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1. Einleitung

Das Schachprogramm Cyrus Il spricht Spieler aller Spielstarken an. Seine
M@oglichkeiten reichen vom Grundlagenspiel fir Anfénger bis hin zum Tur-
nierspiel fur Schachexperten. Es bietet lhnen eine Vielzahl von Bedie-
nungsmdglichkeiten, die lhnen z. B. ermdglichen, Zuge zurickzunehmen,
ein bereits beendetes Spiel nochmals zu spielen oder bestimmte Problem-
situationen vorzugeben.

Cyrus Il kann auch gegen sich selbst spielen, wodurch Sie durch entspre-
chende Beobachtungen und Versuche viel dazulernen kénnen. Oder das
Programm Uiberwacht das Spiel zwischen zwei Spielern und kann auf Frage
die jeweilige Situation analysieren und die Spieler entsprechend beraten.
Eine weitere Neuheit dieses Programms ist das dreidimensionale Schach-
brett, das lhnen neben dem herkémmlichen graphischen Display zur Ver-
fligung steht.

Wenn Sie mdchten, kdnnen Sie das Programm sofort starten und selbst ver-
suchen, die verschiedenen Funktionen herauszufinden. Bei Druck einer fal-
schen Taste kann nichts passieren, und Cyrus Il wird sein Bestes versu-
chen, um lhre Absicht zu verstehen. Um jedoch so schnell wie mdglich
weiterzukommen, wirden wir lhnen empfehlen, das Handbuch bis zum
Kapitel 5 (Besondere Ziige) durchzulesen. Sie kdnnen bei Bedarf auch
jederzeit im Handbuch nachschlagen.

2. Laden des Programms

Bringen Sie den Computer in Start-Stellung, indem Sie die CP/M + Diskette
in Laufwerk A: einlegen und danach gleichzeitig die Tasten [EXTRA] +
[SHIFT] + [EXIT] dricken.

Nach einigen Momenten erscheint die Meldung A>. Nehmen Sie nun die
CP/M-Diskette aus dem Laufwerk und legen Sie die CYRUS-Diskette ein.
Tippen Sie nun CYRUS ein und driicken danach die [RETURN]-Taste. Das
Programm wird nun von der Diskette eingelesen.

3. Spielbeginn

Im linken unteren Eckfeld sehen Sie einen weiBen blinkenden Pfeil. Dieses
Zeichen zeigt Ihre jeweiligen Zige an. Mittels der Richtungs-(Cursor-)Ta-




sten bringen Sie den Pfeil auf die gewlinschte Position. Ein Tastendruck be-

wegt den Pfeil jeweils um ein Feld in der gewlinschten Richtung weiter. Bei

dauernd gedriickter Taste bewegt sich der Pfeil kontinuierlich weiter, bis er
den Rand des Bretts erreicht hat oder die Taste losgelassen wird.

Wenn Sie WeiB3 ausgewahlt haben, fiihren Sie lhren ersten Zug wie folgt

aus:

a) Bringen Sie den Pfeil auf das Feld, auf dem sich die Figur befindet, mit
der Sie als Erstes spielen mdchten.

b) Driicken Sie die [ENTER]-Taste. Der Computer ,piepst“, und der Pfeil
hért zu blinken auf.

c) Dricken Sie nochmals eine der Richtungstasten; Sie werden nun zwei
Sichtzeichen sehen. Das eine von beiden blinkt und reagiert auf lhre
Befehle, das andere bleibt ruhig.

d) Bringen Sie den blinkenden Pfeil auf das Feld, auf dem Sie lhre Figur
plazieren mdchten.

e) Driicken Sie nochmals die [ENTER] -Taste.

Ihr Zug wird nun ausgefiihrt, und Cyrus beginnt seinen Gegenzug auszu-

rechnen. Wenn er seine Berechnungen abgeschlossen hat, piepst er und

bewegt die entsprechende Figur auf dem Brett. Fiihren Sie nun lhren nach-
sten Zug in gleicher Weise durch.

Beachten Sie, daB die [RETURN]- und die [ENTER]-Tasten die gleiche

Funktion haben.

Wenn Sie Schwarz spielen mdchten, kdnnen Sie durch Druck der [M]-Taste

das Programm den ersten Zug machen lassen. In diesem Fall sollten Sie vor

Spielbeginn mittels der [l]-Taste das Schachbrett umdrehen.

Die Spielstarke und Geschwindigkeit kdnnen jederzeit verandert werden.

Siehe auch Kapitel ,Spielstarke* (Kapitel 11) sowie ,Anzeigeschirm” (Kapi-

tel 7).

4. Die beiden Schachbretter

Durch Driicken der [EXIT]-Taste wird das dreidimensionale Schachbrett
durch ein graphisches zweidimensionales ersetzt. In diesem Feld hat der
Marker die Form eines blinkenden Feldes. Die Bedienung ist bei beiden
Bildern gleich, mittels der [EXIT]-Taste kann das Brett jederzeit gewechselt
werden.




5. Besondere Ziige

Eine Figur wird gewonnen, indem Sie Ihre eigene Figur auf die gewinschte
Endposition bringen. Das gleiche gilt fir den Gewinn eines Bauern im Vor-
beiziehen.

Bei einer Rochade fuhren Sie zuerst den Zug des Konigs aus, der Zug des
Turms wird automatisch ausgefihrt.

Wenn Sie mit einem Ihrer Bauern das gegeniberliegende Ende des Bretts
erreicht haben, bewegt sich dieser so lange vor und zurlick, bis Sie dem
Computer sagen, durch welche Figur Sie ihn ersetzen méchten. Drlicken
Sie die Tasten D, T, L oder S, je nachdem, ob Sie Dame, Turm, Laufer oder
Springer méchten. Alle weiteren Tasten haben den gleichen Effekt wie die
[D]-Taste. Bringt Cyrus einen Bauern durch, wahlt erimmer eine Dame.

6. Fehlerkorrekturen

Wenn nur ein Marker zu sehen ist und sich dieser auf einem Feld befindet,
auf dem keine Figur bewegt werden kann, wird die Eingabe Uber die
[ENTER]-Taste nicht angenommen.

Das gleiche passiert, wenn Sie den ruhenden Marker auf eine Ihrer Figuren
gebracht haben und dann [ENTER] driicken, wahrend sich der blinkende
Pfeil auf einem Feld befindet, von dem aus kein regulérer Zug erfolgen kann.
In beiden Féllen muB der Marker auf die urspriingliche Position zurlickge-
bracht und ein neuer Zug eingegeben werden.

Wenn der ruhende Marker auf einer Figur plaziert ist, mit der Sie nun doch
nicht ziehen méchten, bringen Sie den blinkenden Marker auf das gleiche
Feld, so daB dieser verschwindet und nur noch der ruhende Marker sichtbar
bleibt. Driicken Sie nochmals die [ENTER]-Taste, der Marker beginnt nun
zu blinken, und Sie kénnen nun den Zug mit einer anderen Figur ausflihren.

7. Anzeigeschirm

Bei Verwendung des zweidimensionalen Schachbretts erscheinen die
Worte ,,Cyrus” oder ,Mensch® am jeweiligen Ende des Schachbretts, von
dem aus Sie bzw. der Computer spielen.

Bei Verwendung des dreidimensionalen Schachbretts wird der vom unteren




Ende des Bretts Spielende links neben dem Brett registriert, der Gegner
rechts.

Auch eine Zeitanzeige fir jeden Spieler erscheint: 01:17:36 bedeutet, dafi
bisher insgesamt 1 Stunde, 17 Minuten, 36 Sekunden Nachdenkzeit bean-
sprucht wurden. An der Uhr, die jeweils weiterz&hlt, kann auch abgelesen
werden, welcher Spieler am Zug ist.

Durch Dricken der Leertaste erscheint ein anderes Bild auf dem Monitor.
Anstelle des Schachbretts erscheint nun eine Aufstellung der letzten Ziige
sowie eine Auflistung der Befehle, die momentan zur Verfligung stehen.
Die einzelnen Zige werden folgendermaBen aufgezeichnet: Jede Spalte
(vertikal) wird, von der weiBen Seite aus gesehen, von links nach rechts mit
einem Buchstaben von A—H versehen. Jede horizontale Reihe wird durch
eine Zahl von 1—8 numeriert (auf der weien Seite). Jedes Feld ist durch
eine Zahl und einen Buchstaben bestimmt. Zu Beginn des Spiels steht z. B.
der weiBe Konig auf el, die schwarze Dame steht auf d8 . . . Ein Zug mit
einem Bauern wird durch Angabe des alten und des neuen Feldes ange-
zeigt. Bei Zligen mit einer der anderen Figuren steht der jeweilige Anfangs-
buchstabe (z. B. S beim Springer) vor dem Startfeld.

Beispiel: 1 e2 — e4 d7 — d5
2 e4—-d5 Sg8 — f6
3 Bft — b5+

Wei3 hat begonnen und seinen Bauern von e2 nach e4 gebracht (z. B. der
Bauer vor dem Koénig ist um 2 Felder nach vorn gegangen). Schwarz hat nun
den Bauern vorder Dame um zwei Felder vorbewegt, d7 — d5. Nachfolgend
wurde der weiBBe Bauer vom schwarzen geschlagen (Gewinn einer Figur
wird durch x angezeigt), und Schwarz hat in der Folge seinen Springer von
g8 nach f6 gebracht. Mit dem dritten Zug bewegt WeiB seinen Laufer von f1
nach b5, das ,+* zeigt an, daB der Gegner durch diesen Zug Schach ist.
Die einzelnen Ziige von WeiB werden links aufgelistet, die von Schwarz
rechts. Rochieren auf der Seite des Konigs bzw. der Dame wird durch
»,0—0" oder ,0—0—0" entsprechend angezeigt.

Unter dieser Spielanzeige sehen Sie entweder das Wort ,Ich Gberlege”,
wenn Cyrus dabei ist, seinen néchsten Zug zu errechnen, oder ,bitte zie-
hen®, wenn Sie am Zug sind.

Weiter unten auf dem Bildschirm erscheint eine Auflistung aller momentan
verwendbaren Befehle, z. B. B — (Riicknahme). Diese Anzeige soll Sie z. B.




daran erinnern, daB Sie mittels Druck der Taste [B] den Zug wie auf Seite 10
beschrieben zuriicknehmen kénnen. Die vollstédndige Liste aller Komman-
dos (wie auf Seite 16 abgedruckt) sollte Ihnen nach Studium der restlichen
Kapitel dieses Handbuchs klar sein.

Um von diesem Anzeigeschirm auf das Schachbrett zurlickzugelangen,
muf erneut die Leertaste gedriickt werden.

8. Spielergebnis

Der Anzeigeschirm zeigt ,MATT" (Schachmatt) bzw. ,PATT* (Unentschie-
den) an, wenn es zur jeweiligen Situation kommt. Wenn Cyrus bemerkt, daB
es bereits dreimal zu einer derartigen Situation gekommen ist, zeigt er ein
Remis (DRAW) an. Ein Remis wird ebenfalls angezeigt, wenn nach 50 auf-
einanderfolgenden Ziigen keine Figur gewonnen wurde und kein Bauer
bewegt wurde.

Um das Ende eines Spiels anzuzeigen, leuchtet der Kbnig des Spielers, der
als letzter am Zug war, wiederholt auf.

9. Unterbrechen des Computers

Durch Druicken der [M]-Taste wird Cyrus bei der Berechnung seines nach-
sten Zuges unterbrochen und flihrt nun den Zug aus, der nach gegenwarti-
ger Analyse als der beste gilt.

Beachten Sie bitte, daB die meisten der nachfolgend aufgefiihrten Sonder-
anweisungen, wie z. B. Auswahl des Schwierigkeitsgrads, Riicknahme von
Zlgen etc., nicht funktionieren, wenn der Rechner am Zug ist. Durch sofor-
tiges Auslésen eines Zuges kdnnen Sie alle Moglichkeiten anwenden.

10. Neues Spiel

Durch Dricken der [G]-Taste sowie der Taste [J] kdnnen Sie jederzeit ein
neues Spiel beginnen. Auf dem Monitor erscheint wieder die Ausgangssi-
tuation, und beide Uhren sind auf 0 zurlickgestellt. Das vorhergehende
Spiel bleibt so lange im Speicher, bis Sie einen Zug eingegeben haben oder
Cyrus neu gestartet haben. Durch Verwendung der [F]-Taste kann jede vor-
hergehende Stellung dieser Partie nachgespielt werden.




11. Unterschiedliche Spielstarken

Cyrus kann auf unterschiedlichen Schwierigkeitsstufen spielen. Er spieltum
so besser, je mehr Zeit er vor einem Zug zum Nachdenken hat. Die nachfol-
gende Auflistung zeigt an, wieviel Zeit Cyrus in den einzelnen Schwierig-
keitsstufen benétigt, um einen Zug zu berechnen.

Stufe Zeit
2 Sekunden
6 Sekunden
15 Sekunden
30 Sekunden
45 Sekunden
1 Minute
2 Minuten
3 Minuten
3 Minuten 30 Sekunden

AuBerdem stehen noch die folgenden drei Schwierigkeitsgrade zur Verfi-

gung: ,Anpassung”, ,Unbegrenzt" und ,,Problem®.

Bei einem Spiel auf der Stufe ,Anpassung” versucht Cyrus, mitder gleichen

Starke zu spielen wie sein Gegner. Bei einer Reihe von Ziigen mif3t er lhre

Bedenkzeit und beschleunigt oder verlangsamt seine Bedenkzeit ent-

sprechend.

Bei einem Spiel auf der Stufe ,,Unbegrenzt” errechnet Cyrus seinen Zug so

lange, bis Sie ihm durch Druck auf die [M]-Taste befehlen, den Zug auszu-

flhren.

Ausnahme:

a) er hat einen vorprogrammierten Zug zur Verfigung (siehe unten);

b) er kann seinen Gegner matt setzen oder hat seine Analyse der Situation
so tiefgehend wie mdglich abgeschlossen;

C) es gibt nur einen einzigen regularen Zug.

Bei Spiel in der ,,Problemstufe” versucht das Programm, seinen Gegner in

hochstens 5 Ziigen matt zu setzen. Genauere Einzelheiten finden Sie im

Kapitel ,,Schachprobleme* (Kapitel 19).

Nach Start des Programms ist Cyrus bereit, auf Schwierigkeitsstufe 1 zu

spielen. Der jeweilige Schwierigkeitsgrad kann jederzeit auf dem Anzeige-

schirm Uberprift werden. Durch Dricken der [#]-Taste kdnnen Sie jeder-
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zeit, vorausgesetzt Sie sind am Zug, den Schwierigkeitsgrad andern. Ein-

faches Drlicken der Taste bringt Sie um eine Stufe héher, bei dauerndem

Tastendruck erhoht sich der Schwierigkeitsgrad fortlaufend. Nach Errei-

chen von Stufe 9 erscheinen auf dem Bildschirm die folgenden Symbole:

ANP (= Anpassung), UNB (= Unbegrenzt), PROB (= Problem). Nach

erneutem Dricken der Taste [#] wird der Schwierigkeitsgrad wieder auf 1

gesetzt.

Sobald die von thnen gewiinschte Spielstérke angezeigt wird, kbnnen Sie

Ihr Spiel normal fortsetzen. Die Spielstarke bleibt auch nach Beginn eines

neuen Spiels so lange unverandert, bis Sie einen neuen Schwierigkeitsgrad

eingeben.

Anmerkung:

a) Wie jeder Schachspieler benétigt auch Cyrus in einer schwierigen Posi-
tion mehr Bedenkzeit als in einer einfachen. So kann die flr einen be-
stimmten Zug bendtigte Bedenkzeit oft erheblich tGber dem Durch-
schnittswert liegen.

b) Cyrus kennt eine Vielzahl von Eréffnungszigen, so daB die ersten Ziige
einer Partie in jeder Schwierigkeitsstufe ziemlich schnell ausgefihrt wer-
den. In einer Situation, in der Cyrus zwei oder mehr Ziige zur Verfligung
stehen, entscheidet er per Zufall. In der Eréffungsphase stehen nahezu
1900 Zage zur Verfligung.

c) Cyrus analysiert die Situation, auch wahrend Sie am Zug sind. Falls er
Ihren n&chsten Zug richtig vorausberechnet hat, erfolgt sein Gegenzug,
unabhangig vom Schwierigkeitsgrad, sofort.

12. Seitenwechsel

Wenn Sie die [M]-Taste driicken, wahrend Sie am Zug sind, beginnt Cyrus
fir Inre Seite zu spielen und erwartet von Ihnen die Ubernahme der anderen
Seite. Auf diese Weise konnen Sie die Seiten, so oft Sie méchten, wechseln.
Wenn Sie immer von oben nach unten spielen méchten, genlgt ein Druck
auf die [I]-Taste, um das Brett umzudrehen.

13. Spielen von beiden Seiten

Es ist mdglich, daB Sie eine Folge von Ziigen sowohl fiir Schwarz als auch
flir WeiB3 spielen méchten, z. B. Sie geben die Zige einer bestimmten Eroff-




nungsvariante ein, um zu sehen, wie Cyrus in dieser Situation reagiert.
Dricken Sie in diesem Fall [A], gefolgt von [M], nun erscheint das Wort
~MENSCH" an beiden Brettenden. Nun kénnen Sie abwechselnd die Ziige
fir beide Farben eingeben. Ein erneuter Druck auf die [M]-Taste gentigt, um
Cyrus wieder ins Spiel zu bringen.

Diese Eigenschaft des Programms erlaubt es auch zwei Spielern, mit dem
Monitor als Schachbrett, gegeneinander zu spielen.

14. Demonstration

Durch Driicken der [C]-Taste werden beide Farben vom Programm Uber-
nommen, und eine Demonstration lauft ab. Es erscheint nun das Wort
~CYRUS" an beiden Brettenden. Nach Beendigung einer Partie setzt das
Programm fir einige Sekunden aus und beginnt anschlieBend mit einer
neuen Partie. Durch Druck auf die [M]-Taste wird die Demonstrationspartie
gestoppt, und Sie kénnen das Spiel gegen den Computer fortsetzen.

15. Riicknahme und Wiederholung von Ziigen

Wenn Sie einen bereits ausgefiihrten Zug nochmals tiberdacht haben, kann
dieser von lhnen zurtickgenommen werden. Warten Sie ab, bis Cyrus den
Gegenzug ausgefiihrt hat, oder bringen Sie ihn durch Driicken der [M]-Taste
dazu. Durch Druck auf [B] wird dieser Zug des Programms zurlickgenom-
men; mit einem weiteren Druck nehmen Sie den eigenen Zug zuriick und
kénnen nun einen neuen Zug ausfiihren. Selbst wenn nach Zug des Pro-
gramms ,Schachmatt” oder ,Remis” angezeigt wird, kann der Zug zuruck-
genommen werden. Durch dauerndes Driicken der [B]-Taste kénnen Sie
eine ganze Serie von Zigen beider Farben zuriicknehmen bzw. zum Spiel-
beginn zuriickgehen. Beachten Sie jedoch, daB3 die Farben getauscht wer-
den, wenn Sie einen Zug von WeiB mehr als von Schwarz (oder umgekehrt)
zuricknehmen.

Die [F]-Taste (,Forward"“) hat die genau entgegengesetzte Funktion. Mit ihr
kénnen zuriickgenommene Ziige neu ausgefihrt werden.

Beispiel: Sie méchten nochmals eine Situation Gberdenken, die 10 Zuge
eher auftrat. Nehmen Sie mittels der [B]-Taste die 10 Zlige zurlck, und driik-
ken Sie nach AbschluB lhrer Uberlegungen so lange die [F]-Taste, bis Sie
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wieder |hre urspriingliche Position erreicht haben. Die Partie kann nun wie-
der weitergespielt werden, Sie kénnen jedoch auch die gleiche Folge von
Zugen beliebig oft zurlicknehmen und wiederholen. Die Partie kann an jeder
beliebigen Position der Folge von Ihnen wieder aufgenommen werden. Das
bietet Ihnen die Moglichkeit herauszufinden, welche Folgen ein bestimmter
Zug in einer bestimmten Situation gehabt héatte.

Beachten Sie jedoch, daB alle vorher in einer Position gespielten Zuge aus
dem Speicher des Rechners geléscht werden, sobald die [M]-Taste ge-
drickt wurde oder ein neuer Zug eingegeben wurde. Diese einmal geldsch-
ten Zlge kénnen auch mittels der [F]-Taste nicht mehr neu eingespielt
werden.

Um die gesamte Partie nochmals Gberdenken zu kénnen, driicken Sie die
[G]- und [l]-Tasten, um auf die Startposition zurlickzukommen. Jeder wei-
tere Druck auf die [F]-Taste zeigt den jeweils folgenden Zug auf. Ein Zuruick-
setzen in die Ausgangssituation ist jedoch nicht méglich, wenn die Partie
aus einer von lhnen vorgegebenen Position begonnen wurde.

16. Hinweis

Wenn Sie mochten, daB Cyrus thnen einen Zug vorschlagt, driicken Sie die
[H]-Taste. Eine Ihrer Figuren flihrt nun einen Zug aus und geht dann wieder
auf das Ausgangsfeld zurlick. Sie kénnen nun selbst entscheiden, ob Sie
diesen Zug ausflihren mdchten. Der von Cyrus vorgeschlagene Zug ist
nicht unbedingt der bestmdgliche Zug in dieser Situation.

Wenn Sie die [H]-Taste driicken, wahrend Cyrus seinen nachsten Zug be-
rechnet, bewegt sich eine seiner Figuren in gleicher Weise vor und zurtick.
Damit wird angezeigt, welchen Zug das Programm zum gegenwartigen
Zeitpunkt der Analyse als den besten errechnet hat.

17. Analyse

Wenn Sie weiteren Einblick in die Rechenweise des Programms gewinnen
mochten, driicken Sie die [Y]-Taste. Nun erscheint das Wort ,,Analyse” auf
dem Anzeigeschirm. Driicken Sie nun die [M]-Taste, nachdem Cyrus gerade
begonnen hat, seinen nachsten Zug zu errechnen. Das Display bleibt nun
kurzzeitig unverdndert, anschlieBend erscheint jedoch tber der Auflistung
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der Befehle eine Folge von Zlgen. Der erste Zug dieser Auflistung ist der,
den Cyrus nach gegenwartigem Stand der Berechnungen als nachsten
spielen wiirde. Der folgende Zug zeigt die Reaktion an, die der Rechner von
lhnen erwartet, usw.

Durch nochmaliges Driicken der [Y]-Taste wird diese Analysenanzeige wie-
der geldscht.

18. Vorgabe einer Stellung

Von Fall zu Fall mdchten Sie vielleicht wissen, wie Cyrus ein bestimmtes

Problem |6sen wiirde, oder Sie mdchten sehen, wie Cyrus auf eine vorgege-

bene Stellung reagiert, die in einem Fachblatt veréffentlicht wurde. Um die

Figuren auf dem Brett neu zu ordnen, driicken Sie als erstes die [A]-Taste.

Der Wortlaut ,AUFBAU* zeigt nun an, da3 das Programm bereit ist. Beach-

ten Sie bitte, daB einige Tasten in diesem Modus andere Funktionen haben

als bisher.

Solange die Anzeige ,AUFBAU" erscheint, kbnnen Sie nachfolgende Funk-

tionen verwenden:

a) Durch Druck der [ @ ]- (gleichzeitig [EXTRA] + [3])-Taste konnen Sie alle
Figuren vom Brett entfernen. Dies sollte in den meisten Fallen als erstes
erfolgen, auBer wenn die gewtlinschte Vorgabestellung nur geringflgig
von der gegenwartigen abweicht.

b) Um ein einzelnes Feld zu rdumen, bringen Sie den Marker auf das ent-
sprechende Feld und driicken die [¢— DEL]-Taste.

¢) Um eine Figur auf dem Brett einzufligen, bringen Sie den Marker auf das
gewunschte Feld und dricken die entsprechende Taste: K = Kénig,
D = Dame, T = Turm, L = Laufer, S = Springer, Pferd, B = Bauer.

d) Durch Druck auf [Z] kdnnen beide Uhren auf Null zurlickgesetzt werden.
Beachten Sie bitte hierzu auch, daB beide Uhren gestoppt sind, solange
sich das Programm im Positionsaufbau befindet.

Auf dem Anzeigeschirm erscheinen die Bezeichnungen SCHWARZ oder

WEISS, die lhnen die Farbe der einzufiihrenden Figur anzeigen. Um einen

Farbwechsel durchzufiihren, muB die [X]-Taste gedrickt werden.

Wenn eine Stellung vorgegeben wurde, muB sichergestellt sein, daB Cyrus

weiB3, welche Farbe am Zug ist. Deshalb &ndern Sie bitte wenn nétig die ent-

sprechende Farbe mittels der [X]-Taste ab.
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Um das Programm wieder in Startposition zu bringen, muB nun die [A]-Taste
gedriickt werden. Nun erscheint die normale Befehisliste auf dem Monitor,
und das Spiel kann weitergehen.

Nachfolgend sehen Sie ein Beispiel, wie eine Stellung vorgegeben werden
kann: Wir nehmen hierbei an, daB die von Ihnen gewlinschte Stellung wie
folgt aussieht und Weif am Zug ist.

Driicken Sie [A]. Sie sind nun im Positionsaufbau-Modus.

Driicken Sie [ @ ]. Das Schachbrett ist leer.

Nun kénnen die weiBen Figuren auf dem Brett plaziert werden.

Bringen Sie den Marker auf das Feld, auf dem Sie den weiBen Kénig plazie-
ren méchten (b2).

Driicken Sie [K]. Ein weiBer Kénig erscheint.

Bringen Sie den Marker auf das Feld fir den weien Bauern (b3).

Drucken Sie [B]. Ein weiBer Bauer erscheint.

Bringen Sie den Marker auf das Feld fur die weiBe Dame (c4).

Driicken Sie [D]. Eine weie Dame erscheint.

Nun driicken Sie [X]. (Das Wort SCHWARZ erscheint nun auf dem Anzeige-
schirm.) Nun kénnen Sie die schwarzen Figuren plazieren.

Bringen Sie den Marker auf das Feld fur den schwarzen Kénig (f6).
Drucken Sie [K]. Ein schwarzer Kénig erscheint.

Bringen Sie den Marker auf das Feld fiir die schwarze Dame (g5).

Driicken Sie [D]. Eine schwarze Dame erscheint.

Driicken Sie erneut [X] (Anzeige WEISS). Cyrus wei3 nun, daf3 Wei3 als
nachstes am Zug ist.

AnschlieBend driicken Sie [A]. Wahlen Sie den gewinschten Schwierig-
keitsgrad aus, und driicken Sie anschlieBend [M], um Cyrus zu starten, bzw.
geben Sie lhren Zug ein, wenn Sie Schwarz spielen mochten.

In Verbindung mit der Vorgabe einer Stellung sollten auch folgende Punkte
beachtet werden:

a) Unerlaubte Stellungen: Wenn Sie eine Stellung vorgegeben haben, die
z. B. keine Kdnige enthdlt, die 2 Damen sowie 8 Bauern enthélt oder bei
der der schwarze Kénig im Schach steht, wahrend der weiBe am Zug ist,
erkennt Cyrus die Stellung sofort als unerlaubt. Falls eine unerlaubte
Stellung vorgegeben wurde, kann das Programm nicht aus dem ,,Posi-
tionsaufbau“-Modus herausgebracht werden, um weiterzuspielen. Bei
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Druck von [A] erscheint ,UNZULASSIG* (unerlaubte Vorgabe) auf dem
Anzeigeschirm. Andern Sie Ihre Stellung wie nétig ab.

b) Rochade: Wenn ein K6nig oder Turm in der eben beschriebenen Weise
plaziert wurde, kann mit dieser Figur nicht rochiert werden. Eine Stellung,
in der z. B. WeiB berechtigt ist zu rochieren, kann wie folgt vorgegeben
werden: Als erstes drlicken Sie die [G]- und [J]-Tasten (Startposition er-
scheint), danach driicken Sie [A], umin den ,Positionsaufbau”-Modus zu
gelangen. Bis auf den weiBen Konig und den Turm des Kdnigs sollten
nun alle Figuren mittels der [¢—DEL]-Taste vom Brett entfernt werden.

En passant (Figurgewinn im Vorbeiziehen): Bei Vorgabe einer Stellung

kann mit dem darauffolgenden Zug kein Bauer im Vorbeiziehen geschla-

gen werden. Um eine solche Situation vorzugeben, muB3 die der ge-
wiinschien Stellung vorhergehende eingegeben werden und ein Zug
ausgefuhrt werden, der das Schlagen erméglicht.

d) Spielaufzeichnung: Wenn ein Spiel fortgesetzt wird, nachdem eine Stel-
lung vorgegeben wurde, beginnt die Numerierung der nachfolgenden
Zluge bei 10. Alle vorherigen Spiele sind nun aus dem Speicher des
Rechners geldscht.

Das heiBt jedoch nicht, daB alle vorherigen Zlige aus dem Speicher geléscht

werden, wenn Sie wahrend des Spiels versehentlich [A] driicken. Mit einem

erneuten Druck auf die gleiche Taste kann das Spiel wie gewollt fortgesetzt
werden, jedoch nur, wenn keine vorherige Anderung der Stellung erfolgt ist.

Die Numerierung bleibt unverandert, der Zug kann, falls gewollt, zurlickge-

nommen und neu gespielt werden.

(¢
~

19. Schachprobleme

Die meisten Schachprobleme werden wie folgt formuliert: ,WeiB am Zug
und Matt in 3 Zligen“, d. h., Sie missen einen Weg finden, der es WeiB3 er-
moglicht, Schwarz in héchstens drei Ziigen matt zu setzen, ganz egal, wie
Schwarz sich zu verteidigen versucht.

Cyrus Il kann jegliche Probleme bis zu einer Aufgabenstellung von ,Matt in
5 Zlgen*“ 16sen. Stellen Sie die Figuren wie im vorhergegangenen Kapitel
beschrieben auf. Stellen Sie sicher, daB Cyrus als nachster am Zug ist.
Wahlen Sie mittels [#] die ,,Problem“-Stufe aus, verlassen Sie den Aufbau-
Modus, und driicken Sie [M], um den Rechner zu starten.
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Cyrus beginnt nun damit, einen Zug zu suchen, mit dem er den Gegner so-
fort matt setzen kann. Wenn er festgestellt hat, daB dies nicht mdglich ist, er-
scheint die Anzeige ,Kein Mattin 1 Zug”, und er beginnt erneut, eine Mog-
lichkeit zu suchen, den Gegner in 2 Ziigen matt zu setzen . .. Wenn er einen
Weg gefunden hat, den Gegner in 3 Ziigen matt zu setzen, erscheint kurz
die Anzeige, und der entsprechende Zug wird auf dem Brett ausgeflhrt. Sie
kénnen nun einen Verteidigungszug ausfihren. Falls nétig, wird Cyrus nach
erneuter Berechnung den nachsten Zug der Problemldsung spielen. Falls
Sie mochten, kdnnen Sie nun die letzten Zlige zurlicknehmen und eine an-
dere Verteidigungsvariante suchen, um zu sehen, wie das Programm dar-
auf reagiert. Wenn Cyrus nach Durchfiihrung einer erschépfenden Analyse
feststellt, daB es unmdglich ist, den Gegner mit 5 Ziigen matt zu setzen, er-
scheint die Anzeige, und der bestmégliche Zug wird ausgeftihrt.

Anmerkung:

a) Wenn ein vorprogrammierter Zug méglich ist, wird Cyrus den Zug ohne
vorhergehende Analyse sofort ausfihren.

b) Cyrus kann keine Probleme ldsen, die voraussetzen, daB ein Bauer in
einen Turm, eine Dame oder einen Springer umgewandelt wird.

20. Speichern von Partien auf Diskette

Der Verlauf einer Partie kann auf Diskette gespeichert und spater wieder
geladen werden, um sie wieder aufzunehmen, neu zu spielen oder zu
analysieren.

Um von dieser Moglichkeit Gebrauch zu machen, legen Sie eine formatierte

Diskette in das Laufwerk und driicken die [D]-Taste.

Ihnen stehen nun folgende Wahimoglichkeiten zur Verfugung (hier hilft

Ihnen der jeweilige Text auf dem Bildschirm weiter):

a) Um eine bereits gespielte Partie zu speichern, driicken Sie [S]. Der Com-
puter bittet Sie nun, der Partie einen Namen zu geben. Dies kann jede
Bezeichnung mit einer L&nge von bis zu 8 Zeichen sein (z. B. ,SCHACH
1¢). Die Bezeichnung darf jedoch keine Leerstellen enthalten. Tippen Sie
nun den Namen ein, und driicken Sie die [ENTER]-Taste. Sobald die Par-
tie abgespeichert wurde, kehrt das Programm zu den normalen Spielbe-
dingungen zurick.
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b) Um eine Partie von Diskette zu laden, legen sie die Diskette in das Lauf-
werk, driicken die Taste [L] und geben den Namen der abgespeicherten
Partie ein (anschlieBend [ENTER]-Taste). Nach Beendigung des Lade-
vorgangs erscheint die letzte Position der gespeicherten Partie auf dem
Monitor, und Sie kdnnen wieder alle Funktionen des Programmes ver-
wenden.

¢) Um die Partie wieder aufzunehmen, falls z. B. versehentlich [D] gedriickt
wurde, genlgt ein Druck auf irgendeine Taste, ausgenommen [S] oder
[L].

21. Drucker

Bei AnschluB eines Druckers ermdglicht Ihnen ein Druck auf die [P]-Taste,

ihm Arbeitsanweisungen zu geben. Durch Driicken dieser Taste erscheint

auf dem Monitor automatisch eine besondere Liste mit folgenden Wahimdog-

lichkeiten:

a) Méchten Sie die gesamten im Speicher befindlichen Spielaufzeichnun-
gen ausgedruckt haben, driicken Sie [G].

b) Einen Ausdruck der momentanen Stellung auf dem Schachbrett erhalten
Sie durch Driicken von [B].

¢) Wunschen Sie den Ausdruck einer fortlaufenden Liste aller Zuge, driik-
ken Sie die [C]-Taste; nun wird jeder gespielte Zug sofort ausgedruckt.
Die Auflistung kann durch nochmaliges Driicken der gleichen Taste be-
endet werden.

d) Mit der [L]-Taste kann eine Leerzeile eingefligt werden. Auf dem Bild-
schirm wird diese Funktion durch ein % vor dem L angezeigt.

e) Mit jedem anderen Tastendruck kann die Partie wieder aufgenommen
werden.
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22. Zusammenfassung aller Befehle

>-H0Ww

Anzeige der Berechnungen, kann durch erneuten Tastendruck
wieder geléscht werden
Ricknahme des letzten Zuges
Diskettenbetrieb
L Laden der aufgezeichneten Partie
S Sichern einer Partie
Alle Ubrigen Tasten: Ruckkehr in den Spielmodus
Demonstration (beide Farben werden vom Programm gespielt)
Zug vorwarts, z. B. Wiederholung eines zurlickgenommenen
Zuges
Neue Partie (auf Frage ,NEUES SPIEL?" Taste ,J“ drlicken)
Ist der Spieler am Zug, Hinweis auf den n&chsten méglichen
Zug
Ist der Rechner am Zug, Anzeige des Zugs, der nach momen-
tanen Berechnungen als der bestmdgliche gilt
Tausch, Umdrehen des Schachbretts
Andern des Schwierigkeitsgrades
Ubernahme der Farbe, die sich am Zug befindet, falls bereits am
Zug, sofortige Ausfuihrung des Zugs
Druckerbetrieb
B Ausdrucken des Schachbretts
C Sofortige Auflistung aller gespielten Zige.

Nochmaliger Tastendruck — Loschen
G Ausdruck des Spielergebnisses
L Wagenricklauf und Leerzeile (ein/aus)
Alle Ubrigen Tasten: Ruckkehr in den Spielmodus
Umwandlung eines Bauern in einen Springer
Umwandlung eines Bauern in eine Dame
Umwandlung eines Bauern in einen Turm
Stellungsvorgabe Postionsaufbau-Modus

L Laufer

K Kdnig

M Der Spieler spielt beide Farben
S Springer, Pferd
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ENTER
oder
RETURN
EXIT

Leertaste

Bauer

Dame

Turm

Ruckkehr in den Spielmodus

Farbenwechsel der einzufiigenden Figuren bzw. der
sich am Zug befindlichen Seite

4 Zurucksetzen beider Uhren auf Null

4— DEL Feld leeren

@ [EXTRA] + [3] Schachbrett leeren

Bei Eingabe eines Zuges —
Auswahl von Ausgangs- und Zielfeld

X>»-H0Ow

Umschalten vom dreidimensionalen Schachbrett auf das zwei-
dimensionale und umgekehrt

Umschalten vom Schachbrett auf den Anzeigeschirm und um-
gekehrt
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PROMPT-DRUCK

verknipft die Textverarbeitung LocoScript mitder offenen
Dateiverwaltung PROMPT. Ab sofort kdnnen in Verbin-
dung mit PROMPT Uber den System- oder einen Fremd-
drucker Adressenaufkleber, Serienbriefe usw. erstellt
und ausgegeben werden.

® Textausgabe
— ubernimmt ASClII-Texte aus LocoScript
— mischt beliebige Daten aus der PROMPT-Dateiverwaltung mit diesen
Texten
— erstellt bis zu 250 Kopien
— erlaubt Variableneingabe auch in Serienbriefe
— gibt die Texte (auch Gber Fremddrucker) aus

® Einstellen der Druckausgabe
— formatiert den Drucker nach Seitenléange und Spaltenbeginn
— legt die Anzahl der gewiinschten Kopien fest
— bestimmt den automatischen Seitenvorschub fiir Seriendruck

® Auswahl von Schrifttyp und -qualitat
— Wahl zwischen Elite-, Pica- und Proportionalschrift
— Kursivschaltung
— Wahl der Schriftqualitat

Fragen Sie Ihren Fachhandler nach weiterer neuer Schneider-Software.
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Weitere Software von Schneider fir JOYCE:

PROMPT

Jetzt kdnnen Sie Ihre Programme und Dateien selber
erstellen, ohne daB Sie eine Programmiersprache be-
herrschen muissen!

Dazu stehen Ihnen folgende Funktionen zur Verfigung:

® Masken- und Programmkern-Generator:
— erstellt die Maske fir die Dateneingabe
— legt die Rechenfunktionen und Verknlpfung der Datenfelder fest
— max. Lange eines Eingabefeldes: 86 Stellen
— max. Anzahl der Eingabefelder: 30 Felder
— max. Lange eines Datensatzes: 255 Stellen

® Dienstprogramme:
— Daten erfassen
— Daten verwalten
— Daten &ndern
— max. DateigréBe: 7500 Datensatze

® Listengenerator:
— bis zu 10 verschiedene Auswahlkriterien sind als Selektionsvorgabe
moglich
— Ausgabe des ganzen Datensatzes oder nur einzelner Felder
— Ausgabe Uber den Monitor oder Drucker

® Sortierprogramm:
— die Datensétze kdnnen nach jedem beliebigen Datenfeld sortiert
werden
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