbedenkzeit, so ist 

die Partie für diesen Spieler verloren. 

Ubergchreitet der Co111.puter die Zeit, so gibt er seinen Partie­

verlust durch die Anzeige -9. 59 und durch blinkende LEDS der 

Reihen 2,4,6 und 8 bekannt-

Eine Zeitüberschreitung durch den Spieler reklamiert der 

Computer durch die Al'IZeige -9. 59 u!'ld durch leuchte!'lde LE:Ds 

der Reihen 2,4,6 und 8 {s.Abbildung Seite 34). 

B2 - Programmierungsschema 

Eingabe Anzeiqe Vorgang/Arunerkung 

LV Eingabebeginn 

:} 
-LC­

H0:05 

TH 
Wahl der Spielstufe und E:ingabevorbereitung 

fUr die Gesamtbedenkzeit des Spielers 

E:ingabe der stunden 

H9:99 

Eingabe der Minuten (Zehnerstelle) 

Eingabe der Hinuten (Einerstelle) 

B2 CO:OO Eingabevorbereitung fUr die Gesamtbedenk­

zeit des Computers 

.. /. 

:} 
•• Tll 

C9:99 

CL 0:00 
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Singabc der Stunden 

Eingabe der Minuten (Zehnerstelle) 

Eingabe der Minuten (Einerstelle) 

Eingabeende 

Nulleingaben sind nicht zulässig. 

Die englischen Bezeichnungen der Abkürzungen bedeuten: 

LC - !!evel f_ontrol = Spielstärlcevahl 

H - !!_uman „ Mensch 

C - fomputer 

Automatisch mit der Zugausftlhrung vird die Uhr des am 

Zuge befindlichen Spielers in Gang gesetzt. 

In der Anzeige nuft die Gesamtbedenkzeit (Restzeit) im 

•count-Down-Hodus" - also rUckvärtszählend. 

ourch anhaltenden Druck auf die Taste nt vird die ablaufende 

Bedenkzeit (vorvllrt szllhlend) fUr den auszufUhrenden Zug dP.s 

gleichen Spielers angezeigt. 

Mit der Eingabe ST köl'lnen sie feststellen, Uber welche Gesamt­

bedenkzeit der nicht MI Zug befindliche Spieler verfügen kann. 

ourch anhaltenden Druclc auf "n1 vird Ihnen sogar die Bedenkzeit 

seines letzten Zuges angezeigt. 

Durch nochmaliges ST schalten Sie auf die Uhrenanzeige des am 

zuge befindlichen Spielers uni. 

Weitere Inforinationen zur schachuhr entnehmen Sie bitte Pk .1. 11. 

.. /. 
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Reklamation "Zei tilberschrei tung" 

Reklillllation 
"Zei t:Uberschreitung" 

Regulär ist nach einer Zeit­

Uberschrei tung die Schachpartie 

beendet, 

Möchten sie aus Trainings­

grUnden dennoch weiterspielen, 

dann betl!tigen Sie die CL-Taste 

nach Reklamation der Zeitilberschreitung :i:veim.al. Danach können Sie 

weiterspielen. PUr die restlichen ZUge steht Ihnen nochmals die 

gesamte, vorher eingegebene Gesamtbedenkz.eit z.ur Verfügung. Ist 

diese verbraucht, dann reklamiert der Computer erneut Zei tüber­

schrei tung. 

2.4. Partiebeginn / Anzug / Eröffnungen 

- Grundsl'itz.lich geht der Computer davon aus, daß Weiß anzieht 

(1. zug du:rc:h.E'Uhren). Pilhren Sie die weißen Steine, so beginnt 

das Spiel mit der Aus.E'Uhrung Ihres ersten Zuges. 

- wollen sie, daß der Computer mit schwarz. anz.ieht - für Problem­

au.fgaben (Hattaufgaben) kann dies von größtem Nutz.en sein -

geben Sie dem Co111puter RE 05 CL RV ein und der Computer z.ieht 

mit Schwarz an. 

- Eröffnen sie 111it den schwarz.en Steinen, vie unter Pkt.:2.:2 

beschrieben (sch'llarz.e Steine auf den unteren Reihen, 

Eingabe RE D1 E4 CL) veranlassen Sie den Computer durch 

Drücken der Taste RV, den Anz.ug mit den weißen Steinen von 

den oberen Reihen zu machen. 

- Wollen Sie mit den schvarz.en Steinen den An:rug (1. Zug) du:rc:h­

f'Uhren, geben sie :rus~tz.lich RE L5 CL ein und beginnen das spiel 

mit der Ausfi.lh:n..1ng eines schwarzen Zuges. 

Hit Ausfilhrung des ersten Zuges setzt sich automatisch die 

gegnerische Schachuhr in Betrieb. 
../. 
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- Eröffnungen 

Der Schachcomputer SU-9 verfugt Ul>er eine rcichhal t ige 

Eröffnungsbibliothek von 8.160 Zügen, die in 381 Varidnten 

:ru 11.430 Stellungen (effektiver Ur.1fan'.:)) führPn. 

Spielen Sie einen Zug, der in dieser Bibliothek gespeichert 

ist, so stellt das Programm fest, ob ein Gegenzug vorhanden ist. 

Ist dies der F'all, so wird der Gegenzug sofort - BPdenkzeit 

gleich Null - ausgespielt. Stehen mehrere Zilrye als Ant'llortz.ug 

an, so entscheidet das Zufallsprinzip. 

Ist kein Geg~nl:llg vorhanden, so beginnt der Computer mit der 

Zugberechnung. 

SelbstversUndlich können Sie sich eine zuf<l.llige Eröffnungs­

variante vorspielen lassen und dann eine Parbe tlbernehmen und 

das spiel fortsetzen. 

Oa:tu bet<itigen Sie forclaufend die Taste fN und fUhren die 

angezeigten Zilge aus. 

Eine besti111111te Eröffnunqsvariante lassen Sie sich wie folgt 

vorspielen: 

Drücken Sie solange die Taste RV bis der von Ihnen gevllnschte 

Zug angezeigt wird und tilhren diesen dann aus. 

Durch Drilclten der Taste RV nach dieser Zugausfilhni.ng wechselt 

der Co111puter die Spielfarbe ! 

NUn dr1.lcken Sie wieder solange die Taste fN bis der von Ihnen 

gevllnschte Gegenzug angezeigt wird und !Uhren diesen dann aus. 

Sie können - wenn Sie vollen - das Spiel tilr eine Seite mit eigenen 

ZUgen fortsetzen; fllhren Sie dazu für die am Zuge befindliche 

Seite Ihren Zug aus. Der Computer beginnt mit der Gegenzugberechnung. 

spiel ohne Eröffnungsbibliothel: 

tlllm das Progralllll auf eine ~röffnung~bibliothek nicht zurück­

greifen, so ist es gezwngen, alle Zllge zu berechnen. 

Mit der Eingabe RE D4 CL unterbinden Sie dem Progral!Dll den Zugriff 

auf die gespeicherte Erö.ffnungsbibliothek. 

. ./. 
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Mcicht('n Sie .:>ine Sroffnungsvariante fortsetzen, die nicht 

in der R1bliothP'c enth3lten ist, so können Sie mittels der 

Spielüber111achungsfunktion eine beliebige Zugfolge eingeben. 

(Pkt.2,J) 

Mit der Eingabe Ri:: % CL (das LED des Feldes E6 leuchtet) 

gehen Sie in die Monitorfunktion (Pkt.J,2). Führen Sie jetzt 

bis zum <::rreich<"n d<"r ge...Unschten Stellung nacheinander filr 

beide Seiten jeweils 3b11echselnd legale Züge 3US. 

Bevor Sie jetzt die Partie fortsetzen, ist dieser Eingabe­

modus mit RE E6 CL (d3s LED erlischt) zu beenden. 

2. 5 Permanent Brain 

Eine besond<"re F'dhigkeit des Progrrunmes ist das "Permanent Brain", 

die F<lhigkeit, die gegnerische Bedenkzeit ausronutzen. 

W(l.hrend der Computer seinen Zug berechnet, können Sie seine 

Rechenzeit ausnutzen, indem Sie die Stellung 11eiter amilysieren 

und gegebenenfa.lls sich schon jetzt Ihre Züge auf die zu 

e:r,,-artenden Computerzüge überlegen. 

Das Programm nützt umgekehrt Ihre Bedenkzeit 3US. Diese F'<lhigkeit 

wird automatisch rogesCh3ltet und ist stetig vorhanden, 11enn Sie 

am Zuge sind. Der Rechenvorgang ist in allen Stufen zeitlich nicht 

begrenzt. 

Das "Permanent Brain"' b3siert hier auf folgendem Prinzip: 

W~hrend einer Zugberechnung speichert d3S Progral'lllll die aufgrund 

seiner Berechnungen beste Spielfortsetzung bis zu einer Tiefe 

von 9 H3lbzilgen (Pkt.2.11). 

Der erste Zug ist die Antwort des Computers, sein G.egen?.ug. 

.. /. 

- 37-

Der rf1chst'! ZU<] 15t der er~·art 0 t 0 r;"''l"n; l'l, ll'lr mi;'ll1ch"'r 7•i'l. 

Dieser Zug h3t n·e1 F'unkt1onen ?.U erfüllNI. 2.um einen ist er der 

Zugvorschla9 (Pkt.2.6), d<"n Sie 3brufen 1<önnen. 

zum 3nderen bildet dieser die Grundl3<Je filr das "Perm<inent Br3ln". 

Der Computer geht also d3von 3US, d3ß Sie diesen Zug ausftihren 

'i/erden und berechnet nun sofort den Gegenzug. 

Spielen Sie diesen Zug oder nehmen itin als Zugvorschlag an, dann 

wird der Computer sofort oder n3ch l(ur?.er Zelt den Gegen?.U'.J 

ausspiel._.n, .lliuf diese Weise S!'art di'IS Programm Beden1<ze1t, die 

d.!lnn auf die restlichen Zilge verteilt 11ird. 

Oder da.s Progr3mm niltzt die übliche Zeit aus und kommt d3durch in 

eine größere Jl~hentiefe oder kann wesentlich mehr Zugv3r13nten 

durchrechnen, und wird somit spielstarker. 

Spielen Sie jedoch einen anderen Zug, dann bricht er die erste 

Zugberechnung ab und beginnt eine neue, b3sierend 3Uf Ihren 

tats~chlich gespielten Zug. 

Das Permanent Br3in ist nicht zugesCh3ltet, 11enn das Programm 

vorher nicht die Möglichkeit einer Zugberechnung hatte, z. B. 

nach Stellungseingaben oder nach de111 Spiel 3US der Eröffnungs­

bibliothek. 

Abschalten des Permanent Brain 

Hit der i::ingabe R<=: B8 CL k3nn diese besondere P1'1h1gkeit abgeschaltet 

werden. Der Computer kann nun Ihre Bedenkzeit nicht mehr ausniltzen. 

i::r beginnt seine Zugberechnung erst, n3Chde111 Sie Ihren Zug aus9efilhrt 

haben. 

Jede der Spielstufen Ußt sich durch das Abschalten des "Permanent 

Brain" in der Spielstärke sch11ächen. Hierdurch stehen 11eitere 

Spielstu.fen als Z'l.-ischenstufen zur '/Prfii'.!lln~. 

W>lhrend einer Partie kann das "Permanent Brain" beliebig oft 

ab- bzw. zugesCh3ltet werden . 

../. 
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Sind Sie s:ich nicht Uber die Spielfortsetzung sicher, so kann 

Ihnen der Computer helfen. Hit der Eingabe DH schlägt Ihnen der 

Computer durch Aufleuchten der J:ontrollichter des Ausgangs- und 

Zielfeldes einen unverbindlichen Zug vor, 

i::ine zuaempfehlung steht dann nicht zur Verfüqung, wenn der 

Computer nicht mehr auf S"!ine ~Öffnungsbibliothek zurückgreifen 

kann und vorher nicht die Hbgll.chkeit zu einer Zugberechnung hatte. 

Ein Zugvorschlag kann .ms der P.röffnungsbibliothek abgerufen 

werden oder dieser resultiert aus einer vorherigen Zugberechnung 

als Gegenzug mit der höchsten Bewertung (s. auch Pkt.2.5), 

Annahme des voroeschlagenen Zuges 

Sie nehmen diesen zu:r an, indem Sie ihn - "ie angezeigt - ausftlhren. 

Ablehnung des vorgeschlagenen Zuaes 

H&hten Sie einen anderen Zug ausftihren, so "ilbersehen" Sie den 

Zugvorschlag des Co111puters und führen Ihren anderen Zug wie gewohnt 

Hit der Zugausführung erlöschen auch die LBDs de!I Zugvorschlages. 

Gleichzeitig mit DH blenden Sie den Zu']zähler ein, !liehe hierzu 

Pkt.2.14. 

2. 7, zuarücknahmen 

Einen begonnenen, aber nocht nicht vollendeten Zug können Sie 

:r.uri.lcl::nehmf'n, solange Sie den Stein am Besti1111111Jngsf'eld nicht 

niedergedri.lckt haben. Dri.lcken Sie die Taste CL. Der Computer 

löscht den begonnenen (vorerst aber nur am Ausgang9feld markierten) 

Zug aus seinem "Gedächtnis" und Sie können einen anderen Zug 

durchfilhren. 

.. /. 
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~~-"-~_i_r_rtUml1ch'O'n oder "schwarz"!n" Zu<"l '1-önn<>n Sie durch 

Betcitigen der TB-Taste zurüclrnehmen, 

Eine längere Zugfolge kann bis zu 22 Halbzilgen (Halbzug = 

Zug einer Farbe) durch iviederholte Blngab"' 1'9 7.uri.lcksrenommen 

werden. Züge lassen sich nur bis zu einer Stellungsver'inderuns 

zurilclcnehmen (aiehe Pkt,4.J). 

Durch leuchtende L"!Ds wird der zurückzunehmende Zug angezeigt. 

Zuerst leuchtet das L":D des jetzigen Standortt>s rlf'r 7.Ul'.'tzt 

gezogenen Pigur auf. Nach dem Niederdrucken erlischt dle<;es und 

das L~D des vorherigen Standortes leuchtet auf. Hit dem ZurUck­

stellen und NiederdrUcl:::en erlischt auch dieses, 

Bei Schlagzügen vird zuerst die schlagende Pigur zuri.lckgestellt 

und dann die geschlagene Pigur vieder eingesetzt. 

Sollten Sie nicht sicher sein velcher Stein einzusetzen ist, 

führen Sie eine Stellungskontrolle durch (Taste PV, Pkt. 1. 9). 

Bei En-pa!lsant-Zllgen vird zuerst der Schlagzug de9 Bauern zurtlck­

geno111111.en und dann der geschlagene Bauer vieder eingesetzt. 

Eine Bauernumwandlung wird zurilckgenomnien, indem Sie zuerst die 

Unn.randlungsfigur vom Brett nehmen und den "zurtlcl:::ge..,andelten" 

Bauern auf sein Ausgangsfeld zuri.lckstellen. 

Nehmen Sie einen Computerzug zurtlck, dann beginnt dieser erst 

nach RV mit der erneuten Zugberechnung. Sie lcönnen aber auch 

fUr den Computer einen Zug ausführen. Der Computer beginnt hier 

mit seiner Zugberechnung erst nach dem Sie Ihren Zug ausgeführt haben. 

2.8 Wechsel der Spielfarben 

Jederzeit können Sie den Compul:er zum 'it'echsel der Spielfarben 

veranlassen. 'o!Jolhrend ein'.'r Partje können sie beliebig oft diP 

Seiten vechseln. Bitte beachten Sie, daß die v.erbrauchte Bedenk­

zeit nicht an die Spielfarbe gebunden ist. Bei einem Se1tenvechscl 

beh!llt jeder Spieler seinen Zeitverbrauch bzv. Seine Restzeit . 

.. /. 
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Soll n?.<::h /\u..,füh:nrnn dC><> ComnuterzunC>s dl'r Computer Ihre Farbe 

übernehmen, so drUclt.e" Sie die Taste RV. 

~öchten Sie nach /\usftlhrung des Computerzuges die Gegenfarbe 

fUhren und den letzten Computerzug nicht a>::zeptieren, so nehmen 

Sie dies"'n Zuq mittels TB, 'llie in Pkt.2.7 beschrieben zurück, 

führen jetzt einen anderen Zug aus und veranlassen deu Computer 

durch die Sin0ahe RV zum Seiten'llechsel mit sofortiger Zugberechnung. 

2.9 Abbrechen der zugbere~ 

Hit der i::ingabe RV können Sie jederzeit die Zugberechnung des 

Computers abbrechen. 

Der bis dMin ermittelte beste Zug wird sofort ausgespielt. 

Betätigen Sie die RV-Taste nur einmal, da eine nochlllalige Eingabe 

den Computer zu einer neuen Zugberechnung veranlaßt (Pkt. 2.13 

"Al ternativzUge"). 

ll'Y ist nur dann virkslllll, wenn der Computer ll\l.fgrund seiner 

Berechnungen bereits Antwortzüge speichern konnte. Noch Stellungs­

eingaben ist sofortiges RV nicht möglich. Dies gilt insbesondere 

.Nr die SpezialprograJ11111e der Stufen B6 und B5. 

2.10 8inblick in die Zu<;berechnung 

Drücken Sie Y.ihrend eines Rechenvorganges auf c:tt, so gewährt 

Ihnen das Programm einen Einblick in seine Zugberechnung. 

Durch blinkend leuchtende LEDs wird der Zug direkt auf dem Brett 

angezeigt, den das Progrllllllll aufgrund seiner Berechnungen zum 

Zeitpunkt der Anzeige fUr den besten erachtet. 

- 41-

\i:thrend einer Zugberechnunq sp<_>1chcrt das rro!Jramm die> aufqrund 

seiner Berechnungen beste Spielfortsetzung bis zu einer Tl!"fe 

von 9 Halbzllgen. 

Der erste dieser Zl.ige ist der Gegenzug des Computers, der zweite 

kann als Zugvorschlaa (Pkt.2.6) ab!J'erufen werden. 

Jeder nachfolgende Zug dieser möglichen Sp1elentwickluna stellt 

den besten G<"ge!'Zug dar, 

Das Programm gestattet einen weiteren ".:inblic)( in seine Berechnungen, 

indem es auf Yunsch des Spielers diese Hauptvariante anzeigt. 

Hat der Computer seine Zugberechnung abgeschlossen und geantwortet, 

so führen Sie seinen angezeigten Zug noch nicht aus. Durch wieder­

holte Betätigung der D?o:-Taste werden bis zu einer Tiefe von 

8 HalbzUgen alle berechneten ZUge nacheinander angezeigt. 

Die Anzahl der abrufbaren Zi.lge ist abh::!nqig von der Rechenzeit 

und nruß nicht mit der angezeigten Rechentiefe Ubereinstimmen. 

Sind alle Züge abgerufen, d.!.rm wird der erste Zug, der Computerzug, 

wieder angezeigt. 

Hit CL kann der Abrufvorgang abgebrochen werden, der erste Computer-

zug vird angezeigt. 

2.12 BestzUge / ZufallszUge 

Prinzipiell spielt das Progrll!lll!I den Zug mit der höchsten Be'llertung 

(Berechnung innerhalb einer Zeitvorgabe) als Antwortzug aus -

den Bestzug. 

Stehen zwei oder mehrere AntwortzUge zur Verfügung, deren Bewertung 

nur minimal innerhalb einer vorgegebenen Spanne abweichen. so wird 

das Progral!llll einen Zug nach dem Zufallsprinzip ausspielen. Mit CL können Sie diese Anzeige wieder unterd.Ii.lclcen. 

Gleichze1t1g mit c:t1. schalten sie den Zugz~hler ein. siehe hierzu 

l 
Plct 2 14 Durch Dri.lcken der Taste 'nl. erhalten Sie Yl.eder die Neben diesem Bestzug können AlternativzUge (Pkt.2.13) gefordert 'llerden . 
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2.13 Alternativzlin<? 

Hat der Computer seine Zugberechnung abgeschlossen und geantwortet, 

so können Sie ihn durch Betätigung der RV-Taste zur erneuten 

Berechnung veranlassen. Der angezeigte Zug darf nicht ausgefUhrt 
werden. 

Diesen Vorgang können Sie beliebig oft wiederholen. Alle möglichen 

Zt.lge werden in der Reihenfolge Ihrer B~ertung angezeigt. f"l1r die 

Berechnung dieser ZUge gilt die eingestellte Bedenkzeit. 

Ein bereits angezeigter Zug vird nicht wieder berUcksichtigt. 

Wird der zuletzt angezeigte Zug 'lliederholt, dann steht kein 

weiterer Zug in dieser Stellung zur VerfUgung. 

Hit der AusfUh:rung eines Zuges beenden Sie den Vorgang. 

2. 14 Zuazähler 

Du.rch DrUcken der Taste CM Hißt sich jederzeit der Zugzähler ein­

schalten. In der Anzeige erscheint die Zugzahl, in der sich die zu 

ziehende Farbe befindet. 

Gleichzeitig mit dem Einschalten des zugzl!lhlers Ubt die Eingabe DM 

veitere Punktionen aus. 

Sind Sie am Zuge, 90 schlägt Ihnen d39 Programm mit der Eingabe OH 

gleichzeitig einen Zug als Spielfortsetzung vor (Pkt.2.6) 

Berechnet der Computer seinen Gegenzug, so gewl!lhrt Ihnen das 

Programm mit der eingabe OH gleichzeitig einen Einblick in 

seine Zugberechnung (Pkt.2.10). 

Beispiel: 

Die am Zug befindliche Farbe hat 62 Zt.lge 

ausgefUhrt, und berechnet oder Uberlegt 

sich den 6J.Zug. Die Anzeige erfolgt in 

de::r.im.aler Form. 

.. /. 
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2.15 Stc>]]UJl'lSl">n·1"'T'tUnn 

Nach der El.ng;i.be RE E3 CL können Sie einC"n "'eiteren S1nblick 

die Zugberechnung nehmen. Betäti~J(·n S1P d;i.:zu '''ihr<"nd Pinr:>r Zug­

berechnung die LV-Taste, dann wird abwechselnd lm 4-SPk:unden­

Rhythrmis die Stellungsbeu•ertung, die Rechentiefe (Pkt.2.16) und 

die Zugzeit (Pkt.1.11) eingeblendet. 

Geben Sie zu Beginn eine~ Spiels oder vor der Ausführung Ihres 

Zuges RE E1 EJ CL <>1n, dann \llerden die vorgenannten Dilten automat1c;ch 

nach Ausfüh:n.ing des Spielerzuges angeze1gt. 

Die Stellungsbewertung vird in hexade:timaler F'orm angezeigt. F'ilr 

eine Umrechnung benützen Sie bitte die nachstehende Umrechnungs­

tabelle. 

Der angezeigte \l'ert stellt die Differenz der Stellungsbewertungen 

fUr \l'eiß und Schwarz dar. Eine Stellungsbewert:ung setzt sich aus 

Haterialvert (linker Anzeigenteil) und Po9ition9wert {rechter Teil 

der Anzeige) zusa111111en. 

Ein Stellungsvorteil des Spielers wird durch einen Punkt in der 

An:r.eigerunitte angegeben. Befindet sich der Coinputer im Vorteil, 

90 fehlt dieser Punkt. 

Be ... ertunosUbersicht: 

Haterial'llerte: 

Bauer 
Springer 
Läufer 
Turm 

100 !256) 
300 768) 
300 768) 
500 1280) 
900 2304) 

(De:tim.alverte sind in J::laJ11111ern 0"'SPtZ' 

Positionswerte: 

F'F' (255) 

SpielweTte: 

Eine Stellungsbewertung kann auch noch nachtr~glich ahgefragt ~·erden, 

indem Sie vor Aus.Führnng des Computerzuges die ST-Taste betätigen. 

../ . 
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Beispiel 1: 

Der Computer kUndigt eine Mattset:z:ung 

c'Jes Spielers an. Erkennt der Computer 

eine Mattset:z:ung seinerseits, so 

erscheint in der An:z:eigenmitte ein Punkt. 

1, Die nebenstehende An:z:eige gibt einen 

I", einde-utigen Stellungsvorteil zugunsten 

"l 

des Spielers an. Bitte beachten Sie, 

daß dieser Wert verschieden gedeutet 

~den kann. Höglichlr:eit A:Der Spieler 

hat einen Haterialvorteil von 3 Bauern­

einheiten und einen klaren Positions­

vorteil. Höglichl::eit B: Der Spieler 

hat einen Materialvorteil von 4 Bauern­

einheiten, steht aber positionell 

wesentlich schlechter. 

~ 
Material- Positions-

wert 

„/. 
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'>le!len Unk~ vcm Ko.'TlmQ üe1~pw1e: . J 2 l 
he~ in drz "'' rlez he. '" '" dez hexdez 

0 0 0 0 0 0 0 0 "JFFA = ? 

l "" l 256 l 16 l l ""' <'8672 
FOO " • 38!.:0 2 8191 2 512 2 J2 2 2 FO „ 71,0 J lnaa J 766 J " J J 
~ . 16'84 . 1024 4 " . 4 

5 '°'" 5 1260 5 eo 5 ' ~ 6 24576 6 1536 • " 6 6 ~ 7 28672 7 1792 7 112 7 7 
7802 ? • 32768 • '°'' e 126 e e 

' 36864 ' 2304 ' 144 ' ' - 4096 = 1000 
A •0960 A 2560 A 160 A 10 =37Qt. 

B 45056 B 2816 B 176 B 11 
-)584: EOO 

122 c 49152 c J072 c 192 c 12 112= 70 0 5}248 0 3J26 0 208 0 lJ ~ E '"" E ,„, 
' 22• E 14 

7fl02 : !f7.ll_ F 61440 F J840 F 240 F 15 

Hinweis zur Umrechnungstabelle: 

Bei der Progra.'1\111.ierung von Hicropro:z:essoren hat sich die 

hexadezimale Darstellung von Binarzahlen durchges~tzt, da 

diese der inneren Organisation der Pro:z:essoren am b<:>sten 

entspricht. 

F'Ur dieses Syst<:"m benötigt man 16 verschied<:"ne Ziffernsymbole. 

Und da wir nur 10 Ziffern kennen, werden die Buchstaben 

A, B, C, D, i:: und F als Symbole hinzugenommen. 

Die obenstehende T.!lbelle wird Ihnen dtf':' Urr.cn--lif'rUn!} der 

ange~eigten Werte bezUglich Stellungsbewertung und Rechentiefe 
erleichtern. 

../. 
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2.16 RechPntiefp 

Betätigen Sie während eines Rechenvorganges die LV-Taste, 

erscheint in der Anzeige die momentane Rechentiefe und die 

Anzahl der durchgerechneten Varianten. Die Daten werden in 

hexadezimaler F'orm angegeben. Für eine Umrechnung bedienen Sie 

sich bitte der Umrechnungstabelle Pkt.2.15. 

Angezeigt wird die Rechentiefe, in der sich das Programm nach 

der Sharinon-A-Strategie (~rläuterung s.Pkt.4.B) befindet. Bei 

dieser Strategie werden alle Zugmöglichkeiten bis zu einer 

festgelegten Tiefe für beide Seiten berechnet. 

Al.l5 diesen Möglichkeiten wird eine bestimmte Anzahl von Zügen 

weiterverfolgt. Die Rechentiefe dieser gezielten suche, die 

Shannon-B-Strategie, wird nicht mehr ange:z:eigt. sie kann bis 

zu zehn und mehr Halbzüge betragen. 

Im linken Teil der Anzei.ge vird die Anzahl der durchgerechneten 

Zugvarianten angezeigt. 

Variante Tiefe 

Beispiel: 

Die Anzeige gibt an, daß sich das Programm 

in einer Rechentiefe von B Halbzügen befindet 

und den ersten Zug berechnet. Ist die 

Berechnung dieses Zuges beendet, dann vird 

eine 1 angezeigt - das PrograJIJlll berechnet 

jetzt die :r.veite Zugvariante. Sind alle Züge 

analysiert, dann beginnt die Zugberechnung 

in der einen Halbzug qrößeren Rechentiefe. 

Die Rechentiefe vird automatisch v)l.hrend einer Zugberechnung 

durch den Computer eingeblendet, wenn Sie vorher RE El CL eingeben. 

Nach der Eingabe RE El EJ CL vird automatisch nach Ausrutuung 

des spielerzuges abwechselnd im 4-Selcunden-Rhyth11D1s die Rechentiefe, 

die Stellungsibewertung {Pkt.2.15) und die ZUgzeit (Pkt.1.11) 

eingeblendet. 

Die Rechentiefe kann auch noch nach1:r)l.glich abgefragt werden, 

indem Sie vor Ausführung des Co111pu1:erzugesi die LV-Tas1:e bet)l.tigen. .. /. 
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F:ine Schachpartie endet entweder durch e1n1> Hattsetzung, 

durch eine Aufgabe, durch ein Patt oder durch ein erz'UUngenes 

oder vereinbartes Remis. 

Jedes mögliche Partieende kann der Computer durch verschiedene 

rombinationen von leuchtenden oder blinkenden Feldl::ontrollichtern 

darstellen, ankündigen oder reklamieren. 

2.t?.l H.!lttsetwnri / Aufgab„ 

Erkennt der Computer eine Mattsetzung Ihrerseits, so kündigt 

er an, in wieviel Zügen er Sie zwingend matt setzt. 

Diese Anklindigung erfolgt durch reihenveises Aufleuchten 

der L<:Ds. Dabei gibt die Anzahl der nicht leuchterid~n Reihen 

die Anzahl der Züge an, die zwingend zum Hatt führen. Setzt 

der Computer Sie z. B. spä.tes1:ens in 7 Zügen matt, so leuchten 

die 7 oberen Reihen nicht auf, nur die untere Reihe leuchtet. 

Die Anzeige unterdrUcken Sie mit CL, der Co111puterzug vird dann 
angezeigt. 

Setzt der Computer Sie matt, dann leuchten alle Feldkontrollichter auf 

Erkennt der Computer eine Mattse1::tung seinerseits, so zeigt er 

dies analog zu vor Beschriebenen, jedoch durch blinkende rontroll­

lichter an, wenn Sie vorher RE E2 CL eingegeben haben. 
zugleich gibt der Computer auf. 

Hattankündigung 
"Matt in 7" 

Pertieende 
"Schachmatt" 

../ . 
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~~ 

~ine Stellung ist patt, also wumt­

schieden, venn der l:önig des am. Zuge 

befindlichen Spielers nicht im Schach 

steht, dieser Spieler abe:r keinen 

legalen Zug ausfuhren kann. 

Der Computer rel:::lamiert eine Patt­

stellung durch Aufleuchten der F'eld­

k:ontrollichter des unteren Dreiecks 

A1-H8-H1. 

Ein Weiterspielen ist dann nicht 

.mehr möglich. 

2, 1 7. J Erzvunoenes Remis 

Remis durch drei111alige Stellungsviederholung. 

Eine Partie ist remis, auf verlangen einer der beiden Spieler, 

venn die gleiche Stellung dreimal vorkommt, jeveils mit demselben 

Spieler am. Zuge (z.B. Dauerschach). 

Die Stellung wird als die gleiche angesehen, venn Steine gleicher 

Art und gleicher Farbe auf gleichen Feldern stehen. 

Der Computer reklaaiert dieses Remis durch Aufleuchten der Li::Ds 

im Dreieck: A1-H8-H1 und zusätzlich in AS . Nach CL erlischt 

die Anzeige und der remisierende Zug vird ausgespielt. 

Remis nach dreimaliger 
Stel lungsviederholung 

Remis 
der 50-ZUge-Regel 

.. /. 
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Remis der 50-Zllge-Regel 

~ine Partie ist renns, wenn ein am Zuge befindlicher Spieler 

nachweist, daß mindestens 50 Züge von beiden Seiten geschehen 

sind, ohne daß ein Stein geschlagen ~orden ist oder ein Bauer 

gezogen hat. 

Der Computer reklaJniert dieses Remis durch Aufleuchten der 

[8Ds im Dreieck A1-H8-H1 und zusätzlich im Dreieck A8-A7-B8. 

Mach CL erli">cht die Brettanzeige und der remisierende Zug 

wird 4Tlgezeigt. 

Technhche Remis 

Ein technisches Remis liegt vor, 

wenn keiner der beiden Spieler 

Uber ausreichendes Material fUr 

eine Hattsetzung verfügt, z. B. 

[tlnig und L~ufer gegen J::l:lnig oder 

Il:lnig und Springer geqen König 

und Läufer. 

Der Computer reklamiert diese 

Remisstellung durch Aufleuchten 

der LEDs im Dreieck A1-H8-H1. 

Sie kl:lnnen weiterspielen, venn Sie die Brettanzeige mit 

CL unterdrilcken. Nach ein paar Zügen viederholt der Computer 

seine Rekllllnation. 

. ./. 
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2.17,4 R'O'mis durch llbereinlc:unft 

Erlc:ennt das Programm, daß .aufgnrnd des vorhandenen Materials 

eine Gewinnführung nicht mehr möglich ist, so vird Ihnen der 

Computer durch Aufleuchten der LEDs im Dreieck: A1-HB-H1 

Remis anbieten. 

Nach CL erlischt die Brettanzeige und der Gegenzug wird 

ausgespielt. Sie lehnen das Remisangebot ab, indem Sie 

einfach weiterspielen. 

Selbstverstl!.ndlic:h können Sie dem Co111puter auch Re111.is anbieten. 

Dazu dri.lcken Sie zuerst Ihren [önig und dann den gegnerischen 

[ljnig am Feld nieder. 

Jetzt leuchten die [ontrollichter des unteren Dreiecks A1-H8-H1 

auf. Ihr Remisangebot schließen sie mit W ab. 

Der Computer nimmt Ihr Angebot mit de111 Aufleuchten der LEDs 

d.es Dreiecks A1-H8-Hl an. 

Leuchtet das obere Dreieck A1-A8-H8 auf, so lehnt der 

Computer Ihr Remi~Angebot ab. Mit CL unterdrücken sie die 

Antwort, Sie sind 11111 ZUg. 

•Remisa.ngebot angeno11111en„ „Remisangebot abgelehnt" 

.. /. 
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All9e111ein l'!ßt sich eine Sctiachpi!.rtie in drei Hauptstadi<?'1 

einteilen: Sröffnung - Mittelspiel - 8ndspiel. Jede dieser 

drei Phasen hat eigene Gesetze, die jeveils nur in den 

je..ieiliaen Partiestadien gelten. 

Die Sröffnung ist das Jlnfangsstadium der Schachpartie und 

erstreclc:t sich ge'llöhnli.ch Uber die ersten 10 bis 15 ZUge. 

Bereits a111 Anfang einer Partie gibt es eine Unzahl von 

ZugmBglichkei ten. 

Aufrrrun'1 jahrhundertelanger, praktischer ".:rprobung und 

wissenschaftlicher :::rforschung in den letzten Z"1anzig Jahren 

könne>n viele Züge und Varianten als untauglich ausgesondert 

und d.er [reis der sinnvollen ZUge erheblich eingesc:hr:inkt 

werden. 

Als Grundprinzipien gelten: 

1. E:rreichen eines aktiven Snt'1iclclun:'Svorsprun~e~ 
de:r Fi!Juren 

2. Vel'1?1eid.ung von unlc:orrigierbaren Sch'1ächen in der 
Bauernstntktur 

3. Aufbau einer gesicherten t:önigs"!tellung 

Aus diesen Prinzipien lassen sich verschiedene Verhaltensregeln 

ableiten, die abhl!.ngig von der je'1eiligen Spielstrategie sind.. 

Diese eröffnungstheoretisch abgesicherten Zugfolgen sind in der 

Eröffnungsliteratur nied.ergesch:rieben. Ein Teil dieses Wissens 

ist in Ihrem Computer gespeichert. 

Im Partieschac:h bedeutet dies für den Computer eine E:rhöhung 

der Spielstl!.ri::e, da einmal der richtige Antvortzug sofort par,1t 

ist und. z;i.1111 anderen die eingesparte Bedenkzeit fUr die l'li'ICh­

folgend.en ZUge verwendet verd.en 1::11.nn. 

. ./. 
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Im Morfns "Sr~ffnun!"Strai'linn" lassen sich 3uf eine neuarti!:'e 

..,.eise diP. lllichti9sten Haupteröffnunrren mit den meistgespieltem 

Varianten leicht lernen. Das milhselige Lernen aus l':röffnungs­

bUchern entfallt nun filr den Anfdnger, Hobby- und Gelgenheits­

spieler. Auf ideale ..,.eise lassen sich E:röffnungen einprägen. 

i::s genilgt, das sl:rategische Ziel einer bestimmten E:röffnungs­

variante zu lllissen. 

Srgl!!.nzt wurde die Bibliothek um viele Zugfolqen, di"' eröffnungs­

theoretisch nichl: erforschl: sind oder der !"achwelt als 111ider­

legbar erscheinen, aber vom Gelegenheitsspieler und auch vom 

Vereinsspieler immer lfieder gemacht werden. Derartige Zugfolgen 

werden vom Computer im Partieschach zwar nicht ausgespielt, 

jedoch verfügt das Progra111111 sofort über die richtigen AntwortzUge. 

1111 Eröffnungstraining macht der Computer keine Unterschiede. 

Das Zufallsprinzip entscheidet, welcher Zug gespielt wird. 

Erö.F.f'nungsbibl iothelc 

Der Schach-Computer SU-9 verfügt über eine reichhaltige 

Bibliothek von Uber 8. 160 SröffnungszUgen, die in 381 Varianten 

z.u 11.430 Stellungen (effektiver Umfang) führen. Die mittlere 

Länge einer Zugfolge betr:-lgt 30 Halbzlige. 

3. 1 .1 Allgemeines i::röffnunostrainina 

Im allgerneinen ~röffnungstraining überlassen Sie dein Computer, 

durch die nach dem Zufallsprinz.ip ausgespielten Gegenz.üge, welche 

ErHffnungsvarieinte Sie Uben. 

Mach RE E7 CL ist diese Spielart eingegeben. Gleichzeitig legen 

Sie Ihre Spielfarbe (Pkt.2.2) und gegebenenfalls die Spielrichtung 

(Pkt.2.4) fest. 

PUhren Sie die weißen Schachfiguren, so eröffnen Sie mit Ihrem 

ersten Zug. 
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n,1ch i<>rlrm COmFltPr711n V"'r~uchnn Si<> l"Un rll" Fort~wt2un<1 7'J 

finden, die am besten ln Ihr strategisches J::on2ept pallt, 

Spielen Sie einen Zuq, der in der Srdf.fnunqsbit>1iotiJ1~< !WSpe1ch"n 

ist, so stellt der Computer fest, ob ein Gegen?.ug vorhanden ist. 

Ist dies der fall, so wird der Ge9en2ug sofort (Bedenl::zeit 

ist Null) ausgespielt. 

Sti;"hen mehrere Zü'.]e als Ant->1orte'l an, dil"!" entscheidet das 

Zufallsprinzir mit "'~1chem zuq der Computf'.'r l<o,.,trrt. 

Haben Sie jedoch einen der Bucherbffnung nicht entsprechenden Zug 

eingecreben, nimmt der Comrmter diesen Zug nicht an. 

Deis L".:9 des Bestimrrungs.feldes leuchtet ltonstc:nt, seine Ans?ge 

dazu ist "LÖSCHSN ZUG''. 

Sie können den Zug durch Drtlc\:en der Taste TB (Pl<t.2.7) zurüclt­

stellen und statt dessen einen anderen Zug eingeben. Dies \:ann 

solange fortgesetzt werden bis Sie den richtigen Zug gefunden 

haben. 

Zugvorschlag 

Durch Drüc\:en der Taste DH erhalten Sie vom Computer einen 

Zugvorschlag, der die richtige Fortsetzung der Eröffnung darstellt. 

Au!lstieg aus dem Eröffnungstraining 

Sie haben jederzeit die Möglichkeit aus einem Bucheröffnungs­

spiel auszusteigen. Führen Sie den Zug 111it dem Sie aussteigen 

wollen ®rch. Der Computer lehnt diesen zunächst ab. Drücken 

Sie die Taste RV und der Computer a\:zeptiert nun Ihren Ausstieg 

und rE!'Chnet .!IUS dieser Situ.!ltion seinen Gegenzuq .!lus. 

Ende des E:röffnungstrainings 

Bei einem normalen Spiel (ohne daß RE 87 CL eingegeben -..'Urde) 

kennen Sie das Ende ller Bucheröffnung daran, daß der Computer 

nicht sofort antvortet sondern naehzudenlcen beginnt. 

Haben Sie d.!lgegen RE F;7 CL eingegeben, wird d.!IS E:nde der Buch­

eröffm.mg unterschiedlich angezeigt. 

../. 
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'1'urd1" rlao; i;:„cJ„ dr>r l'urh<>ri"iffnu'1a durch rl~n J;.t7t"'11 ?uo dl"S 

Computers erreicht, ist dies filr Sie nicht sofort et'kennbar. 

Erst 'llE'nn die verschiedensten von Ihnen eingegebenen Ge9enzi.l9e 

nicht akzeptiert werden, können Sie das Ende der ilucheröffnun9 

vermuten. Ge'6'ißheit erhalten Sie, wenn Sie sich vom Computer 

einen zuqvorschlag machen lassen (Taste DI~; Pkt.2.6) und auch 

dieser nach Eingabe abgelehnt wird. Dri.lcken Sie in diesem 

F'<i.lle nach der Ansage "LÖSCHEN ZUG'' die Taste TlV und setzen 

Sie das Spiel (jetzt nor!!lal) fort. 

W'Urde das Ende der Bucheröffnung durch Ihren letzten Zug 

erreicht, so 'llird dies dadurch signalisiert, daß nach dem 

Gegenzug des Computers die Li::D des Besti11111Ungsfeldes nicht 

erlischt und der Computer "LÖSCHSN ZUG" ansagt (bei seinem eiaenen 

Zug). oas Spiel kann erst nach Drücken der Taste JN (jet:r.t normal) 

fortgeset-it werden. 

Nach Ausf'llhrung des Computer-Zuges können Sie die Spielsrufe 

nachträglich eingeben. sie haben aber auch die M~lichkeit, 

die Spielstufe vor dem o:röffnungstraining festzulegen. 

J.1.2 Spezielles Crö.ffnunqstraininq 

Neben dem allgemeinen E:röffnungstraining können Sie auch von 

Ihnen ausgewählte Varianten Uben. Da-iu geben Sie Ihren ersten 

Zug ein. Der Computer antwortet sofort. Noch bevor Sie den 

Computerzug ausführen, drücken Sie sooft die Taste RV , bis 

der ge...Unschte Zug angez.eigt wird. Danach führen Sie diesen aus. 

Beispiel: Auf 1. d2-d4 stehen 6 Ant .... ort:r.Uge -iur Verrogung: 

d7-d5, d7-d6, Sg8-f6, f7-f5, C7-C5, g7-g6. 

Welchen Zug der Computer spielen soll, bestirTIJllen 

Sie durch 'lliederholte Betätigung der RV-Taste. 

'; 1· ' 3 .1. 3 Zugrüc<nahme =n SrOff=ng„Ugen 

~1 ~ Durch wiederholte Bet:!itigung der TB-Taste lassen sich bis zu 

; ,.~ 22 HalbzUge nacheinander zurücknehmen. Durch leuchtende LP.Ds 

wird der zuri.lck-iunehmende Zug angezeigt. 

' (1'- r:'r. •• „ 1'""•.r·~,-~~""!f''''''"'"......,_"Cl~· ... ~".'.'.'"!/"·.l":ffe;4_l. *i.ii'_:.\ ..•. f,_~ t 
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Jc:>uchtet r.as l::ontrol l1cht des jetz1r;'O'n Stan•fortc-<; 

der zuletzt gezo']„nen F'igur auf. Nach dem Druckt?n erlischt 

dieses und das tSD des vorherigen Standortes leuchtet auf. 

Jo:it dem tlied,,.rdr\ic·~en erlischt auch d1eses. 

Wie die verschiedenen Zugarten jeweils -iu:rllckgenornrnen werden, 

entnehmen Sie bitte Pkt. 2. 7, 

\.fenn Sie die Spielart t::7, "'ie in Pkt,).1.1 beschrieben, 

verlassen, dann konul\~n Sie durch zurrzurilcknahmen hicht 'llieder 

in diesen Modus zurllc'<. 

J.1.<l Vorschläge von ":röffnuncrsz.il1Jen 

Sind Sie sich nicht Uber eine Spielfortsetzung sicher, so lc:ann 

der Computer h.,.lfen und einen oder mehrere Züge vorsch l~gen. 

Mit Betätigung der OH-Taste schlägt Ihnen der Computer durch 

Aufleuchten von LSDs einen Zug vor. Durch 'lliederholte Betätigung 

:r.eigt er Ihnen naeheinander alle gespeicherten J::onterzUge. 

Weitere E:inzelheiten zu Zugvorschlägen entnehmen Sie bitte 

Pkt.2.6. 

3. 2 SpielUbemehung / ll!on.1 torfunlrtion 

Sie können auf diesem Ger:!it irn eingeschalteten Zustand gegen 

einen anderen Spieler spielen. Mit RE: E:6 CL ist diese Spielart 

eingegeben. Der Cornputer überwacht die Einhaltung der Spielre!'.)eln. 

Regel'llidrige ZUge läßt das Programm nicht zu und reklamiert 

diese (Pkt.1.8). 

Gleichzeitig kann der Schachcomputer als Schachuhr eingesetzt 

werden. Im T'llrnierschach lesen Sie die Bedenkzeiten wie im 

Abschnit 1. 11 beschrieben, ab. 

.. /. 
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Rei einer Bl1t?n?.rt1<:- cr 0 t"i 0 n Sir> c1i,., "P't i11 rl<;r SniPlstur„ ]]? 

(Pl:t.2,J.2,2) vor. 'lberschrPitet "'lner d10r b"'iden Spieler das 

Limit, so r,,_.klamiert der Computer die zeitUberschreitung wie 

im Abschnitt 2.J.'?.2 beschrieben. 

lienn gewünscht, l:ann der Computer für einen oder sogar fUr 

beir'e Spieler, auch ablllechselnd, die Par-rie ganz oder nur 

zugveise fortsetzen. 

jeveils auf RV beqinnt das Progranvn mit einer ZU'.]'b"'rechnun'J, 

l"t!tUrl;i:"h mUssen Sie vorher die Rechenzeit durch die i:::ingabe 

einer Spielstufe festlegen. 

Alle im Abschnitt 2. genannten Möglichkeiten bleiben auch 

in diesem Modus uneingeschrlinkt erhalten. 

~mputer soi~l..!__g~_sich selbst 

Beobachten Sie das Programm bei Spiel gegen sich selbst. Lernen 

Sie aus seinem Spiel Strategie und Taktik, Angriff und Verteidigung, 

!!?'Öffnung und ~ndspiel. Versrleichen sie Ihre ZUge, die sie in der 

jeweiligen Stellung gernacht Mitten, mit denen des Computers. Oder 

beobachten Sie eine mögliche spielentwiclclung aus einer vorgegebenen 

Stellung oder F:röffnungsvariante. 

Die Zugzeiten "lind echte Bed1;nkzeiten, da hier das Pe'n!lanent Brain 

(Plct.2.5) nicht zur Anwendung kommt. 

Die Rechenzeiten legen Sie durch die Eingabe einer Spielstufe fest. 

Beginnen sie dieses Spiel nach F'estlegung der Bedenkzeiten, indem 

Sie den Computer mit RV veranlassen, die Partie :r.u eröffnen. Nach 

AusfUhrung eines jeden Zuges ist die Eingabe RV zu wiederholen. 

jederzeit können Sie in das Geschehen eingreifen und auch Spiel­

%Uge ausfUhren. Alle Möglichkeiten des Abschnittes 2. bleiben 

erhalten. 
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4.1. Grunds tel luno 

Mit der Inbetriebnahm"' oder nach der Singabe RE: GB CL oder 

RE D6 CL ist die Grundstellung automatiscl'l vorgegeben (Pkt. 2, 1). 

Grunds~tzlich stehen die weißen Schachfiguren auf den beiden 

unteren R'."ih'."n (der Spieler h~t Wei~) und die sch.iarzen auf 

den beiden oberen Reihen (der Computer hat Schn1rz). 

Hit der zusätzlichen Eingabe von RE D1 CL wird die Stellung 

im Speicher des Computers gerlreht. Entsprechend der Spiel­

l'ichtung ist die Stellung aufzubauen (Pkt.2.2) 

Die Grundstellung Jcann durch R8 D7 CL (Brett-frei-Punktion) 

geHlscht verden. 

4.2 Eingabe beliebiger Stellungen 

Der Computer bietet Ihnen drei verschiedene Möglichkeiten 

der Stellungseingabe: 

1. Nachtr~gliche Eingabe einer bereits aufgebauten Stellung 

(Pkt.4.2.1). 

2. Eingabe der StellUl'IJ gleichzeitig mit dem Aufstellen der 

Steine (Pkt.4.2.2)· 

3- Stellungseingabe Uber die Monitorl'unlction (Pkt.4.2.3). 

4.2.1 Nachtrllcrlich"' Eingabe einer bereits aufgebauten Stellung 

- Nach dem Einschalten des Gerätes RE DB CL wird mit RE:-D'T CL 

die Grundstellung gelöscht. 

- Stellen Sie ehe Steine am Brett 'i'ie gewünscht auf. 

- Drücken Sie die Taste BP (Computersti111111e: PROBL8M röNIG) 

„/ . 
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- !'-:'2hPn den "'un'ct1onst .<;ten sind ehr> Symbole für die verschiedennn 

Stein~ dargo;>st~1 lt. 

Dr\lcken Sie dif~ TastP. neben dem Symbol jenes Steines den Sie 

einsetzen mbchten (z. R. Bauer= Taste RV ) , 

ComputerstirMte: FROBLi:::H BAUER 

- Nun drücl:::en Sie die Steine dieser F'igurenart am F'eld nieder 

(also alle Bauern). 

Weiße Steine werden dur.::h einfaches Niederdrücken am gevilnschten 

F'eld eingegeben (Li:::D leuchtet zur l:ontrollf> konstant). 

Schv11rze Steine verden durch zveimaliges Niederdrücken am 

gewUnschten F'eld eingegeben. (L!::D leuchtet rur t:'.ontrolle blinkend). 

- Um einen falsch gesetzten Stein zu löschen, drUcken Sie sooft 

auf das je11eilige F'eld bis die LED erlischt. 

- Gehen Sie nun sl!.mtliche F'igurensymboltasten durch und geben Sie 

rle beschrieben die Steine ein. Es ist ratsam, von Symboltaste 

Bauer Uber Springer, Läufer, Turm, Di.'IJlle systematisch bis zum 

Xönig vorzugehen. 

- Drtlcken Sie die Taste CL (Eingabevorgang beendet). 

- sie können Ihren nächsten 11eiflen Zug durchfUhren oder Sie 

lassen den Computer durch OrUcken der Taste W 111it Weiß 

beginnen. Weitere Beginnmöglichkei ten siehe Pkt. 2. 4. 

fleispiel: 

Sie vollen nachstehende Aufstellungen dem Computer eingeben: 

- Nach dem Einschalten des Gerl!. tes mit RE 08 CL rird mit 

RE 07 CL die Grundstellung geH:ischt. 

- Stellen Sie die Steine am Feld nach vorgegebener Stellung auf. 

:g • IP 
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- DrUc'<en Sie d1e T<1ste PB 

- Drücken Sie die F'Unktionstaste neben dem Symbol des TurmPs 

(also Taste LV). 

- Drücken Sie den veißen Turm auf F'eld H1 nieder (LED 1!1 

leuchtet konstant'. 

- Drücken Sie die F'Unktionstaste neben dem Symbol des Königs 

(also Taste PB). 

- Drucken Sie den veißen König auf F'eld D5 nieder (LED 05 

leuchtet konst„nt). 

- OrUcken Sie den schvarzen i::önig auf F'eld A8 zweimal niPder 

(LSD AB leuchtet blinkend). 

- Dr\lcken Sie die Taste CL um den Vorgang zu beenden. 

- Nun kann das Spiel ab dieser Stellung veitergespielt verden; 

fUhren Sie Ihren nächsten veißen Zug durch. 

- Wollen Sie 111it den schvarzen Steinen spielen, drUcken Sie 

die Taste iN, der Computer eröffnet mit den weißen Steinen. 

weitere Beginn.möglichkeiten siehe Pkt.2.4. 

4.2.2 ~inaabe der Stellung gleich:..eitiq mit dem Aufstellen 

der Steine 

Diese Variante der i:::ingabe einer Stellung ist dann einfacher, 

wenn Sie keine graphische Darstellung der F'igurenstandorte haben, 

sondern aufgeschrieben haben, „o die einzelnen weißen und schv2rzen 

Steine stehen (z. a. Weiß: i:: D5, T H1 Schwarz: K A8_. 

Sie gehen dabei wie folgt vor: 

- Nehmen Sie alle F'iguren vom Feld. 

- Naeh dem <-:inschalten {RE DB CL) und Grundstellungslöschung 

{RE D7 CL), driJ.cken Sie die Taste PB 

- OrUcken Sie die jeveilige Symboltaste und geben nacheinander 

mit dem Aufstellen der Figuren dem Computer die Stellung ein. 

weiße Steine 11erden durch einfac:hes NiE!derdriJ.cl::en am gevilnschten 

Feld eingegeben (LED leuchtet zur r:ontrolle konstant). 

schwarze Steine verden durch zweimaliges Niederdrücken am 

gevUnschten F'eld eingegeben. (LED leuchtet rur Kontrolle blinkend) . 

.. / . 
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- DrUcl.::en Sie die Taste CL um den Vorg~nrr zu been'1en und fUhren 

Ihren nachsten "eillen Zug durch, oder Sie lassen den Computer 

durch DrUcl:::en der Taste RV mit Weiß beginnen, Weitere 

Beginrunöglichke1ten siehe Pkt,2.4. 

4. 2. 3 Stellungseingabe über die Monitorfunl:::tion 

Stellungen, die sich in der Eröffnungsphase ergeben, lassen sich 

sehr einfach mittels der spielUbeM1achungsPunl:tion (Pkt.J.2) 

aufbauen. Bauen Sie die Grundstellung auf und gehen mit der 

Eingabe RE E6 CL in diesen Modus. 

F'Uhren sie nun legale Z.Uge spielgeml'iß ab"echselnd fUr beide 

F"arben solange aus, bis die ge111.lnschte Stellung erreicht ist. 

Mit nochmaliger Eingabe RE E6 CL (das LED E6 ist erloschen) 

verlassen sie diesen Hod.us. 

Du.rch die z.ugfolge ist die am z.ug befindliche l"arbe automatisch 

festgelegt, weitere Beginnmöglichkei ten siehe Pkt, 2.4. 

MERIE: Bevor sie nach RE D7 CL eine Stellung eingeben, 

ist unbedingt mit RE 08 CL der Speicherinhalt zu 

Hlschen. Dieses gilt auch nach einer Inbetriebnahme. 

4.3 Stellungsver~nderungen 

sie haben jederzeit die Möglichkeit der Stellungsveränderung, sofern 

sie am Z.uge sind. Sie können den Standort, die Art und die Farbe 

ej nes oder mehrerer Schachfiguren verändern. Sie können dem Spiel 

Material hinz;ufügen oder auch Material aus dl'!111 Spiel nehmen. 

sicherheitshalber sollte nach jeder Stellungsver:tnderung eine 

Stellungskontrolle {Pkt .1. 9) stattfinden. 
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Möchten Sie Schachsteine aus dem Splel nehmen, so beti'!t1gen Sie 

die Taste PB. Dnicken Sie die Taste neben rlem Symbol jen('s ste1w•<> 

den S1e entfernen möchten und drllcl:::en S1e m1 t dem zu entfernenden 

Stein sooft auf das F'eld bis die LSD erlischt. 

4. 3. 2 Einaabe von Soielmaterial 

Möchten Sie Schachsteine dem Spiel tnnzufUgen, so bet~tigen Sie 

zuerst die Taste PB und dann die entsprechenden Symbol tasten. 

Weiße F'iguren sind durch NiederdrUcken, schwarze durch z"eimaliges 

NiederdrUcken am jeweiligen F'eld einzugeben. Bin weißer Stein ist 

eingegeben, wenn die! LED leuchtet. Sch"arze Figuren sind eingegeben, 

wenn die LEDs blinken. Hit CL "ird der Eingabevorgang beendl'!t. 

4.3.3 Veränderuna der Standorte 

Möchten Sie den Standort eines Steines ver:indern, bet:!tigen Sie 

Taste PB und anschließend die entsprechende Symboltaste. 

DrUcken Sie den Stein illlll alten Standort sooft nieder bis die 

LED erlischt. Stellen Sie den Stein auf den neuen Standort und 

drUcken diesen nieder; durch nochmaliges Niederdrücken "ird die 

Spielfarbe gelindert. 

Diese Veränderung ist mit CL zu beenden. 

4.J.4. Veränderung der F'igurenart 

Möchten Sie die Art einer Schachfigur ändern, so bet:!tigen Sie 

zuerst die Taste PB und anschließend die SymOOltaste für die 

neue F'igurenart. Tauschen Sie den Stein auf die neue Figurenart 

aus und drücken diesen am Feld nieder; durch nochmaliges Nieder­

drücken wird die Spielfarbe geändert. 

Diese Ver:1nderung ist rnit CL ~ beenden • 

„/ . 
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Möchten Sie die F'arbe einer Spielfigur ändern, so betiHi!Jen Sie 

t.uerst Taste PB und anschließend die entsprechende Symboltast,,,, 

Dr\Jcken Sie den Stein sooft am F'eld nieder, bis die gerlnschte 

Spielfarbe anget.eigt 'llird, 'lleiß "' konstant leuchtende LE:D 

schwarz. "' blinkende L'>D. 

Mit CL vird der Verändenmgsvorgang abaeschlossen. 

4.4 Stellungskontrolle 

Kach Stellungseinaaben. Stellungsverl>lnde:rur.gen oder Zu!)'r\Jc\::nahmen 

Sollten Sie die Stellung sicherheitshalber Uberprilfen. 

Dazu bet:ttigen Sie zuerst die Taste PV (Computerstimme: 

SPIBLSTAKDI:ONTROLLE: DAME:) und nacheinander die sym.boltasten der zu 

UberprUf'enden Schachfiguren. 

Durch leuchtende oder blinkende L~Ds werden die Stimdorte von 

Schachfiguren gleicher Art angezeigt. 

Bei weinen Steinen leuchten die L~Ds, bei sch'llarzen blinken dies.,.. 

Hi1: CL 1rird die StellungsUberpr\Jfung beendet. 

4.5 Stellunr-rsanalyse 

Yird der Computer veranlaßt, nach einer Stellungsein9abe oder 

-veränderung in beliebiger Spielstufen"!instellung mit TN den 

1. Zug durchzufi.lhren, dann beginnt das Programm nicht sofort mit 

der Zugberechming. 

zuerst nimmt r111<i Pro!:'rartvn P.ine Stellungsanalyse vor. In der Re9el 

dauert dieser Vorgang weniger als eine Sekunde, kann aber l!UCh 

111.ehrere Sekunden andauern. 

- 6)-

Jn ci<.>r ~tn1 1 unQ" r~"rf>11nn •"1ri rllr- Stn)]un'' 'l'lf J,nn>.llt•t 

!J-"prl~t un::l Plne l a.teria.Jh1lar1i m1t ci1e1ch1„1tH)f'r f,ufst•·llur.n 

einer Zuqli ste gem'l.cht. ZuqlPlCh "'ird dPr Stel lun'.J<i!yp erl::annt 

und fPst~-:>l<>9t, '!Oelch„ PTD'Jl".'lm;nro:itinen (Unterprograrrun"' ur1i= 

z, B. Bau"!rnendsp1ele) der Comput<>r zur Zugherechnung heri'n-

1'.iehen mull, 

Sine St.,.llun'.)'S~"alyse ist rhran erk1>nnb<ir, dall als RPCh<>'1tief<> 

On od„r dPr l"t7te, ntcht gelösC"hte 'Joo•rt ann"Z"int urird. ~lc; 

Stellungsbewertunci 11ird zuerst der ~Gesamt"ert" dPr SChi'chc;tO?Jne 

des Computers als Y.aterialbi.lanz (z. B. 7F'F'A.) Pingeh1endet. 

Be".)i.nnt das Procrz-amm mit d<>r z11ciberechnung, ilann erscheinen 

in der Anzeige die tatsächlich"!n 'r'erte von Rechentiefe 

(Pl::t.2.16) und Stellungsbe11ertung (Pkt.2.1')). 

W~hrend einer Stellungsanalyse haben i:;ingaben "ie RV (Rechen­

stop Fkt. 2. 9) und ctl (Sinblick in die Zugberechnung Pkt. 2. 10) 

keine "!in11irlr:ung. 

4.6 An<ilysestufe B1 

Im Gegensatz zu den anderen Spielsrufen (A1 bis AB, B2, B3 und B7) 

ist diese zeitlich nicht begrenzt, Bedingt durch die Speicher­

kap<izität mußte die Rechentiefe auf 32 HalbzUge begrenzt 11erden. 

Hit LV B1 CL geben Sie diese Stufe ein. Auf RV beginnt der 

Computer seine Zugberechnung. 

Das Progral!\11\ berechnet einen Zug so lange, bis eine MattfUh:rung 

erkannt und optimiert ist oder eine Rechentiefe von 32 HalbzUaen 

erreicht ist oder der Rechenvorgang mit RV abgebrochen "ird. 

S~mtliche unter Pkt.2 genannten Möglichkeiten gelten uneingeschriinkt 

auch für diese Spielstufe. 

../. 
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Hit der Hattsuchstufe 86 Kann ein SpezialprograJlllll eingesetzt 

"erden, 'llelches nur fUr die Suche nach Mattfilhrungen geeignet ist. 

Da positionelle und materielle Werte bei der Zugermittlung nicht 

berilcksichtigt werden, ist: dieses Programm fUr das normale Spiel 

nicht geeignet. Gegenzilge sind daher vom Spieler au.szufUhren oder 

vom Computer auf einer anderen Spielstufe zu ennitteln. 

Eine Besonderheit des Programnies ermöglicht die Begrenzung der 

such tiefe. Unnötiges tieferes Suchen "ird verhindert; der Zeit­

auf"and wird auf das erforderbliche Hini1111.1111 redu%iert. 

Eine "eitere Besonderheit ist die Fähigkeit, alle Lesungen 

(Nebenlösungen) innerhalb der vorgegebenen Suchtiefe zu finden. 

Dieses Spezialprogramm arbeitet ähnlich nach der 8-St:rategie der 

Spielprogramme. Diese suche "ird llllch als Nicht-Iterative-Suche 

bezeichnet. ~ine llllSfUhrliche Beschreibung lesen Sie bit:te 

in Pkt.4.8.2. 

Die Festlegung der Suchtiefe begrenzt in der Regel die Zugfolge. 

Bedingt durch die Eigenheit: des Prograr11111es werden jedoch bestimmte 

Züge "eiter verfolgt. Diese ZUge, auch forcierte Zugfolgen genannt, 

sind schlagzilge und schachhietende oder schachaufhebende ZUge. 

Matt in 7 ZUgen 

"·'·"~ 

Dies bewirkt, daß viele Probleme 

bereits in einer niedrigen Ein­

stellung der suchtiefe gelöst 

"erden können. 

Das nebenstehende Schachproblem 

vird bereits bei einer Suchtiefen­

eingabe von 5 ZUgen in 3 Minuten 

15 Sekunden korrekt gelöst. 
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D'O'r llilCh','"'-'i~ be;:Uglich N1CbC'111ös•inoE>r: ](,]m: jedoch nur darn 

geführt werden, „enn die eingegP.bene Sucht1eff:' m1 t <ler 

kUrzesten Lösungsfolge identisch ist. 

weiterhin be>o1irkt: diese Programmeigenschaft, daß anstelle 

einer "Fehlanzeige" eine Mattführung mit größ~rer Zugfolge 

angezeigt wir<'!. 

Lösungszug: 1. Sd8xc6(+) 

Lösungszeiten: Stufe B1 in 4 Minuten 49 Sekunden 

stufe B4 (05) in 4 Minuten 49 Sekunden 

Stufe „ (05) in 6 Minuten 52 Sekunden 

Stufe B6 (07) in 3 Minuten 15 Sekunden 

4.7.1 . Sinstellen der Suchtiefe 

Hit der Eingabe LV B6 gehen Sie in den Proble1111110dus. Das linke 

Zeichen in der Anzeige symbolisiert diese Spielart und steht 

llUCh für "Hatt in .•. Zügen!". Die recht"' zweistellige Z~hl 

zeigt die berrrenzte Suchtiefe in Zügen an. 

Suchtiefe 

in Zügen 

Die Suchtiefe vird durch viederholte 

Betätigung der Tasten Wt und RV eingegeben. 

Mit 11.4 stellen Si"' die Einerstelle, 111it RV 

die Zehnerstelle ein. 

Bedin!Jt durch die Speicherkapazität mußte 

die Suchtiefe auf 32 HaPnUgP. bf'!Jri?nzt ..,„Nnn. 

Das Programm ist also in der Lage, Hatt­

probleme bis zu 16 ZUgen zu lösen. 

Die lllÖgliche Einstellung bis maximal 99 Züge ist technisch 

bedingt. Jede Einstellung, die größer als 16 ist, vird automatisch 

vom Computer progra11U11intern auf 16 zurUcl:.gestellt. 

Nach Festlegung d~r Suchtiefe beenden Sie die Singabe mit CL • 

Mit RV starten sie die suche. 

. ./. 
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4. 7.2 SinbJ1c-k 1n d<:-n suchv0rn<1'ln 

wahrend des Suchvorganges 11ird die Rechentiefe nach dem Drüclcen 

der LV-Taste eingeblendet. Der rechte Wert gibt die eingestellte 

Suchtiefe in Halbzügen an. Um z. B. ein "Matt in 6 Zügen" zu lösen, 

JllUß das ProgralTil!I 11 H.nbzi.lge durchrechnen. Im linken Teil der 

Anzeige 11ird d.ie Anzahl der berechneten Varianten {s.auch Pkt.2.16) 
angegeben. 

Nach TH wird. die Zugzeit eingeblendet. 

Die Rechentiefe wird auf LV eingeblendet, nach RE El CL automatisch 

engezeigt. Mach der Eingabe RE El EJ CL wird automatisch nach 

AusfUhrung d.es Spielerzuges ab11echselnd. in 4-Sekunden-Rhythmus 

die Rechentie.fe, die Stellungsbevertung und. die ZUgzeit angezeigt. 

Diese Daten können "11Ch noch nachträglich abgefragt verden, indem 

Sie vor AusfUh:rung des Cornputer:r.uges die Taste LV, ST und TH 
bestätigen. 

Auf die Eingabe OH gevährt Ihnen der Computer erst dann einen 

Einblick in seine ZUgberechnung (Pkt.2.10), venn eine berechnete 
Variante gespeichert i!1t. 

4.7.J suche/ AnkUndigunq 

Hit RV starten SIE! DE'N Suchvorgang. Das Programm rechnet so lange, 

bis eine HartfUh:rung erkannr ist oder festgestellt vird., daß keine 

Ha'ttfUh:rung im Bereich der Suchtiefe mBglich ist. 

AnlcUndigung 
"Matt in 7 ZUgen" 

Findet der Computer eine HattPUh:rung, 

dann gibt er dies in der Anzeige mit einer 

Stellungsbewertung die größer als 7FF1 

ist an. (Plr.:r.2.15) 

Eine MarrfUh:rung in weniger als 8 Zügen 

vird 'Z.USä'tzlich au.f d.em Brett durch 

reihenveise aufleuchtende LEDs angekündigt. 

Dabei gibt die Anzahl der nicht leuchtenden 

Reihen die Anzahl d.er Züge a.n, die :r.vingend 

zum Matt ftlhren {s. Abbildung). 

.. /. 

- 67 -

SetH der Com?Ut"'r matt, so leuchten alll' P<:>1hf'n auf. 

Hit CL unterdrucken Sie die Brettanze1gen, ,.,er Lösungszug 

wird dann angez"'.'1gt. 

Sind keine Lösungen vorhanden, dann 

wird d.ie F'ehlanzeige mit dem Auf­

leuchten der LSDs des oberen linken 

Brettdreiecks (s. Abbildung) ange­

geben. 

Mit der Pehlan:r.eige wird definitiv 

ausgesagt, d.aß keine Ulsung inner­

hlllb der festgelegten Suchtiefe 

vorhanden ist. 

Stellen Sie, um festzus'tellen in wie­

vielen ZUgen die Aufgabe gelöst 

"erden kann, die Suchtiefe immer um 

einen Zug höher ein. 

F'ehlanzeige 
"J:ein Matt möglich" 

Jeder Suchvorgang kann durch Betätigen d.er RV-Taste abgebrochen 

Mirden. Dies ist jedoch erst dann lllÖglich, venn das ProgrllllUll 

eine Zugberechnung abgeschlossen hat. 

Anzeige der HattfilhrungszUge 

Analog zu Pkt.2.11 wird d.ie MattfUh:rung bis t.u einer Tiefe von 

9 HalbzUgen angezeigt. Der Ulsungsveg fi.lr Aufgaben bis 

"Matt in ~ ZUgen" kann also vollständig abgerufen 11erden. 

4. 7 .4 Nebenlösungen 

Nach Ankilndigung einer Mattsetzung können Sie das Programm 

nach "eiteren LösungszUgen suchen lassen. 

P'Uhren sie den angezeigten Computerzug d.er vo.rherigen suche 

nicht aus. Mach nochmaliger Betätigung der RV-Taste sucht der 

Computer weiter. 

„/. 
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Nc:ch jeclr>r ~„funcl<"nnn !ösung 'YiederhoJPn Sie den Vorgang 

solange, bis entweder eine Mattführung mit einer höheren 

'l.Ugeanuihl angekündigt vird oder F'ehlan:z.eige angegeben wird. 

ZUGLISTE 

Suchtiefe 
in 

Zügen 

02 

Aufgabenstellung: 

Das nebenstehende Mattproblem 

ist :z.u lösen und auf Neben­

lösungen :z.u untersuchen. 

Gleichzeitig ist die An:z.ahl 

der Züge bis rum Matt zu 

Uberprilfen. 

Matt in 2 Zügen 

Lösung 
Nr. zug 

ZUgfolge Lösungszeit 
der !o!att Bewertung Anmerkungen 

Mattftlhrung in Rechentiefe 

1. fBS+ <e7 0'06" 
2. 0'6 """ Hauptlösung 

1 2 

1. '80 Id7x 0•07" 
2. Od5 7F'F'C 1.Nebenlösung 

26 ' 

02 1. d8T <e7 0'06" 
2. 0'6 7F'F'C 2. Nebenlösung 

24 ' 

02 1. d8L <d7 0 1 06" 
2. Dd5 7FF<: 3.Nebenlösung 

" 3 

02 1.· f8T J::eine Neben-
lösung ,,. 
Fehlanzeige ' 

Aus obenstehender Liste kann gefolgert werden: 
1. Das Problem ist in 2 ~gen lösbar. 
2. Das Problel!I hat 4 Lösungs:z.üge. 

../. 
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Einleitun9 

Das sich stellende Problem, n;:!mlich den best 0 n Zu9 in eln<"r 

Stellung :z.u finden, kann nicht genau beschrieben und daher auch 

nicht exakt, d.h. formelm'oißJ.g gelöst werden. J'.:i.ttels besonderer 

Näherungsverfahr<"n aus der numerischen Mathematik kann man sich 

durch '1iederholte An'1endung von einer Näherunqslösuna her d<"r 

exakte'! Lbsung bel1ebig n!ihern. Derartige N,1herung<;vr>rfahrc>n 

lassen sich "-UCh in Schachprogrammen anwende". <:in der<1rtiges 

Verfahren bezeichnet man als Iterative Suche (Iteration = 

lat.: Wiederholung). Inhalt des Verfahrens ist es, mit bereits 

berechneten Zügen als Näherungslösungen eine neue Berechnung, 

basierend auf diese, wiederholt mit immer größer werdend<.>n Such­

tiefen vorzunehlllen. 

Ein anderes Verfahren besteht darin, ::lhnlich der shannon-B-5tratenie, 

lllle Züge nacheinander bis zu einer vorgeg<;>benen Suchtiefe zu 

berechnen. Da hier das Programm bereits berechnete 'l.Uge bzw. zug­

Polgen nicht nochm"-l berechnen muß, bezeichnen wir dieses Verfahren 

als Jfichtiterative suche. 

Ihr Schachcomputer verfügt in ~B4" und "B5" über solChe Spezial­

programme. Aufgrund ihrer Eigenschaften sind diese im normalen 

Spiel, d.h. bei relativ geringen Bedenk:z.eiten, nur bedingt tauglich 

(spielstark). Bei entsprechend großer Vorgabe "erden sie :z.u 

interessanten und '1ertvollen Experimentier- und Analyseprogrammen. 

Da mit zunehmender Rechentiefe die Anzahl der möglichen Varianten 

sprunghaft ansteigt, sorgen besondere Unterprogramme dafUr, dall 

sogenannte sinnlose Züge ("Selbstmörder", l'"igureneinstellun9 u.ä.) 

nicht weiterverfolgt "erden und die z.u berechnenden Varianten auf 

ein notwendiges Maß reduziert werden, 

Eine 1.'eitere Eigenschaft des Programmes ist es, ähnlich 11tie beim 

Spiel- und Hattsuchprogramm, bestimmte Züge Uber die sucht1efen­

vorgabe hinaus zu verfolgen. Diese Züge, auch forcierte zuafolqeri 

genannt, sind schlag7,i.19e und schachbietende und sch;,rhuufhPb<?nd'~ .., '"'='· 

„/. 
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Um eine bestimmte Stellung :i:u analysieren und darin den besten zug 

zu findc-n, "f'ht das Proqramm schrittveise nach folgendem Sche111a vor. 

Nach einer Stellungseingabe nimmt das Progr&IIJll zuerst eine StelJ•p·gs­

,.,,~al:rs~ VO"". I!l ihr wird die Stellung auf Legalit;it: Uberprüft und 

eine Materialbilanz gem!!.cht. zugleich wird der Stellungstyp erl:::anr,t 

und festgele!Jt, "'elche Programmroutinen (Unterprogram:11e wie z. B. 

Bnuernendspiele) der (;omputer zur Zugl:>erechnun9 heranziehen mull. 

Anschließend beginnt die Suche in der Tiefe 1 (=c 1 Halbzu9). Das 

Pro9ramm nim:11t fUr alle JllÖglichen ersten ZUge eine materielle 

und positionelle Bewertung vor unct stellt numerisch eine Zugliste 

auf. Der Zug mit der höchsten Bevertung fUhrt diese Liste als 

Bestzu!! an. 

Sollten Sie aus irgendeinem Grund den Rechenvorgang abbrechen 

(Pi:::t. 2. 9), dann vürde dieser Bestzug .!iUSgespielt werden. 

Mittels der zugliste beginnt der Computer nun den besten Zug in 

der n~chsten Tiefe, der Suchtiefe 2, zu suchen. Dazu geht das 

Programm in die Ausgangsstellung zuri.lclc und berechnet nochmals 

die 1. Suchtiefe und dann die GegenzUge. Ist die Berechnung abge­

schlossen, dann virc'I die Zugliste entsprechend den neuen Bewer­

tungen korrigiert. 

Mit der neuen Zugliste geht das Programm 111ieder zur Ausgangs­

stellung zurllck und berechnet Zug und Gegenzug ern~t und den 

Antvortzug auf den Gegenzug. Ist die suchtiefe 3 durchgerechnet, 

wird viederum eine neue Zugliste aufgestellt. 

Das Verfahren viederholt sich, bis die vorgegebene Suchtiefe 

erreicht und durchgerechnet ist. Der Zug, der die letzte Zugliste 

an.Pllhrt, vird als Ulsung des Schachproblems bzv. als Gegenzug 

ausgespielt. 

Je tiefer sie die Suchtiefe vorgeben, umso stärker vird der Zug. 

Der Zeitaufwand fUr das stetige Wiederholen der Berechnungen in 

den einzelnen Tiefen ist tats~chlich geringer, als wenn das 

Progrll/11111 errechnete Daten speichert und bei fortgesetzter 

Berechnung der Variante abruft. 

. ./. 

Nach der in Pkt,4,8.1 bPschriebenen Stellun9sa.n;::1yse stellt das 

Programm eine zua11ste auf. Nacheinander 111erden all<.:! Ztlge einzeln 

bis zur vo:rgegeben"!n Suchtiefe berechnet. sind alle ZU<Je bz,.,. 

Zugfolgen bewertet, dann sortiert das Programm diese in einer 

Zugliste. Der Zug mit der höchsten Bewertung führt diese Liste 

an und wird nach beendeter Suche ausgespielt. 

Brechen Sie den Rechenvorgang während der Suche ab, dann ,.,ird 

der zug ausgespielt, den das Programm als l"!tzten bf>rechnet und 

bewertet hat. Dieser Zug wäre nur zufällig der Bestzu9. 

4.8.2.1 ginstellen der Suchtiefe 

Nach LV schalten Sie mit B4 das Programm "Iterative suche", 

mit B5 das Progrll/IUll "Nichtiterative suche" ein. Das linke 

Zeichen in der An?:eige symbolisiert diese Spezialprogranme 

und steht fUr Halbzugtiefe (=Ply-depth}. 

Die rechte zveistellige Zahl gibt die begrenzte Suchtiefe in 

HelbzUgen an. 

suchtiefe in 
HalbzUgen 

Nach Aktivienmg des Feldes B4 resp. B5 

wird die Suchtiefe durch wiederholte Betätigung 

der Tasten •t und RV eingegeben. 1-!it RV 

stellen Sie die Zehnerstelle, mit III• 

die Einerstelle ein. 

Bedingt durch die Speicherlcapazitl!t: mußte 

die Suchtiefe auf 32 Halbzüge begrenzt werden. 

Die mögliche Einstellung bi9 99 ist technisch bedingt. jede 

Einstellung, die größer als 32 ist, vird vom Computer programmintern 

autoJ11atisch auf 32 zurückgestellt. 

Nach Festlegung der Suchtiefe beenden sie die Eingabe mit 

Hit IN starten sie die suche. 

.. /. 
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r '.!.:.~· <:_~'.~~~~i~~~rlivor-:~_r:n_ 

}:' ' Während des suchvorganges wird die Rechent1efe nach Beti'ltigung 

der LV-Taste eingeblendet, Der rechte Wert qibt die Suchtiefe 

in HalbzUgen an. Während der Iterativen Suche 111rd die Tiefe 

ange'Zeigt, in der neue GegenzUge berechnet werden. In der 

Nichtiterativen Suche wird die vorgegebene SUchtiefe ange'Zeigt. 

I.ID linken Teil der Anzeige wird die An'Zahl der berechneten 

Varianten (Pkt. 2.16) angegeben. 

Nach TH wird die Zugzeit eingeblendet. 

Die Rechentiefe wird nach LV eingeblendet, nach RE Et CL 

automatisch angezeigt. ~lach der ~ing11be RB E'l EJ CL wird auto­

matisch nach AusfUh:n.mg des spielerzuges 

oder nach RV abwechselnd im 4-Selcunden-Rhythmus die Rechentiefe, 

die Stellungsbewertung und die Zugzeit angezeigt. Diese Daten 

könnt?n auch nachtr21glich abgefragt werden, indem Sie vor Ausführung 

des Computerz.uges die Tasten LV (Rechentiefe), ST (Stelll\!'1gs-

be,.,ertun'.;') vnt'I TH (ZUgi:eit) betätig1m. 

Auf C"4 wird der bislang beste Zug auf dem .Brett angezeigt 

(Plct.2.10). Während der ffichtiterativen suche ka11n erst na.ch 

Erreichen der vorgegebenen suchtiefe ein Zug ~gezt?igt "erden. 

.. /. 

Das eingegebene 
zeitlimi t ist über­
schritten 
(8'iit'Zschach 82, 
Pkt. 2.3.2.2) 

]('ein Matt möglich 
(Mattsuchstufe 86, 
Pkt.4.7.3) 

"Remis" durch die 
50 Zug-Regel 
(Plct.2.17.J) 
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"Matt in zwei 
ZUgen" 

(Plct.2.17. 1) 

Ende des Spieles 
"RelDiS" 
(Plct. 2.17. 3) 

"Relllis" durch 
Ubereinlcunft 
angenommen 
(Plct.2.17.A) 

Ende des Spieles 
"Matt" 
(Plct.2.17.1) 

"Remis" durch 

~~~~~~n~~;~~~~~- 3) 

"Remis" durch llber­
einlcunft abgelehnt 
(Pkt.2.17.4) 

.. /. 
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Abbrechen der Zugberechnung ...............•...••• 2. 9 

Allgemeines ~röffnungstraining ••••••..•.... , ...•. 3.1.1 

AlternativzUge ••..................••• •••••••••••• 2.13 

Analysesrufe ••• , • , •••..••..............••.••••••. 4.6 

Anzeige - Anzeigemöglichkeiten .......•........•.• 1.10 

Anzeige "Schach~ •.•.........•..........••....•.•. 1.4 

Anzug ...•.• , ••••• , • , •••••.................•.•..•• 2.4 

Bauernumwandlungen •••••.• , ..••.•....•.......••••• 1. 6 
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Be!ltzUge /Zufallszuge •••.•..•......•.••..••••••• 2.12 

Blitz- und SchnellschllCh ••••••••••••••••..•.....• 2.J.2.2 

COllputer spielt gegen sich selbst •••••••••••••••• 3.3 

Computersti111111e •••••.••.•••••••••••••••••••••••.•• 1 .16 
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Eingabe von Spielmaterial .•••••..•.•••• , ••..••••• 4.).2 

Einstellen der Suchtiefe bei Experimentierschach . 4.8.2.1 

Einstellen der Suchtiefe bei Hattproble111en ••••••• 4.7.1 

Bn Passant , • , •........•••••••••.•••••..•..•...... 1. 7 

~ffnungen ••••......•.••••••••.•••••••••••••••.• 2.4 

Eröffnungstraining ·····•••••••••••••••••••••····· J.1 
Experi111entierschach •.•••••••••••••••••..•..•..•.• 4.8 
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