Elektronische Spiele

Freizeit wird durch Elektronik erst schon.
Diese den ELO-Lesern bereits lingst be-
kannte Tatsache scheint nun auch von
verschiedenen Firmen entdeckt worden
zu sein, die sich mit Herstellung und Ver-
trieb von Computerspielen befassen.
Neueste Entwicklung auf diesem Gebiet
sind die seit kurzer Zeit auf dem deut-
schen Markt erhiltlichen Brettspiele, die
iiber ein ,,elektronisches Gehirn* verfii-
gen, jedoch im Gegensatz zu den bereits
seit einigen Jahren bekannten Videospie-
len zum Betrieb nicht den AnschluB eines
Fernsehgerites erfordern.

Schach

Das bekannteste aller Brettspiele ist sicher-
lich das Schachspiel. Wegen der Beliebt-
heit des Schachspiels und seiner Eignung
fiir die Erstellung von Computerprogram-
men aufgrund seines logischen Aufbaus
wurden auf der ganzen Welt zahlreiche,
spezielle Computerprogramme entwickelt.
Die ersten Schachcomputer waren jedoch
noch recht groB und schwer und wegen
ihres hohen Preises nicht fiir den Heimge-
brauch geeignet.

Durch den Einsatz eines Mikroprozessors
ist es jedoch gelungen, ein kleines, preis-
wertes Computer-Schachspiel herzustel-
len, das in Deutschland von der Miinchner
Firma Consumenta unter der Bezeichnung
,,Chess Challenger‘‘ auf den Markt ge-
bracht wurde (Bild 1).

Das Gerit spielt iiberraschend gut Schach
und kostet knapp 600.— DM. Es besteht
aus einem Schachbrettgehiuse, in dem die
elektronischen Bauelemente untergebracht
sind, einer Tastatur zur Eingabe der Spiel-
ziige und einer vierstelligen Siebenseg-
ment-Anzeige. Die Anzeige ist in zwei
zweistellige Felder unterteilt; auf der lin-
ken Hélfte wird der Standort der Figur
angezeigt, die bewegt werden soll (z. B.
b1) und auf der rechten Hilfte wird das
Feld dargestellt, auf das die Figur gesetzt
werden soll (z. B. d2).

Ebenso wie die vom Computer ausgewihl-
ten Ziige erscheinen die vom menschli-
chen Gegner mittels Tastatur als vierstel-
lige Zeichenkombination eingegebenen
Ziige auf der vierstelligen Anzeige. Das
Bewegen der Figuren erfolgt von Hand, da
der Computer dies natiirlich nicht durch-
fithren kann.

Herzstiick des ,,Chess Challenger* ist ein
8080-Mikroprozessor, dessen Speicherka-
pazitdt etwa 1000mal so groB ist wie die-
jenige eines wissenschaftlichen Taschen-
rechners (Bild 2). Entsprechend der Spiel-
starke, die sich auf drei unterschiedliche
Schwierigkeitsgrade einstellen 1aBt, er-

Computer

die programmierte

rechnet er in einer vorgegebenen Zeit sei-
nen nichsten Zug. Im Durchschnitt betrdgt
die dafiir benétigte Zeit ca. drei, zwolf
oder 35 Sekunden. Schachcomputer arbei-
ten vollig unterschiedlich zum menschli-
chen Gehirn, das mit fotografischem Ge-
déchtnis bestimmte Stellungen erkennt
und je nach Erfahrung den méglichen
Spielverlauf abschitzen und mehrere Ziige
im voraus logisch, taktisch, strategisch
oder empirisch erfassen kann.

Der ,,Chess Challenger‘ berechnet nach
jeder Figurenbewegung die Felder von 1
bis 64 neu. Die Berechnung erfolgt dabei
in erster Linie entsprechend der materiel-
len Gewichtung aufgrund der ihm bekann-
ten Spielregeln, die auch die Spezialziige
.,Rochade*‘ und ,,En Passant‘ enthalten.
Der eingebaute Mikroprozessor erkennt
unerlaubte Ziige, ignoriert diese und zeigt
sie durch das Symbol ,~———* an. Nach
Eingabe eines erlaubten Zuges wird die
Partie dann weitergefiihrt. Durch Betiti-
gung einer speziellen Taste kann mit ei-
nem bestimmten Schachproblem begon-
nen werden. Eine besondere Eigenschaft
des ,,Chess Challenger* besteht in der
Moglichkeit, den Spieler iiber die genaue
Stellung samtlicher Figuren zu informieren.
Da der Schachcomputer in Abhidngigkeit
von der gewihlten Spielstirke mit densel-
ben Gegenziigen reagiert, ist er fiir den
Anfinger hervorragend als Schachtrainer
geeignet; dem méBigen bis guten Spieler
vermittelt er auch hin und wieder das Er-
folgserlebnis, gegen einen Computer sieg-
reich gewesen zu sein.

Zug-Nr.  weiB schwarz (Computer)
1 e2—-e4 e7-65
2 gl—-13 c8-ch
3 fl—ca g8—16
4 fa—gs d7-ds
5 c4xds f6xds
(x bedeutet ,,schlagt)
6 e4xds c6-d4
7 c2-c3 d4-f5
8 d2-d3 d8xds
9 di-f3 d5-c¢5
10 b2—-b4 c5-e7
11 g2-g3 f7-f6
12 gi—e4 cB8-¢eb
13 e4—c5 0-0-0
(lange Rochade)
14 f3 x b7  matt

Bild 1: Senior Chess Challenger.

Bild 2: Das Innenleben des Senior Chess Challenger.
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Bild 4: Gammonmaster.
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Der Mikroprozessor ist derart program-
miert, daB er bei erster Gelegenheit ro-
chiert. Diese Eigentiimlichkeit wird dem
,,Senior Chess Challenger‘* allerdings in
bestimmten Fillen zum Verhédngnis, wie
die angegebene Partie (groBte Spielstirke)
gegen einen durchschnittlichen Amateur-
spieler wiedergibt.

Im Gegensatz zu herkémmlichen Schach-
programmen, die dem Computer vorgeben,
wie er auf einen bestimmten Zug reagie-
ren soll, werden bei der verbesserten Ver-
sion des ,,Senior Chess Challenger, der
unter der Bezeichnung , Master Chess
Challenger** auf den Markt kommt, Erfah-
rungswerte eingegeben, um strategische
Fehler zu vermeiden. Das Gerdt wird ei-
nen Zufallsgenerator enthalten, der den
Schachcomputer dann befdhigt, aus ver-
schiedenen méglichen Ziigen einen zufil-
ligen auszuwiihlen, wodurch die Schach-
partie mehr Abwechslung erhélt. Der Preis
des mit 10 Spielstdrken ausgestatteten Ge-
rites wird ca. 800.— DM betragen.

Fiir Anfinger ist eine einfache Version des
,,Senior Chess Challenger* in Entwick-
lung, die ,,Junior Chess Challenger* hei-
Ben wird und erstmals im Jahr 1979 fiir
einen Betrag von weniger als 300.— DM
erhiltlich sein soll.

Dame

Seit April dieses Jahres gibt es auch ein
mikroprozessorgesteuertes Damespiel, den
,,Senior Checker Challenger* (Bild 3). Das
498.— DM teure Gerit ist dhnlich wie der
,,Senior Chess Challenger‘ aufgebaut, je-
doch soll nach Auskunft der Hersteller-
firma dessen Programm noch anspruchs-
voller als dasjenige des Schachcomputers
sein.

Bei dem Spiel werden die Regeln des
amerikanischen Damespiels (Checker) be-
folgt. Im Gegensatz zu den Regeln des
deutschen Damespiels kann die Dame je-
weils nur einen Schritt vorwarts- oder
riickwirts-, jedoch nicht diagonal {iber das
gesamte Spielfeld bewegt werden. Dieser
Unterschied macht sich besonders im
Endspiel bemerkbar, da sich eine einzelne
Dame einer gegnerischen Uberlegenheit
nicht mehr so leicht entziehen kann.

Fiir Anfanger soll im Herbst der ,,Junior
Checker Challenger* zum Preis von

198.— DM herauskommen.

Back Gammon

Dieses seit dem Mittelalter in England be-
kannte Wiirfelbrettspiel, das in Frankreich
unter dem Namen ,trictrac’ gespielt wird,
erfreut sich auch in Deutschland zuneh-
mender Beliebtheit.

Seit April 1978 konnen sich die Back-
Gammon-Spieler ebenfalls mit einem
Computer messen. Das Gerdt mit der Be-
zeichnung ,,Gammonmaster* (Bild 4) ko-
stet 598.— DM und enthélt auch den erfor-
derlichen ,,elektronischen Wiirfel*, einen
Zufallsgenerator, der die Zahlen 1 bis 6 in
zufélliger Reihenfolge erzeugt und iiber 6
Leuchtdioden anzeigt, die wie die ,,Au-
gen* eines Wiirfels angeordnet sind.

Black Jack

Bei diesem in den USA sehr populdren
Gliicksspiel, das in Deutschland unter
dem Namen ,,17 und 4 bekannt ist, han-
delt es sich nicht wie bei den iibrigen auf-
gefithrten Spielen um ein Brettspiel, son-
dern um ein Kartenspiel.

Das Computerspiel ,,Black Jack® (Bild 5)
ist im Unterschied zu den anderen be-
schriebenen Computerspielen netzunab-
héngig und ldBt sich auch als gewohnli-
cher Taschenrechner betreiben. Wesent-
lichster Bestandteil des Gerites, das seit
April 1978 zu einem Preis von 158.— DM
erworben werden kann, ist der eingebaute
Zufallsgenerator.

Die Heimcomputer kommen bald

Aus dem heutigen Wirtschaftsleben ist die
Datenverarbeitung nicht mehr wegzuden-
ken. Die technische Entwicklung schreitet
rasch voran und es existieren bereits
Computer, die nicht nur rechnen, sondern
bereits ,,denken‘‘ konnen.

Auf dem privaten Bereich zeichnet sich
ein dhnlicher Verlauf ab und schon heute
ist vorhersehbar, dall aus den relativ be-
scheidenen Anfingen eine eigene Branche
hervorgehen wird. Beachtlich war schon
die Leistungsfihigkeit der ersten Video-
spiele, die trotz beschriankter Anwen-
dungsbereiche erstaunlichen Anklang
beim Publikum gefunden haben. Compu-
terspiele sind ein bedeutender Schritt
nach vorne, da sie einer breiten Bevilke-
rungsschicht die Moglichkeit bieten, sich
spielend an den Umgang mit Mikropro-
zessoren zu gewohnen.

Gegenwirtig werden Heimcomputer ent-
wickelt, mit deren Hilfe schon in naher
Zukunft nicht nur die Bewiiltigung tigli-
cher Probleme (Haushalts- und Einkaufs-
planung, Studien- und Schularbeiten etc.),
sondern auch nicht-alltaglicher Probleme
(Einkommensteuer-Erkliarung, Lohnsteuer-
Jahresausgleich, Kapitalanlagen-Kontrolle
sowie Speicherung und Auswertung von
wichtigen personlichen Daten, Fakten,
Terminen, etc.) erfolgen kann. Schon in
Kiirze wird die Consumenta KG eine deut-
sche Heim-Computer-Entwicklung vorstel-
len. Bjorn Schwarz
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