+ 0.0 ... + 0.5 geringfigiger Vorteil
+ 0.5 .., + 1.0 leichter Vorteil
+ 1.0 ... + 3.0 Vorteil
+3.0 ... + 5.0 groBer Vorteil

> + 5.0 sehr groBer Vorteil
+99.9 setzt Matt
- 0.0 ... -o0.5 geringfligiger Nachtejl
-0.5 .., -1.0 leichter Nachteil
-1.0 ... - 3.0 Nachteil
-3.0 .,. -5.0 grober Nachteil

< = 5.0 sehr groBer Nachtejl

- -89.9 wird Matt gesetzt

9.2.1.2. Berechnete Hauptvariante

In der Bereitschaftsphase wird nach der Bewertung die Notation des
letzten Computerzuges angezeigt. Nach <—s> erhélt man den er-
warteten Gegenzug (= N:m<0ﬂmnshmmh ohne Start des Rechenprogramms).
Durch <——=> ernalt man weitere Ziige. Falls kein Zuy weiter ab-
gespeichert ist, bleibt das Display dunkel. Abgespeichert wird in
der Feldernotation (Ausnahme bej mm:mﬂacasm:aH::@0 Umwandlungsfi-
gur anstelle der Ziffer des Zielfeldes).

Bei mmcmﬂscasm:a_c:m steht das Symbol der cazm:apc:mmwhmcn an der
Stelle der Ziffer des Zielfeldes. In der Rechenphase kann sich aijc
Information verdndern, daher immer die Zugfolge in
heit betrachten!|

rer Gesant -

[= Turnierstufen

Wahrend des Wettkampfes (MATCH - Mode) hat der Spieler gedndertc
Dialugmdglichkeiten (s. Pkt. 7.)

9.3. Spielinformationen <INFORMATION>>

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

angezeigt:
- Zugzéhler 01. bis 00. (100.)
Zugfarbe .-~ Schwarz am Zuyge
Zugfarbe . Weib am Zuge

zum. Beispiel: [11.--]

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

lungen

- Rechentiefe
absolut N (in Halbziigen dezimal)
selektiv < (in Halbzligen dezimal)

zum Beispiel: [< 03]
3 Halbziige selektiv

9.4. Schachuhr <TIME>

9.4.1. Anzeige

Von links nach rechts wird iber <—e=> angezeigt:

Schachuhr WeibB Stundenzahl, Minutenzahl
(Punkt blinkt)
Minutenzahl, Sekundenzahl
(Punkt blinkt nicht)

Schachuhr Schwarz Stundenzaohl, Minutenzahl
(Punkt blinkt)
Minutenzahl, Sekundenzahl
(Punkt blinkt nicht)

9.4.2. Anwendung der Schachuhr

Beide Parteien haben bei Wettkémpfen eine bestimmte Anzahl von
Ziyen in einer festgesetzten Zeit auszufihren. Die wanro:ﬂﬂoHHw
wird fir jede Partei mitlels einer Doppeluhr ausgeidbt, die jeweils

fir die am Zuge befindliche Partei lauft.
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Besonderheit:

Hat der Computer seinen Denkprozed beendet und zeigt er iber die

Feldanzeigen seinen Zug an, so stellt er seine Uhr ab und setzt

die des Gegners in Gang (vor dem Ausf

ihren des Zuges auf dem
Brett).

Gemessen wird im Normalbetrieb auf jeder Seite die Summenzeit. Zu

Beginn stehen beide Uhren auf g h : 0 min : 0 sec (nach [GAME] )
und lauft sofort Fir die weiBe Partei,

In der Turnierstufe wird die Schachuhr auf eine festgelegte Zeit

eingestellt und rickwirts (count down) gemessen.
Die Partie ist dann Flr awm“m:mmm Seite verloren,
Uberschreitet (Nulldurchgang) und die andere Seite
Die Nmmncwm1mnzﬂmhﬂc:m wird durch

die diese Zeit

die Anzeige von 4 Punkten in der
jeweiligen Schachuhr signalisiert.
Alle Bedienfunktionen, aufer Co—D> |, <— > und <ENTER> zum
Starten der Uhr sind auBer Kraft gesetzt.

10. Zugzuriicknahme

Das Zuriicknehmen von Zigen ist méglich,

wenn CM und CP leuchten.
Einfaches Vorgehen:

<MOVE BACK> betdtigen und den zuletzt aus
dem Brett zuriicknehmen.
dem es

yefihrten Zug auf
Das Display unterstiitzt Sie dabei, in

- Figuren auf Falschen Feldern anzeigt (z. B. [E4??] )
auf fehlende Figuren hinweist (z. B. [E3 4] )

Die zugehdrige Feldanzeige leuchtet.
bis zur vmﬂnhmmcmmm:mmmnmpuc:m mdglich. Nach jedem zurickgenom-

menen Zug wird automatisch auf [y ] umgestellt (Wechsel Zug-
recht s. Pkt. 3,).

Die Zuriicknahme von Zigen ist
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dies reklamiert.

11. Module

11.1. AC-ADAPTER G-5502.500

>::m:acnm

Der 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-

seitiy schutzisoliert.

Aufstellung und Inbetriebnahme

Die Geratesteckdose ist mit dem Anschluf fir externes Netzteil des
Schachcomputers CHESS-MASTER diamond und der Netzstecker mit einer
Netzsteckdose zu verbinden:
Netzspannung 2z0v r 22v
Netzfrequenz 50 Hz ¥ 1 Hz
60 Hz * 1,2 Hz

Damit ist der AC-ADAPTER betriebsbereit.

Die Gummifube des Geridtes konnen bei langerem >cmnmwwm:.mcm :mwwm:
Fldachen Flecke hinterlassen. Uas Abstellen auf empfindlichen Mo-
belstiucken ist deshalb zu vermeiden bzw. es sind entsprechende

Unterlagen zu verwenden.

Auswechseln der Sicherung

Bei Betriebsspannunysausfall ist die Primarsicheruny des AC-ADAP-
TER zu kontrollieren und yeyebenenfalls zu wechseln.

NWV Dazu isL unbedinygt der Netzstecker zu ziehen!

i e [ Mcl
Lie Sicheruny istL nach Losen der beiden Schrauben an der Bodense

te und Abnshme des Gehauseoberteils zuyanyig.

ver angegebene Sicherungswert (T 125 mA) ist unbedingt zu

verwenden!
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Larstellung der AnschluBstellen

AC - ADAPTER

BilU'3: Draufsicht

ldsbore Yerbinoungen

/
o \ 5

/
: Typschitdoufaruck
Rm. Nqamwwb\cmmgag Gerdlesteckdose rochiEC
A 6AF 28065
ca 07m

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

>:Em:n::m

Oer Programmodul PM10~OPENING (Kurzbezeichnung PM10) stellt eine
Erweiterung des Spielprogramms durch eine Eréffnungsbibliothek
fiur 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. Gewbhnlich erstreckt sich die Erdéffnungsphase iber die
ersten 10 - 15 Zige. Am Anfang einer Partie gibt es eine Vielzahl
von Zugmodglichkeiten. 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 fir den Computer durch den PM10 iiber-

nommen.

Der PM10 verfigt Uber eine Buberst 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 fir sich auszunutzen, kdnnen abwechs-
lungsreiche Partien gespielt werden. Der PM10 ist hervorragend
geeignet, tiefer in die Geheimnisse der Schacherdffnungen einzu-
dringen und die vielféltigen Ideen und Besonderheiten der wich-
tigsten Eroffnungssysteme 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-verteidiqguny, Russisch, Konigsgambit und Léuferspiel in-
nerhalb der offenen Erdffnungssysteme.

Sizilianisch mit Scheveninger-, Paulsen-, Rauser-5osin-
System, Drachenvariante, KASPAROW-Variante
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dazu mﬁmzwmmhmn:‘ mrm:nmam<wmnz. Caro-Kann, >meo:m:|<m1ﬁchm¢c:m.
vhvn|CmHammz:<mﬂﬁmhnmm::m, Konigsfianchetto als halboffene Eroff-
nungen

Damengambit nmit orthodoxer Verteidigung, Tarrasch-Verteidi-
gung, OmacﬂhnmmnmuﬂM:mm|<mﬁnmhnwmc:m_ Slawisch, Meraner variante

Indische s Yysteme mit zpaNozwnmnzuH:ammnj_ Grinfeld-Indisch,
zmzhmmm:ahmnz~ Damenindisch, moderne mm:ozhucm1wmmawmc:m

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

Inbetriebnahme
—_— o e

Der PM10 kann vor FPartiebeginn bei ausgeschaltetem CHESS-MASTER
diamond in den Steckplatz Programmodul eingeflihrt werden oder aber
bei eingeschalteten Grundgerdt vor oder wihrend einer Partie uber
die Betriebsart Modulwechsel [CH M (s. Pkt. 4.4.) eingebracht und
entfernt werden (Bild 5).

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

Die Anwahl der Eroffnungsbibliothek erfolgt nur bei eingeschobenem
PM10. Ein ordnungsgeméB eingeschobener PM10 erwveitert das SELEC-
TION-Menii wie folgt:

<SELECTION:> [REFE]
L [THEO]

Innerhalb des SELECTION-Menii kann bei eingeschobenem PM10 dieser
durch alternierendes Betdtigen von <ENTER> abgeschaltet [THEU]
oder aktiviert [THEG] werden. Unabhéngig hiervon wird bei einge-
schobenem PM10 die Notationszeile (s. PkL. 9.1.) am Ende um die
Kennzeichnung [THEQ] erwveitert. Nach Ausfiihrung eines Zuges ist
hieriber erkennbar, ob der gespielte Zug im PM10 enthalten ist.
Weichen Sie mit der Ausflihrung 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. Méchten Sie eine andere Variante spielen so

genigt es, durch ein- oder gyf. auch mehrmaliges Betdtigen <w:
<ENTER>> dieses Zufallsprinzip auszunutzen. Der Computer wird

dann, falls vorhanden, einen Allernativzug spielen, Eine smwnWﬂm

Méglichkeit besteht im Vorspielen bestimmter Varianten oder Ziige

im [KEFE] - Mode (s. Pkt. 5.1.).

Die Ausgabe eines Zuges aus der Eroffnungsbibliothek erfolgt un-
abhéngiy von den anderen eingestellten Parametern nach ca. 2...7s

Bedenkzeit.

G-5004 500

PM10-OPENING
nﬁcﬂa mmodul G-5010500

Bild 5

odul PM11-ENDING G-5011.500

11.3. Progran

p::m:ac::

Der Programmodul PM11-ENUING (Kurzbezeichinung PM11) stellt eine
Verbesseruny des Splelprogrammes fir den Schachcomputer CHESS-

MASTER diamond G-5004.500 dar. Um die maximale Leistungsfahigkeit
des CM diamond und der Programmodule PRIO-OPENING und PAM11-ENDING

zu erreichen, eupfiehlt es sich
ittelbar nach Ausfldhrung

- bei UBenulzung des PNM1U diesen ur
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ges letzten in der Erdoffnungsbibliothek enthaltenen Zuges
d. h. nach Verléschen von (THED]  in der Notationszeile
(s. Pkt. 11.2.) zu entfernen und durch den PM11 zu ersetzen.

- bei zho:ﬂwm:cnwcnm des PM10 unmittelbar vor Spielbeginn den
PM11 in den Steckplatz Programmodul einzufihren.

Neben allgemeinen Verstérkungen des Spielprogrammes enthalt der
PM11 spezielle Endspielstrategien, die eine effektivere Behandlung
dieser Spielphase bewirken,

Inbetriebnahme
S oo o e

bWﬁ PM11 kann vor Partiebeginn bei ausgyeschaltetem CHESS-MASTER
aumao:n in den Steckplatz Programmodul eingefihrt werden oder aber
bei eingeschalteten Grundgerdt vor oder wéhrend einer Partie iiber

die Betriebsart Modulwechsel [CH M]  (s. Pkt. 4.4.) eingebracht
und entfernt werden (Bild 6).

Beim Einschieben ist darauf zu achten, dal der PM11 in den Schie-

nen des SlLeckplatzes gefihrt wird und das Typschild nach oben
zeigt.

G-5004500

Typschild

Steckplatz

PM 11- ENDING
Programmoduy! G-5011.500

bild 6
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Ein ordnungsgemdB eingeschobener PM11 erweitert wahrend der Compu-

ter seinen Zug berechnet oder ausgibt nach <VIEW> , <NOTATION>
<—=>> die Notationszeile (s. Pkt. 9.1.) um das Kennzeichen
[ENug]

Uver die [STR ] -Funktion ist es méglich, das Zusammenwirken vom
fest eingebauten Grundprogramm des Computers und dem Programmodul
PM11 zu beeinflussen. Nach <MONITOR> , <PARAMETER> , <=—>

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

12. Spielregeln
12.1. 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-
heén, die von links nach rechts fihren und mit den Zahlen 1 bis 8
versehen sind, und senkrechten Linien, die in die mwo:n::m des
Gegners fihren und mit den Buchstaben A bis H bezeichnet sind, un-

terschieden.

%
7Y 7N

\
N\

Grundstellung
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Auf dem Schachbrett stehen sich zwei Parteien gegeniber;:

Weill und Schwarz.

Diesen Kampf zwischen den beiden Parteien (Gegnern) bezeichnet
als Schachpartie. Jedem Spieler steht die gleiche Anzanhl (16)

Schachfiguren zur Verfiigung, die bestimmte Namen und Drucksymbole

haben:
weife Figuren schwarze Figuren
Druck- Name Abk. Anzeige Druck- Name Abk. Anzeige
symbol symbol
— B b e Y
B Kdnig K hw_ ‘ Konig K - mm_
w W
.&\ Dame D i .‘\ Dame ] - &
" A
m Turm T ......_ H Turm T - .m
& : | {
Laufer L 2 Laufer L -4
7 7
w Springer s m.u. ' Springer S - mu
f ]
b Bauer 2) - Bauer = 8

Der Bauer tragt nur gie Bezeichnuny des Feldes, auf den er sich be-
findet.
Zu Beginn einer Schachpartie verfuyt jeder Spieler uber:

Kénig

= o3

Dame

LS

Tarme

e

Laufer

n

Springer

8 Bauern
Vor Beginn des Spieles werden die Figuren entsprd thend Grundslel-
lung aufgebaut. Die Figuren werden auf dem Schaz rett nach be-
stimmten Regeln bewegt. Ziel des spicles ist es, den gegnerischen
Kdnig matt zu setzen.

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

genomienes Ziehen, d. h. Setzen von Figuren von einem Feld auf ein

anderes Feld, yespielt.

ber Koénig =
v\\\.q@\\
), 7
7" 7,

Der Konig kann auf jedes nicht durch gegnerische Figuren bedrohte,

freie Nachbarfeld ziehen (beliebige Richtung).

Die Dame ”

17
7 # L
\\\W\ S

N

Die Dame kann beliebig weil in waagerechter, senkrechter oder dia-
i i in O ingen eigener
gonaler Richtuny ziehen oder schlagen. Ein Uberspring eig

oder gegnerischer Figuren ist verbolen.

ber Turm

N

o/ A

N
\

Uer Turm kann beliebig weit waagerecht oder senkrecht ziehen oder

schlagen.
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Der Léufer

N

77 U
%

N
N\

Der Laufer kann auf den Diagonalen (schrége Linien)

. in beliebiger
Richtung und beliebig

weit ziehen oder schlagen.

7
74

127
7 Y

Der Springer kann von seinem
lber ein Feld hinwe

Der Springer

N

%
7

N

%

Standplatz in jede beliebige Richtung

: Y auf ein andersfarbiyes Feld ziehen oder schla-
gen. Uber dazwischenstlehende Figuren springt er hinweq.

Der Bauer

ziehen

Q
\“w\&\\

7
schlagen \\\ schlagen

7/

N\

N
N\

Der Bauer darf nur elnen Schritt vorwarls zichen,

yezogen hal (Anfaengsposition), darr
Uber cin freies

) ¥enn er jedoch
noch nicht

! der Spiecler mil ihim
teld hinwey vorwirts zichen ACCt:chmnrvmrru. ber

Ele)

Bauer schldgt nicht so wie er zieht, sondern stets ein Feld
schridg vorwérts.

En passant

N
N\

X
N

Doppelschritt (Weip)

N
k\

~NW s

2
A
%

N

N\
N

7

Schwarz schldgt En passant

Das Schlagen En passont (im Vordbergehen) ist nur zwischen Bauern
woglich und hier auch nur in einer bestimmten Situation. Ein Bauer
kann dann geschlagen werden, wenn er aus der Grundstellunyg heraus
einen Doppelschritt macht und dabei ein Feld dberschreitet, das
von einem gegnerischen Vauern bedroht wird. Das Schlagen muld aber
unmittelbar im nidchsten Zuy erfolyen.

12.3. wauernumwandlung

Wenn ein Bauer bis zur letzten Reihe des Geyners verricht, so wird
er vom Urett genommen und an scine Stelle hann eine belicbige an-

dere Figyur mil Ausnohme des honigs der yleichen Farbe geselzl wer-
den.



Mo PRI yur geschlagen worden isl oder ein Bauer gezogen hat (50-Ziige-
Regel) .

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

Jedem Spieler wird es wdhrend einer Schachpartie erlaubt, in einem
Zug gleichzeitig Kénig und Turm zu ziehen. Eine Rochade ist nur
méglich, wenn:
- weder Kénig noch Turm vorher gezogen wurden
- der Kénig nicht im Schach steht
- das Feld, iber das der Koénig ziehen muB, nicht von einer gegne- f
rischen Figur bedroht wird

13. Testprogramm
- alle Felder zwischen Kénig und Turm frei sind.

Die Rochade ist wie folgt auszufihren: i Das Programm des Schachcomputers wurde vom Hersteller moﬂmmmwmwm
Der Kénig wird dber ein Feld in Richtung seines Turmes gesetzt, _ getestet. Sollten bei der Bedienuny des Gerdtes mﬂowwnma cqmwuan
und der Turm wird nach der anderen Seite des Kénigs auf das an=- migkeiten vorkommen, (berzeugen Sie sich zuerst in der mwnpm:c:mml
mﬁmlwmzam Feld gezogen. anleitung, ob Sie die fragliche Funktion auch einwandfrei beherr-
schen. Im Zweifelsfalle kann das Gerdt mit dem nachfolgendem Test-
12.5. Schach, matL, Patt, 50-Zige-Regel und Stellungswiederho- programm yetestet werden. Sie bDetédtigen der Reihe nach wwm ange-
g gebenen Funktionstasten; dabei missen die angegebenen Displayan-

zeigen erscheinen.
Wenn eine Figur so gezogen wird, dap Sie mit dem nichsten Zug den

gegnerischen Kionig schlagen kénnte, so bezeichnet man diese Be-

drohung des Kénigs als "Schach™, gegen die der Konig mit dem ndch-
sten Zug geschiitzt werden mup. - Alle Figuren vom Brett nehmen
Prinzipiell existieren hierfir 3 Verfahren:

13.1. UOberprifung der Betriebsbereitschaft

- Netzanschluf herstellen

- der Konig zieht auf ein anderes Feld, das nicht bedroht wirdgd e
; LElL i i i CM leuchtet und [DK 7

- die schachbietende gegnerische Figur wird geschlagen : o - . .
ird : X . Sollten andere Anzeigen erscheinen, betédtigen Sie gemeinsam die

Tasten <MONITOR> + < VIEW> . Sollte sich der >:mm=mmmcmmm:a

wird angezeigt.

- eioe eigene Figur wird zwischen schachbietender gegnerischer
Figur und Konig gezogen.

s ; N o 5 icht eins so liegt ein Gerdtefehler vor.
Falls keine dieser angefihrten Verteidigungen gegen das “Schach” nicht einstellen, 9
moglich sind, so bedeutet das “"Matt” und Partieverlust. AR
: 3.8 0 (i der Sensorfelde
Im Spiel kommt es oft vor, dap keine der beiden Parteien gewinnen 13.2. Uberprifung de

kann, so daBl die Partije unentschieden (Remis) endet. Eine Art
des Remis stellt das “Patt" dar. Unter "Patt® versteht man eine
manH::m. bei der eine Partei, deren Konig nicht im Schach steht,

Computer in Anfangszustand bringen (leeres Brett)
CM und [UK ?] werden angezeigt.
Funktionstasten <BOARD> und <ENTER> betétigen

CM und [UK ] werden angezeigt.
Beliebige Schachfigyur auf Feld Al setzen und wieder anheben

die aber am Zuge ist, weder den Kénig noch eine andere Figur zie-
hen kann.

(Ein Konig darf nicht in ein Schachgebot hinein ziehen!)

Es leuchlLet zusdtzlich Feldanzeige und im Display wird die Feld-
Weitere Remismdglichkeiten hei Wettkdmpfen:

adresse und Symbol Fur weiben Turm angezeigt: [Al Y]

= wenn ein am Zuge befindlicher Spieler nachweist, dal mindestens Figur nacheinander auf alle 64 Sensorfelder setzen, wobei beim

50 Ziye von beiden Parteien geschehen sind, ohne dap eine Fi-



Aufsetzen die Feldanzeige verlischt und im Display [OK ] ange-

uchtet die Feldanzeiye des an-
gewdhlten Feldes und im Lbisplay erscheint die entsprech

adresse nebst Symbol Fir den weillen Turm. Ist keine Reaktion im

Display feststellbar, so lieyt ein Fehler des Feldsensors vor.
Leuchtet die Feldanzeige beinm

Zeigt wird. Beim Anheben dagegen le

ende Feld-

Anheben der Figur nicht, so ist die
Feldanzeige defekt.

13.3. ccmﬂt_..:,qc:m der Programmfunktionen

Programmnodul entferneny NetzanschluB herstellen
- Grundstellung aufbauen

- Gleichzeitig Tasten <MONITUK> + <VIEW> betatigen

. [uk 7] dann <ENTER> betatigen und alle als Falsch stehend

reklamierte Figuren in Grundposition bringen bis
Fy ] anyezeiyt wird (s. Pkt., 3.)
Fy 7] Grundstelluny korrekt

Taste/Zug CM  CF  Display :mz_mﬁ,rc:c\_ﬂmpcmzwahcm
X x /vy ] ([ ] leuentet,< VE:.;S
<FUNCTION>> x [GAME]
L —a> X MoVE] Zuygmbylichkeitlen
<ENTER> x [L1AH] [B1] , <aAs>
<> x [B1cH] [B1] ., <cs>
<SELECTION> x [MEFE] Schieusrichter aus
<ENTER>> x [REFE] Schieusrichter ein
<PARAMETER > X [LEV ]
<ENTER> X [LEvy] Spiclstufe v
L x [Levi] Spielstiufe 1
<MONITOR> X X [/y ]
F2-F4 x X vy ]
e7-e6 X x [y ]
ye-g4 X X vy ]
<ENTER> X X [x¢c ] fus] , <hHa4z
<VIEW>> x [view] [bs] |, <Hax>
<UIALOGUE> x [+yay] [Ls] , <hHa>
L X [usi4] Lyl ., <uax
di-h4 (MaTE] MATE Llinkt, Weilh ist Matt

<VIEW> [VIEW]

<MONITUR> X x [/y +]

<MOVE BACK> X X [H4272] [H4]

Dh4 anheben X X [us-#] DE]|

Dd8 absetz. x x Ly ]

<BOARD> x [LEF ]

<ENTER> X [k ] Stellung andern

y4 anheben X G4 4 4]

y2 absetzen x [k ]

f4 anheben X [Fa J [F4]

f2 absetzen X fok ]

et anheben X [E6= 4] [E6]

e7 absetzen X [ok ]

< MUNITOR> X X My ]

<BOARL> x [veF ]

< - X [TasL]

L X [coL ] Weilh am Zug

<ENTER> X x ry J

<MATCHZ> X [ 5] Anzeiye Blitzschachstufe

< SELECTION> X [REFE]

< ENTER> X [REFE] Schiedsrichter aus

e X [SELF] .

<ENTER>> X [SELK] Sclbstspiel ein

<MUN1TUR> X [rCc 1 C blinkt, Computer rechnet
X X [rc 1] [k , <E4>

< MONITOUK > -

+ <<VIEW> Computer rucksetzen
X X Yy ] Gerat in Ordnung, weitere

Tests s. Bsp. unter Pkt.H.

odul PM1U

13.4. Uberprufuny Progra

Nebtzanschlub bzw. Stromversoryuny unterbrechen

wdul PM1U einschiecben

- Proyr
= Liyuren ordnungsyemals aufstellen

NeLzanschlol hersbellen



- falls [OK ?] im Display angezeigt wird, <ENTER> betatigen

und alle als falsch stehend reklamierte Figuren

in Grundposition
bringen bis [FY ] angezeigt wird (s. Pkt, 3.),

Taste/ Zug CM cp LDisplay Bemerkuny
x bs 7y 7] Grundstellung

<SELECTION> X [REFE]
<ENTER> X [REFE] Referee ein
<VIEW> x [VIEW]
<NOTATION> X [BEG ]
> x [THEQ) PM10 aktiv
1.'c2-c4  ¢7-c5 X [THEQ) Zige ausfuhren
2. Sbl-c3 Sg8-f6 X [THEQ)
3. g2-g3 d7-u5 x [THEQ]
<MONITOR> X X [D7D5]
< SELECTION> x [REFE]
<ENTER> X [REFE] Referee aus
<VIEW> X [VIEW]
<NOTATION> X [b705]
<> x [THEU) .
4. c4xd5 X [THEQ] Spielerzug

Sfbxd5 X [THEU] Computerzug
5. Lfi-g2 X [THEQ]

Sdu5-c7 % [THEU]
6. Sgl-f3 x [THEU]

SbB-c6 X [THEU]
7. 0-0 X C 1 Variantenende

THEU verlischt
PM10 in Ordnung

- Ergeven sich Abweichungen yegeniber dem Testprogramm so ikt der

ordnungsgemalie Sitz des PM10 im Schachcomputer zu lGberprufen
(gyf. Einschieben wiederholen).

Ist das Testproyramm auch danach nicht mit Erfoly abarbeitbar,
so liegt ein Fehler vor und der PM1U ist zusa
computer CHESS-MASTER diamond an den

einzusenden.

men mit dem Schach-

hundendiensl zur Reparatur
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13.5. Uberpriufung Programmodul PM11

t-
- Schachbrett vollstdndig leeren, yggf. Modul aus Steckplatz en

fernen
Taste/ Zug CM cp Display Bemerkung

- Gerét einschalten X ok 7] Brett leer

- <BUARD> x [DEF ]

- <ENTER> X bk ]

- folgende Figuren aufsetzen _

llun
weil: Ke4,e2 Ste g
schwarz: Kes X [ok ] aufbauen

- <FUNCTION>> x [GAME] Modul-
- - X [MOVE] wechsel
<L x [REPL] anwéhlen
L= X [cH M)
<ENTER> X L 13

- PM11 einschieben x L ]

- <MONITOR> x x Fy 1

- <VIEW> x [ViEW]
<NOTATION> X [BEG ] Notations-
<> X L ] zeile
<ENTEK> x [ENDG)

- Zuge ausfihren: |
1 mxmbuam ﬁ u Computerzug ‘' ~
H. KeB-d7 x [ENDG] Spielerzug
2., e2-e4 x C ]

2 Kd7-e7 X [EnDG] ENDG ver-
u. xam e5 X L ] lischt nach
u. Ke7-f7 X [ENDG] Ausfihrung
L. %mm1um b L 1 des Compu-
A. Kf7-eB X [EnDG] terzuges
5. ed4-eb X C ]

B wus Keg-d8 x [ENDG]

6. e5-eb X L 1

Ba oaes Kds-e8 X [EnDG]

7. eb-e7 X C ]

7 . KeB-f7 X (EnDG]
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8. Kd6-d7 X [ J

By sy Kf7-g8 X [EnpG]

9. e7-e8D X [Es 4] Umwandlung
<ENTER> X [# ] in Dame
T Kg8-g7 x [ENDG]

10. Kd7-e7 X [ ]

10. ... Kg7-h7 X [ENDG]

11. Ke7-f6 X L ]

Tie o Kh7-h6 x [ENDG]

12. DeB8-g6 [MATE] blinkend

PM11 in Ordnung

- Ergeben sich Abweichungen gegeniiber dem Testprogramm, so ist der
ordnungsgeméBe Sitz des PM11 im Schachcomputer zu Gberprifen
(gyf. Einschieben wiederholen),

Ist das Testprogramm auch danach nicht mit Erfolg abarbeitbar,
80 liegt ein Fehler vor und der PM11 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 besteht die Moglichkeit des Defektes der im AC-ADAPTER
bzw. im Schachcomputer enthaltenen Sicherung. Die Sicherung im
AC-ADAPTER ist entsprechend Pkt. 11.1. zu kontrollieren und gege-
benenfalls zu wechseln.

RWV Vor Sicherungswechsel Netzstecker ziehen!

Konnte kein Defekt der Primérsicheruny im AC-ADAPTER Festyestellt
werden, ist die mmxc:amﬁmmn:mwczm im mn:mn:nost:rmﬁ zu kontrolljie-
ren und gegebenenfalls zu wechseln.

Diese Sicherung liegt auf der Leiterplatte innerhalb des Gerites.

u <o1m:nmmﬂ:m:cem :caozzpno:cmhmrcc1 mwﬁcz<mﬂmC1mc:cm|
stecker aus dem Gerat zu ziehen!
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Die Demontage ist folgendermaBen durchzufiihren:
- Entfernen Sie die 8 Befestiqgungsschrauben des Bodenbleches.

- Achtung!
Das Bodenblech dient als Kihlkérper fir den Spannungsregler.
Ler Spannungsregler ist mit dem Steckverbinder von der Leiter-
platte in Richtung Seitenfléche Schachcomputer abzuziehen.

- Entfernen Sie die 5 Befestigungsschrauben der Leiterplatte.

- Ziehen Sie die Leiterplatte senkrecht aus dem Steckverbinder.

” Uer angegebene Sicherungswert {T 1,0 A) ist unbedingt

zu verwenden!

Die Montaye erfolgt in umgekehrter Reihenfolge. Dabei ist unbe-
dingt zur Vermeiduny von Storungen auf senkrechtes Auflegen und
Andricken der Leiterplatte in den Steckverbinder zu achten. Die
Befestigungslocher dienen dabei als Justagehilfe. Ein falsches
Einsetzen des Steckverbinders fir den Spannungsregler wird durch

Plastenasen vermieden.

Sicherung T1.0
{auf Bestuckungsseite

\ Leiterplatie)

,_,__ T y
_

B=H

‘P r

—— Leiterplatte

(mcnrnjm_nz

Bild 7

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

Anschrift des Kundendienstes:

VEB Mikroelektronik .xmﬁh.zcdx. Erfurt

OttostraBe 11b

Erfurt

5023

Dardberhinaus stehen fur die Direktanlieferunyg und Abholung (kein
Postversand) folgende Vertragswerkstétten zur Verfigung:

VEB RFT Industrievertrieb g
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 mmhnmm des Schachcomputers erstreckt sich auf die
mmccmﬂc:m des Gehéuses, des Schachfeldes und der Figuren sowie
der Tastaturelemente. Zur Behandlung der Furnieroberfléchen des
Spielfeldes empfehlen wir ein fir Holz iibliches Pflegemittel.
Schitzen Sie ihren Schachcomputer vor extremer Hitze und Kilte
und vermeiden Sie Kratzer, Flecken und mﬁmn:mwnmﬂc:mm:~ dann wird
er Ihnen viele Jahre Freude bereiten.

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