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Hillkommen im FIDELITY—-Schachclub/

Herzlichen Glilcknunsch zu lhren FIDELITY-Schachcomputer .

Fir viele Jahre haben Zie nun sinen suverlissiger Tralningspartner,
der Ihnen Jjederyeit zur Verfigung steht, eiven Lkompronifilozen Geg-
ner, der  Sie fwmer wieder fTordern wmird und  efnen universellen
Hel¥ter, deszen Unterstiltzung Sie bald nicht mehy mizzen michten.

flie Ausstattung dex Programmes und die eintache Bedienung des Gerd-—
tes machen diezern Schachocomputer i oeinem Ausrahmecopnmputer., Die
iiberragende Sprelstirke, durch hervorragendesx Abschneiden beji vie-
Jen Turnieren und Heltpeisterschatten bewiesen, siedelt Jden Cowpu-
ter in der obersten lefisxtungsklasse der Nicreschachcocomputer an.

Eine refchhaltige Eridftoungsbibliothekt nit den populidrsten Varian-
ten rundet Jdas Ganze ab.

Nureh sein modulares System ixst Jdazs Gerdd nahezu unbegrenzt aushau-
TEhig und  zubunitssicher. Austauschhare FBauteile machen es beson-
dors servicetreuandlich., Modernzte Microeelsktronid sorgt Yy Zuver-
sighkerit und mach? es dauergebrauchstauglich,

Spitrenpraogranmierer sorgen  weitevhin fir die Programmptlege. (lber
ginsteckbare MNodule Einnen Programme und Bibliothelken (z.B., Erdrf-
nungshibhlfothekern) Thres Schachocomputers erwestert verden. Als Ev-
weliterungseinheiten s5ind ein Matrixdrucker ond - mehrere Erdtffnungs-—
module bhereits erhdldIich. Hivr Informieren Sie gerne dariibor,

Alz Resitrer eines FIDELITY-Schachocomputers genieflen Sie unszeren
EwkIusiv—SSecrvice, Hir mwerden Sie  automatisch wmit  abtuellen und
interezszantaen Intformationen versargen.

nser Bemilhen izt, Sie zu eirnem langidhrigen Freund unseres Hauses

u machen.

Viele spannende und unterhaltsame Stunden beim Spiel mit und gegen
Ihren FIDELITY-Schachcomputer winscht

Ihre FIDELITY-Team.

F.S.: Sochreiben Sie uns.
IThtre Mesinung fiber GBerat und Anleitung interessiert uns sehr.
Fir die Mithteilung sventueller Fehler sind wir dankbar.
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1.0 EINLEITUNG

FIDELITY~Schachcomputer bieten Ihnen alle Méglichkeiten des Schach-
spiels. Die Spielregeln des Weltschachverbandes (FIDE) mind Be-
standtmil des  Schachprogrammes. Selbstverstindlich werden Regelwi-
drigleiten nicht akzeptiert. und zuridckgewiesen, unerlaubie Eingaben

sind nicht miglich.

Ihr Schachoompuler  verfigt dber 12 Stufen, die sich awf 2 unter-—
schiedliche Grundprogramme -~ dem Spielprogramm und dem Mattsuchpro-
gramm -~ verteilan.

Das aufergewdhnlich spielstarke Schachprogramm hat 8 Spielstufen
mit vorprogrammierten Richtwerten und ist gleichermaBen fiar Wett-
Lampt und Training geesignet. Nahezu stufsnlos kann es Threr  Spiel-

srke angepalt und spiter mitgesteigert werden.

Eine Erdffnungsbhibliothek mit itbker 2,000 Zigen, die effektiv  =u
iiber 4.400 Stellungen fithren, steht IThnen zuy Verfilgung. Die wich-
tigsten Haupteriffnungen mit den meistgespielten lassischen  und
nadernen Yarianten sind in ihr enthalten.

Fitr Studien wund allgemeine Stellungsanalysen ist eine zeitlich un-
begqrenzte Spielstufe - die Analysestufe - eingerichtet, diz= auch
fir dags Lidsen von Mattaufgaben verwendet werden kann.

Dem Froblemfreund steht ein sperielles Mattsuchprogramm {ir Schach-
problemae his zum "Matt in 4 Zigen" zur Verfilgung.

Durch einen hesonderen Madus lassen sich spezielle Pereiche wie
Eroffnungen itben.

1.1 Frogrammausstattung

Die nachfolgends ibersicht gibt  Ihnen einen kurzen iberblick lber
dim Ausstatbung und Miglichkelten des Schachprogrammes.

KURZUFERSICHT FROGRAMMAUSSTATTUNG
- Stichwort Bemeat kung Verwels
Grundprogramme ! normales Spielprogramm a. 0
1 zpezielles Mattsuchprogramm &2
Bpialprogamnm 72 Stufen mit festen Zeitvorgaben 5.4
1l zeitlich unbegrenzte Anal yasestute bl
Suhprogr amm T Btufen fir Zwei-, Drei- und Vierziiger &2
Biblinthek Erdffnungen 5.2
Zugzuriicknahmes alle S
Tugvorschlige vor-handen S.h
Fermansnt Brain  abschalbtbar 5.5
At gabiemodis zuasohal tbhar S.14.1
Epimlrichtung verandearbar D3
Anzug virdnderhat G.1
Anzuguwechsel miglich 0.7
Seitenwachsel minglich 5.8
Hontrelltine abschal thar B3
Schachuhr fher Drucker oA
Fartienotation dber Druclker 2.7
Motationsarten zwel 2.3
Trainingsmodus vorhandesn PR
Spialiberwachung miglioch 8.1
Spielapeicher altiv ' 2.5



1.2 Technische Daten

Geratename: ELEGANCE
(FIDELITY Elegance auto sensory Chess Challenger)

—

Gerat: Bohachbretl aug BEdelhtlzer, Feldorgeifle ca. 32 mm
Geriateabmsssung ca. 270 x Z70 0 45 mm
Geritaegeawicht caol,? kg, Versandgewicht oca.Z,8 lg

Funttion: Belbstreagiarend duwrch Resdikontakte (Faldern),
Alktivierung durch Dauermagnete (Figuren)

Lulbyehdr e 1 Satz Schachfiguren aus Edelhdlzer,
Sltauntonform, Magneltauwflagen,
Eiindgeshidhe ca. 05D mm, Banernhidhe: ca. 27 om
1 Anleitung, 1 Garantiekarte

Anschliisse: tletzgerdt, Modul, Drucker

Betrieb: NMetzbetrieb (220 V) mittels Netzadapter,
input 220 YH0 Mz /7 VA /S oubput 2 OVAZEC mA

Elektronibk: Frozessor: CMos 65C02, Taktfreguenz: 3I,é6 MH=z
Arbeitesspeichers 4 R RAM, Zugriffszeit: 1530 ng,
Uhre: programmintern (Ausgabe iber Drucker)

Datenausgatieo: 72 rote LED-Indikateren, O-Ohm—lautspnrecher

Frcyye-ammes Autoren: Kathe und Dan Spracklen,talifornien, USA
GeiGe: 14 KR Programme, 4 KB Erbffnungsbibliothel
Ausstattung: 1 Erdffnungsbibliothek,
1 Normalspielprogramm mit ? Spielstufen
(A/B-Strategie mit dynamischer Material- wnd
Fosmitionsbewerfungen),
1 Mattsuchprogramm mit 7 Suchstufen
Frogrammstand: September 1984
Erfolge des Frogrammes: WELTHEISTER 1987

1.3 Grundeinstellung des Gerdates

Avs praktischen  Grinden hat  das Gerdt sine programmseitige Grund-—
einstellung. Dieze kann nach Ihren Winschen verdndert werden.

UBERSICHT DER GRUNDEINSTELLUNG

Grundpeogr amm normales Spielprogramm
Gpielatufe . 1 (Jeitvorgabe &0 Zige in O HMinubten?
Stellung Grundstellung

Snielrichtuang weifd steht unten

Gpiel farbe der Spieler hat weifd

AnTug Wil zieht an
Eriffrungshibliothalk zugsschal tet

Fearmanant Braln : zugeschal tet

Mot gabemodus abhgeschal et

Fontrolltdne pingeschaltet

Rolbation algebral sche Feldernotation
Sohridthihe gintache

Schachuhe abgeschaltel

# = Brundeinstellung fir den Druclker

Mit deyr Eingabe *RE DB CLY kann das Frogramm vmllsténdig'au$ seine

DoE oy

Grundeinstellung surilclkagefihrt werden (s.# 2.5




2.0 ALLGBGEMEINE BEDIENUNGSHINWEISE

2.1 Inbetriebnahme

Das Herdt  wird idher  das drtliche Stromnetz (220 V Wechselstrom)
mittmls einess Transformators betriaeben. .

Varbinden Sie  zoerst den  Schachceomputer mit  dem Netzgeridt, indem
terstostecker in die kleine PBuchse awd e linlken Seite
stecken. Dann schliefen BSie das Metzgerit an IThr Stromnetz an,

Sim cden 3

Yerwenden Sie bhitte nur FIDELITY-HNetzgerate. Unsere Metzgeridte sind
speziell +ir diesen BohacHoomptiber entwickelt und fir den Dauerga-
br-auch geeignet. Eine Erwarmung  wibrend des EBelbtriebes ist normal
rd  Fir das Metbzgeerdl anerheblich.

andere Transformetoren  kdnnen den  Computer in seiner Leistungsfé-
higkeit heeinterichtigen und sogar zu ainer Beschidigung filthreen.

Dass

Berite

Gerit hat keinen EIN/AUS-Schalter. Vermeiden Gie daher, den
stechkar e emeiae als solchen 2w verwendesn. Trennen Bie den

Domputer nue dann vom  Steomnetz, wenn gdieser nicht mehr benutzt
wird ader Fodule sin bze. ausgebacnt werden sollen (s.# 2000,

Verwenden Sie bitte die FEingabe *RE D8 CL<, wenn Sie  ein neues
Spiel heginnen mdchien oder die Eingabs *RE D& CL<, wenn Bies e=in
weiteres Spisl  unter den  varherigen Bedingungen bheginnen  wallen
(s D).

Danach zeigt das Herit =aine Petriesbsbereitschaft mit 2iner Ton-
folge und  dem Leuchten des "YOUR MOVE"--LED an. Das Gerit befindet
sich dekzt in der Grundeinstellung (s.# 1.73).

2.2 Einbau und Wechsel der Module

Baveor Sie min Modul sinbauen, trennen sie bitte das Gerdt wvom Mebz.

aru riehen Sie am besten die  Steckverbindung  aussinander. Das
Modul wird mit der Aufschrift nach oben in das Modulfach auf der
linken Seite hbis zum spiirbaren Widerstand eingeschoben. Jefzt
schlielRoen Sie Thr Gersdt wieder an. Mach  *RE DB CL+  ist der Lonpu-
tor spielberesit,

fei dissem  Schachocompoter dirfen keine Module wihrend einer Fartie
mingebauvt hzw. gewechseli werden.

MERKE: Module dirfen .nur dann éingebaut werden, wenn das Gerdt
nicht am Stromnetz angeschlossen ist. Die Aufschrift des
Maoduls mul nmach oben, also zum Spieler hin zeigen.

2.Z% Aanschlul und Einsatz des Druckers

Mit  clem FIDELITY-Frinter kiénnen Bie die Miglichkeiten Ihres
Sehachocomputers betriachtlich erweitern,

Der  FIDELITY-Frintgr izt ein  Matrixdrucker, der mit normalem
Follenpapier (ca, 57 mm - breit) arbeitet. Der Prtrisb erifolght iber
das 6rtliche Btromnetz mittels pines seperaten Netzgerdtes (220 V
Herhselstromd. Der Drucker wird iber ein Habel am Computer direkt
chinssen. Dazu  stecken Sis  den tebelstecker des Druckets in
orofie Buchae am linken Rand des Schachoomputess.

AN
dim

Imi Einsatz sines Druckers ersparen Sie sich die manchmal sehr 1&-
ztige und ablenkende "Hitschreiberei". Auf einfachste Weise lassen
sich alle Fartien und Btellunogsanalysen archivieren.,
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Dieser reichnet nicht mer die nummerierten Zilge in abgekirzter al-
gebraischer Figurennotation oder einfacher Feldernotatiaon auf, =san-
dern gibt auch auf besondere Anweisung die aktuelle Stellung auvs.

Tusdltzlich kidnnen die sinzelnen Bedenkzeiten bzw. Rechenzeiten den
Jeweiligen Zigen zugeordnet und dis Gesamtzeit susgedruchkt werdern.
Mahlweise stehan swel verschiedene SBchrifthiihen zour Verdlgung.

Ewzim nachtrdglichen Fartienausdruck kdnnen nuw die eingelnen Zige,
dier Gesambibedoenkrzeil ond die  SchloBRstel luang aofg Lohnet waerden.
Um Ihre Aofzeichnongen zu vervielfdltigen, kEfinnen Sie den nach-
Lrdglichen Ausdruck  beliesbig oft wiederholen. Natirlich dilr-fen Sie
dag Gerd ulal g nicht schalten  oder  den Speicher mittels
*RE DB CL< bzw. *RE DA CL< ldachen.

» £

UBERSICHT DER DRUCKERANWEISUNGEN
Eirngabe Anwed sung

RE DE L Vollstindige Speicherlischung (Geerdt ond Ireoeler )
E Da Ol Yollstindige Lischung des Druchkerspeichers #

FE DIE Ol Machter3glicher Fartisnauwscdrack

RE EZ Ol Doppelte Sohrifthihe

RE E4 CL Ausdruck der Eirnzelzugzelten

Bt ES Ol aAbgelirzte algebraische Figurennotation

FVORE CL Ausdecck dee- alktosllen Stellung
FEORE Ausdruck der Hesamthedenbkzeit

¥ = Teilliischung des Geritespeichers

Algebraische Feldernotation:

Ohne Eingabe werden die Spielziige in einfachster Form avsgedeoaclkt,
Dabhei waerden die Feldsr ohne Figurenbezeichnung und AOktionszeichen
audfgefithrt , zuerst das dusgangsfteld und dann das Zimlfeld.

Abgekirzte algebraische Feldernotation:
Bei dieaser  modernen Hotation wird auler dem Symbol £ir den zishan-
tln Bohachstein nure noch das Zielfeld genannt.

HINWEIS: Tier Drucker gibt immer  Zug und Gegsncug nach Ausddhrong
des schwarzen 7Zuges aus. Wihrend des  Ausdruckens nimmt
cler Computaer  keine Zigs oder andere Eingaben  an. Hik
ginen Fispton gibht der Compober nach dem Ausdruclken se=ine
SGpielbereitschatt bekannt.

Filr then Betriebh des Druckers beachten Sie bitte wanbedingt dessen

sanleitung. -



2.4 Ausfihrung der Zige

Die Zige werden den FIDE-Schachregeln entsprechend wie auf einem
normalen Schachbrett ausgefilhrt. Die 'Eingabe der Zige erfolgt
gleichzeitig mit der Zugausfihrung.

tiber magnetisch reagierends Felderkontakte registriert der Computer
die PBewegungen der Schachsteine. Die kontakte werden durch Magnete
ausgelist, die in den Fillen der Schachsteline eingebaut sind. Die
Art und Farbe des ziehenden Schachsteines braucht dem GComputer
nicht mitgeteilt werden, da ihm diese Angaben aus der Stellung
bekannt sind. '

2.4.1 Technische Ausfihrung

Technisch fihren Sie die Zilge aus, indem Sie den ziehenden Schach-
steln anheben und auf das Zielfeld abhsetzen.

Seine Zige twilt der Computer durch die LED der entsprechenden Fel-
der mit. Das LED des Ausgangsfeldes leuchtet, wihrend das LED des
Zielfeldes blinkt. Mit der Zugausfilhrung erldschen auch die Leucht-

dioden. '

Thre Zige teilen Bie dem Computer mit, indem Sie Ihre Schachsteine
einfach auf das neue Feld setzen. Der Computer bestitigt Ihre Ein-

Vermeiden Sie das Schieben  von Schachsteinen, da hier die Gefahr
besteht, daR der Kontakt eines Feldes ausgelist wird, awf das Bie
gar nicht ziehen wallten.

2.4.2 Allgemeine Zugausfihrung
Normalziige

Normalziige fithren Sis wie oben allgemein beschrieben aus, indem Sie
Ihren Schachstein auf das neus Feld setzen.

Schlagziige

Eei Schlagzigen, ausgenommen "Schlagen im VYorilbergehen'", wird zu-
wrat der geschlagene Schachstein  vom Brett genommen und dann der
Schlangzug ausgefilhrt.

Schlagen im Voribergehen (En passant)

Beim "Schlagen im Voriibergehen” ist zuerst der Schlagzug auszudfiith-
ren, anschlieBend wird der geschlagene Bauern vom Brett genommen.

Rochade

Da die Rochade =in Kionigszug ist; missen Sie, den Regeln entspre-
chend, immer zuerst-den Kénigszug und erst dann den Turmzug aust ih-
ren. '

Das Frogramm hilft Jhnen dabei und zeigt nach Ausfihrung des
Kinigszuges den Turmzig an,

Michten Sie rochieren und ziehen irrtimlich zuerst mit dem Turm und
anschlieRend mit dem Kénig, dann wertet der Computer diesen Zug als
Turmzug, ta er Ihre wahre Absicht nicht erkennen kann. Ihren Irrtum
kinnen Sie mittels einer  Zugzurilcknahme (s.# 5.7) korrigieren.



Bauernumwandlungen

Joder Bauer, der die letrzte Reihe errelcht hat, mull sof¥oert als Be—
standteil] dex gleichen Juges, in eine Pame, einern Turm, elInen
Lauter oder In einen Springer vaon gleicher Farbe ungewandell wep-
den, nach Mahl des Spielers und ohne Ricksicht auf die anderen noch
autf dem Brett befindlichen Stesrne. Die Hirkurng des umgewandelien
Stejpes tritt xofoprt in Kratt. '

Erreichen Sis mit einem BRauern die Umwandlungsreihe, dann blinkt
das LED des Umwandlungsfeldes solange, bis Sie durch Driicken der
eritsprechenden Symboltaste suf der rechten EBediepungsleiste den
Bauern in  sine Figur umgewandelt haben. Erst jetzt ist Ihr Zug
abgeschlossen.

Zieht der Compubter mit seinem Bauern auf die gegnerische Grund--
linie, so wihlt gy aufgrund seiner Berechnungen die in der vorhan-—
denen Spielsituation als am sinnvollsten erscheinende Figur aus.

Sie fithren die Umwandlung aus, indem Sie zuerst den Bauern auf das
Umwandlungsfeld ziehen. Dann nehmen Sie ihn vom Brett, das LED des
Unwandlungsfeldes leuchtet pun solange, bis die Umwandlung abge-—
schlossen ist. Die LED der Symbaltasten zeigen die Umwandlungsfigur
an. Mit dem Einsetzen der neuen Figur ist die  Rauwernumwandlung
ahgeschlossen.

2.4.3 Unerlaubte Ziige

Das Frogramm L1aBt nur  Zige =zu, die den Schachregeln entsprechen.
Regelwidrige Zige werden nicht angenammen und zurichgewiesen.

Der Computer reklamiert unerlaubte Zugeingaben durch  eine  sich
wiederholends Tondnlge und blinkende LED. Bleichzeitig blinken das
"ILLEGAL"-LED, das  Symbol-LED des zuletzt gezogenen Schachsteines
untd dig Felddioden des entsprechenden luges.

Gie korrigieren den Zug durch die Zuriickstellung des zuletzt gezo-
genzn Schachshieines.

2.5 Spielspeicher

Als rusidtzliche FEinrichtung verfigt Ihr Schachcomputer ilber 2inen
batteriegestitzten Speicher. Dieser wird auvtomatisch betrieben und
1473t sich nmicht an—- bzw. ausschalten. Die Batterie wird wihrend des
RBetriebes iiber den Transformator aufgeladen. Um die Batterie aufzu-
leden, ist ein Betrieb oder auch nur der Anschlald an das Stromnets
von ca. B Stunden  Dauer erforderlich. Eine Uberladung ist nicht
mdglich. ' '

Eei einer  Trennung vom Stromnetz (Spielunterbrechung, Stromauvsfall
ader Ortzwechsal) bleiben automatisch die Spielbedingungen und die
Spielvorginge fir eine Dauer von ca. & Wochen gespeichert. Inner-
halb dieser Zeil kann die Fartie ohne Einschriankung dort fortge-
setzt werden, wo sie abgebrochen wurde. Der Computer kann widhrend
dieser Zeit keine Zige berechnen. .

In der Regel werden vor dem esrsten fug die Epielbedingungen festge—
lagh. Spielbedingungen  sind also Vereinbarungen, unter denen eine
Fartie ausgetragen wird. Spielbedingungen sind zum Feispiel Spiel-
stufen, Spislrichtuno. Danach speichert der Domputer die Spiel-—
vorgange. Spielvorginge sind alle Daten, die sich-im Verlaufe eines
Spieles srgeben und direkt mit dem Spiel auf dem Schachbrett zusam-
menhdngen, wie r2um Beispiel Spielzige, Pedenkzeiten, Zugnummerie-



10

Der Spielspeicher erméglicht u.a. die Zuricknahme von Ziigen ind den
nachtriglichen Ausdruck der Fartienotation.

UPERSICHT DER EINGABEKDMBINATIONEN MIT >REX

Eingabhe  Anuwendungsbereich / Auswirkung

~E Eingabevorbereitung

pe D7 D& Grundeinstellung

DE D7 Grundeinstellung

DE Dé Grundeinstellung

PR *x GBrundeinstel lung

7 Db Grundstellung, Spislbedingungen @rhalten
D7 Gtellung wird geléscht, Spielbedingungen erhalten
D& Grundstellung, Spielbedingungen erhalten
CL Eingabebeendigung

4% = beliebige andere Eingabe

Vollstandige Epeicheriﬁschung

Mit der Eingabe »RE DB CL< lidschen Sie alle Spielbedingungan, die
von der  Grundeinstellung abweichen sowie sdmbtliche Spielvorgangs.
Daz Frogramnm wird auf saing Grundeinstal lung (s.# 1.73)
zuriickgefihrt. Disse Fingabe ist zwingend erforderlich, wenn Sie
daz Berdt in Eetrieb nehmen oder in ein anderes Grundprogramm {(z.H.
vom  normal en Spielprogramm  zum speziellen Mattsuchprogramm?

weachseln.

Eingaben, die mit (DH) gleichzeitig vorgenommen wérden, bleiben
wirkungslas, da disse avtomatisch mitgeldscht wettlen.

Teillidschung des Speichers

Mit der Eingabe *RE D& CL< werden Jjedoch nur  die Daten der
Spielvorginge geléscht, die der Spielbedingungen bleitien erhalten.
Die Teilldschung mittels (D&Y wird vorgenommen, wenn Sie ein neu=s
Spiel unter den vorherigen Bedingungen spielen wollen, Mit vorge--
nannter Eingabe wird die vorhandene Stellung ge=ldscht und die
Grundstellung aufgebaut, der Zugzdhler und der Zeitnehmer werden
auwf Null gesetzt,

Weiters Eingaben, ausgenommen (Ng) und (D7), kinnen mit (D&)
gleichzeitig gemacht werden.

Mit der Eingabe »RE D7 CL< wird nur die jeweils vorhandene Stellung
geldscht, danach befinden sich  auwf dem FRrett keine Schachsteine.
Alle anderen Daten bleiben erhalten. Die Teilldschung mittels (D7)
sollte vorgenommen werden, wenn Sie eine andere Stellung eingeben

mochten.

Weitersa Eingaben, ausgenommen (D) und  (D&), kiénnen mit (D7)
gleichzeitig gemacht werden.



1t
.0 ANZEIGE— UND BEDIENUNGSELEMENTE

Die Anzeige-— und Bedienungselemente dienen dberwiegend als Verstin-
digungsmittel zwischen Mensch und Computer.

Der Computer teilt sich  Ihnen mittels der Leuchtdioden (LED)Y und
seiner Kontrolltdme mit. Durch leuchtende oder blinkende LED zeigt
pr seine Zilge an, bestitigt Ihre Eingaben oder reklamiert
Remisstellungen und unerlaubte Zugeingaben.

Ihre Verstandigungsmittel sind die Felder (Magnetkontakte) und

Randtasten (Drucktasten). iber diese legen Sie die Spielbedingungen
fest, geben  IThre Zige esin bediensn eventuell den Drucker  und

bestiatigen u.a. die Compulterziige.

3.1 Anzeigeelemsnte

Die Anzeligeelemente des Computers sind die Leuchtdioden (LED), die
aurh als FKEontrallichter bezeichnelt werden. Die RBedeutung der LED
wetden jewsils in den entsprechenden Abschnitten ausfihrlich
hehandelt.

Eime Uberpriifung der Eontrollichter auf Funktionsfihigkeit kinnen
Bie nach Inbetriebnahme durch die Eipgabe *A1< vornehmen. Alles LED
des Berites missen darauwfhin kanstant lewchten. Die Uberprilfung ist
mit »>CL< abzuschliellen.

In diesegr Anleitung wird nor zwischen leuchtenden (=konstant) und
blinkendesn LED unterschieden.

{JBERSICHT DER LED-ANZEIGEN
LED Anwendungshereich 7/ Funktion / Anzeige Verwei s
Schachfelder
Brett Al:HS Schachfelder
Linie H SGpielstufe 1-8 5.3
Faelder H1--HB3 Analysestufe G.1
Reihen 8- Matt in 1-7 Zigen 5.14
Felder H1l-Hf& Mattsuchstufe 1 4.2
Felder HI1-MHS Mattsuchstufe 2 a2
Felder Hi-H4 Mattsuchstufe 3 6.2
Erett A1l:H3 : Matt / Aufgabe 5.14.1
Dreieck A1-A8-HA Eesin HMatt in vorgegebener Suchtiefe 6.2
Dreieck Al-HE~-H]l Remisangebot - 8.14.4
Dreiack Al-HE-H1 Remisangebot angenommen 5.14.4
Dreieck Al-AE-HE FRemisangebot abgelehnt S5.14.4
ALl-~HB-H 1A Femis (Dreimalige Stellungswiederholung) S.14.32
Al-HE~H1+A7-ABG-BB Remis (S0-Zilge--Regel) H5.14.73
Dreieck AL-HB-HI Fatireklambtion 5.14.2
YOLIR MOVE Sonielbereitschaft 5.1
YOUIR MOVE keill am Zug : .1
YOUR MOVE+ILLEGAL Schwarz am Zug Gel
TILLEGAL Unerlaoubta Eingabe 2.4.3
CHECE! Schachgebots
Randtasten
{FR)Y Finig Stellungseingabae / —veridnderung 4.0
(FV) Dame Stellungskontrolle 4.4
(LMY Turm Spiel~ und Suchsiufen b §
(THY Liuvfer Zugzuriicknahman o7
(DM Springer Zugvorschl dge Dk
(RV) Haver Anzug, Rechenstop 5.1/10



3.7 Badisnungselemente

Dire Redienungselemente des Schachcomputers nind die Felderkontakte
und Drucktasten . Dis Bedienungselemente werden jaweils in den
rntsprechenden Abschnitten ausfiithrlich behandelt.

Eine iiberpriifung der Feldkontakte audf Funktionsfahigkeit kiHnnen Sie
aurh selbst  vorneshmen. Feldlkontakte werden nach der Eingabe >FR<
iiberpritft, indem Sie auf jedem Feld eine Figur mshrmals anheben und
ahsetzen. Die Funktionsfihigkeit wird durch Leuchten oder Blinken
der Felder—LEDR bestitigl.

Die Randtasten werden analog iiberpriaft. Entsprechend Ihrer
Redeutung missen bestimnte LED reagieren.

UPERSICHT DER BEDIENUNGSELEMENTE
Sensor Anwendungshereich / Funktion Verweis

Feldsensoren

A1-HE Zugeingaben 2.4
A1 LED-Funktinnsibarprifung I.1
D1 Spielrichtung .05

A nachtraglicher Notationsausdruch 2.3

D4 Erdffnungsbibliothelk 9.2
DS Anzugwechsel .5
D& Meurs Bpiel unter vorherigen Eedingungen 2.5
n7z Lbschen der Stellung (Brett-frei-Funktion) a2
ng frundeinstel lung (Speicherlischung? 1.3
E1l Fontrollton Ta
=3 Antgabemodus S5.14.1
EZ # Schrifthihe 2.3
E4 % Einzelzugzeiten 2.3
ES + Notationsart 2l
E4H Spieliberwachungsmodus 8.1
E7 Trainingsmodus 7.0
ER Fermansnt Brain 5.5

' Randsensaren

RE Vorbereitung fir Eingaben iiber Felder

CL. Eingabeahschluf, Anzeigenunterdrickung

FB C Stellungaeingaben und —veranderungen 4,0

I o#* Besamtreitverbrauch 2.3

Fv Biellungskontralle 4.4

FV % Stel lungsausdruck 2.7

v Spielstufen .4

TH Zugzuriichnahmen 9.7

DH Zugvorschlige, Einblick in Zughberechnung S.4711

RV Anzug, Rechenstap 5.1/10
(FE) Fonig
(FV) Dame <} Btellungseingaben 4,2
(V) Turm } Stellungsveridnderungen 4.7
{TED L.AuFfer Y Stellungskontrolle 4.4
(DM} Springer y Bausrnumwandlungen 2.4.2

(R Fauer

% = nur bei anageschlaossenem Drucker



Hat das

START Abschalten
Speicher- des
ca léschung Permanent FB
‘ Neves Spiel Brain
D8 EA
Breli-
frei- Eréffnungs-
c7 Funktion training F7
D7 E7
Neues Spiel Spiellber-
uriter wachungs-
C6 vorherigen funktion Fb
Bedingungen
D6 EG
Abgekirzle
Anzug- algebraische
Ccs5 wechsel Figuren- F5
Notalion
Ds ES
Abs;::"e“ Ausdruck
CA4 Eréfinungs- | . der - Fu
Bibliothek Zugzeft
D4 E4
Ausdruck
der Ha =
Cc3 Partle- Sﬁlg[rqﬁ F3
notation
D3 Ed
Aufgabe-
c2 D2 modus F2
E2
Wechsel | Abschallen
der des
Ci Spiel- Kontroll- Fi
richtunyg tones
D1 E1

Ubersicht der Felderiunktionen

3.3 Kontrollton

Mit seinen unterschiedlichen Fon-
trollitdénen werden  Zugausfibrungen
urd  Bedienungsvorginge begleitet
oder bestiltigt wund illegale Zilge
sowie falsche Bedienung reklamiert.
Ft-ogr amm elne Zughe—
rechnung abgeschlossen, dann ertint
ebenfalls ein Fiepton.

Ausdruckens (5.4
sind,
durch

Da wihrend des
2.7 keine  Eingaben miéglich
wird die Spielbereitschaft
Fieptine angekindigt.

seiner Srundeinstellung
sind die FHonbtrolltine aubtomatisch
sugeschaltet, Mit :RE EI CL< ("E1"
ist aktiviert) Liinmnen diese jedoch
vallstindig abgeschaltet werden.

At grund

Die Eontrollténe lktnnen wihrend deg
Spiels beliebig aft ab~ Lind
zugeachaltet werden.

3.4 Schachuhr

Eine Schachuhr ist nur prog-—
ammintern vorhanden. tbar  einen
angeschlossenen Drucker Linnen

Finzelzeiten und die
ausgedruckt werden

jedoch die
Gesamtreiten
(.8 2.3).

Wihrend eginer Fartie werden auf
*RE E4 CL+< ("E4" ist aktiviert) die
ginzelnen Bedenkzeiten bow.
Rechenzeiten gleicheeitig mit den

Zilgen ansgegeben. Machtriglich
kiinmen die Einzelzugzeiten nicht
ahgerufen werden.,

Dexr aktuelle Stand der

Gesambbedenkzeiten btann jederzeit
mit *FP RE+“ ausgegeben werden.

Beli einem Seitenwechsel werden
Zeltverbrauch und Zeitguthaben
rnicht mitgetavscht. Mit RE AB CL<«
oder *RE A& CL< wird der Iritnehmer
auf Null  zuriichkgestellt. Wihrend
einer Spielunterbrechung (Trennung
ealu! Stromnetz wir die Uhr
angehal ten. ‘

MERKE = Die Bedenkzeiten resp.
Rechenzeiten sind nicht
an die Spielfarben gebun-—
den.
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4.0 EINGABE UND VERANDERUNG VON STELLUNGEN

4.1 Grundstellung

Aus praktischen Grinden ist  nach Inbetriebnahme bzw. nach der
Eingabe *RE DB CL< {("Neues Spiel™) oder *RE D& CL< {"Neuss Spiel
unter varherigen Bedingungen") die  Grundstellung avtomatisch vor—
gegehban. Y

Grundsitzlich stehen die weifien Schachsteine auf den beiden unteren
Reihen (der Spieler hat weif) und die schwarzen auf den beiden ohe-—
ren Reihen (der Computer hat schwarz).

Mit der =usitzlichen Eingabe *RE E1 CL+< kiinnen Sie das Spielfeld
programmintern so  drehen, dalk  Jetzt die schwarzen Steine auf den
beiden unteren Reihen stehen (s.# 5.3). Sollten Sie sich nicht lber
die Standorte von Schachsteinen im klaren sein, so hilft Ihnen eine
Kleine Stellungskontrolle (s.# 4.4) weiter. Die Grundstel lung und
jede andere Schachstellung kann mit der Eingabe *RE D7 CL+< gelédzcht
werden (s 8 4.2).

4.2 Stellungseingaben

Drei Verdahren der Stellungseingabe bieten sich an:
a. die Eingahe einer Stellung gleichzeitig mit deren Aufbau,
b. die Eingabe siner bereits aufgebauten Stellung oder

c. die Eingabe der Stellung mithtels der {iherwachungsfunktion.

zu a. und b.:

Am einfachsten geben Sie die Stellungen gleichzeitig mit dem Auf-
stellen det  Schachsteine ein.  Der Vorteil liegt darin, daf Sie
jeden Stein nur einmal in die Hand nehmen mitszsen. Der Machteil ist
die Fontrolle der Standorte jedes einzelnen Schachsteines. Bei
piner spiteren  Forrektor milite dann zusidtzlich der jeder falsche
Standort gelidschi warden.

Natiir-lich  kinnen Sie auch mine heregits awufgebavte Stellung
nachtriglich eingmben. Der Vorteil liegt in der einmaligen

Kemtrolle und einfachen Eorrektur der gesamten Stellung vor deren
Eingahe. Der Machteil ist, daB Sie die Steine mehrmals in die Hand
nehmen milssen.

Eingabetechnik

Upabhingig vom Verfahren miissen Sie vorher den Arbeitsspeicher mit
“RE DB CL< wvollstidndig oder teilweise mit *RE D& CL< lischen (s.
anch # 2.5 ). pAnschlisfend wird die aktuelle Stellung mit
*RE D7 CL+ geléscht und die Spielrichtung festgelegt (s.4# 5.0)

March Retitigung von :PBZ sind Sie im Eingabemodus. Die Leuchtdinden
"ILLEGAL" und “"CHECK" blinken. Schachsteine werden eingegeben,
indem Sie dem Computer zuerst die Art des SBehachasteines durch
Di-iiclken der entsprechenden Symboltaste mitteilen und dann den Stein
auf gain bestimmtes Feld stellen. '

Aus praktischen Griinden spllten sie eine Figurenart nach der
anderen eingeben. Sie brauchen die entsprechends Symboltaste o
dann ru  driicken, wenn sich die Art des Schachsteines dndert. WeiBe
Srhachsteine werden durch einmaliges Absetzen und schwarze durch
zusitzliches Anheben und nochmaliges Absetzen eingegeben.

Als BEestdtiqung Ihrer Eingaben leuchten bzw. blinken die LED der

R TSRS TSR SRSV U e RN ETd o am s e Cfymin ik sinAlrAshan . weann dacs
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LED des Standfeldes leuchtet. Ein schwarzer Stein ist pingegeben,
wenn das LED blinlkt.

Irrtimliche Eingaben werden awf einfache Weise korrigiert, indem
Sie die falsech  eingegebenean Steine wvam Brett nehmen. Die
_euchtdioden eridschen. '

Die Stellungseingaben sind mit >CL< abzuschlieflen.

Mach einer Stellungﬁéingahe empfehlen wir, die Eingaben durch =ine
Stellungskontrolle (s.# 4.4.) zu iiberprifen.

HINWELS: Mach einer Stellungseingabe bleibt das Rochaderecht un-
mingeschirinkt =2rhalten,
Bei einem angeschlossenen Drucker wird nach einer S5tel-
lungseingabe oder Stellungsverdnderung die aktuplle Stel-
lung auvtomatisch ausgedruckt.
Stellungseingaben setzen den Zugzidhler auf Null.

ZU C.3

Stellungen, die sich in der Erdffnungsphase oder kurz danach erge-—
ben kinnten, lassen sich  sehr ginfach mittels der Spielilberwa-
chungsfunktion (s.# B.1) aufbauen.

Entsprechend der vorher festgelegten Spielrichtung bausn Gie die
Grundstellung auf und gehen mit *RE Eé& CL<  in diesen Modus. Fih-
ren Sie nun legale Zige spielgemdB  abwechselnd fir beide Farben
solange aus, bis die gewiinschte Stellung erreicht ist.

Mit nochmaliger Eingabe  RE E& CL<  verlassen Sie diesen Modus.

4.3 Stellungsverdanderungen

Jede Stellung kann nach Thren Winschen verdndert werden. Sie kidnnen
dem Spiel HMaterial hinzufilgen oder Material ans dem Spisl nahmen.
Gie kbnnen auch Standort, Farbe und Art beliebig vieler Schach-
steine verindern.

Jede Stellungsverdnderung muf? mit der Eingabe >FB< eingeleitet und
mit der Eingabe »CL< abgeschlossen werden.

4.%.1 Entfernen van Schachsteinen

Srhachsteine werden aus dem Spiel genommen, indem Sie diese nach
dexr Eingabe  won *PBZ einfach von Brett nebmen. Mit *CL< schlieBen
Sie den Yorgang ab.

4.3.2 Eingeben von Schachsteinen

Mach sFBY  driicken Gie die entsprechende Symboltaste fir den
Schachstein, der dem Spiel  hinzugefilgt werden soll. Anschlielend
=tellen SBie den Stein auf und  legen seine Spielfarbe, wie vorher
heschrieben, fest. Mit CL< schlieBen Sie den Yorgang ab.
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4.3.3% Verdndern von Standorten

Nach *PB: dricken Gie die entsprechende Symboltaste {fir den Stein,
dessen Standort verdndert werden soll. AnschliefBend stellen Sie den
Stein auf sein neues Feld und legen seine Spielfarbe, wie vorher
heschrieben, fest. Mit *CLY schlieRBen Sie den Voprgang ab.

4.%.4 Veridndern von Spielfarben

Nach »*PB< driicken Bie dig entsprechende Symboltaste fir den Stein,
dessen Spielfarbe verdandert werden soll. Anachliefiend heben Sie den
Stein einmal an und setzen ihn wieder ab. Mit »*CLY schlieRBen Gie
den Vorgang ab.

4.3.5 Verdndern von Figurenarten

Maeh PB4 drilcken Sie die entsprachends Symboltaste fir die neue
Figurenart. oOnschliefiznd heben Sie den Stein, dessen Art Sie
verdndern michten, hoch und  stellen ihn wieder zuwrick. Seine
Spielfarbe legen Sie, wie vorher beschrieben, fest. Mit »CL<
schlieflan Bie den Vorgang ab.

HINWEIS: Stellungsverinderungen setzen den Zugsdhler auf Null.

4.4 Stellungskontrolle

Nach Stellungseingaben, Steliungﬁverénderungen pder  Zurichknahmen
von langsren  Zugfolgen sollten Sie die Stellung sicherheitshalber
itherpriifen. Dazu geben Bie *FV{ ein.

Nacheinander dricken Sie die Symholtasten der =zu  iberprifenden
Srhachsteine. Durch leuchtendes oder blinkende Kontrollichter werden
die Standorte von Schachsteine gleicher Art angeszeigt.

Die LED leuchten bgi den weiflen und blinken bei den schwarzen
Schachsteinen. Leuchtet oder blinkt das Eontrollicht eines besetz-
ten Feldes nicht, dann steht der Schachstein nicht in Feldmitte und
kann keinen Eontakt auslisen. '

Mit *CLw wird die Stellungﬁﬁberprﬂfung beendet.

HIMWE1S: HRei angeschlossenem FIDELITY-Frinter wird auf PV RE CLA
die aktuselle Stellung ausgedruckt (s.# 2.73).

Einzelkontrolle

Einzelne Schachsteine lassen sich schnell kontrollieren, indem Sie
im normalen Spielmodus bleiben und den zu iberpritfenden Stein anhe-
ben. Die Leuchtdicoden der Symboltasten geben Art und Farbe an. Bel
weifen Steinen leuchtet das LED, bei schwarzen Bteinen blinkt es.



3.0 PARTIESCHACH
5.1 Spielbeginn / Anzug

Nach Inbetriebnabme des Geridtes oder nach einem Wechsel der Grund-
programme (xR vom Mattsuchpeogreamm  zum Normalspielprogeramm) ist
die Eingahe HRE DB CL< wunbedingt erforderlich. Damit wird der Ar-
heitsspeicher gelischt  und fir @ die nachfolgenden Eingaben freige-
macht (.4 2,.5). ' '

Das Frogramm befindet sich jetrzt in der Grundeinstellung (s.# 1.73).
Michten Sie  aber unber anderen Bedingungen spielen, so geben Sie
diesae vor Ihrem ersten  Zug ein. Natirlich haben 5ie auch die Mig-
lichkeit, wihrend sines Spieles die Bedingungen zu verindern.

Wern Sie ein newss Spiel unter  vorherigen Bedingungen spielen
midchten, dann geniigh die Eingabe *RE D& CL< (s.# 2.5).

Anzug

Grundsdtzlich geht der Domputer davon aus, dalB Weifl ancieht. Filhren
gie die weillen Schachsteine, dann beginnt das Spiel mit  der
Ausfilhrung Thres srsten Zuges. Der Computer reagiert autnomatisch.
Fillvren Sie aber die schwarzen  Bteine, so veranlassen Sie den
Computer das Spiel mit Weifl zu  erdffnen, indem Sie auf >RV
drilcken. '

Bleichzeitig mit der ersten Zugausfithrung wird die Bchachuhr  in
Gang geselzt. D&n Anzug  in heliebiger Stellung kEdnnen Sie mit der
Eingabe *RE DS CL< verindern (s.# S5.%).

Leuchtet das "YOUR MOVE"--LED, dann hat Weifl das Anzugsrecht. Leuch-
ten die LED "YOUR MOVE" und "ILLEGAL™, dann ist Schwarz am Zuge.

5.2 Erdffnungsbibliothek

Eine Erdffrnungshibliothek mit idber F.000 Zilgen, die effektiv zu
iber 4.600 verschiedensn Stellungen  fithren, steht  Thnen zur Ver-—
filgung.. Die wichtigsten Haupteridffnungen mit denm meistgespielten
lassischen und modernen Yarianten sind in ihv enthalten.

Mittels Erbdffnungamodule, die einen breiten Bereich abdecken oder
sich auf  spezielle Varianten konzentrieren, ktnnen Sie die Biblio-
thek wesentlich erweitern.

Spiel mit Ersffnungsbibliothek

Audgrund  seiner Grundeinsteliung ist die Eridffnungsbibliothek
automatisch zugeschal et.

Spielen Sie esinen Zug, der in den Hibliotheken gespeichert i
stellt das Frogramm feast, ob ein  Gegenszug vorhanden ist., Ist das
dear Fall, =m0 wird der Gegenzug sofort - Hedenkzeit gleich Rull -
caunsgegpielt.  Stehen mehrere  Gegenziige an, so entscheidet das
ufallsprinzip dariber, welcher Zug auvsgespislt wird,

gt, =n

ITst kein Gegenzug gespeichert  oder Thr  Zoeg nicht in den Biblio-
theken enthalten, dann beginnt der Computer mit der Zugberechnung.

Bpiel ohne Erdffnungshibliothek
Mit der Eingabe =*RE D4 CL- ("D4" ist aktiviert) unterbinden Sie dem

Frogramm den Zagriff awf  seins Eriffnungshiblicothek. Der Computer
ist nun gezwungen, deden Zug zua berechnen.
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5.3 Spielrichtung / Spielfarbe

Durch die Brundeinstellung ist festgelegt, dafl die weiflen Schach-
steine auf den beiden unteren Reihen stehen. Die Hpielvichtung ei-
ner Farbe entspricht der Zugrichtung ibrer Bauern. Unter der norma-—
ler Spielrichtung vestesht man, dafl die sigenen Bauwern in Richtung
des Begners zishen (Spielrichtung = Zugrichtung der Bauern).

Unter diesen Yoraussetzungen fihren Sle die weifsn Farben.

Marhten Sie aber mit  schwarz spielen, dann kann mit der zusidtz-
lichen Eingahe *RE El1 CL< das Schachbrett programmintern gedreht
werden., Entsprechend sind die Schachsteine awfzustellen.

Der Computer hat iebet weif3.

5.4 Spielstufen

Die Spielztirke eines Schachprogrammes  hingt Im wesentlichen von
der werftiigharen Rechenzeit ab., Allgewmsin gilt: Je lidnger dJdie
Rechenzert, destoe hiher die Spielstidrke.

Ihr  Schachcomputer hat  ipsgesamt 12 wunterschiedliche Stufen,
verteilt aufd zwel Grundprogramme. Das normale Spielprogramm verfiigt
ilber 9 Spielstufen und das spezielle Mattsuchprogramm Ober 3
Suchstufen. Die Stoufen unterscheiden sich im wesentlicheon darin,
daft die SGpieglstufen durch Zeitvorgaben besgrenzht  werden und  die
SGurhstufen nach Rechentiefen ausgelegi sind.

Dazs HMatisuchpragramm wird im Abschnitt 6.2 beschrieben, die
Spielatufe 9 (Analysestufe’ im Abschnitt 6.1,

Wahl der Spielstufe

Durch wiedsrholtes Dridcken von »LVE wird die Spielstufe ausgewihlt.
Dwr Compuber bestitigt IThre Eingabe durch daz Leuchten der entspre-

chenden LED auf der H-Linie. Mit »CLY schliefien Sie die Eingabe ab.

In den Spielstufen 1-8 ist die Gesamtbedenkzeit fir eine bestimmte
Anzahl von Zigen festgelegt. Diese Richtwerte entsprechen den im
heutigen Schach iblichen Zeitkontrollwerten. Die vmrgegeheﬁen Werte
Ednnen nicht verandert werden.

UBERSICHT DER SFIELSTUFEN .
Stufe Anzeige Ieitvorgaben/Richtwerte Mittelwert

Spielprogramm

1 LER H1 A0 Zige in O Minuten (Blitzschach? O Sekunden
2 LED H2 A0 Tiige in 13 HMinuten {(Schnellschach) 15 Sekunden
it LER HZ L0 Zige in TG Minuten (Schnellschach) 20 Selkunden
4 LED HA &40 Zige in 1 Stunde 1 Minute
o LED HF 20 Zinge in 1 Stunde 2 Minuten
£ LED Hé& 40 Ziige in 2 Stunden (Turnierschach? I Minuten
7 LED W7 A0 Zige in 2+ 30 Std. (Turnierschach) 2145 HMin.
2 _ED H& TO--Zilge in 3 Stunden 6 Minuten
7 LED Hi~HB zeitlich unmbegrenzte Anal ysestufe 5.8 4.1
Suchprogramm
10 LED Hil-Hé& HMattsuchstufe (Zweiziger) s.4# &£, 2
11 LED H1I-HD Mattsuchstufe (Dreisziiger) s.# 6.2
12 LED H1-H4 Mattsuchstufe (Vierciger) s.H# 4.2

(4]
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Der Mittelwert aws den  Zeitvorgaben ist Filr den Computetr ein
Arnhaltswert, mit dem unter Bericksichtigung des Zeitguthabens und
der noch  zu spielenden Zige bis  zur Zeitkontrolle die Dauer der
nichsten Zugberachnung ermittelt wird. Diese Berechnunt wiederholt
sich fiu jeden nachfolgenden Zug.

Pedingt durch  den Charakter einer Stelloung  kann die tatsichliche
Fochenzeit erheblich  vom HMittelwert abweichen. Zeiteinsparungen
ergeben sich  z.H. bei erzwunganen Zigen oder bei Zilgen aus 2iner
Eibliothek ader resultieren aus der ﬂnwending'des "Farmanent Brain"

(. # 5.5), Zeitmehrauwfwendungen  kinnen bei  einem Schlagabtausch
ader bei der Optimierung veon Mattfihrungen antatehen.

5.5 Ausnutzen der gegnerischen Bedenkzeit {Permanent Brain)

Wahrend einer Schachpartie kann ein Spieler die Bedenkzelit zeines
Gegners ausnutren und die stellung wmeiter 2ralvzieren. Gegehbenen—
falls kann er sich schon jetzt Erwiderurngen auf die gegnerischen
Jugmiglichkelten (iberlegen.

Das Schachprogramm kann Thre Paodenkzeit bedingt ausnutzen. Diese
Fahigkeit hkomrt autamatisch nach der ersten Zughesrechnung zw An-
wendung und  ist dann stetig vir-handen. MNach einer Zugzurilcknahme,
einer Stellungsaingabe  ader Stellungsverinderung, einem  Seiten-
warhsal wund  wihrend des 7Zogriffes auvf  eine Bibliothbek kann das
Frogramm die gaegnerische Bedentzeit noch nicht ausnutzen.

Nas Ausnutzen der gegnerischen Bedenkzeit durch den Coaputer (all-
nemein auch als "Fermanent EBrain" hezeichnet) basiert auf folgendem
Frinzip:

Wihrend sines Rechenvorganges speichert  das Frogramm tie am hich--
=ten hewartebts Zugfolge. Der erste Zug dieser fFolge ist natilrlich
Her Computerzug. Der zweite ist der darauf srwartete Gegenzug - Ihr
miglicher Zug., Dieser Zug hat swei Aufgaben zu erfidllaen. Zum einen
it er  der Zugvorschlag (s.# 5.8B), den Sie ahrufen kénnen. Zum
andern ist er die Grundlage fir das "Fermanent Brain'". Der Computer
gzht davon  aus, daf  Sie mit diesem Zug antworten und berechnet
darauf basiesrend seinen Gegznzug.

Spimlen Sie diesen Zug . oder netmen ihn als Zugvorschlag an, dann
wird der Compuber sofort  oder nach kilrzerer Zeit antworten. Durch
die Anwendung des "Fermanent Brain® spart das Frogramm Bedenkzeit,
die dann  auf die nachfolgenden Zige verteilt wird. J= mehr
Fechenzeit doem  Frogeamm zure Varfiigung steht, umso stirter ist sein
Spiel (Zugzeiten < Rechenzeiten). Spielen Bie jedoch nicht  den
erwartoten Zug, dann brichht er seine Ber=chnung ab und beginnt eine
neave, basisrend awf Thren tatsiachlich gespielten Zug.

fbschalten des Fermanent Brain

Vor Gpielbeginn  kinnen Bie mit der Eingabe *RE EB CL< diese
hesondere Eigenschaft  abschalten. Achten  Sie darauf, dafl das
Fontrollicht des Feldes "E8" leuchtet, bevor Sie (CL) driicken.

Der Computer beginnt seine Zugherechnung erst  dann, nachdem GSie

Ihren Zug ausgefilhrt haben (Zugzeiten = Rechenzeiten).

Jede der Spielstufen 1&4Bt sich durch das Abschalten in  der
Gpielstirke schwichen. Hierdurch lassen sich weitere Spielstufen
ale Zwischenstufen bilden. Wiahrend esiner Fartie kann das "Farmanent
Erain" heliebig oft abh— und zugeschaltet warden.



9.6 Zugvarschlage

Wern Bis  sich iiber eine Spielfortsetzung nicht sicher sind, kann
der Compubter helfen und sinen Begenzug - vorschlagen. Auf die Eingabe
von *DMY  schligt er Ihnen durch die LED der entsprechenden Felder
pinen unverbindlichen Zug var,

Ein Zugvorschlag bann aus 2iner Eibliothelk abgerufen werden oder er
Freultiert aus der vorangegangenen Berechnung -als srwarteter Gegen-
zug in  der am hichsten bewerteten Zugtolge (s, auch # 5.5),. Direkt
nach einer Zugzuricknahme, einer Stellungseingabe, einer Stellungs-
verinderung und nach dem Verlassen einer Bibliothek kann der Com-
puter noch keinen Zug vorschlagen.

Annahme des vargeschlagenen Zuges:
Gie nehmen dissen Iugvorschliag an, indem der angeszeigte Zug ausge-

fithrt wircd.

Aablehnung des vorgeschlagenen Zuges:
Méchten Sie einen anderen  7ug ausfithren, so "dbersehen" Sie den
Zugvorschlag des Computers und fithren IThren eigenen Zug aus.

Die LED des Zugvarschlages kinnen mit *CL4 gelischt werden.

5.7 Zugzuriicknahmen

Sige kinnen beliebig viele Ziaoge durch wiederholtes Hetidtigen der
»TRI-Taste zurilchknehmen.

Aallgemein nehmen  Sia Zige {(auch Schlagsige, Rochaden, En-passant-—
Zilge, Bausrnumwandlungen) zuriiclk, indem Sie die Schachsteine ent-
sprachend den LED-Anzeigen zurickstellen. Geschlagene Steine sind
wimder einzusetzen. Der Computer hilft IThnen dabei wund zeigt den
alten Standort und die Art und Farbe durch die Symbol-LED an.

Nach >TB< leuchtet das. Kontrollicht des neusn Standortes der zu-
letzt gezogenen  Figur. Nach  dem Anheben erlischt es und das FEon-
trollicht des vorherigen Standortes leuchtet anf. Mit dem Zurichk-
ctellean srlischt auch dieses. Der Zug ist zuridchkgenomman.,

Hat der Computer eine Zugberechnung beendet und Sie den Zug roeh
nicht auf dem Brett  ausgefilhrt, dann  kann mit  der einmaligen
Eingahe van :*TB: der Computerzug und Ihr letzter Zug gleichzeitig
ruriichkgenommean wearden.

Narch dem Verlassen der Erdffnungsbibliothek kommen Sie iber Zugzu-
Ficknahmen wieder dorthin zurick.

HINWEIS: Zige lassen sich nur  bis zu  einer Gtellungsverdnderung
surilcknebhmen. Wird eine Rochade suwrilckgenommen, dann
ist das Rochaderecht wieder giiltig.

Zugzuriicknahmen haben keinen EinfluB@ auwf den Zeitver-
brauch.

5.8 Wechsel der Spielfarben

Wihrend einer Fartie kbnnen Sie beliesbig oft die Seiten wechseln.
Daruy mitsaen  Sie o awd *RVYS deiicken. Mit (RVY) veranlassen Gie den

Computar gleichzeiltig zur Zugherechnung.
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5.7 Wechsel des Anzuges

Nach den Eingaben *RE DB CL: und *RE D& CL< geht das Frogramm davon
aus, daf Weifl das Anzugsrecht hat.

Nach einer Stellungﬁeingabé in Verbhindung mit der Eingabe wvon
*RE D7 CL<%, jmdoch obhne die oben genannten Eingaben, ist die Farbe
am 7Zug, die in  der vorherigen JStellung cnicht  den  lebtzten Zug
marchte, Mit der Eingabe *RE DS CL< wird des Anrcugsrecht geidndert.

Leuchtet das "YOUR MOVE"-LED, dann hat WeiR das Anzugsrecht. Leuch-
ten die LED "YOUR MOVE" und “ILLEGAL", dann ist Schwarz am Zuge.

MERKE: Diep Bedenbkzrzeiten bow. Rechsnzeiten sind nicht an die
Spimlfarben gebunden.

5.10 Abbruch der Zughberechnung

Mit *RV<  kann die Zugberechnung abgebrochen werden. Der erste Zug
der am hichsten hewerteten Zugfolge wird dann als Antwortzug sofort
ausgespielt.

5.11 Einblick in die Zugberechnung

Nie Rechenphase des Compubters wird durch abwechselndes Blinken der
beiden Leuvuchtdioden "ILLEGAL"™ UND "CHECK" angezeigt.

Diritcken Sig  wihrend sines Rechenvorganges aud DM, =0 gewidhrt
Thnen dar  Computer sinen  Einblick in seine Zughsrechnungen. Durch
leurhtends LED wird der Zug angezeigt, den das Fraogramm awfgrund
seiner Berechnungsn  zum  Zeitpunkt der  Abfrage  fir den besten

erachtelt,

Die Zuganzeige kann mit  >CLY geldscht werden. UOhne diese Eingaben
wird automatisch bei jeder nachfolgenden Zngberechnung der Einbliclk
gewitirt.

5.12 Bestziige / Zufallsziige

als Ontwort auns -~ den Bestrug,

Frinzipiell spielt das Prbgramm den Zug mit der hichsten Bewettung

Stehen mehrere Antwortziige zur Ver{figung, deren Bewsertungen gleich
sind, 5o entscheidet ein Zufallsprinzip dariber, welcher Zug
ausgespielt wird.

5.13F Zugzahler

Dexr  Zuazdhler ist  nur programmnintern  wvorhanden. Uber einen
angeachlosse2nen Drucker  kann ein Ausdruck der  Zugnummeriszrung in

Verbindung mit der Notation =rfolgen (5.4 2.3).

Der Zugzdhler wird mit *RE AB CL<, *RE A4 CL< und durch jede Stel-
lungsverinderung sowie Stellungseingabe aut Null surilckgestel lt.,
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S5.14 FPartieende

Eine Srchachpartie endet entweder

a. durch eine Mattsetzung (x.# S.14.1)0,

B durch eine Autgabe (z.®# S.14.1),

c. cdurch ein Patt (5.8 5.14.3),

d. durch eir errmungenes Remiz (s.# 5.14.3) oder

p. durech ein verpinbartesx Remis (s.# 5.14.4)0.
Jedles migliche Fartieends kann der Computer durch verschiedene
Komination=2n  von leuchtendsn ndert blinkenden Leuchitdinden
darstel len, ankindigen odetr reklamieren.

5.14.1 Hattsetzung / Aufgabe / HMattankiindipung

Die Partie Jist Tiyr depientgen Spieler gewonnen, der den gégrneri-
schen Kidnig mattgesedzt hat oder dessen Gegrer erklirt, Jdan er dJdie
Partie aufgibt.

Fin Gegner izt mpatigesetzt, wenn es fhm nicht mehr mdglich Ist

2. den Kinig aus einem Schachgebol zu ziehen,

b, den schachbietenden Stein zu schlagen und

c. daszx Fochachgebotd zu decken.
Eine Mattankiindigung erfolgt meistens mit Ansage der- Zigeanzahl, in
denen der gengnerische Kinig spitestens mattgesebzt wird. ’

Der Computer  kilndigt eine Mattfilhrung gegen den Spieler oder gegen
mich selbst  durch hlinkende oder leuchtends LED auf dem Brett an.
Dieser lann eine Mattsetrung bis zum "Matt in 7 Zigen" ankiindigen.

{BERSICHT DER MATTAMKUNDIGUNGEN
LED tan) LED (aus) Ankiindigung

Matt in 1 Zug

Matt in 2 Zilgen

Matt in T Zigen

Matt in 4 Ziigen

Matt in 5 Zigen
&

Raihe 1-~7 Feiha
Reihe 1§ Reihe
Feihte 1- Reihe
Reihe 1-- Reaihe

ey
=

DO D

B
R REN S I RN

Feihe 1-3E F=ihea A-
Feihe 1-2 Reihe 3+ :Matt in & Zigen
Reihe 1 Reihe 2-F Matt in 7 Zigen

Mach CL< wird oise Mattankindigung geldscht und der Zug ausge-
spielt,

Mattankiindigung

Der Computer kidndigt e=ine Mattfihrung gegen den Spieler durch
leuchiende _LED-Reihen auf dem Brestt an. Dise Anzahl  der nicht
leuchtenden Reiten qibt die Anzahl der Zige any, in denen die
Mattseshzung spitestens =rfolgen wicd.

Die Mattankindigung witrd mit *CLY unterdriickt. Der nichste Zug wird
angezeigt.

Aufgabe

Der Computer LRindight eine Mattfihrung gegen sich selbst durch
hlinkende LED-fFzihen avf dem Brett an. Die Anrahl der nicht blin-

Lenden Reihen gibt die Anzahl der Zige an, in denen die= Mattsetzung
spidtestens sriolgt ist. ‘



Die Mattankindigung wird mit CL< anterdrickt, Der nachste Zug wird

angezaiaglh. t
Diese Ankindigung erfolgt jedoch nur, wenn Sie vorher mit

*RE E2 CL- den Aufgabemodus zugeschaltet haben. Mit dem Elinken
gibt der Compuier zugleich anf.

5.14.2 Fatt

Fine Stellung Jfst patt, alszso unentschieden, wenn dey Kinig des am
Zuge betindlichen Spielersz nicht im Schach stebt, dieser aber Lkeil-
nen legalen Jug austihren kann.

Der Computer reklamiert eine Fattstellung durch die LED des unteren
Frettdreisckes "A1-HB-H1". Fin Weiterspielen ist dann nicht mehr
miglich.

Setzt der Computer patt, dann leuchten die Felddioden. Wird der
Computer pattgegsetzt, dann blinken diese.

5.14.3 Erzwungenes Remis

Remis nach dreimaliger Stellungswiederholung

Eine Partie Jxt aut Verlangen eines der beiden Spielegyr remis, wernn
die gleiche Stellung dreimal vorgetommen ist, Jewmeils mit dem glei~
chen Spieler am Fuge (x.B. Dausrschach)., Eine Ztellung wird als die
glefche angesehen, wanp Steine gleicher Art und glexcher Farbe aut
gleichen Feldern stehen.

Det Computer reklamiert dieses Remis durch die LED des unteren

Frettdreiechkes "A1-HE-HL" und zusitslich  "AB". Mach »*CL2 erlischt
die fnzeige und der remisierende Zug wird ausgespieslt.

Setrt der Computer remis, dann bhlinken die Leuchtdioden. Pie LED

lauchten, wenn der Spieler den remisierenden Zoug ausfiihrt.

Aus Trainingsgriinden  kénnen Sie die Fartie jsdoch fortsetcen, wenn
Sie diese untd ietde nachfolgende Remisanzeige mit CLY vunterdrichken.

Remis der 50-Ziige-Regel

Eine Partjie I1s%f remyz, wenn der am Zuge  befirndliche Spieler
rachuefst, dal wmindestens 50 Jige von beiden Seiten gespielt sind,
aobne dall ein Stein geschlagen werden izt oder  efin BRauver gerzogen

hat.,

Der Computer reklamiert digses Remis durch die LED des unteren
Drettdreiac "A1-HB-H1" und des oberen Dreieckes "A7-AB-BH". Nach
*CLe  erlischt die Anzeige und der remisierende  Zug wird

ausgaspiel .,

Setrt der Computer remis, dann blinken die Lesuchtdioden. Die LED
leuchten, wenn der Spieler den remisierenden Zug ausfiihrt.

Aus Trainingsgrinden  kinnen Sie die Fartie jedoch fortaptzen, wenn
Sie diese und ierdes nachfolgende Remisanzeige mit CLS unterdrilchken.

Technisches Remis

Ein technisches Remis

Iiegt wvor, menn fkeiner Jder beiden ESpieler
iiher ausrelchendes Hateri

ral Tir efipe Matitzetzung vertigh.

Pl S § wrim P vyl pinm Matdeoot-nns mr iin 1 m 1A YT Finemn



Der Compubter relklamiert dieses Remis durch die LED des unteren
Brettdreieckes "A1-HB-H1". Nach »CL< erlischi die Anreige und der
roamisierende Zug wird ausgespielt.

Getzt der Computer remis, dann blinken die Leuchtdioden. Die LED
leuwchten, wenn der Spieler den Femisierenden Zug ausfilhreri,
Aus Trainingsgrinden kinnen Sie die Fartie jedoch fortsetzen, wenn
Sim diese und jede nachfolgende Remisanzeige mit $EL« unterdriicken,

5.14.4 Remis durch VYereinbarung

Eine Partie Ist remis, wenn beide Gegner ern Unentschieden frel
veyreinbharen. Der Remizversinharung geht Immer ein Remisangebol ge-
rolgt von der RemIisannahme voraus.

Remisangebot dqrch den Computer

Erbkennt der  Computesr, dald  awfgrund des Materiales oder der Spi=l-
situation eine BGewinnfibhrung unter  normalen Umstanden nicht mehr
miglich ist, so wird er Ihnen ein Remis anbisten.

Sein Remisangehot  wird durch  das Aufleuchten der LED des unbkeren
Brettdraieckes "A1-HB-H1" angezeigt. Sie kbnnen das Angebot mit
sCL4 ablehnen. DPer Computer wird daraufhin seinen Zug berechnen.
Wann Sie das Remis akreptieren, dann ist die Fartis ohne das esine
weitere Eingabe erforderlich ist beendet.

Remisangebot durch den Gpieler

Belbmtverstindlich kinnen Sie auvch dein Computer jederzeit das Remis
anbhiaten. Dazu netmen Sie  zusrst  Thren  Binig und dann den

gegnerischen Eanig  wom Brett, ctellen zuerst  den gedgenerischen
Fénig und dann den sigenen Konig zurick.

Narh dein Aufblinken der LED des unteren Rrettdreiesckes "A1-HB-H1"
dritcken Sie  auf *RVI. Der Computer  nimmt Ihre Angebont mit  dem
At leuchten der LED des gleichen Dreiecks an.

Mit dem Auflsuchten der Leuchtdioden des oberen Brettdreieckes "Al-
AB-HB" lehnt er Ihr Remisangebot ab.

Méchten Sie Ihr Remisangebaok nach dem Anheben der Féinige zuriichk-
#iehen, dann drilcken Gie nach dem Aufleuwchten der "A1-A8-HB8"--LED
ie Taste »CL<.

Direkt nach einer Zugzuriicknahme, Stellungseingabe bzw. Stellungs—
verdnderung und nach dem Verlassen einer Bibliothek kinnen Sie kein

Remis anbieten.

LR
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6.0 FPROBLEMSCHACH UND SCHACHSTUDIEN

6.1 Analysestufe

Im Begensatz zu den Spielstufen 1-8 ist die Stude ? zeitlich nicht
begrenzt. Das Frogramm rechnet  solange, bis eine Matt{fihrong er-
Eannt und optimiert ist oder der Rechenvorgang mit *RVD abgebrochen
wird. 2

Die Analysestufe ‘wird durch wiederholtes Driicken von *LVi einge-
skellt, bis alle LED der Linie "H" lsuchten. Mit >CL< ist die Ein-
gabe abrouschlieBen.

Siamtliche im Abschritt 5 genannten Miglichkeiten gelten sinngemial
anch fir die Analvsestufe. HMattankindigungen werden  im Abschnitt
S5.14 und 4.2 ausfibrlich beschrieben.

.2 Mattsuchstufe

Mit oden Suchstufen 10, 11 ung 12 kann s2in Spezialprogramm singe-—
setzl werden, welches rmar fir die Suche nach Matbifidbrungen geeignet
imk. Damit kénnern alle Schachprobleme bis zum "Matt in 4 Zigen”
gelist werden.

Eine Bosonderheit des FProgrammes ist die jsweilige programminterne
Begranzung der  Suchtiefa, Umnmdtiges tieferes Suchen  wird verhin-
dert, der Isitaufwand wird anf das srforderliche Minimum reduciert.

NDie Mattsurhstufen werden durch wiederholtes Dricken von LYY aus-—
gewihlt, bis die entsprechenden LED leuchten (s.ibhersichi). Die
Aumwahl ist mit *CL< abzuschlielBen.

GERERSICHT DER MATTSUCHSTUFEN
Stufe Anzelige * Suchtiefe Matt in Mittelwert

1o LED Hi-H& 3 Halbzilge 2 Zidgen . ne Selkunden
11 LED Hi-HD % Halbzilge I Zihgen .. Minutan
12 LED H1-H4 7 Halb=zige 4 Zilgen - Minuten

¥ = die angegebenen LED missen leuchten
vee = Eintrag Ihrer Erfahruangswerte

Mattankindigung

Dar Computer  kindight eine Mattflihrung dwrch lewchtende LED-Reihen
aut dem  Brett an. Die Anzahl der nicht leuchtenden REeihen gibt die
Anzahl der Zige an, in denen die HMattsetzung spéitestens erfolgen
wirrd. '

Narh >CLZ  wird die HMattankindigung gelidscht wund der Iug ausge—
snpielt.

Evistiert {ir cdiese Aufgabe keine Lisung dann gibt  der Computer
eine Fehlanzeige durch die LED des oberen Brettdreiecks "Al1-AB-HB"
Aaus. Mit dem Auvfleuchten der "Al-AB-HB"-LED zeigt der Computer an,
dal eine Mattfithrung in der vorgegebenen Ziigeanzahl nicht méglich
ist.

Nebenl dsungen
Nach Ankindigung  einesr Mattsetzung  kinnen Sie den Computer narh

weai teren Ldsungsn suchen lassen.  Unterdriclken Sie die  vorherige
Mattarnilindinouno mit  »CL<, fidhren den angezeiaten Zug nicht aus und

(11
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NMach jeder gefundenen Lisung  wiederholen 8ie den Yorgang solange,
bis der Compuber eine Fehlanzeige dorch die LED des oberen Erett-
Areieclks "Al-AR-HB" ausgibt. Mit dem Adfleuchten der "AL1-AB-HB"-LED
reigt der Computer an daB eine Mattfilhrung in der vbrgegehbenen
Ziilgeanzahl nicht miglich ist.

HINWEIS: Da positionelle und materielle Werte bei der Zughberach-
nurg nicht  bericksichtigt werden,  ist das  HMatisuchpro-
agramm fivr  das normale Schachspiel nicht geeignet. Gegen-
ziige sind daher vom Spieler auscufithren oder vom Computer
auf siner Spielstufe zu ermitteln.

ORERSTCHT DER”R MATTANZE]

Mattankiindigung Partieende
«Mattin7” »Schachmatt”
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7.0 ERBFFNUNGSTRAINING

Einleitung

Allgemein 1AMt  sich eine Schachpartie in drei Hauptstadien sintei-
lem: FROEFFMUMGSSFIEL - FMITTELSFIEL - ENDSPIEL. Jede dieser dreai
Fhasen hat sigene Besetze, die immer nur in den jeweiligen Fartie—
stadien gelten, )

Die ERSBFFNUMG ist das Anfangsstadium der SCha&hpartie und erstreckt
sich in dar Regel ibee die ersten 10 bis 20 Zige.
Als Grundsitze gelien:

=1

1. Erreichen sines aktiwven Entwicklungsvorsprunges der Figuren

7. Varmeiden von unkorrigierbarsn Schwichen in der Bauernstrukior
4. Aufbauen siner gesicherten Kinigsstellung

4, Hindern des Gegners an der Verwirklichung diesesr Grundsatze.
Aus dismsen Prinzipien lassen sich verschisdens Verhaltensregeln abe
leiten, dis abhingig von der Jjeweiligen Stellung und der eigenen

Strategie sind.

Pereits am Anfang miner Fartie gibt es esine Unzahl won Zuamiglich-
keiten. Aufgrund jahrhundertelanger praktischer Erprobung und wis-
sonschaft]l icher Erforschung in den letzten swanzgig  Jahren kdnnen
viele Zige und Varianten als untauglich auwsgesondert und der Kreis
der zinnvallen Zige erheblich eingeschrinkt werden.

Die erdffnungstheoretisch abgesicherten Zugfolgen sind in der Lite-
Fatur niedergeschrigben. Ein Teil dieses Wissens ist in der Erdff-
nungsbibliothel Ihres Schachcomputers gespeichart.

Fine Ersffnungshiblinthelk mit iber F.000 Zigen, die effektiv  zu
iiber 4,400 Btellungen Ffilthren, steht TIhnen zour  Verfigung., Die
wichtigsten Haupterifinungen mit den meistgespielten Il aszsischen
urd modernen Varianten sind in ihr enthalten.

Im Fartieschach bedecten Erdffnungsbibliotheken  {fir den Computer
pine Erhihung der Spielstirke, da der richtige Hntwortzug sofort
parat ist und die eingessparte Bedenkzeit fir die nachfolgenden Zige
varwandel wardsn kann.

Im Modus SCHACHTEAINING prigen sich auf diese Weise die wichtigsten
Eriffnungen leicht  ein, -Das  mihselige Lernen awus Bichern enhtfallt
nun fir  den Anfanger—, Hobby- und Gelegenheitsspieler. Auf ideale
o sich Erdffnungen spielend einprigen.

Art und Weise 1as

Nach *RE E7 CLY iat diese bBpielart singegeben. Gleichzeitig legen
Qie Ihre Spielfarbe und gegebenenfalls die Spielrichtung fest
(.8 5,20,

Fiithren Bie die weifen Steine, dann eriffnen Sie mit Ihrem ersten
Zug die Fartie. Spielt der Compuler weiB, 0 veranlassen Gie ihn
mit RV den ersten Zug zuw machen.

Mach jedem Computerzuog verstuchen Sie nun die Fortsetzung zu finden,
die am besten in -Ihr strategisches kKonzept paBt. Der Computer
vergleicht Iheen Zug mit den gespeicherten Ziigen in sziner

Bibhliothei.

Ist auvf Ihren Zug ein Gegenzug gespeichert, dann antwortet er so-
fort mit diesem Zug. Stehen mehrere Antwortziige zuw VYerfilgoang, dann
sntscheidet das Iufallsprincip darilber, welcher Zug ausgespielt
wird,

Ist auf IThren Zug  kain Gegenzug gespeichert oder Ihr Zug nicht in
der BEibliothelk vorhanden, dann erklingen mehrere Signalténe und die
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Foordinaten-LED des Zielfeldes des suletzt gerogenen Schachsteines
prlischon nicht selbsttidtig.

Ist der Computerzog der  letzte gespeicherte Zug einer Erbffnungs-
variante, dann  wird nach dessen Ausfithrung das Ende dieser Varian-
te, wir wvorher beschrieben, angesaqgt,.

Malhmen Sie  die vom - Computer reklamierbten  Zige =mtu-ick (s. 8 5.7).
Versuchen Sie nun 2inen anderen Zug zsu finden, Ihre Versuche kbonnen
Sie helishig oft wiedsrholen. '

At Ihren  Wunsch hin kann der Computer helfen und =2ine Spieldort-
selzung reigen.  Verfahren Sie wie im Abschnitt 5.6 "Jugvorschlige”
heschriebhen., Auf zweimaliges DM wird dann der Gegenszug angezeigh.

Mirhten Gie unter den gleichen Bedingungsn new beginnen, dann ge-

niigt die Eingpgabe *RE D& CL-.

B.0 SONSTIGE SFIELMBGLICHKEITEN

8.1 Spieliberwachung

Sie kinnen  awf diesem Gerdt im eingeschalteten Zustand auch gegen
mipen anderan Gpimler spielen. Dar Compates ist dann  Thr
Schiedsrichter und  iherwacht die Einhaltung der Spielregeln.
Regelwidrigkeiten werdsn nicht zugelassen und sofort reklamiert.
Auch Remisstellungen werden sofort reklamiert, Sie kdnnen sich also
villig auf I Spiel  konzentrieren. Ein eventuell angeschlossener
Drucker notisrt die Spielzige und hilt die Bedenkzeiten fest.

Mit *RE E& CL< ist diepse Spielart eingegeben. Nach Aktivierung des
Frldes EA  leuchitet das  Eontrollicht "F"  solange, his  Sie  (CL)
gedriickt haben. Jetzt sipd Sie im Modus "bBpielidberwachung”.

Mit der gleichen  Eingabe  *RE E& CL+  verlassmn Sie diesen
Spielmodus. Matitrlich wird detzt  das Feld EA desabliviert. Achten
Sie bitte darauf, dal das Kontrollicht "F" auws ist, bsvor Gie (CL)
driiclken. Das Gerat ist nun im normalen Partiemodos.

Im Spieliberwachungsmodus - kiénnen Hie auch weiterhin Zilge
zuriicknehnen., Zugvorschlige wnterbreitet Thnen der Computer iedoch
rur dann,  wenn er  in seiner Erdéffnungsbibliothaelk einen  Gegenzug
parat hat oder wenn er vorher fir Sie einen Jug berechnen konnte.
Hilfestellung nibt or auf *RVI3 dann fdbernimmt der Computer filr
minen Zug die am  Zuge befindliche Farbe und berechnet je nach
vorher ainrustel lender Spielstufe (s.# S.4) den Geosnzug,

B.Z Selbstspiel

Filr den Anfinger kann das Spiel des Computers gegen sich selbst
eine gute Lernhilfe sein. Aus seinem Spiel kinnen Sie nicht nur die
unterschiedlichen Gangarten wund Schlagmiiglichleiten der einzelnen
Schachsteine und  minige Schachregeln  lernen, sondsrn aocch wis man
mich in der Eriffonung ound im Endspiel verhdlt, wie man angreift und
sich verteidight,

Vergleichen Sie seine Zige oit denen, die Sie an seiner  Gtelle
gamarht hatten. Oder  beobachten Sie eine mbgliche Spislentwicklung
aus einer vorgegebhensn Stellung oder einer Erdffnungsvariante.

Zuerst legen Sie dig Spielstufe fest (s.# 5.4) und verenlassen mit
RV das  Programm zur Zunberechnung. Nach  Ausfithrunag eines jeden
Zuges izt die Eingabe *RVY zu wisderholen.
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Sie kdnnen auch ins  das  Geschehen eingreifen und  selbst Zige
ausnfilhren oder auch Zige zurickrehmen.

Die Zugueiten sind schte Rechznzeiten, da hier das Fermanaent Brain
(=, 8 5.9 nicht zur Anwendung kommt.

8.3 Vorgabepartien

m eine Fartie zpweier sehr  unterschigdlich  spielstarker  Gogner
ausgrglichen zu gestalten, kann der Dbessere Spielsr Material
vorgeben oder dem Begner mehrere Zige hintereinander gestatten.

Nehmen Sie dem stirbkeren Spizler entsprechendes Material, wie im
Ahschnitt 4.2.1  "Entfernen  von  Schachsteinen" beschrieben, wom
Hiett.

Die andere Mbiglichlkeit, Zige vorzugeben, ist eltwas schwieriger.
Mahrere Verfahren bieten sich an. Zoum einen geben Sie die Ausgangs-—
stellung, wie im Abschnitt 4.2.7 "Verdndern von Standorten” be-
sehriehen, ein. :

Zum andern gehen Sie bkurzzeitig in den Uberwachungsmodus (s.# B.1)

und Tihren regulirs Zige bis zur gewinschbten Stellung aus.
Nls dritte Hoglichkeit wn  Zilge vorzugeben, hieten sich die

Springerzige an., HMit Jedsm  sweiten Zug  kann digser auf sein
Ausgangsfeld surichkgefihri werden.

Eine weitere MiAglichkeit ist die Aufgahe des Anzugsrechbtes  (s.#
%, %), damit geben Sie einen Zug vor.
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