CONCHESS

Ergdnzungen zur Bedienungsanleitung

flir das Spiel mit dem Weltmeisterprogramm 84
(Kassette P,S oder T)

T oo e — o —— — — — — — — —— — — —— — — — — — — — — —— — —— — . —— o — T —— — —— o — - —— - T ——— e e — —

s —— - —— - — —

Extrem schnelle Baumanalyse durch neue Datenstrukturen und
Bewertungsprinzipien.

Auf Turnierstufe erreicht die Suche in voller Breite typisch im
Mittelspiel eine Rechentiefe von 6 Halbziligen bei 2 MHz, bei 4
oder 6 MHz entsprechend tiefer.

Schlagzlige und Ziige mit Schachgebot werden wesentlich tlefer
gerechnet.

Funktionen
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Die Abschnittsnummern entsprechen denen der Bedienungsanleitung.

> 3.0 Turniersehach

J.1. Die Turpnrere-nren

Sie ko&nnen wdhrend einer Turnierpartie die Spielstufe

beliebig oft in andere Turnier- oder Trainingsstufen
wechseln.

Je2:08pielbeginn

Sie kdénnen am Anfang einer Turnierpartie, wdhrend der
Schachcomputer aus seinem Erdffnungsspeicher spielt, die
Wirfeltaste zur Auswahl einer von Ihnen gewlnschten
Eréffnungsvariante benutzen. Da der Computer die
Varianten idber einen Zufallsgenerator auswdhlt, kann es
vorkommen, da er erst-nach mehrmaliges Betatlgung der
Wufeltaste eine. andere Varlante ausspielt.

3.3. Spielende

a) Wenn der Computer Sie Matt setzt, leuchten < und @
aut,

b) Wenn Sie die Zeitvorgabe der gewdhlten Turnierstufe
Uberschreiten, leuchtet ¢ ‘aufund der ‘Computer
reklamiert durch Abspielen einer Tonfolge den Sieg flr
sigh. Nach<Dricken von e kounen8Sie die Partie'mit der
gewdhlten Zeitvorgabe fortsetzen.

c) Bei einem Remis blinkt grundsdtzlich immer ¢ . Zusdtz-
Yieh sblinkt jefdnaeh Art des Remis

4 1) tHrPait

‘5 (2) fiir Teehnisches Remis (z.B. . Konig énd "hidufer od.
Springer gegen Kdnig )

(Anderungen vorbehalten)
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Spiel- Eingabe linke LBlLkRDNLTS 1@ darchechnittliche
stufe Rand-LED Einzelzugzeit
L L Fd W Blimke ohne Zeitkontrolle Rechentiefe auf
Trainingsstufe 2 Halbzuge
fir Anfanger begrenzt
bl 2 l(ﬂ @ blinkt g0 "Zdge~1n 5 Miu. 5 Sekunden
1 gl ﬁ{iﬁ:@ﬁ Blinkt 60 Ziige “in 10 Min. 10 Sekunden
L., 4 | X @ blinkt 60 Ziige in 20 Min. 20 Sekunden
Lv. 5 |'Wi@® blinkt 60 Ziige in 30 Min. 30 Sekunden
Y3 %) : .
Lv. 6 (] &A@ 1leuchtet 60 Zige in 1 Stunde $hdet % 1
bY. C[HES@S@@} leuchtet 60 Zuige in 2 Stunden ey BV
v, .8 @E@@ leuchtet 40 Zige in 2 Stunden 3 -Mim.
Lv. 9 | 'KX'®  1leuchtet d0 " Zige ot 2 1/ 2 *S0d - FMin M5 sbk.
Lv.10 IE@@ leuchtet 24 Zige i 4, Stunderr 10 Man,
vl I @ @ blinkt Analyse ohne Zeitbegrenzung;
Beendigung des Rechenvorgangs
durch Dricken wvon STOP oder beil
Auffinden einer Mattkombination;
Rechentiefe von Uber 24 Halbzugen
e o oy e @ leuchtet Mattsuchstute;

16st ‘Matt S4in i1 2 Zdgen,
lindigt “bis Matt i 1O ZUgen dh,
Suchtiefe wahlweise einstellbar,
kann Haupt- und maximal
6 Nebenldsungen angeben,
kann Fehlanzeige geben.



Der Computer bestdtigt Ihnen die Eingabe der Turnierstufe,
indem er die Kontrolleuchte der entsprechenden Stufe nach ein-
maliger Eingabe blinken und nach zweimaliger Eingabe leuchten
l40t. Nach 4 erlischt diese und die Anzeige [,

Haben Sie eine Partie wegen Zeitliberschreitung verloren,
konnen Sie nach * das Spiel mit den gleichen
Zeitkontrollstufen fortfdhren.

Sie konnen den Rechenvorgang auf den Turnierstufen jederzeit
durch Dricken von g abbrechen.

4. Schachtraining

Schachtraining in der bisherigen Form ist nicht mehr méglich.

4.3 Zugvorschlag
Wahrend des Spiels aus der Erdffnungsbibliothek und nach
Erkennung eines Matts zeigt der Computer keine Zugvor-
schldge an.

4.4 - 4.8 Die Funktionen
- Zugmbglichkeiten
- Zugrickpahme
- Zufallsgenerator
- Vorspielen zurilickgenommener Zige
- Farbenwechsel
sind ohne Einschrdnkung. auch auf den Turnierstufen nutz-
bar.

7.4 Anzeige der Rechentiefe

Die Rechentiefe wird bis zu einer Tiefe von 12 Halbziigen

angezeigt
= blinkt : 11 Halbziige
= leuchtet “+12 Halbziige
GréBere Rechentiefen, die das Programm in der Analysestufe

oder bei Mattproblemen berechnet, werden nicht angezeigt.
8.2 Mattsuchstufe

Die erweiterte Mattsuchstufe bietet Ihnen:
- einstellbare Suchtiefe ( 8.2.1.) .
- Mattankiindigung, Fehlanzeige ( 8.2.2.)
- Nebenldsungen ( 8.2.3.)



8.2.1 Einstellen der Suchtiefe

Sie stellen grundsdtzlich die Mattsuchstufe wie bisher ein.
Wenn Sie jedoch, weil Ihnen die bis zum Matt erforderliche
Zugzahl schon bekannt ist, die Suchtiefe entsprechend festle-
gen wollen, betdtigen Sie nach dem Einstellen der Mattsuch-
stufe vor dem ~§ einen der zwdlf Feldkontakte von Al...B4,
Hierbei bedeuten:

Al = -Matt-in-l Zugs in=A8 s Mabein =8 Ziigen

Bl = Matt in 9 Ziigen.. .B4d = Matt in 12 Zilgen

Die Betdtigung erfolgt durch Absetzen eines Spielsteines auf
einem dieser Felder. Die Feldanzeige leuchtet als Bestitigung
auf. Hierbei ist es 'fir die Funktion wunerheblich, ob das
entsprechende Feld durch einen Spielstein der aurgebauten
Stellung besetzt ist., In diesem Fall wird die Figur abgehoben
und wieder aufgesetzt. Andernfalls wird eine beliebige Figur
- freie oder aus der Stellung - auf dem Feld abgesetzt und
anschlieBend wieder entfernt.

8.2.2 Mattsuche / Mattankiindigung / Fehlanzeige

Durch Betdtigen der entsprechenden Farbwahltaste ( O / E )
starten Sie den Suchvorgang. Der Computer rechnet solange,
bis eine Mattfliihrung gefunden ist (Mattankiindigung) oder
festgestellt wird, daB keine Mattflihrung innerhalb der einge-
stellten Suchtiefe méglich ist (Fehlanzeige).

In der Anzeige wird jedes Matt innerhalb 10 Zigen durch
Blinken oder Leuchten einer der linken Anzeigen angekindigt.

Es bedeuten:
I Blinpkt =akkE In. 1720 -
1 leuchtet = Matt in 2 Ziigen
5 blinkt = Matt ig-. 9 Zigen
5 leuchtet = Matt in 10 Zigen

Ist keine LOosung vorhanden, so wird Fehlanzeige durch Blinken
der Q) Anzeige in Verbindung mit einem Doppel-Ton gege-
ben. Mit der Fehlanzeigqe wird definitiv ausgesagt, dag
keine Idsung innerhalb der festgelegten Suchtiefe existiert.
In diesem Fall wird die Suche nach Einstellen einer groferen
Suchtiefe automatisch fortgesetzt.



8.2.3 Nebenldsungen

Nach Auffinden wund Ankiindigen einer L3sung (Schliisselzug
notieren !) konnen Sie den Computer innerhalb der einge-
stellten Suchtiefe nach weiteren Lésungen suchen lassen.
Dazu diirfen Sie den angezeigten Computerzug der bisherigen
Suche nicht ausfiihren. Sie konnen die Figqur entweder vom Feld
abheben um sich das Ziel zeigen zu lassen, um sie danach
wieder auf ihren Platz zu setzen, oder direkt T betdti-
gen. Der Computer sucht dann weiter, bis er eine weitere
Lésung gefunden hat oder Fehlanzeige gibt. Auf diese Weise
kann der Computer maximal sieben Ldsungen angeben. Sind mehr
als sieben Lésungen vorhanden, kann das Problem nicht er-
schopfend behandelt werden. Der Computer wiederholt dann den
siebten Ldsungszug. Das ‘Ausbleiben der Fehlanzelge signali-
siert damit, daf weitere Ldsungen existieren.

Nach Beendigung der Suche von Nebenldsungen wird ‘der Computer
durch Betdtigen von {Jjund @ veranlaBt, mit der Suche von
vorne zu beginnen. In wiederholten Durchléufen kO6nnen Sie
sich dann jeweils die zu den Schlisselziigen gehdrenden'Matt-
fihrungen komplett zeigen lassen. Die jeweiligen Gegenziige
missen Sie entweder selber finden oder vom Computer auf einer
anderen Spielstufe (!) suchen lassen, da ja fiir die Gegen-
seite keine Mattflihrung moglich ist.

Bezieht sich der angezeigte Computerzug auf eine Bauernum-
wandlung, so stellen Sie den betroffenen Bauern auf das
Umwandlungsfeld. Sie erhalten dann eine Information iiber die
Art der Umwandlung. AnschlieBend stellen Sie den Bauern auf
die siebte Reihe zuriick und betdtigen F , um den Computer
dadurch zur Weitersuche zu veranlassen.



Beispiel fir ein Matt mit Nebenldsungen
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L. Knotek, 1917
Matt in drei Ziigen

L& sung Mattflihrung|Mattankindigung [Losungszeit |Kommentar
Schlis-|weitere Matt in
Nr.| selzug |[Zugfolge Ll s Lidgen Sekunden *
1 1.De7 e, L0 3 5 Haupt-
2= fh6 105 2 0 lésung
3. Led4 ¥ 1 0
2 1.Ld5 = . ;95 3 7 l.Neben-
2. LE71 K4 2 0 losung
3.--DelB 3 1 0
3 Fehlan- 5 keine wei-
TEdae L. —— == - 10 tere Ldsung
vorhanden

* [Ssungszeiten der T-Kassette

9.0 Das Demonstrationsmatt ist nun nicht mehr méglich.

10

Spielzeitiiberwachung

Die eingebaute Schachuhr zur Uberwachung der Zeitkontrolle in

den Turnierstufen wird in Gang gesetzt sobald die Eingabe

einer Turnierstufe durch Betdtigen von '@ beendet ist. Con-
chess setzt die Uhr seines Gegners erst in Gang, wenn der
Computerzug ausgefiihrt wurde. ‘



l1l.Programmfehler

124

Nach dem heutigen Stand der Technik gibt es keine v8llig
fehlerfreien Programme; wir kdnnen daher fir Softwarefehler
keine Gewdhrleistung iibernehmen.

Folgende kleine, das Spiel nicht beeintrdchtigende, Programm-

fehler sind bekannt und werden in nachfolgenden Versionen

korrigiert:

*+ In seltenen Fdllen - wenn CONCHESS gewinnt und 2 oder
mehr Bauern umwandeln kann - wandelt das Programm den
ersten Bauern nicht in eine Dame, sondern einen gerin-
gecwertigen Offizier um.

Das kann durch Stellungseingabe nach Punkt 5.0 korri-
giert werden.

* Manchmal zeigt die Fragezeichentaste nur einen der zwei
analysierten Halbzige. Gelegentlich™ bringts gle etnen
sehr schwachen Zug zur Anzeige, der aber nicht ausge-
spielt wird. , : =

* Es kommt vor ,daB nach Neustart durch die Tasten 2 .
und Aufstellung der Figuren in Grundstellung die Ton-
folge fiir Spielende ertdnt. Dann sind die beiden Tastend -
noch einmal zu dricken. v

Erdffnungsbibliothek

Die neue  Erdffnungsbibliothek ist viel grdBer als die der
Standardkassette. Sie beinhaltet ungefdhr 3000 Ecrdffnungs-
ziige. Die Erdffnungsfihrungen sind nach der populdren Eroff-
nungsliteratur ausgewdhlt. Dadurch sind die meisten Erdf fnun-
gen, die von Menschen gespielt werden, nun dem Computer
bekannt und werden von ihm benutzt und erwidert.

12.1 Zufallsauswahl :
Der Computer besitzt hdaufig die Auswahlmdglichkeit
zwischen verschiedenen Ziigen, nicht nur beim ersten oder
zweiten Zug, sondern auch bedeutend spdter in der Er=
8ffnungsfithrung. Zwischen diesen Zigen wahlt der Com-
puter mittels eines Zufallsgenerators aus. Dabei wird
die erste - in der Bibliothek gespeicherte Moglichkeit
8fter gewdhlt als die zweite, diese wiederum wird haufi-
ger gespielt als die dritte Mdglichkeit etc.
Durch die Wiirfeltaste wird der Computer gezwungen, eine
andere dieser Mdglichkeiten zu wdhlen.
Die Bedienung, vor allem Kapitel 4.8 ZUF ALLSGENERATOR,
bleibt unverindert. Die Zufallstaste kann auch ohne
Aufheben der Figur gedriickt werden. Nach zweil Sekunden
wird ein anderer Bibliothekszug angezeigt.



12.2 Starke und schwache Zige
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Die Erdffnungsbibliothek enthdlt nicht nur die in der
Theorie empfohlenen, starken Ziige,sondern auch dort
angegebene schwidchere Varianten und deren Widerlegungen.
Der Computer wahlt nur starke Ziige, kann jedoch einen
schwicheren Theoriezug des mit Ziigen aus der
Bibliothek erwidern.

Zugumstellungen

Wird eine Eroffnungsposition erreicht durch eine 2Zug-
folge, welche nicht derjenigen in der Bibliothek ent-
spricht, so wird diese Position erkannt und ein Zug aus
der Bibliothek ausgewdhlt. Weiterhin beinhaltet die
Bibliothek Ziige flir den Computer, um von einer Erdffnung
in eine andere iiberzuwechseln.



Aljechin-Verteidigung

Altindisch

Benoni-Verteidigung
-Bogoljubow-Indische Verteidigung
Caro-Kann-Verteidigung

Damenbauernspiel
Damengambit,
Damengambit,

Englische Partie

Franzésische Verteidigung

Franco-Indisch

Gruenfeld-Indische Verteidigung

Halbatalienisch

Heinrichsen-Eréffnung
Holl&ndische Verteidigung
Italienische Partie

Janisch-Gambit
Konigsgambit,
Konigsgambit,

Konigslauferspiel
Lettisches Gambit
Mittelgambit

Nimzo-IndischeVerteidigung
Nimzowitsch-Verteidigung
Orang~Utan~Eroffnung
Philidor—-Verteidigung
Pirc-Ufimzew-Verteidigung

Panziani-Eroffnung
Reti-System

Russische Verteidigung

Schottische Partie

Sizilianische Verteidigung
Slawische Verteidigung

Spanische Partie
Vierspringerspiel
Wiener Partie

Zweispringerspiel im Nachzug

Alle

B s sA ]l bins
Verteidigung.

bedn o0s50,vo6/85

abgelehntes
angenommenes
Damenindische Verteidigung

abgelehntes
angenommenes
Konigsindische Verteidiqung

LISTE DER EROFFNUNGEN
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Gambit

genannten Erbffnungen werden vom Computer selbst
Zusdtzlich h&dlt er die Antwortziige einer Anzahl weiterer
nungen fir den Fall bereit,
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Eroff-

daB diese vom Gegner gespielt werden,
- Gegengambit,Budapester

und Skandinavische



