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11 Vir gratulieren zum Kauf des Schach-Computers SUPER-9
der FIDELITY CHALLENGER SERIE.

Sie haben mit diesem Schach-Computer einen exzellent
spielenden, elektronischen Schachpartner ervorben. Sie
i verden es sicher bald schitzen lermen, dag der Computer
; Sprache, Sensorbedieming, 15 Spielstufen und vieles
| mehr bat. .

Die vorliegende Bediemungsanleitung teilt sich in vier
Grundteile:

1. Grundanleitung (Inbetriebnahme, Ziehen der Steine usv.)

2. Partieschach (alle MBglichkeiten die die Kommunikation
mit Ihrem Schach-Computer von Anfang bis zum Snde einer
Partie)-

3. Spezielle Spielarten (z. B. Erdffmumgstraining)
4. Problemschach und Experimentierschach

Arbeiten Sie in Verbindung mit Ikrem Schachcomputer diese
Bedierungsanleitung durch. Mit den vielen Beispieler und
genauen Erklirungen wird Ihmen die Bedierung sehr viel
Freude bereiten und das Schachprogramm Thnen als Schach-
spieler sehr i und abwech: sreiche Stunden
bieten.
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1. GRUNDAKNLEITUNG

1.1 Inbetrietnshme des Gerdtes

Das Gerdt kamn mur #ber das hiusliche Stromnetz betrieben
werden. Das Netzgerit {220 V) wurde speziell flir dieses
Gerdt entwickelt und ist fifr Dauerbetrieb msgelegt. Eine
Erwirmung wibrend des Betriebes ist unerheblich.

Vervenden Sie bitte mur dieses Fremde TT:
k¥nnen den Computer in seiner Leistung negativ beeintrichtigen
und sogar zu einer Beschidigung fuhren.

Verbinden Sie das beiliegende Netzgerat mit dem Schach-Computer
und Threm Strommetz. Das Gerit ist eingeschaltet nachdem die
Stromzufuhr hergestellt wurde. Unm den Computer auszuschalten,
trennen Sie den Stecker rwischen Computer wnd Transformator,
anschliegend ziehen Sie den Netzstecker.

Rach dem Einschalten des Gerites stellt er sich mit den Worten:
"HALLO ICE BIN DER CHESS CHALLENGER VON FIDELITY, IHR
ELEKTRONISCHER SCEACHFREUND® vor.

Veiters ist nach dem Einschalten die niederste Spielstufe (LV1)
gevdhlt, die Schachuhren sind aaf 0°00 eingestellt und die
Piguren im speicher des Gerites in Grundstellung. Eine Unter-
brechung der Stromzufuhr hat immer die genannten Einstellungen
zar Folge. Bs ist programmtechnisch notwendig, nach der
Inbetriebnahme des Geridtes die Taste RE (Anzeige -GC-), Feld D8
(Leuchtdiode des Feldes E8 leuchtet) mnd Taste CL nacheinander
2 articken. Hach Driicken der Taste CL stellt er sich mit seiner
Computerstimme nochmals vor.




1.2 Wie wird gespielt ?

Der Computer ist so programmiert, dab er in jeder Situation
eindeutig nach den internationalen Schachregeln spielt und

nimmt dies auch von Ihnen an.

In der nachfolgenden Beschreibung des Spielverlaufes wird
zunichst vorausgesetzt, daB Sie "Weif" haben (Angriff), der
Computer "Schwarz® (Verteidigung).

Gemin den internationalen 5chachregeln sind die Linien des
Schachbrettes fortiaufend mit A bis H, die Reihen mit 1 bis 8
beschriftet. Jedes Feld ist daher durch Angabe eines Buchstabens
und einer Ziffer genau definiert.

Stellen Sie die weiBen Steine auf den Reihen 7 und 2, die
schvarzen Steine auf den Reihen 7 und 8 auf.

Ziehen der Steine
Um einen Zug durchzufihren, dricken Sie den entsprechenden
stein, den Sie ziehen wollen - am besten etwas schrig gehalten -
leicht gegen das Feld. Sie haben damit das Ausgangsfeld Ihres
Zuges markiert.

Ziehen Sie nun den Stein auf das Bestimmungsfeld und drlicken
Sie ihn nochmals nieder,

Zum Beispiel:

* Eingabe Ihres Zuges

Sie wollen den weiBen
Bauer von d2 nach d4
ziehen. Drilcken 5ie den

Feldes auf,

Bauer auf Feld D2 nieder,
gleichzeitig leuchtet die
Leuchtdiode (LED) dieses

Der Computer sagt zur Kontrolle das jeweilige Feld an
{in unserem Beispiel D2).

Ziehen Sie den Stein auf Feld D4 (Bestimmungsfeld) und
driicken Sie ihn nieder. Filr einen Moment leuchten die LEDs
des Ausgangs- und Bestimmungsfeldes auf (D2 und D4).

Nach Erlschen der LEDs ist der Zug in den Speicher des
Computers aufgenommen und damit vollzogen. Die Berechnung
des Gegenzuges ist damit gestartet.

Gegenzug des Computers

Hat er seinen Gegenzug errechnet, z. B. d7 nach 45, vird
dieser von der Computerstimme angesagt. Optisch wird der
2ug mittels LEDs angezeigt. Ausgangsfeld D7 konstant
leuchtende LED, Bestimmungsfeld DS blinkende LED. Drilcken
Sie den am Ausgangsfeld D7 stehenden Stein am Feld nieder
{Computerstimme sagt d7)}, so erlischt die LED und es leuchtet
statt dessen konstant die LED des BestimmungsFeldes DS.
Ziehen Sie den Stein auf das Bestimmungsfeld D5 und dricken
diesen nieder. Damit ist der Zug des Computers beendet.

Er ist in seinem Speicher registriert und Sie kénnen Ihren
nichsten Zug durchfithren,

1.4 Anzeige Schach

Setzt der Computer Ihren Ktnig in ®Schach® signalisiert er
dies durch Leuchten der Signal LED (oberhalb der Taste RE).
Akustisch sagt der Computer zus¥tzlich noch “SCHACH" an.

Falls Sie seinem X¥nig "Schach geben, erkennt er dies
automatisch, ohne daR Sie es besonders anzeigen miissen.

Zu Threr Xontrolle leuchtet, auch wenn Sie dem Computer "Schachn
geben, die LED oberhalb der Taste RE auf,




1.5 Rochade

Der Computer fiihrt, sobald es ihm vorteilhaft erscheint,
die Rochade durch.

Akustisch wird die kleine Rochade mit "ROCHADE KUNT
die groBe Rochade mit "ROCHADE DAME" angesagt,
Optisch zeigt er fur die kleine Rochade mittels LEDs

€8 nach g8 Fur die groBe Rochade e8 nach c8.

Nach Ausfilhrung des KSnigszuges der Rochade wird der
Turmzug angezeigt, stellen Sie dementsprechend den Turm.

Falls Sie selber rochieren wollen,geben Sie zuerst den zug
Thres Kdnigs Uber zwei Felder ein (el nach gt MIr die kleine
oder el nach c1 Fir die grofe Rochade), danach den Zug Ihres
Turms. Der Computer erkennt dies als Ihre Rochade, akzeptiert
sie aber selbstverstindlich nur, wenn sie den Schachregeln
entspricht.

Bauernumvandlungen
Jeder Bauer, der die letzte Reihe erreicht hat, mul sofort
a1s Bestandteil des gleichen Zuges, in eine Dame, einen Turm,
einen Laufer oder in einen Springer von gleicher Farbe
umgewandelt werden, nach Wahl des 5Spielers und chne Riicksicht
auf die anderen noch auf dem Brett befindlichen Steine.

Die Wirkung des umgevandelten Bauerns tritt sofort in Kraft.

Erreichen Sie mit einem Threr Bauern die Umwandlungsreihe,
tauschen 5ie den Bauern am Brett gegen die gewiinschte Figur
2us. Die LED des Umvandlungsfeldes vird solange blinken, bis
sie durch Driicken der entsprechenden Funktionstaste neben dem
Symbol (z. B. Taste PV filr Dame) dem Computer bekanntgeben in
velche Figur Sie den Bauern umgewandelt haben, Die Computer—
stimme nennt dazu die Umwandlungsfigur {in unserem Beispiel
DAME) und beginnt danach mit der Gegenzugerrechnung.
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zieht der Computer mit einem seiner Bauern auf dic gegnerische
Grundlinie, so wihlt er aufgrund seiner Berechnungen die in der
vorhandenen Spielsituation am sinnvollsten erscheinende Figur aus.
Dle Computerstimme sagt die jeweilige Umwandlungsfigur an,

2. B.: "c2 nach c1-BAUERNZUG-DAME", ziehen Sie den Bauern

auf das Umwandlungsfeld und tauschen Sie diesen gegen die
genannte Figur aus.

1.7 En Pagsant

Der Computer ist so programmiert, dad er - falls es FUr ihn
gUnstig ist - En Passant - Ziige durchfihrt. Es leuchtet nach
durchgefithrtem 2ug die LED am Feld des geschlagenen Bauern
auf. Loschen sie diese, indem Sie den Bauern niederdricken,
ehe Sie ihn vom Brett entfernen.

Selbstverstindlich ktnnen such Sie einen En Passant-zZug
durchfihren. Entspricht dies den Schachregeln, so akzeptiert
ihn der Computer und entfernt seinen geschlagenen Bauern ~
sobald Sie diesen niederdrlicken — aus dem Speicher.

1.8 Unerlaubte zlge und deren Korrektur

Das Programm 10t nur ZUge zu, die den Schachregeln entsprechen.
Regelwidrige Zlige werden nicht und zuri iesen

Die Reklamation erfolgt akustisch mit der Ansage: "UNERLAUBTER
ZUG" und optisch durch vier liegende

der LED des Bestimmungsfeldes Ihres

diesem Fall nur den Stein am Bestimmungsfeld niederzudricken,
auf das urspriingliche Ausgangsfeld (das Thnen zur Kontrolle
zustellen und vieder niederzudrilcken. Der umerlaubte 2ug ist
demit geldscht. Die Anzeige schaltet vieder auf die Zeitanzeige

Balken in der Anzeige. Veiters

irreguliren Zuges. Sie brauchen in ~Illegaler Zug®
nochmals mit leuchtender LED optisch angezeigt wird) zuriick-
zurick und Sie kdnnen einen korrekten Zug durchfihren.




S RIS

Sim kiinnan jeder-eit ithernriifen, ob dis Position der Steine
am Spielbrett mit der im Computer gesp=icherten iibereinstimmt.
Gehen Sie dabei wie folgt vor:

- Priicken Sie die Taste FV wenn Sie am Zug sind. Der Computer
sagt SPTELSTAMDEOFTROLLY DAMZ 2n.

- Neben den Funttionstasten sind die Symhole fir die ver—
schiedenen 5teine dargestellt, Driicken Sie die Taste neben
dem Symbol jener Steine, deren Position Sie ilberpriifen
wollen. VWenn z. B. die Taste FUr Bauer gedrilckt wurde (RV),
zeigt Ihnen der Computer die Positioner aller Bauern an.
(Computerstimme SPYSLSTANDKONTROLLS BAUER).

Konstant leuchtende LEDs, zeigen die Positionen der
weiflen Steine,

Blinkend lemchtende LSDs, zeigen die Positionen der
schwarzen Steine.

Sie kBnnen damit jeden Stein auf die Richtigkeit des
Standortes hin prifen,

- Um diesen Vorgang zu beenden, drlicken Sie einfach Taste CL

und fhren Ihren nichsten 2ug durch.

1.10 Die Anzeice

Die Anzeige hat umfangreiche und vielfiltige Aufaaben. Sie
erginzt und verbessert die Kommunikationsfihigkeit des
Schachcomputers, Sie bestitigt alle Vorginge und erleichtert
die Handhabung des Gerites,

Die Anzeige informiert ilber Rechentiefe und Stellungs-
bewertung, Uber Zeitverbrauch und Zeitguthaben.

Sie reklamiert ZeitUberschreitungen, unerlaubte Zilq

kitndigt Mattsetzungen an; Bingaben von Zeitkontrollwerten,
Zeitvorgaben und Suchtiefen (Rechentiefen) werden bestitigt.

UBERSICHT DER ANZEIGEMUGLICHKEITEN

Bedenkzeit (Pkt.t.11)

1tUb T
(g?’ P:{fg'f;.?;‘y“ unerlaubter Zug
t PR
zes >~
(ﬁsf"%ﬁ??f;. 2.1) ~”  Stellungsbewertung

(Pkt,2.15)

-—
S
Jugvorgabe Ve ‘ ==
(Bf,’ PKt.2.3.2.1) Rechentiefe (Pkt.2.16)
(as )
Zugzahler Suchtiefe
(Pxt.2.14)

(B4,B5, Pxt.4.8.2.1)

Suchtiefe
{B6, Prt.4.7.1)

An entsprechender Stelle in der Bedienungsanleitung werden
die Anzeigemdglichkeiten ausflhrlich erklart.
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1.11 Die Schachuhr

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

In allen Stufen auBer B2 (Blitzschachstufe), miBt sie die
Zugzeiten {Bedenkzeiten) der einzelnen Zige und addiert
diese zu einer Gesamtbedenkzeit.

In der Stufe B2 verden die Einzelzugzeiten von einer Gesamt~
bedenkzeit (Zeitvorgabe fUr eine Partie) abgezogen. Ausfihrliche
Informationen zur Schachuhr der Spielstufe B2, entnehmen Sie
der Beschreibung der Spielstufe B2 (Pkt.2.3.2.2).

Angezeigt wird die Zeit in Minuten und Sekunden; Uber eine
Stunde wird in Stunden und Minuten angezeigt. Zur Unter—
scheidung zvischen Stunden und Minuten vird vor der Stunden-
anzeige ein liegender Balken eingeblendet.

Ohne veitere Eingabe wird die laufende Bedenkzeit des
Binzelzuges des am Zuge befindlichen Spielers angezeigt.
Durch anhaltenden Druck auf die Taste TM, wird die Gesamt-
bedenkzeit des gleichen Spielers eingeblendet.

Durch Driicken der Taste ST kbnnen Sie Feststellen, wieviel
Bedenkzeit der nicht am Zuge befindliche Spieler Fir seinen
letzten Zug verbraucht hat. Durch anhaltenden Druck auf TM,
vird seine Gesamtbedenkzeit angezeigt.

Mit ST schalten Sie auf die Uhr des am Zuge befindlichen
spielers um,

Stunden:Minuten

¥inuten:Sekunden

- 13 -

Der Punkt in der Mitte (zwischen Kinutenanzeige und Sexunden-
anzeige), zeigt an, welche der beiden Uhren (Spieler oder
Computer) eingeblendet ist.

Spieler Computer

Es ist auch die Mbglichkeit gegeben beide Schachuhren
zu stoppen. Flhren Sie dazu den Zug des Computers nicht aus.

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

Um Thre Uhr zu starten, filhren Sie einfach den angezeigten

2ug durch,

1.12 bie Leuchtdioden (LED) und deren Uberprifung

Die flir eine Schachpartie gegen den Computer erforderliche
Verstidndigung erfolgt hier mittels "Feldereingaben®.

Jede dieser £ingaben bestitigt der Computer durch Aufleuchten
oder Blinken der LEDs, die in die Ecken der Felder eingelassen
sind.

Neben der einfachen Anzeige von Zligen verden durch Kombinationen
von leuchtenden oder blinkenden LEDS Informationen abgegeben,
die sich im Vesentlichen auf das Partieende beziehen, wvie z.B.
Mattankindigungen, Remisreklamationen, Zeitliberschreitung usw.
Ausfihrliche Beschreibungen lesen Sie im Abschnitt 2.17 nach.

Durch leuchtende oder blinkende LEDs werden bei Stellungs—
kontrolle (Pkt.1.9) die beiden Spielfarben dargestellt,
Weitere Anzeigemsglichkeiten werden an entsprechender Stelle
Jewveils ausfihrlich beschrieben.

Eine Uberprifung der LEDs auf Funktionsfdhigkeit ktnnen Sie
nach Inbetriebnahme, durch Driicken des Feldes A1, vornehmen,
Alle LEDs des Brettes miissen daraufhin dauernd leuchten.

Die Uberpriifung kann durch Driicken der Taste CL beendet wverden.

/.

Lk
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1.13 _Tastenfunktionen

Finige dieser Tasten haben Mehrfachfunktionen zu erfttllen.
Die nachfolgende Ubersicht zeigt alle MBglichkeiten auf,
An entsprechender Stelle in der Bedienungsanleitung wird
darauf ausflhrlich eingegangen.

Eingaben Uber Drucktasten nehmen Sie vor, indem Sie leicht
auf die Tasten dricken. Ihre Eingaben werden verschieden
bestdtigt. Dieses kann durch die klnstliche Stimme des
Computers, durch Kontrollt8ne oder auch durch leuchtende
bzv. blinkende LEDs erfolgen.

Die Tasten LV, DM und RV sind zveifach angebracht.

Ein M2l rechts neben der Schachuhr und ein Mal rechts neben
den Feldern. £s ist kein Unterschied in der Funktion dieser
Tasten.

@ Eingabe i und (Pkt.1.14)

@ Eingabebeendigungen (Pkt.1.14), Rlcknahme eines
nicht vollendeten Zuges {Pkt.2.7)

@ Stellungseingabe (Pkt.4.1), Stellungs—
verdnderungen (Pkt.4.3)

@ Stellungskontrolle (Pkt.1.9)

BA @) Eingabe "Spielstufen= (Pkt.1.14). Nachtrigliche
Abfrage der Rechentiefe (Pkt.2.16)

@@ zugrucknahmen (pkt.2.7),

EIED zugvorschiige (Pkt.2.6), Vorschlige von Erdffnungs~
zUgen (Pkt.3.1.4), Zugzdhler (Pkt.2.14),
Spielentvicklung (Pkt.2.11)

ED@E) vahl der spielfarben (Pkt.2.2), Vechsel der
Splelfarben (Pkt.2.8), Abbrechen der 2ug-
berechmung (Fkt.2.9), Alternativzlge (Pkt.2.13),
Zeit- und 2ugvorgaben (bei Spielstufen B2 — B7)
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Bedenkzeitsummierung (Pkt.1,11), Zeit und
Zugvorgaben (bei Spielstufen B2 - B7),

Umschalttaste zwischen Schachuhr 1 und 2 (Pkt.1.11),
Nachtragliche Abfrage der Stellungsbewertungen (Pkt.2.15),
2eit und Zugvorgaben (bei Spielstufen B2 — B7)

(P Eingabe "Computerstimme und Xontrollton® (Pkt.1.14),
Zeit- und Zugvorgaben (bei Spielstufe B2 — BY)

Die englische Bezeichnung der Tasten bedeutet:

RE
CL
PB

d3¥FE

Reset = Rckstellen
Clear = Ldschen

Problem made = Problemaufgabe

Fosition verification = Positionskontrolle
Level variation = Spielstufen-Verdnderung
Take-Back = Zugrcknahme

Display move - Zuganzeige

Revers = Umkehren

Time = Zeit

set = Stellen

1.14 Bingabe ilber Felder
Hauptsichlich werden tiber die Felderkontakte die Spielzlge,
gleichzeitig mit ihrer Ausflihrung, eingegeben.

Diese Splelzlige verden durch Niederdriicken am jeweiligen Feld
susgefilhrt. Zugeingaben verden durch blinkende oder leuchtende
LEDs angezeigt bzw. bestitigt.

Viele Felder tiben gleichzeitig Doppelfunktionen aus; das
Umschalten in diese zweite Ebene erfolgt durch Dricken eines
der drei Funktionstasten LV, RE und OB .




R R
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Die Eingabembglichkeiten sind daher grob in drei Bereiche
aufgeteilt, Um vieder in die erste Zbene (Spielebene) zu
kommen, driicken Sie Taste CL.

@ Spielstufen und Spezialstufen
Anzeige -LC- {Level Contral) .
Computerstimme: WAHLEN SIE IHRE SPIELSTARKE

Die Spiel- und Spezialstufen sind auf die A~ und B-Linie
verteilt (siehe Ubersicht der Felderfunktion Pkt.1.15).

Es ist jeweils nur eine Eingabe mSglich. Der Eingabe ist
LV vorauszusetzen und sie ist mit CL abzuschlieBen.

@ Grundbedingungen und Erginzungen
Anzeige ~GC- (Game Control)

bie Grundbedingungen sind auf die D-Felder, die
Erginzungen auf D- und E-Felder verteilt. Mehrere
Eingsben (auSer D8, Neubeginn eines Spieles; D8 wirde
alle anderen Eingaben 18schen) sind gleichzeitig
m¥glich. Den Eingaben geht RE voraus, mit CL werden
diese beendet.

CB Computerstirme und Xontrollton
Anzeige -SC~ (Sound Control)

Computerstimme und Xontrollton belegen Felder der

G- und H-linie. Mehrere Kombinationen nach Ihrer Wahl
sind mglich. Mit M verden die Eingaben vorbereitet,
mit CL beendet.

Die Eingaben {z. B. Festlegung einer Spielstufe) sind $hnlich
vie Spielzlige zu machen, indem Sie mit einer Spielfigur den
Kontakt durch Niederdrilcken am jeveiligen Spielfeld ausldsen.
Der Computer bestitigt Ihre Eingaben durch Leuchten der
entsprechenden LED,

NatUrlich kénnen die Eingaben vieder rdckgingig gemacht verden.
Dricken Sie dazu noch einmal auf das jeweilige Feld bis die
LED erlischt,

-7 -

Alle Feldereingaben werden mit CL beendet, danach erlsschen
alle LEDs der belegten Felder, Das Brett ist dann spielbereit.

Eine Kontrolle Ihrer Eingaben nehmen Sie vor, indem Sie z. B.
die RE Taste dricken. Danach miissen die LEDs der Felder leuchten,
Uber die Sie Eingaben vorgenommen haben. Die LEDs von D8, D7,

D6, D5 und D4 (Grundbedingungen) leuchten bei einer Kontrolle
nicht auf,

Merke

Der Einfachheit vegen wird in der veiteren Beschreibung eine
Turzbezeichnung FUr diese Feldereingaben vervendet.

Venn Sie z.B. RE DB CL lesen, so ist damit gemeint: Drlicken
Sie Taste RE, Feld D8 und Taste CL nacheinander.

Rttty o

PP DRTIIIC D0R AR
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1.16 Computerstimme und Xontrollton

1.15 Ubersicht der Felderfunktionen

Wahlveise stehen Thnen Computerstimme oder Xontrellton
zur Verfligung. NatUrlich kdnnen Sie beides kombinieren
oder auch auf beides verzichten.

SPIELSTUFEN GRUNDBEDINGUNGSN FONTROLLTON
RGANZUNGER COMPUTERSTIMME . . )
SPEZIALSTUFEN BRGA . Hit seiner Stimme bestitigt er Ihre Zugausfihrungen und
. sagt seine Ziige an. Dabei mernt er die Art des Zuges
EBi in:@uw B beginn: @ RE Eingabebeginn: @ MY (z.B. Schlagzilge, Rochaden, Bauernumvandlungen usw.) und
anzeige: -1C- Anzeige: -GC- Anzeige: -SC— die Art der am Zug beteiligten Schachsteine.

Ei : @ct g : @c Eingabeende: @ CL Er reklamiert unerlaubte ZUge, sagt Schachgebote an und gibt

das spielende mit "Schachmatt” oder "Patt® neben veiteren
MBglichkeiten an.
ancralien
o
Prsmarees Seine Stimme 148t sich laut oder leise stellen, sein Wort-
o schatz 148t sich auf “Unerlaubter Zug~, *Schach® und
Py P “Schachmatt™ einschranken.
mittlere Ertitoug
Acwortzent | Recrenesit i
Swinassex | k7 Mit seinen Kontrolltnen besttigt er alle zugausfihrungen
a1 5 Lad und Bedienungsvorginge, Wenn gewlnscht, ertSnen diese nur
Soleluiote A6 sl [ leae Lehe . bei zugausfithrungen.
. cmacrng omoner: | Carpuier-
o R i ve by e
< a8 [3 * [ [ e el o Mit Inbetriebnahme ist die Computer-
spleiscute A3 | Experimertat . — e stimme laut, mit uneingeschrinktem Wort-
ittler . slgeoraiscre . N i
o W o o et s o v B schatz, jedoch ohne Kontrollton automatisch
Sacte NoLation e [
T | zugeschaltet.
AS as - D5 €3 o -
« an - Umervung Eirncraie | Atachalten —T )
i i vrivial Ragihinie Y y ] ot [ el Stimme und Ton werden iber Tasten und
o wortzeit | tterstive. o Neiation o somicth | wansrolt- = "
- . tones o N . Felder eingegeben.
B a [ 23 ] L] Den Eingaben Uber Felder ist immer X%
Solelsiute 43 | wettramor- e qeminter | gescntaniter voranzustellen, mit CL wird die Eingabe
mittier e cectieie e
anmworirett | Yuamerscraen o Sk s onuroll- wontral)- _ beendet.
. e e |
~ o ol =
; Soletature A7 | wettsamor- =l
: aritere | e ™ : e [ G8  Computerstimme einschalten
[ 15 Searoen | Scrmelischacn e hr-ull lar=ad H8 Computerstimme ausschalten
< | = o G7  Wortschatz nicht eingeschrinkt
a2 = =] H7  Wortschatz eingeschrankt
- automatische G6  Stimme laut
Frtere | s i - H6  Stimme leise
rimortzeit | e o Fecnantlete Eingabefelder G4 Iontrollton einschalten
H4  Kontrollton ausschalten
¥ a1l 3 - 32 ey - - G3  Iontrollton nicht eingeschrdnkt
< H3  ontrollton eingeschrinkt
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sind §ie am Zug, so wird auf PV ST die aktuelle Stellung
ausgedruckt, Wihrend des Ausdruckens leuchten bzw. blinken
die Feldkontrollichter der Damen. Nach CL erldschen diese,

1.17 Einsatz des Druckers
Als Zubehbr fir Thren Schachcomputer ist
der nebenstehend abgebildete Thermodrucker

N . sie kdnnen erst jetzt weiter spielen.
mit separatem Netzgerdt erhiltlich.

Der Computer druckt immer Zug und Gegenzug nach Ausfiihrung
des schwarzen Zuges aus.

Flr den Betrieb und Anschluf des Druckers beachten Sie
bitte unbedingt dessen Bedienungsanleitung,

Dieser zeichnet nicht mur die rummerierten
spielzilge in algebraischer Notation auf,
sondern druckt auch auf besondere Anweisung
eine grafische Darstellung des Spielstandes aus.

RERAL

Bei Einsatz eines Druckers ersparen Sie
MERKE: Vor jedem neuen Partie-

|
1 =" sich die manchmal l¥stige und ablenkende
“ Jegirnte "Mitschreiberei”, Auf einfache Weise ausdruck ist der Speicher
S Fane 1assen sich alle Partien und Analysen des Druckers durch noch-
o o archivieren. maliges Betitigen des
q EIN/AUS-Schalters zu
1 4 h
24 noiation Zvischen zwei verschiedenen Ausdrucks— 18schen.
i formen kinnen Sie wihlen: Der Drucker gibt seine
i e« Betriebsbereitschaft mit
1 nreete 2. Algebraische Feldernotstion (Lange dem Ausdruck *READY® an,
- Stalho Schreibveise) Erst danach ist D8, D7
. | Elngaberelder Ohne wveitere Eingabe werden die Spielzlige oder D einzugeben. 8
i in einfachster Form ansgedruckt. Dabei Algebraische Z
N verden die Felder ohne Figurenbezeichnung Feldernotation 5
aufgefuhrt. 3
- z
1

P b. Abgeklrzte algebraische Figurennotation
: (kurze Schreibweise)

| biese moderne Notation verwendet der Drucker Rechts: 11 ... 0-0
nach der Eingabe RE ES CL. In der Regel wird Abgextirzte
nur das Zielfeld mit dem Symbol der ziehenden ;
algebraische
Figur ausgedruckt. Figurennotation

Venn Sie mit den schvarzen Steinen spielen, -
P dann ist in Verbindung mit der Eingabe
: RE D1 CL (Pkt.2.2) noch E4 erforderlich,
Ohne diese Eingabe verden die Spielziige in -
spiegelbildlicher Notation geschrieben.

VA
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2, PARTIESCHACH

7u Beginn eines neuen Spiels geben Sie RE D8 TL ein.
Dadurch werden simtliche vorherige Bingaben und
vorgsnge gel8scht.

Nach Inbetriebnahme des Gerites entfallt diese Eingabe
aus programmtechnischen Grilnden nicht !

Das Gerdt befindet sich nach Inbetriebnahme oder nach
der Eingabe D8 in der Grundeinstellung, d.h., ohne
wveitere Eingaben ist die Grundstellung (weifl steht auf
den beiden unteren Reihen), die Spielstufe 1 (mittlere
Antvortzeit 5 Sekunden), die Spielfarbe (der Computer
hat schwarz), die Sprache und das Permanent Brain (Pkt.2.5)
automatisch vorgegeben.

Mtchten Sie unter anderen Bedingungen spielen, 30 geben Sie
diese jetzt ein.

MOchten Sie eine newe Partie unter den gleichen Bedingungen
vie die vorherige spielen, dann genligt die Eingabe RE D6 CL.
simtliche Festlegungen wie z. B. Spielrichtung, Spielfarbe,
Spielstufe usv. bleiben erhalten und brauchen micht nochmals
eingegeben verden. Neu mUssen die Funktionen der Felder D7,
D5 und D4 eingegeben werden.

stant

Neus dplel

Bt
Furktlon

Neuss Siel
et
orterigan
Brdingungen

Eingabefelder VA

Splelrichtung Weif —3»
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2.2 Festlegung der Spielrichtung und wahl der Spielfarbe

Ohne weitere Eingabe ist festgelegt, daf Sie die weifien
Steine von unten nach oben (1 nach §) ziehen; beim Spiel
sus der Grundstellung stehen die veilen Steine auf den
beiden unteren Reihen (1+2).

Mdchten Sie aber mit Schwarz von den unteren beiden Reihen
(1+2) spielen, dann geben Sie RE D1 E4 CL ein. Durch Driicken
der Taste RV veranlassen Sie den Computer mit Weifi von den
oberen Reihen zu beginnen.

Durch die zusitzliche Eingabe E4 (RE D1 E4 CL) vird die
Ansage der Notation richtig gestellt. Es wire auch ein
spiel mit den schvarzen Steinen, ohne der zusitzlichen
Eingabe E4, msglich; die Ansage wire dabei spiegelbildlich
vertauscht (statt e2 — e4 flir die veiBen Steine, wiirde der
Computer e7 — e5 ansagen).

Die spielrichtung ist die einrige Bedingung, die wvihrend
eines Spiels nicht mehr gekndert verden kann.

Spielrichtung veis

-—

sie beginnen mit Weis ohne
Eingabe RE D1 E4 CL

spielrichtung, Computer
beginnt mit Weif nach
Eingabe RE D1 E4 CL RV

YA
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2.3 Die Spielstufen

Die Spielstirke eines Schachprogrammes hingt im
vesentlichen von der verfiigbaren Rechenzeit ab :
Je linger die Rechenzeit — umso hther die Spiel-
starke.

Das Programm bietet Thnen unbegrenzt viele Spiel-
stufen mit allen Mdglichkeiten hinsichtlich Wwahl
und elgenen Festlegungen von Zeitvorgaben Flir
Einzelzlige oder fdr eine Anzahl von Zlgen. Somit
140t sich jede Splelstirke einmstellen.

Mit Inbetriebnahme oder nach der Eingabe RE D8 CL
(neues Spiel) ist automatisch die Spielstufe A1
vorgegeben.

Die Splelstufe wird festgelegt, indem sie nach dem
Drilcken der Taste LV (Computerstimme: WAHLEN SIE
IHRE SPIELSTARIE , in der Anzeige erscheint -LC-)
mit einer Spielfigur den Kontakt des entsprechenden
Feldes durch Niederdriicken ausldsen.

ple Spielstufenbezeichnung entspricht der Felder—
notation, Das Programm bestdtigt die Eingabe mit
dem Aufleuchten der Leuchtdiode (LED) jenes Peldes.
Danach beenden Sie den Vorgang mit CL.

Vihrend eines Spiels keann die Spielstufe beliebig
oft geXndert werden.

Ubersicht der Spielstufen

mittlere Antwortzeit

Zeitvorgaben (Richtwerte)

Spielstufe

Trainingsstufen mit vorprogrammierten Richtverten (Pkt.2.3.1.1)

5 Sekunden
15 Sekunden
30 Sekunden

60 zdge / 5 Minuten (Blitzschach)

Al

60 ztige / 15 Minuten {Schnellschach)
60 zZuge / 30 Minuten {Schnellschach)

60 zilge /

A2

Al

1 Minute
2 Mimuten
3 Minuten

1 Stunde
1 Stunde

30 zige /

AS
A6
A7
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40 2tige / 2 stunden (Turnierschach)

3 Min 45 Sek
6 Minuten

40 ziuge / 2 Std 30 Min (Turnierschach)

30 2ge / 3 Stunden

A8

Trainingsstufe mit freier Eingabe der Bedenkzeit FUr den Einzelzug (Pkt.2.3.1.2)
vettkampfstufe mit freier Eingabe der Bedenkzeit fUr einme Partie {Pkt.2.3.2.2)

1 Sekunde bis 9 Min 99 Sek {= 10 Min 39 Sek) pro Einzelzug
1 Minute bis 9 Std 99 Min (= 10 Std 39 Min) pro Partie

B7
B

WettkampFstufe mit freier Eingabe der Gesamtbedenkzeit FUr eine bestimmte

B3

Anzahl von ZUgen als Richtverte FUr verschiedene Zeitkontrollen (Pkt.2.3.2.1)

PATI R

1 Minute bis 9 std 99 min {= 10 Std 39 Min) Gesamtbedenkzeit Fir 1 bis 99 ziigen
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2.3.1 Trainingsstufen
2.3.1.1 Spielstufen A1-A8

In den Spielstufen A1-A8 ist die Gesamtbedenkzeit flr eine
bestimmte Anzahl von Zilgen festgelegt. Diese Bedenkzeiten
sind vorprogrammiert, eigene Eingaben sind nicht mbglich.

Da es sich hier um Trainingsstufen handelt, ist die Gesamt—
bedenkzeit filr eine bestimmte Anzahl von Zigen fUr den

spieler und/oder filr den Computer nicht zwingend vorgeschrieben.
Die Zeitvorgabe gilt als Orientierungswert,

Der Computer wird sich in der Regel daran halten und Uberviegend
it nicht voll~

die i ur igung stehende

stdndig verbrauchen.

Aus den Zeitvorgaben 14t sich die mittlere Antvortzeit flir
den Einzelzug errechnen. Bedingt durch die Komplexitit und
dem Charakter einer Stellung kann die tatsichliche Rechenzeit
erheblich vom Mittelwert abweichen.

Zeiteinsparungen Fir den Computer ergeben sich z.B. wvenn
der X8nig im Schach steht und nur einen Zug ausfUhren kann,
Zeitmehraufwendungen fir den Computer ergeben sich z. B. bei
Verteidigungsziigen oder venn das Programm eine mgliche Matt-
fUhrung erkennt und diese optimieren will,

Bei Zeiteinsparungen wird die eingesparte Bedenkzeit auf die
restlichen 2(ge gleichmifig verteilt; bei Zeitmehraufwendungen
vird die mehr verbrauchte Bedenkzeit anteilig von den mittleren
Antwortzeiten der restlichen ZUge abgezogen.

Die Berechnung der Bedenkzeiten wiederholt sich Fr jeden
nachfolgenden Zug.

seit 1 haben

Manipulationen wie z.B. g
keinen Einflus auf die Zeitvorgaben.

Die Richtverte Ffilr die Spielstufen AJ-A8 entnehmen Sie bitte
der Ubersicht in Pkt.2.3.

g
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2wvischenstufen

Jede der vorgenannten Spielstufen A1-AB 188t sich durch
das Abschalten des “Permanent Brain" (Pkt.2.5) in der
spielstirke schuichen. Hierdurch stehen Ihnen 8 weitere
Spielstufen als Zwischenstufen zur Verfigung.

Das Permanent Brain schalten Sie durch die zusitzliche
Eingabe RE E8 CL aus.

Diesen Vorgang kiinnen Sle wihrend eines Spiels rilckgiingig
machen bzw. beliebig oft viederholen.

2.3.1.2 spielstufe B7 {Trainingsstufe)

In der spielstufe B7, einer veiteren Trainingsstufe, wird
nicht mehr die Gesamtbedenkzeit Fr einme bestimmte Anzahl
von Zugen festgelegt, sondern die Bedenkzeit fUr dem

Einzelzug. Diese Bedenkzeit gilt FUr alle folgenden Zige.

Im Gegensatz zu den anderen Trainingsstufen kann sich das
Programm die Bedenkzeit flUr den Einzelzug nicht mehr selbst
einteilen,
Nach Ablauf der Zeitvorgabe muf der Computer die Zugberechnung
abbrechen und vird den bis dahin ermittelten besten Zug
ausspielen.
Lediglich bei erzwungenen Zigen wird der Computer die volle

it nicht beansp: n oder sogar sofort antworten.

B7 - Programmierungsschema

Eingabe Anzeige Vorgang/Anmeriung

w -1C- Eingabebeginn

B7 10:05 vahl der Spielstufe und Eingabeverbereitung
™ LO:00 Eingabe der Minuten

RV X Eingabe der Sekunden (Zehnerstelle)

L 19:99 Bingabe der Sekunden (Einerstelle)

cL 0:00 Eingabeende

Nulleingaben sind nicht zuldssig !

bie englische Bezeichnung der Abkirzung -LC-  Level Control =
Wahl der Spielstirke

TR AT RIS € S
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2.3.2 Wettkampfstufen

2.3.2.1 spielstufe B3 (Turnierschach)

Als Ergdnzung und Zrweiterung zu den Trainingsstufen steht
Thnen mit der Spielstufe B3 eine WettkampfstuFfe Fflr das
ernsthafte Turnierschach zur Verfigung.

Unter Wettkampfbedingungen muf jeder Spieler inmerhalb einer
festgesetzten Zeit eine bestimmte Anzahl von Zigen machen.
Diese beiden Faktoren - Richtverte fUr die Zeitkontrolle -
missen im voraus Festgelegt werden.

Im Turnierschach sind heute mehrere Zeitkontrollen mit unter-
schiedlichen Richtverten filr eine Partie Ublich; z.B.:

Veranstaltung 1.Zeitkontrolle 2.Zeitkontrolle 3.Zeitkontrolle
international 40 zige/2,5 std 16 2Zlge/1 Stunde

S0 Zige/2,% Std 20 Zige/1 Stunde s.u,

40 2Uge/2 Stunden 20 Zziige/1 Stunde

national
regional

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

a. Es wverden weitere Zeitkontrollen angehingt, dabei gelten
in der Regel die Richtverte der 2. Zeitkontrolle Fir alle
nachfolgenden.

b. FUr die restlichen ZUge wird eine Gesamtbedenkzeit fest-
gelegt, ohne Rcksicht auf eine mbgliche Anzahl der bis
zur Entscheidung zu spielenden Zzlge.

c. Die Partie wird von neutralen Personen abgeschitzt,

Die unter a, und b. genannten M#glichkeiten der 3. Zeitkontrolle
kénnen Sie dem Computer vorgeben.

Allgemein wird nach Ablauf der Bedenkzeit kontrolliert, ob die
vorgeschriebene Anzahl von Ziigen ausgefihrt wurde.

Ist dies nicht der Fall, dann liegt eine ZeitUberschreitung,
zugleich Partieverlust, vor.

TRENATYC
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Der Computer teilt sich seine Bedenkzeit nach eigenem
Ermessen ein. Die tatsichliche Rechenzeit wird erheblich
vom Hittelwert abweichen,

Je nach Xomplexitdt und Charakter einer Stellung kann es
7u Zeiteinsparungen oder Zeitmehraufwendungen kommen.
Bei Zeiteinsparuigen wird die eingesparte Bedenkzeit auf
die restlichen 2lge gleichminig verteilt; bei Zeitmehr-
aufvendungen vird die mehr verbrauchte Zeit anteilig von
den restlichen ziigen bis zur Zeitkontrolle abgezogen.
Die Berechnung der Bedenkzeit viederholt sich Fr jeden
nachfolgenden Zug.

Beispiel fir Zeiteinsparung

Nehmen wir an, der Computer hat bei einer Vorgabe von

2 Stunden fiir 40 Zlige die ersten 20 zZlige aus seiner
ET8Ffmungsbibliothek gekontert. Da hier die Bedenkzeit
Null betrigt, steht dem Computer fdr die restlichen

20 ZUge bis zur Zeitkontrolle noch die gesamte Bedenkzeit
zur Verflgung. wie bekannt, vird die eingesparte Zzeit

auf die restlichen Zige gleichmiBig verteilt. Die mittlere
Antvortzeit betrigt demnach 6 Minuten pro Zug fir die
restlichen 20 Ziige.
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B3 - Programmierungsschema
Eingabe Anzeige vorgang/anmerkung
5% -1C- Eingabebeginn
83 PO: 05 wahl der spielstufe und Eingabe—
vorbereitung fir die Bedenkzeit der
1. Zeitkontrolie
™ PO: 00 Eingabe der Stunden
RV J H Eingabe der Minuten (Zehnerstelle)
us : :
P9:99 Eingabe der Minuten {Einerstelle)
B3 P 60 Bingabevorbereitung fUr die Zlge-
anzahl der 1. Zeitkontrolle
P ﬁ Eingabe der zlige (Zehnerstelle)
P 99 Eingabe der Zuge (Einerstelle)
50:05 Eingabevorbereitung fur die Dedenkzeit
der 2. Zeitkontrolle
50:00 Eingabe der Stunden
Eingabe der Mimiten {Zehnerstelle)
59:99 Eingabe der Minuten (Binerstelle)
5 60 Eingabevorbereitung fir die Ztigeanzahl
der 2. Zeitkontrolle
s ﬁu Eingabe der Zuge (Zehnerstelle)
s 99 Eingabe der ZUge (Einerstelle)
TO:00 Eingabevorbereitung fir eine

3._Zeitkontrolle

-3 -

MSglichkeit A: Bei Nulleingaben gelten alle Richtwerte der
2. zeitkontrolle fir die 3. und alle nach-

Folgenden Zeitkontrollen.

cL 0:00 Eingabeende

Mit nachstehender Eingabe vird festgelegt, dan
alle noch zu machenden Zlge, ohne Riicksicht auf
eine mbgliche Anzahl, innerhalb der vorgegebenen
Bedenkzeit ausgefUhrt werden.

Die Partie hat derjenige Spieler verloren, der
als erster die Bedenkzeit ilberschreitet.

Msglichkeit B:

Eingabe der Stunden
Eingabe der Mimten (Zehnerstelle)
Eingabe der Minuten (Einerstelle)

CL 0:00 Eingabeende

Bitte beachten Sie, dab Nulleingaben fur die Richtwerte der 1. und
2. zeitkontrolle nicht zuldssig sind.

Die englischen Bezei der Abkilrzungen bedeuten:

LC - Level Control = Wahl der Spielstirke

P -~ Primary = erstens
S - Secondary = zweitens
T - Tertiory Time = Nachspielzeit (aus anzeigetechnischen Grilnden

entfillt der linke obere Quer—
balken des Ts, Anzeige I” ).

LR s e ask
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2.3.2.2 spielstufe B2 (Blitz- oder Schnellschachstufe)

Mit der spielstufe B2 steht Ihnen eine weitere Wettkampfstufe
2ur Verfiugung. In dieser Spielstufe wird die Gesamtbedenkzeit
filr eine Partie, ohne Riicksicht auf eine mdgliche Anzahl der
Zu spielenden Ziige, vorgegeben.

Diese Spielart wird Wberwiegend fir Blitz- oder Schnellschach-
partien verwendet,

Im heutigen Turnierschach sind Folgende Zeitbeschrdnkungen tiblich:

Blitzschach: 510 Minuten pro Partie
Schnellschach: 20-45 Minuten pro Partie

Die Zeitvorgaben sind Fiir beide Seiten getrennt einzugeben. Sie
haben somit die Mbglichkeit verschiedene 2eiten filr sich selbst
und dem Computer vorzugeben,

Innerhalb dieser Zeitvorgabe muA die Partie beendet sein, Uber-
schreitet einer der beiden Spieler die Gesamtbedenkzeit, so ist
die Partie fur diesen Spieler verloren.

Uberschreitet der Computer die Zeit, so gibt er seinen Partie—
verlust durch die Anzeige 79.59 und durch blinkende LEDS der
Reihen 2,4,6 und 8 bekannt-

Eine Zeitberschreitung durch den Spieler reklamiert der
Computer durch die Anzeige =9.59 und durch leuchtende LEDs

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

B2 - Programmierungsschema

Eingabe Anzeige vorgang/Anmerkung
L -Lc- Eingabebeginn
82 H0:05  wahl der Spielstufe und Eingabevorbereitung

fUr die Gesamtbedenkzeit des Spielers
™ HO:00  Eingabe der Stunden

RV l I Eingabe der Minuten (Zehnerstelle)
L1 H9:99 Eingabe der Minuten (Einerstelle)
B2 CO:00  Eingabevorbereitung fir die Gesamtbedenk—

zeit des Computers

T
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™ €0:00  Eingabe der Stunden
RY l Eingabe der Minuten (Zehnerstelle) !
ne €9:99  Bingabe der Minuten (Einerstelle) i
cL 0:00 Eingabeende !

Nulleingaben sind nicht zuldssig.

Die englischen Bezeichnungen der Abklirzungen bedeuten:
LC - Level Control = Spielstirkewahl

H - Human = Mensch

C - Computer

Automatisch mit der ZugausfUhrung vird die Uhr des am

Zuge befindlichen Spielers in Gang gesetzt.

In der Anzeige 14uft die Gesamtbedenkzeit (Restzeit) im
*Count-Down-Hodus® - also rickwdrtszihlend.

Durch anhaltenden Druck auf die Taste TM wird die ablaufende
Bedenkzeit (vorwirtszihlend) FUr den auszufilhrenden 2ug des
gleichen Spielers angezeigt.

Mit der Eingabe ST k¥nnen Sie feststellen, Uber welche Gesamt—
bedenkzeit der nicht am Zug befindliche Spieler verflgen xann.
Durch anhaltenden DPruck auf ™ wird Ihnen sogar die Bedenkzeit
seines letzten Zuges angezeigt.

Durch nochmaliges ST schalten Sie auf die Uhrenanzeige des am
Zuge befindlichen Spielers um. i

Veitere Informationen zur Schachuhr entnehmen Sie bitte Pk.1.11.

PP R
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)

Reklamation
~zeituberschreitung”

Regulsr ist nach einer Zeit-
iiberschreitung die Schachpartie

beendet,

MBchten Sie aus Trainings-
grilnden dennoch wveiterspielen,
dann betstigen Sie die CL-Taste

Reklamation "Zeitilberschreitung”

nach Reklamation der Zeitiberschreitung zveimal. Danach kénnen Sie
veiterspielen. Flr die restlichen ZUge steht Ihnen nochmals die
gesamte, vorher eingegebene Gesamtbedenkzeit zur Verfigung. Ist
diese verbraucht, dann reklamiert der Computer erneut Zeitilber—
schreitung.

Partiebe n Anzu Ersffnungen

- Grundsitzlich geht der Computer davon aus, daj Weifl anzieht
(1. zug durchfuhren). Fihren Sie die weiBen Steine, so beginnt
das Spiel mit der Ausfihrung Thres ersten Zuges.

- Vollen Sie, dad der Computer mit Schwarz anzieht - flr Problem-
aufgaben (Mattaufgaben) kann dies von grfAtem Nutzen sein -
geben Sie dem Computer RE D5 CL RV ein und der Computer zieht
mit Schvarz an,

— Ertffnen Sie mit den schvarzen Steinen, vie unter Pkt.2.2
beschrieben (schvarze Steine auf den unteren Reihen,
Eingabe RE D' E4 CL) veranlassen Sie den Computer durch
prilcken der Taste RV, den Anzug mit den veilen Steinen von
den oberen Reihen zu machen.

vollen Sie mit den schwarzen Steinen den Anzag (1. Zug) durch-
fuhren, geben Sie zusitzlich RE L5 CL ein und beginnen das Spiel
mit der Ausfuhrung eines schwarzen Zuges.

Mit Ausfilhrung des ersten Zuges setzt sich automatisch die
gegnerische Schachuhr in Betrieb.

A
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~ Eréffnungen
Der Schachcomputer SU-9 verfigt Uber eine reichhaitige
Ertffrungsbibliothek von 8.160 ziigen, die in 381 Varianten
7a 11,430 Stellungen (effektiver Umfang) fuhren.

Spielen Sie einen Zug, der in dieser Bibliothek gespeichert
ist, so stellt das Programm fest, ob ein Gegenzug vorhanden ist.
Tst dies der Fall, so wird der Gegenzug sofort - Bedenkzeit
gleich Null - ausgespielt., Stehen mehrere ZUje als Antwortzug
an, so entscheidet das Zufallsprinzip.

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

Selbstverstindlich kdnnen Sie sich eine zufillige Ertffnungs—
variante vorspielen lassen und dann eine Parbe tbernehmen und
das Spiel Fortsetzen.

Dazu betitigen Sie forilaufend die Taste RV und fithren die
angezeigten Zige aus.

Eine bestimmte ET6ffnungsvariante lassen Sie sich vie Folgt
vorspielen:

Drilcken Sie solange die Taste RV bis der von Ihnen gewiinschte
Zug angezeigt vird und flihren diesen dann aus.

purch Drilcken der Taste RV nach dieser Zugausfilhrung wechselt
der Computer die Spielfarbe !

Nun drticken Sie vieder solange die Taste RV bis der von Ihnen
gevlinschte Gegenzug angezeigt wird und Fhren diesen dann aus.

Sie kiinnen - venn Sie vollen - das Spiel FUr eine Seite mit eigenen
ZUgen fortsetzen; fuhren Sle dazu fur die am Zuge befindliche

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

Spiel ohne Ersffnungsbibliothek
Xann das Programm auf eine Er8fFfnungsbibliothek nicht zuriick-
greifen, so ist es gezwungen, alle Zlige zu berechnen,

Kit der Eingabe RE D4 CL unterbinden Sie dem Programm den Zugriff
suf die gespeicherte ErSffnungsbibliothek.

L T R I
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spiel m

RréfFnunaseinaahe

Kochten sie eine Srdffnungsvariante fortsetzen, die nicht

in der Bibliothek enthalten ist, so k&nnen Sie mittels der N
spielibervachungsfunktion eine beliebige Zugfolge eingeben,

(Pkt.2.3)

Mit der Tingabe RS %6 CL (das LED des Feldes E6 leuchtet)
gehen Sie in die Monitorfunktion (Pkt.3.2). Filhren Sie jetzt
bis zum Srreichan der gewilnschten Stellung nacheinander Fiir
beide Seiten jeweils abvechselnd legale Zige aus.

Bevor Sie jetzt die Partie Fortsetzen, ist dieser Eingabe-
modus mit RE B6 CL (das LED erlischt) zu beenden.

5 Permanent Brain

Eine besondere Fihigkeit des Prog ist das Brain®,
die Fahigkeit, die gegnerische Bedenkzeit auszunutzen.

vihrend der Computer seinen Zug berechnet, kbnnen Sie seine
Rechenzeit ausnutzen, indem Sie die Stellung weiter analysieren
und gegebenenfalls sich schon jetzt lhre ztige auf die zu
erwartenden Computerzlige Uberlegen.

bas Programm niltzt umgekehrt Thre Bedenkzeit aus. Diese Fdhigkeit
wird automatisch zugeschaltet und ist stetig vorhanden, venn Sie
am Zuge sind. Der Rechenvorgang ist in allen Stufen zeitlich nicht
begrenzt.

Das "Permanent Brain+ basiert hier auf Folgendem Prinzip:
wihrend einer Zugberechnung speichert das Programm die aufgrund
seiner Berechnungen beste Spielfortsetzung bis zu einer Tiefe
von 9 Halbzilgen (Pkt.2.11),

Der erste zug ist die Antvort des Computers, sein Gegenzug.
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Der michste 2uq ist der erwartets feaenzua, Ihr miéalicher 7ua,
Dieser Zug hat zwei Funktionen zu erfiillen. Zum einen ist er der
2ugvorschlag (Pkt.2.6), den Sie abrufen kdénnen.

Zum anderen bildet dieser die Grundlage fur das “Permanent Brai

Der Computer geht also davon aus, daB Sie diesen Zug ausfihren
verden und berechnet nun sofort den Gegenzug.

spielen Sie diesen Zug oder nehmen ihn als 2ugvorschlag an, dann
wird der Computer sofort oder nach kurzer Zeit den Gegenzug
ausspielen, Auf diese Weise spart das Programm Bedenkzeit, die
dann auf die restlichen ziige verteilt wird.

Oder das Programm nitzt die Ubliche Zeit aus und kommt dadurch in
eine grifere Rechentiefe oder kann vesentlich mehr Zugvarianten
durchrechnen, und vird somit spielstarker.

Spielen Sie jedoch einen anderen Zug, dann bricht er die erste
Zugberechnung ab und beginnt eine neue, basierend auf Thren
tatsschlich gespielten Zug.

Das Permanent Brain ist nicht zugeschaltet, wenn das Programm
vorher nicht die MBglichkeit einer Zugberechnung hatte, z. B.
nach Stellungseingaben oder nach dem Spiel aus der Er8ffnungs-
bibliothek.

Abgchalten des Permanent Brain

Mit der ®ingabe R% %8 CL kann diese besondere Fihigkeit abgeschaltet
werden. Der Computer kann nun Ihre Bedenkzeit nicht mehr ausniltzen.
2r beginnt seine Zugberechming erst, nachdem Sie Ihren Zug ausgefilhrt
haben.

Jede der Spielstufen 138t sich durch das Abschalten des "Permanent
Brain
Spielstufen als Zwischenstufen zur YVerfilgunc.

in der spielstirke schwichen. Hierdurch stehen weitere

Wihrend einer Partie kann das *Permanent Brain® beliebig oft
ab- bzv. zugeschaltet werden.
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2.6 7v-vorschline

$ind sie sich nicht Uber die Spielfortsetzung sicher, so kann
Thnen der Computer helfen. Mit der Eingabe bM schldgt Ihnen der
Computer durch Aufleuchten der Xontrollichter des Ausgangs- und
Zielfeldes einen unverbindlichen zug vor.

Bine Zugempfehlung steht dann nicht zur Verfiiqung, wenn der
Computer nicht mehr auf ssine Srdffnungsbibliothek zuriickgreifen
kann und vorher nicht die Mdglichkeit zu einer Zugberechnung hatte.

Ein Zugvorschlag kann aus der Ertffnungsbibliothek abgerufen
verden oder dieser resultiert aus einer vorherigen Zugberechnung
als Gegenzug mit der h8chsten Bevertung (s. auch Pkt.2.5).

Annahme des vorgeschlagenen Zuges
Sie nehmen diesen Zuj an, indem Sie ihn - vie angezeigt - ausfihren.

Ablehnung des vorgeschlagenen Zuges

Mbchten Sie einen anderen Zug ausfilhren, so “Ubersehen® Sie den
2ugvorschlag des Computers und Filhren Ihren anderen Zug wie gewohnt
sus.

Mit der Zugausflhrung erl¥schen auch die LEDs des Zugvorschlages.

Gleichzeitig mit DM blenden Sie den Zugzihler ein, siehe hiermu
Pkt.2.14.

2.7. Zugricknahmen

Einen aber nocht nicht vollendeten Zug k¥nnen Sie
zurlicknehmen, solange Sie den Stein am Bestimmungsfeld nicht
niedergedriickt haben. Drilcken Sie die Taste CL. Der Computer
18scht den begonnenen (vorerst aber nur am Ausgangsfeld markierten)

2ug aus seinem "Gedichtnis" und Sie kbnnen einen anderen Zug
durchfilhren.
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_irrtimlichen oder “schwarzen® zua ¥®nnen Sie durch

Betdtigen der TB-Taste zuriicknehmen.

Eine ldngere Zugfolge kann bis zu 22 Halbzilgen (Halbzug =

2ug einer Farbe) durch wiedsrholte Eingabe T5 zurickoenommen
verden. Zlige lassen sich nur bis zu einer Stellungsverinderung
zurilcknehmen {siehe Pkt.4.3).

Durch leuchtends 1%Ds wird der zuriickzunehmende Zug angezeigt.

2uerst leuchtet das LSD des jetzigen Standortes der zuletzt
gezogenen Figur auf. Nach dem Niederdrilcken erlischt dieses und
das LSD des vorherigen Standortes leuchtet auf. Mit dem Zurlick-
stellen und Niederdrilcken erlischt auch dieses.

Bei Schlagziigen wird zuerst die schlagende Figur zuriickgestellt
und dann die geschlagene Figur vieder eingesetzt,

Sollten sie nicht sicher sein wvelcher Stein einzusetzen ist,
Filhren Sie eine Stellungskontrolle durch (Taste PV, Pkt.1.9).

Bel En-passant-zfigen vird zuerst der Schlagzug des Bauern zurlick- .
genommen und dann der geschlagene Bauer vieder eingesetzt.

Eine lung wird zur indem Sie zuerst die
Umvandlungsfigur vom Brett nehmen und den "zurickgewandelten®

Bauern auf sein Ausgangsfeld zurickstellen. 1

Nehmen Sie einen Computerzug zurick, dann beginnt dieser erst

nach RV mit der erneuten Zugberechnung. Sie k&nnen aber auch

FUr den Computer einen Zug ausfiihren. Der Computer beginnt hier

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

2.8 Wechsel der Spielfarben

Jederzeit knnen Sie den Computer zum Vechsel der Spielfarben
veranlassen. Wihrend einer Partie kiBnnen Sie beliebig oft die
Seiten wechseln. Bitte beachten Sie, daf die verbrauchte Bedenk—
zeit nicht an die Spielfarbe gebunden ist. Bei einem Seitenwechscl
behdlt jeder Spieler seinen Zeitverbrauch bzw. Seine Restzeit.
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$o011 nach Ausfilhruna des Computerzuqes der Computer Ihre Farbe
iibernehmzn, so driicken Sie die Taste RV.

MBchten Sie nach Ausfuhrung des Computerzuges die Gegenfarbe
fuhren und den letzten Computerzug nicht akzeptieren, so nehmen

Sie diesen Zug mittels TB, wie in Pkt.2.7 beschrieben zuriick,

filhren jetzt einen anderen Zug aus und veranlassen den Computer

durch die Tingabe RV zum Seitenwechsel mit sofortiger Zugberechnung.

2.9 Abbrechen der zugberechnung

Mit der Eingabe RV kdnnen Sie jederzeit die Zugberschmuing des
Computers abbrechen.
Der bis dahin ermittelte beste Zug wird sofort ausgespielt.

BetHtigen Sie die Rv-Taste nur einmal, da eine nochmalige Eingabe
den Computer zu einer neuen Zugberechnung veranlaft (Pkt.2,13
“Alternativzigen).

RV ist nur dann wirksam, venn der Computer aufgrund seiner
Berechnungen bereits Antwortzige speichern konnte, Nach Stellungs-
eingaben ist sofortiges RV nicht mbglich. Dies gilt insbesondere
fUr die Spezialprogramme der Stufen B6 und BS.

2.10 Einblick in die Zugberechnung

Dritcken Sie wihrend eines Rechenvorganges auf DM, so gewdhrt
Thnen das Programm einen Einblick in seine Zugberechmung.

Durch blinkend leuchtende LEDs wird der Zug direkt auf dem Brett
angezeigt, den das Programm aufgrund seiner Berechnungen zum
2eitpunkt der Anzeige fUr den besten erachtet,

Mit CL kdnnen Sie diese Anzeige wieder unterdrilcken.
Gleichzeitig mit DM schalten Sie den Zugzihler ein, siehe hierzu
PKt.2.14. Durch Drilcken der Taste TH erhalten Sie wieder die
Zeitanzeige.
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2.11  =inblick ir die Spieleriwicklurg

wihrend einer Zugberechnung speichert das Programm die aufgrund
seiner Berechrungen beste Spielfortsetzung bis zu einer Tiefe
von 9 Halbziigen.

Der erste dieser Ziige ist der Gegenzug des Computers, der zweite
kann ais Zugvorschlag (Pkt.2.6) abgerufen werden.

Jeder nachfolgende Zug dieser msglichen Spielentwicklung stellt
den besten Gegenzug dar.

Das Programm gestattet einen weiteren Einblick in seine Berechnungen,
indem es auf Wunsch des Spielers diese Hauptvariante anzeigt,

Hat der Computer seine Zugberechnung abgeschlossen und geantwortet,
so fuhren Sie seinen angezeigten Zug noch nicht aus. Durch wieder-
holte Betitigung der DM-Taste werden bis zu einer Tiefe von

8 Halbzligen alle berechneten zlige nacheinander angezeigt.

Die Anzahl der abrufbaren ziige ist abhingig von der Rechenzeit

und muB nicht mit der angezeigten Rechentiefe tibereinstimmen.

sind alle Zuge abgerufen, dann wird der erste 2ug, der Computerzug,
vieder angezeigt.

Mit CL kann der Abrufvorgang abgebrochen verden, der erste Computer-
zug wird angezeigt.

2.12 Bestziige / Zufallszlge

Prinzipiell spielt das Programm den Zug mit der htchsten Bevertung
(Berechnung innerhalb einer Zeitvorgabe) als Antwortzug aus —

den Bestzug.

Stehen zwei oder mehrere Antwvortzlge zur Verfiigung, deren Bewertung
nur minimal innerhalb einer vorgegebenen Spanne abweichen, so wird

das Programm einen Zug nach dem Zufallsprinzip ausspielen.

Neben diesem Bestzug kfnnen Alternativzilge (Pkt.2.13) gefordert wverden.
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2.13 Alternativziiqe

Hat der Computer seine Zugberechnung abgeschlossen und geantwortet,
so kidnnen Sie ihn durch Betdtigung der RV-Taste zur erneuten
Berechnung veranlassen. Der angezeigte Zug darf nicht ausgefilhrt
wverden.

Diesen Vorgang kdnnen Sie beliebig oft wiederholen. Alle mdglichen
Ziige werden in der Reihenfolge Ihrer Bewertung angezeigt. FlUr die
Berechnung dieser Ziige gilt die eingestellte Bedenkzeit.

Ein bereits angezeigter Zug vird nicht wieder berlicksichtigt.
Vird der zuletzt angezeigte Zug wiederholt, dann steht kein
veiterer Zug in dieser Stellung zur Verfligung.

Mit der Ausfihrung eines Zuges beenden Sie den Vorgang.

2.14 zugzdhler
Durch Dricken der Taste DM 140t sich jederzeit der Zugzihler ein-
schalten. In der Anzeige erscheint die Zugzahl, in der sich die zu

2iehende Farbe befindet,

Gleichzeitig mit dem Tinschalten des Zugzihlers Ubt die Eingabe DM
veitere Funktionen aus.

sind Sie am 2uge, so schligt Ihnen das Programm mit der Eingabe DM
gleichzeitig einen Zug als Spielfortsetzung vor (Pkt.2.6)

B net der Ci seinen , so gewdhrt Ihnen das
Programm mit der Eingabe DM gleichzeitig einen Einblick in
seine Zugberechnung (Pkt.2.10).

Beispiel
Die am Zug befindliche Farbe hat 62 2uge
ausgefiihrt, und berechnet oder Uberlegt
sich den 63.2ug. Die Anzeige erfolgt in

dezimaler Form.

e mag Mg e bty
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Nach der Tingabe RE E3 CL konnen Sie einen weiteren Tinblick in
die Zugberechnung nehmen. Betdtigen Sie dazu wihrend einer Zug-
berechnung die LV-Taste, dann wird abwechselnd im 4-Sekunden-
Rhythmus die Stellungsbewertung, die Rechentiefe {Pkt.2.16) und
die Zugzeit {Pkt.1.11) eingeblendet.

spiels oder vor der Ausfihrung Ihres

Geben Sie zu Beginn eing
Zuges RE E1 E3 CL =in, dann werden die vorgenannten Daten automatisch
nach Ausfilhrung des Spielerzuges angezeigt.

Die Stel tung wird in imaler Form angezeigt. Filr
eine Umrechrung benltzen Sie bitte die nachstehende Umrechnungs-
tabelle.

Der angezeigte Wert stellt die Differenz der Stellungsbewertungen
fUr veis und Schvarz dar. Eine Stellungsbevertung setzt sich aus
Materialwert (linker Anzeigenteil) und Positionswert (rechter Teil
der Anzeige) zusammen,

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

(Dezimalverte sind in Klammern qesetz:

Bevertungstibersicht:
Materialverte: Positionswerte:

Bauer 100 (256) max. Gesamtwert FF {255)
Springer 300 (768)

Linfer 300 (768) spielwerte:

Turm 500 (1280)

Dame 900 (2304)

Patt/Remis/Ausgleich 0000 (0000)
Matt > 7FF1 (32753)

Eine Srellungsbevertung kann auch noch nachtriglich abgefragt werden,
indem Sie vor Ausfithrung des Computerzuges die ST-Taste betatigen.
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Beispiel
Der Computer kiindigt eine Mattsetzung
des Spielers an. Erkennt der Computer
eine Mattsetzung seinerseits, so

erscheint in der Anzeigenmitte ein Punkt.

Beispiel

Die nebenstehende Anzeige gibt einen
eindeutigen Stellungsvorteil zugunsten
des Spielers an. Bitte beachten Sie,
dap dieser Yert verschieden gedeutet
werden kann. M8glichkeit A:Der Spieler
hat einen Materialvorteil von 3 Bauern-
einheiten und einen klaren Positions- saa!ta
vorteil. M¥glichkeit B: Der Spieler
hat einen Materialvorteil von 4 Bauern—
einheiten, steht aber positionell Material-  Positions-
wesentlich schlechter. wert wert

e e g

- 45 -

UMRECHINUNGSTANELLE
Stellen links vom Komma Derpioie:

a 3 2 ] _

hex  dez hex  dez hex dez hex dez er in drz
) ) o ) [ ) 0

1 4096 I 256 1 16 1

2 8192 2 512 2 32 2

3 12288 3 768 3 48 3

a 16380 a 1024 4 e a

5 20480 5 1280 5 80 s

& 24576 6 1536 € 56 3

7 28672 7 1792 7 112 7

8 32768 8 2048 8 128 8

9 36864 9 2304 9 1sa 9

A a0560 A 2560 A 160 A

B8 45051 B 2816 B 176 B

C 49152 c 307 c 192 c

D 53248 D 328 D 208 D

€ 54344 E 3584 e 22a E

F__ slaad F_ 3840 F_ 200 F

Hinveis zur Umrechmnungstabelle:

en hat sich die

Bei der Programmierung von Microp
hexadezimale barstellung von Binsrzahlen durchgesetzt, da
diese der inneren Organisation der Prozessoren am besten
entspricht.

FUr dieses System benStigt man 16 verschiedene Ziffernsymbole.
Und da vir nur 10 Ziffern kennen, verden die Buchstaben

A, B, C, D, S und F als Symbole hinzugenommen.

Die obenstehende Tabelle wird lhnen die Umcolierung der
angezeigten Werte bezlglich Stellungsbevertung und Rechentiefe
erleichtern.
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2.16 Rechentiefe

Betdtigen Sie wihrend eines Rechenvorganges die LV-Taste, so
erscheint in der Anzeige die momentane Rechentiefe und die
Anzahl der durchgerechneten Varianten. Die Daten verden in

g bedienen Sie

hexadezimaler Form FUr eine
sich bitte der Umrechnungstabelle Pkt.2.15.

Angezeigt wird die Rechentiefe, in der sich das Programm nach
der Shannon-A-Strategie (Srlduterung s.Pkt.4.8) befindet. Bei
dieser Strategie verden alle 2ugmiglichkeiten bis zu einer
festgelegten Tiefe Flir beide Seiten berechnet.

Ans diesen M8glichkeiten wird eine bestimmte Anzahl von 2lgen
weiterverfolgt. Die Rechentiefe dieser gezielten suche, die
Shannon-B-Strategie, wird nicht mehr angezeigt. Sie kann bis
zu zehn und mehr Halbzlige betragen.

Im linken Teil der Anzeige wird die Anzahl der durchgerechneten
Zugvarianten angezeigt.

H!isElel
Die Anzeige gibt an, daB sich das Programm

in einer Rechentiefe von 8 Halbzligen befindet
und den ersten Zug berechnet. Ist die
Berechnung disses Zuges beendet, dann wird
eine 1 angezeigt - das Programm berechnet
jetzt die zveite Zugvariante. Sind alle Zuge
analysiert, dann beginnt die Zugberechmung
in der einen Halbzug groGeren Rechentiefe.

1

Variante Tiefe

Die Rechentiefe wird automatisch wihrend einer Zugberechnung
durch den Computer eingeblendet, venn Sie vorher RE E1 CL eingeben.

Nach der Eingabe RE EY E3 CL wird automatisch nach Ausfilkrung

des spielerzuges 1nd im 4 ythmus die Rechentiefe,
die Stellungsbewertung (Pkt.2.15) und die Zugzeit (Pkt.1.11)
eingeblendet.

Die Rechentiefe kann auch noch nachtriglich abgefragt werden,
indem Sie vor Ausfihrung des Computerzuges die LV-Taste betitigen.

A
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2.17 Partieends

Fine Schachpartie endet entveder durch eine Mattsetzung,

durch eine Aufgabe, durch ein Patt oder durch ein erzwungenes
oder vereinbartes Remis.

Jedes migliche Partieende kann der Computer durch verschiedene
Kombinationen von leuchterden oder blinkenden Feldkontrollichtern
darstellen, ankilndigen oder reklamieren.

2.17.1 Mattsetzung / Aufgabe

Erkennt der Computer eine Mattsetzung Threrseits, so kindigt
er an, in vieviel ZUgen er Sie zvingend matt setzt.

Diese Ankiindigung erfolgt durch reihenveises Aufleuchten

der LTDs. Dabei gibt die Anzahl der nicht leuchtenden Reihen
die Anzahl der 2iige an, die zwingend zum Matt flthren. Setzt
der Computer Sie z. B. spitestens in 7 2ugen matt, so leuchten
die 7 oberen Reihen nicht auf, mur die untere Reihe leuchtet.

Die Anzeige unterdriicken Sie mit CL, der Computerzug vird dann
angezeigt.

Setzt der Computer Sie matt, dann leuchten alle Feldkontrollichter auf

Erkennt der Computer eine Matrtsetzung seinerseits, so zeigt er
dies analog zu vor Beschriebenen, jedoch durch blinkende Xontroll-
lichter an, wenn Sie vorher RE E2 CL eingegeben haben.

2ugleich gibt der Computer auf.

Partieende

Mattankiindigung
*Matt in 77 "Schachmatt”

g I T woe




et
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2,17.2 Patt

Eine Stellung ist patt, also unent-
schieden, wenn der Ktnig des am Zuge
befindlichen Spielers nicht im Schach
steht, dieser Spieler aber keinen
legalen Zug ausfihren kann.,

Der Computer reklamiert eine Patt~
stellung durch AuFleuchten der Feld-
kontrollichter des unteren Dreiecks
A1-HB-H1T.

Ein Veiterspielen ist dann nicht
mehr mSglich.

2,17.3 Erzwungenes Remis

Remis durch dreimalige Stellungswiederholung.

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

venn die gleiche Stellung dreimal vorkommt, jeveils mit demselben

Spleler am Zuge (z.B. Dauerschach).

pie Stellung vird als die gleiche angesehen, wenn Steine gleicher

Art und gleicher Farbe auf gleichen Feldern stehen.

Der Computer reklamiert dieses Remis durch Aufleuchten der LEDs
im Dreieck A1-HB-H1 und zusitzlich in AB . Nach CL erlischt
die Anzeige und der remisierende Zug vird susgespielt.

Remis nach dreimaliger
Stellungsviederholung

v i T
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Remis der 50-Zige-Regel

Bine Partie ist remis, wenn ein am Zuge befindlicher Spieler
nachweist, dal mindestens 50 Ziige von beiden Seiten geschehen
sind, ohne daB ein Stein geschlagen worden ist oder ein Bauer

gezogen hat.

Der Computer reklamiert dieses Remis durch Aufleuchten der
LS80S im Dreieck A1-H8-R1 und zusitzlich im Dreieck AB8-A7-B8.
Nach CL erlischt die Brettanzeige und der remisierende Zug
vird angezeigt.

Technische Remis

Ein technisches Remis liegt vor,
wenn keiner der beiden Spieler
iber ausreichendes Material fur
eine Mattsetzung verfligt, z. B.
Knig und Liufer gegen Kinig oder
X8nig und springer gegen Kdnig
und Laufer.

Der Computer Treklamiert diese
Remisstellung durch Aufleuchten
der LEDs im Dreieck A1-HB-H1.

Sie kBnnen wveiterspielen, wenn Sie die Brettanzeige mit
CL unterdrilcken. Nach ein paar ziigen viederholt der Computer
seine Reklamation,
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2.17.4 Remis durch Ubereinkunft

Erkennt das Programm, daB aufgrund des vorhandenen Materials
eine Gewinnfithrung nicht mehr méglich ist, so vird Ihnen der
Computer durch Aufleuchten der LEDs im Dreieck A1-H8-H1
Remis anbieten.

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

Selbstverstandlich kdnnen Sle dem Computer auch Remis anbieten.
Dazu drilcken Sie zuerst Ihren KSnig und dann den gegnerischen
Xbnig am Feld nieder.

Jetzt leuchten die Xontrollichter des unteren Dreiecks A1-HB8-H1
auf. Ihr Remisangebot schliefien Sie mit RV ab.

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

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

*Remi "Remi abgelehnt®
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3. SPAPINLLT SEITLARTR

3.1 _erBffnungstraini

Einleitung

Allgemein 1490t sich eine Schachpartie in drei Hauptstadien
einteilen: Iréffnung - Mittelspiel ~ Endspiel. Jede dieser
drei Phasen hat eigene Gesetze, die jeweils mur in den
jeveiligen Partiestadien gelten.

Die Ex8ffnung ist das Anfangsstadium der Schachpartie und
erstreckt sich gewdhnlich tiber die ersten 10 bis 15 Zige.
Bereits am Anfang einer Partie gibt es eine Unzahl von
Zugmdglichkeiten.

Aufgrund jahrhundertelanger, praktischer Srprobung und
vissenschaftlicher Erforschung in den letzten zwanzig Jahren
konnen viele Zilge und Varianten als untauglich ausgesondert
und der reis der sinnvollen 2Zige erheblich eingeschrinkt
verden.

Als Grundprinzipien gelten:

1. Trreichen eines aktiven Sntwicklunssvorsprunces
der Figuren

2. Vermeidung von unkorrigierbaren Schwidchen in der
Bauernstruktur

3. Aufbau einer gesicherten Knigsstellung

Aus diesen Prinzipien lassen sich verschiedene Verhaltensregeln
ableiten, die abhdngig von der jeveiligen Spielstrategie sind.

Diese ertffrungstheoretisch abgesicherten Zugfolgen sind in der
Ertffnungsliteratur niedergeschrieben. Fin Teil dieses wissens
ist in Threm Computer gespeichert.

Im Partieschach bedeutet dies fir den Computer eine Erhdhung
der Spielstirke, da einmal der richtige Antwortzug sofort parat
ist und zum anderen die eingesparte Bedenkzeit PUr die nach—
folgenden Zlige vervendet verden kann.

-/
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Im Modus "Erdffhunastrainina® lassen sich auf eine neuartice
Weise die wichtigsten HaupterSffnungen mit den meistgespielten
Varjanten leicht lernen. Das milhselige Lernen aus ET8fFnungs—
blichern entfs11t nun fur den Anfinger, Hobby- und Gelgenheits-
spieler. Auf ideale Weise lassen sich Eréffnungen einprigen.
©s genilgt, das strategische ziel einer bestimmten ErSffnungs-

variante zu wissen.

£rgdnzt wurde die Bibliothek um viele Zugfolgen, die ertffnungs-
theoretisch nicht erforscht sind oder der Fachwelt als wider-
legbar erscheinen, aber vom Gelegenheitsspieler und auch vom
Vereinsspieler immer vieder gemacht werden. Derartige Zugfolgen
werden vom Computer im Partieschach zwar nicht ausgespielt,
jedoch verfligt das Programm sofort Uber die richtigen Antwortzige.

Im Er8ffrungstraining macht der Computer keine Unterschiede,
Das Zufallsprinzip entscheidet, velcher zug gespielt wird.

ErtfFnungsbibliothex
Der Schach-Computer SU-9 verfligt Uber eine reichhaltige
Bibliothek von Uber 8.160 Sr8ffnungszligen, die in 381 Varianten

zu 11.430 Stellungen (effektiver Umfang) fuhren. Die mittlere
Linge einer Zugfolge betrigt 30 Halbzlige.

3.1.1 _Allgemeines “rdffnungstraining

Im allgemeinen Trdffnungstraining Uberlassen Sie dem Computer,
durch die nach dem Zufallsprinzip ausgespielten Gegenzlige, wvelche
Er8ffnungsvariante Sie Uben,

Nach RE E7 CL ist diese Spielart eingegeben. Gleichzeitig legen
Sie Ihre Spielfarbe (Pxt.2.2) und gegebenenfalls die Spielrichtung
(Pkt.2,4) fest.

Flihren Sie die welBen Schachfiguren, so ertffnen Sie mit Threm
ersten Zug, v

- 53 -

Mach jedem Computerznn varsuchen Sie rin dis Fortsetzuna ou
finden, die am besten in Ihr strategisches Konzept paiit,

Spielen Sie einen 2uq, der in der Sroffnungsbibliothex gespeichort
ist, so stellt der Computer Fest, ob ein Gegenzug vorhanden ist,
Ist dies der Fall, so wird der Gegenzug sofort (Bedenkzeit

ist Mull) ausgespielt.

Stehen mehrere 2ige als Antworten an, dann entscheidet das
Zufallsprinzip mit welchem Zug der Computer kontert.

Haben Sie jedoch einen der Buchers{fnung nicht entsprechenden Zug
eingegeben, nimmt der Comruter diesen Zug nicht an,

Das LTD des Bestimmungsfeldes leuchtet konstant, seine Ansage
dazu ist "LBSCHEN ZUGH.

Sie ktnnen den Zug durch Dricken der Taste TB (Pkt.2.7) zuriick—
stellen und statt dessen einen anderen Zug eingeben. Dies kann
solange fortgesetzt werden bis Sie den richtigen zug geFunden
haben.

2ugvorschlag

Durch Dpricken der Taste DM erhalten Sie vom Computer einen
Zugvorschlag, der die richtige Fortsetzung der Er&ffnung darstellt.

Ausstieg aus dem Erdffrungstraining

Sie haben jederzeit die MBglichkeit aus einem Bucherbffnungs-
spiel auszusteigen. Flhren Sie den Zug mit dem Sie aussteigen
wollen durch. Der Computer lehnt diesen zunichst ab. Driicken
Sie die Taste RV und der Computer akzeptiert nun Thren Ausstieg
und rechnet sus dieser Situation seinen Gegenzug aus.

Ende des Brdffnungstrainings

Bei einem normalen Spiel (ohne daB RE B7 CL eingegeben wurde) er-
kermen Sie das Ende fer Bucher8ffmung daran, dad der Computer
nicht sofort antvortet sondern nachzudenken beginnt.

Haben Sie dagegen RE E7 CL eingegeben, wird das Ende der Buch-
ertffmng unterschiedlich angezeigt.
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Wurde das ®nde der Pucheriffmuna durch den latzten 7ug des
Computers erreicht, ist dies filr Sie nicht sofort erkennbar.
Erst wenn die verschiedensten von Ihnen eingegebenen Gegenzlige
nicht akzeptiert werden, kinnen Sie das Ende der Buchersffnung
vermuten. Gevifheit erhalten Sie, wenn Sie sich vom Computer
einen zugvorschlag machen lassen (Taste Dif; Pkt.2.6) und auch
dieser nach Eingabe abgelehnt wird. Drilcken sie in diesem
Falle nach der Ansage "LUSCHEN ZUG" die Taste EV und setzen
Sie das spiel (jetzt normal) Fort.

wurde das Ende der Buchertffnung durch Ihren letzten Zug
erreicht, so wird dies dadurch signalisiert, dad nach dem
Gegenzug des Computers die LED des Bestimmngsfeldes nicht
erlischt und der Computer "LUSCHEN ZUG* ansagt (bei seinem eigenen
2ug). Das Spiel kann erst nach Driicken der Taste RV (jetzt normal)
Fortgesetzt werden,

Nach AusPUhrung des Computer-Zuges knnen Sie die Spielstufe

nachtridglich eingeben. Sie haben aber auch die M3glichkeit,
die Spielstufe vor dem Cr8ffnungstraining festzulegen.

3.1.2 Spezielles Ertffrungstraining

Neben dem allgemeinen Eréffnungstraining k¥nnen Sie auch von
Ihnen ausgevihlte Varianten Uben. Dazu geben Sie Ihren ersten
Zug ein. Der Computer antwortet sofort, Noch bevor Sie den
Computerzug susFihren, drilcken Sie scoft die Taste RV , bis
der gewlinschte 2ug angezeigt wird. Danach Fhren Sie diesen aus.

Beispiel: Auf 1. d42-d4 stehen 6 Antvortziige zur Verflgung:
47-d5, d7-d6, Sg8-£6, £7-£3, c7-c5, g7-g6.
Welchen Zug der Computer spielen soll, bestimmen
Sie durch wviederholte Betdtigung der Rv-Taste.

3.1.3 2Zugriicknahme von Er8ffrungsziigen

Durch wiederholte Betdtigung der TB-Taste lassen sich bis zu
22 Halbzlige nacheinander zuriicknehmen. Durch leuchtende LEDs
wird der zuridickzunehmende Zug angezeigt.
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Zuerst Jeuchtet das Kontrollicht des jetzigen Standortes
der zuletzt gezonenen Figur auf. Nach dem Driicken erlischt
dieses und das 1TD des vorherigen Standortes leuchtet auf,
Kit dem Niederdriicken erlischt auch dieses,

Wie die verschiedenen Zugarten jeveils zuriickgenommen werden,
entnehmen Sie bitte Pkt.2,7,

Wenn Sie die Spielart ®7, wie in Pkt.3.1.1 beschrieben,
verlassen, dann kommen Sie durch Zugzuricknahmen hicht wieder
in diesen Modus zurlck.

3.1.4 vorschlige von Sr8ffnungszilnen

sind sie sich nicht fber eine Spielfortsetzung sicher, so kann
der Computer helfen und einen oder mehrere Zlige vorschlagen.

Mit Betdtigung der DM-Taste schligt Thnen der Computer durch
Aufleuchten von LEDs einen zug vor. Durch viederholte Betitigung
zeigt er Ihnen natheinander alle gespeicherten Konterzlge.

Weitere Einzelheiten zu Zugvorschldgen entnehmen Sie bitte
Pkt.2.6.

3.2 Spieluberwachung / Monitorfunition

Sie ktnnen suf diesem Gerdt im eingeschalteten Zustand gegen
einen anderen Spieler spielen. Mit RE E6 CL ist diese Spielart
eingegeben. Der Computer Ubervacht die Einhaltung der Spielregeln.
Regelvidrige Zige 148t das Programm nicht zu und reklamiert

diese (Pkt.1.8).

Gleichzeitig kann der Schachcomputer als Schachuhr eingesetzt
werden. Im Turnierschach lesen Sie die Bedenkzeiten wie im
Abschnit 1.11 beschrieben, ab.
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Rei einer Blitzpartie geben Sie die Zeit in der Spielstufn no
(Pkt.2.3.2,2) vor. Yberschreitet einer der beiden Spieler das
Limit, so reklamiert der Computer die zeitilberschreitung wie
im Abschnitt 2.3.2.2 beschrieben,

Wenn gewlinscht, kann der Computer fir einen oder sogar flir
beide Spieler, auch abwechselnd, die Partie ganz oder mur
zugveise Ffortsetzen,

Jeveils auf RV beqinnt das Programm mit einer Zugberechaunr.
Katlirtich missen Sie vorher die Rechenzeit durch die Singabe
einer Spielstufe festlegen.

Alle im Abschnitt 2. genannten MBglichkeiten bleiben auch
in diesem Modus uneingeschrdnkt erhalten.

3.3. Computer spielt gegen sich selbst

Beobachten Sie das Programm bei Spiel gegen sich selbst. Lernen

sie zus seinem Spiel Strategie und Taktik, Angriff und Verteidigung,
Tréffnung und Bndspiel. Vergleichen Sie Thre zlige, die Sie in der
jeveiligen Stellung gemacht hitten, mit denen des Computers. Oder
beobachten Sie eine mdgliche Spielentwicklung aus einer vorgegebenen
Stellung oder Ersffnungsvariante.

Die Zugzeiten sind echte Bedenkzeiten, da hier das Permanent Brain
{Pkt.2.5) nicht zur Anvendung kommt.

Die Rechenzeiten legen Sie durch die Eingabe einer Spielstufe fest.

Beginnen Sie dieses Spiel nach Festlegung der Bedenkzeiten, indem
sie den Computer mit RV veranlassen, die Partie zu ertffnen. Rach
Ausfilhrung eines jeden Zuges ist die Eingabe RV zu wiederholen.

Jederzeit kinnen sie in das Geschehen eingreifen und auch Spiel-
zige ausflhren. Alle MBglichkeiten des Abschnittes 2. bleiben
erhalten,

Lo 0 2y
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SCHACH IND RYPRRTHTITA LSOHASH

rrOBY

1. Grundstellung

Mit der Inbetriebnahme oder nach der Tingabe RE C8 CL oder
RE D6 CL ist die Grundsteilung automatisch vorgegeben (Pkt.2.1).
Grundsdtzlich stehen die weifien Schachfiguren auf den beiden
unteren Reihen (der Spieler hat Weid) und die schwarzen auf

den beiden oberen Reihen (der Computer hat Schvarz).

Mit der zusitzlichen Eingabe von RE D1 CL vird die Stellung

im Speicher des Computers gedrent. Entsprechend der Spiel-
richtung ist die Stellung aufzubauen (Pkt.2.2)

Die Grundstellung kann durch RE D7 CL (Brett-frei-Funktion)
geldscht werden.

4.2 Singabe beliebiger stellungen

Der Computer bietet Ihnen drei verschiedene M&glichkeiten
der Stellungseingabe:

1. Nachtrigliche Singabe einer bereits aufgebauten Stellung
(Pkt.4.2.1).

2. Eingabe der Stellung gleichzeitig mit dem Aufstellen der
Steine (Pkt.4.2.2).

3. Stellungseingabe ber die Monitorfunktion (Pkt.4.2.3).

4.2.1 Rachtrigliche Eingabe einer bereits aufgebauten Stellung

- Nach dem Einschalten des Gerdtes RE D8 CL wird mit RE~DY CL
die Grundstellung gelsscht.

- Stellen Sie die Steine am Brett wie gewiinscht auf.
- Dbricken Sie die Taste BP (Computerstimme: PROBLEM KONIG)
ot
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Neben den FunXtionstasten sind die Symbole Fir die verschisdencn
Steina dargestellt.

Drilcken Sie die Taste neben dem Symbol jemes Steines den Sie
einsetzen mbchten (z. B. Bauer = Taste RV ),

Computerstimme: PROBLEM BAUER

Nun driicken Sie die Steine dieser Figurenart am Feld nieder
(21s0 alle Bauern).

WeiBe Steine werden durch einfaches Niederdriicken am gewilnschten
Feld eingegeben (LED leuchtet zur Xontrolle konstant).

Schvarze Steine verden durch zweimaliges Niederdrilcken am
gewilnschten Feld eingegeben. (LED leuchtet zur Kontrolle blinkend).
Um einen falsch gesetzten Stein zu Bschen, driicken Sie sooft
auf das jeweilige Feld bis die LED erlischt.

Gehen sie nun simtliche Figurensymboltasten durch und geben Sie
vie beschrieben die Steine ein. Es ist ratsam, von Symboltaste
Bauer Uber Springer, L¥ufer, Turm, Dame systematisch bis zum
Kbnig vorzugehen.

Driicken Sie die Taste CL (Eingabevorgang beendet).

Sie k¥nnen Thren nichsten weifen Zug durchflihren oder Sie
lassen den Computer durch Driicken der Taste RV mit Well
beginnen. Weitere Beginnmiglichkeiten siche Pkt.2.4.

Beispiel:

Sie wollen nachstehende Aufstellungen dem Computer eingeben:

Nach dem Einschalten des Gerdtes mit RE D8 CL wird mit
RE D7 CL die Grundstellung gelbscht.

Stellen Sie die Steine am Feld nach vorgegebener Stellung auf,
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- Drlcken Sie die Taste PB

- Dricken Sie die Funktionstaste neben dem Symbol des Turmes
{also Taste LV).

- brilcken Sie den weinen Turm auf Feld H1 nieder (LED R1
leuchtet konstant).

- Driicken Sie die Funktionstaste neben dem Symbol des Konigs
(also Taste PB).

- Drucken Sie den wveiBen Kbnig auf Feld D5 nieder (LED DS
leuchtet konstant).

- Driicken Sie den schvarzen Xdnig auf Feld A8 zweimal nieder
(LED A8 leuchter blinkend).

- Drilcken Sie die Taste CL um den Vorgang zu beenden.

~ Hun kann das Spiel ab dieser Stellung veitergespielt verden;
Fuhren sie Thren nichsten weifen Zug durch.

~ Wollen $ie mit den schvarzen Steinen spielen, drilcken Sie
die Taste RV, der Computer erd8ffnet mit den weiflen Steinen.
weitere Beginnmiglichkeiten siehe Pkt.2.4,

2 FEingabe der Stellung gleichzeitig dem Aufstellen
der Steine

Diese Variante der Eingabe einer Stellung ist dann einfacher,
wenn Sie keine graphische Darsteliung der Figurenstandorte haben,
sondern aufgeschrieben haben, wo die einzelnen weilen und schwarzen
Steine stehen (z. B. WeiB: X D5, T H1 Schwarz: K A8 .
Sie gehen dabei wie folgt vor:
- Nehmen sie alle Figuren vom Feld.
- Nach dem ©inschalten {RE DB CL) und Grundstellungsl8schung

{RE D7 CL), dricken Sie die Taste PB
- Drilcken Sie die jeveilige Symboltaste und geben nacheinander

mit dem Aufstellen der Figuren dem Computer die Stellung ein.

WeiBe Steine werden durch einfaches Niéderdricken am gewinschten
Feld eingegeben (LSD leuchtet zur Kontrolle konstant).

Schvarze Steine verden durch zweimaliges Niederdriicken am
gewlinschten Feld eingegeben. (LED leuchtet zur Kontrolle blinkend).

VA

P
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- Dricken Sie die Taste CL um den Vorgeng zu beenden und Filhren
Thren niachsten weien Zug durch, oder Sie lassen den Computer
durch Drilcken der Taste RV mit Weifl beginnen, Weitere
Beginnmiglichkeiten siehe Pkt.2.4.

4.2,3 Stellungseingabe iiber die Monitorfunktion

Stellungen, die sich in der Erffnungsphase ergeben, lassen sich
sehr einfach mittels der SpielUberwachungsfunktion (Pkt.3.2)
aufbauen. Bauen Sie die Grundstellung auf und gehen mit der
Bingabe RE E6 CL in diesen Modus.

Filhren Sie run legale Zlige spielgemif abvechselnd flr beide
Farben solange aus, bis die gevlinschte Steilung erreicht ist.

Mit nochmaliger Eingabe RE E6 CL (das LED E6 ist erloschen)
verlassen Sie diesen Modus.

purch die Zugfolge ist die am Zug befindliche Farbe mtomatisch
festgelegt, weitere Beginnmglichkeiten siehe Pkt.2.4.

MERKE: Bevor Sle nach RE D7 CL eine Stellung eingeben,
1st unbedingt mit RE D8 CL der Speicherinhalt zu
18schen. Dieses gilt auch nach einer Inbetriebnahme.

4.3 Stellungsverinderungen
sie haben jederzeit die Mbglichkeit der Stellungsverinderung, sofern
sie am Zuge sind. Sie kdnnen den Standort, die ATt und die Farbe
eines oder mehrerer Schachfiguren verdndern. Sie kdnnen dem Spiel
Material hinzufligen oder auch Material aus dem Spiel nehmen.

sicherheitshalber sollte nach jeder $Stellungsverinderung eine
Stellungskontrolle {Pxt.1.9) stattfinden.
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4.3.1  Lbschen von Spielmaterial

Mdchten Sie Schachsteine aus dem Spiel nehmen, so betitigen Sie
die Taste PB. Driicken Sie die Taste neben dem Symbol jenes Steinns
den Sie entfernen mSchten und dricken Sie mit dem zu entfernenden
Stein sooft auf das Feld bis die LSD erlischt.

4.3.2 Eingabe von Spielmaterial

Michten Sie Schachsteine dem Spiel hinzufigen, so betitigen Sie
zuerst die Taste PB und dann die entsprechenden Symboltasten.

veiBe Figuren sind durch Niederdrlicken, schwarze durch zveimaliges
Niederdriicken am jeweiligen Feld einzugeben. Ein weifer Stein ist
eingegeben, wenn die LTD leuchtet. Schvarze Figuren sind eingegeben,
wvenn die LEDs blinken. Mit CL vird der Eingabevorgang beendet.

4.3.3 Verinderung der Standorte

Mochten Sie den Standort eines Steines verandern, betitigen Sie
Taste PB und anschliefend die entsprechende Symboltaste.
Dricken Sie den Stein am alten standort sooft nieder bis die
LED erlischt. Stellen Sie den Stein auf den neuen Standort und
drlcken diesen nieder; durch nochmaiiges Niederdriicken wird die
Spielfarbe gesndert.

Diese Verinderung ist mit CL zu beenden.

4.3:4.  Verdnderung der Figurenart

Mdchten Sie die Art einer Schachfigur indern, so betitigen Sie
zuerst die Taste PB und anschliefend die Symboltaste fiir die
neue Figurenart. Tauschen Sie den Stein auf die neue Figurenart
aus und driicken diesen am Feld nieder; durch nochmaliges Nieder-
driicken vird die Spielfarbe gedndert.

Diese Verdnderung ist mit CL zu beenden.
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Michten Sie die Farbe einer Spielfigur &ndern, so betstigen Sie
zuerst Taste PB und anschliefend die entsprechende Symboltaste.
Driicken Sie den Stein sooft am Feld nieder, bis die gewlinschte
Spielfarbe angezeigt wird, weiB = konstant leuchtende LED
schvarz = blinkende LED.

Mit CL vird der Verdnderungsvorgang abgeschlossen.

4.4 Stellungskontrolle
Nach Stellungseingaben, Stellung sgen oder Zug
sollten Sie die Stellung sicherheitshalber #berpritfen,

Dazu betitigen Sie zuerst die Taste PV (Computerstimme:
SFIELSTANDKONTROLLE DAME) und nacheinander die Symboltasten der zu
Uberprilfenden Schachfiguren.

purch leuchtende oder blinkende LEDs werden die Standorte von
schachfiquren gleicher Art angezeigt.
Bei weifen Steinen leuchten die LEDs, bei schwarzen blinken diese.

Mit CL vird die Stellungsuberpriifung beendet.

4.5 stellunﬂsanalzse

vira der Computer veraniaft, nach einer Stellungseingabe oder
-verinderung in beliebiger Spielstufeneinstellung mit EV den

1. Zug durchzufihren, dann beginnt das Programm nicht sofort mit
der Zugberechmng.

Zuerst nimmt das Programm eine Stellungsanalyse vor. In der Regel
dauert dieser Vorgang weniger als eine Sekunde, kann aber auch
mehrere sekunden andauern. -
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Tn der Ttaltunqenstranshuna wird die Stellune anf Leaalitat
geprift und eine Faterialbilanz mit aleicheeitiger Aufstellurn
einer 2uqliste gemacht. Zugleich wird der Stellungstyp erkannt
und festaoeslegt, welche Programmroutinen (Unterprogramme wie
z. B. Bauernendspiele) der Computer zur 2ugberechnung heran-

ziehen mnR,

mine Stellungsznalyse ist daran erkennbar, daR als Rechentiefe
0 0 oder der letzte, nicht geldschte wert angezeigt wird. Als
Stellungsbevertuns wird zuerst der "Gesamtvert" der Schachstejne
des Computers als Haterialbilanz {z. B. 7FFA) eingeblendet.

mit der e g, dann erscheinen

Beninnt das Prog
in der Anzeige die tatsichlichen Verte von Rechentiefe
(Pkt.2.16) und Stellungsbevertung (Pkt.2.13).

wihrend einer Stellungsanalyse haben Tingaben wie RV (Rechen-
stop Pkt.2.9) und DM (Zinblick in die Zugberechnung Pkt.2.10}
keine Einvirkung.

4.6 analysestufe B1

Im Gegensatz zu den anderen Spielstufen (A1 bis AB, B2, B3 und B7)
ist diese zeitlich nicht begrenzt., Bedingt durch die Speicher-
kapazitit mufte die Rechentiefe auf 32 Halbzlige begrenzt werden.

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

Das Programm berechnet einen Zug so lange, bis eine Mattflhrung
erkannt und optimiert ist oder eine Rechentiefe von 32 Halbziigen

erreicht ist oder der gang mit RV abg vird,

sdmtliche unter Pkt.2 genannten MSglichkeiten gelten uneingeschrinkt
auch fiir diese Spielstufe.
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Mattsuchstufe R i
e u

i
Mit der Mattsuchstufe B6 kann ein Spezialprogramm eingesetzt i
i

verden, welches mur Filr die Suche nach Mattfithrungen geeignet ist.

Da positionelle und materielle Werte bei der Zugermittlung nicht
beriicksichtigt werden, ist dieses Programm fUr das normale Spiel
nicht geeignet. Gegenzlige sind daher vom Spieler auszufiihren oder
vom Computer auf einer anderen Spielstufe zu ermitteln.

Eine Besonderheit des Programmes ermdglicht die Begrenzung der
Suchtiefe. Unnbdtiges tieferes Suchen vird verhindert; der Zeit-
aufvand vird auf das erforderbliche Minimum reduziert.

Eine veitere Besonderheit ist die Fihigkeit, alle LBsungen
(Nebenldsungen) innerhalb der vorgegebenen Suchtiefe zu finden.

Dieses Spezialprogramm arbeitet ¥hnlich nach der B-Strategie der
spielprogramme. Diese Suche vird auch als Nicht-Iterative-Suche
bezeichnet. Tine musfihrliche Beschreibung lesen Sie bitte

in Pkt.4.8.2.

Die Festlegung der Suchtiefe begrenzt in der Regel die Zugfolge.
Pedingt durch die Eigenheit des Programmes werden jédoch bestimmte
Zlige veiter verfolgt. Diese ZlUge, auch forcierte Zugfolgen genannt,
sind Schlagzilge und schachbietende oder schachaufhebende Ztge.

Dies bevirkt, daB viele Probleme
bereits in einer niedrigen Ein-
stellung der Suchtiefe geldst

z verden kbnnen.

25

23 Das nebenstehende Schachproblem

Y wird bereits bei einer Suchtiefen-

Er ey eingabe von 5 Zdgen in 3 Minuten .
ZEe¢ 15 Sekunden korrekt geldst.

Matt in 7 zigen
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Der Nachweis beciglich NebenlSsunoer kann jedoch nur danr 1
gefiihrt werden, venn die eingegebene Suchtiefe mit der H
klrzesten Losungsfolge identisch ist. i

Weiterhin bewirkt diese Programmeigenschaft, dad anstelle
einer "Fehlanzeige" eine Mattfilnrung mit griBerer Zugfolge
angezeigt wird.

L3sungszug: 1. 5dBxc6{+)

Lbsungszeiten:  Stufe B1 in 4 Minuten 49 Sekunden
Stufe B4 (05) in 4 Minuten 49 Sekunden
Stufe BS (05) in 6 Minuten 52 sekunden
Stufe B6 (07) in 3 Mimuten 15 Sekunden

| Einstellen der Suchtiefe

Mit der Eingabe LV B6 gehen Sie in den Problemmodus. Das linke
Zeichen in der Anzeige symbolisiert diese Spielart und steht
auch fUr "Matt in ... ZUgen!". Die rechte zveistellige 2zhl
zeigt die begrenzte Suchtiefe in zligen an.

Die Suchtiefe vird durch wiederholte
Betdtigung der Tasten
Mit W4 stellen Sie die Einerstelle, mit RV

M% und RV eingegeben.

die Zehnerstelle ein.

&£

Pedingt durch die Speicherkapazitit minte

die suchtiefe auf 32 Halbzlige begranzt werden.
Das Programm ist also in der Lage, Matt-
prableme bis zu 16 2ilgen zu 1Bsen.

suchtiefe
in zligen

Die mgiiche Einstellung bis maximal 99 ziige ist technisch
bedingt. Jede Einstellung, die gréBer als 16 ist, wird automatisch
vom Computer programmintern auf 16 zurickgestellt.

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

s
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4.7.2 =inblick in den Suchvorgang

wihrend des Suchvorganges wird die Rechentiefe nach dem brilcven
der Lv-Taste eingeblendet. Der rechte Wert gibt die eingestelite
Suchtiefe in Haibzdgen an. Um z. B. ein "Matt in 6 Zigen" zu ltsen,
mf das Programm 11 Halbziige durchrechnen. Im linken Teil der
Anzeige vird die Anzahl der berechneten Varianten {s.auch Pkt.2.16)
angegeben.

Nach TM wird die Zugzeit eingeblendet.
Die Rechentiefe vird auf LV eingeblendet, nach RE E1 CL automatisch
engezeigt. Nach der Eingabe RE E1 £3 CL vird automatisch nach
Ausfuhrung des Spielerzuges ab 1nd in 4 Rhythmus
die Rechentiefe, die Stellungsbevertung und die Zugzeit angezeigt.

Diese Daten kbnnen auch noch nachtriglich abgefragt werden, indem
Sie vor Ausfilhrung des Computerzuges die Taste LV, ST und TM
bestdtigen.

Auf die Eingabe DM gewdhrt Ihnen der Computer erst dann einen
Einblick in seine Zugberechnung (Pkt.2,10), venn eine berechnete
variante gespeichert ist.

4.7.3 Suche / AnklUndigun:

Mit RV starten SIE DEN Suchvorgang. Das Programm rechnet so lange,
bis eine Mattfllhrung erkannt ist oder festgestellt wird, dab keine
Mattfliirung im Bereich der Suchtiefe miglich ist.

Findet der Computer eine Mattfhrung,

dann gibt er dies in der Anzeige mit einer
Stellungsbevertung die grdfier als 7FF1

ist an. (Pkt.2.15)

Eine Mattfilhrung in weniger als 8 Ziigen
vird zusitzlich auf dem Brett durch
reihenveise aufleuchtende LEDs angekindigt.
Dabei gibt die Anzahl der nicht leuchtenden
Relhen die Anzahl der Zlige an, die zwingend
zum Matt Ffltlhren (s. Abbildung).

Ankindiqung
"Matt in 7 Zigen®

- 67 -

Setzt der Computer matt, so leuchten alle Feihen auf.

Hit CL unterdriicken Sie die Brettanzeigen, der Losungszug
wird dann angezeigt.

sind keine Losungen vorhanden, dann
vird die Fehlanzeige mit dem Auf-
leuchten der LEDs des oberen linken
Brettdreiecks (s. Abbildung) ange-
geben.

Mit der Fehlanzeige vird definitiv
ausgesagt, daB keine L¥sung inner—
halb der festgelegten Suchtiefe
vorhanden ist.

Stellen Sie, um festzustellen in vie- Fentanzeige
vielen zUgen die Aufgabe gelbst "Kein Matt mbglich”
verden kann, die Suchtiefe immer um

einen zug hher ein.

Jeder suchvorgang kann durch Detitigen der RV-Taste abgebrochen
verden. Dies ist jedoch erst damn mbglich, venn das Programm
eine Zugberechnung abgeschlossen hat.

Anzeige der Mattfihrungsziige

Analog zu Pkt.2.11 vird die Mattfuhrung bis zu einer Tiefe von
9 Halbziigen angezeigt. Der Lysungsweg Filr Aufgaben bis
"Matt in $ 2Ugen” kann also vollstindig abgerufen werden.

4.7.4 MNebenljsungen

Nach Ankilndigung einer Mattsetzung kbnnen Sie das Programm
nach weiteren L¥sungsziigen suchen lassen.

Fihren Sie den angezeigten Computerzug der vorherigen Suche
nicht aus. Nach nochmaliger Betitigung der RV-Taste sucht der
Computer weiter.

YA
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Nach jeder gefundarer Lsung viederholen Sie den Vorgang
solange, bis entweder eine Mattfihrung mit einer hiheren
zligeanzahl angektindigt wird oder Fehlanzeige angegeben wird.

Beispiel:

Aufgabenstellung:

Das nebenstehende Mattproblem
ist 2z lbsen und auf Neben-
18sungen zu untersuchen.
Gleichzeitig ist die Anzahl
der ztige bis zum Matt zu

Uberprilfen.
Matt in 2 ZUgen
ZUGLISTE
suchtiefe " zZugfolge Lisungszeit
in Nr ""‘%u der Matt{ Bewertung |Anmerkungen
zligen - 9 | mattfthrung | in |Rechentiefe
02 1 [1. f8s+ 2 [ ov06"
7FPC Haupt18sung
1 2
02 2 |1. 8D 2 | oo
TFFC 1.Nebenl¥sung
26 3
02 3 1. a8r 2 | oro6n
7FFC 2.Nebenl8sung
24 3
oz a4 f1.aL | ... ka7 2 01 06"
2. Dd5 TFFC 3.Nebenlbsung
213
02 5 11, 68T | ... 3 Xeine Neben-
18sung =
Fehlanzeige !

Aus obenstehender Liste kann gefolgert verden:
1. Das Problem ist in 2 Zligen l¥sbar.
2, Das Problem hat 4 L¥sungszlge.
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4.8 Tynerimentalesnach
Einleitung

Das sich stellende Problem, ngmlich den besten Zug in einer
Stellung zu finden, kann nicht genau beschrieben und daher auch
nicht exakt, d.h. formelmifig gelSst werden, Mittels besonderer
Ndherungsverfahren aus der numerischen Mathematik kann man sich
durch viederholte Anvendung von einer Niherungslsung her der
exakten Lbsung beliebig nihern. Derartige Niherungsverfahren
lassen sich auch in Schachprogrammen anwenden. ©in derartiges
Verfahren bezeichnet man als Iterative Suche (Iteration =
1at.: Wiederholung). Inhalt des Verfahrens ist es, mit bereits
berechneten Zilgen als Niherungsl$sungen eine neue Berechnung,
basierend auf diese, wiederholt mit immer grifer werdenden Such-
tiefen vorzunehmen,

Ein anderes Verfahren besteht darin, #hnlich der Shannon-3-Strateqie,
alle zlige nacheinander bis zu einer vorgegebenen Suchtiefe zu
berechnen. Da hier das Programm bereits berechnete Zlge bzv. Zug-
Polgen nicht nochmal berechnen mufl, bezeichnen wir dieses Verfahren
als Nichtiterative Suche.

Thr Schachcomputer verfilgt in "B4" und "B5" lber solche Speziai-

prog . g ihrer Ei ten sind diese im normalen
spiel, d.h. bei relativ geringen RBedenkzeiten, nur bedingt tauglich
(spielstark). Bei entsprechend groRer Vorgabe verden sie zu
interessanten und vertvollen Experimentier— und Analyseprogrammen.
Da mit zunehmender Rechentiefe die Anzahl der mglichen Varianten
sprunghaft ansteigt, sorgen besondere Unterprogramme dafir, dan
sogenannte sinnlose Zige (“Selbstmdrder", Figureneinstellung u.d.)
nicht weiterverfolgt verden und die zu berechnenden Varianten auf
ein notvendiges Ma8 reduziert werden,

Eine wveitere Eigenschaft des Programmes ist es, %halich wie beim
Spiel- und Mattsuchprogramm, bestimmte ziige ilber die Suchtiefer—
vorgabe hinaus zu verfolgen. Diese zige, auch Forcierte Zugfoiden
genannt, sind schlagziige und schachbietende und schachaufhebends 7inc,
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ive_cuche
Um eine bestimmte Stellung zu analysieren und darin den besten Zug
zu finden, meht das Proqramm schrittweise nach folgendem Schema vor.

Nach einer Stellungseingabe nimmt das Programm zuerst eine Stellungs—
analyse vor. In ihr wird die Stellung auf Legalitit Uberpriift und
eine Materialbilanz gemacht. Zugleich wvird der Stellungstyp erkannt
und festgelegt, welche Programmroutinen (Unterprogramme wie z. B.
Bouernendspiele) der Computer zur Zugberechnung heranziehen mufi.

AnschlieBend beginnt die Suche in der Tiefe 1 (= ) Halbzug), Das
Programm nimmt fir alle moglichen ersten Zuge eine materielle
und positionelle Bevertung vor und stellt numerisch eine Zugliste
auf. Der Zug mit der hdchsten Bevertung fUhrt diese Liste als
Bestzug an.

Sollten Sie aus irgendeinem Grund den Rechenvorgang abbrechen
(Pkt.2.9), dann virde dieser Bestzug ausgespielt wverden,

Mittels der zugliste beginnt der Computer nun den besten Zug in
der nichsten Tiefe, der Suchtiefe 2, zu suchen. Dazu geht das
Programm in die Ausgangsstellung zuriick und berechnet nochmals
die 1.Suchtiefe und dann die Ist die g abge-
schlossen, dann wird die Zugliste entsprechend den neuen Bever-
tungen korrigiert.

Mit der neuen Zugliste geht das Programm wieder zur Ausgangs-—
stellung zuriick und berechnet Zug und Gegenzug erneut und den
Antwortzug auf den Gegenzug. Ist die Suchtiefe 3 durchgerechnet,
vird wviederum eine neue Zugliste aufgestellt.

Das Verfahren wiederholt sich, bis die vorgegebene Suchtiefe
erreicht und durchgerechnet ist. Der Zug, der die letzte Zugliste
anflhre, wird als Lbsung des Schachproblems bzv. als Gegenzug
ausgespielt.

Je tiefer Sie die Suchtiefe vorgeben, umso stirker wird der zug.
Der Zeitaufvand Plir das stetige Wiederholen der Berechnungen in
den einzelnen Tiefen ist tatsichlich geringer, als venn das
Programm errechnete Daten speichert und bei fortgesetzter
Berechmng der Variante abruft.
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4.8.2 Dic nichtiterative Suche

Nach der in Pkt.4,8.1 beschriebenen Stellungsanalyse stellt das
Programm eine Zugliste auf. Nacheinander verden alle Zige einzeln
hnet. Sind alle Zlge bzw.
Zugfolgen bevertet, dann sortiert das Programm diese in einer

bis zur vorgegebensn Suchtiefe

Zugliste. Der Zug mit der hochsten Bewertung fihrt diese Liste
an und wird nach beendeter Suche ausgespielt.

Brechen Sie den Rechenvorgang vihrend der Suche ab, dann wird

der zug ausgespielt, den das g als letzten o t und
bevertet hat. Dieser Zug wire nur zufillig der Bestzug.

1_Einstellen der Suchtiefe

Nach LV schalten Sie mit B4 das Programm "Iterative Suchew,
mit B5 das Programm "Nichtiterative Suche~ ein. Das linke
Zeichen in der Anzeige symbolisiert diese Spezialprogramme
und steht fUr Halbzugtiefe (=Ply-depth).

Die rechte zveistellige Zahl gibt die begrenzte Suchtiefe in
Holbzlgen an,

Nach aktivierung des Feldes B4 resp. BS

wird die Suchtiefe durch viederholte Bet#tigung
der Tasten ®% und RV eingegeben. kit RV
stellen Sie die Zehnerstelle, mit W®
die Einerstelle ein.

Suchtiefe in

Halbzligen Bedingt durch die Speicherkapazitit mulite

die Suchtiefe auf 32 Halbziige begrenzt werden.

bie mgliche Einstellung bis 99 ist technisch bedingt. Jede
Einstellung, die gréger als 32 ist, vird vom Computer programmintern
automatisch auf 32 zurdickgestellt.

Nach Festlegung der Suchtiefe beenden Sie die Eingabe mit CL.
Mit RV starten sie die Suche.
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CIDENTIFTZTSRI

” inblick in den Suchvorazna

Wihrend des Suchvorganges wird die Rechentiefe nach Betdtigung

der LV-Taste eingeblendet, Der rechte Wert gibt die Suchtiefe
in Halbzlgen an. Wihrend der Iterativen Suche vird die Tiefe
angezeigt, in der neue Gegenzlige berechnet werden. In der
Nichtiterativen Suche wird die vorgegebene Suchtiefe angezeigt.
Im linken Teil der Anzeige wird die Anzahl der berechneten
varianten (Pkt.2.t6) angegeben.

Nach TH vird die Zugzeit eingeblendet,

Die Rechentiefe wird nach LV eingeblendet, nach RE E1 CL
sutomatisch angezeigt. Mach der Tingabe RE E1 E3 CL wird auto-

matisch nach Ausflhrung des Spielerzuges Das eingegebene ";:n in zwei E:gi ges Spieles
X . . itlimit ist iber- en”
oder nach RV tnd im 4 thmus die Rechentiefe, Zeitiimy ist e (PrE 2.17.1) (Pkt.2.17.1)
die Stellungsbewertung und die Zugzeit angezeigt. Diese Daten (BTitzschach B2,
Pkt.2.3.2.2

kbnnen auch nachtriglich abgefragt werden, indem Sie vor Ausfithrung
des Computerzuges die Tasten LV (Rechentiefe), ST (Stellnngs-
bewertuna) vrd TH (Zugzeit) betidtigen.

Auf DM wird der bislang beste Zug auf dem Brett angezeigt
(Pkt.2.10), wihrend der Nichtiterativen Suche Xann erst nach
Erreichen der vorgegebenen suchtiefe ein Zug angezeigt werden.

Kein Matt msglich Ende des Spieles “Remis” durch
(Mattsuchstufe B6, “Remis® Stellungswieder-
PXt.4.7.3) (Pkt.2.17.3) holung (Pxt.2.17.3)

w/s

"Remis” durch die "Remis" durch "Remis" durch Uber-

50 Zug-Regel Ubereinkunft einkunft abgelehnt
(Pkt.2.17.3) angenommen {Pkt.2.17.4)

(Pkt.2.17.4)
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