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0. UBERSICHT UBER DIE BEDIENUNGSELEMENTE
am linken und rechten Rand des Schachbrettes

\ Y4
u " Farbsymbol fir Schwarz
8
R Schwarz am Zug
. 7; Farbsymbol flir Weif
Weif am Zug
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) %\ Figurensymbol: K &6 n i g
o Anzeige von Schachgeboten
o

Rechentiefeanzeige: 11 und 12 Halbzuge
Spielstufen: Level 11 und 12

Figurensymbol: D a m e

Anzeige: Remis nach 50-Zug-Regel

& Rechentiefe: 9 und 10 Halbzlge
Mattankindigung flir Matt in 9 bzw.10 Zugen
Spielstufen: Level 5 und 10
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\/
~ /Y Figurensymbol: T u r m
J; 4 Rechentiefe: 7 und 8 Halbzuge
© Mattankiindigung fiir Matt in 7 bzw.8 Zugen
Spielstufen: Level 4 und 9

—= Figurensymbol: L a u f e r

‘ﬁg 3 Anzelge: Remis nach 3-Zug-Regel
Rechentiefe: 5 und 6 Halbzuge
Mattankindigung fir Matt in S5 bzw.6 Zugen
Spielstufen: Level 3 und 8
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aN D Figurensymbol: S pringer-r
Anzeige: Technisches Remis

© Rechentiefe: 3 und 4 Halbzuge
Mattankindigung fir Matt in 3 bzw.d4 Zugen
Spielstufen: Level 2 und 7

NP Figurensymbol: B a u e r

i1 . Anzeige: Remis durch Patt

B Rechentiefe: 1 und 2 Halbzuge
Mattankindigung fir Matt in 1 bzw.2 Zugen
Spielstufen: Level 1 und 6
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Ldschtaste in Verbindung mit o.

LED leuchtet:

Partieende durch Zeituberschreitung
LED blinkt: -

Warnung vor zu langsamem Spiel

Einstellen/Andern der Spielstufe
Zugricknahme/Vorspielen der Partie
(in Verbindung mit EN )

Stellungseingabe/-veranderung
ZugruUcknahme/Vorspielen der Partie
(in Verbindung mit ! )

Spielregeliiberwachung
Zugmdglichkeiten eigener Figuren
(Brettanzeige)

Monitorbetrieb

Aktiviert

- Rechentiefeanzeige Ulber linke Rand-LEDs
- Brettanzeige von Zug und Gegenzug
Anzeigefunktion wird durch Dricken

von o. geldscht

Wurfeltaste:
Erzeugt Uber einen Zufallsgenerator
Alternativzige

Rechenstop:

Unterbricht auf allen Spielstufen den
Rechenvorgang .

Beendigung einer Funktionseingabe
(wirksam in Verbindung mit:
Spielstufeneinstellung, Zugricknahmen,
Vorspielen der Partie,

Einstellen des Schiedsrichterbetriebs)

Léscht die Anzeigefunktionen '? und §
In Verbindung mit |e
Gesamtloschung des Spiels

Leuchtdiode (LED)

o
I

Téste
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Kurzanleitung fir Conchess (Plymate-Programm)

Die Bedienung des Geradtes erfolgt uUber die am rechten und linken
Brettrand angeordneten Tasten sowie den diesen zugeordneten
Leuchtdioden (Rand-LED) und Symbolen und uber 12 den Spielfeldern
Al Dbis A8 und Bl bis B4 zugeordneten Sonderfunktionen. Die den
Tasten teilweise zugeordneten Doppelfunktionen sind durch Blinken
oder Leuchten der zugeordneten Rand-LED's unterscheidbar.

L. Grundl o6 s chung
Loschung aller gespeicherten Daten {z.B. fir “Neues Spiel")
Eingabe: O A

Die Eingabe erfolgt durch Drlcken der den Symbolen zugeordne-
ten Tasten. Da zwel weit voneinander entfernt liegende Tasten
gedrickt werden missen,ist eine versehentliche Ldéschung nahe-

zu ausgeschlossen.

2. Farbenwechsel
Nach Dricken der der Spielerfarbe zugeordneten| EUTaste bzwt.
(zugehdérige Rand-LED leuchtet), Ubernimmt der Computer diese
Farbe und beginnt sofort mit der Zugberechnung, erkennbar
durch blinkende Rand-LED.
Der Farbenwechsel kann zu Beginn der Partie und beliebig oft
wahrend der Partie durchgefihrt werden.

3. Spielstufeneinstellung
(Spielstufe=Level=Lv.)
- iy
Eingabe: | Lv.1bis 12, D .
Nach Dricken von JﬂmuB eine der den linken Randtasten 1 bis 6

zugeordneten 12 Spielstufen gewahlt werden. Einmaliges Druk-
ken der Taste 1 bis 6 ({(entsprechende Rand-LED blinkt) ent-
spricht den Spielstufen 1 bis 5 und 11; zwelimaliges Drucken

der Tasten 1 bis 6 (entsprechende Rand-LED leuchtet) entspricht

den Spielstufen 6 bis 10 und 12. Die Spielstufeneingabe wird
durch Dricken der STOP-Taste beendet. Zu beachten ist,daP die
Uhr von Weif mit dem Driucken der STOP-Taste in Gang gesetzt
wird.



q. Spielstufeniubersicht

Spiel- Eingabe
stufe

linke
Rand-LED

Zeitkontrolle durchschnittliche

Einzelzugzeit

Lv. 1 I A D
Lv. 2~ .1'ﬂ5§m
Lv. 3 18 ®
Lv. 4 u};ﬁi@}

Lv. 6 | 7_J| w

Lv. 7ijjfhﬁggﬁﬁ
IR

Lv. 8 i W
v. 9 |'KH'@
Lv.10 | W\&@
Lv.11 ,ﬂi o @5

.12 | & & ©

blinkt

blinkt
blinkt
blinkt

blinkt

leuchtet
leuchtet
leuchtet
leuchtet

leuchtet

blinkt

leuchtet

ohne Zeitkontrolle Rechentiefe auf
Trainingsstufe 2 Halbzuge
fir Anfanger begrenzt
60 Zige in 5 Min. 5 Sekunden
60 Zige in 10 Min. 10 Sekunden
60 Zuge in 20 Min. 20 Sekunden
60 Zige in 30 Min. 30 Sekunden
60 Zlige in 1 Stunde 1 Min.

60 Zige in 2 Stunden 2 Min.
40 Zige in 2 Stunden 3 Min.
40 Zige in 2 1/2 Std 3 Min.45 Sek.

24 Zige in 4 Stunden 10 Min.

Analyse ohne Zeitbegrenzung;
Beendigung des Rechenvorgangs
durch Drucken von STOP oder bei
Auffinden einer Mattkombination;
Rechentiefe von Ulber 24 Halbzuigen

Mattsuchstufe;

l6st Matt in 1-12 Zigen,

kindigt bis Matt in 10 Zigen an,
Suchtiefe wahlweise einstellbar,
kann Haupt- und maximal

6 Nebenldsungen angeben,

kann Fehlanzeige geben.



Zeitinformation
Durch Blinken von (}ﬁ macht der Computer darauf aufmerksam,
daB sein Gegenspieler die der Zuganzahl entsprechende durch-
schnittliche Gesamtzeit der eingestellten Spielstufe Uber-
schritten hat. g

Bei vorzeitigem Uberschreiten der Zeitkontrolle, wenn z.B.auf
Level 8 die ersten 40 Zige nicht innerhalb von 2 Stunden aus-
gefihrt werden, unterbricht der Computer das Spiel (Tonfolge
erklingt, (e} und @ﬁ% i leuchten) und reklamiert den Sieg fur
sich. Eine Fortsetzung der Partie ist nach Driicken von °
moéglich.

Zugrlicknahmen )

erfolgen nach Drlcken von [4ﬁ . Jﬂ automatisch und koénnen je-
derzeit durch Drlcken der STOP-Taste beendet werden. Bei
Schlagzigen wird Art und Farbe der einzusetzenden Figur durch
Blinken der Farb-und Figurensymbolanzeige am linken Brettrand
angezeigt. Bei der Zuricknahme einer Bauernumwandlung muf zu-
nichst die Umwandlungsfigur durch einen Bauern ersetzt und
anschlieBend noch die Figurensymboltaste "Bauer" gedrickt
werden.

Vorspielen einer Partie

Durch Driucken von EE)[[}C:Q wird der Spielspeicher auf die
Ausgangsstellung (normalerweise die Grundstellung im Partie-
schach) zuruckgestellt, aber nicht geldscht. Nach Aufbau der
Ausgangsstellung wird durch Dricken von LL; das automatische
Vorspielen veranlapft. Bei Bauernumwandlungen ist sinngemap
entsprechend Abschnitt 6 vorzugehen. Das Vorspielen kann an
beliebiger Stelle durch Driicken der STOP-Taste beendet werden.
Man kann auf diese Weise zum Beispiel die Partie nachtraglich
in Ruhe notieren oder an kritischen Stellen anders fortsetzen.

Schiedsrichter (Monitqpl—fﬁ\e trieb
Nach Driicken von {|' , Lv 1 bis 11, §' @' - iberwacht der Com-
puter beim Spiel zweier Spieler die Einhaltung der Schachre-
geln wund der Zeitkontrolle der eingestellten Spielstufe und

speichert die Partie.

War f el¢taste (zZufallsgenerator) @E

Durch Dricken der Wirfeltaste kann Uberprift werden, ob der
Computer ungefahr gleichwertige Alternativzige berechnen kann.
Dazu darf jedoch der zuerst berechnete Zug nicht vollstandig
ausgefihrt werden: Beim Abheben der entsprechenden Figur wird
das Zielfeld angezeigt. Soll ein Alternativzug berechnet wer-
den, muPB die Figur auf das Ausgangsfeld zurickgestellt und
dann die Wirfeltaste betatigt werden. Die Alternativzugberech-
nung kann beliebig oft wiederholt werden. Bei Schlagzigen ent-
fallt das Anheben der Figur, da sie vollstidndig auf dem Brett
angezeigt werden.

In der Eré6ffnungsphase kann die Wirfeltaste zur Auswahl belie-
biger Eréffnungsvarianten der Bibliothek benutzt werden.



10.

11.

12.

Eingabe bel ; ebiger Stellungen

Durch Betatigen von éy ,10;,{jﬂ,gz wird das Brett rechnerin-
tern vollstandig geraumt. Danach 1ist die Stellung aufzubauen.
Art und Farbe der einzelnen Figuren sind dann durch Betitigen
der entsprechenden Farb- und Figurensymboltasten am linken
Brettrand u n d Anheben der entsprechenden Figuren nachein-
ander einzugeben. Die Stellungseingabe ist durch Dricken der
STOP-Taste abzuschliessen. Eine geeignete Spielstufe kann ge-
map Abschnitt 3 eingestellt werden.

Stellungsveranderungen
Nach Dricken von( ]konnen Stellungsveradanderungen durchgefihrt
werden:

a) Loschen von Figuren durch Entfernen der Figuren

b) Einsetzen von Figuren entsprechend Abschnitt 10

Uber Symboltasten

Die Stellungsveridnderung.ist durch Driicken der STOP-Taste ab-
zuschliefBen.

Rechentiefeanzeige,
E in b lick in die Analyse
Dricken der ?-Taste 16st 2 Anzeigefunktionen aus:

a) Brettanzelge von Zug und Gegenzug
?‘—LED blinkt: Anzeige der bisher gefundenen

Bestzlige

2 -LED leuchtet (=2x dricken):
Conchess zeigt an, in welcher
Reihenfolge er die in der Stel-
lung moéglichen Zige analysiert.
Dieser Rechenzyklus wiederholt
sich mit fortschreitender
Rechentiefe.

11

'0

b) Die linken Rand-LEDs geben in Verbindung mit
den zugeordneten Zahlen die bisher erreichte
Rechentiefe an.

Es bedeuten im Einzelnen:

1 blinkt = 1 Halbzug

1 leuchtet = 2 Halbzlige (= 1 ganzer Zug)
2 blinkt = 3 Halbzuge

2 leuchtet = 4 Halbzlge (= 2 ganze Zlge)
usw

6 blinkt = 11 Halbzige

6 leuchtet = 12 Halbzuige (= 6 ganze Zuge)

Grdpere Rechentiefen als 12 Halbzlige werden
gerechnet, aber nicht angezeigt.
Die Anzeigefunktlon(z}w1rd durch Driicken vonO:

beendet.
¢
¢




13. Stellungskontrolle
Eine Stellungskontrolle kann jederzeit durchgefiihrt werden.
Dazu sind nacheinander die Figurensymboltasten zu dricken.
WeiBe Figuren sind durch Leuchten und schwarze Figuren durch
Blinken der zugehdrigen Feld-LEDs gekennzeichnet:
Die Stellungskontrolle wird durch Driicken von[:j;beendet.

14. Mat tsuche
Die Mattsuchstufe (Level 12,vgl.Abschnitt 3+4) kann wahlweise
mit oder ohne Vorgabe der Suchtiefe eingestellt werden. Ohne
Suchtiefe-Vorgabe erfolgt die Einstellung wie bei den rest-
lichen Spielstufen. Nebenldsungen kdnnen in dieser Einstel-
lung nicht gesucht werden. Diese Art der Einstellung ist be-
sonders flir Probleme geeignet, fir die die Ziigezahl bis zum
Matt nicht bekannt ist.
Conchess kindigt Matt in 1 bis 10 Ziigen an (gilt fir alle
Spielstufen).
Die Ankindigung eines Matts, beziehungsweise deren Anzeige,
erfolgt analog zur Rechentiefeanzeige. Die Anzeige schreitet
jedoch in ganzen Zigen und nicht in Halbziigen fort
(also 1 blinkt Matt in 1 Zug,

1 leuchtet = Matt in 2 Zlgen,
2 blinkt = Matt in 3 Zigen, ...usw,
5 leuchtet = Matt in 10 Zigen)

und erscheint bei Beendigung des Rechenvorgangs automatisch.

Die Vorgabe der Suchtiefe erfolgt beim Einstellen der Matt-
suchstufe dadurch, dapP vor Betidtigung der STOP-Taste einer
der Feldkontakte A 1 bis A 8 oder B 1 bis B 4 durch Absetzen
einer Figur betdtigt wird (Feld-LED leuchtet). Dabei bedeutet
Al = Matt in 1,... A 8 = Matt in 8, B 1 = Matt in 9, ... B 4
= Matt in 12 Zagen.

Nach dem Auffinden der 1. Losung (Hauptlosung) kann nach Ne-
benlésungen (maximal 6) .gesucht werden. Dazu darf der L&-
sungszug der Hauptldsung nicht vollstadndig ausgefihrt werden
(vgl. Abschnitt 9). Es ist vielmehr die Wirfeltaste zu beti-
tigen. Existiert keine oder keine weitere Nebenldsung,so wird
durch Aufleuchten von O und Abspielen einer Tonfolge Fehl-
anzeige gegeben. Fehlanzelge wird auch dann gegeben, wenn der
Rechenvorgang vor Auffinden einer Lésung durch Drucken der
STOP-Taste unterbrochen wird.

15. Spielende
Auf den Spielstufen Lv. 2 bis Lv. 10 reklamiert Conchess den
Sieg filr sich, wenn sein Gegner die entsprechende Zeitkon-
trolle nicht einhdlt (vgl. hierzu Abschnitt 5).

Auf den Spielstufen Lv. 1 bis Lv. 11 wird dariberhinaus nach
Spielende durch Matt, Patt, technisches Remis, Remis durch
dreimalige Stellungswiederholung und Remis nach der 50-Zug-
Regel unterschieden.

Das Spielende wird angezeigt durch Aufleuchten der STOP-LED
in Verbindung mit der Kénigs-LED (=Schachmatt), der Damen-LED
(=Remis 50-Zug-Regel), der Laufer-LED (Remis 3-Zug-Regel),
der Springer-LED (technisches Remis) und der Bauer-LED (Patt).
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