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SCHACH1 # 1. Einleitung
1. Einleitung

Das Programm SCHACH1 ist nmit seinen verschi edenen Service- bzw. Schwi erig-
kei t sstufen ein niveauvol |l er Schachpartner.

Der Unmfang reicht z.B. von Anfanger- uber Blitz- und Schnell schachpartien
bis hin zu Partien fir Experten. Zugangebote und das Losen von Problem
auf gaben gehoren ebenso zum Service des Progranms. Das Aufzeichnen eines
Spi el s auf externen Speicher ist noglich.

Ei ne Neuheit bei diesem Programm ist die attraktive dreidinensionale
Schachbrettanzeige. Als Alternative dazu gibt es auch die herkoénmiche
di agrammarti ge Anzei ge.

Di e vorliegende Beschrei bung von SCHACHL gi bt einen unfassenden Uberlick zu
den Funktionen und Operationen des Progranms. Auf die Erklarung von Regeln
des Schachspiels wird bewuldst verzichtet.



SCHACH1 # 2. Laden und Starten

2. Laden und St arten

Das Programm SCHACHL wird wi e fol gt gel aden:

Ei ngabe: RUN " SCHACHL. BAS" [ RETURN]

Dann sind die W edergabetaste am Recorder und eine Taste am KC (aulRer ESC],
[SHIFT], [CTRL] wund [CAPS LOCK]) =zu dricken. Nach dem Erscheinen des

Titel bil des ist bei Aufforderung nochmals eine Taste (s.0.) zu betéatigen.

Auf der A-Seite der Kassette ist das Programm nmit einer Ubertragungsrate
von 2000 Baud und zur Sicherheit auf der B-Seite nochmals mt 1000 Baud
abgespei chert.

Das Programm wi rd nach Beendi gung des Ladevorgangs automati sch gestartet.



SCHACH1 # 3. Beginnen eines Spiels

3. Beginnen ei nes Spi el s

Nach dem Starten des Programms erscheint auf dem Bildschirm ein dreidinmen-
si onal es Schachbrett, wobei die weiBen Figuren am unteren und die schwarzen
Fi guren am oberen Bildschirnrand i n Grundstell ung auf gebaut sind.

St andar dméli g besitzt der Spieler die Farbe wei 3 und der Conputer die Farbe
schwarz, was auch an der jeweiligen Farbeinstellung von "Mensch" und "KCc"
zu erkennen ist.

Die jeweils nitlaufende Schachuhr zeigt die Zugfarbe bzw. die bereits
verstrichene Uberl egungszeit an.

Im linken unteren Feld befindet sich ein weiBer blinkender Pfeil (Cursor).
Auf dem zwei di nensi onal en Schachbrett wird der Cursor durch ein blinkendes
Quadrat dargestel |t.

Der Cursor kann nmit den Cursortasten auf jedes beliebige Feld des Schach-
bretts bewegt werden.

Um ei nen Zug auszufidhren, sind fol gende Schritte notwendig:

- Der Cursor wird auf das Feld bewegt, auf dem die zu zi ehende Fi gur steht.

- AnschlieRend wird die [ RETURN] - Taste gedrickt, und der Cursor hort auf zu
bl i nken.

- Durch weiteres Betatigen der Cursortasten wird ein zweiter Cursor auf das
Fel d bewegt, auf welches die zu zi ehende Fi gur gesetzt werden soll.

- Nach erneutem Dricken von [RETURN] wird der Zug ausgefihrt.

Ein regelwidriger Zug wird nicht ausgefihrt.

Sollte aus Versehen eine falsche Figur nmit [RETURN] angewahlt worden sein,
so kann diese durch Dricken von [DEL] zuriuckgenomen und eine neue Figur
angest euert werden.

Mt der Taste [ESC] kann wahrend des Spiels vom dreidinensionalen zum
zwei di mensi onal en Schachbrett und ungekehrt gewechselt werden.

Durch Dricken von [SPACE] ist das Hauptnmenid zu erreichen.



SCHACH1 # 4. Haupt mend

4. Haupt mendu

I m Haupt ment sind alle Anzeigen und Funktionen vorhanden, die beim Schach-
spi el bendtigt werden.

Am oberen Bildschirnrand sind die beiden Schachuhren und die jeweils
ei ngestellte Starke angezeigt.

Darunter sind die finf |etzten Zige beider Spieler aufgelistet.

Im unteren Teil des Bildschirnms befindet sich das eigentliche Hauptnena,
wobei jeder Menupunkt mit sei nem Anfangsbuchstaben aufgerufen wi rd.

Falls in den einzel nen Menlpunkten nicht anders beschrieben, ist das Aufru-
fen des jeweiligen MenlUpunktes vom Hauptnenl und vom Schachbrett aus ndg-
lich.

I m Fol genden werden di e einzel nen Menlpunkte der Rei he nach beschrieben.

4.1. Analyse [A]

Di eser Menipunkt ist wahrend des gesanten Spiels jederzeit wahl bar. Voraus-
setzung ist, dal der Conputer sel bst als Spielpartner fungiert.

Di e Analyse beinhaltet die Anzeige des vom KCc zuletzt durchgefihrten Zu-
ges, einen Zugvorschlag fir den Spieler und den vom KCc darauf folgenden
Schachzug.

Di ese Anzeige ist nur im Hauptnmenu sichtbar. Sie wird mt [A] aufgerufen
und abgeschal tet.

4.2. Kassette [K]

Di eser Menipunkt ernbglicht es, eine gespielte Partie auf Kassette zu spei-
chern bzw. von Kassette zu |aden. Der einzugebende Nanme sollte max. acht
Zei chen betragen.

Der Lade- bzw. Abspeichervorgang kann mt [ESC] abgebrochen werden.

4.3. Vorwarts [V]

Di eser Menupunkt ernmdglicht eine Vorwartsanzeige der bereits gespielten
Zuge, wobei durch einmaliges Dricken von [V] abwechselnd fir jede Farbe ge-
zogen wird.

Es ist darauf zu achten, dal wahrend der abwechsel nden Vorwartsanzei ge auch
di e Farben der bei den Spiel er ausgetauscht werden.

4.4. Hilfe [H

Hi er zeigt der Conputer einen Zugvorschlag grafisch auf dem Schachbrett an.



4.5. Gad [Q

In diesem MenUteil wird der Schwi erigkeitsgrad eingestellt.
Di e fol gende Tabelle zeigt die Zeiten, die das Programm im Durchschnitt fdar
ei nen Zug der Schwi erigkeitsgrade 1 bis 9 benétigt.

Schwi eri gkeitsgrad ! Zeit
______________________ | o e e e e oo
! 2 Sekunden
! 6 Sekunden
I 15 Sekunden
I 30 Sekunden
I 45 Sekunden
! 1 Mnute
! 2 M nuten
! 3 M nuten
! 4 M nuten

O©oOoO~NOOTA,WDNPER

Es gibt drei weitere Schwi erigkeitsgrade, die mt "anpassungsfahig",
"unbegrenzt" und "Probl ent bezeichnet werden.

Bei der Schwi erigkeitsstarke "anpassungsfahig" spielt SCHACHL etwa nit der
gl ei chen Geschwi ndi gkeit wi e sein Gegner

Schwi eri gkei tsgrad "unbegrenzt" bedeutet, dal der Conputerzug erst nach
Dricken von [M ausgefihrt wird, es sei denn

a) ein Standardzug ist nbglich

b) es wird ein drohendes Matt festgestellt und die Position ist unfassend
anal ysi ert

c) es gi bt nur einen niglichen Zug

Bei dem Schwi eri gkeitsgrad "Problem versucht der Conputer, in einer be-
stimten Schachstellung ein Matt in finf oder weniger Zigen aufzuzeigen

4.6. Protokoll [P]

In di esem Unterprogranm besteht die Mglichkeit, Spielprotokolle ausdrucken
zu | assen. Dabei kann mit [S] das Spiel und mt [B] das diagramartige
Schachbrett auf einem Drucker ausgegeben werden. Verwendbar sind Drucker
mt CENTRONI CS- Schnittstelle.

Durch den Teil mentpunkt "weiter" kann jeder weiterhin gesetzte Zug proto-
kol l ari sch erfalBt werden. Durch die Servicefunktion "L" kann der Zeilen-
vorschub ein- bzw. ausgeschaltet werden.

4.7. Riuckwarts [R]
Mt di esem Menlpunkt ist es nmoglich, bereits gesetzte Zige zurickzunehmnen.

Dabei mul3 darauf geachtet werden, dalR wahrend der abwechsel nden Zugrick-
nahme auch di e Farben der bei den Spiel er ausgetauscht werden.



4.8. Demo [D]

Di eser Meniupunkt ermbglicht ein Selbstspiel des Conputers, d.h. er uber-
nimt beide Farben. Mt [E] wird der Vorgang beendet und nmit [N erfolgt
ein Neustart des Programms. Mt [H kann zusatzlich ein Zugvorschlag aufge-
rufen werden.

4.9. Neustart [N

Hi er besteht die Mglichkeit, einen Neustart des Progranms zu veranl assen,
wenn di e fol gende Sicherheitsabfrage mt "J" bestatigt wird. Dabei wird der
Programspei cher fir das Schachspiel vollstéandig geldscht. Jede andere
Taste negiert den Neustart.

4.10. Invers [I]

Nach dem Anwahl en erfolgt eine Drehung des Schachbretts um 180 Grad. Die
Far ben der Spieler werden dadurch nicht gewechselt.

4.11. Zug [Z]

Mt [Z] findet ein Farbwechsel 2zw schen Spieler und Conputer statt, wobei
der Conputer den nachsten Zug uberni mmt.

4.12. Brett [B]

In diesem Teil progranmm kann eine Schachstellung eingegeben werden. Unab-
hangi g davon, ob eine Schach- oder G undstellung besteht, kann mt [R] der
Comput er als Schi edsrichter zwi schen zwei Spielern fungieren.

Es ist zu beachten, daR die Schachstellung nur auf einem Schachbrett
ei ngegeben wer den kann.

Mt [SH FT]-[CLR] wird die Grundstel |l ung auf dem Brett gel 6scht.

Di e Farbe der jeweils einzugebenden Figur wird mt [F] festgelegt.

Mt Hilfe der Cursortasten wird der Cursor auf das entsprechende Feld be-
wegt. AnschlieRend wird durch Dricken der Taste [B] (=Bauer), [T] (=Turm,
[S] (=Springer), [L] (=Léaufer), [D] (=Dame) oder [K] (=K&nig) die gewlnsch-
te Figur ausgewdhlt.

Sollte die Figur falsch gesetzt sein, so kann nit HIfe der Taste [CLR] das
jeweilige Schachfeld w eder gel 6scht werden.

Mt der Taste [G kann die Spielstéarke verandert werden.

Taste [U dient zum Setzen der bei den Schachuhren auf Null.

Nach Betatigen von [N] erfolgt ein Neustart.

Mt [E] wird der Aufbaunpodus verlassen. Sollte ein Verlassen mt [E] nicht
nmiglich sein, liegt ein regelw driger Aufbau vor.

Die zuletzt eingestellte Farbe wird vom Spiel er Ubernonmen und ist auch am
Zug.



SCHACH1 # 5. Funkti onslbersi cht

5. Funktionsiiubersiocht
A Anal yse
B Brett
B Bauer
CLR Fel d | 6schen
D Dame
E Ende
F Far be
G G ad
K Koni g
L Lauf er
N Neust art
R Ri chter
SHI FT- CLR Brett | 6schen
S Spri nger
T Tur m
U Uhr en
D Dernmo
N Neust art
R Rickwart s
ESC Wechsel zwi schen bei den Schachbrettdarstell ungen
G G ad
H Hilfe
| I nvers
K Kassette
ESC Abbr uch
L Laden
R Rett en
N Neust art
P Pr ot okol
B Brett
L Zei |l envor schub
S Spi el
W Weiter
R Rickwart s

SPACE Wechsel Brett-Haupt meni

\Y Vorwarts

Z Zug
E Ende
H Hilfe

N Neust art



