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Anderungen, insbesondere solche, die durch den technischen
Fortschritt bedingt sind, vorvehalten.
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0. Einfdhrung

Seit Jahrhunderten existiert bei Schachspielern der Traum vom
schachspielenden Automaten. 1768 baute Baron Wolfgany von Kempe-
len den ersten Schach-"Computer”, der allerdings von einem darin
sitzenden Liliputaner gefihrt wurde.

Erst die bisher unvorstellbare Miniaturisierung der Elektronik
und die Anwendung der Mikroprozessoren erméglichte es nun, diesen
lang gehegten Traum zu erfallen.

Sie haben mit diesem Gerdt einen spielstarken Schachcomputer ge-
kauft, der lhnen neben vielen Funktionen einen hohen Bedienkom-
fort bietet. Ihr Schachcomputer beherrscht selbstverstandlich die
Schachregeln; auch Remis- und Zeitkontrollen werden durchgefihrt.
Zehn Spielstufen garantieren lhnen spannende und abwechslungsrei-
che Partien. Ihr Schachcomputer kann mit weiBen und schwarzen Fi-
guren spielen, als Schiedsrichter fungieren, Zige vorschlagen und
die gespielte Partie wiederholen. Weiterhin kénnen Sie Ziiye zu-
ricknehmen, Stellungen beliebig dndern und Problemstellungen auf-
bauen.

Bei aufgebauter Grundstellung und Einschalten der Stromversorgqgung
ist Ihr Computer spielbereit. Wollen Sie alle im obiygyen Text er-
wdhnten und viele weitere Spielmiglichkeiten nutzen, dann studie-
ren Sie bitte die nachfolgende Bedienungsanleitung.

Hauptkennwerte
- Stromversorgung
Sicherheitskleinspannung 12 V +1,5 V AC
-3,0V
12 VvV +2,0 v DC
-l‘5 V
- Gehéuseabmessungen in mm (GroBtmaBe) 432 x 348 x 62
- Masse < 4 kg
- Ein- und Ausgabeprinzip Sensorschachbrett mit

Tastatur und alpha-
numerischem Display



1. Kurzbeschreibung

Ihr Schachcomputer ist ein auf mikroelektronischen Schaltkreisen

basierendes, sorgféltig verarbeitetes Erzeugnis. Das gespeicher-

te Schachprogremm bietet verschiedene Spielstirken und ermog-

licht es Ihnen somit, Ihre Fahigkeiten zu testen bzw. zu verbes-

sern. Durch ein Sensorschachbrett ist das Gerat in der Lage, Ih-

re Zige automatisch zu erkennen und seine Ziuge anzuzeigen. Uber

Funktionstasten ist ein Aufruf bestinmter Betriebsarten bzw. An-

derungen von Spielparametern méglich. Das eingebaute Display
dient der Unterstitzung im Dialogbetrieb mit dem Computer und
ermoglicht die Anzeige von Spielzeit, Notation, Stellungsbewer-
tung usw..

Der Schachcomputer darf nur mit einem Netzteil, das den

Z£>§ Sicherheitsbestimmungen nach TGL 200-7045 (bzw. IEC) fur
Sicherheitskleinspannungen entspricht, betrieben werden.

1.1. Technische Kennwerte
1.1.1. Schachcomputer CHESS-MASTER diamond G-5004.500
1.1.1.1. Informationseingabe

Tastatur 10 Funktionstasten

Sensorschachbrett 64 Hall-Sensorfelder zur automati-
schen Zugerkennunyg und Figuren-

identifikation
1.1.1.2. Informationsausgabe

optisch 64 Feldanzeigen
2 hontrollanzeigen .
1l 4stelliges alphanumerisches Display

akustisch 1 Melder zur Tastaturbestitiqung
Zugquittuny

1.1.2.3., Funklionen

- MONITOR Vorwahlbelriebsarten
— FUNKTION: GAME New Game

Neue Partie



- SELECTION:

- PARAMETER:

- MATCH:

MOVE

REPL

CH M

LOAD

SAVE

REFE

SELF

BELL

PROB

DEEP

BEST

SIDE

LEV

NOT

STR

M

Move

Zugmoglichkeiten (mit ZugausschluB)

Replay
Partiewiederholung

Change Modul
Austausch Programmodul

Load
Laden der geretteten Partie

Save
Retten der Partie

Referee
Schiedsrichter

Selfplay

Computer spielt gegen sich selbst

Bell
Tonausgabe

Problem
Problemanalyse

Deep
Erweiterung Rechentiefe

Best

Ausgabe bester Zug
Side

Seitenwechsel

Level
Spielstufe 0...9

Notation
Feldnotation 0...3

Strategy
Strategie 0...1

Match
Turnierstufe 5 min ... 2 h

30 min



VIEW Anzeigebetriebsarten

- NOTATION: BEG Begin
Spielbeginn mit Anzeige
Notation
- DIALOGUE: + 0.8 Stellungsbewertung (z. B. + 0,8)
0204 Hauptvariaente im Denkprozebd
- INFORMATION: 05. Zugzahler (z. B. 5. Zug weib)
0020 Berechnete Stellungen (z. B. 20)
\ 03 Rechentiefe, absolut (z. B. 3 Halbzige)
< 04 Rechentiefe, selektiv (z. B. 4 Halbziige)
- TIME: 1.05 Schachuhr WeiB h : min
05.24 Schachuhr WeiB min : s
0.30 Schachuhr Schwarz h : min
30.15 Schachuhr Schwarz min : s
BOARD Bretteinstellung
DEF Definition

Definition einer Stellung

TABL Table
Positionskontrolle

coL Colour -
untere Seite am Zuge

CoL- Colour
obere Seite am Zuge ¢
CAST Castles
Rochadekontrolle
ENTER 'Ausfﬁhrung einer Programmfunktion

Bestdtigung im Dialogbetrieb
Umschaltung Rechner

Halt

Zugvorschlag

CURSOR
-— ruckwirts
e vorwarts



MOVE BACK
MOVE FORE

RESET

Zug zuruck
Zug vor

Ricksetzen des Computers
in den Anfangszustand

1.1.1.4. Allgemeine Kennwerte

- Stromversorgung
Sicherheitskleinspannung

‘

Stromaufnahme bei
Nennbedingungen

Anschlub

- Nennarbeitsbedingungen
Umgebungstemperatur
relative Luftfeuchte

- Lager- und Transportbedin-
qunyen in Verpackung
Umgebungstemperatur

relatlive LufLtfeuchtle

12 v +#41,5 VvV AC
-3,0V

12 v +2,0 vV OC
-1,5 V

In

1,5 A AC
=< 1,0 A DC

Gerdtestecker GAFBS691 nach 1EC
Innendurchmesser: 2 mm

Aubendurchmesser: 6,2 mm

+10 °C...+35 °C

10 %...80 %, bei max. 425 °C
linear abfallend von

B0 %/25 °C auf 45 %/35 °C

-25 °C...+55 °C

max. 93 4 bei +25 °C

max. Lager- und Iransportdaucr 6 Monate

- Ausftulirungsklasse

- Schutzgrad

- Schulzklassce

= Lehauscabmessungen

(GroftbLmalse )

~ Massc ohne Verpackuang

10

N 111

I 10, 1GL RGW 778
111, 1G6L 2130606

442 X 348 x 02

+,0 Ky



1.1.2. AC-ADAPTER G-5502.500

- Stromversorguny
Netzspannung 220 v ¥ 22 v
Netzfrequenz 50 Hz ¥ 1 Hz
60 Hz % 1,2 Hz
Leistungsaufnahme bei 220 V max. 25 VA
- Ausgang
Sicherheitskleinspannung 10,7 v 1,7V beil1,5A
Stromentnahme max. 1,5 A eff.
- Nennarbeitsbedingungen
Umgebungstemperatur +10 °C...+35 °C
relative Luftfeuchte 10 ¥...80 % bei max 25 °cC,

linear abfallend von
80 X/25 °C auf 45 %/35 °C

- Lager- und Transportbedin-
gungen in Verpackung
Umgebungstemperatur =25 °C...+55 °C
relative Luftfeuchte max. 93 % bei +25 °C
max. Lager- und Transportdauer 6 Monate

- Ausfuhrungsklasse N III

- Schutzklasse I1 (TGL 21 366)

- Schutzgrad IP 20, TGL RGW 778

- Abmessungen in mm 124 x 76 x 63 P
- Masse ohne Verpackung <0,9 Ky

1.1.3. Programmodule PM10-OPENLNG G-5010.500,
PM11-ENDING G-5011.500

LDie Programmodule PM1O-OPENING und PM11-ENDING verfigen uber die
gleichen technischen Kennwerte:

- Stromversorgung

Die Stromversorgung erfolgt durch den Schachcomputer CHESS-
MASTER diamond G-5004.500.



Nennarbeitsbedingungen

Die Programmodule PM10 und PM11 sind nur fur den Betrieb im
CHESS-MASTER diamond vorgesehen,

Im eingeschobenen Zustand gelten die Nennarbeitsbedingungen
des CHESS-MASTER diamond (s. Punkt 1.1.1.4.).

- Lager und Transportbedingungen in Verpackung

Umgebungygstemperatur -25 °C...+55 °C
relative Luftfeuchte max. 93 % bei +25 °C
max. Lager- und Transportdauer 6 Monale

Abmessungen in mm 108 x 85 x 29

I

Masse ohne Verpackung <100 g

1.1.4. Lieferumfang/Kundendokumentation

1.1.4.1. Lieferumfang

1 CHESS-MASTER diamond G-5004.500 1)

1 Satz Schachfiguren (32 Stiick) 2)

1 AC-ADAPTER G-5502.500 1)

1 PM10~OPENING G-5010.500 3)

1 PM11-ENDING G-5011.500 1)4)

Anmerkung:

1) mit Verkaufsverpackung

2) mit Behdltnis

3) Programmodul-Erdf fnung
Bei Auslieferung im CHESS-MASTER diamond G-5004.500
enthalten (s, Bild 1, Steckplatz-Pos. 6)

4) Programmodul-Endspiel

1.1.4.2. Kundendokumentation

bestehend aus:

1
" |

Bedienungsanleitung
Garantieurkunde

Anmerkung:

Die gesamte Kundendokumentation ist der Verkaufsverpackung des
CHESS-MASTER diamond G-5004.500 zugeordnetl.

12



1.2. Darstellung der Bedienelemente und AnschluBstellen

Bild 1

1
2
3
4
S
6
4
8

Sensorschachbrett

Feldanzeige

Kontrollanzeige CP (Control Play)
Kontrollanzeige CM (Control Monitor)
Alphanumerisches Display

Steckplatz Programmodul

Eingang Sicherheitskleinspannung
Funktionstasten

13



Bild 2

9 Typschild

14



2. Allgemeine Informationen
2.1. Sensorschachbrett

das Sensorschachbrett besteht aus einem iblichen Spielfeld, wobei
jedem Schachfeld eine Anzeigelampe - als Feldanzeige bezeichnet =
zugeordnel ist. In die zum Gerat mitgelieferten Schachfiguren
sind Magnete eingesetzt. Diese Magnete bewirken zusammen mit den
elektronischen Eingabeschaltkreisen (Sensoren), die unter den
Schachfeldern angeordnet sind, gleichzeitig mit der Zugausfihrung
die Zugeingabe in den Computer.

2.2. Feldanzeigen

Die Feldanzeigen leuchten auf bei:

Ausflihrung Ihres Zuges

Ausgabe des Gegenzuges durch den Computer

fFehlenden bzw. falsch stehenden Figuren

Stellungskontrolie

2.3. Tastatur
Die Bedienung gyliedert sich yrundsédtzlich in zwei Hauptgruppen:

- MONITOR-Mode (Vorwahlbetriebsarten, Anzeige CM leuchtet)
- VIEW-Mode (Anzeigebetriebsarten, Anzeige CM leuchtet nicht)

Die Cursor-Tasten <=—->, <——e> gestatten eine zyklische Ein=-
stellunyg von UBetriebsarten bzw. Anzeigen von Informationszeilen.

Over <ENTER> erfolgt: .-

- Ausfubrung bzw. Uestdtigung einer Proygrammfunktion

= Umschalten vom inaktiven in den aktiven Zustand und umgekehrt
bei SELECT1UN-Betriebsarten

= Umschaltuny “Rechner® auf andere Farbe

- Halt milL Ausyabe aktuellem Zuy

- Zugvorschlayg

Das Ricksetzen (RESET) des Computers in die Ausgangsstellung

crfolyl durch gleichzeitiyes Uetatiyen der Taste <MONITOR™> +

< VILW >,

Innerhalb der Bedienungsanleituny werden Tastaturbetatigungen
in .. »yesctzl.

15



2.4. KonlLrollanzeiyen

Innernalb des MUNITUR-Mode leuchtet dic Anzeigelampe CM (Control
Monitor), innerhalb des VIEW-Moude isL diese verloschen.

Die Anzeigye CP (Control Ploy) siynalisiert, dabB gespielt, d. h.
ein Zug ausgefihrt werden kann,

Bel verloschener Anzeigelampe CP (z. B. im Monilor-Mode) werden
Stellungsanderungen zunidchst nicht bemerkbl. Die Kontrolle des
Sensorschachbrettes findet nur bei leuchtender Anzeiye CP statt.
Weitere Kontrollanzeigen erfolgen dber das Display (s. Pkt. 2.5.).

2.5. Display und Symbolik

Das 4éielligc alphanumerische Display dient der Unterstitzung bei
der Programmierung der Belriebsarten im Dialogbetrieb sowie der
Anzeige von Informationen.

Als Kontrollanzeige ist die folgende Symbolik vereinbart.

(D1 = linke Displaystelle)

- D1: Am Zuqg befindliche Seite:
- spielt an der untercn Seite des BretlLes
- spielt an der oberen Seite des Brettes

- D2: Zuyrecht
¥ You
Sie sind am Zug
: C Computer
Der Computer hat Rechenprozeld beendetl
: C Computer
(blinkend) Der Computer berechnel einen Zug

- D3: wverloschen Normalbelbricbh
M Match
Turnierstufe
P Problem

MalbLsuchproyramm

- Da: + ver honig, der durch D1, U2 venannten Seite
sLeht im Schach

verloschen KRein Schach

16



Fur die Darstellung von Figuren wird folgende Symbolik verwendet:

[} v
Bauer Al Laufer 2
Lt W
Turm 2 Dame Z3
Springyer Eg Koniy ??

Als allyemeine Zeichen werden verwendet:

0...9 Ziffern
A...Y Buchstaben (aubter J, Q)
+ Gewinn, Schach

. Verlust, Schwarz (ohne Zusalzhennunyg Weily)

. Dezimalpunktl, Trennzeichen bei Anzeiye Uhrzeit
ssee 4 X Dezimalpunkt = inakliver Zusland

- Fragezeichen

K Kemis

EP En passant

X “yeschlaoyen”

N\ obere Seite am Zug

’ untere Seite am Zuy

\ Rechentiefe absolut

Rechenlielfe selektiv

r

Innerhalb der Bedienungsanleituny werden Anzeigen des Oisplays

in [ ] yeseLzL.

2.0. Programmodul

Ihr Schachcomputer besibtzt einen Anschlull fur einen Programmodul,
mil dem das vorhandene Programm erweiterl und das Schachprogramm
stels dem neueslen Stand der Technik angepabl werden kann.

Der Programmodul ist dabei so gesLaullel, dald der Speicherbereich
im Grundgerat selekliv abschallbar ist und eine Gesambthapazitat
von 3Z Kdyte zulalblL.

AchLung: Der Modulwechsel ist nur durch AKktivierunyg der Funktion
[Ch M) (s. Prt. 4.4.) zulassig!



3. Aufstellung und Inbetriebnahme

Zur Vermeidung von Kontrastverlusten des Lisplays und der An-
zeigelampen ist fur den Schachcomputer G-5004.500 ein Standort
zu wahlen, der die Beleuchtung mit hellem Tageslicht oder Neon-
licht ausschlieffit. Zur Inbetriebnahme des Schachcomputers wird
der AC-ADAPTER G-5502.500 als Stromversorqung empfohlen. Dieser
AC-ADAPTER ist mit dem Netz zu verbinden:

- Netzspannung 220 v 2 22 ¥

- Netzfrequenz 50 Hz * 1 Hz
60 Hz ¥ 1,2 Hz

Das Niederspannungskabel des AC-ADAPTERs ist mit dem Eingang
Sicherheitskleinspannung des Schachcomputers zu verbinden.
Als Kontrollanzeige erscheint: [OK 7]

Stellen Sie die Schachfiguren gemdB Spielregel auf!
Achten Sie bitte derauf, dall die Fiquren in der Mitte der Schach-
felder stehen. Danach betdtigen Sie die Tasten <MONITOR> + <VIEW>
gleichzeitig. Sie sollten generell darauf achten, dalb die Tasten
eindeutig betadtigt werden. lst alles in Ordnung, so erscheint die
Kontrollanzeige im Lisplay [/Y | . Anderenfalls wird [OK ?] ange-
zeigt und nach <ENTER-~ weistl das Display auf

a) eine unbekannte Figqur, z. U. [H3??] oder

b) eine fehlende Figur, z. B. [H2 2] hin.

(Bem.: Der weiBe Bauer steht fehlerhaft auf H3 anstatbt auf HZ)

Korrigieren Sie bitte in diesem Fall Ihre Figurenaufstelluny.
Nun kann das Spiel beyinnen.
Der Computer erwartet Lhren Zug mit den weiblen Figuren.

- Die Ausfihrung Ihrer Schachzige isl denkbar einfach,
Heben Sie die Schachfigur Ihrer Wahl von ihrem Ausyganysfeld ab
und setzen Sie sie entsprechend den Spielregeln auf das Ziel=-
feld. Die ordnungsgemdlie Zugausfuhrunyg und Erkennung quittiert
der Computer durch ein kurzes Aufleuchien des Ziellreldes und
ein Tonsignal. Solanye eine Fiyur nur angehoben wird, kann sie
suf dasselbe Feld (leuchtende Feldanzeiye) curuckgestellt wer-
den, ohne daB ein illeygaler Zug enlsLeht. (Fur ernsthafte
Schachspieler gilt bei Wetblkdmpfen: “beruhrt - gefuhrl™, d. h.,
mit einer bLeruhrten Figur mull gezoyen werden.)

14



Achtung: Beim Ausfuhren der Zuge dirfen die Figuren nicht gescho-

ben werden, da dadurch unerwunschte Feldkontakte und damit Fehlzu-
ge entstehen konnen.

- Das Schlayen einer Figur

Soll eine yegnerische Figur geschlagen werden, so ist diese zu-
nachst vom Feld zu entfernen und anschlieBend die schlagende Fi-
gur von ihrem Ausgangsfeld auf dieses Zielfeld zu setzen.

- Rochade

Hierbei ist besonders zu beachten, dall der Kénigszug zuerst aus-
gefihrt wird, da sonst nur der Turmzug anerkannt wird. Nach Aus-
fuhrung des Konigszuges wird durch Leuchten der Feldanzeige der
fehlende bzw. falsch stehende Turm reklamiert.

- Allseitige Bauernumwandlung

Erreicht ein Bauer sein Umwandlungsfeld, so blinkt die entspre-
chende Feldanzeige. Der Spieler wird aufgefordert, durch Betati-
gyen von <——e> bzZw. <=—> die gewunschte Figur im Display
auftreten zu lassen:

(22 1] (27 ] [?? 4] (27 G

Dame Turm Laufer Springer

und den Bauer gegyen die gewunschte Figur auszutauschen und
<ENTEK> zu betatigen.

- Zuyausgabe durch Computer

Nach ordnungsyemiler Ausfuhrung Ihres Zuges und erfolgter Quit-
tierung durch den Computer bLeginnt er mit seiner Denkarbeit. In
der Kontrollanzeige [/C ] blinkt das "C°. Nach Beendigqung sei-
nes Uenkprozesses und Ausyabe zweier Siynalténe blinkt das *C”
nicht mehr. Seinen Antwortzug yibt der Computer durch Leuchten
der Feldanzeige (Startfeld) und Blinken der Feldanzeiye (Ziel-
feld) aus. Fuhren Sie den vom Computer anygyezeigylen Zuy aus.
Erreichl sein Bauer cin Umwandlunygsfeld, so blinkt die entspre-
chende Feldanzeiye und das Uisplay zeiyt Feldadresse nebst Um-
wandlunysfigur an: z. B. [Cl-4].

Nach AusLuusEr des Bauern geyen die benuvnnle Figur wird <ENTER>
belatiyt. bie ordnunygsgemilbe Ausfuliruny seines Zuges quittiert

der Compuler durch cin Tonsiygnal.
19
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Fehleranzeige und -beseitigung bei Zugausfuhrung

Durch den Computer werden keine irregularen Zuge, weder mit
Ihren noch mit seinen Figuren, akzeptiert. Das Fehlen eines
Tonsignals sowie Anzeigen auf dem Lisplay in Verbindunyg mit
Feldanzeigen weisen auf einen irreygularen Zuy hin:
z, B. 1. hZ2 - g3
a) unbekannte Figur auf Feld G3: Gs27]

nach Anheben der Figur
b) auf dem Feld Hz steht weiber Bauer [HZ .
Ler Protest dauert solange, bis Sie den irregularen Zuy zuruck-
nehmen. Ebenso reagiert der Computer auf Zigye, die Sie fur ihn
ausfuhren, er aber nicht angezeigt hat. Versuchen Sie fur eine
Seite zu ziehen, die nicht am Zuy ist, so wird auch dies durch
Feldanzeige und Display signalisiert. Nach jeder Eingabe und vor
jeder Zugausyabe uberprift der Computer die Stelluny auf dem
Brett mit der von ihm gespeicherten Stelluny. Falls dabei keine
Ubereinstimmung erzielt wird, weisl er Sie darauf in der ent-
sprechenden Form hin. Uas bedeutet, dall Stellungsanderungen
stattygefunden haben, wihrend die Kontrollanzeiye CP verloschen
war. Uer Computer weigert sich weiterzuspielen, solange die Stel-
lung nicht entsprechend korrigiert wird. Durch diese Vorsichts-
maBnahme wird verhindert, duB eine Schachpartie durch versehent-
liches Verrucken einer Figur durcheinandergeraten kann. Nach Ue-
seitigung des Fehlers konnen Sie nach <BLARU>/ [DEF |, <ENTEK>
eine Stellunyskorrektur vornehuen (s. PhL. S.1:2,).

hechsel des Zugyrechls

Uber das Zuyrecht (Pos. bZ s. PkL. 2.5.) wird anyezeigt, welche
der beiden Parteien, Sie [Y ] oder der Computer [ ¢ ], den je-
weiligyen Zuy fFUr die sich als am Zuy befindlich susyewiescne
Seite W ] oder 5 17 (Pos. 1) verechnen muls. Hat der Com-
puter uber einen Zuy nachyedacht und ygibt seinen Zuy aus, so
steht in der Kontrollanzeige [#C ] bzw. WC ] . Nuch Betatiyuny
von “<FUNCTIUN> oder <ZSELECTIUN> oder <PAKAMETER> odger <MATCH: >
oder < BUARD™> bzw. nach Modulwechsel unu<MUNLTOR> ist automa-
Lisch der Spieler am Zuy. Lie Kontrollanzeiye zcigt [#Y ] vazw,

[»w 7 . Sind Sie jedoch am Zuy >y 1 baw. [}Y }n, 50 veranlas-
sen Sie durch “ENTEK.> den Compuler den Zuy zu berechnen (WU 1,
/e
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- Zuyvorschlay

Sind Sie sich nicht Uber eine Spielfortsetzung sicher, so konnen
Sie den Computer fur sich denken lassen.

Wenn Sie am Zug sind und CP leuchtet, betatigen Sie <ENTER> .
Der Computer teilt Ihnen einen Zuy seiner Berechnung uber Feld-
anzeigen mit (s. Pkt. 3. Zuyausgabe durch Computer). Sie konnen
gen Vorschleg annehmen, indem Sie den Zug wie angezeigt ausfuh-
ren. Danach betatigen Sie <ENTER> wund lassen den Computer uber
seinen nachsten Zuy nachdenken.

Gefallt Ihnen der Zug nicht, so konnen Sie den Computer mit ver-
anderter Spielstufe, auch unter Einschaltuny des Zufalls, neu
nachdenken lassen. Es besteht sogar die Moglichkeit diesen Zug
von der Berechnung auszuschlieben und den nachstbesten berechnen
zu lassen. Doch davon spater.

Wollen Sie einen anderen Zuyg ausfihren, so ignorieren Sie den
Zuygvorschlag durch Veranderung der Spielrichtung (s. o.) und

fFuhren Ihren Zuy wie gewohnt aus.

- 'Halt

Wahrend der Zugberechnuny durch den Computer kann durch <ENTER>
die Ausgabe des bis dahin ermittelten besten Zuyes erfolgen.

- Spielende

Spielendeanzeiygen werden durch Blinken der kompletten Anzeige

aut dem Uisplay signalisiert I &
a) Matt [MATE]
b) Patt (R U]
c) Zeituberschreituny ] [TIME]
d) 50 - Zuygye - Reyel L, MATCH [R 50]
e) dreimalige Stellungswiederholung [k 3]
f) Remis (peidc Parteien haben Zeil TKEM ]
uberschritten) -




Nach Betdtigen von < VIEW>> stehen Ihnen alle Informationen Uber
die Partie noch bereit (s. Pkt. 9.).

Nach <MONITUR> steht die Partie wieder zur Analyse zur Verfi-
uung. Sie konnen die Partie im REPLAY wiederholen, Zuge zuriuck-
ind vorspielen, usw. . Dies werden Sie alles noch lernen.

<FUNCTIUN> - Menue

i ulgende Bedienfunktionen sind in der Bereitschaftsphase nach
FUNCTION> durch die Cursortasten <=——2> , <—=> anzuwéhlen
und mit <ENTER> auszulosen.

- Neues Spiel [GAmE]
- Zugmoglichkeiten einer Stellung [MOVE]
- Wiederholung einer Partie [REPL]
- Modulwechsel [CH M]
- Laden einer Partie [LoAD]
- Retten einer Partie (SAVE]

4.1. Neues Spiel [GAME]

1= Schalterfunktionen (s. Pkt. 5.), Parameter (s. Pkt. 6.) und
1e gerettete Partie (s. Pkt. 4.5.) werden durch Auslosung der
"unktion GAME nicht verandert|

ts gibt zwei Moglichkeiten, ein neues Spiel zu beginnen.

4.1.1. Spiel ab Grundstellung

Befinden sich uie Figuren in der Grundstelluny, so zeigt das Dis-
play die Kontrollanzeige (/Y ] an. Schlecht postierte Figuren
werden nach [Uh ?j durch Betatigen von <ENTER> ermittelt, die
Acufstellung wird korrigiert, bis die Kontrollanzeige erscheint.

.2. Spie! «b Problemstellung

s+ .cht die Autstellung Ihrer Figuren von der Grundstellung ab,
B. nach Aufbau Problemstelluny, Weiterspielen nach Partieab-
vruch), so Letatigen Sie nach [UK 7] die Tasten <BOARD> , <ENTER> .



Diese Partieanfangsstelluny teilen Sie dem Computer mit
(s. Pkt. B.1.2.).

4.2. Zugmbglichkeiten einer Stellung [MOVE]

4.2.1. Anzeige der Zugmoglichkeiten

Im Lisplay werden alle Ziige der am Zuge befindlichen Seite in der
eingestellten Notation (s. Pkt. 6.2., auBer Kurznotation) angezeigt.
Bei Bauernumvandlung steht an Stelle der Ziffer des Zielfeldes die
Umwandlungsfigur. Der anyezeigte Zug wird durch Leuchten der Feld-
‘anzeige (Startfeld) und Blinken der Feldanzeiye (Zielfeld) veran-
schaulicht.

Diese Eigenschaft ist besonders fir den Spieler von Bedeutung der
noch wenig mit den Regeln des Schachspiels vertraut ist. Mit Hilfe
der Cursortasten <«——> bzw., <———=> wird auf den ndchsten moyli-
chen Zug umgeschaltet.

4.2.2. Zugausschlubl markieren

Mit Hilfe der Bedienfunktion [MUVE] konnen Zuge aus dem Denkprozel
des Computers ausgeschlossen werden. Es konnen Nebenldosungen von
Schachproblemen gesucht werden. Der auszuschlieBbende Zuy wird mit
den Cursortasten angewdhlt und durch <ENTER> aus - bzw. wieder
eingeschaltet (Schalterfunktion). Die Anzeiye der vier Punkte im
Display bedeutet ausgygeschaltet, das Fehlen eingeschaltet. Wird der
Zugausschlulb nach der Ausgabe eines Computerzuges vorgenommen, soO
denkt er nach Betatigen von <MONITOR> uber einen mﬁgliéhen an-
deren Zug nach.

4.3, Wiederholung einer Partie [REPL]

4.3.1. ParlLiespeicher

Der Computer merkt sich sowohl die Partieanfanysstellung als auch
den gesamten Partieverlauf (max. 100 Zige fir WeiB und Schwarz).
Jeder ausgefuhrte nicht regelwidrige Zug wird in den Partiespei-
cher Gbernommen, wenn CP leuchtet.

Leuchtet zusédtzlich CM, so konnen Sie die Zige bis zur Partiean-
fangsstellung zuridcknehmen und bis ans Particende nachspielen.
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Der Partiespeicher wird zu Beginn einer neuen Partie vollstédndig
geléscht bzw. zu Beginn eines Matches (s. Pkt. 7.), beim Aufbau
und Andern von Stellungen, bei Festlegung des Zugrechts in einer
Stellung sowie bei der Ausfuhrung des 101. Zuges von Weifi. lm letz-
teren Fall wird die Stellung nach dem 101. Zug von WeilB Partiean-
fangsstellung und der Partiespeicher fUr die ndchsten 100 Zige
frei. Die Partiestellung nach dem 100. Zug von Schwarz kann geret-
tet werden (s. Pkt. 4.5.).

Der Partiespeicher wird teilweise geldscht, wenn nach der Ricknah-
me (s. u.) von Zigen ein anderer als der in der Partie ausgefihrt
wird. Der Rest der Partie wird dann vergessen.

4.3.2. Nachspielen einer gespeicherten Partie

Betatigen Sie, wenn CM und CP leuchten, <MOVE FORE> . Der nachzu-
spielende Zug wird durch Leuchten der Feldanzeige (Startfeld) und
Blinken der Feldanzeigye (Zielfeld) angezeigt. Diesen Zug fihren
Sie nun aus. Das Nachspielen ist, falls Ziige zurickgenommen wurden
(s. Pkt. 10.), bis zum Ende des gespcicherten Partieverlaufs mog-
lich. Am Partieende bleibt das Betdtigyen von <MOVE FORE> wir-
kungslos.

4.3.3. Automatische Wiederholung einer Partie

Nach Aktivierung der Funktion [REPL] verlangt der Computer, dab
die Figuren in die Particausgangsstellung gebracht werden. Solange
dies nicht der Fall ist, werden iiber das Display Stellungysdifferen-
zen angezeigt.

Die Wiederholung der Partie beginnt ab Partieausgangsstellung mit
dem ersten Zug der am Zuge befindlichen Seite und endet nach Aus-
fihrung des letzten Zuges in der Stellung, wo REPLAY ausgelost
wurde. Die Zige werden wie nachzuspielende Zige angezeigt und aus-
gefuhrt.

Selbstverstandlich konnen wdhrend des REPLAY Ziige zuridckgenommen
werden und das Uisplay mit all seinen Eigenschaften genutzt werden.
Die REPLAY - tunktion wird aufgehoben bei Berechnung eines neuen
Zuyes durch den Computer bzw. beim Erreichen des letzten Zuyes

(s. 0.).

Die REPLAY - Funktion kann durch <ENTERZ> abgebrochen werden.



Eine Verénderung des Zugrechts ist entsprechend Pkt. 3. moglich.

4.4. Modulwechsel [CH M]

Nach Aktivierung der Funktion [CH M] verlischt das Display und
der Modul kann gewechselt werden. Nach vollzogenem Wechsel ist die
Taste <MONITOR> zu betitigen. Im Displaoy erscheint die Kontroll-
anzeige [\ ] oder [rY | . Uber <ENTER> kann ggf. das ur-
sprunglich eingestellte Zuyrecht wieder eingestellt werden

(s. Pkt. 3.).

4.5. Retten und Laden einer Partiestellung [SAVE] / [LOAD]

wahrend der Partie ist es moglich, nach Aktivierung der Funktion
[SAVE] die aktuelle Partiestellung und die Zige, die zu dieser
Stellung gefuhrt hatten, zu retten. Anschliebend kann die Partie
fortgesetzt werden, oder aber mittels der Funktion [6AME] eine
neue Partie gespielt werden. Die so gerettete Partie kann durch
Aktivierung der Funktion [LOAU] wieder in den sktuellen Partie-
speicher geladen werden. Das Display in Verbindung mit den Feld-
anzeigen unterstitzt Sie beim korrekten Aufbau dieser Stellung.
Alle besetzten Felder sind auf richtige Figurenpostierung zu kon-
trollieren. Die gerettete Partie geht bei Netzausfall, RESET,
Retten einer neuen Partie oder infolge begrenzter Speicherkapazi-
tat des Computers beim Spiel in Level Y verloren.

Wurde wiahrend der Partie <UBOARD> betédtigt oder eine Problemstel-
luny aufgebaut, so gilt diese Stelluny sls Partieanfangsstellung.
Werden ab dieser Stellung Zuge ausgefuhrt und anschliedéﬁd [SAVE]
aktiviert, so konnen nach [LUAD] wiederum von der geretteten Stel-
lung bis zur uber <BOARD> definierten Anfangsstellung Zige zurdck-
genommen oder die Partie in einer anderen Richtung fortgesetzt
werden. Soll jedoch uber [GAME] eine zweite Partie gespielt wer-
den, so geht hierbei die gerettete Partieanfangsstellung verloren,
d. h. [LOAD] ist nach <BOAKL> [SAVE], [GAME] nicht maglich.
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S. < SELECTION> - Menu

Folgende Schalterfunktionen sind in der Bereitschaftsphase nach
< SELECTION> durch die Cursortasten anzuwdhlen und mit <ENTER>

ein- bzw. auszuschalten. Nach < MONITOR> ist man wieder im

PLAY - Mode.

- Schiedsrichter [REFE]
- Selbstspiel [SELF]
- Tonsignal [BELL]
- Problemanalyse [PrOB]
- Erweiterung Rechentiefe [DEEP]
- Bester Zugy [BEST]
- Seitenwechsel [SIDE]

Die Anzeiye der vier Punkte im Display bedeutet ausgeschaltet.
z. B. [BELL] -- Tonsignal ausgeschaltet

5.1. Schiedsrichter [REFE]

Sie konnen auf Ihrem Computer im eingeschalteten Zustand gegen
einen anderen Spielpartner Schach spielen. Der Computer zeigt kei-
ne Spielzige an, sondern uberwacht die Einhaltung der Spielregeln.
Regelwidrigkeiten werden durch ihn reklamiert (s. Pkt. 3.). Durch
diese Funktiod ist es moglich einen bestimmten Partieverlauf in
den Partiespeicher zu bringen und nach Abschalten der Funktion die
ParLie yeyen den Compuler fertiy zu spielen.

Mit der Vetatiyung von <ENTER> ist es trotzdem moglich Zige be-
recl:nen z:. lassen (s. Pkt. 3. Zugvorschlay).

5.2¢. Selbstspiel [seLy]

Ihr Compuler kann auch gegen sich selbst spielen. Sie mussen nur
dre o ur lieidh und Schwarz angezeiglen Zuye ausfuhren. Uer Compuler
y«bL nun sbwechselnd Zuge Fur Weill und Schwarz entsprechend ein-
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gestellter Spielstufe an. Wollen Sie ab einer bestimmten Position
selbst wieder aktiv in das Spielgeschehen eingreifen, so missen
Sie warten, bis Ihr Computer einen Zug ausgibt und die Funktion
ausschalten. Die Schiedsrichterfunktion ist von hoherer Prioritét.

5.3. Tonsignal [BELL]

Das Tonsignal kann ein- bzw. ausgeschaltet werden.

5.4. Problemanalyse [PROB]

Diese Funktion dient nur dem LO6sen von Mattaufgygaben. In der Dis-
playanzeige wird auf Position D3 (s. Pkt. 2.5.) ein P angezeigt. Es
wird das kdrzestmogliche Matt gesucht, wobei normalerweise Matts

in 1 - 6 Zugen gefunden ‘werden. Matts konnen auch in groBerer An-
zahl von Zigen gefunden werden, scheitern jedoch manchmal an Spei-
cherplatzproblemen. Die mattsetzende Seite muB am Zuge sein. Hat
der Computer ein Matt gefunden, so gibt er seinen Losungszug aus
(s. PKkt. 3. Zugausyabe). Die Anzahl der Zige ist aus der Rechentie-
fe (s. Pkt. 9.3.) zu ermitteln. Die Rechentiefe wird in ganzen Zi-
gen angegeben, d.h. bei einer Aufgabe z. B. Matt in vier Zlgen

kann Uber die Anzeige (bei <VIEW> und <INFORMATION> ) direkt
die Mattsuchtiefe abgelesen werden. Solange in der Stellungsbewer-
tuny ( <VIEW> und <DIALOGUE> ) [+ 0.0] erscheint, wurde kein

Mall gefunden. Ein Matt wird tber [+99.9) angezeigt. Bei einer
Hault-Auslosung iGber <ENTER> wdhrend des Suchvorganges;wird ein
beliebiyer Zug ausgegeben. ’

Werden weitere Losungen (Nebenldsungen) gesucht, so ist der

dene Losungszug in der Tabelle der moglichen Zige auszuschli-

(s. PKkL. 4.2.2.).

5.5. Erweiterung Rechentiefe [DEEP]

Ist [DEEP] eingeschaltet, so werden entsprechend der iiber LEVEL
eingestellten Rechentiefe alle moglichen Ziige durch den Computer

in Belracht gezogen. Durch Ausschalten von [CEEP] erfolgl «:ne
nur von der Anzahl der untersuchten Stellungen abhédngige Zugu --

gabe.
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5.6. Bester Zug [BEST]

Ihr Computer besitzt fest vorgegebene Algorithmen zur Stellungsbeur-
teilung. Bei aktivem [BEST] wird innerhalb eines sehr schmalen
Wertebereiches ein Zug ausgewédhlt. Bei nichtaktivem [BEST] wird
dieser fur die Zugausgabe maBgebende Bereich vergroBert und der
Computer beginnt ggf. sein Spiel zu variieren.

5.7. Seitenwechsel [SIDE]

Bei eingeschalteter Funktion spielen die schwarzen Figuren von un-
ten nach oben (Brettdrehung 180°).
Das Feld Al liegt jetzt auf H8.

6. < PARAMETER> - Menu

Folgende Parametereingaben sind in der Bereitschaftsphase nach
<PARAMETER > durch die Cursortasten anzuwdhlen:

- Spielstufe [LEV ]
- Notation [NOT ]
- Strategie [STR ]

Nach Betatigen von <ENTER™ ist mit den Cursortasten der Para-
meter einzustellen. Nach <MONITOR> islL man wieder im PLAY-Mode.

6.1. Spielstufe lLev ]

Die Spielstérke des Computers hangt im wesenLlichen von der ihm
zur Verfiagung stehenden Bedenkzeit ab.

Je langer die Bedenkzeit ist, um so mehr Zige und Varianten kdénnen
vom Computer dberpruft und berechnet werden. Sie haben die Mog-
lichkeit, zwischen 10 Spielstufen zu widhlen (0 - 9). Ober Spiel-
stufe 9 (Analyse) wird eine “unendlich® lange Uedenkzeit reali-
siert, d. h. die Zugausgabe erfolgt erst bei Erreichen der Spei-
chergrenze des Computers oder durch Ausldosuny von Halt (s. Pkt. 3.)
durch den Spieler. Dabei ist der PM11l zu benutzen.
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Eine Erweiterung der Rechentiefe und dumit auch der Spielstufen
ist uber [DEEP] (s. Pkt. 5.5.) moglich.

Die Bedenkzeit hangt von der Anzahl der Zugmoglichkeiten in einer
Stellung ab.

6.2. Aufzeichnung der Ziige (Notation) (NOT ]

Um cine Partie mitschreiben zu konnen, benutzt man die Schachno-
tation. Der Computer hilft Ihnen dabei. Sie kdénnen zwischen folgen-
den hMoglichkeiten wihlen:

- Feldernotation INOTU]
- Algebraische Kurznotation [NOT1]
- Internationale Fernschachnotation (NoTZ]
- Telegraphische Notation (Udemann - Code) [NOT3]

Nach <VIEW> , <INOTATION> erscheint Notation im Display, mit
<=—2> bzw. <—=>> als vollstandige Zeile sichtbar.

Das Display wird nach <MONLTOR> auf Notation programmiert, die

auf die ersten vier Zcichen reduziert ist. Der Zug wird nach sei-

ner Ausfihrung notiert. Am Partieanfany steht [BEG ]

6.2.1. Feldernotation (NoTO]

Jedes Feld wird bezeichnet durch den Buchstaben der Linie und die
Ziffer der Reihe. Die Darstellung eines Zuges geschiehépin der
Form, dalb die Felder, von denen die Figuren kommen (Startfeld) und
die Felder, auf die sie ziehen (Zielfeld) hintereinander zu einem
vierstelligen algebraischen Ausdruck vereinigt werden.

Die Rochadeformen werden durch ihre Konigszige gekennzeichnet:

kurze Rochade fir Weil [E161]
lange Rochade fiir weif [E1c1]
kurze Rochade fir Schwarz [EBGH]
lange Rochade fir Schwarz [E8CE]

Bei der Bauernumwandlung folgt das Symbol der Umwandlungsfigur.
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6.2.2. Algebraische Kurznotation [NOT1]

Jeder Zug wird in der abgekirzten Notation durch
a) das Symbol der Figur

(Bauern sind durch das Fehlen des Symbols erkennbar)
b) das Feld, auf das die Figur zieht
gekennzeichnet.
Es folgt in Reihenfolge (nach <VIEW> , <INOTATION> durch

<=——> bzw., <—*> vollsténdig) das Symbol der Umwandlungsfi-

gur, falls Bauernumwandlung

(X ] ©bei Zugen, wenn die Figur geschlagen wird

[EP ] im Felle des "En passant’-Schlagens

[+ ] bei schachbietenden Zigen.
Beim Schlagen eines Bauern wird nicht nur das Feld, auf welches
der schlagende Hauer zieht, sondern auch der Buchstabe der Linie
des Ausgangsfeldes angegeben.
Kénnen zwei Figuren das gleiche Feld betreten, wird die gezogene
Figur gekennzeichnet:

1. Befinden sich beide Figuren auf der gleichen Reihe;
durch b) die Linie des Startfeldes und das Zielfeld

2. Befinden sich beide Figuren auf der gleichen Linie;
durch b) die Reihe des Startfeldes und das Zielfeld

3. Befinden sich beide Figuren auf verschiedenen Reihen
und Linien, so wird Methode 1 angewandt.
Die Rochadezige werden wie folgt angezeigt:

a) kurze Rochade (0 - 0) [0-0 ]
b) lange Rochade (0 - 0 - 0) [0-00]

6.2.3. Internationale Fernschachnotation [NUTZ]

Die internationale Fernschachnotation ist eine grobe Hilfe fur den
Fernschachspieler und wird ihn vor Schreibfehlern bewahren.
Sie stellt eine abgewandelte Form der algebraischen Notation dar.
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Dabei wird jedes Feld durch eine zweistellige Zehl bezeichnet:

a b c d e f g h
8 18 28 38 48 58 68 78 88 8
[ 4 17 27 37 47 57 67 77 87 7
6 16 26 36 46 56 66 76 86 6
5 15 25 35 45 55 65 75 85 5
4 14 24 34 44 54 64 74 84 4
3 13 23 33 43 53 63 73 83 3
2 12 22 32 42 52 62 72 82 2
1 11 21 31 41 51 61 71 81 1

a b c d e f g h

Die Zeichen fir “schlégt”, "Schach® und "En passant” bleiben un-
bericksichtigt. .

Bei Bauernumwandlung wird als finfte Ziffer die Figur angegeben

(1 fir Dame, 2 fir Turm, 3 fir Laufer, 4 fir Springer). Dle Rocha-
de wird als Konigszug angegeben.

6.2.4. Telegraphische Notation (Udemann - Code) [NOTS]

Diese Notation dient der telegraphischen Zugibermittlung von
Schachpartien. Die Reihen werden, von den beiden Grundreihen aus-
gehend, bis zur Mitte des Feldes jeweils mit den Vokalen A, E, I
und O bezeichnet. Die Linien auf der weiBen Bretthilfte sind der
Richtung von links nach rechts mit den Konsonanten B, C, D, F, G,
H, K, L und auf der schwarzen Bretthdlfte mit M, N, P, R, S, T, W,
Z gekennzeichnet.

Somit entsteht folgendes Diagramm:

a b c d e f g h

MA NA PA RA SA TA WA ZA
ME NE PE RE SE TE WE ZE
M1 NI PI RI SI TI WI ZX
MO NO PO RO SO TO WO 20
BO co DO FO GO HO KO LO
BI CI DI FI Gl HI KI LI
BE CE DE FE GE HE KE LE
BA CA DA FA GA HA KA LA
a b c d e i g h

H N W e OO N @
H N Qs 000NN
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Durch Verbindung von Start- und Zielfeld entsteht ein vierbuchsta-
biges Wort. Die Rochade wird als Konigszug angegeben.

Beispiel: (Konstruiert fir Notation O - 3)

BEG BEG BEG BEG

1 D204 GS8F6 D4 § F6 4244 7866 FEFO WATL
2 C2C4 G7G6 c4 G6 3234 7776 DEDO WEWIL
3 B1C3 D706 g c3 D6 2133 4746 CADI RERI
4 E2E4 FB8G7 E4 4 G7 5254 6877 GEGO TAWE
5 F1lE2 EB8GS 4 E2 0-0 6152 5878 HAGE SAWA
6 C1G5 B8D7 £ G5 9BD7 3175 2847 DAWO NARE
7 D1D2 E7ES 1 D2 ES 4142 5755 FAFE SESO
8 D4D5 A7A5 D5 A5 4445 1715 FORO MEMO
9 E1C1 D7C5 0-00 # C5 5131 4735 GADA REPO
10 F2F3 C8D7 F3 £ D7 6263 3847 HEHI PARE
11 G5H6 FGEB £ H6 9 EB 7586 6658 WOZ1 TISA
12 H2H4 F7F5 H4 F5 8284 6765 LELO TETO
13 H4HS B7B6 H5 B6 8485 2726 LOZO NENI
14 H6G7 EBG7 4 G7x § G7x  BG77 5877 ZIWE SAWE
15 H5G6 H7G6 HG6x  HGGx  B576 8776 ZOwWl ZEWI
16 G1H3 F5F4 & H3 F4 7183 6564 KALI TOHO
17 G2G4 F4G3 G4 FG3xEP 7274 6473 KEKO HOKI
18 D2H6 G3G2 i H6 G2 4286 7372 FEZI KIKE
19 H3G5 G2H1 ¥ *) § G5 GH1 X *) 8375 72811*) LINWO KELA*)
20 D1H1 G7HS YH1x 8 H5 4181 7785 FALA WEZO
21 MATE **) MATE *%*) MATE *%)  MATE x%)

Wollen Sie obiges Beispiel nachvollziehen, so

- stellen Sie Schiedsrichter [REFE] ein:
< SELECTION> , < ENTER>

- die Notationsart nach <PARAMETER> , < —e> , <ENTER> mit

e s D2ZW. D e >

- das Uisplay auf Notation durch -JVIEW> , <NOTATIUNZ
und spielen vie Partic bis zum Matt nach
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- Die Partie kann im REPLAY [REPL] fir jede Notationsart wieder-
holt werden.

*) Nach [?? ] , <ENTER> , <—=> kommt es zur Anzeige dieser
Notation.

¥*) Die Anzeige erfolgt unmittelbar nach Ausfilhrung von Dh6-h7.

6.3. Strategie [STR ]

Ober die Strategie-Funktion [STR] ist es moglich, das Zusam-

menwirken vom fest eingebauten Rechenprogramm des Grundgeriites mit

dem Programmodul PM11-ENDING zu beeinflussen. So sind bei der
[STRO] - Funktion das Grundprogramm und der PM11 aktiv, wahrend

bei der [STR1] - Funktion nur das Grundprogramm aktiv ist

{s. Pkt. 11.3.).

Der PM10-OPENING wird durch die [STR] ~Funktion nicht beein-

flubBt.
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F 4 < MATCH> = Menu (Turnierstufe)

Haben Sie bisher gegen den Computer gdt abgeschnitten und wollen
Ihre erreichte Spielstarke unter harten Turnierbedingungen erpro-
ben, so konnen Sie zwischen 7 Turnierstufen mit Hilfe der Cursor-
tasten widhlen:

Turnierstufe Bedenkzeit je Partie
- Blitzschach 5 min [ 5]
- Schnellschach 1 15 min [ 15]
- Schnellschach Z 30 min [ 30°]
- Turnierschach 1 1h 11 )
- Turnierschach 2 1 h:30 min [1H30)]
- Turnierschact 3 2 h (24 ]
- Turnierschach 4 2 h:30 min (2H30]

Die Anwahl der Turnierstufe schaltet automatisch den besten Zug
ein (s. Pkt. 5.6.) und ldscht den Partiespeicher.

In der Displayanzeige wird auf Position D3 ein M angezeigt. Sie
spielen generell gegen den Computer von der unteren Seite des
Brettes. Wollen Sie mit den schwarzen Figuren spielen, so wechseln
Sie vorher die Seite (s. Pkt. 5.7.).

Fur ernsthafte Schachspieler ¢ilt bei Wettkampfen:

"berihrt - gefuhrt®. Der Computer kann dies leider nicht dberpri-
fen, also seien Sie ehrlich.

Die Turnierpartie beginnt nach Betédtigen von <ENTER> . In der
Kontrollanzeige wird wahrend der Turnierpartie ein M angezeigt.
Die Turnierbedingungen sehen sehr hart aus und haben folgende Kon-
sequenzen:

- keine Rucknahme von Zigen mehr moglich

- keine Storung der Bedenkzeit des Cemputers durch <ENTER>

- alle Funktionstasten (auBer <VIEW> ) in der Bereitschaftsphase
im MONLITOR - Mode ohne Wirkung

- Natuorlich verweigert der Computer Ihnen einen Einblick in seinen
Denkprozeb

- es ist duberste Soryfalt bei der Zugausfiuhrung yeboten, da keine
Korrekturmoglichkeit
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- gedndert hat sich DIALOGUE im VIEW - Mode:

Mi
a)

L)
)
d)

Nach
wenn
mati
(s.
der
und
gen

t Hilfe der Cursortasten haben Sie folgende Miglichkeiten

Zeitiberschreitung des Computers [TIME]
reklamieren (Gewinn fir Sie)

Remis reklamieren (Stellungswiederholung) R 3]
Remis reklamieren (50 - Zige - Regel) [R 50]
die Partie aufzugeben [LosE]
Betatiguny von <ENTER> ist die Turnierpartie dann zu Ende,

die Partieaufgabe erfolgt, andernfalls nur, wenn die Rekla-
on anerkannt wird. Es wird im Display die Spielendeanzeige
Pkt. 3.) angezeigt. Nach <MONITOR> ist die Turnierstufe wie-
abgeschaltet, LEV O eingestellt, die Schachuhr zuriickgesetzt
Sie konnen Ihre gespielte Partie unter den gewohnten Bedingun-
analysieren und aus den Fehlern lernen.

Beispiel:

Sie wollen Schnellschach 1 mit je 15 min Bedenkzeit gegen den Com-

pute

r mit den weiBen Figuren spielen:

Bedienschritt Tastaturbetatiqung Display

Figuren in Ausgangs-

position, Netzan-

schlub herstellen Adal

Display als Schach- < VIEW > (VIEW]

uhr programmieren < TIME > Zeit - Weib
<MONITOR >

Turnierstufe wihlen <MATCH > L 5]
<—e> [157]
<ENTER > [15.00]

der Computer wartet

auf Ihren ersten Zug,

Ihre

Uhr lauft
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8. < JUOARD > - Menu

Folgende Bedienfunktionen sind in der Bereitschaflsphase nach
< HOARD> moglich:

- Aufbau und Anderung der SLellung uaber [LEF ]
Identifikationsfelder

- Spielstandskontrolle [TABL]

- Wechsel der sich am Zug befindlichen [coL ]
Seite [CoL-]

- Rochadekontrolle [CasT]

4 s

Die Anwahl der jeweiligen Funktion erfolygt mit <=—2=bzw, <—*=>;
die AKtivierung mit <ENTER>

Beachtel

Lie Sinnfalliykeit der jeweiligen Stelluny wird keiner Kontrolle
unterzoycen.

8.1. Aufbau und Anderuny der Stellung Gber ldentifikationsfelder
[DEF

Der Compuler bietet die Moylichkeit zum Aufbau von Analyse- und
ProblemsLellungen bzw. zur Stellungsveranderuny widhrend einer Par-
tie. bLa durch den Computer nur zwischen leeren und mit Figuren be-
selzten Feldern unterschieden werden kann, mussen ihm von einzu-
selzenden oder unbekannten Figuren, Farbe und Fiyurenart mitge-
teilt werden. Hierzu wird jedem leeren Schachfeld (Identifikations-
feld) in Anlehnung an die Ausgangsposition der Figuren eine be-
stimmte Figurenart und -farbe zuyeordnet (s. Uild und Tabelle).
Wird eine aullerhalb des Sensorschachbrettes stehende oder dem Com-
puler unbekannte Figur auf ein Identifikationsfela gestellt, so
wird ihr die dem Feld entsprechende Figurenart und -farbe zugeord-

net.

36



%, L/
o X AU sk
7 7 7%
A/%I278/ 84 A
5| X /) A i¥leel k) 2
7 |
s V| RV w8 A V& X
L/
LHE B A B4 o
7 7.
3 1 ;ﬁ A ,{E
2| ARV AVE] A
P
I QU AGA R
A B C D E F G H
Figur Weil Schwarz
Turm Al ,A3,A4,H1 ,H3 ,H4 A8 ,A6G,A5 ,HB ,HO6,HS
springer B1,B3,84,61,63,64 B8,86,B5,G8,66,65
Laufer c1,c3,C4,F1,F3,F4 c8,C6,C5,F8,F6,F5
Dame D1,D3,0L4 D8,b6,05
Konigy El1,E3,E4 E8,E6,ES
Bauer AZ2,82,C2,02,E2,F2, A7,87,C7,07 ,€E7,F7,
G2 ,HZ G7 ,H7
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Beispiel:
Wir nehmen an, Sie méchten mit Ihrem Computer fiir die schwarzen
Figuren die beste Fortsetzung finden.

8 °w
dIN A
5 ) |
%) 2 Y
y ® 1 B
3 287
2 Y
1 ) 7)R
A B C D E F G H

Kopylow - Karlson (1961)

Schwarz am Zuge gewinnt, er setzt in zwei Zigen Matt
Weib:

Kc4,Thl,Lf2,5f4,83,c5,f3,g92,h4

Schwarz:

Kg8,Td8,Lf5,5b5,a5,b7,¢c6,97,h7

Bedienung Feld- und Kon- Display
trollanzeige

Schachbrett abréumen,
NetzanschluB her-

stellen, <MONITOR> + CM [ok ?]
<VIEW>

<BOARD > CM [DEF ]
<ENTER> CM 0k ]
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weibBe Figuren Thl,g2
und schwarze Figuren
Lf5,Sb5,b7,97,h7 auf-
stellen ( = Identifi-
kationsfelder)
weiben Bauer auf a2
stellen und anheben
(Identifikationsfeld)
weiBen Bauer auf a3
abstellen
mit den Ubrigen
Figuren verfahren Sie
in analoger Weise
(siehe Tabelle)
ist die Aufstellung
beendet, Zugrecht
fur schwarze
Figuren einstellen:

< BOARD>

<>

<>

<ENTER>
Spielstufe einstellen

<PARAMETER >

<ENTER >

>

<MONITOR>

<ENTER>
Computer gibt nach
kurzer Zeit Antwort-
zZug aus

CM

A2 ,CM

CM
CM

CM,CP

CM

CM
CM,CP

D8,D3 blinkt
CM,CP

ok ]

[az 4]
fox ]

ok ]

(DEF ]
[casT]
[coL-]
Gy ]

(LEV ]
[LEvO]
(LEvS]
oy 3]
(e ]

ke ]
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zum Beispiel:

Figur B |RAE® & RAXe
Identifika=-
tionsfeld A2|C2|F2|G2{H2|G1|F1|H1|E1|A7|B7/05(F5/|AB|E8
C7|G7
H7
Zielfeld A3/C5|F3|- |H4|F4|F2| - |C4|AS5|- |- |- |D8|G8B
Co6| =~

8.1.1. Figurenaufbau vor Anwahl der Funktion <BOARD> / [DEF )

Die Problemstellung ist aufzubauen und <MONITOR> + <VIEW>
sind gemeinsam zu betdtigen. Nach [OK ?] , <BOARD> , [DEF ]
wird im Computer ein leeres Schachbrett erzeugt. Wird in diesem
Fall eine andere als die [DEF] - Betriebsart Uber <ENTER> an-
gewahlt, so wird im MONITOR-Mode [R O] blinkend sichtbar. Nach
[0K 7] , <BOARD> , [DEF ] , <ENTER> wird die Feldadresse
(leuchtende Feldanzeige) der zu identifizierenden Figur angezeigt,
z. B. [H1??] . Diese Figur ist anzuheben und auf eines ihrer Iden-
tifikationsfelder zu stellen, dessen Feldanzeige danach mitleuch-
tet. Nach dem Anheben dieser Figur wird die Feldadresse des Aus-
gangsfeldes, Farbe und Symbol der identifizierten Figur angezeigt.
Diese Figur ist auf das Ausgangsfeld zuriickzusetzen. Wird sie auf
ein anderes Feld gestellt, so erfolgt die Reklamation des nidchsten
Feldes. Steht die Fiqur bereits auf einem ihrer Identifikations-
fFelder, so braucht sie nur angehoben und auf dieses Feld zurickge-
setzt werden (keine Anzeige Gber Display).
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Beispiel:

Sie wollen folgende Problemstellung aufba

. 7

7 2

| VA% 2

5 Ay{/ﬂ

: ™

3NV ABV

2

"W 7
A B C D E

uen:

Weib:
Ke7,0b3,Td3,Lc4,5f5,5g6
Schwarz:
Ke4,Dg2,Tc6,Lg4,d7,eb

Problemstellung auf Schachbrett aufgebaut, dem Computer sind nach
Einschalten alle Figuren unbekannt, er verlangt Identifikation.

(Ahnlich ist bei Netzausfall zu verfahren.)

Bedienung / Taste Kontrollanzeige Displa&’
Feldanzeiye

Netzanschluld her-

stellen bzw. RESET (oK ?]

<BOARD> CM (DEF ]

<ENTER> G2,CM (G2?7]

Dyg2 auf d8 stellen

und anheben G2,D8,CNM (G2-17]

Dame von dB auf g<

stellen G4,CM [6427]

Lg4 auf fB stellen

und anheben G4,F8,CM [G4-3)
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Léaufer auf g4
stellen G6,CM [6627]
Mit den iibrigen

Figuren verfahren

Sie in analoger Weise,
bis Aufbau der

Stellung beendet ok ]
und betétigen
<MONITOR > CM,CP ry ]

8.1.2. Stellungsaufbau nach Anwahl der Funktion <BOARD> / [DEF )
' auf ein leeres Brett bzw. Einsetzen, Umsetzen und Léschen
von Figuren

Ist ein leeres Schachbrett vorhanden ( [0K 7] nach RESET) oder
eine regulédre Schachstellung im Computer gespeichert, so erscheint
nach Betatigung von <BOARD> , <ENTER> im Display [0K ] .

Eine sich auBerhalb des Brettes befindende Figur kann nun auf
eines ihrer Identifikationsfelder gesetzt und anschlieBend auf ein
beliebiges Feld gesetzt werden.

Wahrend des Umsetzens wird im Display die Feldadresse, Farbe und
Figur der eingesetzten Figur angezeigt. Stimmen Identifikations-
feld und Figur beim Aufsetzen iiberein, so kann ein weiteres Anhe-
ben und Umsetzen entfallen.

Wahrend der Anzeige [OK ] ist ein beliebiges Umstellen von Figu-
ren moglich. Hierbei wird beim Anheben im Display Feldadresse,
Farbe und Symbol der Figur angezeigt. Diese Figur darf auf ein be-
liebiges leeres Feld gestellt werden. Sollen eine oder mehrere Fi-.
guren geldscht werden, so ist nach deren Anheben <ENTER> zu be-
tatigen.

Hinwelis:

Nach jeder Stellungsénderung ist eine Spielstandskontrolle zu
empfehlen, um ggf. Fehleingaben korrigieren zu kdénnen,

42



8.2. Spielstandskontrolle [TaBL]

Die Funktion <BOARD> / [TABL] erméglicht eine Kontrolle der ein-
zelnen Figurenpositionen. Die Feldanzeigen der mit Figuren besetz-
ten Felder leuchten nach Anwahl lUber <—=> pzw. <-=—2> der Reihe

nach auf. Im Display erscheint Feldadresée, Farbe und Symbol der
Figur.

8.3. Wechsel der sich am Zug befindlichen Seite
[coL ], [coL-]

Ein Wechsel der sich am Zug befindlichen Seite (Pos. D1
s. Pkt. 2.5.) ist uber

[coL ] <ENTER>
[coL-] <ENTER>
moglich.

> /Y ] Sie spielen an der unteren Seite
> [y ] Sie spielen an der oberen Seite

8.4. Rochadekontrolle [cAsT]

In der Funktion CAST kann die Rochade zugelassen oder gesperrt
werden, wenn eine der folgenden Figurenkonstellationen vorliegt:

a) Al: zi El: g!?
b) H1: L% g1: QX
c)  H8: l es: QP
a) as: K es: QP e

Anderenfalls erfolgt der Obergang in die Funktion MONITOR.

Mit den Tasten <—=> , <=—> kann die vorhandene Rochademéglich-
keit a) bis d) (Anzeige iber Feldanzeige und [0-0] bzw. [0-00])
angewéhlt und iber <ENTER> alternierend zugelassen oder gesperrt
werden. Erscheint im Display die Rochadeanzeige mit Punkten unter-
setzt, so ist die Rochade verboten.

Beachte:

Nach DEF ist Uber CAST die Rochadekontrolle vorzunehmen!
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9. Der VIEW - Mode  [VIEW]

Nach Betatigen von <VIEW> verlassen Sie den MONITOR - Mode und
die Kontrollanzeige CM ist erloschen. E€s steht Ihnen eine Fualle
an Informationen zur Verfiigung. Diese Informationen sind zeilen-
weise aufgebaut. Mit Hilfe von <=—> und <—e> kiénnen Sie mit
dem Display die gesamte Zeile, die maximal 8 Worter umfabBt, anse-
hen. Anwahlen konnen Sie folgende Informationen:

- Notation mit <<NOTATIONZ>

- Dialog mit <DIALOGUE>

- Spielparameter mit <<INFORMATIONZ>
- Schachuhr mit <TIME>

Die Betatigung der Taste <MONLTUR> im VIEW - Mode fihrt zu naech-

folgender Display-Programmierung, wenn folgende Taste zuvor beta-
tigt wurde:

<NOTATION> : programmiert das Display auf die ersten
4 Zeichen der NotalLionszeile

<DIALOGUE> : programmiert das Display auf Bewertuny
oder ersten Zug der bLerechneten Haupt-
variante. Die zuletzt angesehene hat
Prioritat,

<<INFORMATION > : programmiert das Display auf die zuletztL
eingestellte Information

<TIME> : programmierl wird das Display als
Schachuhr. Angezeigt wird die Uhr der
Partei, die am Zug ist: Stundenzahl,
Minutenzahl, falls Stundenzahl > 0,
sonst Minutenzahl, Sekundenzahl

<BOARD> : das Disploy wird nur zur Anzeige von
Stellungsdifferenzen benutzt, ansonsten
bleibt es dunkel.

<VIEW> : programmiert das Display als Kontroll-
anzeige.
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9.1. Notationszeile <NOTATION>

Ihr Computer schreibt die Schachpartie mit bzw. hilft Ihnen dabei.
Angezeigt wird immer der zuletzt auf dem Schachbrett ausgefiihrte
Zug. Zu Beginn der Partie (Partieanfangsstellung) steht [BEG ] .
Die unterschiedlichen Moglichkeiten der Notation sind unter
Pkt. 6.2. dargestellt. Am Ende der Notationszeile erscheint, auBer
im MATCH - Betrieb, nach <——> im VIEW - Mode im Display

R 3] , falls dreimal gleiche Stellung bzw.

[R 50] , folls 50 - Zige - Regel.
Dabei besitzt [R 3] die hdéhere Prioritat.

9.2. Dialogzeile <DIALOGUE>

9.2.1. Normalbetrieb (keine Turnierstufe)

Von links nach rechts werden GUber <—=> folgende Informationen
dargestellt:

- Bewertung

- 1. Zug der berechneten Hauptvariante

- 1. Gegenzug der berechneten Hauptvariante

- 2. Zug der berechneten Hauptvariante

- 3. Gegenzug der berechneten Hauptvariante

- letzter betrachteter Zug der Hauptvariante ab

Rechentiefe > 07 ¥

Falls kein Zug abgespeichert ist, bleibt das Display dunkel.

9.2.1.1. Bewertung

Die Uewertuny gilt fir die in der Rechenphase am Zuge befindliche
Seite.

Die Anzeiye der Bewertung erfolgt entsprechend der gewdhlten Spiel-
stufe und gibt einen Anhaltspunkt, wie der Computer (!) die Stel-
lung in der von ihm dberschaubaren Rechentiefe einschatzt. Der in
Bauerneinheiten angezeigten Bewertung lassen sich folgende allge-
meinere Aussagen zuordnen:
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+ 0.0 ... + 0.5 geringfigiger Vorteil
+ 0.5 ... + 1.0 leichter Vortei]
+ 1.0 ... + 3.0 Vorteil
+ 3.0 ... + 5.0 groBer Vorteil

> + 5.0 sehr groBer Vorteil
+99.9 setzt Matt
- 0.0 ... - 0.5 geringfigiger Nachteil
-0.5 ... ~-1.0 leichter Nachteil
- 1.0 ... - 3.0 Nachteil
-3.0 ... - 5.0 grofer Nachteil

< - 5.0 sehr grobBer Nachteil
-99.9 wird Matt gesetzt

9.2.1.2. Berechnete Hauptvariante

In der Bereitschaftsphase wird nach der Bewertung die Notation des
letzten Computerzuges angezeigt. Nach <—=> erhdlt man den er-
warteten Gegenzug (= Zugvorschlag, ohne Start des Rechenprogramms).
Durch <—=> erhdlt man weitere Zige. Falls kein Zug weiter ab-
gespeichert ist, bleibt das Display dunkel. AbgespeicherlL wird in
der Feldernotation (Ausnahme bei Bauernumwardlung: Umwandlungsfi-
gur anstelle der Ziffer des Zielfeldes).

Bei Bauernumwandlung steht das Symbol der Umwandlungsfigur an der
Stelle der Ziffer des Zielfeldes. In der Rechenphase kann sich uic
Information veréndern, daher immer die Zugfolge in itirer Gesawl-
heit betrachten!

9.2.2. Turnierstufen

Wéhrend des Wettkampfes (MATCH - Mode) hat der Spieler gedndertc
Dialogméglichkeiten (s. Pkt. 7.)
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9.3. Spielinformationen <INFORMATION>

Von links nach rechts werden iiber <—=2> folgende Informationen

angezeigt:
- Zugzahler 01. bis 00. (100.)
Zugfarbe .-- Schwarz am Zuye
Zuyfarbe . WeiB am Zuge

zum Beispiel: (11.--)

11 Zage gespielt, Schwarz am Zuge
- Anzahl unter-
suchter Stel-

lungen
- Rechentiefe
absolut N (in Halbziigen dezimal)
selektiv < (in Halbzigen dezimal)
zum Beispiel: [< 03]

3 Halbzige selektiv
9.4. Schachuhr <TIME>

9.4.1. Anzeige

Von links nach rechts wird iiber <—> angezeigt:
- Schachuhr Wweib Stundenzahl, Minutenzahl
(Punkt blinkt)
Minutenzahl, Sekundenzahl
(Punkt blinkt nicht) ¢
- Schachuhr Schwarz Stundenzahl, Minutenzahl
(Punkt blinkt)
Minutenzahl, Sekundenzahl
(Punkt blinkt nicht)

9.4.2. Anwendung der Schachuhr

Beide Parteien haben Lei Wettkédmpfen eine bestimmte Anzahl von
Ziyen in einer festgesetzLen Zeit ouszufihren., Die Zeitkontrolle
wird fur jede Partei mittels einer Doppeluhr ausgeubt, die jeweils
fur die am Zuge befindliche Partei lauft.
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Besonderheit:
Hat der Computer seinen DenkprozeB beendet und zeigt er uber die
Feldanzeigen seinen Zug an, so stellt er seine Uhr ab und setzt
die des Gegners in Gang (vor dem Ausfihren des Zuges auf dem
Brett).

Gemessen wird im Normalbetrieb auf jeder Seite die Summenzeit. Zu
Beginn stehen beide Uhren auf O h : 0 min : O sec (nach [GAME] )
und lauft sofort fir die weife Partei.

In der Turnierstufe wird die Schachuhr auf eine festgelegte Zeit
eingestellt und rickwdrts (count down) gemessen.

Die Partie ist dann fur diejenige Seite verloren, die diese Zeit
ﬁbeygchreitet (Nulldurchgang) und die andere Seite dies reklamiert.
Die Zeitdberschreitung wird durch die Anzeige von 4 Punkten in der
jeweiligen Schachuhr signalisiert.

Alle Bedienfunktionen, auBer <=—> , <—e> und <ENTER> 2zum
Starten der Uhr sind auBer Kraft gesetzt.

10. Zugzuriucknahme

Das Zurdcknehmen von Zugen ist moglich, wenn CM und CP leuchten.
Einfaches Vorgehen:
<MOVE BACK> betédtigen und den zuletzt ausgefuhrten Zug auf
dem Brett zuricknehmen. Das Display unterstitzt Sie dabei, in
dem es

- Figuren auf falschen Feldern anzeigt (z. B. [E4??] )
- auf fehlende Figuren hinweist (z. B. [E3 Z] )

Die zugehorige Feldanzeige leuchtet. Die Zuricknahme von Zigen ist
bis zur Partieausgangsstellung moéglich. Nach jedem zurickgenom-
menen Zug wird automatisch auf [ Y ] umgestellt (Wechsel Zug-
recht s. Pkt. 3.).
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11. Module

11.1. AC-ADAPTER G-=5502.500

Anwendung

ber AC-ADAPTER ist fur die Stromversorgung des Schachcomputers
CHESS-MASTER diamond G-5004.500 anzuwenden. Der AC-ADAPTER ist mit
einem Schutztransformator nach TGL 200-1766 ausgestattet und all-
seiliy schutzisoliert.

Aufstellung und Inbetriebnahme

Die Geratesteckdose ist mit dem Anschluld fur externes Netzteil des
Schachcomputers CHESS-MASTER diamond und der Netzstecker mit einer
Netzsteckdose zu verbinden:

Netzspannung 220 v r 22v
Netzfrequenz 50 Hz % 1 Hz
60 Hz * 1,2 Hz

Lamit ist der AC-ADAPTER betriebsbereit.

Die Gummifubbe des Gerates konnen bei langerem Abstellen auf hellen
Flachen Flecke hinterlassen. Das Abstellen auf empfindlichen Mo-
belstucken ist deshalb zu vermeiden bzw. es sind entsprechende
Unterlayen zu verwenden.

Auswechseln der Sicheruny

Bei Betriebsspannunysausfall ist die Primarsicheruny des AC-ADAP-
TER zu kountrollieren und yegebenenfalls zu wechseln.

ZCX Dazu islL unbedinyt der Nelzstecker zu ziehen!

Die Sicheruny ist nach Losen der beiden Schrauben an der Booensei-
te und Abnahme des Gehauseoberteils zuyangig.

Ler angeygebene Sicherunygswert (T 125 mA) ist unbedingt zu

verwenden!
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Darstellung der AnschluBstellen

| AC - ADAPTER

Bild 3: Uraufsicht

(6sbore Verbindungen
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[
Typschildoufdruck

NelzanschluBschnur
ca. 1.6m

Bild 4: Bodenansicht
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11.2. Programmodul PM10-OPENING G-5010.500

Anwendunﬂ

Der Programmodul PM10-0PENING (Kurzbezeichnung PM10) stellt eine
Erweiterung des Spielprogramms durch eine Er6ffnungsbibliothek
fur den Schachcomputer CHESS-MASTER diamond G-5004.500 dar.

Als Eroffnung bezeichnet man das Anfangsstadium einer Partie. In
ihr kommt es darauf an, die Streitkréfte beider Seiten zu mobili-
sieren. Gewdhnlich erstreckt sich die Er6ffnungsphase Uber die
ersten 10 - 15 Zuge. Am Anfang einer Partie gibt es eine Vielzahl
von Zugmoglichkeiten. Das Schachspiel ist jedoch den GesetzmébBig-
keiten der Logik unterworfen und die Kenntnis dieser Gesetze be-
fahigt den Spieler, untaugliche Zige und Varianten auszusondern
und den Kreis der in Frage kommenden Ziige erheblich einzuschrén-
ken. Diese Aufgaben werden fur den Computer durch den PM10 dber-
nommen.

Oer PM10 verfliugt dber eine &dubBerst raffiniert in Breite und Tie-
fe angelegte Eroffnungsbibliothek. In ihr sind mehr als 800 Varian-
ten gespeichert. Durch die besondere Fédhigkeit des PM10 , Zugum-
stellungen zu erkennen und fur sich auszunutzen, konnen abwechs-
lungsreiche Partien gespielt werden. per PM10 ist hervorragend
geeignet, tiefer in die Geheimnisse der Schacheroéffnungen einzu-
dringen und die vielfaltigen Ideen und Besonderheiten der wich-
tigsten Erdéffnungssysteme und Varianten kennenzulernen. Dabei
orientiert der PM10 trotz der hohen Variantenanzahl stéts auf
das Wesentliche. Aus dem Riesenrepertoire seien hier nur einige
der gegenwartig beliebtesten Varianten aufgefihrt:

Spanisch mit Marshall-Angriff, Steinitz-Verteidigung, offene
und geschlossene Verteidigung, Tschigorin-System;

des weiteren Italienisch, Schottisch, Zwei- und Vierspringerspiel,

Philidor-verteidiguny, Russisch, Konigsgambit und Lauferspiel in-
nerhalb der offenen Er6ffnungssysteme.

Sizilianisch mit Scheveninger-, Paulsen-, Rauser-Sosin-
System, Drachenvariante, KASPAROW-Variante

51



dazu Franzosisch, Skandinavisch, Caro-Kann, Aljechin-Verteidiqung,
Pirc-Ufimzew-Verteidigung, Koénigsfianchetto als halboffene Er6ff-
nungen

Damengambit mit orthodoxer Verteidigung, Tarrasch-Verteidi-
gung, Cambridge-Springs-verteidiqgung, Slawisch, Meraner Variante

Indische Systeme mit Nimzowitsch-Indisch, Grunfeld-Indisch,
Konigsindisch, Damenindisch, moderne Benoni-Verteidigung

weiterhin Englisch, Holldndisch und Katalanisch als Vertreter der
geschlossenen Systeme.

Inbetriebnahme

Der PM10 kann vor Partiebeginn bei ausgeschaltetem CHESS-MASTER
diamond in den Steckplatz Programmodul eingefihrt werden oder aber
bei eingeschaltetem Grundgerat vor oder widhrend einer Partie dber
die Betriebsart Modulwechsel [CH M] (s. Pkt. 4.4.) eingebrachL und
entfernt werden (Bild 5).

Beim Einschieben ist darauf zu achten, dall der PM10 in den Schie-
nen des Steckplatzes gefuhrt wird und das Typschild nach oben
zeigt.

Die Anwahl der Eroffnungsbibliothek erfolgbt nur bLai eingeschobenem
PM10. Ein ordnungsgemdl eingeschobener PM10 erwcitert das SELEC-
TION-Menii wie folgt:

<SELECTION> [REFE]
< -— [1HEU]

Innerhalb des SELECTION-Meni kann bei eingeschobenem PM10 dieser
durch alternierendes Betidtigen von <ENTER> abgeschaltet [THEO]
oder aktiviert [THEO] werden. Unabhingig hiervon wird bei einge-
schobenem PM10 die Notationszeile (s. Pkt. 9.1.) am Ende um die
Kennzeichnung [THEU] erweitert. Nuch Ausfiihrung eines Zuges ist
hiertGber erkennbar, ob der gespielte Zug im PM10 enthalten ist.
Weichen Sie mit der Ausfuhrung eines Zuges von einer eingespeicher-
ten Variante ab oder erreichen das Ende der jeweiligen Variante
bzw. bei inaktivem PM10, so verlischt dieser Hinweis und der Com-
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puter berechnet seinen Zug entsprechend den eingestellten Parame-
tern. Welche Variante der Computer spielt, entscheidet er nach
einem Zufallsprinzip. Mochten Sie eine andere Variante spielen so
genugt es, durch ein- oder gygf. auch mehrmaliges Betédtigen von
<ENTER> dieses Zufallsprinzip auszunutzen. Der Computer wird
dann, falls vorhanden, einen Allernativzug spielen. Eine weitere
Moglichkeil besteht im Vorspielen bLestimmter Varianten oder Zige
im {}EFE] - Mode (s. Pkt. 5.1.).
Die Ausgabe eines Zuges aus der Eroffnungsbibliothek erfolgt un-
abhangiy von den anderen eingestellten Parametern nach ca. 2...7s
Bedenkzeit.

G-5004 500

B
Steckplatz PM10 -OPENING
Programmodut G-5010500

Hild 5

11.3. Programmodul PM11-ENDING G-5011.500

Al‘menUum!

Ver Programmodul PM11-ENDING (Kurzbezeichnung PM11) stellt eine
Verbesserung des Spielproyramunes fur den Schachcomputer CHESS-
MASTER diamond G-5004.500 dar. Um die maximale Leistungsfahigkeit
des Chi diamond und der Programmodule PMLIO-OPENING und PA11-ENDING
zu errecichen, empfiehlt es sich

= bel benulzung des PNMIU dicsen unmibttelbar nach Ausfihrung
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ges letzten in der Eré6ffnungsbibliothek enthaltenen Zuges,
d. h. nach Verloschen von [THEQ) in der Notationszeile
(s. Pkt. 11.2.) zu entfernen und durch den PM11 zu ersetzen.

- bei Nichtbenutzung des PM10 unmittelbar vor Spielbeginn den
PM11 in den Steckplatz Programmodul einzufihren.

Neben allgemeinen Verstdrkungen des Spielprogrammes enthdlt der
PM11 spezielle Endspielstrategien, die eine effektivere Behandlungy

dieser Spielphase bewirken.

Inbetriebnahme

Der 'PM11 kann vor Partiebeginn bei ausyeschaltetem CHESS-MASTER
diamond in den Steckplatz Programmodul eingefihrt werden oder aber
bei eingeschaltetem Grundgerdt vor oder wihrend einer Partie iiber
die Betriebsart Modulwechsel [CH M] (s. Pkt. 4.4.) eingebracht
und entfernt werden (Bild 6).

Beim Einschieben ist darauf zu achten, dall der PM11 in den Schie-
nen des Sleckplatzes gefihrt wird und das Typschild nach oben
zeigt.

G-5004500

Typschild

PM 11- ENDING
Programmodul 6G-5011.500

Uild O
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Ein ordnungsgematt eingeschobener PM11l erweitert wédhrend der Compu-

ter seinen Zug berechnel oder ausgibt nach <VIEW> , <NOTATION>
<—*> die Notationszeile (s. PktL. 9.1.) um das Kennzeichen
Enug

Uber die [STR] -Funktion ist es moéglich, das Zusammenwirken vom
fest eingebauten Grundprogramm des Computers und dem Programmodul
PM11l zu beeinflussen. Nach <MONITOR> , <PARAMETER> , <=—>

<ENTER> und <——=2> oder <=——2>> sind bei der [STRO] -Funktion
das Grundprogramm und der PM11l aktiv, wéhrend bei der [STR1] -
Funktion nur das Grundprogramm aktiv ist.

12. Spielregeln
2.1. Schachbrett und Schachfiguren

Das Schachbrett besteht aus 64 quadratischen Feldern. Diese sind
abwechselnd hell und dunkel und werden als weiBe und schwarze Fel-
der bezeichnet. Rechts vom Spieler muB sich immer ein weiBes Eck-
feld befinden. Auf jedem Schachfeld wird zwischen waagerechten Rei-
hen, die von links nach rechts fihren und mit den Zahlen 1 bis 8
versehen sind, und senkrechten Linien, die in die Richtung des
Gegners fuahren und mit den Buchstaben A bis H bezeichnet sind, un-

Lerschieden,

X/ Ak w2

2 77

N
N
N

2

Grundstellung
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Auf dem Schachbrett stehen sich zwei Parteien gegenaber:

Weihl und Schwarz.

Diesen Kampf zwischen den beiden Parteien (Gegnern) bezeichnet man
als Schachpartie. Jedem Spieler steht die gleiche Anzahl (106)

Schachfiguren zur Verfigung, die bestimmte Namen und Drucksymbole
haben:

weibe Figuren schwarze Figuren
Druck- Name Abk. Anzeigye Druck- Name Abk. Anzeige
symbol symbol
@ Konig K g? ” Koniy K - ??
W W
ﬁ Dame D & * Deme L -3
E Turm T % l Turm T - 'ZS'
A d | :
Laufer L & Laufer L - 4
R o % R i s -8
Springer S s Sprinyer S -
I
g Bauer £ ‘ Lauer = 4

Der Bauer Lragt nur die Bezeichnuny des Feldes, auf dem er sich be-
findet.
Zu Beginn einer Schachpartie verfuyl jeder Spieler uber:

1 Konig

1 Dame

2 Turme

2 Laufer

2 Sprinyer

8 Bauern
Vor Beginn des Spieles werden die Figuren entspro :hend Grundslel-
lung aufgygebaut. Die Figuren werden auf dem Scho rett nach be-

stimmten Regeln bewegt. Ziel des Spicles ist es, den gegnerischen
Konig malt zu selzen.



12.2. ZugmoglichKkeiten
Eine Schachpartie wird durch von beiden Parteien abwechselnd vor-

genommenes Ziehen, d. h. Setzen von Fiquren von einem Feld auf ein
anderes Feld, yespielt.

Der Konig

H 7
7
%

Der Konig kann auf jedes nicht durch gegnerische Figuren bedrohte,
freie Nachbarfeld ziehen (beliebige Richtung).

Die Dame

Die Dame kann beliebig weil in waagerechter, senkrechter oder dia-
gyonaler Richtuny ziehen oder schlagen. Ein Uberspringen eigener
oder geynerischer Figuren ist verbolen.

ber Turm

L/
V L //A/
wZ 7z v

.

7A___ 7 o,

D

Der Turm kann beliebig weit waagerecht oder senkrecht ziehen oder
schlagyen.
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Der Léufer

7 /2

Der Laufer kann auf den Diagonalen (schrage Linien) in beliebiger
Richtung und beliebig weit ziehen oder schlagen.

Der Springer

éy Z
7

Der Springer kann von seinem SLandplatz in jede beliebige Richtung
uber ein Feld hinweq auf ein andersfarbiyes Feld ziehen oder schla-
gen. Uber dazwischenstehende Figuren springl er hinweg.

Der Bauer zishen

schlagen schlagen

Der Boucr dart nur cincn Schrill vorwarls zichen. Wenn er jedoch
noch nicht gezoygyen hat (Anfangsposition), darf der Spicler mil ihm

uber cin freies Feld hinweg vorwarlts zichen (Doppelschrill). Der
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Bauer schldgt nicht so wie er zieht, sondern stets ein Feld
schrag vorwarts.

En passant

N W

N

Doppelschritt (weily)

4
"
2

Schwarz schlagt En passant

Das Schlayen En passant (im Voribergehen) ist nur zwischen Bauern
moglich und hier ouch nur in einer bestimmten Situation. Ein Bauer
kann dann geschlagyen werden, wenn er aus der Grundstelluny heraus
einen Doppelschritt macht und dabei ein Feld Uberschreitet, das
von einem geynerischen Vauern bedroht wird. Das Schlagen muld aber
unmittelbar im nichsten Zuy erfolyen.

12.3. UBaucrnumwandlung

Wenn ein Bauer Lis zur letzten Reihe des Geyners verricht, so wird
er vom Urett genommen und an scine Stelle hann eine belicbige an-
dere Figur mil Ausnohme des honigs der gleichen Farbe geselzlL wer-
den.
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12.4. Rochade

Jedem Spieler wird es wéhrend einer Schachpartie erlaubt, in einem
Zug gleichzeitig Konig und Turm zu ziehen. Eine Rochade ist nur
moglich, wenn:

- weder Konig noch Turm vorher gezogen wurden

- der Konig nicht im Schach steht

- das Feld, uber das der KoOonig ziehen mull, nicht von einer gegne-

rischen Figur bedroht wird

- alle Felder zwischen Konig und Turm frei sind.
Die Rochade ist wie fFolgt auszufihren:
Der KOonig wird uber ein Feld in Richtung seines Turmes gesetzt,
und der Turm wird nach der anderen Secite des Konigs auf das an-
grenzende Feld gezogen.

12.5. Schach, Matl, Patt, 50-Zige-Regel und Stellungswiederho-
lung

Wenn eine Figur so gezogen wird, daB Sie mit dem nachsLen Zuyg den
gegnerischen Konig schlagen konnte, so bezeichnet man diese Be-
drohung des Konigs als "Schach®, gegen die der Konig mit dem niach-
sten Zug geschuitzt werden mub.
Prinzipiell existieren hierfur 3 Verfahren:

- der Konig zieht auf ein anderes Feld, das nicht bedroht wird

- die schachbielende gegnerische Figur wird geschlagen

- eione eigene Figur wird zwischen schachbietender gegnerischer

Figur und Konig gezogen.

Falls keine dieser angefihrten Verteidigungen gegen das “Schach®
moglich sind, so bedeutet das "Matt”™ und Partieverlust.
Im Spiel kommt es oft vor, daB keine der beiden ParlLeien gewinnen
kann, so daB die Partie unentschieden (Remis) endet. Eine Art
des Remis stellt das "Patt”™ dar. Unter "Patt” versteht man eine
Stellung, bei der eine Partei, deren Konig nicht im Schach steht,
die aber am Zuge ist, weder den Konig noch eine andere Figur zie-
hen kann.
(Ein Konig darf nicht in ein Schachgebot hinein ziehen!)
Weitere Remismoglichkeilen bei Wetlkampfen:

- wenn ein am Zuge befindlicher Spieler nachweist, dalb mindestens

50 Ziye von beiden Parteien geschehen sind, ohne dalb cine Fi-
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yur geschlagen worden isL oder ein Bauer gezogen hat (50-Zige-
Regel)

- wenn die gleiche Stellung zum dritten Male von dem gleichen am
Zuge befindlichen Spieler herbeigefuhrt wurde
(Die Stellung wird als die gleiche .angesehen, wenn Figuren
gleicher Art und gleicher Farbe auf den gleichen Feldern stehen).

13. Testprogramm

Das Programm des Schachcomputers wurde vom Hersteller sorgfaltig
getestet. Sollten bei der Bedienung des Gerates trotzdem Unstim-
migkeiten vorkommen, (berzeugen Sie sich zuerst in der Bedienungs-
anleitung, ob Sie die fragliche Funktion auch einwandfrei beherr-
schen. Im Zweifelsfalle kann das Gerat mit dem nachfolgendem Test-
programm yeltestet werden. Sie betdtigen der Reihe nach die ange-
gebenen Funktionstasten; dabei missen die angegebenen Displayan-

zeigen erscheinen.

13.1. Oberprufung der Hetriebsbereitschaft

- Alle Figuren vom Brett nehmen
- Netzanschlub herstellen

CM leuchtet und [OK ?] wird angezeigt.

Sollten andere Anzecigen erscheinen, betidtigen Sie gemeinsam die
Tasten <MONITOR> + <VIEW> . Sollte sich der AnFangszu§Eand
nicht einstellen, so liegt ein Geratefehler vor.

13.2. UOberprifung der Sensorfelder

- Computer in Anfanyszustand bringen (leeres Brett)
Cv und [UK ?] werden angezeigt.

- Funkbtionstasten <UBOARD> und <ENTER> betdtigen
CM und [UK ] werden angezeigt.

- Beliebige Schachfigur auf Feld Al setzen und wieder anheben
Es leuchtet zusidtzlich Feldanzeige und im Displuey wird die Feld-
adresse und Symbol fur weillen Turm angezeigt: [Al Y]

Figur nacheinander auf alle 64 Sensorfelder setzen, wobei beim
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Aufsetzen die Feldanzeige verlischt und im Display [UK ] ange-

zeigt wird. Beim Anheben dagegen leuchlet
gewahlten Feldes und im UDisplay erscheint
adresse nebst Symbol fur den weillen Turm.
Display fFeststellbar, so liegt ein Fehler
Leuchtet die Feldanzeige beim Anheben der
Feldanzeige defekt.

13.3. UOverprufunyg der Programmfunktionen

Grundstellung aufbauen
Gleichzeitig Tasten <MONLTOR>

Programmodul entfernen/ Netzanschlull herstellen

<VIEW> DbelLualLigen

die Feldanzeiye des an-
die entsprechende Feld-
Ist Keine Keaktion im
des Feldsensors vor.

Figur nicht, so ist die

"7 [k 7] dann <ENTER> betatigen und alle als falsch stehend
reklamierte Figuren in Grundposition bringen bis

[fY ] angezeiyt wird (s. Pkt. 3.)

/Y 7] Grundstelluny korrekt

Taste/Zug

<FUNCTIOUNZ=>
<L —->
<ENTER>
<—>
<SELECTIUNZ>
<ENTER>
<PARAMETER >
<ENTER>

L ——
<MONITOR>
Fe-F4a

e7-eb

y<-g4
<ENTER>
<VIEW>
<UIALOGUE>
<>
dd-h4
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X X X X X X X X X X X x ¥x x X

cp

X

X X X X ¥ X X X

Display

Fy ]
[GAME]
(MOVE]
(b1AY]
[b1c3]
(REFE]
[KEFE]
(LEV ]
[(Levy]
[LEv]
[y ]
My 7
Fy ]
[y ]
(e ]
[view]
(+yay]
[ush4]
(NMATE]

Bemerkuny/Feldanzeliye

([ ] leuchtet,< >blinkt)

Zuymoylichkeiten
b1l , <A3>

B , <cs>
Schiedsrichter aus
Schieusrichter ein

Spiclstufe U
Spielstufe 1

(bs] , <ha>
[bs] , <H4>
[Ls] , <ha>
[be] , <na>
MATE Llinkt, Weil

ist MalLL



13.4.

<V1EW>
<MONITUKR>
<MOVE BACK>
Dh4 anheben
0Dd8 absetz.
<BOARD>
<ENTER>

y4 anheben
y< absetzen
f4 anheben
fZ2 absetzen
eb anheben
e7 absetzen
<MUNITOR>
<HBUARD>
<>

<< —=>.
<ENTER>
<MATCH>

< SELECTION>
< ENTER>
L—e>
<ENTER>

< MUN1TUR>

< MONITOR>
+ <JVIEW>

Nelzanschlul bzw.
Progeammodul

I tyuren ordnungsyemals aufstellen

[VIEW]
(/Y +]
[Ha?27?]
(Ls- 4]
Oy ]
[LEF ]
[ok ]
[Ga A
[ok ]
[Fa A
ok ]
[Eb-qf
ok ]
X Y ]
(LEF ]
[TAuL)
[coL ]
x ry ]
L 5']
[REFE]
(REF.E]
(SELF]
[SEL]
rCc 1
X [rC ]

x X X X

X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X

Uberprufung Programmodul PM10

PM1U einschicben

NeLzanschlalb hersbtellen

[H4]
(L8]

Stellung andern
(G4]
(F4]

[E6]

Weilb am Zug
Anzeiye Blitzschachstufe
Schiedsrichter aus

Sclbstspiel ein

C blinkt, Computer rechnet
[E2] , <E4>

ComputLter rucksetzéﬁ

Gerat in Ordnung, weitere
Tesls s. Bbsp. unter PkL.B.

SLromversorguny unterbrechen
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- falls [OK ?] im Display angezeigt wird, <ENTER™ bvetitigen
und alle als falsch stehend reklamierte Fiquren in Grundposition
bringen bis [fY ] angezeigt wird (s. Pkt. 3.).

Taste/ Zug CM ce Display Bemerkuny
X 7y 1 Grundstelluny
<SELECTION> X [REFE)
<ENTER> x [REFL] Referee ein
<VIEW> X [VIEW]
<NOTATION>> X [BEG ]
- x [THEO] PM10 aktiv
1. 'c2-c4 c¢c7-c5 X [THEU] Zigye ausfuhren
2. Sbl-c3 Sy8-f6 X [(THEO)
3. g2-g3 d7-d5 x [THEU]
<MONITOR> X [(b7D5]
<SELECTION> X [REFE]
<ENTER> X (REFE] Referee aus
<VIEW> X (VIEW]
<NOTATION> X [b705]
< - X [(THEV] .
4. c4xds X (THeo! Spielerzug
Sfb6xd5 X [(THEO] Computerzug
5. Lf1-g2 X [THEO]
Su5-c7 X (THEU]
6. Sgl1-f3 % [THEU]
Sb8-c6 X [THEU]
7. 0-0 X C ] variantLenende

THEO verlischt
PM10 in Ordnung

- Ergeben sich Abweichunyen yegenuber dem Testprogramm so ikt der
ordnungsyemalie Sitz des PM10 im Schachcomputer zu dvberprufen
(gyf. Einschieben wiederholen).

Ist das Testproyramm such danach nicht wil Erfolg avbarbeitbar,

so liegL ein Fehler vor und der PM10 isL zusammen mit dem Schach-
computer CHESS-MASTER diamond an den hundendiensl zur Reparatur
einzusenden.
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13.5. Uberprufung Proygrammodul PM11

- Schachbrett vollsténdig leeren, yggf. Modul aus Steckplatz ent-

fernen
Taste/ Zuy CM ce Display Bemerkung

- Gerat einschalten X (oK 7] Brett leer

- <BUARD> X [DEF ]

- <ENTER> X ok ]

- folgende Figuren aufsetzen
weib: Ke4,e2 Stellung
schwarz: Ked X lox ] aufbauen

- <FUNCTION> X [GAME] Modul-
<> X [(MOVE] wechsel
<> x [REPL] anwédhlen
> X [CH M]
<ENTER> X L ]

- PM11 einschieben X [ ]

- <MONITOR> X X /vy ]

- <VIEW> X (VIEW]
<NOTATION> x [BEG ] Notations-
<> X [ ] zeile
<ENTEK> x [ENDG]

- Zuge ausfuhren:
1. Ke4-d5 L ] Computerzug * -
1 sss Ke8-d7 x [ENDG] Spielerzug
2., e2-e4 x C ]
P wed Kd7-e7 X [ENDG] ENUG ver-
3. Kd5-e5 X L ] lischt nach
B wxa Ke7-f7 X [ENDG] Ausfuhrung
4. Ke5-d6 X C ] des Compu-
4. ... Kf7-e8 x [ENDG] terzuges
5. e4-e5 X C 1
B: sas Ke8-d8 x [ENDG]
6. e5-eb X C ]
By =eu Kd8-e8 X [EnDG]
7. eb-e7 x C ]
y SR KeB-f7 x [ENDG]



8. Kd6-d7 X C ]

He wns Kf7-g8 X [ENDG]

9. e7-e8D X [E8 #]  umwandlung
<ENTER> x (& ] in Dame

B. ven Kg8-g7 X [ENDG]

10. Kd7-e7 X [ ]

10, ... Kg7-nh7 X ([ENDG]

11. Ke7-f6 X C ]

13 sas Kh7-h6 x (EnDG]

12. De8-g6 MATE] blinkend

PM11 in Ordnung

- Ergeben sich Abweichungen gegeniber dem Testprogramm, so ist der
ordnungsgeméfe Sitz des PM11 im Schachcomputer zu uberprifen
(ggf. Einschieben wiederholen).

Ist das Testprogramm auch danach nicht mit Erfolg abarbeitbear,

so liegt ein Fehler vor und der PM11l ist zusammen mit dem Schach-
computer CHESS-MASTER diamond an den Kundendienst zur Reparatur
einzusenden.

14. Sicherungswechsel

Zeigt der Computer nach Inbetriebsetzung keine Belriebsbereit-
schaft, so bestehlL die MOglichkeit des Defektes der im AC-ADAPTER
bzw. im Schachcomputer enthaltenen Sicherung. Die Sicherung im
AC-ADAPTER ist entsprechend PkL. 11.1. zu kontrollieren und yege-
benenfalls zu wechseln.

ZCX Vor Sicherungswechsel Netzstecker ziehenl!

Konnte kein Defekt der Primérsicheruny im AC-ADAPTER festygecstellt

werden, ist die Sekundarsicherunyg im Schachcompulter zu kontLrollie-
ren und gegebenenfalls zu wechseln.

Diese Sicherung liegt auf der Leitcerplatte innerhalb des Gerates.

2 vor Entfernen des Uodenbleches isl der SLromversorygunys-
stecker aus dem Geral zu ziehen!

66



Die Demontage ist folgendermaBen durchzufiihren:
- Entfernen Sie die 8B Befestigungsschrauben des Bodenbleches.

- Achtung!
Das Bodenblech dient als Kahlkorper fir den Spannungsregler.
Der Spannungsregler ist mit dem Steckverbinder von der Leiter-
platLle in Richtung Seitenflache Schachcomputer abzuziehen.

- Entfernen Sie die 5 Befestigungsschrauben der Leiterplatte.

- Ziehen Sie die Leiterplatte senkrecht aus dem Steckverbinder.

T Ler angegebene Sicherungswert (T 1,0 A) ist unbedingt
- zu verwenden!

Die Montaye erfolgt in umgekehrter Reihenfolge. Dabei ist unbe-
dingt zur Vermeidung von SLOrungen auf senkrechtes Auflegen und
Andricken der Leiterplatte in den Steckverbinder zu achten. Die
Befestiygyunyslocher dienen dabei als Justagehilfe. Ein falsches
EinseLzen des Steckverbinders fur den Spannungsregler wird durch
Plastenasen vermieden.

Sicherung T1.0
louf Bestuckungsseite

/ Leiterplagtte)

E l__ :
/
\ ( ﬁ P
“. || —— Leiterplatte
| ‘ S =
\ G —
\‘_
\\\ R uckansicht
‘\b_ﬁ—"—— \

Bild 7

Ist die Betriebsbereitschaft danach nicht herstellbar bzw. das
Testprogramm (s. Pkt. 13.) nicht mit Erfolg durchzufihren, kann
- es notwendig sein, das Erzeugnis an den Hersteller bzw. dessen
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Kundendienst einzusenden. Dabei ist darauf zu achten, dab eine
entsprechend sichere Verpackung verwendet wird, die Transport-
schaden ausschlieBt.

Anschrift des Kundendienstes:

VEB Mikroelektronik 'Knrl'Murx' Erfurt

OttostraBe 11b

Erfurt

5023

Daruberhinaus stehen fir die Direktanlieferuny und Abholung (kein
Postversand) folgende Vertragswerkstédtten zur Verfidgung:

VEB RFT Industrievertrieb
Rundfunk und Fernsehen
Neue Bahnhofstr. 30
Berlin

1035

VEB RFT Industrievertrieb
Rundfunk und Fernsehen
‘Wittenberger Str. 81
Dresden

8021

15. Wartung und Pflege

Die Wartung und Pfleye des Schachcomputers erstreckt sich auf die
Sauberung des Gehéuses, des Schachfeldes und der Figuren sowie
der Tastaturelemente. Zur Behandlung der Furnieroberflachen des
Spielfeldes empfehlen wir ein fur Holz Gbliches Pflegemittel.
Schiitzen Sie ihren Schachcomputer vor extremer Hitze und Kédlle
und vermeiden Sie Kratzer, Flecken und Erschitterungen, dann wird
er Ihnen viele Jahre Freude bereilen.

Der AC-ADAPTER, PM10 und PM11 bedirfen keinerlei Wartungs- und
Pflegearbeiten.
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