


Willkommen im 
Fidelity Electronics-Schachclub! 

Herzlichen Glückwunsch zu Ihrem Fidelity-Schachcomputer . 

Für viele Jahre haben Sie nun einen zuverlässigen, universellen Train ingspartner und einen spielstarken, 
e insatzfreudigen Gegner. Sicherlich bleiben nur wenige Wünsche offen. 

Durch sein modulares System ist das Gerät nahezu unbegrenzt ausbaufähig und somit zukunftssicher. 
Austauschbare Bauteile machen es servicefreundlich . Modernste Microelectronic sorgt fü r Zuverlässigkeit 
und macht es dauergebrauchstauglich. Spitzenprogrammierer sorgen weiterhin für die Programmpflege. 

Al s Besitzer genießen Sie unseren Exclusiv-Service. U. a. werden Sie sofort und automatisch mit vielen 
interessanten Informationen versorgt. Sie erfahren umgehend, welche Programmodule oder Programm­
aktualisierungen vorliegen. 

Wir bemühen uns, Sie zu einem langjährigen Freund unseres Hauses werden zu lassen . „ 
Wir wünschen Ihnen viel Spaß, Spannung und Freude mit Ihrem Fideli ty-Schachcomputer. 

Ihr Fidelity-Team 

P. S.: Schreiben Sie uns. Ihre Meinungen über Gerät und Anleitung interessieren uns sehr 
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Merke: Nach Inbetriebnahme des Gerätes und vor Beginn eines neuen Spieles, einer Stellungs­
eingabe und jeder anderen Spielart ist grundsätzlich GC 08 CL einzugeben, ganz gleich in 
welche Spielart oder in welchen Modus Sie gehen möchten. 



1.0 Einleitung 
Dieser Ausnahmecomputer bietet alle Möglichkeiten, Partieschach nach den heute gültigen Regeln zu 
spielen. Es ist selbstverständlich, daß er sämtliche Regeln kennt, nur nach diesen spielt und Regelwidrig­
keiten zurückweist. 

Mit der Turnierschachstufe und der Blitzschachstufe stehen zwei Wettkampfstufen für den ernsten Wettbe­
werb zur Verfügung. Frei einstellbare Richtwerte (Züge und Zeit) lassen die Spielstärke stufenlos an die 
Ihre anpassen und später auch steigern. 

Weitere Spielstufen mit festen und einstellbaren Richtwerten machen den Computer zum idealen Trai­
ningspartne r. In allen Bereichen bieten sich zusätzliche Möglichkeiten, von denen Sie im ernsthaften Tur­
nierschach keinen Gebrauch machen dürfen bzw. können. Die Regel ,,Berührt - geführt " verliert sicherlich 
ihre Gültigkeit. Gleiches gilt auch für Stellungsveränderungen oder Seitenwechsel. Sie können ihn um Rat 
fragen. Und Züge können Sie auch - für beide Seiten - zurücknehmen. Schließlich bestimmen Sie noch, 
über welches Spielmaterial verfügt werden kann. 

Durch besondere Modi lassen sich spezielle Bereiche wie Eröffnungen trainieren. 

Für Studien oder allgemeine Stellungsanalysen ist eine zeitlich unbegrenzte Spielstufe eingerichtet. In 
Verbindung mit den abrufbaren Rechenwerten - Rechentiefe, Variantenzahl, Stellungsbewertung und 
Hauptvariante - wird der Analysebereich vollständig abgedeckt. 

Dem Problemfreund steht ein besonderes Mattsuchprogramm für das Lösen von Problemen und für die 
Suche nach Nebenlösungen zur Verfügung. Die Länge einer Zugfolge läßt sich ebenfalls bestimmen. 
Durch eine Begrenzung der Suchtiefe reduziert sich der Zeitaufwand auf das notwendige Maß. Eigene 
Kompositionen lassen sich zuverlässig überprüfen. Zugfolgen lassen bis zu 9 Halbzügen abrufen. 

Mit den Spezialprogrammen „ Iterative Suche" und „ Nichtiterative Suche" bieten sich zwei grundlegende 
Strategien der Schachprogrammierung für ein weites Feld des Experimentierens an. Für Analysen sind 
diese ebenfalls gut geeignet. 

Besondere Einrichtungen wie Schachuhr, Zugzähler, Spielspeicher, Stimme und Kontrollton sowie die An­
zeigen „Display und Brett " runden das Ganze zu einem wirklichen Ausnahmecomputer ab. 

Das Modulare System spricht für sich. Als Erweiterungseinheit ist bereits ein Drucker erhältlich . Zwei Eröff­
nungsmodule sind auch erhältlich. Weitere Programmodule sind geplant bzw. sind in der Entwicklung. 

Modular System 

Schema 

Brett 

Stromnetz Akku 

\/ 
Netzgerät 

CPU 

l 
Speicher 
(RAM's) 

~ 
Micro-

electronic---+ Spielspeicher 

© 
~Sprachausgabe 

Figuren<---------------- Sound 

~ ~Kontrolltöne 

Drucker 
(Erweiterungseinheit) 

Anzeige Display 

1 
Brett 

(LED's) 

Programme 

.------- ~ 
intern 

(EPROM's) 
extern 

(Module) 
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Anwendungsbereiche 

Ubersichl 

Wettkampf 
- Turn ierschach 
- Schnellschach 
- Blitzschach 

Training 
- Partieschach 
- Eröffnungen 
- Endspiele 
- Vorgabepartien 

Studien © Experimente 
- Analysen ..-------- s -------~ - Iterative Suche 
- Mattprobleme - Nichtiterative Suche 

Mattprobleme 
- Losungen 
- Nebenlosungen 
- Zuganzahl 

- Analysen 

2.0 Allgemeine Bedienungshinweise 

2.1 Inbetriebnahme des Gerätes 
Das Gerät kann nur über das häusliche Stromnetz betrieben werden. Verbinden Sie das beil iegende Netz­
gerät mit dem Schachcomputer und Ihrem Stromnetz. Das Netzgerät (220 V) wurde speziell für dieses Ge­
rät entwickelt und ist für Dauerbetrieb ausgelegt. Eine Erwärmung während des Betriebes ist unerheblich. 

Verwenden Sie bitte nur dieses Netzgerät. Fremde Transformatoren können den Computer in seiner Lei­
stung negativ beeinträchtigen und sogar zu einer Beschädigung führen. 

Das Gerät nehmen Sie wie folgt in Betrieb: 

Spielbeginn ohne Modul: Spielbeginn mit Modul: 
1. Gerät und Stellung aufbauen 1. Modul einbauen 
2. Gerätestecker verbinden 2. Gerät und Stellung aufbauen 
3. Netzgerät anschließen 3. Gerätestecker verbinden 
4. GC 08 CL 4. Netzgerät anschließen 

5. GC 08 CL 

Ist das Gerät betriebsbereit, so werden Sie mit den Worten „ Hallo, ich bin der Chess Challenger von Fideli­
ty, Ihr elektronischer Schachfreund! " begrüßt. Nehmen Sie keine Eingaben vor, so wiederholt er s ich 

Anschließen des Gerätes Einsetzen des Moduls 

Möchten Sie eine unterbrochene Partie fortsetzen , dann entfällt selbstverständlich nach Inbetriebnahme 
die Eingabe von 08. 
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2.2 Moduleinbau 
" Ihr Schachcomputer ist für Programmerweiterungen und -verbesserungen 1n Form von einsteckbaren Mo-

dulen vorgesehen. 

Bei Moduleinsatz bzw. Modulwechsel verfahren Sie bitte unbedingt nach den Anleitungen, die den jeweili­
gen Modulen beigelegt sind. 

Weitere Informationen über den Zeitpunkt des Modulwechsels sind # 5.4 zu entnehmen. 

Module werden während eines Spieles wie folgt eingebaut: 
1. Letzten Computerzug ausführen. 
2. Eingabe- und Bedienungsvorgänge vollständig abschließen 
3. Gerätestecker trennen 
4. Modul einbauen 
5. Gerätestecker verbinden. 

Die Trennung der Gerätestecker bewirkt lediglich, daß das "Permanent Brain" nicht zur Anwendung 
kommt. 

2.3 Anschluß und Einsatz des Druckers 
Als Zubehör für Ihren Schachcomputer ist der nebenstehend abgebildete Thermodrucker mit separatem 
Netzgerät erhältl ich . 

Dieser zeichnet nicht nur die numerierten Spielzüge in algebraischer Notation auf, sondern druckt auch auf 
besondere Anweisung eine grafische Darstellung des Spielstandes aus. 

E6 

Abgekürzte 
algebraische 

Figuren-
Notation 

E5 

Umkehrung 
der 

Notation 

E4 

Anzeige 
Rechentlere 
Stellll""~-

:..~ . 

~ 
~ 

~ .„ 
F ~ "':> 

~ , . ·•. 
~ 

Bei Einsatz eines Druckers ersparen Sie sich die manchmal lästige und 
ablenkende „ Mitschreiberei" . Auf einfache Weise lassen sich alle Partien 
und Analysen arch ivieren. 

Zwischen zwei verschiedenen Ausdrucksformen können Sie wählen : 

a) Algebraische Feldernotation 
Ohne weitere Eingabe werden die Spielzüge in einfachster Form ausge­
druckt. Dabei werden die Felder ohne Figurenbezeichnung aufgeführt (s. 
Abb. ). 

b) Abgekürzte algebraische Figurennotation 
Diese moderne Notation verwendet der Drucker nach der Eingabe GC ES 
CL. In der Regel wird nur das Zielfeld mit dem Symbol der ziehenden Fi­
gur ausgedruckt (s . Abb.) . 

Wenn Sie mit den schwarzen Steinen spielen, dann ist in Verbindung mit 
der Eingabe GC 0 1 CL (s. =II= 5.2) noch E4 erforderlich. Ohne diese Einga-
be werden die Spielzüge in spiegelbildlicher Notation geschrieben. 

Sind Sie am Zug, so wird auf PV RV CL die aktuelle Stellung ausgedruckt. Während des Ausdruckens 
leuchten bzw. blinken die Feldkontrollichter der Damen. Nach CL erlöschen diese, Sie können erst jetzt 
weiter spielen. 

Der Computer druckt immer Zug und Gegenzug nach Ausführung des schwarzen Zuges aus. Während des 
Ausdruckens nimmt der Computer keine Züge oder andere Eingaben an. 

Für den Betrieb des Druckers beachten Sie bitte unbedingt dessen Bedienungsanleitung . 

Der Spielspeicher (s. =#= 2.6) ermöglicht einen nachträglichen Ausdruck der Partienotation. Nach Beendi­
gung einer Partie geben Sie GC 03 ein. Wenn Sie diesen Vorgang mit CL abschließen, dann werden alle 
bisher gespielten Züge, numeriert und wahlweise in Feldnotation oder in abgekürzter Figurennotation, aus­
gedruckt. Den Ausdruckvorgang können Sie beliebig oft wiederholen , um Partien zu duplizieren. 

Beim nachträglichen Ausdruck kann jedoch nur die Schlußstellung aufgezeichnet werden. Haben Sie je­
doch während der Partie die Spielzüge und an beliebiger Stelle eine Stellung ausdrucken lassen, dann wird 
ebenfalls an gleicher Stelle beim nachträglichen Ausdruck die Stellung dargestellt. 
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Möchten Sie auch nachträglich interessante Stellungen ausdrucken lassen, dann geben Sie PV RV CL bei 
den entsprechenden Stellungen ein. Die Befehle werden gespeichert und kommen beim nachträglichen 
Ausdruck zur Ausführung. 

Vor jedem neuen Partieausdruck ist der Speicher des Druckers durch nochmaliges Betätigen des EIN/ 
AUS-Schalters zu löschen. 

Der Drucker gibt seine Betriebsbereitschaft mit dem Ausdruck „ READY" an. 

Erst danach ist DB, D7 oder 06 einzugeben. 

Beispiel 1 (2.3): 
Ausdruck der Anfangs- und Schlußstellung sowie der Züge in abgekürzter algebraischer Figurennota-
tion der Aufgabe in # 6.2: · 

C:HESS 
C: H h L L E f·~ C5 E F: 

A t;C:[::EFC3 H 
;:; ~ - 11 ~~J - - - ::~ 
{ ~ä~a:~~ -- § 7 
Cr - - ~ - - - - i t~ 

::! il - - - - - - - ::: 

~ .·:t; ~ 

._: -- ~ -- - - - ._: 

2 - - 1- - - - w 2 
1 ~ - -- - ~ - ~~~ 1 

A E; C: Ci E F (j H 

: :-1 
,,;i,C. C1 

' 
t i - · E - - - - - ~ C: 
5 - n :~ - -- -- - s 
4 ~--- - -- - 4 ..,. 
·-> --- - - -- - -„:i 

2 -- ~ -- - - 6 2 
l - - - - - - - ~:;~ 1 

Beispiel 2 (2.3) : 
Ausdruck der Züge nebenstehender Notation in einfacher Feldernotation: 
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2.4 Ausführung der Z~e 
Die Schachsteine werden wie auf einem normalen Schachbrett gezogen. Die Eingabe der Züge erfolgt 
gleichzeit ig mit der Zugausführung direkt auf der Brettoberfläche. 

Über magnetisch reagierende Kontakte, die in den Feldern mittig eingebaut sind, reg istriert der Computer 
die Bewegungen der Schachsteine. Diese Kontakte werden durch Magnete ausgelöst, die in den Füßen 
der Schachsteine eingebaut sind. Die Art des ziehenden Steines braucht dem Programm nicht mitgeteilt zu 
werden, da dies aus der Stellung bekannt ist. 

Technische Ausführung 

Sie führen die Züge aus, indem Sie den ziehenden Schachstein anheben und auf das Zielfeld absetzen. 

Mit dem Anheben teilen Sie dem Programm die Farbe und die Art des ziehenden Steines mit, mit dem Ab­
setzen den neuen Standort. 

Vermeiden Sie das Schieben von Schachsteinen, da hier die Gefahr besteht, daß der Kontakt eines Fel­
des ausgelöst wird, auf das Sie gar nicht ziehen wollten . 

Allgemeine Zugausführung 

Führen Sie Ihren Zug aus, so wird nach dem Anheben des Schachsteines das Kontrollicht des Ausgangs­
feldes solange leuchten, bis der Schachstein auf das Zielfeld abgesetzt wurde. Mit dem Absetzen leuchtet 
das Kontroll icht des Zielfeldes kurz auf. Ihr Zug ist eingegeben. 

Seine Züge teilt der Computer durch Leuchten des Kontrollichtes des Ausgangsfeldes und durch Bl inken 
des Kontrollichtes des Zielfeldes an. Mit der Zugausführung erlöschen die Feldkontroll ichter. 

Eine zusätzliche Bestätigung oder Begleitung der Zugausführungen oder -eingaben kann durch Ansage 
(Computerstimme) und/oder Kontrollton erfolgen, siehe hierzu * 3.3 (Computerstimme und Kontrollton). 

Ausführung von Schlagzügen 

Bei Schlagzügen, ausgenommen sind En-passant-Züge, sind grundsätzlich zuerst die geschlagenen Stei­
ne vom Brett zu nehmen, dann erst wird der Schlagzug ausgeführt. 

Ausführung von En-passant~Zügen 

Beim „ Schlagen en -passant " (Schlagen im Vorübergehen) ist zuerst der Schlagzug auszuführen, an ­
schließend wird der geschlagene Bauer vom Brett genommen. 

Ausführung von Rochaden 

Gemäß den Schachregeln ist grundsätzlich zuerst der Königszug und dann der Turmzug auszuführen. 

Rochieren Sie, so zeigt Ihnen der Computer nach Ausführung des Königszuges durch Aufleuchten der 
Feldkontrollichter den Turmzug an. Seine Rochade zeigt der Computer zuerst durch den Königszug an. Ist 
dieser ausgeführt, so wird der Turmzug angezeigt. 

Möchten Sie rochieren und ziehen irrtümlich zuerst mit dem Turm, dann erkennt das Programm nicht Ihre 
Absicht und wertet diesen Zug als Turmzug. Ihren Irrtum korrigieren Sie mittels einer Zugzurücknahme 

(s. * 5.8). 

Ausführung von Bauernumwandlungen 

Jeder Bauer, der die letzte Reihe erreicht hat, muß sofort als Bestandteil des gleichen Zuges, in eine Dame, 
einen Turm, einen Läufer oder in einen Springer von gleicher Farbe umgewandelt werden , nach Wahl des 
Spielers und ohne Rücksicht auf die anderen noch auf dem Brett befindlichen Steine. Die Wirkung des um­
gewandelten Bauern tritt sofort in Kratt. 

Erreichen Sie mit einem Ihrer Bauern die Umwandlungsreihe, so wird das Kontrollicht des Umwandlungs­
feldes solange blinken, bis Sie durch Drücken der entsprechenden Symboltaste den Bauern in eine Figur 
umgewandelt haben. Bevor Sie auf eine Symboltaste drücken, ist der Bauer auf dem Brett gegen die aus­
gewählte Figur auszutauschen. Die leuchtende Symbolanzeige für den Bauern wird zur Umwandlung auf­
fordern und erst nach der Umwandlung erlöschen. 

Zieht der Computer mit einem seiner Bauern auf die gegnerische Grund linie, so wählt er aufgrund seiner 
Berechnungen die in der vorhandenen Spielsituation am sinnvollsten erscheinende Figur aus. Sie führen 
die Umwandlung aus, indem Sie zuerst den Bauern auf das Umwandlungsfeld ziehen. Dann nehmen Sie 
den Bauern vom Brett , das Kontro ll icht leuchtet nun solange, bis die Umwandlung abgeschlossen ist. Die 
Symbolanzeigen am rechten oberen Rand zeigen die Umwandlungsfigur an. Mit dem Einsetzen der neu­
en Figur ist die Umwandlung abgeschlossen. 

9 



Die Ausführung von Zugzurücknahmen entnehmen Sie bitte=#= 5.8. 

Merke: Schachfiguren s ind immer in Feldermitte abzustellen! 

2.5 Unerlaubte Züge/Zugkorrekturen 
Selbstverständlich haben Sie auch die Möglichkeit , irrtümlich ausgeführte, legale Zuge oder illegale Zug­
eingaben zu korrigieren bzw. n..ickgängig zu machen. 

Irrtümliche, legale Züge 

Haben Sie sich geirrt und einen legalen Zug ausgeführt, den Sie gar nicht spielen wollten , so führen Sie zu­
erst den Computerzug aus. Sollte die Berechnung noch nicht beendet sein, so können Sie den Denkvor­
gang durch RV unterbrechen. Anschließend nehmen Sie den Computerzug und Ihren Zug wie in=#= 5.8 be­
schrieben zurück. 

Illegale Züge 

Das Programm läßt nur Züge zu , die den Schachregeln entsprechen. Regelwidrige Züge werden nicht an­
genommen und zurückgewiesen. Die Reklamation erfolgt optisch durch vier liegende Balken in der Anzei­
ge, die Feldkontrollichter des illegalen Zuges erlöschen nicht. Akustisch wird der Zug durch wiederholte 
Ansage „ Unerlaubter Zug " reklamiert. Sie korrigieren den Zug durch Zurückstellen des Schachsteines. 

„ Illegaler Zug " 

2.6 Spielspeicher/Spielunterbrechung 
Als weitere Einrichtung verfügt Ihr Schachcomputer über einen batteriegestützten Spielspeicher. 

Dieser wird automatisch betrieben und läßt sich nicht an- bzw. ausschalten. 

Oie Batterie wird während des Spieles über den Transformator aufgeladen. Um die Batterie vollständig auf­
zuladen, ist ein Betrieb oder auch nur der Anschluß an das Stromnetz von 8 Stunden erforderlich. Eine 
Überladung ist nicht möglich. 

Bei einer Trennung vom Netzgerät (Spielunterbrechung, Stromausfall oder Ortswechsel) werden automa­
tisch alle Daten (Züge, Zeiten , Eingaben u. a.) für eine Dauer von bis zu 6 Wochen gespeichert. 

Innerhalb dieser Zeit kann die Partie ohne Einschränkung dort fortgesetzt werden, wo sie abge­
brochen wurde. 

Der Spielspeicher ermöglicht zusätzlich die Zugzurücknahme von beliebig vielen Zügen und den nachträg­
lichen Ausdruck der Parlienotation. 

Der Spielspeicher kann nur mittels GC 08 CL vollständig gelöscht werden. 

Eine Teillöschung des Speichers (Spielzüge und Rechen- bzw. Bedenkzeiten) kann mit GC 06 CL vorge­
nommen werden, die anderen Daten (Eingaben wie Spielstufe, Kontrollton u. a.) bleiben erhalten. 

Unterbrechen Sie eine Partie, dann wird auch der Rechenvorgang (Permanent Brain) gestoppt. 

3.0 

3.1 

3.1.1 

Anzeige- und Bedienungselemente 

Die Anzeigeelemente 

Die Anzeige 
Die Anzeige hat umfangreiche und vielfältige Aufgaben. Sie ergänzt und verbessert die Kommunikations­
fähigkeit des Schachcomputers. Sie bestätigt alle Vorgänge und erleichtert die Handhabung des Gerätes. 

Informationen werden über eine Kombination von 5 LED-Einheiten abgegeben. In algebraischer und sym­
bolischer Form werden alle Vorgänge, die nicht direkt mit dem eigentl ichen Schachgeschehen zusammen­
hängen, dargestellt. 
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Oie Anzeige informiert über Rechentiefe und Stellungsbewertung, über Zeitverbrauch und Zeitguthaben. 
Sie reklam iert Zeitüberschreitungen und unerlaubte Züge, kündigt Mattsetzungen an, empfiehlt den Ein­
satz von Programmodulen. I 

Eingaben von Zeitkontrollwerten, Zeitvorgaben und Suchtiefen (Rechentiefen) werden bestätigt. Die An­
ze ige wird automatisch eingeschaltet. Sie bestimmen jedoch im wesentl ichen den Inhalt. An entsprechen­
der Stelle in der Bedienungsanlertun g werden die Möglichkeiten ausführlich erklärt. 

Übersicht der Anzeigemöglichkeiten 

Stellungsbewertung 

Bedenkzeit Rechentiefe 

' t / 
Zeitvorgabe (B3) Unerlaubter Zug 

, Zeitüberschreitung (B3) Partiephase 
Die Elemente der Anzeige 

/ 

Zugzähler Suchtiefe (84,85) 

n ,,.. 
II ICI 

Mattankündigung 
S ED 

Suchtiefe (B6) 

Zugvorgabe (B3) 

3.1.2 Die Kontrollichter 
Die für eine Schachpartie gegen den Computer erforderliche Verständigung erfolgt hier mittels „ Felderein­
gaben" (s. * 3.2). Jede dieser Eingaben bestätigt der Computer durch Aufleuchten oder Blinken der Kon­
trollichter, die in die Ecken der Felder eingelassen sind. 

Neben der einfachen Anzeige von Zügen werden durch Kombinationen von leuchtenden oder blinkenden 
Kontrollichtern Informationen abgegeben, die sich im Wesentlichen auf das Partieende beziehen, wie z.B. 
Mattankündigungen, Remisreklamationen, Zeitüberschreitung usw. Ausführliche Beschreibungen lesen 
Sie im Abschnitt 5.18 nach. 
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Durch leuchtende oder blinkende Kontrollichter werd en bei Stellungsüberprüfungen (s. * 4.3) die beiden 
Spielfarben dargestellt. Weitere Anze igemöglichkeiten werden an entsprechender Stelle jeweils ausführ­
lich beschrieben. 

Die Konlrollichter neben den Symboltasten zeigen bei Zugausführungen die Art und uie Farbe der ziehen­
den Schachfigur. 

Bei Schachgeboten leuchtet das Kontrollicht „ CHECK " auf. Konstant leuchtendes „ YOUR MOVE" erken­
nen Sie, daß der Computer seinen Zug berechnet. 

Eine Überprüfung der Kontrollichter auf Funktionsfähigkeit können Sie nach Inbetriebnahme durch die 
„ EINGABE " A 1 vornehmen. Alle Kontrollichter des Brettes und der Bedienungsleiste müssen daraufhin 
dauernd leuchten. Die Überprüfung können Sie mit GC 08 CL beenden. 

0 VOUR MOVE 

0 CHECK 

leuchtet, wenn der Spieler am Zug ist. 
Blinkt. wenn der Computer am Zug ist. 

leuchtet bei Schachgeboten auf. 

Im nachfolgenden Text werden die Abkürzungen FKL für Feldkontrollichter und TKL für Tastenkontroll­
lichter (auf der Bedienungsleiste) verwendet. 

3.2 Die Bedienungselemente 

3.2.1 Eingaben über Felder 
Über magnetisch reagierende Kontakte, die unter den Feldern eingebaut sind, registriert der Schachcom­
puter alle Bewegungen auf der Spielfläche. Die Kontakte werden durch Magnete ausgelöst, die in den Fü­
ßen der Schachsteine eingelassen sind. 

Hauptsächlich werden über die Felderkontakte die Spielzüge gleichzeit ig mit ihrer Ausführung eingege­
ben. Diese Spielzüge werden technisch ausgeführt, indem Sie die ziehende Figur anheben und abset· 
zen. 

Zugeingaben werden optisch durch leuchtende oder blinkende Kontrollichter angezeigt bzw. bestätigt. 

Viele Felder üben gleichzeitig eine Doppelfunktion aus. Die nachfolgende Übersicht zeigt Ihnen alle Mög­
lichkeiten. An entsprechender Stelle werden diese ausführlich beschrieben. 

Die weiteren Eingabemöglichkeiten sind grob in drei Bereiche aufzuteilen: 

a) Spielstufen und Spezialstufen 

Die Spiel - und Spezialstufen (Spezialprogramme) sind auf die A- und B-Linie verteilt. Es ist jeweils nur ei­
ne Eingabe möglich. Der Eingabe ist LV vorauszustellen und mit CL abzuschließen. 

b) Grundbedingungen und Ergänzungen 

Die Grundbedingungen sind auf die 0-Felder, die Ergänzungen auf D- und E-Felder verteilt. Mehrere Ein­
gaben sind gleichzeitig möglich. Der Eingabe geht GC voraus, mit CL wird diese beendet. 

c) Computerstimme und Kontrollton 

Computerstimme und Kontrollton belegen Felder der G- und H-Linie. Mehrere Kombinationen nach Ihrer 
Wahl sind möglich (s. =IF 3.3). Mit wird die Eingabe vorbereitet, mit CL beendet. 

Technisch sind diese Eingaben ähnlich wie Spielzüge zu machen. Eingaben nehmen Sie vor, indem Sie 
mit einer Spielfigur den Kontakt unter dem Spielfeld magnetisch aus lösen. Der Computer bestätigt Ihre 
Eingaben durch das Leuchten des entsprechenden Kontrollichtes. 

Natürlich können Sie auch alle Eingaben wieder rückgängig machen. Lösen Sie dazu erneut einen Kontakt 
aus, bis das jeweilige Feldkontrollicht erlischt. 

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

Eine Kontrolle Ihrer Eingaben nehmen Sie vor, indem Sie die GC-Taste drücken. Danach müssen die Kon­
trollichter der Felder leuchten, über die Sie Eingaben vorgenommen haben. Die Feldkontrollichter von 08, 
07 und 06 leuchten bei einer Kontrolle nicht auf. 
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Übersicht der Felderfunktionen 

Spielstufen 
Spezialstufen t 

Eingabebeginn: @ LV 

Anzeige: -LC-

Eingabeende: @CL 

Spielstufe AB 
mittlere 

Antwortzeit 88 ca 
6 Minuten 

AB 5.3.1 

Spielstufe A 7 Spielstufe 
mittlere mit fester 

Antwortzeit Rechenzeit C7 
3 Min 45 Sek je Zug 

A7 5.3. 1 87 5.3.1 

Spielstufe A6 
mittlere Mattsuch-

Antwortzeit stufe ~ 
3 Minuten 

I 

A6 5.3.1 88 6.2 

Spielstufe AS Experimental-
mittlere stufe 

Antwortzeit Nicht-I terative- C5 
2 Minuten Suche 

A4 5.3.1 84 7.1 

Spielstute A4 Experimental-
mittlere stufe 

Antwortzeit Iterative- C4 
1 Minute Suche 

A4 5.3.1 84 7.1 

Spielstu fe A3 Wettkampf-
mittlere stufe 

Antwortzeit Turnierschach C3 
30 Sekunden 

A3 5.3.1 83 5.3.2 

Spielstufe A2 Wettkampf-
mittlere stufe 

Antwortzeit Blitz - oder C2 
15 Sekunden Schnellschach 

A2 5.3.1 82 5.3.2 

Spielstufe A 1 
mittlere Analyse-

Antwortzeit stufe C1 
5 Sekunden 

A1 5.3.1 81 6.1 

Grundbedingungen 
Ergänzungen 

Eingabebeginn: @ GC 

Anzeige: -GC-

Eingabeende: @CL 

START Abschalten 
Speicher- des 
löschung Permanent 

Neues Spiel Brain 
2.1 

DB 5.1 E8 5.6 

Brett-
frei- Eröffnungs-

Funklion training 

0 7 4.1 E7 8.0 

Neues Spiel Spielüber-
unter wachungs-

vorherigen tunklion 
Bedingungen 

06 5.1 E6 9.0 

Abgekürzte 
Anzug- algebraische 

wechsel Figuren-

4.1.2 
Notation 

05 5.5 ES 2.3 

Abschalten Umkehrung 
der der 

Eröffnungs- Notation 
Bibliothek 

04 5.5 E4 2.3 

Ausdruck Anzeige 

der Rechentiefe 

Partie- Stellungs-

notation bewertung 
Zugzeit 

03 2.3 E3 5.13 

Aufgabe-
02 modus 

E2 5.18 

Wechsel Au tomatische 
der Anzeige 

Spiel- der 
richtung Rechentiefe 

01 5.2 E1 5.14 

F8 

F7 

F6 

F5 

F4 

F3 

F2 

F1 

Kontrollton 
Computerstimme 

Eingabebeginn : @ • ))) 
Anzeige: -SC-

Eingabeende: @CL 

Einschalten Abschalten 
der der 

Computer- Computer-
stimme stimme 

GB Ha 

Unein- Ein-
geschrankte geschränkte 
Computer- Computer-

stimme stimme 

G7 H7 

Laute Leise 
Computer- Computer-

stimme stimme 

G6 H6 

G5 H5 

Einschalten Abschalten 
des des 

Kontroll- Kontroll-
tones tones 

G4 H4 

Une in- Ein-
geränkter geschränkter 
Kontroll- Kontroll-

lon ton 

G3 H3 

G2 H2 

G1 H1 

13 



3.2.2 Eingaben über Tasten 
Weitere Eingaben sind uber die 11 Drucktasten am rechten Brettrand möglich bzw. er:orderlich. Einige die­
ser Tasten haben ebenfalls Mehrfachfunktionen zu erfüllen. Oie nachfolgende Übersicht zeigt alle Möglich­
keiten auf. An entsprechender Stelle in der Bedienungsanleitung wird darau f ausführl ich eingegangen. 

Eingaben über Drucktasten nehmen Sie vor, indem Sie leicht auf die Tasten drücken. Ihre Eingaben werden 
verschieden bestätigt. Dieses kann durch die künstliche Stimme des Computers, durch Kontrolltöne oder 
auch durch leuchtende bzw. blinkende Kontrollichter erfolgen. 

Symbol 

@RE 

@ 1C l)) 

@PB 

@)PV 

@TM 

@ST 

@TB 

@LV 

@DM 

@CL 

@RV 

oo· @ 
O~@ 

OI@ 
0 .t.@ 
O '!I:@ 
O i @ 

Übersicht der Tastenfunktionen 
Anwendungsbereich/Funktion (Verweis) 

Eingabe „Grundbedingungen + Ergänzungen" (s. Übersicht * 3.2. 1) 

Eingabe „Computerstimme + Kontrollton" (3.3) 

Stellungseingabe (4 .1 )/ Stellungsverä nderungen (4 .2) 

Stellungskontrolle ( 4 .3) 

Bedenkzeiten (3.4 )/Stellungsbewertung (5.13)/Rechentiefe (5.1 4) 

Bedenkzeiten (3.4) 

Zugzurücknahmen (5.8) 

Eingabe „Spielstufen + Spezialprogramme" (s . Übersicht* 3.2.1 )/ Rechentiefe (5 . 14) 

Zugvorschläge (5. 7) /Zugzähler (5.17)/ Zugberechnung (5.11 )/Spielentwicklung (5.12) 

Eingabebeendigung/ Anzeigenunterdrückung 

Anzug (5 .5) /Seitenwechsel (5.9)/Rechenstop (5.10)/ Alternativzüge (5 .16) 

Kön ig 

Dame Stellungseingaben (4 . "1) 

Turm Stellungsveränderungen (4 .2) 

Läufer Stellungskontrolle (4 .3) 

Springer Bauernumwandlungen (2.4) 

Bauer 

3.3 Computerstimme und Kontrollton 
Wahlweise stehen Ihnen Computerstimme oder Kontrollton zur Verfügung. Natürl ich können Sie beides 
kombinieren oder auch auf beides verzichten. 

Mit seiner Stimme bestätigt er Ihre Zugausführungen und sag t seine Züge an. Dabei nennt er die Art des 
Zuges (z. B. Schlagzüge, Rochaden, Bauernumwandlungen usw.) und die Art der am Zug beteiligten 
Schachsteine. 

Er reklamiert unerlaubte Züge, sagt Schachgebote an und gibt das Spielende mit „Schachmatl" oder 
„ Patt" neben weiteren Möglichkeiten an. Seine Wortschatz besteht aus über 50 Wörtern . 

Seine Stimme läßt sich laut oder leise stellen, sein Wortschatz läßt sich auf „ Unerlaubter Zug " . „ Schach" 
und „Schachmatt" einschränken . 
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Mit seinen Kontrolltönen bestätigt er alle Zugausführungen und Bedienungsvorgange. Wenn gewünscht, 
ertönen diese nur bei Zugausführu ngen. 

EJnscN.Jten 

°"' Compvtet-
lll,,.,,,., 

Oll 

~, .... 
oeschr~nktc 
Ccmpvter-
.u ......... 

l.eute 
Ccmpvtt r-

stimm< 

Ab<c,..Jten .,., 
Ccn,~.ller· 

s\1....-.e 

Hll 

EI"-
Q<Sehti'*lt 
C"'1'9Jler-.u,.,....... 

H7 

Lelu 
Computer-
.u ....... 

tones 

El"­
QeSChrlr*ter 

Korltron­
lorl 

H) 

' Mit Inbetriebnahme ist die Computerstimme laut mit uneingeschränkten 
Wortschatz jedoch ohne Kontrollton automatisch zugeschaltet. 

Stimme und Ton werden über Tasten und Felder eingegeben. 

Den Eingaben über Felder ist immer @ 114 ll) voranzustellen , mit CL wird die 
Eingabe beendet. 

Übersicht der Möglichkeiten: 

G8 Computerstimme einschalten 

H8 Computerstimme ausschalten 

G7 Wortschatz nicht eingeschränkt 

H7 Wortschatz eingeschränkt 

G6 Stimme leise 

H6 Stimme laut 

G4 Kontrollton einschalten 

H4 Kontrollton ausschalten 

G3 Kontrollton nicht eingeschränkt 

Eingabefelder H3 Kontrollton eingeschränkt 

Haben Sie die Spielrichtung nach* 5.2. so festgelegt, daß Sie mit den schwarzen Steinen spielen, dann ist 
bei eingesc;halteter Computerstimme die zusätzliche Eingabe von E4 erforderlich. Ohne diese Eingabe 
werden die Züge in spiegelbildlicher Notation angesagt. 

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

In al len Stufen außer 82 mißt sie die Zugzeiten (Bedenkzeiten) der einzelnen Züge und addiert diese zu ei­
ner Gesamtbedenkzeit . 

In der Stufe 82 werden die Einzelzugzeiten von einer Gesamtbedenkzeit (Zeitvorgabe fu r eine Part ie) ab­
gezogen. Ausführliche Informationen zur Schachuhr der Spielstufe B2 entnehmen Sie * 5.3.2.2. 

Angezeigt wird die Zeit in Minuten und Sekunden; Bedenkzeiten über eine Stunde werden in Stunden und 
Minuten angezeigt. Zur Unterscheidung zwischen Stunden und Minuten wird vor der Stundenanzeige ein 
!legender Balken eingeblendet. 

Die 4 verschiedenen Zeiten lassen sich jederzeit durch Betätigung der Tasten TM und ST abrufen. Ohne 
weitere Eingabe wird die laulende Bedenkzeit des Einzelzuges des am Zuge befindlichen Spielers ange­
zeigt. Durch anhaltenden Druck auf die Taste TM wird die Gesamtbedenkzeit des gleichen Spielers einge­
blendet. 

Mit der Eingabe TM ST können Sie feststellen, wieviel Bedenkzeit der nicht am Zuge befindliche Spieler für 
seinen letzten Zug verbraucht hat. Durch anhaltenden Druck auf TM wird seine Gesamtbedenkzeit ange­
zeigt. 

Mit ST schalten Sie auf die Uhr des am Zuge befindlichen Spielers um. 

Minuten : Sekunden 
Anzeige für den Spieler 

I 

,...... -
- ::1 . 1_11: 

::1 ' I -1 

r -

Stunden : Minuten 
Anzeige für den Computer 
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Eine Zeitanzeige für den Computer wird durch einen Punkt oben vor den letzten beiden Ziffern kenntl ich 
gemacht. 

Befindet sich der Punkt unten, dann wird eine Zeit für den Spieler angezeigt. 

Bitte beachten Sie, daß die Schachuhr angehalten wird, wenn Sie Eingaben über Felder vornehmen. Die 
Betätigung von GS, LV oder ))) stoppt die Zeitnahme. Mit der Ausführung eines Zuges wird diese wieder 
in Gang gesetzt. 

4.0 

4.1 

4.1 .1 

Stellungseingabe und -veränderungen 

Stellungseingaben 

Gru ndstel 1 u ng 
Aus praktischen Gründen ist nach der Inbetriebnahme bzw. nach GC 08 CL („ Neues Spiel " ) oder nach GC 
06 CL ( „ Neues Spiel unter vorherigen Bedingungen ") die Grundstellung automatisch in allen Spielstu­
fen vorgegeben . 

Grundsätzlich stehen die weißen Schachsteine auf den beiden unteren Reihen (der Spieler hat weiß) und 
die schwarzen auf den beiden oberen Reihen (der Computer hat schwarz). 

Mit der Eingabe GC 01 CL (s. # 5.2) wird die Stellung programmintern gedreht. Entsprechend der Spiel­
richtung müssen Sie nur noch die Grundstell ung aufbauen. Sollten Sie sich über die Standorte von 
Schachfiguren nicht im klaren sein, so hilft Ihnen der Computer, indem Sie eine Stellungskontrolle (s . * 
4.3) vornehmen. 

Die Grundstellung kann mittels GC 07 CL (Brett-frei-Funktion) gelöscht werden. 

4.1.2 Beliebige Stellungen 
Drei Verfahren von Stellungseingaben sind möglich: 

a) Eingabe einer Stellung gleichzeitig mit deren Aufbau 
b) Eingabe einer bereits aufgebauten Stellung 
c) Stellungseingabe mittels der Monitorfu nktion 

Unabhängig vom Verfahren ist nach Inbetriebnahme des Gerätes oder nach Beendigung eines Spieles 
oder einer Analyse die Löschung des Spielspeichers (s. * 2.6) mit der Eingabe GC DB CL unbedingt erfor­
derlich. 

zu a): 
Am einfachsten geben Sie Stellungen gleichzeitig mit dem Aufstellen der Schachsteine ein. Entfernen Sie 
alle Schachsteine vom Brett. Mit GC 07 CL löschen Sie die Grundstellung. Gleichzeitig ist die Spielrich­
tung (s. * 5.2) und der Anzug (s. # 5.5) festzulegen . 

Nach Betätigung der PB-Taste sind Sie bereits im Eingabemodus. PB ist zugleich auch die Symboltaste für 
Könige. Daher ist es zweckmäßig, zuerst die Kbnige einzugeben. 

Grundsätzlich geben Sie jeweils alle Schachs teine der gleichen Art nacheinander ein. Dazu drücken Sie 
vorher auf die entsprechende Symboltas.:; und stellen diese Figurenart auf. 

Weiße Schachfiguren werden durch einfaches Aufsetzen, schwarze durch zusätzliches Anheben und 
nochmaliges Absetzen eingegeben. Ein weißer Ste in ist eingegeben, wenn das Kontrollicht des Standfel­
des leuchtet. Die Eingabe von schwarzen Schachfiguren wrrd durch blinkende Feldkontrollichter bestätigt. 

Irrtümliche Eingaben werden rückgängig gemacht, indem Sie diesen Schachstein vom Feld nehmen. Das 
Kontrollicht des Feldes erlischt. 

Dan2ch geben Sie die nächste Figurenart ein . Oie Stellungseingabe w ird mit CL abgeschlossen. 

zu b): 
Selbstverständlich können Sie eine bereits aufgebaute Stellung auch nachtraglich eingeben. Löschen Sie 
die Grundstellung mit GC 07 CL und legen die Spielrichtung und den Anzug fest. 

Nach Betätigung der Taste PB leuchten alle Kontroll ichter der besetzten Felder. Bei dieser Stellungseinga­
be sind die Könige als letzte Figurenart einzugeben. Geben Sie alle anderen Figurenarten durch wiederhol­
tes Anheben und Absetzen wie vor beschrieben ein . Zum Schluß drücken Sie die Symboltaste für Könige. 
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Da der weiße König automatisch reg istriert ist, brauchen sie nur noch den schwarzen König durch Anheben 
und nochmaliges Absetzen einzugeben. 

' Mit CL wird der Eingabemodus beendet. 

Zu c): 
Stellungen, die sich in der Eröffnungsphase ergeben, lassen sich sehr einfach mittels der Spielüberwa­
chungsfunktion (s. * 9.0) aufbauen. Entsprechend der vorher festgelegten Spielrichtung (s. * 5.2) bauen 
Sie die Grundstellung auf und gehen mit der Eingabe GC E6 CL in diesen Modus. 

Führen Sie nun legale Züge spielgemäß abwechselnd für beide Farben solange aus, bis die gewünschte 
Stellung erreicht ist. 

Mit nochmaliger Eingabe GC EG CL (das FKL E6 erlischt) verlassen Sie diesen Modus. Durch die Zugfolge 
ist die am Zug befindliche Farbe automatisch festgelegt. Mit der Eingabe GC 05 CL kann der Anzug geän­
dert werden (s. * 5.5) . 

Nach einer Stellungseingabe empfehlen wir, die Eingaben durch eine Stellungskontrolle (s. * 4.3) zu über­
prüfen. 

Merke: Vor jeder Stellungseingabe ist die Eingabe GC 08 CL unbedingt erforderlich! 

4.2 Stellungsveränderungen 
Sie haben jederzeit die Möglichkeit der Stellungsveränderung, sofern Sie am Zuge sind. Sie können den 
Standort, die Art und die Farbe eines oder mehrerer Schachfiguren verändern. Sie können dem Spiel Mate­
rial hinzufügen oder auch Material aus dem Spiel nehmen. 

Sicherheitshalber sollte nach jeder Stellungsveränderung eine Stellungskontrolle (s. * 4.3) stattfinden. 

4.2.1 Löschen von Spielmaterial 
Möchten Sie Schachsteine aus dem Spiel nehmen, so betätigen Sie die Taste PB und nehmen die zu lö­
schenden Schachfiguren vom Brett (Vorgabepartien s. * 9.3) . 

Mit CL beenden Sie die Stellungsveränderung. 

4.2.2 Eingabe von Spielmaterial 
Möchten Sie Schachsteine dem Spiel hinzufügen, so betätigen Sie zuerst die Taste PB und dann die ent­
sprechenden Symboltasten. Weiße Figuren sind durch einfaches Aufsetzen, schwarze durch zusätzliches 
Anheben und nachmaliges Absetzen einzugeben. 

Ein weißer Stein ist eingegeben, wenn das FKL leuchtet. Schwarze Schachfiguren sind eingegeben, wenn 
die Kontroll ichter bl inken. 

Mit CL wird der Eingabevorgang beendet. 

4.2.3 Veränderung der Standorte 
Möchten Sie den Standort eines Schachsteines verändern, so betätigen Sie die Taste PB und anschlie­
ßend die entsprechende Symboltaste. Stellen Sie jetzt den Stein auf sein neues Feld und legen dessen 
Farbe wie vor beschrieben fest. 

Die Stellungsveränderung wird mit CL abgeschlossen. 

4.2.4 Veränderung der Spielfarben 
Möchten Sie die Farbe einer Schachfigur ändern , so betätigen Sie zuerst die Taste PB und anschließend 
die entsprechende Symboltaste. 

Durch einmaliges Anheben und Absetzen des Steines wird die Spielfarbe geändert. 

Diese Veränderung ist mit CL zu beenden. 
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1 
1 

4.2.5 Veränderung der Figurenart 
Möchten Sie die Art einer Schachfigur ändern, so betätigen Sie zuerst die Taste PB •Jnd anschließend die 
Symboltaste für die neue Figurenar1. Tauschen Sie jetzt den Schachstein aus und legen die Spielfarbe er­
neut wie vor beschrieben fest. 

Mit CL wird die Stellungsveränderung abgeschlossen. 

4.3 Stellungskontrolle 
Nach Stellungseingaben, Stellungsveränderungen oder Zugzurücknahmen sollten Sie die Stellung sicher­
heitshalber überprüfen. 

Dazu betatigen Sie zuerst die Taste PV und nacheinander die Symboltasten der zu überprüfenden Schach­
figuren. 

Durch leuchtende oder blinkende Feldkontrollichter werden die Standorte von Schachfiguren gleicher Art 
angezeigt. Bei weißen Steinen leuchten die FKL, bei schwarzen blinken diese. 

Mit CL wird die Stellungsüberprüfung beendet. 

Eine Stellungskontrolle ist nur möglich, wenn der Sp ieler am Zuge ist. 

Bei angeschlossenem und „ mitschreibendem " Drucker wird auf PV RV CL die Stellung ausgedruckt. 

Bei einem späteren Ausdruck der Partie wird auf PV RV CL die Stell ung nachträglich an entsprechender 
Stelle der Partienstation ausgedruckt. Dieser Vorgang kann beliebig oft ausgeführt werden . 

5.0 

5.1 

t . „ 
' . 
:r 

<t· 
(~'.· . 

~~ 

f ' . 

Partieschach 

Spielbeginn 

START Abs• 
Speicher-
löschung Per 

Neues Spiel F 

08 ES 

Bre tt-
frei- Eröff 

Funktion trc. 

07 E7 

Neues Spiel 
unter über 

vorherigen f• 
Bedingungen 

06 E6 

/\..,r 

Eingabefelder 

Nach Inbetriebnahme des Gerätes oder nach einer Analyse bzw. Spiel in ei­
nem anderen Modus ist die Löschung des Spielspeichers (s. * 2.6) mit der 
Eingabe GC DB CL unbedingt erforderlich. 

Danach befindet sich das Gerät in der Grundeinstellung, d. h., ohne weitere 
Eingaben ist die Grundstellung (weiß steht auf den beiden unteren Reihen) , 
die Spielstufe 1 (mitt lere Antwortzeit 5 Sekunden), die Spielfarbe (der Com­
puter hat schwarz), die Sprache und das Permanent Brain automatisch vor­
gegeben. 

Möchten Sie unter anderen Bedingungen spielen, so geben Sie diese jetzt 
ein . 

Möchten Sie aber eine neue Partie unter den gleichen Bedingungen wie die 
vorhe rige spielen, dann genügt die Eingabe GC 06 CL Sämtliche Festle­
gungen wie z. B. Spielrichtung , Spielfarbe, Spielstufe usw. bleiben erhalten 
und brauchen nicht nochmals eingegeben werden. 

Merke: Vor jedem Wechsel in einen anderen Spielmodus ist die Eingabe GC DB CL unbedingt er­
forderlich! 

5.2 Festlegung der Spielrichtung/Wahl der Spielfarbe 
Ohne weitere Eingabe ist festgelegt, daß die weißen Bauern von unten nach oben ziehen (Spielrichtung = 

Zugrichtung der Bauern) ; beim Spiel aus der Grundstellung stehen die weißen Steine auf den beiden unte­
ren Reihen. 

Möchten Sie aber mit schwarz und in normaler Spielrichtung (normale Spiel richtung =Zugrichtung der ei­
nen Bauern zum Gegner hin) spielen, dann nehmen Sie mit der Eingabe GC D1 CL eine Änderung der 
Spielrichtung vor. 

Sauen Sie nun die Grundstellung oder eine beliebige Stellung entsprechend Ihrer Festlegung auf. 
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Bedingt durch die Gangart der Bauern , kann die Spielrichtung natürlich nicht mehr verändert werden. 

Sie haben jedoch die Möglichkeit, die Stellung auf dem Brett zu drehen (z. B. beim Seitenwechsel). Führen 
Sie den letzten Computerzug aus und geben GC 01 CL ein. 

Danach drücken Sie die PV-Taste und die Symboltasten nacheinander. Gleichzeitig bauen Sie die Stellung 
wie auf dem Brett angezeigt um. 

Mit CL beenden Sie den Vorgang. 

5.3 Die Spielstufen 
Die Spielstärke eines Schachprogrammes hangt im wesentlichen von der verfügbaren Rechenzeit ab: Je 
länger die Rechenzeit - umso höher die Spielstärke. 

Das Programm bietet Ihnen unbegrenzt viele Spielstufen mit allen Möglichkeiten hinsichtl ich Wahl und ei­
genen Festlegungen von Zeitvorgaben für Einzelzüge oder für eine Anzahl von Zügen. Somit läßt sich jede 
Spielstärke einstellen. 

Nach der Eingabe GC 08 CL (Neues Spiel) ist automatisch die Spielstufe A1 vorgegeben. 

Die Spie/stufe wird festgeleg t, indem Sie nach dem Drücken der Taste LV, in der anzeige erscheint -LC-, 
mit einer Spielfigur den Kontakt des entsprechenden Feldes auslösen. Die Spielstufenbezeichnung ent­
spricht der Feldern otation. Das Programm bestätigt die Eingabe mit dem Aufleuchten des Feldkontroll ich­
tes. Danach beenden Sie den Vorgang mit CL. 

Während eines Spiels kann die Spielstufe beliebig oft geändert werden . 

Übersicht der Spielstufen 

Spie/stufe Zeitvorgaben (Richtwerte) mittlere Antwortzeit 

Trainingsstufen mit vorprogrammierten Richtwerten (s. # 5.3.1 .1) 

A 1 60 Züge / 5 Minuten (Blitzschach) 5 Sekunden 

A2 60Züge I 15 Minuten (Schnellschach) 15 Sekunden 

A3 60 Züge I 30 Minuten (Schnellschach) 30 Sekunden 

A4 60ZügeI1 Stunde 1 Minute 

AS 30Züge / 1 Stunde 2 Minuten 

A6 40 Züge / 2 Stunden (Turnierschach) 3 Minuten 

A 7 40 Züge I 2 Stunden 30 Minuten (Turnierschach) 3 Minuten 45 Sekunden 

AB 30Züge / 3Stunden 6Minuten 

Trainingsstufen mit freier Eingabe der Bedenkzeit für den Einzelzug (s. # 5.3.1.2) 

8 7 1 Sekunde bis 9 Min. 99 Sek. (= 10 Min. 39 Sek.) pro Einzelzug 

Wettkampfstufe mit freier Eingabe der Bedenkzeit fü r eine Partie (s. # 5.3.2 .2) 

82 1 Minute bis 9 Std. 99 Min. ( = 10 Std. 39 Min.) pro Partie 
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Wettkampfstufe mit fre ier Eingabe der Gesamtbedenkzeit für eine bestimmte Anzahl von 
Zügen als Richtwerte für verschiedene Zeitkontrollen (s. * 5.3.2.1) 

1 Minute bis 9 Std. 99 Min. (= 10 Std. 39 Min.) Gesamtbedenkzeit für 1 bis 99 Zügen 

Durch Abschalten des „ Permanent Brain " (s. * 5.6) lassen sich beliebig viele Zwischenstufen (Spielstär­
ke!) bilden . 

Als Spielstufen für das normale Schachspiel sind die Spezialprogramme „ Iterative Suche " (B4, S. * 7 .1) 
und „ Nichti terative Suche" (B5, s. * 7.2) bedingt tauglich, da hier die Rechentiefe vorgegeben wi rd. 

5.3.1. Trainingsstufen 

5.3.1 .1 Die Spielstufen A 1-AB 
In den Spielstufen A 1-AS ist die Gesamtbedenkzeit für eine bestimmte Anzahl von Zügen fe stgelegt. Diese 
Bedenkzeiten sind vorprogrammiert, eigene Eingaben sind nicht möglich. 

Da es sich hier um Trainingsstufen handelt, ist die Gesamtbedenkzeit für eine bestimmte Anzahl von Zügen 
für den Spieler und/oder für den Computer nicht zwingend vorgeschrieben. Die Zeitvorgabe gilt als Orien­
tierungswert. Der Computer wird sich in der Regel daran halten und überwiegend die insgesamt zur Verfü­
gung stehende Rechenzeit nicht vollständig verbrauchen . Programminternist eine Sicherheit von minde­
stens 5 % (entspricht dem Zei taufwand für die Bedienung des Gerätes in Spielstufe A6) der Gesamtbe­
denkzeit berücksichtigt. 

Aus den Zeitvorgaben läßt sich die mittlere Antwortzeit für den Einzelzug errechnen. Bedingt durch die 
Komplexität und dem Charakter einer Ste llung kann die tatsächliche Rechenzeit erheblich vom Mittelwert 
abweichen. Zeiteinsparungen für den Computer ergeben sich z. B., wenn der König im Schach steht und 
nur einen Zug ausführen kann. Zeitmehraufwendungen für den Computer ergeben sich z. B .. bei Verteid i­
gungszügen oder wenn das Programm eine mögliche Mattführung erkennt und diese optimieren will. 

Bei Zeiteinsparungen wird die eingesparte Bedenkzeit auf die restl ichen Züge gleichmäßig verteilt ; bei 
Zeitmehraufwendungen wird die mehr verbrauchte Bedenkzeit anteilig von den mittleren Antwortzeiten 
der restlichen Züge abgezogen. Oie Berechnung der Bedenkzeiten wiederholt sich für jeden nachfolgen­
den Zug. 

Manipulationen wie z. B., Zugzurücknahmen , Seitenwechsel haben keinen Einfluß auf die Zeitvorgaben. 

Die Richtwerte für die Spielstufen A 1-AS entnehmen Sie bitte der Übersicht in * 5.3 . 

Zwischenstufen 

Jede der vorgenannten Spielstufen A 1-AS läßt sich durch das Abschalten des „ Permanent Brain ·· (s. * 
5.6) in der Spielstärke schwächen. Hierdurch stehen Ihnen 8 weitere Spielstufen als Zwischenstufen zur 
Verfügung . Das Permanent Brain schalten Sie durch die zusätzliche Eingabe GC ES CL aus. 

Diesen Vorgang können Sie während eines Spiels rückgängig machen bzw. beliebig oft wiederholen . 

5.3.1.2 Die Spielstufe 87 (Trainingsstufe) 
In der Spielstufe 87, einer weiteren Trainingsstufe, wird nicht mehr die Gesamtbedenkzeit für eine be­
stimmte Anzahl von Zügen festgelegt, sondern die Bedenkzeit für den Einzelzug. Diese Bedenkzeit gilt für 
alle folgenden Züge. 

Im Gegensatz zu den anderen Trainingsstufen kann sich das Programm die Bedenkzeit fü r den Einzelzug 
nicht mehr selbst einteilen. Nach Ablauf der Zeitvorgabe muß der Computer die Zugberechnung abbre­
chen und wi rd den bis dahin ermittelten besten Zug ausspielen. Ledig lich bei erzwungenen Zügen wi rd der 
Computer die volle Bedenkzeit nicht beanspruchen oder sogar sofort beantworten. 
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87 - Programmierungsschema 

Eingabe Anzeige Vorgang/ Anmerkung 

LV - LC- Eingabebeginn 

B? L0:05 Wahl der Spielstufe und Eingabevorbereitung 

ST LO:OO Eingabe der Minuten 

TB 1 11 Eingabe der Sekunden (Zehnerstelle) 

LV L9:99 Eingabe der Sekunden (Einerstelle) 

CL 0 :00 Eingabeende 

Nulleingaben sind nicht zulässig! 

Merke: Bei Eingaben laut obenstehendem Programmierungsschema darf der Schachstein, mit 
dem Sie die Felderkontakte auslösen, während der gesamten Dauer der Eingabe nicht auf 
das Eingabefeld (hier: 87) abgesetzt werden ! Behalten Sie bitte den Stein in der Hand. 

5.3.2 Wettkampfstufen 

5.3.2.1 Die Spielstufe 83 (Turnierschach) 
Als Ergänzung und Erweiterung zur den Trainingsstufen steht Ihnen mit der Spielstufe 83 eine Wettkampf­
stufe fü r das ernsthafte Turn ierschach zur Verfügung . 

Unter Wettkampfbedingungen muß jeder Spieler innerhalb einer festgesetzten Zeit eine bestimmte Anzahl 
von Zügen machen. Diese beiden Faktoren - Richtwerte für die Zeitkontrolle - müssen im voraus festge­
legt werden . 

INFO: Im Turnierschach sind heute mehrere Zeitkontrol len mit unterschiedlichen Richtwerten für eine 
Partie üblich; z. B.: 

Veranstaltung 1. Zeitkontrolle 
international 40 Züge/2,5 Stunden 
national 50 Züge/2,5 Stunden 
regional 40 Züge/2 Stunden 

2. Zei tkontrolle 
16 Züge/1 Stunde 
20 Züge/ 1 Stunde 
20 Züge/1 Stunde 

3. Zeitkontrolle 
Möglichkeiten siehe 
#a), b) und c) 

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

a) Es werden weitere Zeitkontrollen angehängt, dabei gelten in der Regel die Richtwerte der 2. Zeitkon­
trolle für alle nachfolgenden. 

b) Für die restlichen Züge wird eine Gesamtbedenkzeit festgelegt, ohne Rücksicht auf eine mögliche An-
zahl der bis zur Entscheidung zu spielenden Züge. 

c) Die Partie wird von neutralen Personen abgeschätzt. 

Die unter a) und b) genannten Möglichkeiten der 3 . Zeitkontrolle können Sie dem Computer vorgeben. 

Allgemein wird nach Ablauf der Bedenkzeit kontrolliert, ob die vorgeschriebene Anzahl von Zügen ausge­
führt wurde. Ist dies nicht der Fall, dann liegt eine Zeitüberschreitung zugleich Partieverlust vor. 

Der Computer teilt sich seine Bedenkzeit nach eigenem Ermessen ein. Die tatsächliche Rechenzei t wird 
erheblich vom Mittelwert abweichen. Je nach Komplexität und Charakter einer Stellung kann es zu Zeitein­
sparungen oder Zeitmehraufwendungen kommen. Bei Zeiteinsparungen wird die eingesparte Bedenkzeit 
auf die restlichen Züge gleichmäßig verteilt ; bei Zeitmehraufwendungen wird die mehr verbrauchte Zeit an­
teilig von den restlichen Zügen bis zu r Zeitkontrolle abgezogen. Die Berechnung der Bedenkzeit wieder­
holt srch für jeden nachfolgenden Zug. 

Beispiel für eine Zeiteinsparung 

Nehmen wir an, der Computer hat bei einer Vorgabe von 2 Stunden für 40 Züge die ersten 20 Züge aus sei­
ner Eröffnungsbibliothek gekontert. Da hier die Bedenkzeit Null beträgt, steht dem Computer für die restli ­
chen 20 Züge bis zur Zeitkontrolle noch die gesamte Bedenkzeit zur Verfügung. Wie bekannt, wird die ein­
gesparte Zeit auf die restlichen Züge gleichmäßig verteilt. Die mittlere Antwortzeit beträgt demnach 6 Minu­
ten pro Zug für die restl ichen 20 Züge. 
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Merke: Bei Eingaben lau t nachfolgendem Programmierungsschema darf der Schachstein, mit 
dem Sie die Felderkontakte auslösen, während der gesamten Dauer der Eingabe nicht auf 
das Eingabefeld (h ier: B3) abgesetzt werden 1 Behalten Sie bitte den Stein in der Hand. 

83 - Programmierungsschema 

Eingabe Anzeige Vorgang/ Anmerkung 

LV -LC-

83 PO: OS 

ST PO:OO 

TB 1 11 

LV P9:99 

B3 P60 

TB ! P?? 
LV P99 

B3 SO: OS 

ST SO:OO 

TB l 1 1 

LV S9:99 

B3 S60 

TB soo 
11 

LV S99 

B3 TO:OO 

Möglichkeit A: 

TO:OO 

CL 0 :00 

Möglichkeit B: 

ST TO: OO 

TB 1 11 

LV T9: 99 

CL 0 :00 

Eingbebeginn 

Wahl der Spielstu fe und Eingabevorbereitung für die Bedenkzeit der 
1. Zeitkontrolle 

Eingabe der Stunden 

Eingabe der Minuten (Zehnerstelle) 

Eingabe der Minuten (Einerstelle) 

Eingabevorbereitung für die Zügeanzahl der 1. Zeitkontrolle 

Eingabe der Züge (Zehnerstelle) 

Eingabe der Züge (Einerstelle) 

Eingabevorbereitung für die Bedenkzeit der 2. Zeitkontrolle 

Eingabe der Stunden 

Eingabe der Minuten (Zehnerstelle) 

Eingabe der Minuten (Einerstelle) 

Eingabevorbereitung für die Zügeanzahl der2 . Zeitkontrolle 

Eingabe der Züge (Zehnerstelle) 

Eingabe der Züge (Einerstelle) 

Eingabevorbereitung für eine 3. Zeitkontrolle 

Bei Nulleingaben gelten alle Richtwerte der 2. Zeitkontrolle für die 3. und 
alle nachfolgenden Zeitkontrollen. 

Eingabeende 

Mit nachstehender Eingabe wird festgelegt, daß alle noch zu machenden 
Züge, ohne Rücksicht auf eine mögliche Anzahl, innerhalb der vorgege­
benen Bedenkzeit ausgeführt werden . Die Partie hat derjenige Spieler 
verloren , der als erster die Bedenkzeit überschreitet. 

Eingabe der Stunden 

Eingabe der Minuten (Zehnerstelle) 

Eingabe der Minuten (Einerstelle) 

Eingabeende 

Bitte beachten Sie, daß Nulleingaben fü r die Richtwerte der 1. und 2. Zeitkontrolle nicht zulässig sind. 
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5.3.2.2 Die Spielstufe 82 {Blitz- oder Schnellschachstufe) 
Mit der Spielstufe 82 steht Ihnen eine weitere Wettkampfstufe zur Verfügung. In dieser Spielstufe wird die 
Gesamtbedenkzeit für eine Partie, ohne Rücksicht auf eine mögliche Anzahl der zu spielenden Züge, vor­
gegeben. 

Diese Spielart wird überwiegend für Blitz- oder Schnellschachpartien verwendet. 

INFO: Im heutigen Turnierschach sind folgende Zeitbeschränkungen üblich: 
Blitzschach: 5-10 Minuten pro Partie, 
Schnellschach: 20-45 Minuten pro Partie . 

Die Zeitvorgaben sind für beide Seiten getrennt einzugeben. Sie haben somit die Möglichkeit verschiede­
ne Zeiten für sich selbst und dem Computer vorzugeben. 

Innerhalb dieser Zeitvorgabe muß die Partie beendet sind. Überschreitet einer der beiden Spieler die Ge­
samtbedenkzeit, so ist die Partie für diesen Sp ieler verloren. 

Überschreitet der Computer die Zeit, so gibt er seinen Partieverlust durch die Anzeige - 9_59 und durch 
blinkende Feldkontrollichter (FKL) der Reihen 2, 4, 6 und 8 bekannt (s. untenstehende Abbildung) . 

Eine Zeitüberschreitung durch den Spieler reklamiert der Computer durch die Anzeige -9_59 und durch 
leuchtende FKL der Reihen 2, 4, 6 und 8 (s. Abbi ldung). 

82 - Programmierungsschema 

Eingabe Anzeige Vorgang/ Anmerkung 

LV -LC- Eingabebeginn 

B2 H0:05 Wahl der Spielstufe und Eingabevorbereitung ft.ir die Gesamtbedenkzeit 
des Spielers (H = Human: Mensch) 

ST HO:OO Eingabe der Stunden 

TB 1 11 Eingabeder Minuten (Zehnerstelle) 

LV H9:99 Eingabe der Minuten (Einerstelle) 

B2 CO:OO Eingabevorbereitung für die Gesamtbedenkzeit des Computers 
(C = Computer) 

ST 

i 

CO:OO Eingabe der Stunden 

TB 1 11 Eingabe der Minuten (Zehnerstelle) 

LV C9:99 Eingabe der Minuten (Einerstelle) 

CL 0:00 Eingabeende 

Nulleingaben sind nicht zulässig. 

Automatisch mit der Zugausführung wird die Uhr abgestellt und die Uhr des am Zuge befindlichen Spielers 
in Gang gesetzt. In der Anzeige läuft die Gesamtbedenkzeit (Restzeit) im „Count-down-Modus" - also 
rückwärtszählend. Durch anhaltenden Druck auf die Taste TM wird die ablaufende Bedenkzeit (vorwärts­
zählend) für den auszuführenden Zug des gleichen Spielers angezeigt. 

Mit der Eingabe TM ST können Sie feststellen , über welche Gesamtbedenkzeit der nicht am Zug befindli­
che Spieler verfügen kann. Durch anhaltenden Druck auf die Taste TM wird Ihnen sogar die Bedenkzeit sei­
nes letzten Zuges angezeigt. 

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

Weitere Informationen zur Schachuhr entnehmen Sie bitte # 3.4. 

Bei einem Seitenwechsel beachten Sie bitte die Hinweise in # 5.9. 

Merke: Bei Eingaben laut vorstehendem Programmierungsschema darf der Schachstein, mit dem 
Sie die Felderkontakte auslösen, während der gesamten Dauer der Eingabe nicht auf das 
Eingabefeld (hier: B2) oder irgend ein anderes Feld der A- und B-Linie abgesetzt werden. 
Behalten Sie bitte den Stein in der Hand. 
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Reklamation „Zeitüberschreitung " 

Reklamation 
„ Zeitüberschreitung " 

Regulär ist nach einer Zeitüberschreitung die 
Schachpartie beendet. 

Möchten Sie aus Trainingsgründen dennoch 
weiterspielen wollen. dann betätigen Sie die 
CL-Taste nach Reklamation der Zeitüber­
schreitung zweimal. Danach können Sie wei­
terspielen. Für die rest lichen Züge steht Ihnen 
nochmals die gesamte. vorher eingegebene 
Gesamtbedenkzeit zur Verfügung. Ist diese 
verbraucht, dann reklamiert der Computer er­
neut Ze itüberschreitung. 

5.4 Moduleinsatz/Modulwechsel 
Ihr Schachcomputer ist für Programmerweiterungen bzw. -verbesserungen in Form von einsteckbaren 
Modulen vorgesehen. Für jede Partiephase sind allgemeine und spezielle Programme vorgesehen. 

Während einer Partie gibt der Computer Hilfestellung und sagt Ihnen, welches Modul eingesetzt werden 
sollte. Gleichzeitig empfiehlt er auch den Zeitpunkt des Einsatzes. 

Auch nach einer Stellungseingabe zeigt er den Typ der Stellung (Mittelspiel, Endspiel) an. 

Eröffnung 

Mittelspiel 

Endspiel 

Mit nebenstehenden Anzeigen (GS: Game Stage = Partiephase) 
gibt der Computer den Typ der Stellung an. Gleichzeitig empfiehlt 
er, zum Zeitpunkt der Anzeige das von Ihnen gewählte Modul ein­
zusetzen. 

Bei Moduleinsatz oder Modulwechsel verfahren Sie bitte unbe­
dingt nach den Anleitungen, die den jeweiligen Modulen beigelegt 
sind. 

Falsche Bedienung führt zu Fehlreaktionen des Computers oder 
zur vollständigen Löschung des bisherigen Spiels. 

Bevor Sie ein bestimmtes Modul einsetzen, sind folgende 
Punkte zu berücksichtigen : 

a) Eingegebene Stellungen sind unbedingt auf Legalität zu über­
prüfen. 

b) Spielzüge sind vollständ ig auszuführen. Als „ unerlaubt " rekla­
mierte Züge sind vor dem Moduleinsatz zu korrig ieren. 

c) Ebenfalls sind alle Eingabe- und Bedienungsvorgänge vollstän-
dig abzuschließen. 

Besitzen Sie noch kein Modul oder wollen ein vorhandenes nicht 
einsetzen, so ignorieren Sie einfach die Anzeige. Der Computer 
greift dann auf die vorhandenen, festeingebauten Programme zu­
rück. 

Oie rechts abgebildete Anzeige wird dann kurz eingeblendet, 
wenn der Computer nicht mehr auf gespeicherte Gegenzüge zu­
greifen kann (wie z. B. auf das Eröffnungsmodul als externe Biblio­
thek oder auf die im Programm gespeicherten Eröffnungszuge als 
interne Bibliothek) und die An tworten zukünftig berechnen muß. 
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5.5 Partiebeginn /Anzug 

5.5.1 Anzug in der Grundstellung 
Grundsätzlich geht der Compu te r davon aus, daß Weiß anzieht. Führen Sie die weißen Steine, so beginnt 
das Spiel mit der Ausführung Ihres ersten Zuges. Der Computer antwortet dann automatisch. 

Wollen Sie aber die schwarzen Steine führen, so veranlassen Sie den Computer das Spiel mit Weiß zu er­
öffnen, indem Sie die Taste RV drücken. 

Gleichzeit ig mit der ersten Zugausführung wird die Schachuhr in Gang gesetzt. 

5.5.2 Spiel mit gespeicherter Eröffnungsbibliothek 
Das Programm verfügt über eine reichhaltige Eröffnungsbibliothek von über 6.100 Zügen. Die wichtigsten 
Haupteröffnungen mit den meistgespielten Varianten sind in ihr enthalten. 

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

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

Selbstverständlich können Sie sich eine zufällige Eröffnungsvariante vorspielen lassen und dann eine 
Farbe übernehmen und das Spiel fortsetzen . Dazu betätigen Sie abwechselnd für beide Seiten die Taste 
RV und führen die angezeigten Züge aus. 

Eine bestimmte Eröffnungsvariante lassen Sie sich wie lolgt vorspielen: Drücken Sie solange die Taste 
RV bis der von Ihnen gewünschte Zug angezeigt wird und fü hren diesen dann aus. Dies wiederholen Sie 
abwechselnd für beide Seiten, bis die von Ihnen gewünschte Stellung vorhanden ist, dann übernehmen 
Sie eine Spielfarbe und setzen die Partie wie gewohnt fort. 

5.5.3 Spiel mit Eröffnungseingabe 
Steht Ihnen kein Eröffnungsmodul zur Verfügung oder möchten Sie eine Eröffnungsvariante fortsetzen, die 
nicht in der Bibliothek enthalten ist, so können Sie mittels der Spielüberwachungsfunktion(* 9.1) eine be­
liebige Zugfolge eingeben. 

Mit der Eingabe GC E6 CL (das FKL des Feldes E6 leuchtet) gehen Sie in die Monitorfunktion (s . * 9.1). 
Führen Sie jetzt bis zum Erreichen der gewünschten Stellung nacheinander für beide Seiten jeweils ab­
wechselnd legale Züge aus. 

Bevor Sie jetzt die Partie fortsetzen , ist dieser Eingabemodus mit GC E6 CL (das FKL erlischt) zu beenden. 

5.5.4 Spiel ohne gespeicherte Eröffnungsbibliothek 
Kann das Programm auf eine Eröffnungsbibliothek nicht zurückgreifen, so ist es gezwungen, alle Züge zu 
berechnen. 

Möchten Sie aber auf ein vorhandenes Eröffnungsmodul nicht zurückgreifen, so ist es nicht erforderl ich, 
das eingesteckte Modul zu entfernen. Mit der Eingabe GC 04 CL unterbinden Sie dem Programm den Zu­
griff auf die gespeicherte Eröffnungsbibl iothek. 

5.5.5 Spiel mit Eröffnungsmodul 
Wählen Sie Ihr Eröffnungsmodul aus und bauen es, wie in Abschnitt 2.2 beschrieben, ein. Weitere Informa­
tionen über Moduleinsatz und Modulwechsel sind * 2.2 zu entnehmen. 

Das erhältliche Eröffnungsmodul CB 16 verfügt z. B. über eine riesige Eröffnungsbibliothek von über 
16.1 00 Eröffnungszüge n, die in 1345 Varianten zu 26.900 Stellungen (effektiver Umfang) führen. Weitere 
Module sind in Vorbereitung. 

Beim Spiel mit Eröffnu ngsmodul verfahren Sie wie vor in* 5.5.2 beschrieben. 

5.5.6 Anzug nach Stellungseingabe 
Auch hier geht der Computer grundsätzlich davon aus, daß Weiß anzieht (s. * 5.5.1 ). 

Soll jedoch Schwarz in beliebiger Stellung anziehen, dann ist mit der Eingabe GC 05 CL der Zug zu andern. 
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5.6 Permanent Brain 

5.6.1 Ausnutzen der gegnerischen Bedenkzeit 
Eine besondere Fähigkeit des Programmes ist das „ Permanent Brain" , die Fähigkeit, die gegnerische Be­
denkzeit auszunutzen. 

Während der Computer seinen Zug berechnet, können Sie seine Rechenzeit ausnutzen, indem Sie die 
Stellung weiter analysieren und gegebenenfalls sich schon jetzt Ihre Züge auf die zu erwartenden Compu­
terzüge überlegen. 

Das Prog ramm nützt umgekehrt Ihre Bedenkzeit aus. Diese Fähigkeit wird automatisch zugeschaltet und 
ist stetig vorhanden, wenn Sie am Zuge sind. Der Rechenvorgang ist in allen Stufen zeitlich nicht begrenzt. 

Das „ Permanent Brain " basiert hier auf folgendem Prinzip : 
Während einer Zugberechnung speichert das Programm die aufg rund seiner Berechnungen beste Spiel­
fortsetzung bis zu einer Tiefe von 9 Halbzügen. Diese können als Hauptvariante abgerufen werden (s. # 
5.12). 

Der erste Zug ist die Antwort des Computers, sein Gegenzug . 

Der nächste Zug ist der erwartete Gegenzug, Ihr möglicher Zug. 
Dieser Zug hat zwei Funktionen zu erfüllen. Zum einen ist er der Zugvorschlag (s. * 5. 7), den Sie abrufen 
können . Zum anderen bildet dieser die Grundlage für das „ Permanent Brain ". Der Computer geht also da­
von aus, daß Sie diesen Zug ausführen werden und berechnet nun sofort den Gegenzug. Spielen Sie die­
sen Zug oder nehmen ihn als Zugvorschlag an, dann wird der Computer sofort oder nach kurzer Zeit den 
Gegenzug ausspielen. Auf diese Weise spart das Programm Bedenkzeit, die dann auf die restlichen Züge 
verteilt wird . Oder das Programm nützt die übliche Zeit aus und kommt dadurch in eine größere Rechentiefe 
oder kann wesentlich mehr Zugvarianten durchrechnen, und wird somit spielstärker. 

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

Das Permanent Brain ist nicht zugeschaltet, wenn das Programm vorher nicht die Möglichkeit einer Zugbe­
rechnung hatte, z. B. nach Stellungseingaben oder nach dem Spiel aus der Eröffnungsbibliothek. 

5.6.2 Abschalten des Permanent Brain 
Vor Spielbeginn können Sie mit der Eingabe GC ES CL diese besondere Fähigkeit abschalten. Der Com­
puter kann nun Ihre Bedenkzeit nicht mehr ausnützen. Er beginnt seine Zugberechnung erst, nachdem Sie 
Ihren Zug ausgeführt haben. 

Jede der Spielstufen läßt sich durch das Abschalten des „ Permanent Brain" in der Spielstärke schwächen. 
Hierdurch stehen weitere Spielstufen als Zwischenstufen zur Verfügung. 

Während einer Partie kann das „ Permanent Brain" beliebig oft ab- bzw. zugeschaltet werden . 

5. 7 Zugvorschläge 
Sind Sie sich nicht über die Spielfortsetzung sicher, so kann Ihnen der Computer in den Spielstufen helfen. 
Mit der Eingabe DM schlägt Ihnen der Computer durch Aufleuchten der Kontroll ichter des Ausgangs- und 
Zielfeldes einen unverbindlichen Zug vor. 

Eine Zugempfehlung steht dann nicht zur Verfügung, wenn der Computer nicht mehr auf seine Eröffnungs­
bibliothek zurückgreifen kann und vorher nicht die Möglichkeit zu einer Zugberechnung hatte. 

Ein Zugvorschlag kann aus der Eröffnungsbibliothek abgerufen werden oder er resultiert aus einer vorheri­
gen Zugberechnung als Gegenzug mit der höchsten Bewertung (s. auch # 5.12). 

Annahme des vorgeschlagenen Zuges 

Sie nehmen diesen Zug an, indem Sie ihn - wie angezeigt- ausführen. 

Ablehnung des vorgeschlagenen Zuges 

Möchten Sie einen anderen Zug ausführen, so „ übersehen " Sie den Zugvorschlag des Computers und 
führen Ihren anderen Zug wie gewohnt aus. Mit der Zugausführung erlöschen auch die Feldkontrollichter 
des Zugvorschlages. 

Gleichzeitig mit DM blenden Sie den Zugzähler ein, siehe hierzu* 5.17. 

CL löscht die Brettanzeige. 
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5.8 Zugzurücknahmen 
Einen irrtümlichen oder „schwachen " Zug können Sie durch Betätigen der TB-Taste zurücknehmen. Eine 
längere Zugfolge kann bis zum Partiebeginn oder bis zur Stellungseingabe durch wiederholte Eingabe 
TB zurückgenommen werden. Durch leuchtende Feldkontrollichter wird der zurückzunehmende Zug an­
gezeigt. 

Zuerst leuchtet das Kontrollicht des jetzigen Standortes der zuletzt gezogenen Figur auf. Nach dem An­
heben erlischt dieses und das Kontrollicht des vorherigen Standortes leuchtet auf. Mit dem Zurückstellen 
erlischt auch dieses. 

Sie haben auch die Möglichkeit, einen Vollzug (zwei Halbzüge) durch zweimaliges Betätigen der TB-Taste 
auf einmal zurücknehmen zu können. Der Computer hilft Ihnen durch leuchtende Kontrollichter bei der 
Figurenzurückstellung. 

Nehmen Sie einen Computerzug zurück, dann beginnt dieser erst nach RV mit der erneuten Zugberech­
nung. Sie können aber auch für den Computer einen Zug ausführen. Der Computer beginnt hier mit seiner 
Zugberechnung erst nach dem Sie Ihren Zug ausgeführt haben (= Doppelzugeingabe). 

Haben Sie in der Eröffnungsphase die „ Bibliothek " verlassen , so kommen Sie durch Zugzurücknahmen in 
diesen Modus wieder zurück. 

Technische Ausführung 

Normalzüge werden durch einfaches Zurückstellen der Schachsteine zurückgenommen. 

Bei Schlagzügen wird zuerst die schlagende Figur zurückgestellt, und dann die geschlagene Figur wieder 
eingesetzt. Die Symbolanzeige am rechten oberen Brettrand erinnert Sie an Farbe und Art des geschlage­
nen Steines, das noch leuchtende FKL an den Standort. 

Bei der Zurücknahme einer Rochade leuchtet zuerst das FKL des Kön igsfeldes auf. Machen Sie jedoch 
unbedingt zuerst den Turmzug und dann erst den Königszug rückgängig. 

Bei En-passant-Zügen wird zuerst der Schlagzug des Bauern zurückgenommen und dann der geschla­
gene Bauer wieder eingesetzt. 

Eine Bauernumwandlung wird zurückgenommen, indem Sie zuerst die Umwandlungsfigur vom Brett 
nehmen und den „zurückgewandelten " Bauern auf sein Ausgangsfeld zurückstellen. 

Mit CL beenden Sie diesen Vorgang. 

Hat der Computer eine Zugberechnung beendet und Sie den Zug noch nicht auf dem Brett ausgeführt , 
dann kann mit der einmaligen Eingabe TB der Computerzug intern und ihr letzter Zug rückgenommen wer­
den. 

5.9 Wechsel der Spielfarben/Seitenwechsel 
Jederzeit können Sie den Computer zum Wechsel der Spielfarben veranlassen. Während einer Partie ken ­
nen Sie beliebig oft die Seiten wechseln . Bitte beachten Sie, daß die verbrauchte Bedenkzeit nicht an die 
Spielfarbe gebunden ist. Bei einem Seitenwechsel behält jeder Spieler seinen Zeitverbrauch bzw. seine 
Restzeit. 

Soll nach Ausführung des Computerzuges der Computer Ihre Farbe übernehmen, so drücken Sie die Taste 
RV. 

Möchten Sie nach Ausführung des Computerzuges die Gegenfarbe führen und den letzten Computerzug 
nicht akzeptieren, so nehmen Sie diesen Zug mittels TB, wie in# 5.8 beschrieben zurück, rühren jetzt ei­
nen anderen Zug aus und veranlassen den Computer durch die Eingabe RV zum Seitenwechsel mit sofor­
tiger Zugberechnung. 

5.1 O Abbrechen der Zugberechnung 
Mit der Eingabe RV können Sie jederzeit die Zugberechnung des Computers abbrechen. Der bis dahin er­
mittelte beste Zug wird sofort ausgespielt. 

Betätigen Sie die RV-Taste nur einmal, da eine nochmalige Eingabe den Computer zu einer neuen Zugbe­
rechnung veranlaßt (s. # 5.16 „Alternativzüge"). 

RV ist nur dann wirksam, wenn der Computer aufgrund seiner Berechnungen bereits Antwortzüge spei­
chern konnte. Nach Stellungseingaben ist sofortiges RV nicht möglich. Dies gilt insbesondere für die Spe­
zialprogramme der Stufen 86 und B5. 

27 



5.11 Einblick in die Zugberechnung 
1 

Drücken Sie während eines Rechenvorganges auf DM, so gewährt Ihnen das Programm einen Einblick in 
seine Zugberechnung. Durch 1Juchtende FKL wird der Zug direkt auf dem Brett angezeigt, den das Pro­
gramm aufgrund seiner Berechnungen zum Zeitpunkt der Anzeige für den besten erachtet. 

Mit CL können Sie diese Anzeige wieder unterdrücken. Gleichzeitig mit DM schalten Sie den Zugzähler 
ein, siehe hierzu# 5.17. 

5.12 Einblick in die Spielentwicklung/Hauptvariante 
Während einer Zugberechnung speichert das Programm die aufgrund seiner Berechnungen beste Spiel­
fortsetzung bis zu einer Tiefe von 9 Halbzügen. 

Der erste dieser Züge ist der Gegenzug des Computers, der zweite kann als Zugvorschlag (s. * 5. 7) abge­
rufen werden . Jeder nachfolgende Zug dieser möglichen Spielentwicklung stellt den besten Gegen~ug 
dar. 

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

Hat der Computer seine Zugberechnung abgeschlossen und geantwortet, so führen Sie seinen angezeig­
ten Zug noch nicht aus. Durch wiederholte Betätigung der DM-Taste werden bis zu einer Tiefe von 8 Halb­
zügen alle berechneten Züge nacheinander angezeigt. Die Anzahl der abrufbaren Züge ist abhängig von 
der Rechenzeit und muß nicht mit der angezeigten Rechentiefe übereinstimmen. Sind alle Züge abgeru­
fen , dann wird der erste Zug, der Computerzug, wieder angezeigt. Mit CL kann der Abrufvorgang abgebro­
chen werden, der erste Computerzug wird auf DM angezeigt. 

Bei Mattproblemen oder Studien ist diese Hauptvariante die Zugfolge der Lösung. Bis 5-zügige Mattaufga­
ben wird also die komplette Mattführung angezeigt. 

5.1 3 Stellungsbewertung 
Nach der Eingabe GC E3 CL können Sie einen weiteren Einblick in die Zugberechnung nehmen . Betätigen 
Sie dazu während einer Zugberechnung die LV-Taste, dann wird abwechselnd im 4-Sekunden-Rhythmus 
die Stellungsbewertung, die Rechentiefe (s. =II= 5 .14) und die Zugzeit (s. #3.4) eingeblendet. 

Geben Sie zu Beginn eines Spiels oder vor der Ausführung Ihres Zuges GC E1 E3 CL ein, dann werden die 
vorgenannten Daten automatisch nach Ausführung des Spielerzuges angezeigt. 

Die Stellungsbewertung wird in hexadezimaler Form angezeigt. Für eine Umrechnung benützeQ Sie bitte 
die untenstehende Tabelle . 

Der angezeigte Wert stellt die Differenz der Stellungsbewertungen für Weiß und Schwarz dar. Eine Stel­
lungsbewertung setzt sich aus Materialwert (linker Anzeigenteil) und Positionswert (rechter Teil der An­
zeige) zusammen. 

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

Bewertungsübersicht: 

Materialwerte: 

Bauer 
Springer 
Läufer 
Turm 
Dame 

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

(Dezimalwerte sind in Klammern gesetzt.) 

Positionswerte: 

max. Gesamtwert 

Spielwerte: 

Patt/Remis/ Ausgleich 
Mattankündigung 

FF (255) 

0000 (0000) 
> 7FF1 (32753) (s. # 5.18.1) 

Eine Stellungsbewertung kann auch noch nachträglich abgefragt werden , indem Sie vor Ausführung des 
Computerzuges die TM-Taste betätigen. 

IF FR 
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Beispiel 1: 
Der Computer kündigt eine Mattsetzung des Spielers an. Erkennt der 
Computer eine Mattsetzung seinerseits, so erscheint ein Punkt in der 
Anzeigenmitte. 



Beispiel 2 : 
Die nebenstehende Anzeige gibt einen eindeutigen Stellungsvor­
teil zugunsten des Spielers an. Bitte beachten Sie, daß dieser Wert 
verschieden gedeutet werden kann. Mbglichkeit A: Der Spieler hat 
einen Materialvorteil von 3 Bauerneinheiten und einen klaren Posi­
tionsvorteil. Möglichkeit B: Der Spieler hat einen Materialvorteil 
von 4 Bauerneinheiten, steht aber positionell schlechter. 

Umrechnungstabelle 

Stellen links vom Komma 
4 3 2 1 

hex dez hex dez hex dez hex 

0 0 0 0 0 0 0 

1 4096 1 256 1 16 1 
2 8192 2 512 2 32 2 
3 12288 3 768 3 48 3 
4 16384 4 1024 4 64 4 
5 20480 5 1280 5 80 5 

6 24576 6 1536 6 96 6 
7 28672 7 1792 7 112 7 
8 32768 8 2048 8 128 8 
9 36864 9 2304 9 144 9 
A 40960 A 2560 A 160 A 

B 45056 B 28 16 B 176 B 
c 49152 c 3072 c 192 c 
D 53248 D 3328 D 208 D 
E 54344 E 3584 E 224 E 
F 61440 F 3840 F 240 F 

Hinweis zur Umrechnungstabelle: 

Material- Positions -
wert wert 

Beispiele: 

Hex in dez 
dez 7FFA =? 

0 7000 = 28672 

1 
FOO = + 3840 

FO = + 240 
2 

A= + 10 
3 
4 7FFA = 32762 

5 dez in hex 
6 7802 = ? 
7 - 4096 = 1000 
8 
9 = 3704 

10 - 3584 = EOO 

= 122 = 
11 
12 - 112 = 70 

13 = 10 = A 
14 7802 = 1E7A 
15 

Bei der Programmierung von Microprozessoren hat sich die hexadezimale Darstellung von Binärzahlen 
durchgesetzt, da diese der inneren Organisation der Prozessoren am besten entspricht. Für dieses System 
benotigt man 16 verschiedene Ziffernsymbole. Und da wir nur 10 Ziffern kennen , werden die Buchstaben 
A, B, C, D, E und F als Symbole hinzugenommen. 

Oie obenstehende Tabelle wird Ihnen die Umcodierung der angezeigten Werte bezüglich Stellungsbewer­
tung und Rechentiefe erleichtern . 

5.14 Rechentiefe 
Betätigen Sie während eines Rechenvorganges die LV-Taste, so erscheint in der Anzeige die momentane 
Rechentiefe und die Anzahl der durchgerechneten Varianten. Die Daten werden in hexadezimaler 
Form angegeben. Für eine Umrechnung bedienen Sie sich bitte der Umrechnungstabelle in * 5.13. 

Angezeigt wird die Rechentiefe, in der sich das Programm nach der Shannon-A-Strategie (Erläuterungs.# 
7 .0) befindet. Bei dieser Strategie werden alle Zugmöglichkeiten bis zu einer festgelegten Tiefe für beide 
Seiten berechnet. 

Aus diesen Möglichkeiten wird eine bestimmte Anzahl von Zügen weiterverfolgt. Die Rechentiefe dieser 
gezielten Suche, die Shannon-B-Strategie, wird nicht mehr angezeigt. Sie kann bis zu zehn und mehr 
Halbzügen betragen. 

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

Variante Tiefe 

Beispiel: 
Die Anzeige gibt an, daß sich das Programm in einer Rechentiefe von 
8 Halbzügen befindet und den ersten Zug berechnet. Ist die Berech­
nung dieses Zuges beendet, dann wird eine 1 angezeigt - das Pro­
gramm berechnet jetzt die zweite Zugvariante. Sind alle Züge analy­
siert, dann beginnt die Zugberechnung in der einen Halbzug größeren 
Rechentiefe. 
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Die Rechentiefe wird automatisch während einer Zugberechnung durch den Computer eingeblendet, 
wenn Sie vorher GC E1 CL eingeben. 

Nach der Eingabe GC E1 E3 CL wird automatisch nach Ausführung des Spielerzuges abwechselnd im 3-
Sekunden-Rhythmus die Rechentiefe, die Stellungsbewertung (s. * 5.13) und die Zugzeit (s. * 3.4) ein­
geblendet. 

Oie Rechentiefe kann auch noch nachträglich abgefragt werden, indem Sie vor Ausführung des Compu­
terzuges die TM-Taste betätigen. 

5.15 Bestzüge/Zufallszüge 
Prinzipiell spielt das Programm den Zug mit der höchsten Bewertung (Berechnung innerhalb einer Zeitvor­
gabe) als Antwort aus - den Bestzug. 

Stehen zwei oder mehrere Antwortzüge zur Verfügung, deren Bewertung nur minimal innerhalb einer vor­
gegebenen Spanne abweichen, so wird das Programm einen Zug nach dem Zufallsprinzip ausspielen. 

Neben diesem Bestzug können Alternativzüge (s. # 5.16) gefordert werden. 

5.16 Alternativzüge 
Hat der Computer seine Zugberechnung abgeschlossen und geantwortet, so können Sie ihn durch Betäti­
gung der RV-Taste zur erneuten Berechnung veranlassen. Der angezeigte Zug darf natü rlich nicht ausge­
führt werden. 

Diesen Vorgang können Sie so oft wiederholen wie Züge in der Stellung möglich sind. Alle möglichen Züge 
werden in der Reihenfolge ihrer Bewertung angezeigt. Für die Berechnung dieser Züge gilt die eingestellte 
Bedenkzeit. 

Ein bereits angezeigter Zug wird nicht wieder berücksichtigt. Wird der zuletzt angezeigte Zug wiederholt, 
dann steht kein weiterer Zug in dieser Stellung zur Ve rfügung. 

Mit der Ausführung eines Zuges beenden Sie den Vorgang. 

Mittels dieser Einrichtung lassen sich Zuglisten anfertigen (s. # 10.2). 

5.17 Zugzähler 
Durch Drücken der Taste DM läßt sich jederzeit der Zugzähler einschalten. In der Anzeige erscheint die 
Zugzahl, in der sich die zu ziehende Farbe befindet. 

Gleichzeitig mit dem Einschalten des Zugzählers übt die Eingabe DM weitere Funktionen aus. 

Sind Sie am Zuge, so schlägt Ihnen das Programm mit der Eingabe DM gleichzeitig einen Zug als Spielfort­
setzung vor (s. # 5. 7) . 

Berechnet der Computer seinen Gegenzug, so gewährt Ihnen das Programm mit der Eingabe DM gleich­
zeitig einen Einblick in seine Zugberechnung (s. * 5.11 ). 
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Beispiel : 
Die am Zug befindliche Farbe hat 62 Züge ausgeführt, und berechnet 
oder überlegt sich den 63. Zug. Die Anzeige erfolgt zweistellig in dezima­
ler Form. 



5.18 Partieende 
Eine Schachparti e endet entweder durch eine Mattsetzung, durch eine Aufgabe, durch ein Patt oder durch 
ein erzwungenes oder vereinbartes Remis. Jedes mögliche Part ieende kann der Computer durch ver­
schiedene Kombinationen von leuchtenden oder bl inkenden Feldkontrollichtern darstellen , ankt.indigen 
oder reklamieren. 

Übersicht der Anzeigemöglichkeiten 

8 0 0 0 0 0 0 0 0 

7 0 0 'o 0 0 0 0 0 

6 0 0 0 0 0 0 0 0 

s b 0 0 0 •O 0 0 0 
' 

0 IO 0 io 
1 

0 0 0 0 . t 
0 0 () 0 0 0 0 0 

' 
0 0 0 b 0 0 0 0 

0 0 ' iO 0 ,0 0 0 0 
A c D E r G H 

Partieende 
„ Schachmatt " 

0 

•O 0 

0 0 ,0 

0 0 .o 0 

IQ 0 0 0 0 
' 
io 0 0 0 lO 0 

0 0 0 0 b 0 'o 
0 0 0 0 ,0 0 !O 0 

A 8 c D [ F G H 

Partieende 
„ Patt " 

1 1 1 lo 
1 

~ b 1 0 

1 1 6 0 b 
1 1 b 0 !o 0 

1 ' : 1 ;o 0 ·o 0 0 

!o 0 ~ 0 lo 0 

jo b lo r 
0 0 0 iO 

' b 1 
0 0 iO 0 0 lo 0 

A B C DEFGH 

Partieende 
„Technisches Remis" 

0 

0 0 

·o 0 io 
1 

0 0 'o 0 

0 0 ·O 0 b 
1 

0 0 0 0 'o 0 
1 1 0 0 () 0 0 0 iÜ 

io 
! 

0 0 0 0 0 iO 0 
A 8 c D E F G H 

Remisangebot 
angenommen 

0 0 

:o 0 

iO 0 0 
s 1 

'O 0 :o 0 

fo 
1 

0 .o 0 0 
t 

1 ' 0 0 10 0 0 .0 
1 b 0 0 0 0 0 0 

0 0 !o 0 b 0 0 0 
A c D E F G li 

Remis nach dreimaliger 
Stellungswiederholung 

0 0 0 c 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 0 c 
0 0 0 0 0 0 

0 0 C• 0 0 

0 0 0 0 

0 0 0 

0 0 

0 

A 8 c D E F G H 

Remisangebot 
abgelehnt 

i 
0 10 'o 

'o ' 1 :o 0 

0 0 io 
' 1 

1 '0 0 :o 0 

1 fo ! 1 
0 io 0 !Q 

1 b 1 
0 lo 0 :0 0 

' b t 1 
10 0 0 10 0 io . 1 !o 0 lo !o 0 0 0 0 

A CDEFGtl 

Remis der 
50-Züge-Regel 
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5.18.1 Mattsetzung/ Aufgabe/Mattankündigungen 

Übersicht der Mattankündigungen 

Computer 
Anzeige setzt matt/wird maltgesetzt 

~ in .. . Zügen---. 

8000 (matt) 
7F.FF 0 

7FFE 1 
Q) :::: 

7F.FD 2 2 · - Q) "O '-

7FFC 2 3 .D - -O'l Q) 

7F.FB 4 3 o ·a. 
't: Cf) 

7FFA 3 5 Q) E 
7F.F9 6 4 c Q) 

~ "O 
7FF8 4 7 : '.:) ::; 

7F.F7 8 5 
N ro 
,.._ O'l 

7FF6 5 9 c c 
· - :l 

7F.F5 10 6 
::= O'l 
<1l · -

7FF4 6 11 
~ -g 
r.n :'.:) 

7F.F3 12 7 ·- ~ ro c 

7FF2 7 13 
<{ 

7F.F1 14 8 
7FFO 8 15 

7F.EF 16 9 
?FEE 9 17 

7F.ED 18 10 
7FEC 10 19 

7F.EB 20 11 
?FEA 11 21 

7F.E9 22 12 
?FES 12 23 

7F.E7 24 13 
7FE6 13 25 

7F.E5 26 14 
7FE4 14 27 

7F.E3 28 15 
7FE2 15 29 

7F.E1 30 16 
7FEO 16 31 

... 
Anzahl der bis zum 

Matt erforderlichen Halbzüge 

Setzt der Computer matt, dann leuchten alle FKL. Wird er 
mattgesetzt, dann blinken alle Feldkontrollichter. wenn Sie 
vorher GC E2 CL eingegeben haben. Zugleich gibt der 
Computer auf. 

Beispiel 1: 
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-, ,- ,- ,-, 
, ,- ,- Cl 

Der Computer setzt 
zwingend in 4 Zügen matt. 

Der Computer kündigt eine Mattführung 
gegen den Spieler oder gegen sich 
selbst auf dem Brett und in der Anzeige 
an. 

Auf dem Brett wird analog zu Abschnitt 
6.2.3 durch reihenweise aufleuchtende 
FKL ein Matt bis in 7 Zügen angekün-
digt. Dabei gibt die Anzahl der nicht 
leuchtenden oder blinkenden Reihen 
die Anzahl der Züge an, die zwingend 
zum Matt führen. 

Setzt der Computer den Spieler matt, 
dann leuchten die restlichen Reihen der 
Feldkontrollichter, z. B. bei einem Matt 
in 7 Zügen (s. Abb.) leuchtet nur eine 
Reihe, die restlichen 7 Reihen bleiben 
dunkel. Erkennt der Computer eine 
Mattsetzung seinerseits. dann blinken 
die FKL analog. 

Die Brettanzeige unterdrücken Sie mit 
CL, der Computerzug wird dann ange-
zeigt. 

In der Anzeige wird jedes Matt bis in 16 
Zügen angekündigt. Die nebenstehen-
de Übersicht erklärt Ihnen die Anzeige-
werte . 

Setzt der Computer Sie matt. dann steht 
in der Anzeige ein Wert aus der linken 
Spalte. Erkennt der Computer eine 
Mattsetzung seinerseits, so gibt er dies 
in der Anzeige mit einem Wert der rech-
ten Spalte und mit einem untenstehen-
den Punkt zwischen jeweils zwei Zif-
fernpaaren zu erkennen. 

Die Anzeige erfolgt programmbedingt 
in hexadezimaler Form. 

Die beiden oberen Werte der Übersicht 
können nicht abgerufen werden . 

Beispiel 2 : 

J 

-

r 

-11- 1- I 
11- . c Cl 

-

-
Der Computer erkennt 

eine Mattsetzung seinerseits 
in 11 Zügen. 



Sie können diese Aufgabe ignorieren und bis zum Matt spielen. Dazu drücken Sie jedesmal die Anzeige mit 
CL, der Computer wird seinen nächsten Zug berechnen und weiterspielen. Ist der Computer mattgesetzt, 
dann blinken alle 64 FKL. 

5.18.2 Patt 

Mattankündigung 
„ Matt in 7" 

Eine Stellung ist patt, also unentschieden, wenn der König 
des am Zuge befindlichen Spielers nicht im Schach steht, 
dieser Spieler aber keinen legalen Zug ausführen kann. 

Der Computer reklamiert eine Pattstellung durch Aufleuch­
ten der Feldkontrollichter des unteren Dreiecks A 1-H8-H1 . 

Ein Weiterspielen ist dann nicht mehr möglich . 

Setzt der Computer patt, dann leuchten die FKL konstant. 
Wird der Computer pattgesetzt, dann blinken diese. 

5.18.3 Erzwungenes Remis 

Partieende 
„Schachmatt" 

J ' 0 

1 
:o 

, 
0 0 

0 0 

0 

10 0 

0 0 0 

' 0 0 0 
' 1 

0 0 0 

0 'o 0 

o o o o :O o o 
1 1 0 0 0 0 '.<) olQo 

ABCD E FGH 

Partieende 
„ Patt" 

Eine Partie ist remis, auf Verlangen einer der beiden Spieler, wenn die gleiche Stellung dreimal vorkommt, 
jeweils mit demselben Spieler am Zuge (z. B. Dauerschach) . 

Die Stellung wird als die gleiche angesehen, wenn Steine gleicher Art und gleicher Farbe auf gleichen Fel­
dern stehen. 

Der Computer reklam iert dieses Remis durch Aufleuchten der Kontrollichter im Dreieck A1-H8-H1 und zu­
sätzlich A8. Nach CL erlischt die Anzeige und der remisierende Zug wird ausgespielt . 

Setzt der Computer remis, dann blinken die FKL. Die FKL leuchten konstant, wenn der Spieler den remisie­
renden Zug ausführt. 
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Remis der 
50-Züge-Regel 
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Remis der SO-Züge-Regel 

Eine Partie ist remis, wenn ein am Zuge befindlicher Spieler nachweist. daß mindestens 50 Züge von bei­
den Seiten geschehen sind , ohne daß ein Stein geschlagen worden ist oder ein Bauer gezogen hat. 

Der Computer reklamiert dieses Remis durch Aufleuchten der Kontrollichter im Dreieck A.1 -H8-H1 und zu­
satzltch im Dreieck A8-A7-88. Nach CL erlischt die Brettanzeige und der remisierende Zug wird angezeigt. 

Setzt der Computer remis, dann blinken die FKL. Die FKL leuchten konstant . wenn der Spieler den remisie­
renden Zug ausführt. 

Technisches Remis 

Ein technisches Remis liegt vor, wenn keiner der beiden 
Spieler über ausreichendes Material für eine Mattsetzung 
verfügt, z. B. König und Läufer gegen König oder König und 
Springer gegen König und Läufer. 

Der Computer reklamiert diese Remisstellung durch Blin­
ken der Kontrollichter im Dreieck A 1-H8-H1 . 

Sie können weiterspielen, wenn Sie die Brettanzeige mit CL 
unterdrücken. Nach ein paar Zügen wiederholt der Compu­
ter seine Reklamation. 

5.18.4 Remis durch Übereinkunft 
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0 0 0 0 
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0 000 .0000 
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Partieende 
„Technisches Remis" 

Erkennt das Programm, daß aufgrund des vorhandenen Materials eine Gewinnführung nicht mehr möglich 
ist, so kann Ihnen der Computer durch Aufleuchten der Kontrollichter im Dreieck A1-H8-H1 Remis anbie­
ten . 

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

Selbstverständlich können Sie dem Computer auch Remis anbieten. Dazu nehmen Sie zuerst Ihren König 
und dann den gegnerischen König vom Brett. Anschließend stellen Sie zuerst den gegnerischen Kön ig zu­
rück und dann den eigenen. 

Jetzt leuchten die Kontrollichter des unteren Dreiecks A1-H8-H1 auf. Ihr Remisangebot schließen Sie mit 
RV ab. 

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

leuchtet das obere Dreieck A 1-A8-H8 auf, so lehnt der Computer Ihr Remis -Angebot ab . Mil CL unter­
drücken Sie die Antwort, Sie sind am Zug. 

„Remisangebot angenommen" „Remisangebot abgelehnt" 
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6.0 Studien und Schachprobleme 

6.1 Analysestufe 81 
1 m Gegensatz zu den Spielstufen A 1 bis AS, 82, 83 und 87 ist diese Stufe zeitlich nicht begrenzt. Bed ingt 
durch die Speicherkapaz1tat mußte die Rechentiefe auf 32 Halbzüge begrenzt werden. 

Mit LV 81 CL geben Sie diese Stufe ein. Auf RV beginnt der Computer seine Zugberechnung . 

Das Programm berechnet einen Zug so lange, bis eine Mattführung erkannt und optimiert ist, oder eine 
Rechentiefe von 32 Halbzugen erreicht ist oder der Rechenvorgang mit RV abgebrochen wird. 

Sämtliche unter * 5.0 genannten Mögl ichkeiten gelten uneingeschränkt auch für diese Spielstufe. 

6.2 Mattsuchstufe 86 
Mit der Mattsuchstufe 86 kann ein Spezialprogramm eingesetzt werden. welches nur für die Suche 
nach Mattfüh rungen geeignet ist. 

Da positionelle und materielle Werte bei der Zugermittlung nicht berücksichtigt werden, ist dieses Pro­
gramm für das normale Spiel nicht geeignet. Gegenzüge sind daher vom Spieler auszuführen oder vorn 
Computer au f einer anderen Spielstufe zu ermitteln. 

Eine Besonderheit des Programmes ermöglicht die Begrenzung der Suchtiefe. Unnötiges tieferes Suchen 
wird verhindert: der Zeitaufwand wird auf das erforderliche Minimum reduziert. 

Eine wei tere Besonderheit ist die Fäh1gke1t, alle Lösungen (Nebenlösungen) innerhalb der vorgegebe­
nen Suchtiefe zu finden . 

Dieses Spezialprogramm arbeitet ähnlich nach der B-Strategie der Spielprogramme. Diese Suche wird 
auch als Nicht-Iterative-Suche bezeichnet. Eine ausführliche Beschreibung lesen sie bitte in =!= 7.2. 

Die Festlegung der Suchtiefe begrenzt in der Reg el die Zugfolge. Bedingt durch die Eigenheit des Pro­
grammes werden jedoch bestimmte Züge weiter verfolgt. Diese Züge, auch forcierte Zugfolgen genannt, 
sind Schlagzüge und schachbietende oder schachaufhebende Züge. 

Beispiel 1 (6.2): 

Matt in 7 Zügen 

Dies bewirkt, daß viele Probleme bereits in einer 
niedrigen Einstellung der Suchtiefe gelöst werden 
können. 

Weiterhin bewirkt diese Programmeigenschaft, daß 
anstelle einer „ Fehlanzeige " eine Mattführung mit 
größerer Zugfolge angezeigt wird. 

Das nebenstehende Schachproblem wird bei einer 
Suchtiefeneingabe von 7 Zügen in 3 Minuten 09 Se­
kunden korrekt gelöst. 

Lösungszug : 1. Sd8xc6( +) (Mattankündigung 7FF2 = 1n 7 Zügen) 

Lösungszeiten: Stufe 81 in 3 Minuten 09 Sekunden 

Stufe 86 (07) 1n 2 Minuten 09 Sekunden 
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6.2.1 Einstellen der Suchtiefe 
Mit der Eingabe LV 86 gehen Sie in den Problemmodus. Das linke Zeichen in der Anzeige symbolisiert die­
se Spielart und steht auch für „ Matt in ... Zügen! ". Die rechte zweistell ige Zahl zeigt die begrenzte Suchtie­
fe in Zügen an. 

Suchtiefe 
in Zügen 

Die Suchtiefe wird durch wiederholte Betätigung der Tasten LV und TB 
eingegeben. Mit LV stellen Sie die Einerstelle, mit TB die Zehnerstelle 
ein. 

Bedingt durch die Speicherkapazität mußte die Suchtiefe auf 32 Halbzu­
ge begrenzt werden. Das Programm ist also in der Lage, Mattprobleme 
bis zu 16 Zügen zu lösen. 

Die mögliche Einstellung bis maximal 99 Zügen ist technisch bedingt. Je­
de Einstellung, die größer als 16 ist, wird automatisch vom Computer pro­
grammintern auf 16 zurückgestellt. 

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

6.2.2 Einblick in den Suchvorgang 
Während des Suchvorganges wird, die Rechentiefe nach dem Drücken der LV-Taste eingeblendet. Der 
rechte Wert gibt die eingestellte Suchtiefe in Halbzügen an. Um z. B. ein „ Matt in 6 Zügen" zu lösen, muß 
das Programm 11 Halbzüge durchrechnen. Im linken Tei l der Anzeige wird die Anzahl der berechneten Va­
rianten (s . auch* 5.14) angegeben. 

Nach TM wird die Zugzeit eingeblendet. Die Rechentiefe wird auf LV eingeblendet , nach GC E1 CL auto­
matisch angezeigt. Nach der Eingabe GC E1 E3 CL wird automatisch nach Ausführung des Spielerzuges 
abwechselnd in 3-Sekunden-Rhythmus die Rechentiefe, die Stellungsbewertung oder Mattankündi· 
gung und die Zugzeit angezeigt. 

Diese Daten können auch noch nachträglich abgefragt werden, indem Sie vor Ausführung des Computer­
zuges die Taste TM mehrmals betätigen. 

Nacheinander werden Zugzeit, Rechentiefe und Stellungsbewertung angezeigt. 

Auf die Eingabe DM gewährt Ihnen der Computer erst dann einen Einblick in seine Zugberechnung (s. * 
5.11 ). wenn eine Mattführung erkannt ist. 

Wahrend der Suche w ird als Stellungsbewertung 00.00 angegeben; ist eine Mattführung erkannt, dann 
wird an Stelle der Stellungsbewertung die Mattankündigung eingeblendet (s. # 5 .18.1 ). 

Merke: Bei Eingaben laut obenstehendem Programmierungsschema darf der Schachstein, mit 
dem Sie die Felderkontakte auslösen, während der gesamten Dauer der Eingabe nicht auf 
das Eingabefeld (h ier: B7) abgesetzt werden! Behalten Sie bitte den Stein in der Hand. 

6.2.3 Suche/ Ankündigung 
Mil RV starten Sie den Suchvorgang . Das Programm rechnet so lange, bis eine Mattführung erkannt ist 
oder festgestellt wird. daß keine Mattführung im Bereich der Suchtiefe möglich ist . 
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Ankund1gung 
„ Matt in 7 Zügen " 

In der Anzeige wird jedes Matt bis in 16 Zügen angekündigt. Weite­
re Informationen entnehmen Sie bitte dem Abschnitt 5.18.1. 

Eine Mattführung in bis zu 7 Zügen wird zusätzlich auf dem Brett 
durch reihenweise aufleuchtende Feldkontrollichter angekündigt. 
Dabei gibt die Anzahl der nicht leuchtenden Reihen die Anzahl der 
Züge an, die zwingend zum Matt führen (s. Abbildung) . 

Setzt der Computer matt, so leuchten alle Reihen auf . 

Mit CL unterdrucken Sie die Brettanzeigen, der Lösungszug wird 
dann angezeigt. 



Sind keine Lösungen vorhanden, dann wird die Fehlanzeige mit 
dem Aufleuchten der Feldkontrollichter des oberen linken Brett­
dreiecks (s. Abbildung) A 1-A8-H8 angezeigt. 

Mit der Fehlanzeige wird definitiv ausgesagt, daß keine Lösung in­
nerhalb der festgelegten Suchtiefe vorhanden ist. 

Jeder Suchvorgang kann durch Betätigen der RV-Taste abgebro­
chen werden. Dies ist jedoch erst dann mbglich, wenn das Pro· 
gramm eine Zugberechnung abgeschlossen hat. 

Anzeige der Mattführungszüge 

Fehlanzeige 
„Kein Matt möglich" 

Analog zu =II= 5.12 wird die Mattrührung bis zu einer Tiefe von 9 Halbzügen angezeigt. Der Lösungsweg für 
Aufgaben bis „ Matt in 5 Zügen " kann also vollständig abgerufen werden. 

6.2.4 Nebenlösungen 
Nach Ankündigung einer Mattsetzung können Sie das Programm nach weiteren Lösungszügen suchen 
lassen. Führen Sie den angezeigten Computerzug der vorhe rigen Suche nicht aus. Nach nochmaliger Be· 
tatigung der RV-Taste sucht der Computer weiter. 

Nach jeder gefundenen Lösung wiederholen Sie den Vorgang solange, bis entweder eine Mattführung mit 
einer höheren Zügeanzahl angekündigt wird oder Feh lanzeige angegeben wird. 

Der Nachweis bezüglich Nebenlösungen kann jedoch nur dann geführt werden, wenn die eingege­
bene Suchtiefe mit der kürzesten Lösungsfolge identisch ist. 

Beispiel 1 (6.2.4): 

Matt in 2 Zügen 

Aufgabenstellung: 

Das nebenstehende Mattproblem ist zu lösen 
und auf Nebenlösungen zu untersuchen . 
Gleichzeitig ist die Anzahl der Züge bis zum 
Matt zu überprüfen. 

37 



Liste der Lösungen und der Analysewerte 

Suchtiefe 
Lösung 

Zugfolge Ansage: Lösungszeit 
in 

Nr. Zug 
der Matt Bewertung Anm erkungen 

Zügen Mattfuhrung In Rechentiefe 

02 1 1. f8St „. Kd7x 2 0 Sekunden Hauptlösung 
2. Dd5 =#= 7FFC 

1 2 

02 2 1. f8D „. Ke7 2 0 Sekunden 1. Nebenlösung 
2. Df6# 7FFC 

0 3 

02 3 1. d8T „. Ke7 2 0 Sekunden 2. Nebenlösung 
2. Df6# 7FFC 

4 3 

02 4 1.d8L .„ Kd7 2 0 Sekunden 3. Nebenlösung 
2. Dd5# 7FFC 

4 3 

02 5 2 Sekunden >< Fehlanzeige, keine weitere Nebenlösung vorhanden! 

Aus obenstehender Liste kann gefolgert werden : 
1. Das Problem ist in 2 Zügen lösbar. 
2. Das Problem hat 4 Lösungszüge. 

7 .0 Experimentalschach 
Einleitung 

Das sich stellende Problem, namlich den besten Zug in einer Stellung zu finden, kann nicht genau be­
schrieben und daher auch nicht exakt, d. h formelmäßig gelöst werden. Mittels besonderer Näherungsver­
fahren aus der numerischen Mathematik kann man sicl1 durch wiederholte Anwendung von einer Nähe­
rungslösung her der exakten Lösung beliebig nähern. Derartige Näherungsverfahren lassen sich auch in 
Schachprogrammen anwenden. Ein derartiges Verfahren bezeichnet man als Iterative Suche (Iteration = 
lat. : Wiederholung). Inhalt des Verfahrens ist es, mit bereits berechneten Zügen als Näherungslosungen 
eine neue Berechnung, basierend auf diese, wiederholt mit immer größer werdenden Suchtiefen vorzu­
nehmen. 

Ein anderes Verfahren besteht darin, ahnlich der Shannon-B-Strategie, alle Züge nacheinander bis zu einer 
vorgegebenen Suchtiefe zu berechnen. Da hier das Programm bereits berechnete Züge bzw. Zugfolgen 
nicht nochmal berechnen muß, bezeichnen wir dieses Verfahren als Nichtiterative Suche. 

Ihr Schachcomputer verfügt in „84" und „85" uber solche Spezialprogramme. Aufgrund ihrer Eigenschaf ­
ten sind diese im normalen Spiel , d. h. bei relativ geringen Bedenkzeiten, nur bedingt tauglich (spielstark). 
Bei entsprechend großer Vorgabe werden sie zu interessanten und wertvollen Experimentier- und Analy­
seprogrammen. Da mit zunehmender Rechentiefe die Anzahl der möglichen Varianten sprunghaft ansteigt, 
sorgen besondere Unterprogramme dafür, daß sogenannte sinnlose Züge („ Selbstmörder", Figurenein­
stellung u. a.) nicht weiterverfolgt werden und die zu berechnenden Varianten auf ein notwendiges Maß re­
duziert werden. 

Eine weitere Eigenschaft des Programmes ist es, ähnlich wie beim Spiel- und Mattsuchprogramm, be­
stimmte Züge über die Suchtiefenvorgabe hinaus zu verfolgen. Diese Züge, auch forcierte Zugfolgen ge­
nannt sind Schlagzüge und schachbietende und schachaufhebende Züge. 

7 .1 Die iterative Suche 
Um eine bestimmte Stellung zu analysieren und darin den besten Zug zu f inden, geht das Programm 
schrittweise nach folgendem Schema vor. 

Nach einer Stellungseingabe nimmt das Programm zuerst eine Stellungsanalyse vor. In ihr wird die Stel­
lung auf Legalität überprüft und eine Materialbilanz bemacht. Zugleich wird der Stellungstyp erkannt und 
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festgelegt, welche Prog rammroutinen (Unterp rogramme wie z. B. Bauernendsp1ele) der Computer zur 
Zugberechnung heranziehen muß. 

Anschließend beginnt die Suche in der Tiefe 1 (= 1 Halbzug). Das Prog ramm nimmt für al le mogl ichen er­
sten Züge eine materielle und pos1t1onelle Bewertung vor und stellt numerisch eine Zugliste auf. Der Zug 
mi1 der höchsten Bewer1ung führt diese Liste als Bestzug an. Sollten Sie aus irgendeinem Grund den Re­
chenvorgang abbrechen (s. # 5.10), dann würde dieser Bestzug ausgespielt werden . 

Mittels der Zugliste beginnt der Computer nun den besten Zug in der nächsten Tiefe, der Suchtiefe 2, zu 
suchen. Dazu geht das Programm in die Ausgangsstellung zu ruck und berechnet nochmals die 1. Suchtie­
fe und dann die Gegenzüge. Ist die Berechnung abgeschlossen, dann wi rd die Zugliste entsprechend den 
neuen Bewertungen korrigiert. 

Mit der neuen Zugliste geht das Programm wieder zur Ausgangsstellung zu rück und berechnet Zug und 
Gegenzug erneu t und den Antwortzug auf den Gegenzug. Ist die Suchtiefe 3 durchgerechnet, wird wieder­
um eine neue Zugliste aufgestellt. Das Verfahren wiederholt sich, bis die vorgegebene Suchtiefe erreicht 
und durchgerechnet ist. Der Zug, der die letzte Zugliste anführt, wird als Losung des Schachproblems bzw. 
als Gegenzug ausgespielt. 

Je tiefer Sie die Suchtiefe vorgeben, umso stärker wird der Zug. Der Zeitaufwand für das stetige Wiederho­
len der Berechnungen in den einzelnen Tiefen ist tatsachlich geringer, als wenn das Prog ramm errechnete 
Daten speichert und diese bei fortgesetzter Berechnung der Variante abruft. 

7 .2 Die nichtiterative Suche 
Nach der in # 71 beschriebenen Stellungsanalyse stell1 das Programm eine Zugliste auf. Nacheinander 
werden al le Zuge einzeln bis zur vorgegebenen Suchtiefe berechnet. Sind alle Züge bzw. Zugfolgen be­
wertet, dann so rtiert das Programm diese in einer Zugliste . Der Zug mit der höchsten Bewertung führt diese 
Liste an und wird nach beendeter Suche ausgespielt. 

Brechen Sie den Rechenvorgang währ end der Suche ab, dann wird der Zug ausgespielt, den das Pro­
gramm als letzten berechnet und bewert et hat. Dieser Zugware nur zufällig der Bestzug. 

7 .3 Einstellen der Suchtiefe 
Nach LV schalten Sie mit 8 4 das Programm „Iterative Suche", mit 85 das Programm „Nichtiterative Su­
che" ein. Das linke Zeichen in der Anzeige symbolisiert diese Spezialprogramme und steht fur Halbzugtie­
fe ( = Ply-depth). Die rechte zweistel lige Zahl gibt die begrenzte Suchtiefe in Halbzügen an. 

__. 
Suchtiefe in 
Halbzügen 

Nach Akt ivierung des Feldes B4 resp. B5 wird die Suchtiefe durch 
wiederholte Betätigung der Tasten LV und TB eingegeben. Mit TB 
stellen Sie die Zehnerstelle, mit LV die Einerstelle ein. 

Bedingt durch die Speicherkapazität mußte die Suchtiefe au f 32 
Halbzüge begrenzt werden. 

Die mögliche Einstellung bis 99 ist technisch bedingt. Jede Einstel­
lung, die größer als 32 ist, wird vom Computer programm1ntern auto­
matisch auf 32 zurückgestellt. 

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

7.4 Einblick in den Suchvorgang 
Während des Suchvorganges wird die Rechentiefe nach Betätigung der LV-Taste eingeblendet. Der rechte 
Wert gibt die Suchtiefe in Halbzügen. an. Während der Iterativen Suche wird die Tiefe angezeigt, in der 
neue Gegenzüge berechnet werden. In der Nichtiterativen Suche wird die vorgegebene Suchtiefe ange­
zeigt. Im linken Teil der Anzeige wird die Anzahl der berechneten Varianten (s. # 5.1 4) angegeben. 

Nach TM wird die Zugzeit eingeblendet. 

Die Rechentiefe wird nach LV eingeblendet, nach GC E1 CL automatisch angezeigt. Nach der Eingabe GC 
E1 E3 CL wird automatisch nach Au sführung des Spielerzuges oder nach RV abwechselnd im 3-Sekun­
den-Rhythmus die Rechentiefe, die Stellungsbewertung und die Zugzeit angezeigt. Diese Daten kön­
nen auch nachträglich abgefragt werden, indem Sie vor Ausführung des Computerzuges die Taste TM 
mehrmals betätigen. Nacheinander werd en Zugzeit, Rechentiefe und Stellungsbewertung angeze igt. 

Auf DM wird der bislang beste Zug auf dem Brett angezeigt (s. * 5.1 1 ). Während der Nichtiterativen Suche 
kann erst nach Erreichen der vorgegebenen Suchtiefe ein Z ug angeze igt werden. 
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8.0 Eröffnungstraining 
Einleitung 

Allgemein läßt sich eine Schachpartie in drei Hauptstadien einteilen: Eröffnung - Mittelspiel - Endspiel. 
Jede dieser drei Phasen hat eigene Gesetze, die jeweils nur in den jeweiligen Part1estadien gelten. 

Die Eröffnung ist das Anfangsstadium der Schachpartie und erstreckt sich gewöhnlich über die ersten 10 
bis 15 Züge. Bereits am Anfang einer Partie gibt es eine Unzahl von Zugmöglichkeiten. 

Aufgrund jahrhundertelanger praktischer Erprobung und wissenschaft licher Erforschung in den letzten 
zwanzig Jahren können viele Züge und Varianten als untauglich ausgesondert und der Kreis der sinnvollen 
Züge erheblich eingeschränkt werden. 

Als Grundprinzip gelten: 

1. Erreichen eines aktiven Entwicklungsvorsprunges der Figuren 
2. Vermeidung von unkorrigierbaren Schwächen in der Bauernstruktur 
3. Aufbau einer gesicherten Königsstellung 

Aus diesen Prinzipien lassen sich verschiedene Verhaltensregeln ableiten, die abhängig von der jeweiligen 
Spielstrategie sind. 

Diese eröffnungstheoretisch abgesicherten Zugfolgen sind in der Eröffnungsliteratur niedergeschrie­
ben. Ein Teil dieses Wissens ist in Ihrem Eröffnungsmodul gespeichert. 

Im Partieschach bedeutet dies für den Computer eine Erhöhung der Spielstärke, da einmal der richtige Ant­
wortzug sofort parat ist und zum anderen die eingesparte Bedenkzeit für die nachfolgenden Züge verwen­
det werden kann. 

Im Modus „ Eröffnungstraining " lassen sich auf eine neuartige Weise die wichtigsten Haupteröffnungen mit 
den meistgespielten Varianten leicht lernen. Das mühselige Lernen aus Eröffnungsbüchern entfällt nun für 
den Anfänger, Hobby- und Gelegenheitsspieler. Auf ideale Weise lassen sich Eröffnungen einprägen. Es 
genügt, das strategische Ziel einer bestimmten Eröffnungsvariante zu wissen. 

Ergänzt wurde die Bibliothek um viele Abpiele auf Zugfolgen, die eröffnungstheore tisch nicht erforscht sind 
oder der Fachwelt als widerlegbar erscheinen, aber vom Gelegenheitsspieler und auch vom Vereinsspieler 
immer wieder gemacht werden. Derartige Zugfolgen werden vom Computer im Partieschach zwar nicht 
ausgespielt, jedoch verfügt das Prog ramm sofort über die richtigen Antwortzüge. 

Zum Beispiel wird der schachliche Wert des Eröffnungszuges 1.a2-a3 als außerordentlich gering bewertet. 
Der Computer wird diesen Zug in einer Partie niemals „ freiwi llig" ausspielen. Eröffnen Sie aber mit diesem 
Zug, dann wird der Computer sofort mit dem besten Zug kontern. 

Im Eröffnungstraining macht der Computer keine Unterschiede. Das Zufallsprinzip entscheidet, welcher 
Zug ausgespielt wird. 

Nach GC E7 CL ist diese Spielart eingegeben. Gleichzeitig legen Sie Ihre Spielfarbe(* 5 .2) und gegebe­
nenfalls die Spielrichtung (* 5.2) lest. 

Übersicht der Eröffnungsmodule 

Eröffnungsmodul CB 16 
Das allgemeine Eröffnungsmodul PC 16 verfügt über eine reichhaltige Bibliothek von über 16.100 Eröff­
nungszügen, die in 1345 Varianten zu 26.900 Stellungen (effektiver Umfang) führen . Die mittlere Länge ei­
ner Zugfolge beträgt 20 Halbzüge. 

Eröffnungsmodul CB 9 
Das CB 9 ist ein Eröffnungsmodul für den Vereinsspieler. Es enthält die wichtigsten klassischen Eröff­
nungsvarianten. 8.160 Eröffnungszüge führen in 381 Varianten effektiv zu 11.430 Stellungen. Die mittlere 
Zugfolge beträgt 30 Halbzüge. 

Weitere Module sind in der Entwicklung : 
z. 8 . Spezielle Eröffnungen, die sich jeweils auf eine Haupteröffnung mit den wichtigsten Varianten (Ab­
spiele) ausrichten. 

8.1 Allgemeines Eröffnungstraining 
Im allgemeinen Eröffnungstraining überlassen Sie dem Computer, durch die nach dem Zufallsprinzip 
ausgespielten Gegenzüge, welche Eröffnungsvariante Sie üben. 
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Führen Sie die weißen Schachfiguren, so eröffnen Sie mit Ihrem ersten Zug. Hat der Computer weiß, so 
veranlassen Sie ihn durch einmalige Betätigung der RV-Taste anzuziehen. 

Nach jedem Computerzug versuchen Sie nun die Fortsetzung zu finden, die am besten in Ihr strategisches 
Konzept paßt. 

Spielen Sie einen Zug, der in der Eröffnungsbibliothek gespeichert ist, so stellt der Computer fest, ob ein 
Gegenzug vorhanden ist. Ist dies der Fall, so wird der Gegenzug sofort (Bedenkzeit gleich Null) ausge­
spielt. Stehen mehrere Züge als Antworten an, dann entscheidet das Zufallsprinzip mit welchem Zug der 
Computer kontert. 

Ist kein Gegenzug vorhanden oder spielen Sie einen Zug, der nicht mehr gespeichert ist, so gibt der Com­
puter das Ende der Eröffnungsvariante an. Dies geschieht durch einen zusätzlichen Piepton und durch An­
sage. Zugleich zeigt er auch optisch das Ende an, indem das Feldkontrollicht des Zielfeldes nicht erlischt. 

Spielt der Computer den letzten Zug einer gespeicherten Variante, so zeigt er dies ebenso an. 

Selbstverständlich können Sie Ihren letzten Zug bzw. die letzten Züge zurücknehmen und die Eröffnung 
mit anderen Abspielen fortsetzen . 

Eine neue Variante können Sie üben, wenn Sie den „ reklamierten" Zug, wie nachfolgend beschrieben, zu­
rücknehmen und anschließend GC 06 CL eingeben. Nach D6 bleiben alle vorherigen Eingaben, wie z. B. 
Kontrollton, erhalten und müssen nicht erneut eingegeben werden. Natürlich müssen Sie die Grundstel­
lung wieder aufbauen. 

8.2 Spezielles Eröffnungstraining 
Neben dem allgemeinen Eröffnungstraining können Sie auch ausgewählte Varianten üben. Dazu lassen 
Sie sich die gewünschte Variante bis zu einer bestimmten Stellung vorspielen . Varianten lassen sich gezielt 
durch wiederholte Betätigung der RV-Taste abru fen. 

Nach RV werden nacheinander alle gespeicherten Gegenzüge auf dem Brett angezeigt. Sie müssen RV 
solange betätigen, bis der gewünschte Zug angezeigt wird . Danach führen Sie diesen aus. Diesen Vorgang 
wiederholen Sie abwechselnd für beiden Farben, bis Sie die Eröffnungsvariante für eine Farbe fortsetzen 
wollen. 

Beispiel : Auf 1. d2-d4 stehen 11 Antwortzüge zur Verfügung : 
d7-d5, d7-d6, Sg8-f6, Sb8-c6, e7-e5, e7-e6, b7-b5, b7-b6, f7-f5,c7-c5, g7-g6. Welchen Zug der 
Computer spielen soll , bestimmen Sie durch wiederholte Betätigung der RV-Taste. 

8.3 Zurücknahme von Eröffnungszügen 
Durch wiederholte Betätigung der TB-Taste lassen sich alle Halbzüge nacheinander zurücknehmen. Durch 
leuchtende Feldkontrollichter wird der zurückzunehmende Zug angezeigt. 

Zuerst leuchtet das Kontrollicht des jetzigen Standortes der zuletzt gezogenen Figur auf. Nach dem Anhe­
ben erlischt dieses und das Kontrollicht des vorherigen Standortes leuchtet auf. Mit dem Absetzen erlischt 
auch dieses. 

Wie die verschiedenen Zugarten jeweils zurückgenommen werden , entnehmen Sie bitte* 5.8. 

Wenn Sie diese Spielart, wie nachfolgend in * 8.5 beschrieben, verlassen , dann kommen Sie durch Zug­
zurücknahmen wieder in diesen Modus zurück . 

8.4 Vorschläge von Eröffnungszügen 
Sind Sie sich nicht über eine Spielfortsetzung sicher, so kann Ihnen der Computer helfen und einen oder 
mehrere Züge vorschlagen. 

Mit Betätigung der DM-Taste schlägt Ihnen der Computer durch Aufleuchten von Kontrollichter einen Zug 
vor. Durch wiederholte Betätigung zeigt er Ihnen nacheinander alle gespeicherten Konterzüge. 

Weitere Einzelheiten zu Zugvorschlägen entnehmen Sie bitte* 5.7. 

8.5 Fortsetzung in einer Partie 
Möchten Sie die Eröffnungsvariante in einer Partie gegen den Computer weiterspielen, dann verfahren Sie 
wie folgt beschrieben . 
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Weicht Ihr gespielter Zug von seiner Eröffnungsbibliothek ab oder ist dieser der letzte Zug einer gespei­
cherten Eröffnungsvariante {der Computer zeigt dies wie in* 8.1 beschrieben an) , so setzen Sie das Spie l 
fort, indem Sie seinen Zug ausführen, RV eingeben und dann Ihren Zug ausführen. 

Die Spielstufe können Sie nach Ausführung des Computerzuges nachträglich eingeben. Sie haben aber 
auch die Möglichkeit, die Spielstufe vor dem Erö ffnungstraining festzu legen. 

9.0 Sonstige Spielarten 

9.1 Spielüberwachung 
Sie können auf diesem Gerät im eingeschalteten Zustand gegen einen anderen Spieler spielen . Mit GC EG 
CL ist diese Spielart eingegeben. Der Computer überwacht nur die Einhaltung der Spielregeln . Regelwidri­
ge Züge läßt das Programm nicht zu und reklamiert diese (s. * 2.5) . 

Gleichzeitig kann der Schachcomputer als Schachuhr eingesetzt werden. Im Turnierschach lesen Sie die 
Bedenkzeiten wie im Abschn itt 3.4 beschrieben ab. 

Bei einer Blitzpartie geben Sie die Zeit in der Spielstufe 82 (s. * 5.3.2.2) vor. Überschreitet einer der bei­
den Spieler das Limit, so reklamiert der Computer die Zeitüberschreitung wie im Abschnitt 5.3.2.2 be­
schrieben. 

Wenn gewunscht, kann der Computer für einen oder sogar für beide Spieler . auch abwechse lnd, die Partie 
ganz oder nur zugweise fortsetzen. Jeweils auf RV beg innt das Programm mit einer Zugberechnung. Na­
türlich müssen Sie vorher die Rechenzeit durch die Eingabe einer Spielstufe festlegen. 

Alle im Abschnitt 5.0 genannten Möglichkeiten bleiben auch in diesem Modus uneingeschränkt erhalten. 

9.2 Selbstspiel 
Beobachten Sie das Programm beim Spiel gegen sich selbst. Lernen Sie aus seinem Spiel Strategie und 
Taktik, Angriff und Verteidigung, Eroffnung und Endspiel. Vergleichen Sie Ihre Züge, die Sie in der jeweil i­
gen Stellung gemacht hatten, mit denen des Computers. Ober beobachten Sie eine mogliche Spielent ­
wicklung aus einer vorgegebenen Stellung oder Eröffnungsvariante. 

Die Zugzeiten sind echte Bedenkzeiten , da hier das Permanenl Bra1n (s * 5.6) nicht zur Anwendung 
kommt. 

Die Rechenzeiten legen Sie durch die Eingabe einer Spielstufe fest. 

Beginnen Sie dieses Spiel nach Festlegung der Bedenkzeiten, indem Sie den Computer mit RV veranlas­
sen, die Partie zu eröffnen. Nach Ausführung eines jeden Zuges ist die Eingabe RV zu wiederholen. 

Jederzeit können Sie in das Geschehen eingreifen und auch Spielzüge ausführen . Alle Möglichkeiten des 
Abschnittes 5.0 bleiben erhalten. 

9.3 Vorgabepartien 
Um eine Partie zweier sehr unterschiedlich spielstarker Gegner offen zu gestalten, kann der bessere Spie­
ler Material vorgeben. Nach PB nehmen Sie einen oder mehrere Schachsteine aus dem Spiel. Mit CL 
schließen Sie den Vorgang ab. 
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10.0 Ergänzungen/Erklärungen 

10.1 Stellungsanalyse 
Veranlassen Sie den Computer nach einer Stellungseingabe oder -veränderung in beliebiger Sp ielstu fen­
einstellung mit RV zur Zugberechnung, dann beginnt das Programm nicht sofort mit der Berechnung. 

Zuerst nimmt das Programm eine Stellungsanalyse vor. In der Regel dauert dieser Vorgang weniger als ei­
ne Sekunde. 

In der Stellungsuntersuchung wird die Stellung auf Legalität geprüft und eine Materialbilanz mit gleichzeiti­
ger Aufstellung einer Zugliste gemacht. Zugleich wird der Stellungstyp erkannt und festgelegt, welche Pro­
grammroutinen (Unterprogramme wie z. 8 . Bauernendspiele) der Computer zur Zugberechnung heranzie ­
hen muß. 

Gleichzeitig tei lt er dieses, wie in* 5.4 beschrieben, in der Anzeige mit und empfiehlt dadurch den Einsatz 
bestimmter Module. 

Eine Stellungsanalyse ist daran erkennbar, daß als Rechentiefe 0 0 oder der letzte, nicht gelöschte Wert an­
gezeigt wird. Als Stellungsbewertung wird zuerst der „ Gesamtwert " der Schachsteine des Computers als 
Materialbilanz (z . B. 7FFA) eingeblendet. 

Beginnt das Programm mit der Zugberechnung , dann erscheinen in der Anzeige die tatsächlichen Werte 
von Rechentiefe (s. =lf 5.14) und Stellungsbewertung (s. =lf 5.13). 

Während einer Stellungsanalyse haben Eingaben wie RV und DM keine Einwirkung. 

Technische Änderungen jederzeit vorbehalten . 

43 


