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1. EINFUHRUNG
Ihe CHESS 2001 ist ein Schachcomputer von wahrer
Weltmeisterschaftsilasse. Er wurde ausgehend von einem
Programm, das einen klaren Sieg in der zweiten Europaischen
Microcomputer Schachmeisterschaft errungen hatte,
sntwickelt und es wurden grdssere Abwandlungen

unternommen, die seine Spielfihigkeit grossartig erhdht haben.

Egal ab Sie mit ihm unter regelrechten Turnierbedingungen

spielen oder ihn zu einem Blitzspiel herausfordern, Sie werden

immer einen gewaltigen Gegner in ihm finden.

CHESS 2001 zeichnet sich nicht nur durch seine Spielfahigkeit
aus, sondern auch durch seine extrem einfache Benutzung.
Bewegen Sie lhre Figuren auf dem Schachbrett als ob Sie mit
sinem menschlichan Gegner spielten, und der Computer
erfasst automatisch, welchen Zug Sie gemacht haben. Alles,
was Sie lesen milssen, um ein Spiel zu beginnen, befindet sich
in Kapiteln 2 — 4 der Bedienungsanleitung. Jedoch sollten Sie,
wenn Sie mit dem Ger&t vertraut geworden sind, den Rest der
Bedienungsanieitung sorgfaitig lesen, um alle interessanten
Eigenschaften herauszufinden, mit denen CHESS 2001
ausgestattet ist.

2. STOMVERSORGUNG .
CHESS 2001 wird mit Netzanschluss geliefert. Um das Gerat
mit dem Stromnetz zu verbinden, stellen Sie das Spiel zuerst
aus: dann stecken Sie das Netzanschlusskabel in die Steckdose
auf der Riickseite des Gerdtes, und dann den Zwischenstecker
in eine Wechselstrom-Steckdose.

3. VOR SPIELBEGINN
Stellen Sie zuerst die Figuren in ihre Ausgangsposition, und
stellen Sie dann das Geridt ein, Das Gerat gibt zwei Piepstone
von sich, und 8 rote Lampen ( Auf der Kontroll-Konsole |
blinken kurz auf, Danach bleibt die Lampe bezeichnet
“White” (Weiss) an, Das Spiel kann nun beginnen.

Wenn einige Figuren nicht genau auf ihren Feldern stehen,
werden diese Felder aufleuchten und das Gerat wird nur
einmal piepsen. (Wenn eine grosse Anzahl von Figuren
verschoben ist, werden die Lampen an- und ausgehen). Sobald
Sie die Figuren richtig hingestelit haben, werden die Lampen
auf den Feldern ausgehen, und der zweite Piepston sagt lhnen,
dass der Computer spiglbereit ist.

Normalerweise erwartet der Computer, dass Weiss das
Schachbrett “'hinaufspielt’ (mit den Kontrolltasten auf der
rechten Seite von Weiss). Soll Schwarz “hinaufspielen™,
miissen Sie zundchst die Taste “Black’’ (Schwarz) dricken.

Bevor Sie ziehen, kdnnen Sie den Spielfihigkeitsgrad des
Computers wie gewiinscht einstellen {siehe Kapitel 7).

Wenn Sie Schwarz spielen mdchten, beginnen Sie das Spiel
durch Druck auf die MOVE — Taste. Der Computer gibt dann
den ersten Zug fiir Weiss an wie nachstehend beschrieben.
Wenn Sie Weiss spielen méchten, gehen Sie direkt weiter zu
Kapitel 4.

CHESS 2001 akzeptiert Zusatzgerate, die zusatzliche
Spielfahigkeit bringen. Bitte versichern Sie sich, dass der
Strom ausgeschaltet ist, bevor Sie ein Zusatzgerat wegnehmen
oder ersetzen.

4. ZUGE
Bewegen Sie lhre Figur wie Sie es auf einem normalen
Schachbrett titen. Wenn Sie die Figur aufnehmen, geht die
Lampe auf dem Feld, auf dem die Figur gestanden hatte, an.
Wenn Sie die Figur auf das neue Feld stellen, leuchtet die
Lampe auf diesem Feld kurz auf — dann héren Sie einen



Piepston, und die Lampen auf dem Brett gehen aus. Der
Computer hat nun thren Zug registriert.

Im Anfang des Spieles kann der Computer, wie ein :
menschlicher Gegner, sofort auf |hre Zige antworten. Auf der
anderen Seite, wenn er Denkzeit braucht, wird die Lampe
*White'" (Weiss) oder ““Black” {Schwarz), (je nachdem welche
Farbe der Computer spielt), wiederholt aufblinken. Dann wird
Ihnen ein Piepston sagen, dass er fir seinen Zug bereit ist.

Der Computer zeigt |hnen, welche Figur er ziehen mdchte,
indem die Lampe auf dem Feld, auf dém die Figur steht,
aufblinkt — wahrend auf dem Feld, zu dem die Figur gezogen
wird, die Lampe anhaltend scheint. Ziehen Sie die Figur wie
angegeben (sobald Sie sie aufnehmen, fingt die Lampe auf
dem Ausgangsfeld an langsamer aufzublinken). Wenn der Zug
vollzogen ist, piepst das Gerdt wieder und die Lampen auf dem
Schachbrett gehen aus. Jetzt sind Sie am Zug. Die “weisse”
oder “schwarze” Lampe (je nachdem welche Farbe Sie
spielen), leuchtet so lange, bis Sie gezogen haben.

Wenn Sie einen Zug gemacht haben und der Computer scheint
ihn nicht zu registrieren, nehmen Sie die Figur und setzen Sie
sig nochmals auf das neue Feld.

5. BESONDERE ZUGE

Einnahme, Gehen Sie so vor wie bei einem normalen
Schachspiel.' Die besiegte Figur kann vor oder nach dem Zuge
der siegenden Figur weggenommen werden, Wenn der
Computer gine Einnahme macht, zeigt er den Zug seiner Figur
in der Gblichen Weise. Eingenommene Figuren kénnen in die
Schublade gelegt werden, die Sie an der rechten Seite
herausziehen konnen.

Den Bauern ‘en passant’ schlagen. Dies wird wie jede andere
Einnahme gehandhabt. Wenn Sie nicht unverziiglich den
gefangenen Bauern |hres Gegners wegnehmen, wird der
“Irrtums” -Summer (siehe Kapitel 8) Sie daran erinnern, es zu
twn. Wenn Sie die Einnahme mit einem Bauern des Computers
varnehmen, wird das Feld, das mit lhrem eigenen Bauern
besetzt ist, 5o lange leuchten, bis es freigemacht wurde,
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Rochieren. Beim Rochieren bewegen Sie zuerst den Koénig,
dann den Turm. Wenn der Computer rochieren machte, zeigt
er den Zug des Kdnigs an; wenn dieser ausgefihrt ist, werden
das alte und das neue Feld fir den Turm erleuchtet bis der Zug
vollzogen ist.

Umwandlung des Bauern. Wenn Sie einen Bauern bis zu einem
Promotionsfeld vorriicken, werden vier "'Figurenlampen™
gleichzeitig aufblinken. Um dem Computer mitzuteilen,
welche Figur Sie winschen, dricken Sie die Taste
nachststehend zu dem entsprechenden Symbol. Dann kann
der Bauer auf dem Schachbrett durch die Figur ersetzt werden
(falls vorhanden).

Wenn der Computer eine Umwandlung des Bauern vornimmt,
ist dies immer in eine Dame.

Schach. Wenn immer einer der Spieler im Schach steht, geht
die “Konigslampe’* an, solange bis der nichste Zug gemacht
wurde.

6. SPIELERGEBNIS

Schachmatt: Wenn einer der Spieler schachmatt gesetizt wurde,
geht die ""Koénigslampe™ an zusammen mit allen Lampen in
der ‘A’-Reihe (die Felder ganz links auf dem Schachbrett).

Patt: Ist ein Spieler pattgesetzt, gehen die vier Lampen in der
unteren Hilfte der ‘A’-Reihe an.

3-fache Wiederholung: Wenn die gleiche Position dreimal
auftritt {mit der gleichen Seite am Zug}, kindigt der Computer
ein Unentschieden an, indem alle vier Lampen in der oberen
Haifte der ‘A’ -Reihe aufleuchten.

50-Zug Regel: Wenn kein Bauer gezogen und keine Figur
eingenommen wurde nach 50 Zigen (von einem Spieler
gemacht und entgegnet von seinem Gegner), kundigt der
Computer ein Unentschieden an in der gleichen weise wie bei
der 3-fachen Wiederholung.



Ein neves Spiel kann zu jeder Zeit begonnen werden. Stellen
Sie die Figuren auf, driicken Sie auf die Taste bezeichnet *‘New
Game"' {Neues Spiel), und gehen Sie zuriick zu Kapitel 3.
{Driicken Sie auf “Black™ falls erforderlich, dann machen Sie
thren ersten Zug oder driicken Sie auf die “‘Move’'-Taste,

Zur Beachtung: Wenn immer Sie den Strom abstellen, nimmt
der Computer an, dass ein neues Spiel beginnt, wenn Sie den
Strom wieder einstellen.

7. SPIELFAHIGKEITSGRADE
CHESS 2001 besitzt mehrere Spielfahigkeitsgrade, in denen es
spielen kann, Natiirlich spielt es besser je mehr Denkzeit es fiir
seine Zuge hat. Die folgende Tabelle gibt die anndhernde

Durchschnittszeit, die fiir Ziige auf den Stufen 1 — 9 gebraucht
wird,

Grad Zeit

1 Sekunde
6 Sekunden

16 Sekunden

30 Sekunden

45 Sekunden
1 Minute
1 Minute 45 Sekunden
2 Minuten 45 Sekunden
3 Minuten 30 Sekunden

Auf Grad 10 passt der Computer automatisch seine
Spielfahigkeit der seines Gegners an, Er misst lhre
durchschnittliche Denkzeit wahrend einer Reihe von Ziigen,
und spielt dann je nachdem schneller oder langsamer,

Wenn es einen Zug auf Grad 11 erwigt, kennt CHESS 2001
keine Zeitgrenze, und es wird normalerweise so lange denken,
bis Sie ihm befehlen zu spielen - dies tun Sie durch Druck auf
die Taste "Move". Wenn Sie dies nicht tun, wird der Computer
nicht ziehen, ausser wenn er

a) einen ‘theoretischen’ Zug zur Verfigung hat {siehe unten)

WO~ & Wby =

b} ein erzwungenes Schachmatt findet
¢} keinen Speicher mehr hat fir seine Analyse, oder
oder d) nur einen einzigen Zug hat, den er legal machen kann,

Grad 12 wird benutzt, wenn Sie mochten, dass der Computer
ein Schachproblem |&st {siehe Kapitel 18).

Der Grad, in dem der Computer gerade spielt, kann jederzait
uberpruft werden, wenn Sie am Zuge sind. Dricken Sei auf die
"L evel” - Taste. Wenn nun eine rote Lampe am Ende der 'H’-
Reihe {die Felder ganz rechts} aufieuchtet, so spielt der
Computer im Grad 1. Wenn zwei Lampen in dieser Reihe
angehen, so spielt er im Grad 2, und so weiter bis zu Grad 8.
Grad 9 wird durch eine einzige Lampe am Ende der 'G"-Reihe
{zweite Reihe von rechts) angegeben; 2 Lampen in dieser
Reihe bedeuten Grad 10, und so weiter bis Grad 12, Wenn Sie
zuerst einschalten, ist der Computer auf Grad 2 eingestellt.

Wenn immer die Fahigkeitsstufe angezeigt wird, konnen Sis
sie wechseln, falls Sie wiinschen, durch nochmaligen Druck au
die ‘‘Level” -Taste, Ein kurzer Tastendruck bringt eine um
ginen Grad hohere Fiahigkeitsstufe. Wenn Sie die Taste
wiederholt niederdrucken oder andauernd anhaiten, wechsait
die Fahigkeitsstufe bis zu Grad 12, dann wieder auf 1, 2, usw.
Wenn die Stufe, die Sie wiinschen, angegeben wird, fahren Sie
mit dem Spiel fort, Die Lampen, die die Fahigkeitsgrade
angeben, gehen aus, sobald Sie einen Zug machen oder eine
andere Taste driicken (ausser der “‘Sound’’ -Taste}. Der
Fahigkeitsgrad bleibt solange der gleiche, bis Sie ihn wieder
wechseln — Sie kénnen wechseln so oft Sie wollen wahrend
gines Spieles.

Anmerkung:

a} Die Zeiten in der obigen Tabelle sind Durchschnittszeiter
Auf jeder Stufe kann die Computer-Denkzeit sehr
unterschiedlich sein abhangend von der Kompliziertheit
der Stellung.

b} Wihrend Sie am Zuge sind, wird der Computer fortfahrer
zu denken; so wenn er lhren Zug korrekt vorhersieht,
kann er sofort antwarten, eaal auf welcher Stufe,



c)  Der Computer hat “theoretische' Kenntnis von vielen
Standardseroffnungen, deshalb ist es wahrscheinlich, dass
die ersten Zuge in einem Spiel sehr schnell gespielt
werden, In einer Stellung, in der mehrere theoretische
Zige moglich sind, wahlt er einen von ihnen auf Zufall.

d} Die ‘Move’-Taste kann auf jeder Stufe wihrend der
Computer-Denkzeit gebraucht werden, wenn Sie
mochten, dass der nichste Zug sofort gespielt wird, Der
Computer spielt dann den Zug, der nach seiner bis dahin
erreichten Analyse am besten ist.

8. FALSCHE ZUGE
Wenn Sie einen falschen Zug machen, gibt der Computer sein
‘Iryrums’-Signal von sich (ein dumpfes Brummen}. Die Felder,
die von lhrer Figur freigemacht bzw. besetzt wurden, bleiben
beleuchtet. Vollenden Sie einen richtigen Zug mit threr Figur
oder stellen Sie sie auf ihr ursprilngliches Feld zurick und
erwigen Sie von neuem,

Ebentalls wird der Computer verweigern, lhren Zug zu
registrieren, wenn irgendeine andere Figur auf dem
Schachbrett verschoben ist. Die Lampen zeigen [hnern an,
welche Felder unbesetzt sind, wenn der Coamputer denkt, sie
soliten besetzt sein und vice versa.

5. SEITENWECHSEL
Wenn Sie die "Move’- Taste driicken, wahrend Sie arm Zuge
sind, wird CHESS 2001 einen Zug fiir die Seite, fir die Sie
bisher gespielt haben, berechnen, und er erwartet von |hnen,
dass Sie die andere Seite ibernehmen.

Auf diese Weise konnen Sie die Seiten wechseln so oft Sie
michten. Wenn Sie jedesmal nach einem vollendeten Zug auf
die ‘Move’-Taste driicken, wird der Computer ein ganzes
Spiel gegen sich selbst spielen.

10. BEIDE SEITEN SPIELEN
Es ist fir Sie moglich, eine Folge von Zigen fir Weiss als auch

-

fiir Schwarz zu spielen; das bedeutet, dass Sie ein Spiel
beginnen konnen mit irgendeiner Erdffnunagsvariation threr
Wahl. Driicken Sie auf die Taste 'Set up’, und dann auf die
Taste ‘Move’. Die Lampe nichststehend zur "Set up’-Taste
beginnt nun aufzublinken, somit angebend, dass Sie Zige fur
beide Seiten machen konnen.

Wenn Sie zu der Stelle kommen, an der Sie wiinschen, dass der
Computer zu spielen beginnt, driicken Sie nochmals auf die
‘Move’ -Taste. Die Lampe flr "Set up’ geht aus und das Spiel
kann in der normalen Weise fortgefiihrt werden.

11, ZURUCKZIEHEN EINES ZUGES

Wenn der Computer |hren Zug registriert hat, Sie aber dann
entscheiden, diesen zurlickzunehmen, so ist dies einfach getan,
Warten Sie bis der Computer seinen Gegenzug ankindigt

{oder driicken Sie auf ‘Move', um ihn zu einer sofortigen
Antwort zu veranlassen). Dann driicken Sie auf die "Take back’
-Taste. Die Lampen auf dem Schachbrett gehen aus. Nun
driicken Sie nochmals auf ‘Take back” und die Lampen werden
lhren letzten Zug angeben {riickwértsgehend}. Ziehen Sie den
Zug zuriick, und wenn die Lampen wieder angehen, sind Sie
frei fiir einen anderen Zug.

Wenn Sie mochten, konnen Sie eine Rethe von Ziigen auf
beiden Seiten zurlickziehen. Wiederholen Sie einfach mehrmals
den Prozess: auf die Taste driicken und dann die Figuren
zuriickziehen wie durch die Lampen angegeben wird.
Vergessen Sie nicht, eingenommene Figuren zuriickzustellen.
Mormalerweise ist es mdglich auf diese Art so weit zuriick zu
gehen wie Sie machten. Falls das Spiel |anger als 40 Ziige
gedauert hat, kénnen Sie jedoch nur ungefihr die letzten 8
Ziige {fir beide Seiten) zuriickziehen, Beachten Sie, dass das
Zuriickziehen von einer ungeraden Zahl von ""Halb-Ziigen”
einen Seitenwechsal zur Folge hat.

Selbst wenn der Computer das Spielergebnis angegeben hat
{wie im Kapitel B), kinnen Sie immer noch einen oder
mehrere Zige zurickziehen und weiterspielen.



12. WIEDERHOLUNGSZUGE

Die “Forward’’ -Taste (Vorwéartstaste} hat den
entgegengesetzten Effekt im Vergleich zur “Take-Back' -
Taste |Riickwirtstaste); sie ermaglicht es lhnen, irgendeinen
Zug oder Ziige, die Sie gerade zurlickgezogen haben, nochmals
zu spielen. Angenommen, dass Sie nach 30 Spielzugen
zuriickgehen und eine Position betrachten wollen, die 5 Zige
zuvor auftrat, Nehmen Sie die letzten & Zilge zuriick wie im
Kapitel 11 beschrieben. Dann, nachdem Sie die Position
studiert haben, driicken Sie auf die “Forward'-Taste. Die
Lampen werden jetzt den letzten Zug, den Sie
zuriickgenommen haben, anzeigen. Ziehen Sie diesen Zug und
driicken Sie dann wieder auf “Forward’’, um den nichsten Zug
zu wiederholen. In dieser Weise konnen Sie zu der Position
zuriickkehren, die Sie in dem Spiel erreicht hatten, und
kénnen von da an das Spiel fortsetzen.

Nachdem Sie wieder zum 30. Zug zurickgekommen sind und
Sie nochmals auf die “Forward’ -Taste driicken, wird der
Computer lhnen angeben, welchen néchsten Zug er von lhnen
erwartet. Wenn Sie diesen Zug nicht machen wollen, konnen
Sie ihn durch Druck auf die Taste ‘"Take bhack" Ioschen und
einen anderen spielen.

Wenn Sie durch alle Ziige gehen wollen, die so weit in einem Spiel
gezogen wurden, so konnen Sie dies tun, egal ob das Spiel
beendet ist oder nicht, vorausgesetzt dass es nicht iber 40

Ziige gedauert hat. Driicken Sie die Taste “'New Game”,

{gefolgt durch Druck auf “Black’, wenn Schwarz das Brett
hinaufspielt), stellen Sie die Figuren in die Ausgangsposition

und driicken Sie auf "'Forward”'. Jeder Zug kann nun wieder
gespielt werden mit der “Forward™-Taite, so wie wir es
beschrieben haben.

Nachdem alle Ziige wiederholt worden sind, haben Sie die

Wahl, van dieser Stellung auf dem Schachbrett weiterzuspialen.
Ziehen Sie ginfach in der gewdhnlichen Weise {ohne vorher aut
“Forward" zu dricken}, oder driicken Sie auf "Move”, um den

Computer zum Zug Zu veraniassen. Beacnien g [eqoun, uass
Sie, wenn Sie dies tun, nachdem Sie zum Beispiel 20 Zige von
einem 30-Ziige Spiel wiederholt haben, den Speicher des
Computers mit den vorhergespielten Zigen 21 —30 austdschen.

13. HINWEIS

Wenn Sie auf die “Hint" -Taste driicken, wihrend Sie am Zuge
sind, wird der Computer [hnen einen Zug vorschlagen durch
Aufleuchten der Lampen auf zwei Feldern. (Sie sind natiirlich
nicht gezwungen, seinem Vorschlag Folge zu leisten).

Wenn Sie auf “Hint” driicken, wahrend der Computer berlegt,
werden aufblinkende Lampen |hnen zeigen, welchen Zug er ais
den besten erwégt im augenblicklichen Stand seiner Analyse.
Wenn Sie eine Figur aufnehmen oder eine andere Taste {ausser
der “Sound’ -Taste} driicken, werden die Lampen fir den
vorgeschlagenen Zug ausgehen.

14, UBERPRUFEN EINER SPIELPOSITION

Im Falle einer Verwirrung (wenn z. Bsp. die Figuren auf dem
Brett umgefallen sind) kann Ihnen der Computer zeigen, wo
jede Figur stehen sollte gemass seines Gedachtnisses, Er kann
dies zu jeder Zeit tun, ausser wenn er einen Zug iberlegt oder
ankiindigt, oder wenn Sie eine Spielposition erstellen (siehe
Kapital 15).

Beispiel: Angenommen Weiss ist am Zug und Sie wollen die
Positionen der Bauern Uberpriifen. Driicken Sie auf X , die
Lampe nichst zu dieser Taste geht an genau so wie die Lampe
auf jedem Feld, auf dem ein weisser Bauer sein sollte, oder,
wenn Weiss keine Bauern mehr hat, wird der [rriumssummer
ertonen.

Als nachstes driicken Sie auf die “Black' -Taste. Nun werden
die Positionen der schwarzen Bauern angegeben, indem die
Lampen an- und ausgehen.

Die Anzeige wird geldscht, sobald Sie eine andere Taste
driicken (ausser der Sound-Taste) oder eine Figur aufnehmen,

in gleicher Weise konnen alle anderen Figuren dberpruft
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werden durch Druck auf die entsprechenden Tasten, Wenn °
Schwarz am Zuge ist, werden die Positionen der schwarzen
Figuren zuerst angezeigt, und Sie milssen auf “White"” driicken,
um die Positionen der weissen Figuren zu {iberprifen. Wenn
Sie die Figuren, die Sie iiberpriiffen mochten, kontrolliert
haben, kénnen Sie mit dem Spiel fortfahren,

15. ERSTELLEN EINER SPIELPOSITION

Es ist moglich, eine besondere Position auf dem Schachbrett
aufzustellen, indem Sie die Figuren auf irgendwelche Felder
steften und dem Computer befehlen, von da an zu spielen. Sie
werden dies tun, wenn Sie méchten, dass der Computer &in
Schachprobiem |6st,

Zu diesem Zweck, beginnen Sie durch Druck auf die “Set up’'-
Taste. Die zur Taste nichststehende Lampe geht an. Solange
diese Lampe an ist, haben Sie die folgenden Mdéglichleiten:

at  Sie konnen irgendwelche oder alle Figuren vom
Sehachbrett wegnehmen. Wenn Sie eine Figur aufnehmen,
geht das Licht auf diesem Feld an und erldscht mit einem
Piepston nach einer Weile. Die Stellung der Figur ist nun
im Speicher des Computers geldseht.

b}  Sie kdnnen Figuren auf das Schachbrett h‘.r:zuﬁi-;eri, auf
jegliche Felder, die Sie wiinschen, Um z. Bsp. einen
weissen Laufer hinzuzufigen, drilcken Sie zuerst auf
“White” und dann auf & , um dem Computer die Farbe
und Figur einzugeben, und dann stellen Sie die Figur auf
das gewiinschie Feld.

Wenn Sie auf die Farben - oder die Figurentaste driicken, geht
die entsprechende Lampe an. Solange wie Weiss aufleuchtet,
nimmt der Computer an, dass alle hinzugefiigten Figuren weiss
sind, Wenn das Licht fiir den Laufer an ist, wird irgendeine
Figur, die auf das Schachbrett gestellt wird, als Laufer
betrachtet. Um z. Bsp. eine Anzahl von schwarzen Bauern
hinzuzufiigen, driicken Sie zuerst auf “’Black” und dann auf die
Taste & fir Figuren,

Wenn die Aufstellung fertia ist. versichern Sie sich Aase dar

Computer weiss, welche Seite am Zuge ist. Wenn die Lampe
"White” an ist, nimmt er an, dass weiss den néchsten Zug
machen wird, es sei denn, Sie befehlen ihm anders, Falls
angemessen, driicken Sie “Black” oder “White”. Dann beenden
Sie die Aufstellung durch Druck auf “Set up”. Die Lampe
nachst zu dieser Taste geht aus, und das Spiel kann fortgefiihrt
werden. (Driicken Sje auf “Move”, oder machen Sie den
nachsten Zug selber),

Anmerkung:

a) Falsche Positionen

Wenn Sie eine Position aufstellen, die nicht in einem Spiel
auftreten kann {wenn ein Bauer in der letzten Reihe steht,
oder der schwarze Kdnig im Schach steht, wenn Weiss am Zug
ist}, werden alle Lampen in der ‘A’-Reine aufblinken, sobald
Sie auf die Set up-Taste driicken bei Beendigung der
Aufstellung. Das Spiel kann nicht von dieser Position aus
fortgefihrt werden. Wenn Sie mochten, kdnnen Sie die
Stellung der Figuren iberpriifen wie im Kapitel 14. Dann
drucken Sie wieder auf ““Set up"* um die Position richtig zu
stellen,

b) Rochieren

Es ist nicht moglich, mit einem Konig oder Turm zu rochieren,
welche in der oben beschriebenen Weise auf das Schachbrett
gestelit wurden, Wenn Sie eine Position erstellen mochten, in
der z. Bsp. Weiss rochieren kann, so kénnen Sie dies wie
folgend tun: Stellen Sie den weissen Konig und den Turm (des
Konigs) auf ihre Ausgangsfelder und nehmen Sie die anderen
Figuren vom Schachbrett weg. Mun driicken Sie auf “New
Game"’, dann auf “Set up”. Dann stellen Sie die anderen
Figuren auf die gewlinschten Felder, wahrend Sie den Konig
und Turm nicht berikren,

¢l En passant Einnahmen
MNachdem Sie eine Position aufgestellt haben, kann der nachste
Zug nicht eine En passant Einnahme sein. Um die Position

aifmictallan in dar sine enleha Einnshea maslich et ctallan



Sie die unmittelbar vorhergehnde Stellung auf und machen Sie
dann den Zug, der diese Einnahme erlaubt,

Y

d} Zuriickziehen eines Zuges
Wenn Sie weiterspielen, nachdem Sie eine Position erstellt
haben, kénnen Sie nicht eine Folge von mehr als 16 “Halb-
Ziigen” zuriickziehen. Wenn Sie jedoch im Verlauf eines.
Spieles auf Set-up driicken und dann nochmals auf die gleiche
Taste ohne die Position verdndert zu haben, so ist das

- Gedéchtnis des Computers der vorausgegangenen Zuge
unbetroffen und sie kdnnen zurickgenommen werden wie
gewohnlich,

16. SCHACHPROBLEME

Die meisten Schachprobleme erfordern einen Weg zu finden,
der den Gegner innerhalb einer maximalen Zahl von Ziigen
schachmatt setzt. CHESS 2001 findet Lasungen, die den
Gegner innerhalb von 4 Ziigen matt setzt,

Erstellen Sie die Positipn wie im Kapitel 15. Wihlen -Sie
Féhigkeitsgrad 12 und driicken Sie auf “Move’".

Der Computer wird jetzt denken, bis er einen Weq findet, um
matt zu setzen, oder er entdeckt, dass dies nicht mit 4 Ziigen
maglich ist oder sein Speicher 13uft aus. Wenn es ihm nicht
gelingt, matt zu setzen, wird er einfach den Zug spielen, den er
fur den besten hélt. Wenn nur ein Zug maglich ist, wird er
diesen sofort ausfiihren, Nachdem der Computer gezogen hat,
kdnnen Sie einen Zug fiir die verteidigende Seite machen, und
der Computer wird den nachsten Zug fiir die L8sung
ausarbeiten. Danach mogen Sie winschen, den letzten Zug des
Computers und Ihren letzten Zug zurickzu nehmen, und einen
alternativen Zug fiir die Verteidigung spielen, um zu sehen wie
der Computer diesen beantwortet,

Anmerkung: CHESS 2001 kann kein Problem lésen, das eine
""Unter-Promotion”” verlangt, d. h. in dem ein Bauer in ginen
Turm, Laufer oder Springer umgewandelt wird.

13

17. KLANGEFFEKTE

Driicken Sie auf die “Sound-Taste, wenn Sie machten, dass
der Computer ohne hérbare Téne spielt. Der Ton kann wieder
eingeschaltet werden durch Druck auf die gleiche Taste.

14





