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0. Einfiihrung

Seit Jahrhunderten existiert bei Schachspielern der Traum vom
schachspielenden Automaten. 1768 baute Baron Wolfgang 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 ermoglichte es nun, diesen
lang gehegten Traum zu erfiillen.

Sie haben mit diesem Gerdt einen spielstarken Schachcomputer ge-
kauft, der Ihnen neben vielen Funktionen einen hohen Bedienkom-
fort bietet. Ihr Schachcomputer beherrscht selbstversténdlich die
mo:wn:ﬂmmmpzh auch Remis- und Zeitkontrollen werden durchgefiihrt.
Zehn Spielstufen garantieren Ihnen spannende und abwechslungsrei-
che Partien. Ihr Schachcomputer kann mit weiBen und schwarzen Fi-
guren spielen, als Schiedsrichter fungieren, Ziige vorschlagen und
die gespielte Partie wiederholen. Weiterhin kénnen Sie Ziye zu-
ricknehmen, Stellungen beliebig éndern und Problemstellungen auf-
bauen.

Bei aufgebauter Grundstellung und Einschalten der Stromversorgung
ist Ihr Computer spielbereit. Wollen Sie alle im obigen 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
-3,0 v
12 v +2,0 V DC
-1,5V

- mmrmcmwmcammmc:mm: in mm (GréBtmaBe) 432 x 348 x 62

- Masse =4 ky
- 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 Schachprogramm bietet verschiedene Spielstdrken und ermog-
licht es Ihnen somit, Ihre Fdhigkeiten zu testen bzw. zu verbes-
sern. Durch ein Sensorschachbrett ist das Gerdt in der Lage, Ih-
re Zige automatisch zu erkennen und seine Zige anzuzeigen. Uber
Funktionstasten ist ein Aufruf bestimmter Betriebsarten bzw. An-
derungen von Spielparametern miglich. Das eingebaute Display
dient der Unterstitzung im Dialogbetrieb mit dem Computer und
ermdglicht die Anzeige von Spielzeit, Notation, Stellungsbewer-

tung usw..

i "

Der Schachcomputer darf nur mit einem Netzteil, das den
NMMV Sicherheitsbestimmungen nach TGL 200-7045 (bzw. IEC) fiir
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 Zugerkennuny und Figupen-

identifikation
1.1.1.2. Informationsausgyabe

optisch 64 Feldanzeigen
2 Kontrollanzeigen .
1 4slelliges alphanumerisches Display

akustisch 1 Melder zur Tastaturbestitigung
Zugquittuny

1.1.1.3. Funklionen

- MONITOR Vorwahlbelbriebsarten
"~ 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
Zugméglichkeiten (mit Zugausschlup)
Replay

mmﬂnwmsmmamﬂzopc:m

Change Modul

Austausch Frogrammodul

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
- NOTATION: BEG
- DIALOGUE: + 0.8
~ D2D4
- INFORMATION: 05.
0020
N\ 03
< 04
- TIME: 1.05
05.24
0.30
30.15
BOARD
DEF
TABL
coL
coL-
CAST
ENTER
CURSOR
s
—

Anzeigebetriebsarten

Begin

Spielbeginn mit Anzeige

Notation

Stellungsbewertung (z. B. + 0,8)
Hauptvariante im Denkprozep

Zugzédhler (z. B. 5. Zug weiB)
Berechnete Stellungen (z. B. 20)
Rechentiefe, absolut (z. B. 3 Halbziige)
Rechentiefe, selektiv (z. B. 4 Halbziige)

Schachuhr Weip h : min
Schachuhr WeiB min : s

Schachuhr Schwarz h : min
Schachuhr Schwarz min : s

Bretteinstellung
Definition
Definition einer Stellung

Table
Positionskontrolle

Colour
untere Seite am Zuge

Colour
obere Seite am Zuge ¢ ¥

Castles
Rochadekontrolle

.>:mmc:qc:m einer Programmfunktion
Bestétigung im Dialogbetrieb
Umschaltung Rechner

Halt

Zugvorschlag

rickwiarts
vorwérts



MOVE BACK

MOVE FORE

RESET

Zug zurick
Zug vor

Ricksetzen des Computers

in den Anfangszustand

1.1.1.4. Allgemeine Kennwerte

- mwﬂoa<mﬂmoﬂc::u
mpn:m13mmnmrpmh:wtm=:c3m

Stromaufnahme bei
Nennbedingungen

Anschlub

Umgebungstemperatur
relative Luftfeuchte

= Lager- und Transportbedin-

gungen in Verpackung
Umgebungslemnperatur

relalive LufLfeuchLe

Nennarbeitsbedingungen

12 v +1,5 v AC
-3,0 Vv

12 V +2,0 V DC
-1,5 v

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

Geridtestecker 6AFB89691 nach IEC
Innendurchmesser: 2 mm

Aullendurchmesser: 6,2 mm

+10 °C...+35 °C

10 %...80 %, bei max. +25 oC
linear abfallend von

80 %/25 °C auf 45 ¥/35 °C

=25 °C...+55 °o(

max. 93 4 bei +25 og

max. Lager- und ﬁﬁ:;@tCﬁrcmcﬁﬁ O Monate

- Ausfulrungsklasse
= schutzgrad
= Schulsklasse

i cc::cuc::a:mm::::: in mm
(GrotLmaise )

10

Masse ohne Verpackuang

N 1Ll

1P 10, 16L RGW 778
LIL, 1GL 213006

432 x 348 x L2

4,0 ky

1.1.2. AC-ADAPTER G6-5502.500

- Stromversorguny
Netzspannung

Netzfrequenz

Leistungsaufnahme bei 220 V

- Ausgang
Sicherheitskleinspannung
Stromentnahme

- Nennarbeitsbedingungen
Umgebungstemperatur
relative Luftfeuchte

- Lager- und Transportbedin-
gungen in Verpackung
Umgebungstemperatur
relative Luftfeuchte
max. Lager- und Transportdauer

- Ausfuhrungsklasse
= Schutzklasse

- Schutzgrad

- Abmessungen in mm

- Masse ohne Verpackung

1.1.3. Programmodule PM10-OPENING
PM11-ENDING

220 v £t 22 v
50 Hz ¥ 1 Hz
60 Hz % 1,2 Hz :

max. 25 VA

10,7 v £ 1,7 V bei 1,5 A
max. 1,5 A eff.

+10 °C...+35 °C

10 %...80 % bei max 25 °C,
linear abfallend von

B0 %/25 °C auf 45 %/35 °C

-25 °C...+55 °C
max. 93 % bei +25 °C
6 Monate

N III

11 (TGL 21 366)

1P 20, TGL RGW 778
124 x 76 x 63

<0,9 ky

G-5010.500,
G-5011.500

Die Programmodule PM1O-OPENING und PM11-ENDING verfiigen uUber die

gleichen technischen Kennwerte:

- Stromversorgung

Die Stromversorgung erfolgt durch den Schachcomputer CHESS-

MASTER diamond G-5004.500.

11



- zm::mﬁcmmnmcmam:m::mmn
Die Programmodule PM10 und PM11 sind nur fir den Betriep im
CHESS~-MASTER diamond vorgesehen.
Im -eingeschobenen Zustand gelten die Nennarbeitsbedingungen
des CHESS-MASTER diamond (s. Punkt 1.1.1.4.).

Lager und 41m:wu01ncmnm:mc:mm: in Verpackung
Umgebunystemperatur =25 °C...+55 oC
relative Luftfeuchte max. 93 ¥ bei +25 g
max. Lager- und Transportdauer 6 Monate

- Abmessungen in mm

J b

- Masse ohne Verpackung <100 g

108 x 85 x 29

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 PM10-0OPENING G-5010.500 3)

1 PM11-ENDING G-5011.500 1)4)
Anmerkung:

1) mit <m1rmCﬁm<m1umnx::m

2) mit Behéltnis

3) Programmodul-Eréf 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 mmamm:czmmmzpmmn::m
1 Garantieurkunde
Anmerkung:

Die gesante Kundendokumentation ist der cmﬁrmcwm<m1tmnx::u des
CHESS-MASTER diamond G-5004.500 zugeordnet.

12

1.2. Darstellung der Bedienelemente und AnschluBstellen

o
-

i
-
=

Sensorschachbrett

Feldanzeige

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

Steckplatz Programmodul

Eingang Sicherheitskleinspannung

R

L N O U b

Funktionstasten

13



Bild 2

9 Typschild
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2. Allgemeine Informationen
2.1. Sensorschachbrett

cmm Sensorschachbrett besteht aus einem Gblichen Spielfeld, wobei
jedem Schachfeld eine Anzeigelampe - als Feldanzeige bezeichnet -
zugeordnet ist. In die zum Gerét mitgelieferten Schachfiguren
sind Magnete eingesetzt. Diese Magnete bewirken zusammen mit den
elektronischen Eingabeschaltkreisen (Sensoren), die unter den
Schachfeldern angeordnet sind, gleichzeitig mit der Zugausfiihrung
die Zugeingabe in den Computer.

2.2. Feldanzeigen

Die Feldanzeigen leuchten auf bei
- Ausfihrung Ihres Zuges
- Ausgabe des Gegenzuges durch den Computer

fehlenden bzw. falsch stehenden Figuren

Stellungskontrolle

2.3. Tastatur
Die Bedienung gliedert sich grundsatzlich in zwei Hauptgruppen:

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

Die Cursor-Tasten <=—->>, <—=> gestatten eine zyklische Ein-
stellung von Betriebsarten bzw. Anzeigen von Informationszeilen.

Uber <ENTER> erfolgt: v

- Ausfihrung bzw. Uestdtigung einer Programmfunktion

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

- Umschaltuny "Rechner” auf andere Farbe
- Halt mit Ausgabe aktuellem Zuy

- Zugvorschlag

Das Ricksetzen (RESET) des Computers in die Ausgangsstellung

erfolyl durch gleichzeitiyes Uetatiyen der Taste <MONITOR> +

“VILW >,

Innerhalb der bedicnungsanleituny werden Tastaturbecédtigungen

in - ~yesetzl.

15



2.4, Rontrollanzeigen

Innerhalb des MONITOR-bode leuchtet die Anzeiyelampe CM (Control
Monitor), innerhall des VIEW-hode st diese verlaschen.

Lie Anzeiye CP (Control Pluy) siynalisiert, dap gespielt, d. h,
ein Zug ausgefiihrt werden kann.

Bei verloschener >:Nmmcm~:§rm CP (z. B, im Monitor-mMode) werden

Stellungsdnderungen zunichst nicht bemerkt. Die Kontrolle des

Sensorschachbrettes Findet nur peij leuchtender Anzeige CP statt.

Weitere Kontrollanzeigen erfolyen Gber das Display (s. Pkt. 2.5.).

2.5. Display und Symbol ik

Das memppmco alphanumerische Display dient der Unterstitzung bei
der Programmierung der Belriebsarten im UDialogbetrieb sowie der
Anzeige von Informationen.

Als xo:wﬂoppmnwmpem ist die folgende Symbolik vereinbart.

(01 = linke Displaystelle)

- D1: Am Zug befindliche Seite:
: ’ - spielt an der unteren Seite des Hrettes
: L - spielt an der oberen Seite des Brettes
- D2: Zuyrecht
Y You

Sie sind am Zug
: C Computer
Uer Computer hat RechenprozeB beendet
: C Computer
(blinkend) Uer Computer herechnetl einen Zug
- D3: wverloschen Normalbetrien
3 M Match
Turnierstufe
P Problen

Mat Lsuchprogramm

- D4 + Uer konig, der durch D1, B2 benannten Seite
steht im Schach
- verloschen Kein Schach

16

Fur die Uarstellung von Figuren wird folgende Symbolik verwendet:

Bauer 2 Laufer 2
A3

Turm mg Dame i3
1 I L]

Springer m_ Koniy L}

Als allyemeine Zeichen werden verwendetb:

0...9 Ziffern
A...Y Buchstaben (auller J, u)
+ Gewinn, Schach

- Verlust, Schwarz (ohne Zusatzhkennuny Weils)

5 LDezimalpunkt, Trennzeichen bei Anzeiye Uhrzeit
aee W 4 x Vezimalpunkt = inakliver Zustand

ul Fragezeichen

R Remls

EP En passant

X "yeschlayen”

X obere Seite am Zug

’ untere Seite am Zuy

\ Rechentiefe absolut

S Rechenliefe selektiv

Innerhallb der Bedienunygsanleituny werden Anzeigen des Displays

in [ ] yeselzt.

2.6. Proyrammodul

Lhr Schachcomputer besitzt einen Anschlulb fur einen Programmodul ,

mit dem das vorhandene Progra

erweilert und das Schiachprogramm

stels dem neuesten Stand der Technik anyepabt werden kann.

ber Programmodul ist dabel su ygesLaltel, dalb der Speicherbereich

im Grundgerat selekliv abschallbar ist und eine Gesamtkapazital

von 3z KHyte zulabt.

Aclitung: UDer Modulwechsel ist nur durch Aktivieruny der Funktion
[co s] (s. Prb. 4.4.) zulassig!




3. Aufstellung und Inbetriebnahme

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

Dieser

- Netzspannung 220 v t 2z v

- Netzfrequenz 50 Hz * 1 Hz

60 Hz % 1,2 Hz

Das Niederspannungskabel des AC-ADAPTEKs ist mit dem Eingang
mhn:mﬂzmmwmrpmm:mvm::c:m des Schachcomputers zu verbinden,
Als Kontrollanzeige erscheint: [0k 7]

Stellen Sie die Schachfiguren geman Spielregel auf|
Achten Sie bitte darauf, dab die Figuren in der MitLe der Schach-

Felder stehen. Danach betdtigen Sie die Tasten <MONITOR> + <VIEW>

gleichzeitig. Sie sollten generell darauf achten, daB die Tasten
eindeutig betdtigt werden. Ist alles in Ordnung, so erscheint die
Kontrollanzeige im Display #Y 1. Anderenfalls wird [0k ?] ange-
zeigt und nach <ENTER>> weist das Display auf

a) eine unbekannte Figur, z. B. H3??7] oder

b) eine fehlende Figur, z. o, [Hz2 4] hin.

(Bem.: Der weibBe Bauer steht fehlerhaft auf H3 anstatl auf HZ)

Korrigieren Sie hitte in diesem Fall Ihre Figurenaufstellun
Nun kann das Spiel beyinnen.

g.

Der Computer erwartet Ihren Zug mit den weinen Figuren.

- Die Ausfihrung Ihrer Schachziige isL denkbar einfach,
Heben Sie die Schachfigur Ihrer wahl von ihrem Ausgangsfeld ab
und setzen Sie sie entsprechend den Spielregeln auf das Ziel-
feld. Die ordnunysgenite Zugausfihrung und Erkennuny quittiert
der Computer durch ein kurzes Aufleuchlen des Zielfeldes und
ein Tonsignal, Solange eine Figur nur angehoben wird, kann sie
buf dasselbe Feld (leuchlende Feldunzeige) curiuckgestelll wer-
den, ochne daB ein illeynler Zug enlstieht. (Fir ernsthafte
Schachspieler gilt bei Wellkdmplen: “berghrt - gefahrt™, d. h.,

mit einer berudhrten Figur muls gezogen werden. )
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Achtung: Beim Ausfihren der Zuge dirfen die Figuren nicht gesc

ben werden, da dadurch unerwinschte Feldkontakte und damit Fehlzl-

ge entstehen konnen.
- Das Schlagen einer Figur

Soll eine gyegnerische 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-
geflhrt wird, da sonst nur der Turmzug anerkannt wird. Nach Aus-
fahrung des Kénigszuges 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-
gen von <——=> bzw. <=—> die gewunschte Figur im Display

auftreten zu lassen:

[7? 7] [27 4] [27 4 [77 g
Dame Turm Laufer Springer

und den Bauer gegen die gewunschte Figur auszutauschen und
<ENTER> zu betatigen.

- Zuyausgabe durch Computer

o

Nach ordnungsyeméber Ausfithrung Ihres Zuges und erfolgter Quit-
tierung durch den Computer beginnt er mit seiner Denkarbeit, H:.
der Kontrollanzeige [fC ] blinkt das "C". Nach Beendigung sei-
nes Uenkprozesses und Ausyabe zwelier Sigynalténe blinkt das °‘C*
nicht mehr. Seinen Antwortzug yibt dJer Computer durch Leuchten
der Feldanzeiye (Startfeld) und Blinken der Feldanzeiye (Ziel-
feld) aus. Fuhren Sie den vom Computer angezeiglen Zuy aus.
Erreichl sein Dauer cin Umwandlunysfeld, so blinkt die entspre-
chende Feldanzeiye und das Uisplay zeiyt Feldadresse nebst Um-
wandlungsfigur an: z. 8. [C1-4].

Nach Austausch des Bauern gegen die benunnte Figur wird <ENTER>
betatiyt. :wm;oﬁa:c:mmcmsman Ausfubruny seines Zugyes quittiert

der Compuler durch cin Tonsiynal. "



