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Willkommen in FIDELITY-Schachclub! 

Herzlichen GlückNU~sch·zu Ihrem FIDELITY-Scha~hcomputer. 

rur ~ 1 iele 

der Ihnen 
Jahre haben Sie n11n ein~n z11~1 erlässigen 1·raini1~gspart·ner, 

jederzeit z,.tr Ver·fLJgung st·eht, ei1>en kompromißlose11 Geg-
n~r, der S.ie immer 1~ieder 1~ordern ~1ird tlnd einen t11~it1 ersellen 

Helfer, dessen Unterst·Utzung Sie bald 11icf1t mehr misse11 m8chten. 

Die Ausstattung des Programmes u11d die einfacJ1e Bedienung des Ger~
tes mAc!1en diPse11 Schachcomptlter z·t1 einem Ausnahmecomputer. Die 
iibPr1~agende Spielstärke~ durch hervorragendes Abschneiden bei l'ie
len TLlr1iiere11 tlnd Weltmeisterschaften beNiese11, siedelt den Compu
t·er· in der oberste11 Leistu11gsklasse der Hicroschachcomputer an. 

Eine reichf1altiqe Frfiiinungsbibliothek mit den populärst~11 Varia1)-
te1~ rundet das Ganze ab. 

Durch sei1~ modularRs System ist das Gcr~t 11ahez1.l unbegr·enzt ausbau-
f~l1ig und ztlktlnftssicher. Atlstauschbare Bauteile machen es beson
ders servicefreu11dlich~ Noder~)ste Hicroelektronik sorgt fUr Ztt~1 er

Jässigk·eit und macl1t· es datzerqebrattchstauglich. 

Spitzenprogrammierer S<~1-ae1~ Neiterhin für die Pr,,grammpflege. Ober 
e.insteckbare ffodule k8nnen Programme tlnd Bib.liothek·en c·z.B. Er8ff
nu11qsbibliotf1ekenJ Ihr·es SchachcompL1ters erNeitert ~!erden, Als E'r
Neite1·ungseinheiten sind ei11 Hatrixdruck·er und mehrere Er0frnu11gs
module bereits erhältlich. Wir informiere11 Sie gerne darUber. 

A.ls Besitzer eines FIDELITY-Schachcomputers genießen Sie unseren 
Exkltisi~·--Service. Uir ,~erden Sie automatisch mit aktuelle11 u11d 
interessanten Informationen ~ 1 ersorgen. 

Unser Bemühen 
zi1 macl1en. 

ist, Sie Ztl einem langjährigen Freund unseres Hatlses 

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

Ihr FIDELITY-Team. 

P.S.: Schreiben Sie ur1s. 
Ihre Mein!Jng Uber Gerät und Anleitung interessiert uns sehr. 
F'Gr- die Mitteilung ever1tueller Fehler- sir1d wir dar1l(bar. 
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1. 0 EINLEITUNG 

FIDELITY-Schachcnmputer bieten Ihnen alle MHglichkeiten des Schach
Bpiels. Die Spielregeln de~ Weltschachverbandes CFIDEl sind Be
standteil des Sct1acl·1r1roqr-ammes. Selhstverständlicl·1 wer·d~r1 Regelwi
cJr··igl<eit.E~n nicht ak~r~ptier·t. t.tnd ~:'.".L~rückge\..,ie~:ien, Ltnerlau.bte E:inga.ben 
sind nicht n11iglich. 

Ih1- Sch2chc(JmpLttP1- vra~·fügt über 12 Stufen, -die sich auf 2 unter
schiedliche Grundprogramme - dem Spielprogram~ und dein Mattsuchpro
gramm - verteilen. 

Das ~:tuDt:'r·~-Je~·~öhn.1 i ct·1 spiel sti:~1,...!::E.' ~3ch21chpt-c1gramm hat 8 Spielstufen 
mit vorprogrammierten Richtwerten Lind ist gleic!·1f2!'"fT1,:d3er1 ·fCu-· t~ett···

kampf und Trainir·1g geeignet. Nat1ez!J stufer1los i~ar1n es Ihrer Spiel
stärke angepaßt t1r·1d später mitgest~igert wer-den. 

EinE:!' Eröffnungsbibliothek nlit über- 3.(H)I) 20.oc!?n, r.iie efft:l-:tiv ZL\ 
UtJer 4.600 st~ll1Jr1gen fUt1r·en, steht It1r1er1 ZlJI- Ver·fUgur1g. Die wich
tigsten ~-l~":l.Ltpter··ö.f-fr1t.tnqe1·1 rnit rjf-::!f"l rneistgespielten klas~:;ischen und 
mod~rnen Va1~iar1ter1 sind ir1 ihr- ertthalten. 

FLlr Studier1 ur1d allgemeir1e Stel].ur1gsar1alysen ist ei.ne zeitlicl1 ur1-
begrenzte Spielstufe -- die Analysestufe - eingericl1tet, die auch 
·für- d"-:i.s l._ö~;en von l•lati.:<:1.1.J·f1~1a.ber1 ve1·-·wendet wer·den kEl.rtri. 

Dem Prob1.em.freund stet1t ein spezielles Mattsuchprogramm für Schacti
probleme bis zum ''Matt in 4 Zügen'' zur Verfügung. 

Dur-cl1 einen besc1r1cieren Modus la5~5er1 sich spezielle Bereiche wie 
Eröffnungen CtbG::on. 

1.1 Programmausstattung 

DJ.c n~ct1f11lge1·1de iJbersicht gibt It1nen einen kurzen ~Jberblick Uber 
die Ausstattur1g und MBglict1keiten des Schachpragra<nmes. 

f(LJRZüBERS ICHT PROGRAMMAUSSTATTUNG 

Gr ... t.1ndprogr :::i.1nrne 

Sp i E! l p r c)q arrun 

Sr...tc: h pr r.Jq r- amm 
Bi bl i uU1c?k 
Z tJg z. 1...1.t- O.c k n a.h ITit'::! 

Z(J~] "1c1r· ~sch 1 .S.1J E-~ 
F'~~t-·mo.nc'rit r~1·-·ai.n 
At.t-f 1;i;:;i_bC!fllCJdLt:; 

Sp i E~l 1,.. i chti_tnq 
An~·~u.g 

Ar1;„~ ug~,.,r;.:~chsel 

Sei tenl:'·!E~C:h!~el 
t<(Jntt-ol 1 töne 
Schi?.chu.hr-
P<J.t-· t i r:_::n r'.)t. A. t i cJn 
t'~o-1.::. a t i t:Jn ~:,1tJ.r-t c?n 
Tr-~,,_i ni n(J~modL.t-::; 
Spielüberw2c:t1Ltr1g 
Spiel o::.pei c1··11:2r 

E~e.1net-kL1ng 

1 normal6s 6pielprogram1n 
1 spezielles Mattsuchprogramm 
8 Stufen mit festen Zeitvorgaben 
1 zeitlich unbegrenzte Analysestufe 

0 Stufen für Zwei-, Drei- und Vierzüg~r 
r:::r- ö·f f nu.r1gen 
i~.l 1 e. 
\'CJr·hE\nden 
a.!Jschal t·.ba1·-
z1 . ..1.~_;ch0.l tb.:~.r· 
·-1 r.-:'t- }in d E~ r- b ~:i.t-
V(:::ir- !~n d(~r-b ,3,r· 

<nöql i eh 
mtli;_lli..:::h 
abs:,chal t.h,:":'.r· 
üb er- I)r- u.c: k er 
Ub e1- [)r-u.c Let-

z "".1e i 
VcJrh21.ncJ[-~n 

rnörJ 1 i eh 
a.l::ti V 

5 M <) 

6.2 
5. 4. 
f2 ~ 1 
6.2 
5.2 

~:i. 6 
5.5 
5. 14. 1 

5"3 
~i. 1 
5.9 
~). 8 

3. ~· 
2.3 

7. (l 
8. 1 
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1.2 Technische Daten 

Gc·~1„·· ö t en ~.1nc~: 

Ft.tnktir:>n: 

Zr.Jb(::l·1ÖI' 

Ans-. eh 1 0.'.;;;s;e: 

Bei::.r·it:-:ob: 

El •,cld:n:in i k 

p,„. ci 'J r- c.1.rn in~ 

ELEGANCE 
<FIDEl_ITY Elega.nce auto sen,;,CJr)' Cl"'"" Challent]f~r·) 

~'.Jc:r1{·,:..chbret.t t:"1L~~a f.~clelhtilzE~r-, r~e].d(7!t"-q1 ... ·öf3E:·~ t:a .. 32 mrn 
[3Pr"r7'.t.rli~.bfnP-~.:i5Ltn.~1 c:r:1.. 37(> ~< 370 J'. '1-~5 nirn 
(~i:;~r-,~_\tf:~gewi c:ht · i::a. l, 9 kg, Ver·s;.:;1.n(iqev·.ii c:ht Ci:I.. 3, 8 :q 

BPlbst1-eagi.er·er1d du1··ch r~eedJ~br1takte (f~elc~err1>, 
('lkt i ·vi r:~r-1_1ng dt1rch Da.L1e1 ·rna.~1r•ete ( F"i gc1r·f:-:_1n) 

1 Satz Schachfiguren aus Edelhölzer, 
Stat1r·1tor1-For-m, Magnetau·fl2ger1, 
l<dnig~:ihdhF~ ca. 5~) mC"Ti, F.~auernl·1öhr~= ca- 27 111n1 

1 Anleitung, 1 Garantiekarte 

Netzgerät, Modul, Dr1Jcf~er 

Netzbetrieb 1220 VI mittels Netzadapter, 
j_r1put 221) V/50 f~z/7 VA / output 9 V/350 n1A 

Prozessor: CMos 65C02, Taktfrequenz: 3,6 MHz 
A1 .... b1,:..:-:it~-;~;peicl1i::·~r···~ 'I· •<B F:(~l.„1, Zu.q1···i+-f!:;:·~F~:ii·.~ l5!) ris? 

tJ!·1r·: pr·c)gr·t:'.rn1ni nt.r.-.;:or·n <Au.sg€~.be 1..i.be?.r· Dr·u.cket-) 

72 r·ote LED-Iridil~:ator·-en, 8-0hm-1._atJtspr·echer 

Autoren: f<:athe und Dan Spracklen,1: .. 0.lifru-nio>n, l.lfOA 
GrUßP~ 16 KB Prc1gra1nme, 'I· ~~B Er-dffnungsbitJlj.ot~1ek 

Ausc,,t2t.:tun~1: 1 Eröffnungsbibliothek, 
1 Normalspielprogramm mit 9 Spielstufen 
(A/B-Str·ategie rnit dynainischer Mate1·-ial- uncJ 
F'asitionsbe\~er·tungen), 

1 Mattsuchprogramm n1it 3 Suct1stufer1 
Programmstand: September 1984 
Er-folge des Prog1··amrnes: WEl_TMEISl''ER 1983 

1.3 Grundeinstellung des Gerätes 

r'.:\t.1.-::; pr„c·~.1-::i.:.i~·~:;chF-!n FJi·ünde.n ha.t 
einstellung. Diese kann na~h 

das Gerät eine prog1-2mmseitige Grund
Iht··en l1.Jünschen ve1-~i.nder-t \"1Er-dr.J.n. 

UBERSICHT DER GRUNDEINSTELLUNG 

f.31-„·1 . ..1.n cip t-· c1g r-- e.rnm 
Sp i c~l ·stu.·f e 
St.e.111...1.n~J 

~3pi. el t-i c:h-1::.Ltf'I'] 
Spi r::-::l -f~;;1.t··bi::~ 

Anz.tJq 
Er·b·ffnt1ng':;bitJlir.Jthel=: 
F't~r„m.:::1.nc:-nt F:t-·a.i n 
(")_ U. ·-f ~~ <:?t b E:: Hl Cl cl U. ':5 

l<clritr-ol l tdnf~ 
t'1Di.: . .:J.tion ·n· 
Sr.::h1-·i·ft.l·1öhe ·*· 
Sc:hach1..1hr· ·'11 

normales Spielpr·cJgramn1 
1 (Zeit\1 01-ge:\be. 6:10 Zü~p'.:! in 5 1·1inLtten) 
Gr··-1.Jndste:-::il l Llng 
ltJF::!i fJ steht u.nten 
cfer Spielei~ hat weiß 
,„./,;?.-i_B z i E~ht -::'1n 
Z •.J \,J C:~ ~3 C: h ~:i. l t e t:. 
zu.~le·;:_:;c:h.::,1.l tot 
.::·~.b!JC~::iCh•:?.l \:et 
t0i nge~-;chD.l tet 
algebi-aische Feldernotatior1 
ei n-f .;::.i.c~·1e 
ab1;JE:?~5ch.::~.l tet 

~- ·- Gr··11ndeir1~;tell11nq fUr der1 Dr-ucl~er 

Mit de1-· E:i ngc::·•.be >RE DB CL< ka.nn dv.s F't-oi:;~t-~:i.mm voll stäncli g .a.u.f sei nE' 
G~undeinstellunq zurüc~:qe·führt ~•erden (s.tt 2.5 ). 



2.0 ALLGEMEINE BEDIENUNGSHINWEISE 

2.1 Inbetriebnahme 

Das Ger·8t wir-d Uber !:t~s örtliche Stromnetz (220 V Wechselstrom) 
1nittels eir1es Transformators betrieben. 
V01-bir1de11 Sie zu9r·st den Schac!1con1~1uter mit dein Netzgerät, ind~m 

Sir:;! clE-~n C:ier·ä_tr:i4.:7it(::?C:kE::1·" in c:l:i.E~ k'Jeir\P F~t.tchse •.':\t.t+ der linl:en Seite~ 

r::;t(.:-c:kc-:in. I),:::i.nri ~scl·1liE·~f3e~·1 Sie di::i.~::i i'~(~tzge1'"·,:fit i::'\n Ihr- Eitt-c11nr1(7'.·~tz an„ 

Verw~nden Si.e bitte r1ur FIDELITY-Netzgerätc~ Llnser·e Netzgeräte sind 
Eipf:~z i r:.~11 ·f i.:t1- d:l e-;5r;;?r1 ~3c::h.:::\chcc:in1pLt t:~~~r- entwi c: l::el t u.nd -F Ur- den Dau.er·ge···· 
br-.,.,:i.Ltch qf·.~F::.ii gr·ic:,t ~ E~i ne E:t-\~1~~!'„n1ung V-J!3.hr·r~nd desi E:E-~t1,.. i r.:~bE!S ist normal 
!JJ,d ·für cias Netzger-ä1: unert·1eblict1. 
Ar1c1cre Tr0r1sfor·ioata1··en ~~6r1r1en den Co11lflt1ter in s~iner- l_eistung5·rä·
hig~~eit t1eeintr·ächtig8r1 und sogar· zu einer Besct·1ädiglJng f(ll·1ren. 

Das Gerät hat i(Pir1en EIN/AUS-Schalter" Vermeiden Sie daher, den 
Gerätestec~(er er·sa1:zweis;e als so].chen zu ver-·wer1der1. Trenner1 Sie den 
l~an1puter- nur· dar1r·1 vom Stromnetz, wer1n diesQr nicht mehr ber1utzt 
wird oder- Mndule ei.11 bzw. ausgebaut werden sollen Cs.~ 2M2). 

'./er ~...,€~n den Si. e 
Spiel tie.1~innc:~n 

~ ... 1ei l.:~~r-es '=3p i el 
(;~ •• j.f 5. 1.). 

neu.es-, bitte die Eingabe >RE 08 CL<, wer1n Sie ein 
möct1ten oder di.e Eir1gabe >RE 06 CL<, wenr1 Sie ein 
unter der1 vorl,eriger1 Bedingunger1 begi.nnen woller1 

Dar1act1 zei.gt das Gerät seirie Betriebsbereitschaft 
·f(Jlge u.nr.1 de111 l._eu.chten di;::_)s ''YOUR MOVE 1'-·„LEIJ an~ Da.s 
sicti Jetzt in der Grundeinstellung Cs.# 1.3). 

2.2 Einbau und Wechsel der Modul~ 

1nit. einer- ·ror1-
Ge.t-·2.t. be·findet 

Bevor Sie ein ~lc:)dul einbauen, tr-ennen sie bitte das Gerät vom Netz. 
Dazu ziehe11 Si.e am besten die Steckverbir1dur1g a1Js~i.nar1der-. Das 
Modul wird mit der Aufschrift nach oben in das Modulfach auf der 
linken Seite bis zum spürbaren Widerstand eingeschoben. Jetzt 
scl-1lief3~n Sie Il1r Gerät wieder· an. Nach ~~RE DB CL·( ist der Compu
ter· sp i t:-?l bet-E!i t ~ 

Bei diese~ Sct1achcon1pute~ dUrfer1 .eir1e Module während eine1- Partie 
eingebaut bzw~ gewec~1selt.wercjen. 

MERKE: Module dürfen nur dann eingebaut werden, wenn das Gerät 
nicht am Stromnetz angeschlossen ist. Die Aufschrift des 
Moduls muß nach oben, also zum Spieler hin zeigen. 

2.3 Anschluß und Einsatz des Druckers 

1·1i i:". r.:lc:-1 n1 FIDELITY···F't-i nter· k5nr1en Sie die Mbglichkeiten 
Sc:t·1acl1comr1ute.rs beträchtlich erweitern. 

Der· FIDELITY„·-F'r·intqt··· i-::::.t ""~in M..::i.tr-iNd1·-·u.cl,:er·, det- mit not-m0.lem 
Rt>llcnpapier (c2. 57 mm br·eit) arbeitet. Der Betrieb er„·folgt über 
das Brtl.ic:hc Stron1netz mitt~ls eines scper·ater1 Netzgerätes (220 V 
t·.Jc'?c:hsr.lsi::r-()ffi) ~ Der- Dr-lJCl=:t-:ir tt,,1ir·d ijl:Je1r· ein ~(.a.bel ~3.m Con1pu.ter- dir-r.:~kt 

~l:-ngc~·3c:h l ossen. ·J).:JZ:lJ ~-;t.e.ck€~n Si. e dE·~n h:<:"?.bel ·:::itecket- des Dt··u.c ker-5 in 
die„~ '.;Jl'„cJDe E~u.cl1i::.c~ ~~.n1 linken F:.~.nd dE?S .Sr::har::hcompLtt!:?t"~;„ 

Bei Ei.r1satz eir1cs Druc~~ers er·3p2r-er1 Sie sich die manchmal sehr lä
.,,;ti qt·? Lr.nd ,:.\b 1 r:·~nl::c?ndf~ 1't'1i tschr-f~i tJi:::-~1--·ei ". ALt.f ei n-f ·3.c~hste VIE~i ~~e l ,"J.ssen 
sich alle F·~rticn und Stellur1gsar1alyser1 archivieren. 
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IJi.eser zeicl1net rii(:l1t nl1r cij.~ nummerierten Züge in abgekürzter al
gebraischer Figurennotation oder einfacher Feldernotation au-f, son
derr1 gibt aucl1 auf besonder-e Anweisung die aktuelle Stellung aus. 

Zt1sätzlic:l·1 l=:iir1r1en die einzelr1er1 Bedenkzeiten bzw. Rechenzeiten der1 
.i ~::·1;-"1ei. l i. ~J!"~n 7 iJ.gc:in ?:Lti]E:!f.Jr-dni:.::it. u.nd cl i. e Gesamtzeit f:1.tt-:::;~1r~rJt--u.c !·:t ~~1et··der1 „ 

tr~a.l·1lwei!:'.iE-?. stehi:~~n :-::V-Jt:?i verschiedene Schrifthöhen z.u.t- 1./E-•t-·fügLt11i;.1. 

Bein~ nachträglichen Partienausdruck kfir·1ner1 nt1r die Pir1z~lr1en ZUge 1 
die Gesamtbed~r1k7ei1: 11nt1 tiie Schlu8stell1Jng' 2ufqezeic~1r1et wei·-d~n" 
Urn Jhr··e. ()u_f7~·:'ic:h1·11 . ..1.1·\gr.-:!n zt.t Vf„:1 r„viF~lf2\ltigr~n, könni:0n f3ir~ den nc1.c:h·
·l.:r·,:1.(_:]lic::l·11·:!n (11 ... 1~::.dr-1 . ..1.r:k br~liebi~J c1·rt \~.1if.-!dE1 1'··h(Jler1" 1\l1:i.ti..tr-lic::t·1 dü.r-·fi::-.~n Fiie 
d.::J.~::i Ge.r··i~.t \rcir·l„11.:~r· nicht ~?.u.s-,;::ichalten ctder- den Speichr:.~1 r· rnittels 
>RE DB CL< bz1•.1. >RE D6 CL< löschen. 

UBERSICHT DER DRUCKERANWEISUNGEN 
EingD.he 

r;~F.~ 0~3 c:1_ '-/(Jl l st~~.ndi ge Sp~-:ii che1·-·J ösc1··1u.nq ((.lr-:;1 r·l~.t u.nd l)r·c~o::kE:r·· 

RE 1)6 CL VollstänrJige Lasch1..1.r1g des Drucl::erspeict1e1-s -~ 

F;:E [ß 
r1c: t=:c> 
nE E4 
F!E F::~5 

F'V FE 
F'B h:F 

CL 
c:L. 
CL. 
CL 

CL. 

1\1,.J.ch t.r- ,=:)_q 1 i c:l1 er·· F'.::::i.1·- t i en ,:;i.t..t.".:5 dr- LlC k 

Doppel tr::-~ f:Jch1··· i + thö~1e 
Au.~;di ·r . ..1.ck dc::r·· Ei nzt~l zL1qze:l t:.en 
P1h 1~1 c: !:: jj~-· z t:. E~ a 1 g €0b1- ~- i sc h e F. i gu.r~· en not~. t i Dn 

f-)u.~;1".h-1._r_c_f'.: di::~!,.. .3f<t• . ..1.el 1 en Stel 1 u.ng 
Al.tsdr-!..1.ck der Gesamtbeden~,:zeit 

Algebraische Feldernotation: 
Ot1r1e Eir1gabe wprden die Spielzüge in einfachster For·m ausgedrucl<t. 
D21.bei v1i::-~r-dt:?n die F~el dt-:~r- c1t1ne F.i qu.r-E-::inbE2Z ei c:hnu.ng tJ.nd (..~kt i onsze:i. chen 
e.t.1.fi;_1e·fi."tl·1r-t ~ zu.er-~:;t d~:\S 1'.°:-i1_ls!]t:\fl~Js·f P.ld Llnd dc:-1.nn d.:~.s Z5.i::::~lfeld. 

AbgekUrzte algebraische Feldernotation: 
Bei dicse1~· modt~rr·1er1 Nc:,ta·tian wir·d at!Ber dem Symb11l fU1- der1 ziehen-
dr:-~r·1 -~Jct·1a.chr:::t~~i n r11_t1···· nr.:Jc.:h da.s Ziel f e.l d •.Jen~3nnt. 

HINWEIS: Der Dr-ucker- gibt im1ner Zug und Gegenzug nach AL!S·fUt1rur1g 
des ~;chwar·zen iuges a!Js. Während des Ausdrucl(ens r1in1mt 
cler Compt1ter keir1e Züge c1der ar1c1e~re Eingaber1 2r1. ~fit 

e::·i r 1en1 F'i c~pi.:tJn i;J i !:Jt dr;:-~r- c:c1rnpr . ..1.t.:E~r- na.ch dr:.~fll (..\1Jr::;dr·u.c ken St.=:~i ne 
SJJielhereitsct·1aft bekanr·1t~ 

r:ur- der1 Betr-i.8b des Dr-LlCl·~ers beachten Sie bitte IJl''lbedingt desser1 
80~Jienur1gsanleittJng. 



2.4 Ausführung der Züge 

Die Züge werden den 
r1ormalen Scha(:t1brett 
gleichzeitig mit der 

FIDE-Schachregeln entsprechend 
ausgeführt. Die Eingabe der 

Zugausführung. 

8 

wie aLt·f einem 
Züge erfolgt 

über magnetisct1 r·eagierer1de Felderkontakte registr·iert der Computer 
die Bewegungen der Schachsteine~ Die Kontakte werden durch Magnete 
ausgelöst, die in den. Füßen der Schachsteine- eingebaut sind. Die 
Art und Farbe des ziehenden Schact1steines b~aucht dem Computer 
nicht mitgeteilt werd~n, da ihm diese Angaben aus der Stellung 
bekannt. sind. 

2.4.1 Technische Ausführung 

Technisch fGf1ren Sie die Züge aus, indem Sie den ziehenden Schach
stein ant1eber1 und au·f das Zielfeld absetzen. 

Seine Züge teilt der Computer durch die LED der entsprechenden Fel
det- mit. Da.s l..ED des Au.~;ga.ngsf el d~s l euc:htet, ~..,c':i.hr~end das l_ED des 
Zielfeldes blinkt. Mit der Zugausführung erlöschen auch die Leucht
dioden. 

Ihre Züge teilen Sie dem Computer mit, indem Sie Ihre Schachsteine 
eir•·fact1 auf das neue Feld setzen~ Der Computer bestätigt Ihre Ein
gaben mit dem Auf leuchten der entsprechenden Leuchtdioden. 

Vermeiden Sie das Schieben 
besteht., daß der Kontakt. 
gar nicht ziehen wollten. 

von Schachsteinen, da hier die Gefat1r 
eines Feldes ausgelö5t wird, au·f das Sie 

2.4.2 Allgemeine Zugausführung 

NormalziJge 

Normalzüge f(\t1ren Sie wie oben allgemeiri beschrieben aus, indem Sie 
Ihren Schachstein auf das neue Feld setzeri. 

Schlagzüge 

[..fE:~i Sc:~~lagzi..i.gen, au:;genom.rnen 11 Schlagen im Vorübel-gehen 11
, ~..,ird zLt

erst der geschlagene Schachstein vom Bret~ genommen und dann der 
Schlagzug ausgeführt.. 

Schlagen im Vorübergehen <En passantl 

Beim ''Schlagen in1 Vorüberge~1en 11 ist zuerst der Schlagzug auszufüh
r·en, ansct1lie8end wirrj der geschlagene Bauern vom Brett genommen. 

Rochade 

Da die Roct1ade ein k:önigszug ist, müssen Sie, den Regeln entspre
chf~nd, immer zuerst ·den h::'.önigszug und erst dann den Turmzug aus-füh-
ren. 
Das Progran1m t1ilft It1r1en dabei 
f(Hnigs~uges den Tur-mzug ar1. 

Ltnd zeigt nach Ausführung des 

Möc~1ten Sie rochieren ur1d ziehen irrtümlich zuerst mit dem Turm und 
anschließe11d 1nit dem K~nig, darin wertet der.Computer diesen Zug äls 
TtJr·mzug„ da er Ihre \.'~ahre Absicht nicht erkennen k.a.nn. Ihren IrrtLtm 
kBr1ner1 Sie mittels einer ZugzurGcknahrne (s.# 5.7) korrigieren. 
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Bauernumwandlungen 

Jeder Bauer, der die letzte Reihe erreicht hat, muß sof('rt als Be
standteil des aleicJ1en Zuqe~, in ein~ Dame, einen Tt1rm, einen 
Lji1fer oder in ei1~en Spr·inger vo~~ gleicher Farbe umqeNandelt Ner
rJen,, n:J.•.:h Uall.l •le5 :;p:leler5 ·un,.-1 ohne Rücksi,:ht au1·· i:iie an,Jeren noch 
a11f dem Bi~ett befindlicJ1en Steine. Die Uirkunq des umget~andelten 
St~ines trit·t sofort in Kraft# 

Erreichen Sie mit einern· BatAern die Umwandlun~sreihe, dann blir1kt 
das LED des Umwandlungsfeldes solange, bis Sie durch Drücken der 
eritsprechenden Symboltaste auf der rechten Bedienungsleiste den 
Bauer·n in eine Figur Ltmgewandelt ~1aben. Erst jetzt ist Ihr Zug 
a.bg esch 1 cJssen ~ 

Ziet·1t der- Computer· mi.t seir1em Bauern auf die gegnerisct1e Grund-
1 inie, so wählt er· au·fgrund sej.ner Berechnungen die ir1 der vorhan
dener1 Spiel~ituation als am sinr1vollsten erscheinende Figur aus. 

Sie fUhr-en die Urnwandlur1g aus, indem Sie ~uer5t den 8auerr1 auf das 
U111wahdlungsfeld ziehen. Dann nehmer1 Sie ihn vom Brett, das LED des 
Umwandlung~·Feldes leuchtet nun solar1ge, bis die Umwandlung abge
schlossen ist. Die LED der Sy1nboltasten zeigen die llmwandlur1gs·Figur 
an. Mit dem Eir1setzen der neuen Figur ist die Bauernumwandlung 
abgesch 1 c1ssen ~ 

2.4.3 Unerlaubte Züge 

Dei.-::, F'rc1gr· amrn 
Regel wi dt-i.1.;ie 

läßt nw-· Züge zu, die den Schachnegeln entspt-echen. 
Züge wer-cfen nicht angenommen und zurüc~(gewiesen. 

Der Computer reJ::lamiert 1JnerlatJbte Zt1geir1g~ber1 durct1 eine sict1 
wiederholende Tan·fc1lge und blinkende LED~ Gleict1zeitig tJlinker1 das 
11 ILLEGAL"-··LE:O, d2.!:f Sy1nbcJl····l_ED des ZLll etzt gezogenen Schachsteines 
und die Feldcfiode1·1 des entspr-ec:henden Zuges. 

Sie ~:orrigieren den Zug durch die Zurückstellung des zuletzt gezo
genen Schachsteines~ 

2.5 Spielspeicher 

Als zusätzliche Einrichtung verfügt Ihr Schachcomputer Uber einen 
batteriegestützten Speicher. Dieser wird automatisch betrieben und 
läßt sict1 nicht an- bzw. aussct1alten. Die Batterie wird während des 
Betriebes über den Transformator aufgeladen. Um die Batterie aufzu
laden, ist ein Betriet1 oder auch nur der Ansct1lul3 an das Stromnetz 
von ca. 8 Stunden Dau~r erforderlich. Eine Uberladung ist nicht 
möglich. 

Bei Gincr Trer1nung vom Stromnetz (Spielunterbrect1ung, Stromausfall 
oder Ortswechsel) bleiben auto1natisch die Spie].b~dingunger1 und die 
Spielvorgänge ·für eine Dauer von ca. 6 Wochen gespeichert. Inner
halb dieser Zeit k~nQ die Par-tie ohne Einschr-änk11ng dort for-tge-
setzt wercien, wo sie abgebrochen wurde. Der Computer f(ann während 
dieser Zeit keine Züge berechrien. 

Ir1 der Regel WPrden vor dem ersten Zug die Spielbecfingungor1 festge~ 
lE~'.Jl:. Spi1:2lbE~din<;it_r.ngE?f1 sind also Ver-einbar-Ltn13en, unter denen eine 
Partie ausgetragen wi.rd. Spielbedingungen sind zum Beispiel Spiel
stufen, S~1ielrichtung. Danach speict1ert der Computer die Spiel
vorgänge. S~ielvorgär1g~ sind alle Daten, die sich im Verlau·fe eines 
Spiel es et-gi.?ben u.nd di r-ekt mit dem Spiel i':1.1_1·f dein Sc:hachbr-et t ZL~s~.m

menhängcn, wie zum Bej.spiel Spielzüge, Beden~zeiten, Zugnummerie-
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Der Spielspeicher erm6glicht u.a~ die Zurücknahme von Zügen und den 
nachträglichen Ausdruck der Partienotation. 

UBERSICHT DER EINGABEKDHBINATIDNEN HIT >RE< 

r-.:E 
D!Cl [)7 
08 07 
Df:l D6 
DB -Jl"-·)i· 

D7 [)6 
D7 
Db 
CL 

[)6 

Ar1wendungsber~ich I AlJswirkung 

Eingabevorber·eitung 
Gr-undei nstel Jung 
Gi-undt·?i n-::;tel.l Ltng 
Gr·undeinstel Jung 
GrtJr1deinetelltJr1g 
Grundstellung, Spielbedingungen erhalten 
Stellur1g wir·d gel5sct1t, Spielbedingungen erhalter1 
Grundstellung, Spielbedingungen erhalten 
Eingabebeendigung 

-----------------------~-------------------------------------------

** =beliebige andere Eir1gabe 

Vollständige Speicherlöschung 

Mit der Eingabe >RE DB CL< lHschen Sie alle Spielbedingungen, die 
von der Grundeinstellung abweichen sowie sämtlict1e S~Jielvorg~nge. 
Das Progra1nm wird au·f seine Grundeinstellung Cs.# 1.3) 
zur·Uckge·Führt. Diese Eir1gabe ist zwingend erforderlict1, wer1n Sie 
das Gerät in Betrieb r1ehmen oder in ein anderes Grundprogramm <z.B. 
vom nor-malen Spielprogr·amm zum speziellen Mattsuchprogramm) 
~..,ec:hsel n. 

Eingaben, die mit ([)81 gleichzeitig vorgenommen werden, 
wirkungslos, da diese automatisct1 mitgelöscht werden. 

bleiben 

Teillöschung des Speichers 

Mit der Eingabe >RE D6 CL< werden jedoch nur die Daten der 
Spi.elvargänge gelöscht, die der Spielbedingur1gen bleiben erhalter1. 
Die Teillösct1ung mittels (06) wird vorgenommen, wenn Sie ein neues 
Spiel unter den vorherigen Bedingungen spielen wollen. Mit vorge
nannter Eingabe wird die vorhandene Stellung gel6scht und die 
Grt1ndstellung au·Fgebaut, der· Zugzähler und der· Zeitnehmer wer-den 
auf Null gesetzt. 

Wei tE~rc~ Ei nga.be11, at.lsge.n<Jn1men 
gleichzeitig ge1nacht werden. 

CD81 und (!)7)' können n1i t <06) 

Mit der Eingabe >RE D7 CL< wird nur die jeweils vorhandene Stellung 
gelöscht, danach be·Fir1den sich auf dem Brett keine Schachsteir1e. 
Alle anderen Daten bleiben erhalten. Die Teillöschung mittels (071 
sollte vorgenornn1en wer·den, wenn Sie eine andere Stellung eir1geben 
möcht<m. 

Weitere Eir1gaben, ausgenommen 
gleichzeitig gemacht werden. 

(!)8) und <Db) ' können mit <071 
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3.0 ANZEIGE- UND BEDIENUNGSELEMENTE 

Die Anzeige- und 8edienur1gselemer1te dienen überwiegend als Verstän
digungsmittel zwischer1 Mensch und Co1np1Jter-. 

Der Computer teilt sich Ihnen mittels der Leuchtdioden CLEDI und 
seir1er Kor1tr-alltör1e 1nit. Durc:h ~euc~1tende oder blin~::ende L.ED zeigt 
er seine Züge an, bestätig~- It1re Eingaber1 oder r·e~:la1niert 

Remisstellur1gen ur1d un~r-laubte Zugeir1gaben. 

Hwe Y'er·ständ i. gungsmi t tel sind die Felder CMagnetkont a.ktel und 
Randtasten (Drucktasten). über diese legen Sie die Spielbedingungen 
+est, geb~?n Ihre Züge e.i.n t1r~dienen evetltLlt:!ll dE~fl DrL.1cker· Ltnd 
best~tigen u.a. die Computerzüge. 

3.1 Anzeigeelemente 

Die Anzeigeelemente des Computers sind die Leuchtdioden (LED), die 
aut:h als Kontr-ollichter bezeichnet werden. Die 8edeut1Jng der L.ED 
wcrcier1 jeweils ir1 den er1tsprecher1den Absct1nitten ausführlich 
behan<Jel t. 

Eine UberprUfung der ~(ontrollichter auf Funktionsfät1igkeit kBnnen 
Sie n8ch I11betriebnahme dtJrch die Eingabe >At~~ vorn~h111en. Alle LED 
des Gerätes 1nüssen dar-aufhin konstant leuchter1. Die Uberprüfur1g ist 
mit >CL< abzuschließen. 

In dieser Arileitung wird nur zwischen leuchtenden (=l~:oristant> und 
blinkender1 LED u11terscl1ieden. 

üBERSICHT DER LED-ANZEIGEN 
LED Anwendungsbereich I Funktion / Anzeige 

8nott Al.>HB 
Linie H 
Felder H 1-·-HB 
Rei her1 8-·2 
Felder H1-H6 
Felder H1-H5 
Felder H1-H4 
Br-<ct t A 1 >HG 
Dr·e iE'ö: A ! --A8--H8 
Dreieck A1--·H8-Hl 
Dr·ei ,,eck Al-HB···-f-11 
Dreieck 111··-A8--H8 
A1-+1B-+IJ.+Atl 
Al-H8-Hl+A7-A8-88 
Dn?ieck A!-+18--·H1 
YUUF\ MD'./E 
vm.m 11nvrc 
YUUF\ MDVE+ILl.EGAL 
I LLEGl\L 
CHECf:: 

( f''E<) f·:ön i g 
(F'\,l) Dame 
Cl.V) Tu.rm 
CH<) Uo\.u.f ...,,
([)Ml Spri11qer 
(F~\l > Ba.1_ter· 

Schachfelder 
Scha.ch·felder 
Bpiel~;t.u.--Fe 1-8 
Anal ·ysf2s.tt1f e 
Matt in 1.-7 ZUgen 
M.ottsut:t1stu.fe 1 
Mta.t t sLtct1·::5 t Llf e 2 
t·l8t ts1.Jc~1StL1f e 3 
t1.e>tt I Au·fgB.be 
kein Matt in vor-gegeben~r Suchtie·Fe 
ri:emi S<?.ngebc1t 
Remisangebot angenomn1en 
F\emisangebot abgelehnt 
F\emis (Dreimalige Stellungswiederholung) 
Remis (50-ZUge-Regel) 
F'attn:oklamtion 
B~lielbereitschaft 

l<Jr,,i 13 B.m Zug 
Sch~..,rar-z ,~.m Zug 
Un~rlaubte Eingabe 
Schachgebote 

Randtasten 
Stell11ngseingabe / -veränderung 
Stellungskontrolle 
Spiel- und Suct1stufen 
Zugz Ltt"~ i)c kn-::'1hn1en 
Zu.gvor,..schl äge 
Anzug, F\echenstop 

" • 0 

5.3 
6. 1 
5. 14 
6.2 
{;>. 2 
6.2 
5. 14. l 
{). 2 
5.14.4 
5.l.4.4 
5. 14. 4 
5„14·.3 
5.14.3 
5. 14.2 
5. 1 
5. 1 
5. 1 
2.4.3 

4.4 
5. '1· 
5.7 
5.6 
5.1/10 
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3.2 Bedienungselemente 

Die Bedient1r1gselemente des Schachcon1puters sind die Felderkontakte 
und DrL1cktasten Die Bedienungselemente werden jeweils in den 
et·1tspr-echenden Abschnitten aL.lsf ühr· lieh bet1andel t. 

Eir1e Uber-prüfung der Feldkontakte auf Fur1~:tionsfähig~:eit könr1en Sie 
auch selbst vornet11nen. Feld~cor1tßkte werden nach der Eingabe >PB< 
übe1~pr-U·Ft, inciem Sie ~J·f jedem Feld eine Figur mehrmals anheben und 
absetzen. Die Fur1ktior1sfähigkeit wird durch'Leuct1ter1 oder Blinken 
der Felder-LED bestätigt. 
Die Randtasten werden analog llberprllft. Entsprechend Ihrer 
BedeutLtng müssen !Jestimtnte LED reagi.erer1. 

üBERSlCHT DER BEDIENUNGSELEMENTE 

A1-H8 
A1 
Dl 

.D4 
D5 
D6 
D7 
DG 
El 
E:2 

E3 *· 
E4 •· 
E5 *· 
E6 
E7 
EEl 

RE 
CL 
F'B 

PB * 
F'V 
F'V ~· 

LV 
TH 
DM 
RV 

<F'Bl 
<F"v' > 
(L\/) 

<TBl 
(Dl'I) 

<F\I) 

Anwendungsbereich / Fun~~tion 

Feldsensoren 
Zu.gei ngab1~n 
L_El)-···Ft.tn l:: t i ons üb et-pr- ü f Ltn g 
Spiel r· i chtLtnq 
r1act1träglicher Notationsausdr-uck 
Er-dffr1ungsbibliot~1ek 

AnzL1g\-.Jechsel 
Neues Spiel unter vort1erigen Bedingunger1 
L5scher1 der· Stellung (8rett-frei-Funktior1) 
Grundeir1stellur1g CSpeicherl8schung> 
l<on tt- o 1 1 t on 
('H_1·f gcibe1nodLl!5 
Schrifthöhe 
Einzel z t.tgz ei t~~n 
l\lotati onsart 
Gpielüberwac:t1ungsmodus 
TrD.i ni ngsmc:Jdu.s 
F'er-miJ.nent Br~.in 

Randsensoren 
Vorbereitung für Eir1gaber1 über Felder· 
Eingabeahschl!Jß, Anzeigenunter-drGckung 
Stellur1gseingaben und -veränderungen 
Gesamtzeitverbrauch 
Stellungskar1tr1J.lle 
Stellungsausdru~k 
Sp i c1 l sttJfen 
Zctgz t.tt-· i_i.chnahmen 
Zugvorschläge, Einblick in Z1Jgberechnung 
Anzug, Rechenstop 
König 
IJa.nH?. 
T1._1r-n~ 

L._ä1_1·f et

Sp r- in{_;} r:~r
Be.Lter· 

·.) Stellungseingaben 
Stellt_1ngsver-är1der-unger1 
Stellungskontrolle 
Ba1Jernumwandlungen 

* = ntJr bei angesch·lo5ser1em Drt1cker-

VPr·wei s 

2.4 
3. 1 .,. .,. 
._J •• _„ 
~ -. 
~::. .. .::. 
.,. ~ 

... J • ..:.:. 

.,. D 

._j. 7 

2.5 
4.2 
1. 3 
3.3 
5. 14. 1 
2.3 
2.3 

8. 1 
7. (l 
5.5 

4. (l 
2.3 
4 • 4 

5.4 
5.7 
5.6/11 
5. 1/ 10 

4 • 2 
4.3 
4.4 
2.4.2 



START Abschalten 
Speicher- des 

CB löschung Permanenl 
Neues Spiel Brain 

DB ES 

Brell-
frei- Eröffnungs-

C7 Funktion training 

07 E7 

Neues Spiel Spielüber-
unter wachungs-

CS vorherigen funktion 
Bedingungen 

06 E6 

Abgekürzte 
Anzug- algebraische 

es wechsel Figuren-
Notalion 

05 ES 

Abschalten 
Ausdruck der 

C4 EröNnungs- der 
-

Bibliothek Zugzelt 

04 E4 

Ausdruck 
der Sdn·i~+-C3 Partie- '1ök notatlon 

03 E3 

Aufgabe-
C2 02 modus 

E2 

Wechsel Abschallen 
der des 

C1 Spiel- Kontroll-
rlchtung tones 

01 EI 

Übersieh! der Felderlunktionen 

FB 

F7 

F6 

FS 

F' 

F3 

F2 

F1 

1 :": 

3.3 Kontrollton 

Mit seinen unterschiedlicher\ ~~:or1-

trol ltHnen werden ZugausfUhrungen 
und Bedienungsvorgänge begleitet 
oder· bestätigt 1Jr1d illegale Züge 
sowie ·falsche Bedienung reklamiert. 
·~·~at das Program1n eine Zugbe
rechr1ur1g abgeschlossen, dar1r1 ertönt 
ebenfallm ein ~lepton. 

Da wät1rend des Ausdruckens 
2.3) keine Eir1gaben möglict1 
wird die Spielbereitscha·ft 
Piepttine ar1gekündigt. 

( 5. # 
sind, 
durch 

Au·fgr·uncf seiner- Grur1deir1stellung 
sind die ~(ont.r·olltöne ~~tttomatisch 

zt..1.qi:::~sch2.ltE~-t~ Mit >RE Et CL< ("E1" 
ist a!·:tiviert) k1:)r1ner1 diese. jedocl1 
vollmtändig abgeschaltet werden. 

Die Kontrollt~ne 1~:5nner1 während des 
Spiels beliebig oft ab- und 
zugeschaltet werder1. 

3.4 Schachuhr 

Eine Schachulff ist nLtr 

ammir1tern vort1anden. Uber 
pt-og
ei. nen 

können 
und die 

angeschlossenen Drucker 
jedoch die Einzelzeiten 
Gesan1tz ei te.n 
(s.# 2.3). 

ausgedruckt werden 

Während einer Partie werden auf 
>RE E4 CL< ("E4" ist a.kt.iviertl die 
einzelner1 Bedenkzeiten bzw. 
Rechenzeiten gleichzeitig mit den 
Zügen ausgegeben~ Nachträglich 
~:Unnen die Einzelzugzeiten nicht 
abgerufen wer·den. 
Der aktuelle Stand der 
Gesamtbeder1kzeiter1 ~(anr1 jederzeit 
mit >PB RE< ausgegeben werden. 

Bei einem S~itenwechsel werden 
Zeitverbr·auch ur1d Zeitguthaben 
nicht mi tgetau<,;cht. Mit >RE AB CL< 
oder >RE A6 CL< wird der Zeitnehmer 
auf Null zurückgestellt. Während 
einer Spielunterbrechung !Trennung 
vom Btromnet2) wir die Uhr 

' ar1gehal ten. 

MERKE: Die Bedenkzeiten resp. 
Rechenzeiten sind nicht 
an die Spielfarben gebun
den. 
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4.0 EINGABE UND VERÄNDERUNG VON STELLUNGEN 

4.1 Grundstellung 

AtjS praktisct·1en G1~ür1den ist nach 
t~inga.be >RE DB CL< { 11 t'~eu.E~S E~pi.el") 

unter vorherigen Beding!Jngen'1
) die 

gerJeben „ 

Inbetriebnahme bzw. nach der 
ade•- >RE D6 CL< C "~leues Spiel 
Gruncistellung automatisch vor-

Gr·ur1dsätzl.ic:t1 stehen die weißen Schact1steine au~ den beiden tJnte1-en 
Reihen (der- Spieler hat weiß) ur1d die schwarzen auf den beiden obe
r·en Rei !1en (der Computet- hat sch1'1arz). 

Mit der zusätzlichen Eingabe >RE El CL< kHnnen Sie das Spielfeld 
prc1grammir1ter·n so dret1en, daß jetzt ctie schwarzen Steine au·f der1 
beiden unteren Reit·1en stehen (s.tt 5.3). Sollten Sie sich nicht über 
die StancJor·te von Sch2chsteir1en im klaren sein~ so hilft Ihnen eine 
kleine Stellungskontrolle (s.# 4.4) weiter. Die Grundstellung und 
jede ar1der·e Sct1achstellLAng kann 1nit der- Eingabe >RE D7 CL< gelöscht 
wercJen (s.# 4.2)1t 

4.2 Stellungseingaben 

Drei Verfa~1ren der Stellungseingabe bieten sich ar1: 
a. die Eir1gabe einer Stellung gleichzeitig mit deren AuftJau, 
b. die Eingabe einer be1~eits aufgebauten Stellung oder 
c. die Eir1gatJe der Stellyng mittels der Uberwach!Jngsfunktian. 

zua.undb.: 

Am einfachsten geben Sie die StellLAngen gleichzeitig mit dem Au·f
stellen 1jer- Schac:hsteine eir1. Der Vor-teil liegt darin, daß Sie 
jeden Stein nur einmal in die Hand nehmen müsser1. Der Nact1teil ist 
die l(ontrc1lle der· Standor-te jedes einzelnen Sct1achsteir1es. Bei 
einer -spät.r?t-en ~<ot-rr-ktLn- nlOBte dann ZLtsätzl ich de1·- jeder· falsche 
Standor·t gelüsct1t werden. 

Natürlich kör1ner1 Sie auch eine bereits au·fgebaute Stellur1g 
nact1träglich eingeben. Der Vorteil liegt in der einmaligen 
Kontrolle L1r1d einfact1en Korrektur der gesamten Stellur1g vor deren 
Eingabe. Der Nachteil ist, daß Sie die Steine mehrmals in die Hand 
nl?.hmen ITlÜE')sen. 

Eingabetechnik 

Ur1abt1µngig vom Verfahren rnüssen Sie vort1er der1 Arbeitsspeicher mit 
>RE DB CL< vollständig oder teilweise mit >RE D6 CL< löschen Cs. 
atJcl·1 ~t 2.5 ). Anschließend wird die aktue1.le Stellung mit 
>RE D7 CL< gelöscht und die Spielrichtung festgelegt Cs.# 5.3) 

t\lac:h Betätigi . .tng vc1n >PB< sind Si.e im EingabemodLts. Die LeLtchtdic1den 
"ILLEGAL" und "CHECK" blinken. Schachsteine werden eingegeben, 
indem Sie dem Computer zuerst die Art des Sch~chsteines durch 
o~·ücken der entspreoher1den Syn1boltaste mitteilen und dann den Stein 
auf sein bestimn1tes Feld steller1. 

Aus praktischen Gründen sollten sie eine Figurenart nach der 
anderen eingeben. Sie brauchen die entsprechende Sy1nboltaste nur 
dann zu drücicQn, wer·1n sict1 die Art des Schachsteir1es är1dert. Weiße 
Schachsteine werder1 durct·1 einmaliges Absetzen und schwarze durch 
zusätzliches Anheben und nochmaliges Absetzen eingegeben. 

Als Best<:~.ti gr_,ng Ihrer Ei nr.JC'.ben ler_ti::ht-_en bzw. blinken die LED der 



15 

LEI:> des Stand·felc1es leuchtet. 
wer1n das LED blinkt. 

Ein schwarzer Stein ist eingegeben, 

Irrtün1lict1e Eingaben werden auf 
Sie die ·f,3.1-c:;ch eingegebenen 

einfathe Weise korrigiert, ir1dem 
Steine vom Br·ett r1ehmen. Die 

l_eLtchtdi oden er· ösche11. 

Die Stellungseingaben sind mit >CL< abzuschließen. 

Nach einer Stell\Jngs~ir1galJe emp·fet1ler1 wir, di.e Eingaber1 dureh eine 
Stellungsl,ontrolle (s.# 4.4.l zu llberprllfen. 

Hlt~WE lS: 

zu c.: 

Nach einer StellL!ngseingabe bleibt das Rachaderecht un
eir1geschr-änkt erhalten. 
Bei eine1n angeschlossenen Drucker wird nact1 einer Stel
lur1gseingatJe oder Stellur1gsveränderur1g die a~:tuelle Stel
lur1g auton1atisch ausgeciruckt. 
Stellungseingaben setzen den Zugzähler auf Null. 

Stellungen, die sict1 in der Er5·ffnur1gsphase odGr ~~urz 

beri künr1ten 1 lassen sich sehr· eir1fach mittels cier 
ct1ungsfunktion (s.# 8.1) aufbauen. 

danach erge
Sp i el U.ben-<a-

Eritsprectiend der vortier- festgelegten Spielrichtt1ng bauen Sie die 
Grundgtellung auf und gehen mit >RE E6 CL< in diegen Modus. Fllh
r~n Sie ntJn legale Züge spielgernäß abwechselnd für beide Farben 
solangP aus, bis die gewünschte Stellung erreicht ist. 

Mit noct1maliger EingatJe >RE E6 CL< verlassen Sie diesen Modus. 

4.3 Stellungsveränderungen 

Jede Stell1..u1g kann na.ch Ihr-en Wünschen verändet-t \"'1et-·den„ Sie kör1nr:-n 
dem Spiel Mater-ial tiinzu·fUgen oder Material aus eiern Spiel. nehm~n. 

Sie kör1nen ~:\Ltr::h Standtif'··t, F"arbe und At-t beliebig vielet- Schach
steir1e ver·ändern. 

Jede Stellungsveränderung muß mit der Eingabe >PB< eingeleitet und 
mit der Eingabe >CL< abgeschlossen werden. 

4.3.1 Entfernen von Schachsteinen 

Sct1act1~;teine werden aus dem Spiel genommen, indem Sie diese nach 
der Eingabe von >PB( einfach von Brett nehmen. Mit >CL< schließen 
Sie den Vorgar1g ab. 

4.3.2 Eingeben von Schachsteinen 

drüc~:er1 Sie die entspr~chende Symboltaste ·f Ur den 
Schac!1steir1, der· d~m Spiel hinzuge·fOgt werder1 ~;oll. Anschließend 
s·tellran Sie der1 Stein ~tJf und legen seine Spiel·farbe, wie vorher 
be~;c:hr·ic-:ibr~n, f1:~~;t. t1it >CL< schließen Sie den Vor-gang a.b. 

Nach >PB< 
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4.3.3 Verändern von Standorten 

Ma.ct1 >PB< dt-.:ickcn Gie die enti;prechende Symboltaste fi.:w den Stein, 
dessen Star1dort veränc!ert wercten 5011. Anschließend stellen Sie den 
Stein auf sein neues Fel.d und legen seine Bpiel·farbe, wie vorh~r 
beschr·ieber1, ·fe!~t. Mit >CL< sct1ließen Sie den Vorgar1g ab. 

4.3.4 Verändern von Spielfarben 

l\lach >PB< dt-ücken Si€:! die entspr·echende SymbcJltaste fO.t-· den Stein, 
dessen Spielfarbe verändert werden 5oll. Anschließend heben Sie den 
Stein einmal an und set;:cm ihn wieder ab. Mit >CL< schlieBen Sie 
den Vc1r-gc::\ng ab. 

4.3.5 Verändern von Figurenarten 

Nach >PB-( dr-ac~:en Sie die eritsprechende Symboltastra ·für die neue 
Figu1~er1ar-t. Ar1schli.el3end heben Sie den Stein, dessen Art Sie 
VE?t-1~ndern n1öchten, hoch l.tr1d ~;tel 1 en ihn ,,..Ji. f-Jder· z Ltf'" Uck „ Seine 
SpiPlfa.t-b(.;::o leqr.~n Sie, ""'ie vor·her· besct1r·ieben, fe~:>t .. t1it >CL< 
sct1lie8er1 Sie den Vor-ganq ab. 

HINWEIS: Stellu11gsveränderunqen setzer1 den Zugz~hler aLtf Null. 

4.4 Stellungskontrolle 

Nach Stellungseingaben, Stellungsveränderungen oder ZurücJ~nahmen 

von li::l.nger-en Z•.Jgfol1.;1en sc.1llten Sie die StellLr.ng sicher·heitsh21.lber
überprü·fen. Dazu geben Sie >PV< ein. 

Nacheir1ander dr-Ucker1 Sie die Symboltasten der zu über·prGfenden 
Schachsteine. Durch leuct1tende oder blinker1de ~(or1trollichter werden 
die Standorte von Schach5teine gleicher Art angezeigt. 

Die LED leuchten bei den weißen und blinken bei den schwarzen 
Schachsteinen. Leuchtet oder blinkt das IControllicht eines besetz
ten Feldes nict1t, dann steht der Sct1achstein nic:ht in Feldtnitte und 
kar1r1 keiner1 l(ontakt auslö5en. 

Mit >CL< •dt-d die Stellungsüberprüfung beendet. 

HI t-.Jl,<JE 1 S: Bei angeschlt1ssenem FIDELITY-Prir1ter wird auf 
die a~tuelle Stellung ausgedr·uckt (5.~ 2.3). 

Einzelkontrolle 

>PV RE CL< 

Einzelne Schachsteine lasser1 sich sct1nell kontrollieren, indem Sie 
im normalen Spielmodus bleiben und der1 zu UberprUfenden Stein anhe
ber·1. Die Leuc:t1tdioden der Sy1nboltasten geben Art und Far-be an. Bei 
weißen Steinen leuchtet das LED, bei schwarzen Steinen blinkt es. 
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5.0 PARTIESCHACH 

5.1 Spielbeginn I Anzug 

!~ac~1 Inbetriebr12hme des Ger-ätes oder nach einem Wecf1sel der Grund
programme {z.B. vo1n Mattsuchprogr?mm zum Nar·malspielpr·cJgr~mm) ist 
die Eingabe >RE DB CL< unbedingt erforderlich. Damit wird der Ar
beitsspeit:t1er· gelösct1t ur1d fü~ die r1act1·Folgenden Eingaben freig~
m!~.cht Cs.:ft :z.5>~ 

Das Programm befindet sich jetzt in der Grundeinstellung ls.# 1.3). 
!15ct1ter1 Sie aber unter an(jeren 8edingur1gen spieler1, so geben Sie 
diese vor It1rem er·~;ten Zug ein. Natürlich hatien Sie auct1 die M6g
lict1l::eit, während eir1es Spiele~; riie Bedingungen zu verändern. 

t.Jf."!nn SiE~ 

111öchtE~n, 

ein nr-:~U.f:~s 

d.::i.nn (~J~~ni..i.~Jt 

Spiel ttntet- 'lCJr-het-igen Beding1_tngen 
die Eingabe >RE 06 CL( (s.# 2.51. 

5pielen 

Anzug 

Grur1dsätzlich gGt1t der c:omputer 
sie die weißen Sc:t1act1st~ine, 

Ausführung It1res ersten Zuges. 
Fü!·1ren Sie aber die schwarzen 
Computer das Spiel mit Weiß 
dr~Ucker1„ 

rlavon aus, daß Weiß anziet1t. Führer1 
d2r1r1 beginnt das Spiel mit der 

Der Can1puter reagiert automatisch. 
Steine, so verar1lasser1 Sie den 

z.Lt et-öffnen, indern Sie auf >RV< 

Glej.chzeitig niit der- ersten 
G·'3.r1g gi=?setzt„ D.t~n Anz.Ltg in 
Eingabe >RE D5 CL< verändern 

Zugaus·Führung wird 
beliebiger Stellung 
Cs.# 5.9). 

die Schachut1r in 
~:önner1 Sie mit der 

l_eu.cht:et da.s 11 YOUR MOVE 11 -···l._EJ), da.nn hat Weiß das Anz. Llg~it-echt. t_eLtch
ten die LED ''YOUR MOVE'' und ''ILLEGAL'', dann ist Schwarz am Zuge. 

5.2 Eröffnungsbibliothek 

Eine Eröffnungsbibliothek mit Uher 3.000 Zügen, die effektiv zu 
über 4.61)0 ver-schiedene11 Stellungen führer1, steht It1ner1 zur Ver
fügur1g. Die wict1tigster1 ~!aupterHffnungen mit den meistgespielten 
J::lassischen ur1ci modernen Variar1ten sir1d in i~1r entt1alten. 

Mittels Er-Bffnungsmodule, die eir1en breiten Bereict1 abdecken oder 
sich auf spezielle Variar1ten konzer1trieren, kBnnen Sie die Biblio
th~k weser1tlich erweitern. 

Spiel mit Eröffnungsbibliothek 

Grundeiristellung ist die Eröffnungsbibliothek 
autcJm~tisch z1~gesct1altet. 

Spielen Sie ~:in~~n Zug, det-· in den [1ibliotheken gP.s:-.peichert ist, so 
stellt das Pr·ogr2m1n ·Fest, ob ein Gegenzug vorhanden ist. Ist cfas 
der Fall, so wird der Geger1zug sofort - Beden~zeit gleich Null -

_____ ..Q.jJsge!:;p i c. lt. Stt?hen n11?:?hr-e.re Gegenz U.ge an, so 17.!nt sehe i. det das 
Zufallsprinzip darüber, welcher Zug ausgespielt wird. 

Ist kein Gegenzug gespeict1er·t oder Ihr Zug nicht i.n der1 Biblia-
tt1eken er1tt1alten, darin heginr1t der Computer mit der Zugberechnung. 

Spiel ohne Eröffnungsbibliothek 

Mit der·· Eing;e.bt~ >·RE D4 CL< C"D4" ist aktivier-tl unter-binden Sie dE'm 
Programm den Zugri·ff auf seine Er·Hffn11ngsbibliott1e~:. Der Computer 
ist r1un gezwur1gen, jerl~n Zug zu berechnen. 
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5.3 Spielrichtung I Spielfarbe 

Durch die Grundeinstellung ist festgelegt, daß die weißen Schach
steine auf den beiden unteren Reihen stehen. Die Spielrichtung ei-
11er- Farbe e11tsi1ric~1t der Zugrichtung ihrer Bauer·n- lJnter der norma
len Spielrichtung vestPt1t n1ar1 1 daß die eigenen Bauerr1 in Richtung 
des Gegr1er·s zieher1 (Spielrlchtung =Zugrichtung d~r Bauern). 
Unter diesen Vorau~;setzungen f()h~e~1 Sie die weißen Farben. 

Mdct1ten Sie aber mit schwarz spielen, dann kann 1nit der 
liehen Eingabe >RE El CL< das Schachbrett programmintern 
werden. Er1tsprecl1end sir1d die Schachsteir1e aufzustellen. 

ZL.tsätz
gedreht 

DE1 t-· Cc1n1r.1utet- h.=-.t _iE:1tzt 1r1f.~i ß. 

5.4 Spielstufen 

Die Spielstärke eines Schacl1proqrammes hli1~gt im 
der ~ 1 erfUghare1~ Rechenzeit ab. Allgemein gilt: 

i11esen t 1 i chen i'Or'I 

,j .i e ,}e länger 
Rechenzeit~ desto hdfter die Spielstärke. 

Ihr Sct1achcomputer hat insgesamt 12 unterschiedliche Stu·fen, 
verteilt auf zwei Grur1dprogran1me. Das normale Spielprogramm verfügt 
über 9 Spielstufen und das spezielle Mattsuchprogramm über 3 
Suchstufen. Die Stufen unter··scheiden sich im wesentlichen darin, 
daß die Spielstu·fen durch ZeitvorgatJen begr-enzt wer-den und die 
Suct1stufen nach Recher1tie·fen aL1sgelegt sind. 

Das Matts\1chpr-ogramm wird im Absc:l1nitt 6~2 beschrieben, die 
Spielst:1..1fe 9 (~)na].·ysest1_1fe) im Ab5chr1itt 6.1.. 

Wahl der Spielstufe 

Durch wi~der··t1oltes Drücken von >LV< wird die Spielstufe ausgewählt. 
Der· Computer bestätigt It1r·e Eir1gabe durct1 das Leuc:hten der er1tspre
chenden LED au„f der H-U.nie. Mit >CL< schließen Si.t, die Einga.be ab. 

In den Spielstufen 1-8 ist die Gesamtbedenkzeit für eine bestimmte 
Anzahl von Zügen festgelegt. Diese Ri ct1t1"erte entspnechen den im 
heutigen Sct1ach üblichen Zeitkontrollwerten. Die vorgegeber1er1 Werte 
f(Önr1en nicht verändert w2rden. 

üBERSICHT DER SPIELSTUFEN 

1 
"' . .!: 

:3 
4. 
e 
• J 

6 
7 
8 

9 

10 
1 1 
12 

Zeitvorgaben/Richtwerte 

Spielprogramm 
LED Hl 60 Züge in ~ 

.J Minut"n (BI i tzschach) 
U~D H;' 60 ZiJ.ge in 15 Minuten (Schn(~l l sc:hiJ.ch) 
LED H3 t.:~() Zi."!ge in 3<) Minuten ([;chnel 1 schach) 
LED H4 l,,c) Zi..i.ge in 1 Stu.nde 
LEcD ~-·15 ~;:(1 Zi..iqe in 1 Stunde 
LED Hb 40 Z i..i.ge in ~ Stt.tr\den (Turnierschach) .~: 

LED H7 4 f) Zü9e i.n 2: 3f) Std. ( Tctrn i er sc:h c~C h) 
LED HB ::::;(l .. Züge in 3 St Linden 

LED H1-H8 zeitlich unbegrenzte Analysestufe 

LED Ht-H/J 
LE:D 111-H5 
LED H1--H4 

Suchprogramm 
Mattsucl·1~;tufe (Zweizüger) 
Mattsuchstufe IDreizüger) 
1·1a.ttsu.c:hstufe (Vier-zi_i.ger-} 

5 S12kLtr1den 
15 Sekunden 
3<) Sekt.tnden 

1 Minute 
~ Minuten ..:: . 

... :- Mi nL1.ter1 
3: 45 11i n. 
6 MinL1ten 

5.116.1 

5. # b. 2 
s. # l.1. 2 
s. t~ 6.2 
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[)er t1ii::.tr11 .... 1i::::it-t a.1...1.~::; der1 Zc:1itvc1r-gv.ben ist ·für- den Compu.tet'- ein 
Arlhal tsi"1e!t-t, mit. dE~n1 L1nt.er- Bet-Ctcl::si chti gu.ng de!::, Z.ei tgu.thabcns Ltnd 
der noch zu spielenden Züge bis zur Zeitkontrolle die Dauer der 
11lict1ster·1 Zuqberect1r1ung ermittelt wird. Diese Berechnung wiedert1olt 
sich für jede11 nach·folgenden Zug. 

Bedingt du1-ch der1 Ct1araJ,:ter ejner· Stellung l<ar'n die tatsächliche 
Rec~1cr1zeit er-l,elJlic:l1 vom Mitfelwer·t atJweic:hen. Zeiteinspar-t1ngen 
ergeben sict1 z.B~ t1ej erzwungener1 ZUgen oder bei Zügen aus einer 
P·iblicJi::t1ek (:Jder- ,,-i;:::-~:5• . ..tlt.ier-·en ~.Lts der- Anwer1du.ng dE~s 1 'F'er·111~.ni::~nt f3rai.n' 1 

(s.# 5.5)~ Zeit111~hraufwendungen ~:Hnnen bei einen1 Sch1.agabtausch 
oder bei der Optimier·ltr1g von Matt·FGhr·ungen entstehen. 

5.5 Ausnutzen der gegnerischen Bedenkzeit (Permanent Brainl 

H5hrend einer Schacl1partie kar1n ein Spieler die Bedenkzeit seines 
Gegners ausr1ttt·zer1 u11d die Ste.llitng 1~eiter ar~a.lysieren. Geget)e1~en

fal Js kar~n er sich sch(Jn Jetzt Eri~iderungen a!1·f die gegneri$chen 
Z1.1gmiJglichkeite11 Uberlegen. 

Das Schact1progr·an1n1 ~:ann Ihre Bedenkzeit t1edingt ausnutzen. Diese 
Fät1ig~:eit \(on11nt automatisct1 ri2ct1 cje1~ er~ten Zugherect1nur1g Zllr Ar1-
wend11ng und ist c1anr1 stetig vorhanden. Nact1 eir·1er ZugzurUcf::nat1111e, 
eir1er Stelll1ngs;eir1gat1e '~der Stellungsverär1der·ung, einem Seiter1-
wec~1sel .ur1d wät1rer1d des Zugriffs au·f eine Biblioth~k ~:ann das 
F't·-ogr·;:;,nun die ':JE~gnr2r-i sehe Bedenkz(:::!i t r1och nicht a.r.Jf:;nr.Jtzerl~ 

D~s Ausnutzer·1 der gegnerisct1en Beder·1~:zeit durch den Comp1.Jter (2ll
gen1r.::-in ~:i.tlch <!llc::; 11 F·E~r·tnD.n!'?r1t Br-f.l..in 1

' be=·~eichnet) bai.~5ier·t ~:i.L1f folgendem 
F't-i nz i p: 

l;Jähr-end eine-=., RF.~chen\1 ot-~1angr?s speichet-t da.s F'rogt-ci.rntn di~? am höch--
sten bewer·tete Zl~gf1Jlge. Der erst~ Zug dieser f~olge ist natürlich 
der Computerzug" Der zweite ist der darauf erwartete Gegenzug - Ihr 
m~5glicher Zug. Dieser Zug hat zwei Aufgaber1 zu erfüllen. Zum einen 
i~:;t er· der· Zugvorschlag {s. U 5. 8), den Sie atJr·Lifen könr1en. z,_lm 
a.ncter-n .i.st er· die Gt-Ltndli::i.ge ·für- d<3.5 „Permanent Brain 11

• [)er Con1pu.tet
geht davon aus, tJaß Sie mit diesem Zug antworten ur1d berechnet 
darat1f basierend seinen GegenzL1g. 

SJJielen Sie dieser1 Z11g oder nehmen ihr1 als Zugvorsc:t1lag an, dann 
wird cjer CompL.tter sofort oder nach kürzerer Zei·t antworten. Durch 
die Ar1wendt.tr1g d~s 1'Per·mar1er1t Brain 11 spart das Programm Becier1h:zeit 1 

d:i.E~ dc:i.nn ~·~\1 .. 1.f die nt::ichfo] gr::-ndr?n ZClge vet-teilt ~..iird. J~ rnehr 
Rech~nzej.t dem Progr·0111m zur Ver·fügung steht, umscJ stär·~~er ist sei11 
Spiel <Zugzeiten < Rechenzeiten). Spielen Sie jedoch nicht den 
erwar-teter1 Zug, dann hrict1t er seine Berechnur1g ab und beginr1t ~ine 
r1etAP, basierend au·f· It1rer1 tatsächlict1 gespielten Zug. 

Abschalten des Permanent Brain 

Vor Spielbeginn kHnnen Sie mit der Eingabe >RE EB CL< diese 
besonder·e Eiger1sch2·ft ab~;cl·1alten. Act1ten Sie darauf, daf3 das 
1:::c1ntt-ollic:ht cle-::; Ft?ldes 11 E:8 11 leLtchtet, be\'ot- Sie <CL) drücken. 
Der Con1p11ter begir·1nt seine Zugber·ect1nung erst danr1, nachdem Sie 
Ihren Zug ausgeführt haben <Zugzeiten= Rechenzeiten). 

Jede der Spielstufen läßt sich durch das Abschalten in der 
Spielstärke schwächen. Hierdurct1 lassen sich weitere Spielstufen 
als Zwischenstufen bilden. Während einer F'ar·tie kann das ''Permanent 
Brair1 11 t1eliebig oft ab- ur1d ZtJgeschaltet werd~n. 
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5.6 Zugvorschläge 

Wenn Sie sich über eine Spielfortsetzung nicht sicher· sind, kann 
der- Cr.JmpLr.t.er- hel·fen ttnd einen G!~gr~nzu.r;i vo1·-schl~'1gi::~n. ALtf die Eingi3be 
von >DM< ,,,chloÖ.~JI:. pr· Ihnen dLwch die LED det- entspnochenden Felder 
einer1 ur1vertJindlichen Zug vor-. 

Ein Zugvorschlag !::ann au5 eirier tiibliott1e~( abgerufen werden oder er 
resultiert a11s der- vor-~ngegar1ge11er1 Ber-ect1nung -als er·warteter Gegen·
zttg in de1·· am hHct·1ster1·bewerteten Z1.tgfolge (s; auch ff 5.5). Direkt 
nach einer Zugzurücknahme, einer Stellungseingabe, einer Stellungs
veränderung und nach dem Verlassen einer Bibliothek kann der Com
puter noch keinen Zug vorschlagen. 

Annahme des vorgeschlagenen Zuges: 
Sie r1et1men 11ieser1 ZugvtJrschlag ar1, indem der- angezeigte Zt1g ausqe
fi.t~1rt <•i.ni. 

Ablehnung des vorgeschlagenen Zuges: 
t·1ächten Sie ei nE~n ~.r1deren Zt.1.g E\Ltsf r:ttir-en, so 11 über sr:-~1·11.:-:-n 11 Gi e den 
Zugvorschlag [jes Con1puters und f ütiren It1ren eiger1er1 Zug aus. 

Die LED des Zugvorschlages kfirinen ~it ~~CL< ge~ösct1t wer··den. 

5.7 Zugzurücknahmen 

Sie ~(fir1r1er1 beliebig viele Züge 
>TB·(-Taste zurOc~(nehn1en. 

durch wiederholtes Betätigen der 

All.gemein r1ehn1er1 Sie Züge (auch Schlagzüge, Rochaden, En-passant
Züge, Bauernumw2ndlunger1) zur-üclc, incjem Si~ die Schachsteine er1t
sprechend den LED-Anzeigen zurückstellen. Geschlagene Steine sind 
wieder· eirizi . .t-:::;et::.zr-~n. I)~~r- CcJmpLtter hilft Ihnen dal:iei t_(nt:f zeigt dc?r1 
alten Standort ur·1d die Art und Farbe c1urch die Symbol-LED an~ 

Nach >TB< leuchtet das J(ontrollicht des neuen Standortes der zu
letzt gezogenen Figur. Nach dem Ar1t1eben erlisct1t e!; und das Kar1-
trollicht des vorherigen Standortes leuchtet auf. Mit dem Zurück
stellen erli~;ct1t auch dieses. Der Zug ist zur·Gckgenommer1. 

Hat der Computer eine Zugberechnung beendet und 
r1icht a1Jf dem Br·ett ausge·führt, dann kanr1 mit 
Eingabe von >TB< der Computerzug und Ihr letzter 
ztJrGckger1on1mer·1 werden. 

Sie den Zug noct1 
dt?r· einm~3J.iqen 

Zug gleichzeitig 

Nach dem Ver··12sser1 der Eröffnungsbibliothek ~:omn1en Sie über Zugzu
rücknah1nen wieder· dor-thir1 zurück. 

HINWEIS: Züge J.assen sict1 nur· bis zu einer Stellungsveränderung 
z u.r-Ockne!·1mer·1 ~ ~lJi t-d e.i. ne r;:ocha.de ZLtr·ijc kgenornmen, d_::1.nn 
ist das Rochaderecht wieder gültig. 
Zt.tg~-:1 ... trijckn~:.\hmen h2.ber1 keinen Ei n·f 1 u.ß aLt·f den Zei tver--
br r.i.ttch ~ 

5.8 Wechsel der Spielfarben 

Während einer Partie kbr1r1er1 Sie beliebig oft die Seiten wechseln. 
Dazu mUsger·1 Sie n~;r auf >RV·( drücken. Mit CRVJ veranlassen Sie den 
Computer gleictizeitig zur· Zugberect1r1ung. 
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5.9 Wechsel des Anzuges 

Nach den Eingehen >RE DB CL< und >RE D6 CL< geht das Programm davon 
aus, daß Weiß cias Anzugsrect1t t1at. 

f\12.ch ei nP.r f.:ltel l u.nqsei ngE\br~ in Vet-b-i ndLtng rni t det- Ei ngat:)e vor1 
>RE 07 CL<, jedoch cihnr,.~ .die clhen genannten Eingaben, ist die Far··bc.:'?' 
am Zug, die in cfe1- vor-l1erige11 .'Stellung ·nicht (jen letzter1 ZtJg 
machte. Mit der Eingabe >RE D5 CL< wird des Anzugsrecht geändert. 

l..eu.chtet cJ;,15 "YOUR MOVE "-··LED, da.nn h,„.t t~ei 8 das Anzugsrer:t1t. Leu.eh-· 
ten die L.ED "YOUR MOVE" und "ILLEGAL", dann ist [ich1·1at„z am Zuge. 

MERKE: Die Betien~:zeiten b~w. Rechenzeiten sind r1icht 
Spielfarberi gebunder1. 

5.10 Abbruch der Zugberechnung 

an die 

Mit >RV·( ~~ann di~ Zugberechr1ung abgebrochen we1-den. D~r· erste Zug 
der am h5ct1sten bewerteten Zug·folge wir·d d~nn als Ar1twortzug so·fcJr-t 
C::\Ltsge~.pielt. 

5.11 Einblick in die Zugberechnung 

Die Reche11phase !J~s CcJmr1!Jters wird d•.1r·ch abwechselndes BlinJ~en der 
beiden L.euchtr.hrn:len "ILLEGAL" Ul'.ID "CHECK" angeo:„igt. 

l)rücl·~e11 Sie währer1d eines 
It1r1en der- C!Jtnputer einen 
leuchtende L .. ED wird der 
sei11e1- Berect1r11.!r1gen ZL!m 
f::.~1""'<3.C:hti::-?t. 

Re(:t1er1vorganges auf >DM·c:, so gewährt 
Eir1blic:k: in seine Z11gber2chnungen. Dt1rch 

Zug angezeigt, dRr1 das Progranim aufgrund 
Zeitpur1Jct der Abfrage für der1 besten 

Die ZU.!Ja.nz ei ge l::<~nn nii t >CL< gel öscl·1t t..,erden. Cl~lne diese Eingaben 
wird automatj.sct1 t1ei jeder· nachfolgender1 Zugberechr1ung der- Einblick 
ge~·.si.-i.hr·t. 

5.12 Festzüge I Zufallszüge 

Prinzipiell spielt das F'rogramm den Zug mit der ~16chsten BewertLxr1g 
als Ar1twort a!Js - der1 Bestzug. 

Ste!1Rn m~hrere AntNortzüge zur Verfügung, deren Bewertl1ngen gleich 
sir1d, so er1tscheidet ein Zu·Fallsprir1zip darüber, welct1er Zug 
aLtsgespielt wird. 

5.13 Zugzähler 

Dr~t- Zt.tgz äh l et'- ist nu.r- progt-a.rnrni ntet-n vot-h.r.:a.nden. Libet- einen 
an1]r::?scl·1l c1'!:;;~::;er1r-2n Dt--u.c [::et„. kann ein Au.sdt-u.c k der· ZLtgnr_~mrner· i et-i_tng in 
Verbindung niit der- Nota.tion erfolgen (s.tt 2.3>. 

Der Zugzähler wird mit >RE AB CL<, >RE A6 CL< und durch jede Stel
lungsver·är·1derur1g so1~ie Stellungseingabe auf Null zurückgestellt. 



5. 14 Parti eende 

Eir1e Scliac:hpa.rt:ie en1.iet ent1•1e1:fer 
a„ durch ei1>e Hattsetzung (s.# 5.14.tJ, 
h. du1rch eine Aufgabe (s.# 5.14„1) 1 

c. (fU r Ch 

1.1„ •3urch 
e . 1.iur eh 

. .Ji;::!di::~s mÖtJ l. i ehe 
J<c:Hnb in . .::i_ t i (Jn en 

ein 
l!!lin 
ein 

Patt (s.# 5.14.2)~ 
erz~1un9R1)eS Remis (s.# 5„14.3) oder 
~ 1 ereinbartes Remis (s.# 5.14.4.>„ 

F'B.t-ti Pende l::~"'.:'.nn 

von ls11ct1tenden 
det- Computer durch 

oder blinkenden 
clar·stellen, ar1~::ündigen oder r·ef,:lan1ieren„ 

5.14.1 Mattsetzung I Au+gabe I Mattankündigung 
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vet- s-~c h i ed en e 
Leuc:hl:dioden 

Die Partie ist für denjenigen Spie.ler 
scl1en K8nig mattg~setzt l1at ~Jder dessen 
P11rtie au1~qibt·„ 

ge1~onnen~ der den g~gneri
Gegner er·kl#rt! daß er di~ 

Ein Gegner ist mattgesetzt, 111enn e$ ihm nicht met>r mdglich ist 
a . 
/J . 
c . 

1.ien 
r:l (:.' n 
,:Jas 

Kdnig atts einem Schachgebot zu ziehen~ 
schachbietenden Stein zu scl1lage11 und 
Scha~hgeJ,ot zu decken. 

Eir1e Mattankündigung er··folgt meistens mit Ansage der Zügeanzahl, in 
denen der gegnerisct1e König späte5tens mattgesetzt wird. 

Der Computer kündigt eine Mattführung g~gen den Sr1ieler oder gegen 
~.ich selbst dtJt-ch blinl::ende (.Jder lr::·?U.c:htende LEI) -;"'.\.u.f den1 Br-ett .:::i.n. 
Dieset- kann E~ine Mattsetzt1ng bis zttm "Matt in 7 ZiJgen 11 ankündigen. 

üBERSICHT DER MATTANf<üNDIGUNGEN 
LED (0.n) LED ( 0>.uo;) AnkUndirJt.1ng 

F'.~?ihe 1-7 r~:eihe 8 M,,tt in l. Zug 
r~ei he 1 """(3 RE~i he ·1+8 Matt in ~ Zügen ~::. 

F:~~ihE? 1--5 F\ei he 6--8 M·" 1: \: in ~ Zügen ·....:· 

r.:eil1e 1 --'l r~P i he 5"·-8 Mal:t in 'l Z üge~n 
R.ei he 1-:J ri:ei he ~ -8 11"·1:: t in ~ Zügen ._, 
Reihe 1--·2 F~eihe 3-·8 . Mat 1: in 6 Zügen 
Rr::~i.he 1 F;:~·?i hE~ 2-8 Matt i.n 7 Zügen 

Nach )CL< wird die Mattankündigung gelHscht und der 
-:::;pielt. 

ZLtg -2.L1sge--

Mattankündigung 

Der Computer kündigt eine Mattführung gegen 
leuct1tende LED-Reit1en auf den1 Brett ar1. Die 
leuct·1tentien Reiher1 gibt die Ar1zahl der Züge 
Mattsetzung spätestens erfolger1 wird. 

den Spieler durch 
Anzahl dr=r- nicht: 

e.r1, in denen die 

Die ~1attar1kündigung wird mit >CL< unterdrückt. Der näct1ste Zug wird 
~:..nge:z:ei gt. 

Aufgabe 

Der CompLttet"· L:ündigt eine Mattführung gegen sich selbst dLu-ch 
blinkende LED-ReihPn auf dem Brett an. Die Anzahl der nicht blin
l~ender1 Reihen gibt die Anzahl der Züge an, in der1en di~ Mattsetzung 
spätestens e1~folgt ist. 



JJir::? MattankündigtJng \tJit-cl rnit >CL·:· untet-drückt.. [)et- nächste Zu.g wird 
~J.f"\f7Je.zei 9t" 

Diese Ar1kUndigLjng er-folgt jedoch nur, wer1r1 
>RE E2 CL·:' den Aufgabemodus zugeschaltet. t1at1er1. 
git1t der Compui:er 21Jgleich auf. 

CO, 
._J l E! 

Mit 
\ 1 or-het- mit 

dem Blinken 

5.14.2 Patt 

Ei1)e Stellt111g ist 
Z1.tqe befindlichen 

patt~ also unentschieden, i11e1)n 
Spielers nicht im Schach steht! 

d~r J(anig des am 
dieser aber kei-

nen legalen Zug atlsfiil1rer) ka1)n. 

Der Computer reklamiert eine Pattstellur1g durct1 die L.ED des unterer1 
Br-i:-~t:tdr-E-~ie:.'r.:!::1.::-:-s 11 A1-H8-H1 11 „ E:'..in l.\Jeiterspielen ist dann nict1t mehr
möglich. 

Setzt der Computer patt, dann leuchten die Felddioden. 
Computer pattgesetzt, dar111 tJlinl(er1 diese. 

5.14.3 Erzwungenes Remis 

Remis nach dreimaliger Stellungswiederholung 

Wird der 

Fine Partie ist atlf l'erlanqen eines der beiden Spieler remis~ Nenn 
die gleiche Stell!.l1~g dreimal ~'orgekommen ist, jei~eils mit dem glei
chen Spieler am Zt1~7e t'z.B. Dauerscf1achJ. Eine Stellung wird als die 
gleiclle arlqesel1en, t11enn Steine gleicher Art 11nd gleicher Farbe atlf 
gleichen Feldern stehen. 

Der Compute1- r·eklamj.ert dieses Remis durch cjie LED des unteren 
Br4 et.:tdt-eieckes nA1-H8-H1." L.tnd zLt5Li.tzlich nA8 11 

... hlach >CL< et-lischt 
die Ar1zeige und der remisierende Zug wird ausgespielt. 

Setzt der Computer re1ni.s, 
l,:;~i_tcht..:eri, 1.A1erin der ~3pit::ilet·4 

dar1n blir\ken die Leuct1tdioden. 
den .remisierenden Zug ausführ-t. 

Die LED 

Aus TrainingsgrUr1den l(6nr1en Sie die F'artie jedoct1 ·fortsetzer1, wenn 
Sie diese tJrid jede nachfolgende Remisanzeige mit >CL·( unterdrücl~en. 

Remis der 50-Züge-Regel 

ist remis, 1.11enn der a.m 
nachweist, daß m.indestens 50 Ziige i 1 cJ1) 

of1ne daß ein Stein geschlagen l~''rden 

Zuge befindliche ~pieler 
beiden Seiten gespielt sind, 
ist oder ein Bauer qezc1gen 

11 " /::. 

Dc·~t-· Comptttt::-?r-· 
Dr-r.::·!ttdt-ei t::·?c:kes 
>CL< e1-· 1 i seht 
au.s~1.:~:;p i -=:i lt" 

re~~l~mie1-t dieses Remis durch die L.ED c1es unteren 
11 Al-H8-Hl 11 Ltnd des rJbet-o.n Dr·0?ir::cki:-::is 11 A7-A8-Et8 11

• f\l21.ct1 
die Anzeige 11nd der remisierer1de Zug wird 

S~'.~tz. t dE~f-

1 ei_tchten, 
Compu.tet-· r-err1i s, 

~·~enn dE~t- ~Jpiel er-
d".nn blinken die Leuchtdioden. Die LED 

clen r·emisier-enden Zt1g ausfüt1rt. 

AL.lS Trainir1gsgrür·1den k5nnen Sie c1ie F·artie jedoct1 fortsetzen, wenn 
Sie cliese Lind jQde nach·Folger1de Remisar1zeige mit >CL< unterdrUcl~~n. 

Technisches Remis 

E.in t-e„:hni:..:::che:::: Remi:.::: rieqt· 

ilber at1sreicl1endes Material 

•:' -·· .- .- .,_ .... ''"" 7:'"" ~- ,-· ,.., .- ...,, , 

J'(Jr, i~enn keiner der beiden 
fUr eine Mattsetzung i 1 erfLJqt. 

1TI i +- , , ,..., ,-/ ,-, t Ir 

Spieler 

P inP.1:'11 
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Der Campute1~ rel,:larniert dieses 
Bt-ettdt-ei ecl::es 11 A1-HB-H1 11 „ ND.eh 

Remis dur-ct1 '~ie J __ ED des ur1teren 
>CL< erlischt die Anzeige und der 

remisi.erer1cte ZtJg wird ausg~spielt. 

Setzt der Con1pL1te1- remis, darin blinJ::en die Leuchtdioden. Die LED 
leuchten, wenr·1 der Spieler· der1 t·emisierenden Zug aus·Füt1rt. 

Al!S Trainir1gsgründer1 ·kUnnen Sie die Partie jedoch fortsetzen, wenn 
Sie diese und jede nact·1folgende Remisanzeige mit >CL·( untet-drücken. 

5.14.4 Remis durch Vereinbarung 

E.ine Part".ie ist" rf..1 mis_, Menn bcf,-:Je 
~·erei~bar·en. Der· Remisvereinbarung 
·f(Jlgt ~'Dl> der Remisannahme voraus. 

Remisangebot durch den Computer 

Ge91ler ein U1>e,ltschieden frei 
geht immer ein Remisangebot ge-

Erl~enr1t der Comr1uter, daß aufgrur1d des Materials oder der Spiel
situaticJn eine Gewir1n·Führ·t1r1g ur1ter· normalen Umstär1den riict1t mehr 
m6glich ist, so wi.rd er Ihnen ein Remis anbieten. 

Seir1 Remi~;a11gebot wir·d dur·ch das Auf leuct1ten der LED de~ u11ter·en 
Brettdreieckes ''Al-HB-Hl'' angezeigt. Sie können das Angebot mit 
>CL< ablehnen. Der Co1nputer wirti daraufhin seir1en Zug berect1nen. 
~JE~nn ~Jie das F~i:::~mis ;:i.l::z:eptier-en, dann ist die F·a.1'··ti€-~ ahnt-? das eine 
weiters Eingabe erforderlich i5t beendet. 

Remisangebot durch den Spieler 
: 

Selbstverständlich ~:Mnr1en Sie auch dein Computer jederzeit das Remis ; 
ar1tJieter1. Dazu r1ehmen Sie zuerst Ihr-en l(Hr1ig 1Jr1d darin der1 
gegner·ischen J(fir1ig von1 Brett, stGllen zuerst der1 gegenerischen 
K5nig ur1d darin den eiger1en Ktinig zur-ück_. 

N~3ch dein Au.·rblinken det- l_E::D des 1_tntet-en Bt-ettdrE~:i.E~cke~; 11 A1-H8-H1" 
drücke11 Sie auf >RV·C~ Der Computer nimmt Ihr Ar1gebat mit dem 
At1·fle~Jchter1 cier· LED des gleichen l)r·eiecks ~n. 
Mit dein Aufleuct·1ten der t .• euchtdioden des oberen Brettdreiecke5 ''Al
A8-H8" 1 eh n t t~t- I ht- Rein i sB.n geb cJt a.b. 

~löcl1ten Sie It1r Ren1is2r1get1ot nach 
2ieher1, darin drücker1 Sie nach dem 
die Ta'5:ii.:€·? >CL<. 

dem Anheben tier k:bnige zurück
Aufleuchten der "Al-A8-H8"-·-LED 

Direkt nach einer Zugzurücknahme, Stellungseingabe bzw. Stellungs
veränderung und nach dem Verlassen einer Bibliothek können Sie kein 
Remis anbieten. 
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Partieende 
„ Patt" 
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Partieende 
„Technisches Remis" 
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Remisangebot 
angenommen 
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Remis nach dreimaliger 
Stellungswiederholung 

A8CD[FGH 

Remisangebot 
abgelehnt 

ABCO[FGfl 

Remis der 
50-Züge-Regel 
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6.0 PROBLEMSCHACH UND SCHACHSTUDIEN 

6.1 Analysestufe 

Im Geger1satz zu der1 Spielstufen 
t1egrenzt. Das PrcJgra1nn1 re~hr1ct 
kannt ur1d optin1iert ist oder der: 
~.., i r· d. 

1-8 ist die Stufe 9 zeitlich nicht 
solange, bis ~i.ne Matt·fGhrung er
Rechenvorgang mit ~~RV< abgebroct1en 

Die Analysestufe wir~ durch wiederholtes DrUcken von >LV( einge
stellt, bi•s .„.J.le LED der· Li.nie "H" leuchten. Mit >CL< i.st die Ein
gabe abzuschlie8en~ 

Sämtlict·1e im Abschnitt 5 ger1ar1nten M5glichkeiten gelten sir1ngemäß 
a~1ch für· di.e AnalyeestL1·fe. Mattankündigungen wer-den i1n Abschr1itt 
5.14 und 6.2 ~usführ-Iict1 besc~1rieben. 

6.2 Mattsuchstufe 

1~1:i.t clr:::>n S• . ..1.c::t1!stufr::~n lO~ 11 ctnd 1.2 kann ein 
setzt wer(ier1, welct1es nur für- die S11che r1acf1 
ist. Damit können alle Schachprobleme bis 
gelöst werden. 

Spezialprogr-·amm einge
t1att·f i.:<hr·ungen geeignet 
zum ''Matt in 4 Zügen'' 

Eine Besonder·t1eit c1es F'ragra111mea ist die jeweilige progran1mint~rne 
Bf.·:igr·enzu.r1~J di:.c?r- Su.r::::htie.f~.::!. Unnfjtige~; t.ie'fet-<~s Su.r.:1"1en \-.Jir""d \tet-hin
dert, der Zei.tat1·fwand wird auf das erforderliche Minimum reduziert. 

Die Matts!..1.chstu·Fe11 werden durch wiecier-holtes Dr-Ucke11 vor1 >LV·( aus-
get·Jä.hlt., bis diE.~ f.~ntspt-echend~n LED leLtchten (~.„i.Jbet-sicht). Die ::: 
Auswahl is;t mit >CL·< abzuschlie8er1. 

üBERSICHT DER t1ATTSUCHSTUFEN 

lO 
11 
t '.2 

Anzeige ~· 

LED H1-llt; 
LED Hi ·+15 
L.ED H l ···IM 

SLtcht i ef ~ 

-::: f·1a.lbzüge 
5 ~-·J,'::\l bz ü.ge 
7 Ha.lbzü.ge 

Ma.tt in 

2 ZO.gen 
3 Zügen 
4 Zü~Jen 

* = die ar1gegebener1 LED müssen leuchten 
•.. =Eintrag Ihrer Erfahrungswerte 

Mattankündigung 

Eiekunden 
• • • t1i nt~ten 
... Minuten 

Der Computer kUndigt eine Mattführung durch leuchtende LED-Reihen 
,31_vf i::ii:~n1 B1·-ett a.n. Die Anz,~.hl dr~r- nic:ht let1cht~~nden F:eih.en gibt. rJie 
Anzal1l der Züge an, ir1 dener1 die Mattsetzung sp~tester1s erfolgen 
~..ii t-d „ 

No.eh >CL< 
'::'ipiel1.:.. 

wird di~ Mattar1klindigur1g gelBscht L1r1d der 

E:{istiet-t·. fü.r dir::~se {.'P.Jf~1~::i..be keine t_ösL.n1g d13.nn gibt der CompLttet
eine r:-ehl.,,:i.nz.eige du.r-ch di~?· L.EI) di:.:!S Dber·en B1.--ettdr~E~iec.ks 11 Al-AB-HB 11 

aus. Mit dem Aufleuchten der "Al-AB-HB"-LED zeigt der Computer an, 
daß eine MattfUhrung in der vorgegebenen Zügeanzahl nicht möglich 
ist. 

Nebenlösungen 

einer Mattsetzung l(Bnr1en Sie den Computer r1ach 
\~~iter·er1 L_ds11nger1 s11ct1en lassen. Unter·dr-ücken Sie die vorher-ige 
Mattan/(Undiour10 1nit >CL<. flit1rer1 den anoezeiqter1 Zuq nicht au5 und 
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Nac~1 jeder· gef1.!r1denen l_bsur1g wiedert1(Jler1 Sie den Vor-gang solange, 
bis der !:01nrJuter eine Fehlar1zei.ge dur·ct1 die L.ED des oberen Brett
d1··pic>cl:<; "A1-AB-HB" au,;,Jibt. Mit dem Aufleuchten der "A1-AB-HB"-LED 
zeigt der Computer an daß eine Mattf Uhrung in der vorgegebenen 
Zügeanzahl nicht möglich ist. 

HINWEIS: f_),~1 p~J~,;it.ic:1nelle u.nd in-atet-ielle Wr:?t-te bei de1·- Zu.gbet-ech-
r1L11·1q nicht .ber-Uc~:sichtigt werden, ist das Mattsuct1pr·o
gran1m ftir das norm~le Schachspiel ~i.cht geeignet. Geger1-
z{1ge si.nrl daher vom Spieler ausztJ·fUhren oder vo1n Computer
auf einer- Spielst1Jfe ZlJ ermitteln. 

·----·-----------·-·--··-------·---·--------------·-----------·--·--------------------------
UDFnS I Cl IT DFn M!HTC\l\IZ EI f'lF~·' 

-·-·---·--·--·---·----·--------------------·-·---------·---------··-------

Mailankündigung 
"Matt in 7u 

Parlieende 
„Schachmatt" 
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7.0 ERöFFNUNGSTRAINING 

Einleitung 

Allge111ein lÄßt sict1 
len: ERMFFNUNGSSPIEL 

eirie Sch~chpartie in drei Hauptstadien eintei
MITTELSPIEL - ENDSPIEL. Jede dieser drei 

Ft1..,~.sen h.c:i.t eigP.l'l(:~ (:Je~;.et::e, die.in1n1et- r1l.\r· in den jr.-~~..,eili~Jen F'at-tie--· 
st.~,.d i Gn qf~l ten ~ 

Die E~RciFF~IUNG ist das nn·Fangsstadium der Schact1partie ur1d erstreckt 
si.ch in c1er· Regel über di.e ersten 10 bis 21:1 ZUge. 
Als Gruridsätze golter1: 

1. Errej.cher1 eines aktiven Er·1twicklur1gsvorsprunges der Figuren 
2. Ver·mei.der1 von L!nkar-rigier·bare11 Sct1wächen in c1er· Bauer-nstr-tJktur 
3. Aufbauen eir-1e1- gesicherter·1 J(~r1igsstell11ng 
4. Hir1cfer··r1 d~5 Gegners an cler Verwir·klichung ciieser Grundsätze~ 

AtAs dieser1 Prinzipien lassen sict1 versct1iedene VerhaltensrQgeln ab-
lr:?i t.enl diF~ a.bh,=j.ngir;i vc:H1 der Jt::!t··JC-?iligen St:ell•.Jn~l 1.JncJ der eigenen 
StrE'.teg i. e ~;i nd. 

Ber~its am Ar1fang einer Partie gibt es eine lJr·12ahl von Zugmfiglich
keiten. ALAfgr·und jal1r·hu1·1ctertelar1qer praktisct1er Erprobung und wis
senschaftl i.ct1rr Erforschl1ng in den letzter1 zwar·12ig Jahren !::finner1 
yj_ele Züge 1_1.nd Varianter1 als; 11r1tauglich 0usgcsoncfert und der Kreis 
der sinnvollen ZUge erheblich eir1gesct1ränkt werden. 

Die erö-f·fnt1r1gstt1eot·etisct1 abgesic:herter1 Zug·folgen sind ir1 der Lite·
ratur nipde1-·gcsct·1rieber1. Ein Teil dieses Wissens ist in der Erti·ff
nungsbiblicJthek Ihres Schachcomputers gespeichert. 

Eine Erfiffnungsbihliothek mit über 3.1J01J Zügen, die effektiv zu 
über 4.600 Stellungen füt1ren, steht It1r1er1 zur Verfügung. Die 
wict1tigsten Haupter6ffnur1ge1·1 mit den meistgespielten klassisct1en 
und modernen Varianten sind in ihr er1thalten. 

Irn F'at-t i esch-ö::l.ch br::d~~1_ttr.-:!n Er ö-f f nLlngsl:"Ji bl i ot.heken f i_i_t- den Co1np•_1tet
ei r1e Er··l··1Uhur1g d~r Spielst:är-ke, da der· r·ict1tige Antwor·tzug sofort 
parat ist und c1ie eingespar·te Beder1kzeit für die nact1folgenden Züge 
\tr.::!1-wendr:::•t: t->.•er"d('·~r1 k.J.r1n. 

Im Modus SCHACHTRA!NING prägen sich auf diese Weise die wichtigsten 
ErHffn11ngen leicht ein. -Das n1Uhselj.ge Lernen aus Bücher·r1 er1tfällt 
nun für den Anfänger-, ~obby- und Gelegenheitsspieler. Auf ideale 
Art Ltnc:f \~eise 1~.-::;sen ~;icl·1 E:r·öf·Fnt.tngen ~,;piroilend einpt-~?J.;:ien. 

N,01c::t1 >RE 
Si(~ Ihr·e 
(-:;.ff. 5. -~;) 

E7 CL·( ist diese Bpj.elart eingegeben~ Gleichzeitig 
Spielfarbe und gegebenenfalls die Spielrichtung 

1 r~gen 
fest 

Füt11-er1 Sie die weißen Steine, d2r1n eröffr1en Sie mit It1rem ersten 
Zug die Par·ti.e. Spielt de~ Computer· weiR, so veranl2sser1 Sie ihr1 
mit >RV< r.ii::·::>n et-stc:::>n Zu.r;J ZtJ machen. 

Nach jedem Ccmputerzug versuchen Sie nun die Fortsetzung zu finden, 
die an1 besten in ·It·ir strategisches Konzept paßt. Der Computer 
vergleicht Ihren Zug mit den gespeicherten ZUger1 in seiner 
Bibliothek. 

Ist auf It1rer1 ZL1g ein Geger1zug gespeichert, dar1n antwortet er ·so
fat·t mit die-:icn1 Z11g. Stehen n1e~1r·ere Antwor·tzüge zur Verfügung, ciann 
er1tsct1eidet das Zufallsprinzip darüber, welcher Zug ausgespielt 
wir-d. 

Ist 2L!·F Ihren Zug liein Gegenzug gespeict1ert od~r· It·1r Zug nict1t in 
der· Bibliothek vcJr·h.:i.nc1c.'·n, c!.:~.nn €~r-klingc::in mr::-:-hr~r-e ~3ignalt.öne L'.nd die 
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•'.:c1or1iir1ater·1-LF~D des Ziel·feldes des 2tJlet2t gezogenen Schat:hsteines 
er-Jasct1en ni.c:ht selbsttÄtig. 

Ist der CnmpLtter2ug der letzte gespeict1erte Zug einer E:r6·ffnungs
vari211te, dann wi.r-d nact1 riessen AtJsfüt·1rung tlas F:r1de dieser- Varian
te, wir vort1er be~;chrieber1, angPsagt. 

~!el·1men Sie clie vrJm Comp•1ter r·~~:lamierten ZUge ZlArUcl~ (5.# 5.7). 
Ve1-suc:t1en Si.e r1l1n eir·1?r1 ~r1deren Zu~ Z\J f intien. It·1re Ver~;ucf1e ~:ünnen 

Sie beli~big oft wied~r-hole11. 

Au.f It1t-en li.!ttn~;ch hi.r1 kt:1.nn d~2r· (:t1n1pttt.et- hel·fen u.nd eir1e Gpielfc.11·-t.
!Jetzuni;._1 zr,7i.i~~E?n~ 'v'E?rf,::\hr··en Si~?. i,..1ie i1n A!:.1nchnit.:t 5.lJ 11 Zu.g-.1c1rscl··1läge 11 

bPschriehen. A!Jf zweinialige~; )·DM< wird c1ann der Geger1zug angezeigt. 

~l6ct1te11 Sie t1r1ter de1·1 gleic~1en Bedir1gur1gen neu beginnen, dann ge

nügt die Eingabe >RE 06 CL<. 

8.0 SONSTIGE SPIELMöGLICHKEITEN 

8.1 Spielüberwachung 

Si.e können at.~·f diesem Gerät im eingeschalteter1 Zustand. auch gegen 
einen ander-en Spieler- spieler1. Der Computer ist danr1 Ihr 
Scl·1iedsrict1t.er und überwacht die Eir1h~ltung de1·- Spielregeln. 
Regelwidrigkej.ter1 wercien nicht zugelasser1 und sa·Fort reklan1iert. 
Auch Remisst~J.lt1ng~n werder1 sofort rel(lamiert, Si~ k6nr1en sich also 
völlig a.1...1.·f I!1t"~ Spiel k1:Jnzer·1tr·i~?r·en. E:in evc-'!ni.:1..tell {:i.nr;ie~;chlcJ~iSE?ner·

Drueker- r1t1tiert cJie Spi.elzUge Lind hält ciie Bed~nJ(zeitcn fest. 

Mit >RE E6 CL< ist diese Spielart eingRgeben. Nach Al(t.ivierung des 
Feldes E6 leuchtet cias Kontrollicl1t 11 F' 1 solar1ge, bis Sie (CL) 
ged1·-0.ckt hi:?.ben •. Jetzt ~;incl Sie irn Modtts 11 Spieli_-,b~r·t,..sa.chu.ng 11 • 

~1 i 1: der- g .l e:l chc::-n Eingabe >RE E6 CL< verla5sen Sie diesen 
Spiel.madus" NatU~lich 

Sie bi.tte dar··atJ·f, da8 
drlic~:en. Das Ger·ät ist 

wird .jetzt das Feld Eli desaktiviert. Act1ter1 
das 
n1..tn 

~<c.1ntt-ol licht 11 F" E1.u.s ist., be\.•ot- Sie (CL) 
im r1ormalen Pat"-tiemr1dtJ~;. 

I1n !:-:)pi o;:-01. i_i.b~?.t-·h•a.c!·1ungsmoc1u.5 können E:)i e au.eh wei ter·h in 7. iJqe 
:-:u.r·ijc:kni::-?!··tnien. ZU.';_lV(Jt-·schlä.r.Je 1..1ntet"-br-ei te1: Ihnen det"- CcJrn~Ju.ter- jedoch 
nLlr riar1n, wer1n er in s~iner Eröf·fnungsbibliothe~( eir1en Gegenzug 
p-:::i.r-,J.t h1"3.t odF?I'- ~·l(-:~r1n et·- V(Jt'-he1,.. für- ~Jie ei.n1E:-?n Z1.tg tJer-echnen krJnrite. 
f-~ilfei.:::1tf~llt1.rHJ 'Jibt i?t- aLt·f >RV<; dann übernimmt. der- Corripu.tet- -fCu-
einen Zi.Jt;_l dii::-~ a.1n 7.l.f.IJe b~·:i-fir1dlich1;:! Fa.r·be L\nd t1er-e.cl·1ni::-~t je n21ch 
vc:n··he.t- ejnzt..1.st.r?.llF1 nd~~r·· Spielstt.t·fe Cs.i~ 5.lf.) den GE-1 qenzu.g" 

8.2 Selbstspiel 

Fi).r· den A1·1·f ~~.n!_-;Je~1-· k~3.nn d,::i_~) Spiel des C:c)rnpt.t+..:..et-s gi::~r.JE~n ~)i eh sei bst. 
eine g1..1t:e t_et-·nhilfe ~5E-~in. ('1us :;einem Spit~l können Sie nicht r1Llr- die 
• . ..t.ntc~r·i_:;chiedlichen C:J.3ng.,J.r·ter·1 u.nd Schlaqn1öglichkeiten d€.~r· einzelnen 
~3cha.cl·1~::;te.i. ne r..t1·1d !·~.in i qE~ Schi').c::hr-i::~qel n 1 t;,?r-nen, srJnrler·n auch 1t-Ji e mc~.n 

3ic:h in det- f:~t'-ö·f·fnL.1n9 r . ..1.nd irn Er1c:fspiel '/f'.?t-hält, r,o.Jie inan ::\ngrei.·ft L.tnd 
sic:h vc~r-tc::-i.di~Jt. 

1./E~t-·qlc?i.ch~·:1 n S:i.r:~ ~;r-:iinE~ ?üge rnit denen, die Sie ar1 s-,einet- Stelle 
gemact1t hätten.Oder· beabat:hten Sie eine mHglicl1e Spielentwici=:lung 
aus eir1er vor-·gegeben6n Stellung oder einer ErB·ffnungsvariante.. 

Zuer·st legor1 Sie tii.e Spielstu·Fe fest (s.tt 5.4) 11nd ver~nlasser1 mit 
>RV·( das Progr·an1n1 zur Z~Jgberechnung. Nach Ausführung eines jeden 
Zuges ist die Eingabe ~>RV< zu wiederholer1. 
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Sie l<5r1nen alJC~l ins das Geschehen eir1gr·eifen und selbst Züge 
-.:1.t..1~,f fJht--t"'.'n oder· 11u.ct1 Zügio-~ ZLtt-ücknc~~hn1en. 

DiE-~ Zu.q:~ettc?n sind ecl1te RechE~nz:eiten, d«~. t1ier· das F'ertni~.n'i:-?n~: 8rain 
(s.tt 5~5) nicht z~_tr· Anwendung ~::ommt. 

8.3 Vorgabepartien 

L!m eine Par-tie zwej_er· set1r l~r1tersct1iedlich spi.elstarker Gegr1er 
BLI!Sgeglicl·1en zt1 gestalten, kanr1 der besser·e Spj.eler M~terial 

vorg~ber1 oder den1 Gegner mehrere Züge hir1teteinander gestatten. 

l\lehmen Si E-? d(:-?<n 
tlbsr.::hr1i t.t 'l. :~~- :!. 
Br·1;:.:-t:t. 

stärker-en Spi.eler· entsprecher1des 
11 Er1tfern~1, von Schachsteinen'' 

Mater-ial, wie im 
beschrieben, vom 

Dio andere M5glichkeit, Züge vorzugeben, ist etwas schwier·iger. 
t1ehret-e \)et-.fa.ht-en bieten ~::iich i].r1. Zum einen geben SiE• die At.tsgE\ngs-
stc:::-1.lu.ng, \'>lie im Abschnitt 4.2.~:. 11 Vet-änclet-·n vc>n StandtJr-ten" be
~_;cl-·\r- i ebr~n, c~i n" 
Zum ancJern getien Sie ~:urzzei.tig i.n cien LiberwachungsmodtJs (s.# 8.1) 
t.trld ·fi)hr-~~n t-E?q1 . ..1J.~j_r,e Zi..i.qE~ bi.~; ~t.tr- get.-1Ü.n5ct1t.:.r~n Stellu.ng ~J.u.s~ 

~ls dr·it.te 1"1öglir:hkeit 1..un Zü~Je vot-zt.tgeben, hir~ten sich die 
Spr-ingerzüge an. Mit _jedem zweite11 Zug kann dieser auf sein 
A1Jsgar1gs·feld zurüc~:gefU~1r-t werden. 
Eine weiter-e MBglir.:hkeit ist die Aufgabe des Ar1zugsr-echtes (s.tt 
5~9>, damit geben Sie einer1 Zug vor. 
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