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LOPROC COMPUTER UND LOGIKPROZESSOR SYSTEME GMBH

Kurzanlei tung für Conchess
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O. ÜBERSTCHT ÜBER DIE BEDIENUNGSELEMENTE
am linken und rechten Rand des SchachbretEes

Farbsymbol für Schwarz
Schwarz am Zug

Farbsymbol für t,JeiF
weip am Zug

Figurensymbol: K ö n i g
Anzeige von Schachgeboten
Rechentiefeanzeige: 11 und 12 Halbzüge
Spielstufen: Level l1 und 12
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Figurensymbol: D a
Anzeige: Remis nach
Rechentiefe: 9 und
Mattankündigung für
Spielstufen: LeveI

me
50-Zug-Regel

10 HaIbzüge
Matt in 9 bzw.10 Zügen

5 und 10

:E
Figurensymbol: T u r m

Rechentiefe: 7 und I Ha1bzüge
Matt,ankündigung für Matt in 7 bzw.8 Zügen
SpieLstufen: Leyel 4 und 9

Figurensymbol: L ä
Anzeige: Remis nach
Rechentiefe: 5 und
Mattankündigung für
Spielstufen: LeveI

ufer
3-Zug-Regel

6 Halbzüge
Matt in 5 bzw.6 Zügen

Sundg

Figrurensymbol: S p r i n S e

Anzeiqe: Technisches Remis
Rechentiefe: 3 und 4 Halbzüge
Mat t,ankündigung f ür l'la t t in 3

Spielstufen: Level 2 und 7

r

bzw.4 Ztigen

Figurensymbol: B a u e r
Anzeige: Remis durch PatL
Rechentiefe: t und 2 Halbzüge
Mattankündigung für Matt in 1 bzw.2 Zügen
Spielstufen: LeveI 1 und 6
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Löschtaste in Verbindung mit o.
LED leuchtet:
Partieende durch Zeitüberschreitung
LED blinkt:
Warnung vor zu Iangsamem SpieI

Einstellen/Andern der Spielstufe
Zugrücknahme/Vorspielen der Partie
(in Verbinduns mit i+l )

S tellungse ingabe / -v eränderung
Zugrücknahme/vorspielen der Partie
(in Verbindung mit I )

Spi e lrege Iüberwachung
Zugmöglichkeiten eiqener Figuren
( Brettanzeige )

Moni torbe trieb

Akt iviert
Rechentiefeanzeige über
Brettanzeige von Zug und

Anzeigefunktion wird durch
von o. gelöscht

Iinke Rand-LEDs
Gegenzugt
Drücken

Würfeltaste:
Erzeugrt über ei4en Zufallsgenerator
AI terna t ivzüge

Rechens top :

Unterbricht auf al1en Spielstufen den
Rechenvorgrang
Beendigung einer Funktionseinqabe
(wirksam in Verbindung mit:
Spielstufeneinstellung, Zugrücknahmen,
Vorspielen der Partie,
Einstellen des Schiedsrichterbetriebs)
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Löscht die Anzeigefunk
In Verbinduns mit [J :

Gesamtlöschung des Spi

E i onen

eIs
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Leuchtdiode (LED)

Täste

? und
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Kurzanleitung für Conchess (Plymate-Programm)

Die Bedienung des Gerätes erfolgt über
Brettrand angeordneten Tasten sowie
LeuchEdioden (Rand-LED) und Symbolen und
A1 bis A8 und 81 bis 84 zugeordneten
Tasten teilweise zugeordneten Doppelfunk
oder Leuchten der zugeordneten Rand-LED'

die am rechten und Iinken
den diesen zugeordneten
über L2 den Spielfeldern

Sonderfunkti-onen. Die den
tionen sind durch Blinken
s unLerscheidbar.

2.

GrundIöschuns
Löschung aller gespeicherten Daten (2.4. für "Neues SpieI")

E i n s a b e : lO- '-iDie Eingabe erfolgt durch Drücken der den Symbolen zugeordne-
ten Tasten. Da zwei weit voneinander entfernt liegende Tasten
gedrückt werden müssen,ist eine versehenEliche Löschung nahe-
zu ausgeschlossen.

Farbenwechsel
Nach Drücken der der Spielerfarbe zugeordneten[Cfaste Uz*.i.Il
(zugehörige Rand-LED leuchtet), übernimmt der Computer diese
Farbe und beginnt sofort mit der Zugberechnung, erkennbar
durch blinkende Rand-LED.
Der Farbenwechsel kann zu Beqrinn der Partie und beliebig oft
während der Partie durchgeführt werden.

S p i e I s t u f e n e.i ä'= t e I I u n g
( Spielstuf e=Leve1=Irv. )

E i n g a b e,.l , Lv. l- bis L2, !@,.

Nach Drücken von f_ mup eine der den linken RandtasEen 1 bis 5

zugeordneten L2 Spielstufen gewählt werden. Einmaliqes Drük-
ken der TasEe 1 bis 5 (entsprechende Rand-LED blinkt) ent-
spricht den SpielsEufen l" bis 5 und 11; zweimaliges Drücken
der Tasten t bis 5 (entsprechende Rand-LED leucht.et) entspricht.
den Spielstufen 5 bis 10 und L2. Die Spielstufeneingrabe wird
durch Drücken der STOP-Taste beendet. Zu beachten isL,da0 die
Uhr von Weiß mit dem Drücken der STOP-Taste in Gang gesetzt
wird.

3.



4. S p i e I s t u f e n ü b e r sicht

Spiel- Einsabe
stufe

f.inke Zei tkontrol le
Rand*LED

durchschnittliche
Einzelzugzeit

Lv lÄ@ b1 inkt ohne Zeitkontrolle
Trainings s tuf e
für Anfänqer

50 Züge in 5 Min.

50 Züge in 10 Min.

50 Züge in 20 Min.

60 Züge in 30 Min.

50 Züge in 1 Stunde 1

60 Züge in 2 Stunden 2

4A Züge in 2 Stunden 3

40 Züse in 2 L/2 Std 3

24 Züge in 4 Stunden 10

Rechenti.efe auf
2 HaIbzüge
begrenz t

5 Sekunden

10 Sekunden

20 Sekunden

30 Sekunden

Min.

Min.

Min.

Min. 4 5 Sek

Min.

Lv. 2

Lv. 3

Lv. 4

Lv. 5

L,v. 5

Lv. 7

Lv. 8

Lv. 9

Lv. 10

Lv.11

I /§@_

'i:-L'o

,J ,8. @

.l;iH,l@,

Ordßri@

TBß|@
MEB@
.i-liEE.
,"1- ,g@

,l,s o,

bI inkt

blinkt

bI inkt

b1 inkt

leuchtet

leuchtet

leuchtet

leuchtet

leuchtet

bl inkt

Lv. L2 I .i.ü It @' leuchtet

Analyse ohne Zeitbegrenzung;
Beendigung des Rechenvorgangs
durch Drücken von STOP oder bei
Auffinden einer Mattkombination;
Rechentiefe von über 24 Halbzügen

Mattsuchstufe;
Iöst Matt in L-12 Zügen,
kündigt bis Matt in L0 Zügen an,
Suchtiefe wahlweise einstellbar,
kann Haupt- und maximal
5 Nebenlösungen angeben,
kann Fehlanzeige geben.



6.

7.

Zeitinformation
Durch Blinken von [ili macf,E der Computer darauf aufmerksam,
daß sein Gegenspielör die der Zuganzahl entsprechende durch-
schnittliche Gesamtzeit der eingrestellten Spielstufe über-
schrit,ten hat.

Bei vorzeitigem überschreiten der Zeitkontrolle, wenn z.B.auf
Level 8 die ersLen 40 Züge nicht innerhalb von 2 Stunden aus-
gef ührt wefden, un_t_erbricht. der computer das spier (Tonf olge
erklingt,l;-l und @i rleucht,en) und reklamiert den Sieg für
sich. Eiriä Fortse-fzung der Partie ist nach Drücken von o
mög1ich.

ZuSrücknahmen
erfolgen nach Drücken von t+] , -L automatisch und können je-
derzeit durch Drücken der STOP-Taste beendet werden. Bei
Schlagzügen wird Art und Farbe der einzusetzenden Figur durch
Blinken der Farb-und Figurensymbolanzeige am linken Brettrand
angezeigt. Bei der Zurücknahme einer Bauernumwandlung mu$ zu-
nächst die Umwandlungsiigur durch einen Bauern erseEzt und
anschliepend noch die Fiqrurensymboltaste "Bauer" gedrückt
werden.

Vor sp i e Ien_e ine r p ar t i e
Durch Drücken von B m B; wird der Spielspeicher auf die
Ausgangsstellung (normalerieise die Grundstellung im partie-
schach) zurückgesLellt, aber nicht geIöss_bt. Nach Aufbau der
Ausgangsstellung wird durch Drücken von :-l_l das automatische
Vorspielen veranlaFt. Bei Bauernurnwandlurigen ist sinngemäp
entsprechend Abschnitt, 5 vorzugehen. Das Vorspielen kann an
beliebiger St,elle durch Drücken der STOP-laste beendet werden.
Man kann auf diese l{eise zum Beispiel die Partie nachträglich
in Ruhe not,ieren oder an kritischen Stellen anders fortsetzen.

S c h i e d s r i c h t e r (Monitor)- B e E r i e b :
Nach Drücken t'o" i.l) , Lv 1 bis 11, :§l @ überwacht der Com-
puter beim SpieI zweier Spieler die Einhaltung der Schachre-
geln und der Zeitkontrolle der eingestellten Spielstufe und
speichert die Partie.
I.I ü r f e I t a s t e (Zufallsgenerator) @
Durch Drücken der tlürf elt,aste kann überprüf t werden, ob der
Computer ungefähr gleichwert,ige Alternativzüge berechnen kann.
Dazu darf jedoch der zuerst berechnece Zug nicht vollständig
ausgeführt, werden: Beim Abheben der entsprechenden Figur wird
das ZieIfeld angezeigt,, SoII ein AlLernativzug berechnet wer-
den. mug die Figur auf das Ausgangsfeld zurückgestellt und
dann die Würfeltaste betätigt werden. Die Alt,ernativzugberech-
nung kann beliebig ofE wiedärho1t werden. Bei Schlagzügen ent-
fä11t das Anheben der Figur, da sie vollständig auf dem BreLt
angezeigt weriden r

In der Eröffnungsphase kann die lJürfeltaste zur Auswahl belie-
biger Eröffnungsvat'ianten der Bibliothek benutzt werden.

{

5.
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10. E i ngabe b. I_i e b i g-u-_f S t e I 1 un Se n
Durch BeEätigen von io.i , i.J,l+L io.l wird das Brett rechnerin-tern voIlständig geräumt.* banEöh--ist die Stellung auf zubauen.Art und Farbe der einzelnen Figuren sind dann durch BeEäEigender ent,sprechenden Farb- und Figurensymboltasten am linkenBrettrand u n d Anheben der entsprechenden Figuren nachein-
ander einzugeben. Die Stellungseinqabe ist durch Drücken der
STOP-Taste abzuschliessen. Eine geeignete Spielstufe kann qe-
mäP Abschnitt 3 eingestellt werden.

S t e I I ung s_v e r ä nd e r un Se n
Nach Drücken .ron fi.l können stellungsveränderungen durchgef ührt
werden:

a) Löschen von Eiguren durch Entfernen der Figuren
b) Einsetzen von Figuren entsprechend Abschnitt. 10

über Symboltasten
Die stellungsveränderung.ist durch Drücken der srop-Taste ab-
zuschliepen.

1,2. R e c h e n t i e f e a n z e i g e tEinblick in die Analyse
Drücken der ?-Taste 1öst 2 Anzeigefunktionen aus:

a) Brettanzeige
?l -Leo brinkr:

von Zug und Gegenzug
Anzeige der bisher gefundenen

_a- 
.

J'-r,no
Bestzüge

leuchtet (=2x drücken) :
Conchess zeigt ärr, in welcher
Reihenfolge er die in der Stel-
Iung möglichen Züge analysiert.
Dieser Rechenzyklus wiederholt
sicli mit fortschreitender
Rechentiefe.

b) Die linken Rand-LEDs geben in Verbindung mit
den zugeordneten Zahlen die bisher erreichte
Rechentiefe an.
Es bedeuten im
l- blinkt =
l leuchtet, =
2 blinkE =
2 leucht.e t =

usw

6 blinkt = tl Halbzüge
5 leuchtet = L2 Halbzüge (= 6 ganze Züge)
Gröpere Rechentiefen als L2 Halbzüge werden
gerechnet, aber nichE angezeigt.
Die Anzeigefunkt,i.on @lwird duich Drücken vonlO.:
beendet.

e

I

Einzelnen:
1 Halbzug
2 Halbzüge
3 Halbzüge
4 Halbzüge

(= 1 ganzer Zug)

(- 2 ganze Züge)

d
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15. S p i e I e n d e
Auf den Spielstufen Lv. 2
Sieg für sich, wenn sein
trol1e nichr einhält (vg1

Auf den Spielstufen Lv.

bis Lv. 10 reklamiert Conchess den
Gegner die enLsprechende Zeitkon-

. hierzu Abschnitt 5).

1 bis Lv. 11 wird darüberhinaus nach

Stellungskontrolle
Eine Stellungskontrolle kann jederzeit durchgeführt werden.
Dazu sind nacheinander die Figurensymboltasten zu drücken.
WeiBe Figuren sind durch Leuchten und schwarze Figuren durch
Blinken der zugehörigen FeLd-LEDs gekennzeichnet.
Die Stellungskontrolle wird'durch Drücken von @, beendet.

Mat.tsuche
Die Mattsuchstufe (LeveL L2,vgl.Abschnitt 3+{) kann wahlweise
mit oder ohne Vorgabe der Suchtiefe eingestellE werden. Ohne
Suchtiefe-Vorgabe erfolgt die Einstellung wie bei den rest-
richen spierstufen. Nebenrösungen können in dieser Einst.er-
Iung nicht,gesucht werden. Diese ArE der Einstellung ist be-
sonders für Probreme geeignet, für die die zügezahr bis zum
Matt nicht bekannt ist.
Conchess kündigt Matt in L bis l-0 Zügen an (siIt für alle
Spielstufen).
Die Ankündigung eines MatEs, beziehungsweise deren Anzeige.
erfolgt analog zur Rechentiefeanzeige. Die Anzeige schreitetjedoch in ganzen Zügen und nicht in Halbzügen fort(a1so 1 blinkt = Matt in L Zug,

1 leuchtet = Matt in 2 Z:ügen,
2 blinkt = Matt in 3 Zügen, ...usw,
5 leuchtet = Matt in 10 Zügen)

und erscheint bei Beendigung des Rechenvorgangs automatisch.

Die vorgabe der suchtiefe erforgE beim Einstellen der Mat,t-
suchstufe dadurch, daF vor Betätigung der STOP-Taste einer
der FeldkontakteA 1 bis A 8 oder B 1 bis B 4 durchAbsetzen
einer Figur betätigt wird (FeLd-LED leuchtet). Dabei bedeut.et
A1 = Matt in 1,... A 8 = Matt in 8, B 1 = Matt in 9, ... B 4
= Matt in 12 Zügen.
Naöh dem Auffinden der 1. Lösung (Hauptlösung) kann nach Ne-
benlösungen (maximal 5) ,gesucht werden. Dazu darf der Lö-
sungszugr der Haupt,lösung nicht vollständig ausgeführt werden(v91. Abschnitt 9). Es ist vielmehr die Würfeltaste zu betä-
Eigen. Existiert keine oder keine weitere Nebenlösüng,so wird
durch Aufleuchten von ie und Abspielen einer Tonfolge Fehl-
anzeige gegeben. Fehlairz-eige wird auch dann gegeben, $renn der
Rechenvorgang vor Auffinden einer Lösung durch Drücken der
STOP-Taste unterbrochen wird.

spielende durch Matt,, patt, technisches Remis, Remis durch
dreimalige Stellunqrswiederholung und Remis nach der 50-Zug-
RegeL unterschieden.
P"" Spielende wird angezeigt durch Aufleuchten der STOP-IJED
in Verbindung mit der ranigi-rrno t=sctracfrmatt), der Damen-LED
(=Remis 50-zug-Regel), der Läufer-LED (Remis 3-zug-Reger),der Springer-LED (trechnisches Remis) und der Bauer-LED (Patt)
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