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Was gibt's Neues in Version 1.46?

Unterstiitzung der neuen 6-Steiner 4 gegen 2 Spielsteine mit Bauern, wie z.B. KRPPKR.
Neue Suchoptionen fiir die EGTB-Analyse.

Erkennung von Pattfallen in den optimalen Zugfolgen.

Zugriff auf die Endspiel-Metriken DTM, DTC, DTC50, DTZ und DTZ50

Varianten und Kommentare werden nun auch in der EGTB-Analyse voll unterstiitzt.

Was gab es Neues in Version 1.43?

Volistandige Unterstiitzung des neuen EGTB-Formats fiir 6-Steiner.

Einige Anderungen im Dialogfeld Einstellungen und in der EGTB-Verwaltung

GroBere Toleranz beim Import von PGN-Dateien.

Leichte Verbesserungen in der Bewertung von Bauernendspielen.

Berechnung von Folgen einziger Ziige im EGTB-Analysemodus.

Export von Zugfolgen als PGN in der EGTB-Analyse.

Neue Suchoptionen fiir die EGTB-Analyse:
Einzige Losungsziige mit nur teilweise vorgegebenen Start- und Zielfeldern.
Einzige Ldsungsziige, die keine Schlagziige sind, obwohl Schlagziige mdglich waren.
Einzige Losungsziige mit einem Kdnig, der sich maximal von den Bauern entfernt.

Zufallige Ziige des Erdffnungsbuches sind jetzt auch mdéglich.

Was gab es Neues in Version 1.40?

Unterstiitzung von PGN-Datenbanken mit max. 32768 Partien.

Mdglichkeiten, das Schachbrett zu bemalen (Rahmen, Schraffuren, Linien und Pfeile) und zu
beschriften und schlieBlich das Resultat als Bild zu exportieren.

Auch die EGTB-Figurenfelderstatistik kann jetzt als Bild exportiert werden.
Es gibt neue, spezielle EGTB-Suchoptionen mit den folgenden Kriterien:
Seite am Zug nicht im Schach
Seite am Zug nicht Patt
Stellung mit einem einzigen Losungszug

Stellung mit einem bestimmten einzigen Lésungszug — mit Bedingungen wie Koordinaten,
Unterverwandlungen, Nicht-Schlagziige usw.

Die EGTB-Verwaltung fiihrt automatisch einen Selbsttest durch um sichere Resultate
sicherzustellen.

Einige Mdglichkeiten zur Fehlerbehebung sind hinzugefiigt worden.

Was gab es Neues in Version 1.33?

Es ist nicht mehr nétig, Wilhelm neu zu starten, nachdem der Pfad zu den EGTB-Dateien gedandert
worden ist.

Es gibt eine vollstandig neue Option: die EGTB-Verwaltung. Mit diesem Assistenten kdnnen Sie sich
leicht und schnell einen Uberblick der installierten EGTB-Dateien verschaffen und liberpriifen, ob eine
der Dateien fehlerhaft ist.

Anderungen bei der Stellungseingabe mit Liste der bereits eingegebenen Stellungen und
Mdglichkeiten, Stellungen zu schieben und zu spiegeln.

Im EGTB-Analysemodus kénnen nun bis zu sechs relative Figurenabhdngigkeiten vergeben werden.

Um eine bessere Visualisierung der Mattdistanzstatistik zu erreichen, bietet Wilhelm nun die
Darstellung eines passenden Diagramms an.

Wilhelm kommt nun auch mit unvollstandigen EGTB zurecht, sowohl in der Suche als auch im
Analysemodus.

Einige geringe Veranderungen in der Bewertungsfunktion.
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Vor dem Start: Wilhelm richtig konfigurieren, 1

- Beim ersten Aufstarten von Wilhelm wahlen sie Ihre Sprache aus einer Dialogbox aus, die Ihnen die
Wahl zwischen Deutsch und Englisch l3sst. Sie kdnnen dies auch spater unter dem Meniipunkt
“Extras/Sprache” bzw. “Extras/Language” andern.

- Danach sollten Sie zum Kartenreiter ,Endspieldatenbank™ unter dem Meniipunkt
“Extras/Einstellungen..." gehen, um einige Einstellungen vorzunehmen:

x|
Einstellungen

Allgemein i Spielstufe I Engine-Details i Gegenfeld-Algorithmus | Endspieldatenbank I Endspicl-analyse ;
IJn in Endspielen mit 3-6 Spiglsteinen perfek: zu spielen, kann wWilhelm auf die End-
spieldatenbanken (Endgame Tablebases = EGTE) von Eugene 4. Malimoy zugreifen.
Zudem bietet Wilhelm umfangreiche dnalvsemiglichkeiten zu diesen Diatenbanken an,

ot | o7c | oreso | orz] orzso| orze | ot |

I EGTE-Pfad 1i  |v:\EGTE\three;¥:\EGTB\four; Y \EGTE five

I EGTE-Pfad 2  |v:\EGTE\six;¥:\neuDTM

2 EGTE-Cache-Grifbe 1 ! & ME EGTE-Cache-Grifie 21 ! 256 ME 3

Die iZache-arafe 1 wird wahrend der Suche verwendet, Cache-Gréfe 2 nur wahrend der
Datenbank-Analyse. Wahrend dieser Analyse wird der Hash entladen, sodass die
Zache-Grife 2 problemlos grafer gemacht werden kann,

[ EGTE wahrend der Suche sinsetzen

[ Beim Programmstart aukormatisch in ESTE-Analysemodus wechseln

v B

(] abbrechen

1. Geben Sie den korrekten EGTB-Pfad (EGTB = Endgame Tablebases d.h. Endspieldatenbanken) fiir
alle Ihre Nalimov-EGTB-Verzeichnisse getrennt durch Semikola und ohne Leerzeichen an, z.B.:
D:|EGTBI|three;D:|EGTB|four;D: | EGTB|five
Vielleicht haben Sie einige EGTB-Dateien, die sind nicht immer benutzen mdchten. Diese kdnnen Sie
in einem separaten Pfad (EGTB-Pfad 2) angeben. EGTB-Dateien werden nur in den angekreuzten
Pfaden gesucht. Das kdnnen sie fiir alle verfiigbaren Metriken separat durchfiihren.

2. Legen Sie die EGTB Cache-GroBe 1 fest. Diese Cache-GroBe wird wahrend einer normalen Suche im
Spielmodus benutzt, um wiederholte Disk-Zugriffe zu vermeiden. Empfohlene Werte liegen zwischen
4 und 16 MB. Vergessen sie nicht, die MaBeinheiten anzugeben, ansonsten wird Wilhelm annehmen,
dass ein Wert in Bytes angegeben wurde!

3. Legen Sie die EGTB Cache-GroBe 2 fest. Diese Cache-GréBe wird wahrend der EGTB-Analyse benutzt.
Um die schnellstmdgliche Analyse zu ermdglichen, sollten Sie diese Cache-GrdBe so grol wie mdglich
wahlen. Empfohlene Werte liegen zwischen 1/2 und 2/3 des physikalisch verfiigbaren RAM. Um 5-
Steiner-Endspiele zu analysieren, geniigen 256 MB, und ein gréBerer Cache fiihrt zu keinerlei
Geschwindigkeitszuwachs. Fiir 6-Steiner-Endspiele gibt es keine obere Grenze, aber wegen einiger
technischer Griinde kdnnen Sie maximal 768 MB nutzen.

4. Kreuzen Sie die Option ,EGTB wahrend der Suche einsetzen™ an, wenn Sie wollen, dass Wilhelm
wahrend der Suche auf die EGTB zugreift. Dies hat natiirlich keinen Einfluss auf die EGTB-Analyse.

5. Wenn Sie nur an den EGTB-Analysemgglichkeiten von Wilhelm interessiert sind, dann kreuzen Sie
diese letzte Option an. Dadurch ersparen Sie sich ein paar Klicks beim Aufstarten.

6. Nun klicken Sie auf ,Ok™. Wilhelm wird ein paar Sekunden bengtigen, um die EGTB-Dateien zu
initialisieren. D_anach kdnnen sie die EGTB-Analyse starten oder eine Partie spielen. Es ist nicht nétig,
Wilhelm nach Andern des EGTB-Pfades neu starten.
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Ubersicht iiber die verschiedenen Metriken

Derzeit gibt es im EGTB-Format von Eugene Nalimov verschiedene Metriken?, frei zugénglich sind
allerdings nur die von Eugene Nalimov selbst generierten Datenbanken mit der DTM-Metrik. Daneben gibt
es noch EGTB in den Metriken DTC, DTC50 [oder allgemeiner: DTC(n)], DTZ, DTZ50 [oder allgemeiner:
DTZ(n)]. Vorldufig nur in der Theorie existiert auch noch die Metrik DTR. Wilhelm kann mit diesen
Metriken problemlos umgehen, sofern mitgeteilt wird, welche Datei in welcher Metrik vorliegt.

DTM
DTM = Distance To Mate, das bedeutet die Distanz bis zum Matt, gemessen in Ziigen.

DTC

DTC = Distance To Conversion, das bedeutet die Distanz zur Umwandlung, gemessen in Ziigen.
Umwandlung kann hier einerseits den Ubergang in ein anderes Endspiel durch Schlagen eines Steins,
Umwandlung eines Bauern oder das Mattsetzen bedeuten.

DTZ

DTZ = Distance To Zeroing Move, das bedeutet die Distanz (wiederum gemessen in Ziigen) bis zu dem
Zug, bei welchem mit dem Zahlen der Ziige bis zum Remis gemdss der 50-Ziige-Regel von neuem
begonnen werden muss oder bis zu Matt. Weil bei bauernlosen Endspielen ein Remis durch die 50-Ziige-
Regel nur das Schlagen einer Figur verhindert werden kann, gilt fiir bauernlose Endspiele DTZ=DTC.

DTC50, DTZ50, DTC(n) und DTZ(n)

DTC50 und DTZ50 sind im Prinzip DTC und DTZ, aber unter Beachtung der 50-Ziige-Regel. D.h. dass alle
Stellungen, die nach der 50-Ziige-Regel remis waren, auch als Remis eingestuft werden. Bei DTC50
werden aber Bauernziige, die kein DTC-Kriterium erfiillen, nicht als Ziige betrachtet, die ein Neubeginn
des Zahlens der Ziige nach der 50-Ziige-Regel erméglichen. DTC(n) und DTZ(n) sind die
Verallgemeinerungen von DTC50 und DTZ50 auf eine n-Ziige-Regel.

DTR

DTR = Depth To the Rule, damit ist die Distanz, in Ziigen gemessen, zum Remis nach der n-Ziige-Regel
gemeint. DTR ist vor allem von theoretischem Interesse fiir die Diskussion iiber n-Ziige-Regeln. Solange
fiir Schach n=>50 gilt, besteht kaum ein Bedarf, Datenbanken mit DTR-Metrik zu erstellen.

Sinn und Nutzen der verschiedenen Metriken

Ich méchte hier nur einen sehr kurzen Uberblick iiber den Nutzen der verschiedenen Metriken geben. Es
sind verschiedene Strategien denkbar, mehrere Metriken zu kombinieren, sowohl im Spiel gegen
Menschen als auch gegen Computer. Insbesondere wenn der Gegner nur iiber bestimmte Metriken
verfiigt, lasst sich ein wahrscheinlichkeitstheoretisches Gegnermodell erstellen.

« DTMist vor allem fiir Studien und Mattprobleme von Interesse, da in diesem Fallen einerseits das
kiirzeste Matt gesucht wird und andererseits die 50-Ziige-Regel keine Giiltigkeit hat.

» DTC kommt der menschlichen Spielweise am ndchsten, indem i.A. nicht direkt auf Matt, sondern auf
das Erreichen eines Zwischenziels hin gespielt wird, z.B. Bauernumwandlung oder das Schlagen eines
Spielsteines.

« DTZ50 beriicksichtigt die 50-Ziige-Regel korrekt und erméglicht in Fallen, wo die 50-Ziige-Regel
einen Einfluss hat, die optimale Verteidigung bzw. zeigt den Weg zum Sieg auf, wo DTM, DTC,
DTC50 und DTZ einen suboptimalen Zug suggerieren kdnnten, der nur zum Remis fiihrte. Einige
Endspiele wie z.B. KNNKP lassen sich, wenn iiberhaupt, in vielen Fallen nur mit Hilfe eines DTZ50-
optimalen Spiels gewinnen.

1 Aus mathematischer Sicht ist dies keine Metrik, sondern nur eine Halbnorm.
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Vor dem Start: Wilhelm richtig konfigurieren, 2

Nach den ersten Konfigurationsschritten sind noch weitere, allerdings fiir die reine Funktionalitdt weniger
wichtige Einstellungen vorzunehmen, wenn das volle Potential ausgeschdpft werden soll. Offnen Sie
erneuet das Dialogfeld Einstellungen iiber ,,Extras/Einstellungen..." und klicken Sie anschlieBend auf
~Endspiel-Analyse™.

x|
Einstellungen

1 —Wariantenbericksichtigung in-der Zugfolge
Ll o [ &uf Pattfallzn hinveisen 4

[ min ax+H < mm

primare Matrik; OTM = 5
d(x)=-< max ax+5H>max

[+ sofortiges Yatianten-Lipdate 6
‘ ax+h

UE ! 2 d=kritische
max = ! =0 atteinbulfe; »x =
opkimale Mattdistanz

[+ Zugfalgeoptionen in Datenbankfenster anzeigen

N

3 [+ Mach EGTE-&nalyse automatisch Statistik anzeigen

(] | abbrechen

1. Fiir die Folgen einziger Ziige kénnen Sie hier vorgeben, wie Wilhelm Varianten behandeln soll. Als
Funktion der Mattdistanz der Stellung kdnnen Sie einstellen, welcher Unterschied in der Mattdistanz
toleriert wird, um die mdgliche Fortsetzung als spielbare Variante zu betrachten.

Die Funktion wird als d(x) bezeichnet, wobei x die Mattdistanz der Stellung vor dem Ausfiihren des
Zuges ist. Die Funktion ist im Wesentlichen linear, aber mit einem vorgegebenen Minimum und
Maximum.

2. Wenn Sie wiinschen, dass Wilhelm im Datenbank-Fenster Schaltfldchen fiir die Art der Zugfolge und
fiir das Exportieren der Zugfolge als PGN zur Verfiigung stellt, miissen Sie diese Option ankreuzen.

3. Durch dieses Kreuzchen legen Sie fest, ob Wilhelm nach einer EGTB-Analyse automatisch die Statistik
anzeigen soll.

4. Nur ankreuzen, falls in der optimalen EGTB-Zugfolge auf Pattfallen hingewiesen werden soll. AuBer
bei Studien ist diese Option kaum von Interesse

5. Hier stellen Sie die EGTB-Metrik ein, welche fiir Analysen standardmaBig verwendet wird. Auf die
Suche auBerhalb des EGTB-Analysemodus hat dies keinen Einfluss, dort wird immer DTM verwendet.

6. Diese Option sollte in Normalfall aktiviert sein. Beim Anzeigen langer UMS ist es aber sinnvoll, diese
Option zu deaktivieren, damit die Zugfolge nicht standig neu berechnet wird.
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Fehlerbehebung

Wenn einige kritische Einstellungen von Wilhelm falsch getétigt werden, dann ist es moglich, dass ein
Starten des Programms mehrere Minuten bendtigt oder in seltenen Fallen gar unmdglich ist. Wenn die
Einstellungen auf diese Art durchgefiihrt werden, wie in dieser Anleitung angegeben und gemdss den
Beschreibungen und QuickInfos, die Wilhelm selbst anzeigt, sollte dies nicht passieren. Trotzdem hier
eine Liste mdglicher Probleme und die Anleitung, wie sie zu Idsen sind:
- Sie verstehen das Setup nicht richtig und kénnen Wilhelm nicht installieren.

Erkldarung:

o Begriissungsbildschirm, “Ok” klicken.

¥a]

w

Wilhelm-Setup

il Willkommen zurm Wilhelm-Installationsprogramm.
e

Setup kann Systemdakeisn ader gemeinsame Dateien nicht akkualisieren,
wenn Sie bereits verwendet werden. Bevar Sie Fortfahren, sollien Sie alle
gedffneten Anwendungen schliefen.

Setup beenden

o Angabe des Programm-Verzeichnisses. Klicken Sie auf ,Verzeichnis wechseln®, wenn Se das
Verzeichnis wechseln wollen. Klicken Sie anschlieBend auf die groBe Schaltflache mit der
Abbildung eines PC. Falls das angegebene Verzeichnis nicht existiert, miissen sie bestatigen,
dass es erstellt werden soll.

#J wilhelm-5Setup x|

Skarken Sie die Installation, indem Sie auf die Schaltflache Kicken,

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um Wilhelm-Software in das angegebene
Merzeichnis zu installieren,

Yerzeichnis:
lrc:'nlpr.:.gramn-ie';'-.-'-.-'ilhelm'; I Yerzeichnis wechseln ||

Setup beenden |

o Das Setup wird nun die Dateien kopieren und am Schluss erscheint folgende Erfolgsmeldung:

wWilhelm-Setup ] x|

Wilhelm-Setup wurde erfalgreich abgeschlossen
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Sie haben den EGTB-Pfad auf ein nicht existierendes Laufwerk, ein (entferntes) CD-ROM-Laufwerk
oder auf eine Wechselmedium gelegt und dieses bis zum ndchsten Start von Wilhelm wieder entfernt.
Wenn Sie Windows NT/2000/XP benutzen, braucht der Start ein bisschen mehr Zeit, aber wenn sie
altere Windows-Versionen benutzen, ist es sogar mglich, dass Wilhelm hdngt. Dummerweise kénnen
Sie jetzt den EGTB-Pfad nicht &ndern, da sie den Einstellungs-Dialog nicht 6ffnen kénnen.

Lésung: Wilhelm starten mit dem Kommandozeilen-Parameter —noegtb. Beispiel (Wilhelm
im Verzeichnis C:\Programme\Wilhelm\ installiert): C:|Programme|Wilhelm|Wilhelm.exe -noegtb
Wilhelm wird nun ohne EGTB-Zugriff starten und Sie kdnnen die EGTB-Pfad im Einstellungs-Dialog
andern, so wie es im vorangehenden Kapitel beschrieben ist.

Sie haben die HashgréBe und/oder die EGTB-CachegréBe zu groB gewahlt und der Start von Wilhelm
dauert sehr lange oder ist unmdglich, weil zuwenig installiertes RAM vorhanden ist.

Losung: Wilhelm starten mit dem Kommandozeilen-Parameter —reset. Beispiel (Wilhelm im
Verzeichnis C:\Programme\Wilhelm\ installiert): C:|Programme|Wilhelm|Wilhelm.exe -reset

Dieser Parameter ist ziemlich radikal, alle Optionen werden auf die Ursprungswerte zuriickgesetzt,
auch der EGTB-Pfad.

Sie haben den EGTB-Pfad scheinbar richtig eingegeben und den Pfad mittels Kreuzchen auch
aktiviert, dennoch meldet Wilhelm beim Starten, dass in den angegebenen Verzeichnissen keine
EGTB gefunden worden sind.

Wahrscheinliche Ursache: Unerlaubte Zeichen in der Pfadangabe. Der Pfad darf keine
Leerzeichen und keine Kommas enthalten, Strichpunkte sind nur zum Trennen der einzelnen Pfade
erlaubt. Das Verwenden von Sonderzeichen in Pfadangaben wird generell nicht empfohlen.
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Die EGTB-Verwaltung

Sie kdnnen diesen Assistenten unter dem Meniipunkt “Extras/EGTB-Verwaltung” finden. Er listet, sortiert
nach Anzahl der Steine, alle installierten EGTB-Dateien auf und markiert die anderen als fehlend.

x|
EGTB-Verwaltung

24, September 2003

1 DTM DT DTCE0 OTZ DTZ250 DTZR DTR
2 (" 3-Steiner (" 4-Steiner (" 5-Steiner ¥ G-Steiner
3 II_ nur installierte EGTE anzeigen I~ nur fehlerhafte EGTE anzeigen I

ik S istalliert
KTS-KLS (S): installiert integer
ETL-KLS 45 installiert integer
ETL-KLS {53 installiert integer e
KTL-KTS (i) fiahlt
KTL-KTS (5): fiahlt
KDS-KLS (i) fiahlt
KDS-KLS (5): fiahlt
KDS-KTS dh:  fehilt
KDS-KTS (53! fiahlt
KDS-KTL (i) fiahlt
KDS-KTL (53! fiahlt
KDL-KLS {3 fiahlt
KDL-KLS (3 fiehlt hd
& Dateien
YNEETRYE R errkbn. 0. nbw e rmd integer
YNEGTRYE R errkbn, 1. nbw e rmd integer
YNEETRYE R errkbn. 2. nbw. e rmd integer
YANEGTRYE R errkbn. 3. nbw. e rmd integer
YNEETRYE kb, 4. nbw. e rmd integer
YNEGTRYE R errkbn. 5. nbw e md integer
Ol 4 Friifen | Alle prifen |5 Zuordnen. .. ||

1. Im obersten Balken wahlen Sie die Metrik aus, fiir welche die EGTB angezeigt werden sollen.

2. Durch Klicken auf die Auswahl-Schaltflachen darunter kbnnen sie Wilhelm wahlweise die 3-, 4-, 5-
oder 6-Steiner anzeigen lassen. Pro Figurenkonfiguration werden jeweils zwei Zeilen angezeigt- eine
fiir Wei (W) und eine fiir Schwarz (S).

3. Um die Ubersicht zu erleichtern, kdnnen Sie wahlweise nur die installierten EGTB anzeigen lassen.
Um nach einer Uberpriifung (siehe weiter unten im Text) schnell zu erkennen, ob und welche Dateien
defekt sind, konnen Sie sich auf Wunsch nur die fehlerhaften Dateien anzeigen lassen.

Wenn einige der Dateien als fehlend markiert sind, haben Sie entweder diese nicht installiert oder aber
den Pfad zu den EGTB-Dateien falsch angegeben. Es ist zu beachten, dass viele Schachprogramme nicht
in der Lage sind, klar gewonnene Stellungen zu gewinnen, wenn einige EGTB-Dateien fehlen, z.B. werden
viele ohne die EGTB-Dateien fiir KTK und KDK in einer gewonnenen KBK-Stellung den Bauern nicht
umwandeln. Unter Beachtung von Bauernumwandlungen und dem Schlagen von Steinen sollten zu jeder
Datei auch alle nachfolgenden Unterendspiele vorhanden sein. Wilhelm selbst hat keine Probleme mit
unvollstéandigen EGTB, aber vollstandige EGTB sind immer besser.

Durch Klicken auf ein EGTB in der Liste wird unterhalb der Liste der Dateipfad angezeigt. Mit dem neuen
EGTB-Format, das Nalimov fiir die groBeren 6-Steiner eingefiihrt hat, kann ein EGTB in mehrere Dateien
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aufgespaltet werden. Um eine gute Ubersicht zu wahren, wird in der Liste trotzdem nur eine Zeile fiir ein
solches EGTB verwendet, aber unterhalb der Liste werden alle Dateien des gewahlten EGTB aufgefiihrt.

EGTB-Dateien haben eine groe Informationsdichte, sind iiblicherweise komprimiert, und durch
Downloads, Lesen/Schreiben von CDs kénnen sich Fehler einschleichen. In einer kritischen Partie oder
auch bei der Analyse von Endspielstellungen kdnnte dies fatale Folgen haben. Um die Integritat der
EGTB-Dateien zu liberpriifen, sind sogenannten MD5-Summen berechnet worden. Es ist sehr
unwahrscheinlich, dass zwei (zufallig ausgewahlte) unterschiedliche Dateien die gleiche MD5-Summe
haben und noch unwahrscheinlicher, dass zwei EGTB-Dateien, die identisch sein sollten, es aber wegen
eines Fehlers nicht sind, die gleiche MD5-Summe haben. Die MD5-Summe (vergleichbar mit einer
Quersumme, nur viel komplexer) wird durch einen Algorithmus berechnet, der von Ronald L. Rivest
entwickelt worden ist; die RSA Data Security Inc. ist Inhaber des Copyrights.

4. Sie konnen einzelne Dateien iberpriifen, indem Sie diese anklicken und dann auf “Priifen” klicken.
Um alle aufgelisteten Dateien zu iiberpriifen, klicken Sie auf “Alle Priifen”. Bei den 5- und 6-Steinern
kann der Vorgang mehrere Minuten — abhéngig von der Hardware — dauern, da etliche Gigabyte
iberpriift werden miissen. Nach der Uberpriifung sehen Sie entweder “integer” oder “fehlerhaft” an
das Ende der entsprechenden Zeilen angehdngt. Sie sollten die fehlerhaften Dateien ersetzen.

Bitte beachten Sie, dass die Integritatspriifung nur flr komprimierte Nalimov-EGTB verfiigbar ist. Um
eine sichere Integritatsiiberpriifung zu gewahrleisten, fiihrt Wilhelm vor jeder Uberpriifung einen
Selbsttest durch. Schlagt dieser fehl, wurde Wilhelm nicht fehlerfrei heruntergeladen/kopiert.

5. Falls eine groBere Menge an Dateien als fehlerhaft gemeldet wird, kdnnte es auch daran liegen, dass
sie diese der falschen Metrik zugeordnet haben. Wenn Sie Dateien nicht mehr zuordnen kdnnen,
dann klicken Sie auf die Schaltfliche ,Zuordnen®. Falls die Datei tatsachlich fehlerhaft ist, kann sie
allerdings auch nicht mehr zugeordnet werden.
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Eine Stellung eingeben

Schachprogramm Wilhelm =, Il:llﬂ
Bartie Tests  Ansicht Extras 7
Stellungseingabe  § 2o jouf
3. - Fugrecht——
&+ Weil
7 " Schwarz
-Rochade ——
B Wil
. W O-0-0
v O-0
=t Schwarz
v C-0-0
v O-0
4
Brett leeren

|rankbnr,fpppppppprfBj’BfEfPPPPPPPP;‘RNBQKBNR wkOkg-01 3 Zugnurmmer;

Schachmotor-Ausgabe!

|__
S0-Zige-Regel: |_u
| 1

=

i

1. Klicken Sie auf die Schaltflaiche mit dem Symbol einer Hand. Nun ist das Programm im
~Stellungseingabe™-Modus, in dem Sie eine Stellung eingeben kénnen. Rechts neben dem
Schachbrett erscheint eine Werkzeugleiste.

2. Vielleicht haben Sie die Stellung schon zuvor eingegeben. In diesem Fall klicken Sie auf die
Schaltflache ,Verlauf*, wonach Sie eine Liste mit FEN-Zeichenfolgen friiher eingegebener Stellungen
sehen. Wahlen Sie eine aus und driicken Sie die Enter-Taste.

3. Normalerweise wollen Sie jedoch eine neue Stellung eingeben, wozu Sie zwei unterschiedliche
Mdglichkeiten haben: Sie kdnnen unterhalb des Schachbrettes eine FEN-Zeichenfolge eingeben (oder
sie liber die Tastenkiirzel Strg+V oder Umschalt+Einfg oder iiber das Kontextmenii aus der
Zwischenablage einfiigen). Sie kdnnen dies auch auBerhalb des Stellungseingabemodus machen,
indem Sie auf die angezeigte FEN-Zeichenfolge doppelklicken.

4. Die zweite Moglichkeit eine Stellung einzugeben, ist, die Schachfiguren manuell auf dem Brett zu
platzieren, indem Sie zuerst den gewiinschten Figurentyp aus der Werkzeugleiste auswahlen und
dann auf einem Feld des Schachbretts platzieren.

5. Mit den 6 kleinen Schaltflichen kénnen Sie die Stellung schieben und horizontal oder vertikal
spiegeln, was manchmal fiir die Endspielanalyse niitzlich ist.

6. Nachdem Sie die Figuren auf die richtigen Felder gesetzt haben, kénnen Sie nun andere Eigen-
schaften wie Zugrecht, Rochaderechte und das En-Passant-Feld (Feld, auf welches ein en-passant
schlagender Bauer ziehen wiirde) festlegen. Zum Schluss Klicken Sie auf die Schaltflache ,,Ok".

Zur Nutzung der Endspieldatenbank-Funktionen miissen Sie eine Stellung mit 3—6 Figuren eingeben und
die entsprechenden EGTB installiert haben, was Sie mittels der EGTB-Verwaltung {iberpriifen kdnnen.
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Eine Partie aus einer PGN-Datenbank laden

hachprogramm Wilthelm . =10 x|
Tests Ansicht Extras 2

PGN-Datei: Partieniibersicht

IsiChess — Goliath Maastricht 2002 1,/2-1/2,

Hinix — Warp 0-1, Maastricht NED 2002.07.1
Shredder — Chinito 1-0, Maastricht MED 200:
SpiderChess — Sharky 1-0, Maastricht MED 2
Pars0s — Quest Maastricht 0-1, Maastricht
NoonianChess — Ikarus 0-1, Maastricht NED

Deep Junior — Sjeng 1-0, Maastricht NED 201
Diep — Brutus-%099,007 0-1, Maastricht NED
Postmodernist — Insomniac 1/2-1,/2, Maastri

[\ 8 |t e

Junior — Shredder
Flanoff, Maastricht 2002.07.11
1/2-1/2

)

3 b C d 8 f q h
|rankhnrfppppppppf8f8f8f8fpp él %l 8 ||7 Autnantwort 3Partie gffnen | Zuriick |

Schachmotor-Ausgabe;

=

I

1. Klicken Sie auf den Meniipunkt ,Partie™ dann auf ,,PGN-Datei &ffnen..."

2. Auf der rechten Seite des Schachbretts erscheint eine Liste der verfiigbaren Partien in der gewdhlten
PGN-Datenbank. Klicken Sie auf die Partie, die Sie interessiert. Unterhalb der Liste werden Details der
ausgewahlten Partie angezeigt.

3. Schliesslich klicken Sie auf ,Partie 6ffnen", um die Partie zu laden. Danach kdnnen Sie sich mit Hilfe
der Pfeiltasten unterhalb des Brettes oder mit den Cursor-Tasten durch die Partie hindurchbewegen.
Anderungen an der geladenen Partie haben keinen Einfluss auf die Datei.

Es gibt einige technische Grenzen zu beachten: Die maximale DateigréBe (einer PGN-Datenbank) betragt
2 GB, die Anzahl der Partien wird nur begrenzt durch das installierte RAM, aber nur die ersten 32768
Partien werden angezeigt und nur auf diese kann zugegriffen werden.

Wilhelm ist kein Programm zur Handhabung von PGN-Datenbanken, d.h. die PGN-Unterstiitzung ist nur
dazu da, Partien zu laden und zu speichern.
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Bemalen und Beschriften des Schachbretts

Schachprogramm Wilhelm ol 5, Il:llil

Partie Tests Ansicht Extras 7
o
& § @

R

Brett bemalen und beschriften
- Textoptionen

ki

|zenh’iert

|TahD fria

b fett

aktuelle Farbe;
Fulyp: 4 |135°-Linien "l

1: ..... . AR 5 Kljp‘i?ren |

Bild speichern. .,

5 b C d = f g h

|ag‘ajafafan4fai<3qj1b5ﬂ<? i I 6 Zuriick Il

Datenbank-Ausgabe;

Demis B
Optimale Zige: Dh3-hE, Dhi3-hl+, Dh3-gZ, Dhi3-hi, Dhi3-=3, Dh3-d7, Th3-g3, Dhi-gd, Dh3-hd,
Dhi-cZ, Dh3-£f1+, Dh3-h2, Dh3-h&é, Dh3-h7, Fdi-cd, Kd3-e3, Ed3-dZ, Kdi-ed

Halben Punkt werlierende Elge: Dhi3-=6 {#-34}, Dh3-f5 {#-34}, Dh3-£f3 {#-33}

e

1. Klicken Sie auf die Schaltflaiche mit dem Bild eines Bleistifts oder benutzen Sie das Tastenkiirzel
Strg+P, um in den ,Bemalungsmodus” zu wechseln.

2. Eine Werkzeugleiste erscheint auf der rechten Seite des Schachbrettes. Hier kdnnen Sie den
gewiinschten Malstift auswahlen und ihn dann auf dem Schachbrett anwenden. Die verschiedenen
Typen sind (von oben nach unten und von rechts nach links) :

Feld 16schen

Linie zeichnen (Anm.: Maustaste zum Zeichnen der Linie gedriickt halten)

Pfeil zeichnen (Anm.: Maustaste zum Zeichnen des Pfeils gedriickt halten)

Feld einfarben/schraffieren

Text aufdrucken

Rahmen links zeichnen

Rahmen oben zeichnen

Rahmen unten zeichnen

i. Rahmen rechts zeichnen

3. Wenn Sie Text aufdrucken wollen, miissen Sie ihn vorher hier eintippen. Sie kénnen auch andere

Einstellungen wie Ausrichtung, Schriftart und -gréBe sowie die Fettheit wahlen. Die Farbe ist immer

Schwarz.

Fiir alle anderen Zeichnungen kdnnen Sie die Farbe und — bei Schraffuren - die Fiillart wéhlen.

Wenn Sie mit dem Zeichnen fertig sind, kdnnen Sie mit diesen beiden Schaltflichen das Bild in die

Zwischenablage kopieren oder als Bild (bmp) abspeichern.

6. Am Schluss klicken Sie auf ,,Zuriick®, um zum normalen Modus zuriickzukehren.

o Y RN

ok
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Eine Partie spielen oder nachspielen

i ziSchachprogramm Wilhelm
Partie Tests Ansicht Extras 7

n =10l x|

3 b C d

1

[5/R7 3Pk /8 5 A 2P f6K /8

|IZug53ingabe: [ ik |I

22 magliche Zhge:
Partie-Motation:

ThS-b3 Das Zugrecht ist unkritisch, auch =]
Wieiss am Zug remisiert 2,.03-g4

[ 2.kf2-02 Tha-ca
3 [ 2gm 3. Ta7-d7 Td3-a3

[ 3. .Kfo-f3 4.Td7-d8 kf5-f5 [
4. Td3-d2+77 5.Kg2-h3! Kf5-fal
B.kh3-g4! Td2-d1 7.Kg4-f3 Kfo-e3!
2.d6-d7! Ke5-d6 9.g3-g4 Td1-f1+ e
10 Kf3-g3! Kd5-c7 11.TdE8-eB!! KcFxd7!
12, Ted-e5! Tfl-al 13.g4-g5 Tal-gl+
14 Kg3-f4 Tgl-fl+ 15.Kf4-g4! Tfl-gl+
16.Kg4-f3 Tgl-fi+! 17 Kf5-g&! Kd7-db!
18.Te5-e2 Tfl-al 19.Kgo-fb Tal-fl+
20.Kf6-g7! Tfl-al 21.g5-g8! Tal-gil
22.Kg7-f7 Tgl-fl+! 23.Kf7-g8! Tfl-al
24.96-g7 Tal-gl 25.Te2-h2! Kd5-e6
26.Th2-h7 Tgl-al 27.Kg8-ha! Tal-gl
28.97-g80+! TglxgS+! 29.khBxga®
Kef-d3! 30.Th7-h1 Kd3-c4 31.Thi-dl
Kc4-b3 32.Kga-f7! kh3-c2 33.Td1-d5!
Kc2-b2 34.TdS-c5 kKb2-bl 35.TcS-c4
kKhl-al 36.Kf7-e6 Kal-bl 37 Keb-d3

kKb1l-b2! 38.KdS-d4 Kb2-b3! 39 kd4-d3! ;I

Schachmaotor-gusgabe;

=

1. Ziige werden durch Ziehen der Figur vom Start- auf das Zielfeld ausgefiihrt (Drag & Drop) oder in

algebraischer Notation im Textfeld ,Zugeingabe™ eingegeben.

2. Durch eine Partie kann man sich mit Hilfe von Cursortasten oder den Pfeil-Schaltflachen vor- und

riickwarts bewegen.

3. Man kann eine beliebige Stellung in der Partie aufrufen, indem man mit der Maus auf die
entsprechende Stelle in der Partienotation klickt. Driickt man dabei gleichzeitig die Strg-Taste, so
wird ein Kontextmenii angezeigt, welches die Optionen anbietet, den Zug zu kommentieren oder zu

lI6schen.

4. Wenn man eine Partie gegen Wilhelm spielen méchte, muss die ,,Autoantwort" angekreuzt sein,
damit jeder Zug des Benutzers beantwortet wird. Die Berechnung ldsst sich auch manuell starten
oder stoppen, wenn man auf die Schaltflache mit der Sanduhr klickt.

Uber Extras/Optionen lasst sich durch die Verdnderung verschiedener Einstellungen, insbesondere der
Zeit pro Zug oder der Suchtiefe, die Spielstarke regulieren.

Seite 13 von 27



Wilhelms Endspieldatenbank-Analyse Rafael B. Andrist 24, September 2003

Beispiel 1: Eine Endspielposition untersuchen, 1

chachprogramm Wilhelm ol =10 x|
Partie Tests Ansicht Extras ?

Endspieldatenbank-Analyse EI
~Suchkriterien

&+ alle Positionen

' \eilt gewinnt

: " Schwarz gewinnt
o ' Remis
" " \Weik siegt in
. " Schwarz siegtin
Spezielles... s I_D
-~ Zugrecht ' dnzug Y2 Pkt.
_ & el " Anzug 1Pkt
3 " Schwarz " Zugzwang ¥z Pkt,

" undefiniert " Zugzwang 1 Pkt

Suchmasken Suche starten

Statistik Ergebnisverwaling

2
. 2 [Frorerei] 4
oS 7psaia/aser1se w - - O él %l I Autoantwart ————— Ay
Datenbank-ausgabe;

Crtianen 10. EKd3-e3 Fb3-c3 1l. EKe3-fd!! HKe3-d4! 12, Efd-gb!! Edd-ei! 13. EKgixhb! Eef-fe!l ld4. _:J
B g3-g4! Kfc-g?! 15, Fhi-gi!! Kg?7-h7! 16. Egi-£f6! Eh7-he! 17. gd-gi+! FEhe-h?7! 18, Kic-£7!!
Fh7-h&8® 19. Kf7-g&! Kh8-g8" Z0. Kg6-h6! KgS-£f7! Z1. gh-gé+ Ef7-f8! ZZ. Eh6-h7!! Kf§-e7!

‘5 PGH.., | Z3. ge-g7! Ee?-de! 24. g7-g8D Hdé-cf! EZ5. Dyg2-aZ Hef-bd 26, Daz-cZ Fbd-a2 Z7. Dei-bl
Fa3-a4” 28. Fh7-g& FKad4-a® 9. Kgb6-f5 EaZ-a4" 30. Kff-ed4 Kad4-aZ 31. Hed-d3 Kaz-ad" 32,
>

@
3

EdZ-cd! Had4-a2 33. Dbl-al#

1. Nach dem Eingeben einer Stellung mit 3-6 Spielsteinen kdnnen Sie in den EGTB-Analysemodus
wechseln, indem Sie rechts neben dem Brett auf die Schaltfldche mit dem Bild einer Brille klicken.
2. Um die in den EGTB gespeicherte Information iiber die Stellung zu sehen, klicken Sie auf die Sanduhr
unter dem Brett. Im Datenbank-Fenster werden folgende Informationen angezeigt:
- Gewinn samt Ziigezahl bzw. Remis
- andere Dinge, wie z.B. wenn das Zugrecht ein halber Punkt kritisch ist oder um wie viele Ziige es
das Matt verkiirzt
- der optimale Zug fiir das kiirzeste Matt oder um Remis zu halten
- suboptimale Ziige sowie halbe oder ganze Punkte verlierende Ziige
- die vollstédndige Hauptvariante mit kommentierten Ziigen bis zum Matt oder zu einem reguldren
Remis:
- I bedeutet: einziger optimaler Zug fiir das kiirzeste Matt
- Il bedeutet: einziger Zug, um das theoretische Resultat aufrechtzuerhalten
3. Um diese Information immer automatisch anzuzeigen, kreuzen Sie die Option ,Zugfolge™ an.
4. Um den ,Pfad" einer Figur innerhalb der Hauptvariante grafisch sichtbar zu machen, aktivieren Sie
die Option ,Figurenpfade™ und fahren mit dem Mauszeiger iiber die gewiinschte Figur.
5. Um die Hauptvariante in die Partienotation zu iibernehmen, klicken Sie auf ,Optionen™ und dann auf
~Zugfolge hinzufiigen™ oder verwenden Sie die Tastenkombination Strg+Z.
6. Falls Sie die Hauptvariante als PGN exportieren mdchten, klicken Sie auf diese Schaltfliche. Wenn die
Schaltflache nicht angezeigt wird, andern Sie dies unter ,Extras/Einstellungen...", , Endspiel-Analyse.™
7. Hier kdnnen Sie die zu verwendende Metrik einstellen, vorausgesetzt, dass die entsprechenden EGTB
vorhanden sind.
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Beispiel 2: Eine Endspielposition untersuchen, 2

chachprogramm Wilhelm . =10 x|
Pattie Tests Ansicht Extras 2

Endspieldatenbank-Analyse
~Suchkriterien —————

ﬁ " alle Positionen

ﬁ Wil gewinnt

" Sthwarz gewinnt

EE
& Wil setzt Matt
% ﬁ ' Schwarz setzt Matt

l:
i & it rind, | o
. . Spezielles... oy Im
4 (254
— | f2ugrecht—— | © Anzug Y2 Pkt.
_ A || © e " Anzug 1Pkt
. T " Schwarz " Zugzwang Ve Plkt

" undefiniert " Zugzwang 1 Pkt

Suchmasken Suche starten

ey

()

Statistik Ergebnisverwaliung

a b c d e g h v Zugfolge ¥ Figurenpfade
[a/a o1k 8/8/2/PP6/1K6 w - - C é| 9| Autantwort Fasition 0 von 0 €| g 3|

Datenbank-4usgabe:

o] @EiE gewinnt: Matt in 34, Folge won & einzigen Ziigen ;I

,pptiljnen Am Zug verléngert das Matt um 1 {Zugzwang)

Optimale Zige: Fbhl-cl {#34}

Halbern Punkt werlierende Ziige: bZ-b3 {=}, bZ-b4 {=}, Fhl-al {=}, az-ad4 {=}, Ebl-ci {=},
PGEH.., az-a3 {=}

1. Ebl-cl!! Reé-b& {2 war} 2. Kel-cZ!! KhS-cd (7 war} 3. aZ-a3!! ag-aS!? {-1} 4. hZ-h3+!!
Eod—dd! {3 vm+! ab-adl? {516 Bo-ball Rdd-cd {3 varm Ked-hE 8.
KeZ-d3 KhS-a6 9. Kd3-dd4! Kac-hb! 10. Rd4-dS! KbS-be! 11. KdS-cd Kbe-as! 12. Heod-cb!
HaG-a27 13. bd-bE Ha7-b7 l4. b5-bé Kb7-b&! 15. Heob-bd Ehi-b7! 16. Khd-ab Hh7-co 17.
KaS-a6!! Kes-cE 18. b6-b7! Keb-d4! 19, b7-b&D Kdd-e3! 20. DbS-bz Ke3-f3 z1. Dbz-dd Kid-e2
zz. Dd4-f4 Hez-d3! 23. Kat-ab Kd3-cz 4. Did-e3 Hez-bl 25, Ded-df HEbl-al® 26. Kabzad
Kal-bl® 27. Kad-b3! Kbl-al® 28. Ddz-clf

-2

1. Gehen Sie erneut in den EGTB-Analysemodus und setzen Sie bitte obige Stellung auf.

2. Im Datenbank-Fenster klicken Sie auf “Optionen” und wahlen “einzige Ziige” aus dem PopUp-Menii
aus. Jetzt berechnet Wilhelm die langstmdgliche Folge von einzigen Lésungsziigen in Folge,
bezeichnet als UMS (=Unique Move Sequence). Die Berechnung ist in diesem Fall leicht, kann aber
bei komplexeren Stellungen manchmal bis zu Stunden dauern. Sie kdnnen die Berechnung jederzeit
unterbrechen, indem Sie auf die Sanduhr klicken.

3. Fiir diese Stellung hat die UMS die Ldnge 6, was in der Datenbank-Ausgabe unmittelbar nach der
Mattdistanz angezeigt wird. Die Zugfolge verfiigt iiber zusatzliche Kommentare:

a. Wenn Schwarz einen metrik-suboptimalen Zug macht, um einen einzigen Lésungszug von
WeiB zu erzwingen, wird ein Kommentar mit der Verkiirzung der Mattdistanz hinzugefiigt — in
diesem Beispiel verkiirzt 3... a6-a5 das Matt um 1 und 5... a5-a4 das Matt um 5. Die Ziige
sind zwar suboptimal, zwingen aber WeiB zu genauem Spiel und erhalten deshalb die !?
Anmerkung.

b. Wenn Schwarz mehrere Alternativen mit ahnlichen Mattdistanzen hat, wird die Anzahl dieser
Varianten angezeigt — in diesem Beispiel bedeutet das, dass Schwarz 8 andere Fortsetzungen
bei Zug 1... hat und 7 andere bei Zug 2.... Welche Ziige als spielbare Alternativen betrachtet
werden, kann im Dialogfeld Einstellungen festgelegt werden.
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Beispiel 3: Gewinnchancen in KD-KT

Nach dem Eingeben einer zufalligen legalen Stellung mit einer weiBen Dame, einem schwarzen Turm und
natiirlich zwei verschiedenfarbigen Konigen, wechseln Sie in den EGTB-Analysemodus (so wie in Beispiel
1 beschrieben). Um statistische Informationen iiber die Gewinn/Remis-Chancen fiir beide Seiten in
diesem Endspieltyp zu erhalten, miissen Sie eine kleine Suche durchfiihren, welche ein paar Sekunden
dauern wird. Zuerst miissen Sie aber ein paar Suchkriterien angeben.
chachprogramm Wilhelm =1al =l
Partie Tests Ansicht Extras ¢

&+ alle Positionen

' Wieil gewinnt

" Schwarz gewinnt
' Rarmiz

' Weik setzt Matt

" Schwarz setzt Matt
&' i raind, | o
Spezielles.., E e

@

Zugrecht " Anzug ¥z Pht.
Cowei 2 " Anzug 1Pkt
" Schwarz " Zugzwang ¥z Pkt,

& undefiniert ' Zugzwang 1 Pkt

. Suchmasken Suche starten 4
. O 5 Statistik Ergebnisverwaliung
f

&
3 h C d e g h ¥ Zugfolge [ Figurenpfade:
Frmrmaerrpw--0 €| S| 8 |F amantwor Pasition 0 yon 0 €l ol 3

Datenbank-Ausgaba;

Weili gewinnt; Matt in 28 o
Optimale Zige: Dat-et&, Dac-d&

Suboptimale Edge: Dat-al {#22), Dac-a2 {#E3}, Fbd-cd {#Z3}, Dac-d43 {#Z9}, Ebd-c3 {#Z2}, Dac-c8 {#23},
Dat-h7 {§29}, Daf-h& {§29}, Dac-cé {§29}, Dak-a? {#30}, Dad-aZ {§30}, Dac-ef {#30}, Kha-h3 {F30},
Dat-a? {30}, Fbd-ad {f31}, Fhd-a3 {#3EZ}

I

1. Fiir die Suche kdnnen Sie die Figuren auf einige Felder beschranken, d.h. ihnen einen Brettbereich
zuordnen. Da wir fiir die Statistik an allen Stellungen dieses Endspiels interessiert sind, wollen wir
keinerlei Begrenzung. Allerdings gibt es in diesem Endspieltyp auch einige Symmetrien, und wir sind
nicht in allen physikalisch unterschiedlichen, sondern nur in den logisch unterschiedlichen Stellungen
interessiert. Um das ganz leicht zu machen, gibt es das Tastenkiirzel Strg+Umschalt+A, welches fiir
alle Figuren den Brettbereich auf alle Felder ausdehnt, aber den weien Kénig so einschrankt, dass
nur logisch unterschiedliche Stellungen gesucht werden. In diesem Fall wird er auf das Dreieck al-
d1-d4 beschrankt. Diese Limitierung macht auch Sinn in Anbetracht der Tatsache, dass die fiir die
Suche bendtigte Zeit proportional zu den mdglichen Stellungen ist, d.h. zu der Anzahl der erlaubten
Felder.

2. Setzen Sie das Zugrecht auf “undefiniert”, da wir alle Stellungen beriicksichtigen wollen.

3. Unter den Suchkriterien wahlen Sie die erste Option ,alle Positionen™.

4. Klicken Sie auf ,Suche starten™ (Taste F3) um die Suche durchzufiihren. Fiir dieses Endspiel wird die
Suche nur kurz dauern, aber wahrend der Suche dndert die Schaltflache ihre Farbe um anzuzeigen,
dass ein Hintergrundprozess lauft. Falls Sie merken, dass Sie etwas vergessen haben, konnen Sie
durch erneutes Klicken die Suche stoppen. Wahrend der Suche informiert Sie Wilhelm iiber den
Fortschritt und schatzt die noch bendtigte Zeit ab.

5. Nach der Suche erscheint ein Fenster mit statistischen Informationen. Das automatische Erscheinen
kdnnen Sie unter den Einstellungen deaktivieren, Sie erhalten dann statt dessen eine Bestdtigung des
Suchabschlusses und miissen auf die Schaltflache ,Statistik" klicken (Tastenkiirzel Strg+S).
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Zusatzliche Informationen, wie Figuren auf
gewisse Felder einzuschranken sind

1. Rechtsklicken Sie auf die Figur, die Sie auf bestimmte Felder beschranken mdchten. Dies ist auch
dann notwendig, wenn Sie der Figur alle Felder edauben wollen, weil zu Beginn die Figur auf ihr
aktuelles Feld beschrankt ist.

2. Wahlen Sie aus der Werkzeugleiste auf der rechten Seite einen ,Marker" aus, den Sie fiir den
jeweiligen Zweck passend finden oder klicken Sie auf eine der drei direkt aktiven Schaltflachen, um
folgendes zu markieren:

a. das ganze Brett
b. alle weiBen Felder
¢. alle schwarzen Felder

3. Linksklicken Sie auf die Felder, welche Sie erlauben/verbieten wollen. Erlaubte Felder werden mit
einem Fahnchen gekennzeichnet.

4. Wabhlen Sie durch Rechtsklicken eine weitere Figur aus. Die Fahnchen der vorherigen Figur
verschwinden dabei, bleiben aber erhalten, wie Sie sehen kdnnen, wenn Sie erneut auf diese Figur
rechtsklicken.

ganzes Schachbrett markieren ein einzelnes Feld markieren

die schwarzen Felder markieren die weiBen Felder markieren

eine Reihe markieren eine Linie markieren

eine 45° Diagonale markieren eine 135° Diagonale markieren

Tipp: Wenn Sie Endspiele mit Laufern untersuchen, ist es haufig niitzlich, den Laufer auf eine Felderfarbe
zu beschranken. Fiir das Endspiel Kdnig + 2 Laufer gegen Kdnig ist es sinnvoll, den einen Laufer auf die
weiBen, den andern auf die schwarzen Felder zu beschranken.
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Beispiel 4: Positionen beids. Zugzwangs in KB-KB

Geben Sie eine zufallige KB-KB Stellung ein und allen Figuren den vollen Brettbereich wie in Beispiel 3
beschrieben. In diesem Fall hier gibt es wegen der Zugweise und Umwandlungsmdglichkeit der Bauern
weniger Symmetrien, und so wird der weiBe Konig nicht auf ein Dreieck, sondern auf die linke Bretthalfte
beschrankt. Unter den Suchkriterien wahlen Sie ,Zugzwang 2 Pkt." oder ,Zugzwang 1 Pkt." aus,
abhangig woran Sie interessiert sind:

- “Zugzwang 2 Pkt.” liefert alle Stellungen mit beidseitigem Zugzwang, der iiber einen halben Punkt
entscheidet, d.h. Stellungen, die mit WeiB am Zug verlieren, aber mit Schwarz remisieren oder mit
WeiB am Zug remisieren und mit Schwarz am Zug gewinnen und dann noch jeweils umgekehrt.
“Zugzwang 1 Pkt.” liefert alle Stellungen mit beidseitigem Zugzwang, der iiber einen ganzen Punkt
entscheidet, d.h. Stellungen, wo das Zugrecht den Verlust zur Folge hat.

Fiir dieses Beispiel wahlen wir die letztere Mdglichkeit und klicken dann auf die Schaltflache ,Suche

starten™. Das Zugrecht spielt hier keine Rolle, da die Stellungen natiirlich unabhdngig vom Zugrecht

Zugzwangstellungen sind. Deshalb wird vom Programm dieses Kriterium ignoriert und es werden nur

Stellungen mit Wei am Zug angezeigt.

Nach Abschluss der Suche sind diesmal mehr die Stellungen selbst und nicht die Statistik von Interesse,

weshalb wir das Statistik-Fenster durch Driicken auf ,Zuriick™ oder von Esc schlieBen.

Schachprogramm Wilhelm =1al =l
Partie Tests Ansicht Extras ?

Endspieldatenbank-Analyse
~Suchkriterien
ﬁ " alle Positionen
ﬁ o O Weilh gewinnt
e " Schwarz gewinnt
% % ' Rarmiz
" wieil setzt Matt
% ﬁ " Schwarz sefzt Matt
i raind, | o
Spezielles.., E R Im

~Zugracht " Anzug ¥z Pht.
LORTETE " pnzug 1 Pkt
o !
" Schwarz " Zugzwang ¥z Pkt,

" undefiniert & Zugzwang 1 Pkt

Suchmasken Suche starten

Statistik 2 Ergebn ISVErWE IIJ_mg

£ b C d = f 2] h ¥ zugfolgs [ Figurenpfade:
Frrrrresrpcrw--01 €| S| B|Cawwmwer  |oionw 1lelo o

Datenbank-Ausgaba;

Schwarz gewinnt; Matt in -12 o
Zugrecht ganzer Punkt kritisch (Zugzwang)

Optimale Zige: FaZ-bd4, Hal-ad

1.EaZ-ad EciZxbz!! Z.Kad4-bd! FbE-cZ! 3. FEbd-cd b3-bZ! 4. Hed-d4 bE-bID! 5. Kd4-d45 Dbl-e21l €. HKdf-do! Del-=8

=

1. Nun kdénnen Sie durch die gefundenen Stellungen hindurchbldttern, indem Sie auf die schmalen Pfeile
auf der rechten Seite klicken. Anstatt wild mit der Maus herumzuklicken, kdnnen Sie auch die Tasten
PgUp und PgDn (Bild auf bzw. ab) verwenden. Um direkt zu einer Stellung zu gehen, klicken Sie auf
die Schaltfldche zwischen den Pfeilen und geben die Nummer der Stellung ein.

2. Vermutlich méchten Sie nun die Suchresultate fiir den spateren Gebrauch speichern. Klicken Sie dazu
auf die Schaltflache ,Ergebnisverwaltung™ und dann auf ,Ergebnis speichern™ in dem aufklappenden
Menii. Im folgenden Dialog geben Sie dann bitte den Dateinamen an, unter welchem die gefundenen
Stellungen sowie die Statistik gespeichert werden. Die Stellungen werden auch im EPD-Format in
einer separaten epd-Datei gespeichert, die in nahezu alle Schachprogramme importiert werden kann.
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Beispiel 5: Remis-Zonen in KD-KB

Es ist bekannt, dass ein schwarzer Bauer auf der 2. Reihe gegen eine feindliche Dame remis halten kann,
wenn einige Bedingungen erfiillt sind, d.h. es hangt von der Aufstellung der beiden Konige ab: Der
schwarze muss nah genug sein, um mit seinem Bauern die Umwandlungsdrohung aufrecht zu erhalten
und der weiBe muss weit genug weg sein: Dann kann er seine Dame nicht unterstiitzen beim Trennen
der gegnerischen Steine und nachfolgenden Schlagen des Bauern. Geben Sie bitte die im Screenshot
unten angegebene Stellung ein.

chachprogramm Wilhelm =10 x|
Partie Tests Ansicht Extras 2

- Suchkriterien

N

" alle Positionen

& \eilt gewinnt

" Schwarz gewinnt
' Remis

" wieil setzt Matt

" Schwarz sefzt Matt

i raind, I_g

. Spezielles. . N Im
-Zugrecht " Anzug ¥z Pht.
_ LR " Anzug 1Pkt
? " Schwarz ' Zugzwang Ve Pkt
. " undefiniert ' Zugzwang 1 Pkt
Suchmasken Suche starten
1 .
o & & i & O Statistik Ergehnisyerwaltung

3 b C d ] : f q h ¥ Zugfolge [ Figurenpfade:
[5/304/5K2/3/8/3/ 1kpS /B w - - © él 9| a | I Autantwort Position 0 von O €| o 3

Datenbank-Ausgaba;

Renis -
Optimale EZdge: DA7-c7, DdAY-dE, DA7-42, Dd?-h3, Dd7-a4, Dd7-d4+, Dd7-g¢, DA7-bE+, DAT7-d&, DdA7-f5,
Dd7-ct, Dd7-de, Dd7-e6, Dd7-a7, DdA7-b7+, Kfc-e5, Dd7-e7, DA7-£7, Dd7-g7, DA7-h7?, DA7-cg, Dd7-d4%,
Dd7-el, Kfe-fL, Hfe-gb, Eft-e6, Kf6-g6, Kft-e7, Kic-f7, Efe-g7

Halben Punkt werlierende Zige: DA7-41 {§-10}

I

Danach belassen sie den Brettbereich der schwarzen Figur auf ein Feld limitiert und erweitern denjenigen

der weiBen Figuren auf das ganze Brett, indem Sie jeweils folgendes ausfiihren:

1. Rechtsklicken auf die Figur und dann

2. Linksklicken auf das Symbol fiir ,ganzes Brett" in der Werkzeugleiste

3. Jetzt sehen Sie auf jedem erlaubten Feld ein Fahnchen. Durch Linksklicken auf die Felder konnten Sie
dies @ndern, so wie es im Anhang zu Beispiel 3 beschrieben ist. Aber fiir diese Suche sollen die
weiBen Figuren in keiner Art eingeschrankt werden.

4. Vergessen Sie nicht, dies nicht nur fiir den weiBen Konig, sondern auch fiir die weiBe Dame

durchzufiihren.

Setzen Sie die Suchkriterien auf ,WeiB gewinnt® und das Zugrecht auf ,Wei am Zug".

Klicken Sie auf ,Suche starten®.

Schauen Sie sich die wunderbar eingefarbte Figurenfelderstatistik fiir den weien Kénig an, wo sie

die Remiszone erkennen kdnnen - iiberall dort, wo die Nullen stehen, d.h. fiir Positionen des weiBen

Kdnigs, wo es keine mdgliche Aufstellung der weiBen Dame gibt, die zu einem forcierten Gewinn fiir

WeiB fiihrt und somit sicher remis sind. (Bild auf nachster Seite)

Nouw
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" Wilhelm - Statistik der EGTB-Analyse

Rafael B. Andrist

24, September 2003

—Figurenfelderstatistik _Innzahl Y

Li_

0

a b C d =] I: g h
Figurenfarbe; Figurenkyp:
Export
IWEiB - | IKﬁnig = | |
1 Farbskala, linear {+ logarithmisch IFarbskaIa ]"

—Mattdistanzstatistik,

Diagramm |‘

‘Weild setzt Matt in
‘eild setzk Matt in
‘eild setzt Matt in
Weild setzt Matk in
Weill setzt Matt in
‘Weild sekzt Matt in
‘el setzt Matt in
‘eild setzt Matt in
Weild setzt Matt in
g weiler Matts in

11:

[y BN Rl R Y

76 (99,

x|
4 (0.92%)
2 (0.46%)

28 (6.96%)
37 (8.54%)
61 (14,05%)
116 (26.75%)
62 (14.31%)
80 (15.47%)
43 (9,93%)
999,

—Editieren der Suchmaske

Maske Editieren |

j v alls

Maske Speichern |

gefundens Positionen: l 433 3 EGTE-Zugriffe: I—zgm
‘Weild am Zug; Schiwarz am Zug; £e l Cees

Wil gewinnk: I 433 (17.67%) ! 0i0%) Geschwindiglkeit: m

Schwiarz gewinnt; I 0{0%) ! 0{0%) Zuriick

Remis! 2017 (82.33%) 0{0%)

langstes Matt: Baiaraia/8] 1kplO3/5K2 w - - dm 11; Matt zeigen

Es sind mehrere Statistiken verfiigbar:
Die Figurenfelderstatistik, wo Sie sehen kdnnen, wie viele Stellung fiir jedes Feld und jede Figur
gefunden worden sind. Es ist ebenfalls mdglich, statt der Zahlen Prozente oder Mattwerte

anzugeben. Sie kdnnen zwischen einer linearen und logarithmischen Skala wahlen. Welche sich

1,

besser eignet, hangt von der Verteilung der Werte ab.

In der Mattdistanzstatistik wird fiir jede Mattdistanz die Anzahl gefundener Stellungen aufgelistet.
Durch Klicken auf die Schaltflache ,Diagramm™ kénnen Sie sich die Mattdistanzen auch grafisch

bequem darstellen lassen.

Im Resultatsiiberblick werden die Anzahl und der Prozentsatz
gewonnener/verlorener/unentschiedener untersuchter (und nicht nur gefundener) Stellungen

angezeigt

Eines der langsten Matts wird als EPD dargestellt. Klicken Sie auf die Schaltflache ,Matt zeigen™ oder
benutzen Sie das Tastenkiirzel Strg+M, um zum Haupt-Schachbrett zuriickzukehren und Wilhelm

diese Stellung anzeigen zu lassen.
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Beispiel 6: Genauerer Blick auf die Remis-Zonen

Hier fahren wir mit dem Resultat aus Beispiel 5 weiter.

#E Wilhelm - Statistik der EGTB-Analyse x|

- Figurenfelderstatistik _Innzahl Y :] —  [-Mattdistanzstatistk———————  piagramm |—
‘Weild setzt Matt in 11: 4 (0,92%:)
g ‘eild setzk Matt in 1o 2(0.46%)
‘eild setzt Matt in a: 28 (6.46%)

Weild setzt Matk in
Weill setzt Matt in
‘Weild sekzt Matt in
‘el setzt Matt in
‘eild setzt Matt in
Weild setzt Matt in
g weiler Matts in

37 (8.54%)
61 (14,05%)
116 (26.75%)
62 (14.31%)
80 (15.47%)

: 43 (9,93%)
6 (99, 99%)

[y BN Rl R Y

o

| -4
o o o

o o o

b f g h

iweiﬁer Kiinig

2Maske Editieren |

Figurenfarbe; Figurenkyp:

Export
IWEiB - | IKﬁnig = | |
Farbskalai " linear {+ logarithrmisch IFarbskaIa :']

- Resultatsiberblick

Maske Speichern |

gefundene Positioner: l 433 EGTE-Zugriffe: I 2970
. Zeik: I 0 sec
‘Weild am Zug; Schiwarz am Zug;
Wil gewinnt; I 433 (17.67%) I 0i0%) Geschwindiglkeit: I 2970 Hz
Schwarz gewinnt; I 0 (0% I 0 {0%s] I 6 il |
Reenis! | 2017 (82.33%) | 0(0%)
langstes Matt: 13."3."3."3."3."8."1@1(3!3."5@ w--dm 11; Matk zeigen |

Es ist offensichtlich, dass es drei verschiedene Zonen gibt:
- eine klare Remis-Zone (blau)
- eine fast sichere Gewinnzone (rot)
- eine Zone, wo Weif3 nur manchmal gewinnt (gelb)
Neben dem weiBen Konig gibt es nur einen andern Parameter, die Dame. Also beschranken wir den
Kdnig nun auf die gelbe Zone, fiihren eine weitere Suche durch und betrachten die Stellungen der Dame
in diesen Fallen. Anstatt sich diese gelbe Zone zu merken, zum Haupt-Schachbrett zuriickzugehen und
die ndtigen Anderungen durchzufiihren, kdnnen Sie das direkt hier machen:
1. Wahlen Sie die Figur — hier den weiBen Kdnig —, deren Brettbereich sie bearbeiten mdchten aus der
PopUp-Liste im Feld ,Editieren der Suchmaske".
2. Klicken Sie auf die Schaltfliche ,,Maske editieren™. Jetzt erscheint auf jedem Feld ein angekreuztes
Kastchen. Sein Status bezieht sich auf die Fahnchen auf dem Haupt-Schachbrett.
Um alle Kastchen gleichzeitig anzukreuzen/abzukreuzen, klicken Sie auf das Kastchen ,alle".
Kreuzen Sie die Kdstchen in der gelben Zone an, wie das Bild oben zeigt.
Klicken Sie auf die Schaltflache ,,Maske speichern™ — ansonsten gehen die Anderungen verloren.
Klicken Sie auf die Schaltflache ,Zuriick™ und suchen Sie mit den modifizierten Suchmasken. Wenn
Sie dann erneut auf die Statistiken schauen, werden Sie den Einfluss der Dame genau erkennen.

o vk w
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Beispiel 7: Statistiken von KD-KT erneut

Bei genauerer Betrachtung der Statistiken fiir das Endspiel KD-KT aus Bsp. 2 bemerken wir, dass Schwarz
eine Gewinnwahrscheinlichkeit von 0.2% bei weiBem Zugrecht hat, aber eine von 28.67% schwarzem.
Wir vermuten natiirlich, dass dies so ist, weil Schwarz die Dame mit dem Turm oder dem Konig schlagt.

Weild am Zug; Schwarz am Zug;
Wweili gewinnt: | 1385461 (99.01%) | 1102789 (65.51%)
Schwarz gewinnt: | ZTES(0.2%) | 482555 (28.67%)
Rermnis: | 11123 (0. 79%) | 95052 {5.625%)

Um eine bessere Ubersicht iiber dieses Endspiel zu erhalten, wollen wir alle Mdglichkeiten, die weiBe
Dame mit dem schwarzen Turm zu schlagen, ausschlieBen. Wilhelm bietet eine Méglichkeit an, dies zu
tun: Die Steine kénnen nicht nur absolut, sondern auch relativ zueinander eingeschrankt werden!
Klicken Sie auf die Schaltflache ,Spezielles" und offnen sie diese Dialogbox:

18, wilhelm - Spezielle Einstellungen zur EGTB-Analyse ﬂ
Relative Figurenaufstellungen —Weitere Einstellungen —
1 weiler Konig s A -A. X b4 BA .‘- ¢ & keine
2 schwarzer TUrm ":‘v’zvﬁ ﬁv X % - ?rﬁlgs;cs;?jfug nicht
3 schwiarzer Kinig 7y ’A M ' . M . M / Seite am Zug nicht
|4 weile Dame ‘:‘ ":‘ ' }‘I{ "I‘ }‘I‘ ﬁ : K - bl
X L M ) . M : M M X - S_tell_ung mit einerm
; k Einzigen
vzvmvﬁ ﬁv*vﬁvz Lﬁéuggszug
. A M M . . A M L‘ - Stgllgng mit einerm
steht relativ zu 2 . . . . . . . - bn.est.lm_mten
N/ N S N/ N N Einzigen
|2 schwarzer Turm ZI AWMNMN.NMNMNMV Lljéungszug
B M| | s
X SR I X R X XX < e
i N NN
, VMYMVIYMV’ XK v tbbrechen
R
DX ' bt ' * 5

1. Wahlen sie die Figur aus, die relativ zu einer anderen eingeschrankt werden soll. Dies kann fiir jede
aufgelistete Figur unabhangig gemacht werden. Wahlen Sie in diesem Beispiel die Dame aus.
Beachten Sie, dass die Nummern der Figuren denjenigen entsprechen, die auf dem Haupt-
Schachbrett rechts oberhalb von jeder Figur angezeigt werden.

2. Wahlen Sie die Figur (hier den schwarzen Turm), von welcher die zuerst ausgewahlte abhangig ist.

3. Wahlen Sie die Marker aus der Werkzeugleiste aus — sie funktionieren wie die im Hauptfenster.

4. Bezeichnen Sie die erlaubten Felder auf dem 15x15-Brett. Ein Kreuz bedeutet ein erlaubtes Feld fiir
die abhangige Figur. Das rote Feld in der Mitte ist das Feld der Figur, von welcher die andere
abhangt. Bitte setzen Sie die Kreuze so wie im Screenshot oben.

5. Klicken sie auf , Ok", sobald alles erledigt ist. Stellen Sie sicher, dass sie unter ,,Weitere Einstellungen™
keine Anderung vorgenommen haben.

6. Starten Sie die Suche und betrachten Sie erneut die Statistik. Nun hat die Gewinnwahrscheinlichkeit
fiir Schwarz klar nachgelassen.
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Beispiel 8: Verteilung der Mattdistanzen

Manchmal ist es interessant, die Verteilung der Mattdistanzen zu betrachten. Wir nehmen hier ein
einfaches Beispiel, das Endspiel Kdnig + Lauferpaar gegen einen alleinigen Konig.

Es sollte jetzt hoffentlich klar sein, wie dazu die Einstellung richtig vorgenommen werden miissen,
ansonsten sehen Sie sich bitte erneut den Anhang zu Beispiel 3 an (“Zusatzliche Informationen”).
Nach Durchfiihren der Suche bringt einen die Betrachtung der Mattwerte im Statistikfenster nicht viel
weiter, wenn man die Verteilung erkennen mdéchte.

Aber oberhalb der Liste der Mattdistanzen gibt es die Schaltflache “Diagramm”. Klicken Sie darauf
und Wilhelm zeigt folgendes Diagramm:

ﬁwﬂhelm - Diagramm der Mattdistanzen e I Ellﬁl

Diagramm der Mattdistanzen

@ \Weill gewinnt W Erwarfungswert R | e | Zuriick |

" Schwarz gewinnt W Prozentwerte

13%a 1

12%a 1

11%a 1

10%: 1

R

%01

T

A%

5% 1

4%

3%

%01

1941

0%

Die rote Linie symbolisiert den Erwartungswert der Mattdistanzen. Wenn Sie diese Linie nicht im
Diagramm haben mdchte, klicken Sie auf das entsprechende Kontrollkdstchen.

Mit der Schalflache “Kopieren” kénnen Sie das Diagramm als Bild in die Zwischenablage kopieren.
Wenn Sie es vorziehen, solche Diagramme mit externen Programmen zu erzeugen, kdnnen Sie die
Daten auch exportieren, indem Sie die Schalfldche “Exportieren” im Statistikfenster verwenden.
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Beispiel 9: Ausschau nach einzigen Losungsziigen

Fiir Studienkomponisten sind Stellungen mit einzigen Ldsungsziigen Kandidaten fiir eine Studie. Wilhelm
hilft mit einer Fiille von Optionen, diese Stellungen zu finden. Hier betrachten wir ein einfaches Beispiel:
Im Endspiel KLBKL alle einzigen Losungsziige finden, die gleichzeitig Unterverwandlungen sind.

18, wilhelm - Spezielle Einstellungen zur EGTB-Analyse »

~Relative Figurenaufstellungen

—WWeitere Einstellungea—

1 weiber Kenig 2 DR K DR X R R R X | =
3R <R <R < IR > R <R X R X
SO BB

DD<BD<D<HDD<RD(E

: i‘:{ﬁ ’I{ }‘I{ X K{ﬁ z

2 weiller Laufer ?rﬁi;ecﬁ;?jfug richt

schwarzer Konig ~ Seite am zug nicht

schwiarzer Laufer Patt

o s W

Stellung mit einem
" ginzigen
Lsungszug

weiPer Bauer

' \ S S/ R A At R Sfﬁtggngmiteinem
steht relativ zu A M M M { A M ’A. G?Ejiszt;;;;ten

|nichts

=

N
N
N

DL ILPLIL I I

XX

‘ :W N W N :N N "" L QSLINCSZL
NN :
N TR /TR, /TR, /R, /R, TR, Zuriicksetzen

~bestimmter einziger Losungszug
™ Seite am Zug nicht im Schach
I Stellung hat schlechte Schlagziige

[ Lisungszug kein Schlagzug

I Lisungszug nicht einziger legaler Zug

I Kaonig verlgsst Freibauern-Quadrat

1 Urmwand lung iné
™ Dame

[~ Turm

[~ Laufer [ Springer |I

~ Figurentyp und Koordinaten

- zieht van |_? niach |_9

I konig entfernt sich maximal

Geben Sie eine zuféllige KLBKL-Stellung ein und gehen Sie in den EGTB-Analysemodus. Driicken Sie

1.
Strg+Umschalt+A um alle Felder fiir alle Steine zu markieren.
2. Da wir nur in Unterverwandlungen interessiert sind, beschranken wir den Brettbereich des weiien
Bauern auf die 7. Reihe. Ubrige passende Einstellungen sind: ,Wei am Zug" und ,WeiB gewinnt".
3. Dann klicken Sie auf die Schaltfliache ,Spezielles" und das obige Fenster erscheint.
4. Unter ,Weitere Einstellungen™ sehen wir mehrere interessante Einstellungen:
a. ,Seite am Zug nicht im Schach*
b. ,Seite am Zug nicht Patt"
¢. ,Stellung mit einem einzigen Losungszug"
d. ,Stellung mit einem bestimmten einzigen Lésungszug”
5. Wahrend die Einstellungen a und b fiir theoretische Untersuchungen interessant sind, sind ¢ und d
fir Studien eher interessant und wir wahlen d aus, nun werden unten weitere Optionen angezeigt.
6. Da gibt es wiederum viele Details, die wir auswahlen konnen, z.B. Koordinaten, Nicht-Schlagziige
usw. Aber fiir dieses Beispiel hier sind wir an den Unterverwandlungen interessiert. Bitte setzen Sie
die Kontrollkdstchen gemass obigem Bild.
7. Klicken Sie auf ,,Ok" und starten Sie die Suche durch Klicken auf ,,Suche starten™ im Hauptfenster.
8.

Sobald die Suche beendet ist — was deutlich Ianger dauern wird (ca. 3—4 min auf neuer Hardware),
wegen der Zuggenerierungen und stark angestiegenen Disk-Zugriffen —, hat die Mattdistanzstatistik
zusatzliche Infos: es gibt 412 Unterwandlungen in einen Turm, 14 in einen Laufer und 82 in einen
Springer. Wir kdnnen nun durch die gefundenen Stellungen hindurchblattern und sehen, ob es
darunter interessante gibt.

Seite 24 von 27



Wilhelms Endspieldatenbank-Analyse Rafael B. Andrist 24, September 2003

Wie zu erwarten sind die Unterverwandlungen ein Ergebnis von Patt-Moglichkeiten, und in den meisten
Falle I6st die Unterverwandlung in einen Turm das Problem; einige Beispiele gefundener Stellungen:

WeiB gewinnt; Matt in 13

Zugrecht halber Punkt kritisch

Optimale Ziige: c7-c8T

Halben Punkt verlierende Ziige: Lc5-d4, ¢7-c8L, c7-
c8S, c7xb8D+, c7xb8T+, c7xb8L, c7xb8S, Lc5-g1,
Lc5-f2, Le5-a3, Le5-e3, Leb-b4, ¢7-¢8D, Le5-b6,
Lc5-d6, Les-a7, Les-e7, Le5-8, Kd3-c2, Kd3-d2,
Kd3-e2, Kd3-c3, Kd3-e3, Kd3-c4, Kd3-d4, Kd3-e4

1.c7-c8T!! Ka8-b7! 2.Tc8-g8! Lb8-h2 3.Tg8-g6 Lh2-
f4 4.Kd3-c4 Lf4-c1 5.Lc5-b6 Lc1-b2 6.Kcd-b5! Lb2-
al 7.Tg6-d6 Lal-b2 8.Td6-d7+! Kb7-a8! 9.Td7-a7+
Ka8-b8! 10.Kb5-¢6! Lb2-¢1 11.Ta7-a4 Lc1-b2
12.Lb6-c7+! Kb8-c8! 13.Ta4-as#!

WeiB gewinnt; Matt in 34

Zugrecht halber Punkt kritisch

Optimale Ziige: b7-b8S+

Halben Punkt verlierende Ziige: b7-b8T, Lf6-h4,
Lf6-e5, Lfé-al, Lf6-b2, Lf6-c3, Lf6-d4, b7-b8D, Lf6-
g5, Lf6-e7, Lf6-g7, Lf6-d8, Lf6-h8, Ka8-b8

Ganzen Punkt verlierende Ziige: b7-b8L {#-1}

1.b7-b8S+!! Ka6-b5 2.5b8xd7!! Kb5-c6! 3.5d7-e5+
Kc6-d5 4.Se5-f3 Kd5-c4 5.5f3-g1 Kc4-¢5 6.5g1-e2
Kc5-d5! 7.5e2-g3! Kd5-c6! 8.Lf6-b2 Kcb-b5 9.593-
e2 Kb5-c5 10.Se2-f4! Kc5-b6 11.Lb2-d4+ Kb6-c7!
12.Ka8-a7! Kc7-c6! 13.Ka7-b8! Kc6-b5! 14.Kb8-b7
Kb5-c4! 15.Ld4-g1 Kc4-b5! 16.Lg1-f2 Kb5-a4
17.Kb7-a6 Ka4-b4! 18.Ka6-b6! Kb4-c4! 19.Kb6-a5!
Kc4-b3! 20.Ka5-b5! Kb3-¢3! 21.Kb5-c5! Ke3-b2
22.Lf2-el Kb2-bl 23.5f4-g2 Kb1-c2! 24.Kc5-c4!
Kc2-d1! 25.Kc4-d3! Kd1-c1! 26.Lel-c3! Kc1-bl
27.Kd3-c4! Kb1-c1 28.5g2-e3! Kc1-b1! 29.Kc4-b3!
Kb1-c1! 30.Lc3-el Kcl-b1! 31.Lel-d2! Kbl-al!
32.5e3-c2+ Kal-bl! 33.5¢c2-a3+! Kbl-al! 34.Ld2-
Cc3#!

WeiB gewinnt; Matt in 17

Zugrecht halber Punkt kritisch

Optimale Ziige: d7-d8L

Halben Punkt verlierende Ziige: d7-d8T, Lh1-f3, d7-
d8S, d7xc8D+, d7xc8T+, d7xc8L, d7xc8S, Lh1-g2,
d7-d8D, Lh1-e4, Lh1-d5, Lh1-c6, Lh1-b7, Lh1-a8,
Kb6-a5, Kb6-b5, Kb6-c5, Kb6-c6

1.d7-d8L!! Lc8-a6 2.Kb6xab Kb8-c8! 3.Ld8-f6! Kc8-
c7 4.Lh1-d5! Kc7-d6! 5.Ld5-a2 Kd6-c5 6.La2-f7!
Kc5-b4 7.Kab-bb! Kb4-a3 8.Kbb-¢5! Ka3-a4! 9.Lf6-
b2! Ka4-a5! 10.Lf7-b3! Ka5-a6! 11.Kc5-c6! Kab-a5
12.1b2-a3 Ka5-ab! 13.La3-b4! Ka6-a7! 14.Kc6-c7!
Ka7-a6 15.Lb3-c4+! Kab6-a7! 16.Lb4-c5+! Ka7-a8!
17.Lc4-d5#!
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Mehr zu den einzigen Losungsziigen

-bestimmter einziger Losungszug

- Urnwandlung in

™ Sette am 2ug nicht im Schach 7 I~ Dame [~ Turm [~ Laufer [~ Springer

™ Stellung hat schlechte Schlageige

-~ Figurentyp und Koordinaten

«|  ziehtvon [ 7 nach [ 7

™ Ligsungszug kein Schlagzug 8

™ Losungszug nicht einziger legaler Zug

I Kinig werlasst Freibacern-Guadrat 6r kionig entfernt sich maximal

Eine detaillierte Beschreibung der Optionen:

1.
2.

® N

Seite am Zug in im Schach — sollte selbsterklarend sein.
Dies bedeutet, dass der Spieler zwar Schlagziige machen kdnnte, welche aber mindestens zu einem
Verlust eines halben Punktes fiihren wiirden. Die Option kann dann sinnvoll sein, wenn man nach
Stellungen mit Fallen sucht, wo nur ein lautloser Zug weiterfiihrt. Dies schlieBt aber nicht die
Moglichkeit aus, dass der Losungszug selbst ein Schlagzug ist. Wenn dies beabsichtigt ist, muss auch
noch die nachste Option angekreuzt werden.
Der Losungszug ist kein Schlagzug — wiederum selbsterkldrend. Es ist oft interessant, diese Option
mit der vorangehend besprochenen zu kombinieren.
Mit dieser Option kénnen viele ,langweilige" Stellungen ausgeschlossen werden, wo es nur einen
einzigen legalen Zug gibt.
Der Kdnig soll das sog. Quadrat des Freibauern verlassen, d.h. der Bauer kann nicht mehr durch
andere Bauern oder den Konig gestoppt werden.
Die Idee dieser Option ist es, Stellungen zu finden, wo der einzige Ldsungszug ein Kdnigszug ist, der
die Distanz zu den Bauern maximal vergrdBert. Deshalb kann sie auch nur dann angewendet werden,
wenn mindestens ein Bauer auf dem Brett ist. Folgendes wird dabei gemacht:

a. Die Stellung muss einen einzigen, durch den Kénig gemachten Lésungszug haben.

b. Der Schwerpunkt der Bauern wird berechnet.

¢. Die Distanz zu diesem Schwerpunkt wird fiir alle pseudo-legalen Kdnigsziige und das

Aufenthaltsfeld des Kdnigs berechnet.
d. Nur dann, wenn das Zielfeld des Lésungszuges mit demjenigen der Felder des grossten
Abstandes (ibereinstimmt, ist das Kriterium erfiillt.

Der Zug muss eine Bauernumwandlung in eine bestimmte Figur sein, die ausgewahlt werden kann.
Der Zug muss durch eine bestimmte Figurenart ausgefiihrt werden und die angegebenen Start- und
Zielfelder haben. Diese Felder miissen aber nicht vollstédndig vorgegeben werden — fiir ein beliebiges
Feld schreibt man einfach ein Fragezeichen anstelle der algebraischen Notation.
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Tastenkiirzel-Ubersicht
Hauptfenster, im EGTB-Analysemodus

Strg+E

Strg+P

Strg+2

Links

Rechts

Auf

Ab

Strg+T

PgUp, PpDn
Strg+PgUp/PgDn
Alt+PgUp/PgDn
Strg+Alt+PgUp/PgDn
Strg+X

Strg+S

F3

Strg+A
Strg+Umschalt+A

Stellung eingeben

Brett bemalen und beschriften

Zugfolge iibernehmen

Halbzug zuriick

Halbzug vorwarts

5 Ziige zuriick

5 Ziige vorwarts

Wechselt von/zu EGTB-Analysemodus

Vorherige/nachste EGTB-Analyse-Resultatsstellung

Schritt vorwdrts/riickwarts in den Resultatsstellungen mit SchrittgroBe 10
Schritt vorwarts/riickwarts in den Resultatsstellungen mit SchrittgroBe 100
Schritt vorwarts/riickwarts in den Resultatsstellungen mit SchrittgroBe 1000
Spezielles (Spezielle Analyse-Mdglichkeiten)

Statistik anzeigen

Starten der EGTB-Analyse-Suche

Alle Felder fiir die aktuelle Figur markieren

Alle Felder fiir alle Figuren markieren aber den Kdnig passend einschranken

EGTB-Statistikfenster

Esc
Strg+M

nwon-

Statistik-Fenster schlieBen

Langstes Matt auf dem Haupt-Schachbrett zeigen
Figurenfelderstatistik: Typ der Statistik andern (Anzahl, Prozentsatz)
Figurenfelderstatistik: Farbe andern (colour)

Figurenfelderstatistik: Figurentyp andern (piece)
Figurenfelderstatistik: Stil andern (farbig, grau, Schachbrett-ahnlich)
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