Der Playmatic S ist die Luxusausfuhrung des legendéaren Sensory 9, wird aber mit der doppel-
ten Geschwindigkeit betrieben und hat die gréRere Eroffnungsbibliothek. Die Spielstéarke liegt
bei etwa Elo 1700 und ist damit auch fur Vereinsspieler noch ein guter Gegner.

Test: Fidelity Playmatic S

Starker Flachmann

Jetzt gibt es den Schachcomputer Sensory 9 von
Fidelity auch in der Luxusversion: mit verbessertem
Programm und groBem Echtholz-Sensorbrett.

Gleich zu Anfang wollen wir je-
nen Trost zusprechen, die stolze
Besitzer des gewiB nicht schwa-
chen Sensory 9 (s. ELO 2/1983,
Seite 24, ,Wolf im Schafspelz")
sind. Fiir knappe 600,— DM kén-
nen diese Gerate in der deut-
schen Niederlassung technisch
und optisch zum Playmatic ge-
macht werden.

Insgesamt billiger kommen na-
tlrlich diejenigen weg, die nun
gleich zu Fidelitys Neuem grei-
fen: Runde 900,— DM sind fur
dieses schone Schachbrett
nebst Figuren aus edlem Holz
zu entrichten. AuBerst erfolg-
reich waren die Bemithungen
des Herstellers, die Elektronik in
diesem Brett, das Ubrigens in

Deutschland gefertigt wird, gut
zu verstecken. Nur die Leucht-
dioden in den Spielfeldern sowie
sehr dezente Drucktaster auf
der rechten Seite und natrlich
die Notwendigkeit der Stromzu-
fuhr verkiinden, daB nicht der
Wurm, sondern ein Computer im
flachen Brett steckt.

Kein Spielzeug,
sondern Schach-
pariner

Wahrend des Hobby-tronic-Tur-
niers zeigte der Playmatic S
deutlich, was in ihm steckt. Mit
10 Punkten aus 12 Partien, und
das gegen Vereinsspieler, wur-
de er knapper Zweiter. Fiir uns
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yhormalen“ Schachspieler mag
es ein schwacher Trost sein. Si-
cher kann es die menschliche
Eitelkeit storen, auf einem Ge-
biet, das so sehr mit dem Nach-
denken zu tun hat, von einem
kleinen Rechner geschlagen zu
werden. Doch man solite das
eher positiv sehen und sich dar-
Uber freuen, einen immer ernst-
zunehmenden Gegner im Hau-
se zu haben, der immer Zeit und
Lust zum Spielen hat, weder
schadenfrohe Bemerkungen
macht, wenn er gewinnt, noch
klagt, falls er verliert.

Entsprechend dem Uiberwiegen-
den Einsatz von Schachcompu-
tern solite es bei einer Bewer-
tung mehr darum gehen, wie gut
das Gerat spielt und, vor allem,
wieviel SpaB das Spiel mitihm
bereitet. Ob und in welcher Zeit
irgendwelche abstrusen Stellun-
gen aus der Endspieltheorie ge-
|6st werden, wird den Durch-
schnittsspieler hingegen weni-
ger interessieren. Trotzdem wol-
len wir an dieser Stelle nicht ver-
schweigen, daB der Playmatic
mit solchen Problemen ausneh-
mend gut fertig wird.

Doch nun zum Spiel. Stellt man
die Figuren auf, so wundert man
sich zundchst, daB man schein-

bar eine Figur zuviel hat. Das ist
nun keineswegs auf GroBziigig-
keit der Verpackungsabteilung
zurickzufiihren; wie wir spater
noch sehen werden, wird diese
Figur fir die Befehlseingabe ge-
braucht.

Um eine einfache Partie gegen
den Computer zu spielen, ge-
niigt es aber, das Gerat einzu-
schalten. Mit leisem Piepsen
werden dann eventuell unsau-
ber aufgestellte Figuren bemén-
gelt; die Tastenfolge RE und CL
sorgt fiir die Ausgangsstellung.
Wer sich traut, kann auch tber
LV noch die Spielstérke veran-
dern. Ansonsten wird in Stufe 1,
der schwachsten, gespielt. Fiir
Anfénger und nicht allzu weit
Fortgeschrittene reicht das alle-
mal. Gelibtere werden ab Stufe
3ihr Vergniigen am Playmatic
haben.

Dazugelernt

Hatten die Schachcomputer der
ersten Generationen noch Pro-
bleme beim Mattsetzen mit K&-
nig und Turm, so sind dem Play-
matic schon in der Stufe 1 die
Gesetze der Opposition (Ab-
dréngen des gegnerischen Ko-
nigs) bestens bekannt. Auch

Unterwandlungen statt in eine
Dame in Turm oder Springer
sind langst kein Problem mehr.
Natrlich spielt der Computer
sowohl mit den weiBen als auch
mit den schwarzen Steinen,
auch mit ,gedrehtem" Brett, we-
gen der besseren Ubersichtlich-
keit. Zugzuriicknahmen gehdren
ebenso zu seinem Repertoire
wie Einblick in seinen Rechen-
vorgang und, falls man einmal
gar nicht mehr weiter weiB, Zug-
vorschlage fur den Gegner. In-
teressant flir Anfanger ist auch
noch die Méglichkeit, das Brett
als Schiedsrichter zu benutzen.
In dieser Funktion wacht der
Playmatic nur {iber die Einhal-
tung der Schachregeln von zwei
menschlichen Spielern, aus
dem Spiel selbst hélt er sich vor-
nehm heraus.

Die Bedienung entspricht dem
normalen Standard bei Sensor-
brettern; d.h. man fiihrt die eige-
nen Ziige ganz normal aus, der
Computer zeigt durch blinkende
LEDs in den Feldern an, wel-
chen Zug er sich ausgedacht
hat. Weitere Signale gibts fiir
Mattankiindigungen, Matt, Patt
und Remis-Situationen. Das ist
alles so einfach, daB man nach
kurzer Zeit den fehlenden
menschlichen Gegner nicht
mehr vermiBt und sich ganz dem
Spiel widmen kann, was auch
durchaus notwendig ist. Nur weil
es seltsamerweise mehr stort,
auf den Zug eines Computers
warten zu missen, als es beim
Spiel gegen einen Menschen
der Fall ist, kdnnte man sich den
Playmatic noch etwas fixer wiin-
schen; Spielstarke 3 mit der Be-
denkzeit von Stufe 1 etwa, ob-
wohl das schon ziemlich unbe-
scheiden ist.

Auf Anhieb nicht so sehr gefal-
len konnte uns die Eingabe der
verschiedenen Spielmdglichkei-
ten Uber bestimmte Felder des
Spielbrettes. Daran muB man
sich gewdhnen und stets das
recht ordentliche Handbuch zu
Rate ziehen. Ohne an dem Kritik
Uben zu wollen, gilt auch hier die

allen Handbtichern gemeinsa-
me Regel: Hat man erst einmal
verstanden, wie’s funktioniert,
versteht man auch bald, wie es
im Handbuch gemeint war. DaB
es auch anders geht, beweist
die Firma Fidelity mit der Anlei-
tung zu ihrem Nobelprodukt Pre-
stige.

Mit dem Latein
nicht am Ende

Bereits beim Sensory 9 war der
Einbau verschiedener Module
(Eréffnungen, Endspiele) mdg-
lich. Beim Playmatic kénnen sie
auch wahrend des Spiels ge-
wechselt werden. Die Stecker-
leiste dafiir befindet sich nun auf
der Gerateriickseite, so daB ein
Umdrehen des Computers ent-
falit.

Ohne Eréffnungsmodul gibt es
zwar auch einen Modus fiirs
Eréffnungstraining, in dem der
Playmatic zeigt, daB er praktisch
alle gangigen Eréffnungen
kennt. Doch leider benutzt er
dieses Wissen beim Spielen nur
passiv. So war er mit noch so
gutem Zureden nicht bereit, auf
e2-e4 anders als e7-e5 oder ¢7-
¢5 zu antworten. Mit WeiB3 zeigte
er dann, daB er z.B. die franzési-
sche Verteidigung durchaus in
seinem Speicher hat. Beim Ein-
satz eines Erdffnungsmoduls
besinnt er sich dann auf seine
Fahigkeiten.

Trotz dieser kleinen Einschrén-
kungen erhalt man mit dem
Playmatic S ein Gerat, das wohl
jeden Durchschnittsspieler vor
kaum lésbare Aufgaben stellt.
Nur beim Blitzen kénnte man ihn
sich noch ein wenig schneller
wiinschen, denn da bringt man
ihn ofter in Zeitnot. Ein idealer
Trainingspartner fur Partien un-
ter Turnierbedingungen ist er al-
lemal, wenn es Ihnen nichts
ausmacht, éfter mal zu ver-
lieren.
Lutz Findeisen
Richard Stadler

Lutz Findeisen & Richard Stadler
Starker Flachmann - Test: Fidelity Playmatic S

(Quelle: www.elo-web.de/ — Zeitschrift ELO — Heft 10 Oktober 1983) (photo copyright © by www.schaakcomputers.nl/) (600 dpi)

Internet
http://www.schaakcomputers.nl/hein_veldhuis/database/files/07-1983%20[H-0101]%20Fidelity%20-%20Playmatic%20S.pdf

First Published on January 14, 2017 — Size: 5.206 KB


http://www.elo-web.de/
http://www.schaakcomputers.nl/
http://www.schaakcomputers.nl/hein_veldhuis/database/files/07-1983%20%5bH-0101%5d%20Fidelity%20-%20Playmatic%20S.pdf

