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MULTISPIEL-COMPUTER
MGS i

mit dem Schachmodul SANDY MASTER
und

SCHACHCOMPUTER SANDY ENCORE
I. Zur Einfiihrung

Beim Multlaplel-Computer MGS |l sind Modul, Spielbrett und
Tastaturaufliage austauschbar. Neben Schach kinnen Sie {(sofern Sie die entspre-
chenden Module besitzen) mit demselben Computer auch

- DAME {BORCHECK)

- REVERSI {ODIN)

- MONITOR (Schachvariante K)
- 17+ 4 {LAS VEGAS)

spielen. Module fiir weitere Spiele sind in Vorbereitung.

Neben dem Vorteil des austauschbaren Programms kénnen Sie mit dem
MGS ill und Verwendung unserer Quick Change Module auch eine Schach-
partie mit mehreren Moduien abwechselnd spielen, um beste Strategie
zu erhatten.

Der NUR-SCHACHCOMPUTER SANDY ENCORE enthdlt ein Universal-

modul, das durch Offnen des Gerites gewechseit werden kann (am Besten
von unserem Service) wenn ein neues Universalprogramm erhéltlich ist.

Il. Der Computer und seine Elemente

Spislbrett

Figurenfach
Leuchischrifianzeige

Modulfach

Speicherstellung
des Schalters
Computerteil Schwachstromanschluss

Tastatur Schalter Ein—Aus-Speicher



1. Beschrelbung der Elemente _
Spielbrett ist je nach dem entsprechenden Spiel austauschbar und wird

mit dem jeweiligen Modul getiefert
Figurenfach zur Aufbewahrung der Figuren
Leuchtschriftanzeige alphanumerisch, in tiirkis
Modulfach hier wird das entsprechende Modul untergebracht
Speicherstellung unterbrochene Spiele kbnnen zur spateren Fortsetzung ein-
des Schalters gespeichert werden. Dabei wird der Schalter von «ON» auf

«MEM» geschoben. Bei Netzbetrieb kann das unterbrochene
Spiel unbeschrénkt, bei Akkubetrieb bis zu 24 Stunden einge-
speichert werden.

Schwachstrom- zum Anschluss des Netzgerites

anschluss

Tastaturaufiage ist je nach dem entsprechenden Spiel austauschbar und wird
mit dem jeweiligen Modul geliefert,

Computerteil l&sst sich in das Gehduse einschieben, aber nur ausgeschal-

tet oder mit Schalter auf Speicherstellung (wegen Hitzestau)

2. Das Modul

Die Lieferung eines Moduls fiir das MGS Il besteht aus:
a) dem Modul
b) Figuren oder Steine (fals fiir das sntsprechende Spiel erfordetlich)
c) einer Tastaturauflage
d) einem Spielbrett (fals fir das entsprechende Spiei erforderlich)
Das Modul darf nur in das Modulfach eingefiihrt werden, wenn das Gerat nicht unter
Strom steht. Es soll stets fest im Modulfach eingerastst sein.
Die Tastaturauftage darf nur mit Wasser und milder Seife gereinigt werden.

Maodul DAS EINSETZEN DES MODULS

Computerteil

Diese Zungen in die
dafiir vorgesehenen Schlitze
einfiihren

3. Das Netzgerat

Das Netzgerat, 220V (110V auf Anfrage}, ist fiir Dauerbetrieb ausgelegt, eine Erwér-
mung wihrend des Betriebes ist unerheblich. Ziehen Sie den Mikrostecker des Netz-
gerites immer behutsam und nie schrig aus der Buchse im Computer, damit diese
nicht ausgeweitet wird.

Der Akku (als Zusatzgerit)

Der Akku erlaubt einen bis zu sechs Stunden dauernden, netzunabhiéngigen
Betrieb, falls thr Computer damit ausgeriistet ist.

Die Montage des Akkus wird folgendermassen vorgenommen:

1. Drehen Sie das Gerét um und ziehen Sie den Computerteil bis zum Anschiag
heraus. Ziehen Sie die Rilckwand des Gehduses so weit 2uriick, bis sich der
Computerteil herausziehen lasst, ohne dass die Nocken dies verhindern kbn-
nen. Drehan Sie den Computerteil, neben dem Figurenfach befindet sich das
Akkuabteii.

Nocken eventuell
vorsichtig hinunterdriicken

Computerteil

Herausziehen

Montieren Sie den Akku gemass umseitiger Abbildung, abes nur wenn die Strom-
zufuhr zum Gerét unterbrochen ist,

2. Bei der Montage des Akkus soll sich der Schalter des Computers unbsdingt auf
«0OFF» befinden.

Ein momentaner Kontakt Akkustecker—Computerétecker mitumgekehrter Polari-
tat konnte sowohl die Elektronik des Computers als auch das Modul zerstiren,

Ziehen Sie die Schrauben der Akkuklernme nicht zu keaftig an, die Akkuklemme
konnte sonst brechen.

3. Dieser Akku ist werkseitig nur wenig aufgeladen. Bevor Sie ihn in Betrieb neh-
men, sollten Sie ihn zuerst aufiaden und zwar wahrend etwa acht Stunden.



Schliessen Sie den Computer zu diesem Zweck ans Stromnetz an. Dabei ist es
unerhablich, ob Sia gegen den Computer spielen oder ob sich der Schalter des
Computers auf «AUS» oder «MEM» befindet.

ist der Computer am Stromnetz angeschlossen, wird der Akku bei jeder
Schalterstellung (ON — OFF ~ MEM) geladen, bei «OFF= (AUS) natiirlich mehr
ais auf den anderen Positionen. Um ein Uberladen des Akkus zu vermeiden,
sallte ein reiner Aufladevorgang {mit Schalter auf «OFF») nicht langar als eine
Nacht dauern,

Bei normalem Spiel kann der Akku nicht iiberladen werden, da das Spielen
selbst den griassten Teil der vom Netzteil abgegebenen Strommenge absorbiert.

. Dar voll aufgeladene Akku erlaubt eine Betriebszeit von etwa sechs Stunden. Ist
der Schaltter des Computers auf «MEM» eingestelit, bleibt die eingespeicherte
Steliung etwa wihrend 24 Stunden erhalten.

ist der AKku nur schwach geladen und der Computer nicht am Stromnatz ange-
schlossen, kénnen wihrend dem Spiel Stérungen aufireten, indem er z. B. Pfeif-
téne von sich gibt und/oder die Partie abbricht.

Montieren Sie den Akku gemiss untenstehender Abbildung

Akkuklemme

Akku
Schrauben ——§

Akku-
steckar

Computer-
stecker

wenn Sie ohne das mitgelieferte Schachbrett spielen wolien, oder dieses
umdrehen wollen, konnen Sie es, wie in der Skizze auf Seite & gezeigt,
entfemen.

lll. Alilgemeines

1. Achtung: Die Leuchtschriftanzeige des Computers und einige seiner Innentaile
erwirmen sich wihrend des Setriebes. Wahrend das Gerét eingeschaitet Ist, soll
die Kassette nie geschlossen sein, da sonst die aufgestaute Hitze zu Schiden fiih-
ren kann, ausser mit dem Schalter auf Speicherstellung.

2. Wichtlg: Nehmen Sie alle Manipulationen mit grosster Sorgfalt vor. Der Computer
kann keine irreguléren Ziige machen, aber s kann so aussehen, wenn er nicht rich-
tig bedient wird. Vermeintliche Fehler des Computers kénnen sich z. B. ergeben,
wenn Sie Ziige, die Sie ihm eingeben, oder die er Ihnen angibt, auf dem Schachbrett
nicht oder nicht richtig ausfiihren.

3. inbetrlebnahme: Stecken Sie den Stecker am Kabelende des Netzgerites in die
Buchse, die sich in der Seitenwand der Kassette befindet und erst nachher das
Netzgerit in eine Steckdose (220 V). Diese Reihenfolge ist wichtig, um einen Kurz-
schiuss zu vermeiden!

V. Grundoperationen

1. Der Spielbeginn

a) Offnen Sie die Kassette, indem Sie den Computerteil gaméss untenstehender
Zeichnung herausziehen. Stellen Sie die Figuren auf dem Schachbrett auf.

Spielbrett

rigurenfach

Leuchtschriftanzeige

Modulfach

Speicherstellung des
Schalters

Computerteil
Schwachstremanschluss

Tastatur Schalter EIN-AUS-SPEICHER

b) Schalten Sie den Computer ein, indem Sie den Schalter auf «ON» schieben. Wich-
tig ist, dass sich der weisse Querstrich des Schalters genau zwischen den Buch-
staben «O» und «N= befindet. Sonst kann es vorkommen, dass nur Fragmente der
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Leuchtschriftanzeige sichtbar sind. Aut der Leuchtschriftanzeige erscheint:
IHR ZUG nachher:

Die «1» auf der rechten Seite besagt, dass der erste Zug gespielt wird. Die Position
des Bindestriches gibt an, weiche Partei am Zug ist und zwar:

Bindestrich oben: —
Schwarz am Zug

Bindestrich unten:
Weiss am Zug

Da der Computer nun mit Schwarz spielt, erwartat er thren Zug. Falls Sie Schwarz
spielen wotlen, driicken Sie die «B/W»-Taste und der Computer wird mit Weiss
den ersten Zug ausfiihren.

2. Die Eingabe der Ziige

a) Wird ein Zug gemacht, ist dem Computer lediglich das Feld, auf dem der Stein, mit
dem man den Zug ausfilhrt, steht und dasjenige, auf dem dieser Stein nachher
stehan wird, einzugeben. Wird bei dieser Gelegenheit Schach geboten, oder ein
Stein geschlagen, registriert er dies automatisch.

b} Weiss riickt den Kénigsbauern von e2 auf e4 vor. Dabei werden die TastenE, 2,E
und 4 der Reihe nach gedriickt. Auf der Leuchtschriftanzeige erscheint dieser

Eidi_IEH |

Soliten Sie sich vertippt haben, léschan Sie den falschen Zug durch einen Druck
auf die «CE»-Taste und geben Sie den richtigen Zug ein. Haben Sie den Zug auch
auf Ihrem Schachbrett ausgefiihrt, driicken Sie die <kENTER»-Taste. Der Computer
wird die Eingaben mit verschiedenen Tonsignalen quittieren. Dann 1dsst er even-
tuell Gegenziige, die er als Antwort in Betracht zieht, aufblinken. Nachher
arscheint sein Zug, von einem Tonsignal beglaitet, als Daueranzeige

zum Beispiel: E -’ _ E 5 E

c) Die Antwort auf den Zug e2-e4 ist nicht in jedem Fali e7-e5. Die «2» auf der
rechten Seite bedeutet, dass nun der zweite Zug fiir jede Seite ausgeflhrt werden
kann.

d} Geben Sie Ihren Zug wie unter Absatz b beschrieben ein. Sobald Sie dazu die
Tastatur betadtigen, verschwindet der letzte Zug des Computers automatisch von
der Leuchtschriftanzeige.

3. Sonstige Angaben auf der Leuchtschriftanzeige:

a) Schach: Befindet sich Ihr Kdnig oder derjenige des Computers im Schach, so
erscheinen neben dem schachbietenden Zug die Buchstaben «CK»,

b) Matt: Setzt der Computer Sie matt, blinkt der mattsetzende Zug auf, gleichzei-
tig hioiren Sie eine Tonfolge; auf der Leuchischriftanzeige erscheint
SCHACHMATT (Schachmatt) und nochmais der mattsetzende Zug, mit
den Buchstaben «MT= am Schluss.

Der Computer kiindigt seinen unabwendbaren Mattangriff durch MATT
IN EINEM/ZWEI/DREI/VIER (= Mattin einem/zwei/dreifvier Ziigen) an.

Setzen Sie den Computer matt, blinkt der mattsetzende Zug mit einern
«CK» am Schluss auf. Gleichzeitig erttnt eine Tonfolge. Auf der Leucht-
schriftanzeige erscheint GRATULIERE (Gratulation!) und
nochmals thr mattsetzender Zug, mit den Buchstaben «MT» am Schluss.
tJm eine neue Partie zu beginnen, driicken Sie die «<ENTER»-Taste.

¢) Patt: Ist eine Partie Pat, hdren Sie eine Tonfolge. Auf der Leuchtschrift-
anzeige erscheint PATT .MNachher der Zug, der das Patt herbei-
gefiihrt hat, mit den Buchstaben «SM» am Schiuss.

d) Irregu- Geben Sie dem Computer einen Zug ein, den auszufithren Sie nach den
ldre Ziige: Schachregeln nicht berechtigt sind, weist er denselben zuriick, indemer
einen tiefen Ton von sich gibt, auf der Leuchtschriftanzeige zuerst
UNERLAUBTER ZUG urd nachher lhren irreguléren Zug
anzeigt. Eruieren Sie in diesem Fall lhren Fehler, und geben Sie einen
reguliren Zug ein.

4._Die Spielstirke des Programms

Das SANDY -Programm weist neun Stufen unterschiedlicher Spielstirke auf, Falls
Sie seit dem Einschalten noch keine Stufe gewahlt haben, zeigt die Leuchtschriftan-
zeige nach dem Driicken der ~LEVEL»-Taste:

SITILFIE] ]

Level (engl) heisst auf deuisch Stufe und die Eins bedeutet, dass das Gerat ohne
weitere Vorkehrungen auf Stufe 1 spielen wird. Um die Stufe zu wechseln, driicken
Sie die «<LEVEL»-, dann die der neugewihtten Stufe entsprechende Taste, zwischen
0 und 8. Anstelle der 1 erscheint auf der Leuchtschriftanzeige die neueingestelite
Stufe.




Nach der Wabhl einer anderen Stufe muss die <ENTER»-Taste gedriickt werden.

Die Stufe J5sst sich wihrend der Parlie beliebig dndern, sofern Sie am Zug sind. Sie
betitigen die «LEVEL=-Taste, wihlen die neue Stufe und driicken die <ENTER=-Taste.

Falls Sie die «LEVEL»-Taste driicken, wihrend der Computer «denkt», so bestétigt
die Leuchischriftanzeige lediglich die gingestellte Stufe. Betétigen Sie die <ENTER»-
Taste, um zur normalen Anzeige zuriickzukehren.

Die Stufen haben folgende Bedeuiung und Bedenkzeiten:

Stufe: Beschreibung:

0 Anfingerstufe. SANDY findet praktisch jedes «Matt Inh
{sofaort) einem Zug».

1 Falls Sie bei Spietbeginn keine Stufe einstellen, spielt
(ca.B-155ekunden} SANDY auf Stufe 1. Spieistdrke ca. 1200 Eio-Punkie.

2 Spielstiarke ca. 1500 Ele-Punkte,

(ca. 10-40 Sekunden)

3 SANDY kann auf dieser Stufe bereits praktisch jedes «Matt
{ca.20-90 Sekunden) in zwei Zigen= I§sen. Spielstirke ca. 1700 Elo-Punkte.

4 Turnierstufe. SANDY macht auf dieser Stufe 40 Zige in
{ca.1-4 Minuten) 114 Stunden. Spislstarke ca. 1800 Elo-Punkte.

5 SANDY idst auf dieser Stufe praktisch jedes «Matt in drei
{ca.10-40 Minuten) Ziigen». Spielstiarke gegen 1900 Elo-Punkte.

6 SANDY S stirkste Stufe, auf der er die meisten «Matt in vier

{ca.1-4 Stunden) Ziigen» und einige «Matt in fiinf Ziigen» 10si. Spieistérke Uber

1900 Elo-Punkie.

7 Turnierstufe, liegt stairkemdéssig zwischen den Stufen 3und 4.
Spielstérke ca. 1750 Elo-Punkte. SANDY macht autf dieser
Stufe 30 Zige pro Stunde.

8 Turnierstufe, liegt stirkemassig zwischen den Stufen 4 und 5.
Spielstarke ca. 1850 Elo-Punkte. SANDY macht auf dieser
Stufe 20 Zige pro Stunde.

Die obigen Angaben der Spielstdrken beziehen sich auf den Schachcomputer
SANDY ENCORE und den Multispiel-Computer MGS i mit dem
Modui SANDY MASTER CHESS.

Durch Verwendung des Eréffnungsmoduls «GRUENFE}.D» und des Endspielmoduis
«CAPABLANCA» kénnen die angegebenen Spielstarken noch ganz erheblich gestei-
gert werden.

5.Spezialziige
a) Bauernumwandlung

SANDY wandelt eigene und gegnerische Bauern, welche die letzte bzw. die
erste Reihe erreicht haben, automatisch in Damen um. Soltten Sie bei einer
Bauernumwandlung eine andere Figur als eine Dame winschen, verfahren Sie
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wie unter «Errichten und Spielen spezieller Stellungen» beschrieben, d.h.Sie
I&schen die Dame und geben an deren Stelle die gewiinschte Figur ein.

b) En Passant: SANDY ist mit der En-Passant-Regel (Schlagen im Vorbeigehen)
vertraut. Er schldgt en passant, falis er dazu berechtigt ist und es ihm geboten
erscheint, und anerkennt gegebenenfalls seinen Bauern als en passant geschla-
gan an.

¢) Rochade: Wollen Sie rochieren, geben Sie, egal ob Sie die weissen oder die
schwarzen Steine filhren, nur den entsprechenden Zug des Kénigs ein; SANDY
wird den zur Rochade gehtrenden Turmzug automatisch zur Kenntnis nehmen.
SANDY wird thnen seine Rochade auf analoge Art und Weise angeben.

Kleine Rochade von Weiss: E,1,G, 1
Grosse Rochade von Weiss: E, 1,C.1
Kleine Rochade von Schwarz: E,8,G,8
Grosse Rochade von Schwarz: E, 8,C, 8

6. Beigpiel eines Spielbeginns

Da SANDY in der gleichen Stellung nicht immer dieselben Gegenziige macht,
wiirde er auf die im folgenden Beispiel aufgeflhrten Zige eventuell mit anderen
Gegenziigen reagieren.

Zu tatigende Leuchtachrift- Vorgang:

Manipulation: anzeige:

Inbetriebnahme | | i i | i ]

E 2.E4 ‘Eigi_IEMHI | 1] Sie riicken thren Kinigsbauern vor

ENTER €17 _IEIS | [@] SANDY riickt seinen Kanigsbauern vor

G,1,F3 GIITF|3L | 12| sie entwickein Ihren Kinigsspringer

ENTER [BIEJEB] T 5] SANDY entwickeft seinen
Damenspringer

F1,C.4 (F[IIICIHE 1 131 sie entwickeln Ihren Kénigsléuter

ENTER FIBILICISL ] 14! sANDY entwickelt seinen Kdnigsiéufer

E 16,1 ENLIRIT T T4l sie rochieren kusz

ENTER uE’EJFlE ! ]fr_.—] KSSAI\_JDY _entwickell seinen

nigsspringer

F.1E,1 [ETIT_IE[I] 1 15} sie fuhren mit Ihrem Turm einen Zug aus

ENTER IFIBI_IGI4Y] 1 iB] SANDY greift mit seinem Springer an

B,1,C,3 BITCICIS 1 1G]  sie ignorieren die Drohung

1



ENTER
D,1.E 2
ENTER

7. Neue Partie

Hat eine Partie mit einem Matt oder Patt geendet und wollen Sie neu beginnen, driik-
ken Sie lediglich die <ENTER»-Taste, auf der Leuchtschriftanzeige erscheint

HR ZUG
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5] SANDY schlagt einen lhrer Bauern und
IEHLIF!E' L bedroht Ihre Dame

|BI” !EIEI E I'ﬂ Sie bringen |hre angegriffene Dame in
= Sicherheit

SANDY zieht mit seinem Springer nach
|F|EL Imal |EIK| d3 und bietet ein Abzugsschach

und das Gerit ist wieder spielberait.

V.Spezielle Operationen und
Moglichkeiten

1. Erdffnungen
a) Das SANDY -Programm enthilt die Anfangsziige von ca. 50 Eréffnungen und

Varianten. Welche Eréffnungen bzw. Erdffnungsvarianten der Computer spielt,
enischeidet er miftels Zufallszahlengenerator. Das Erdffnungsrepertaire von
SANDY umfasst u.a. folgendes:

Spanisch Sizilianisch Franzosische Verteidigung
Italienisch Wiener Partie Nimzo-Indische Verteidigung
Viaerspringerspiel Damengambit Hoildndisch im Anzug
K&nigsgambit Englisch Griinfeld Verteidigung
Caro-Kann Reti-Erdffnung USW. USW.

b} Falls Sie den Multispiel-Computer MGS It und das GRUENFELD-

Eroffnungsmodul besitzen, setzan Sie dieses zuerst ein. Es hat 30 Erdffnungen,
div. Varianten und Ober 3000 Eriffnungsziige eingespeichert, welche es ohne
Bedenkzeit spieit, teilweise bis iber den 20. Zug einer Erdffnung, bzw. -variante
hinaus. Wenn

- Sie von der Eréffnungstheorie abweichen, oder

- Erdftnungen, bzw. Varianten spielen, auf die das Eréffnungsmodul nicht pro-
grammiert ist, oder

- sich die gespeicherte Erdffnungstheorie erschipft hat,

erscheint END OF BOOK (Ende der Ergffnungsbibliothek) auf der Leucht-
schriftanzaige.

Sie setzen nun das SANDY -Modui ein, was folgendermassen vor sich geht:

1. «\RANK»-Taste driicken

2. Schalter «ON—OFF—MEM» von «ON» auf «MEM»

3. Grinfeld-Modul herausnehmen

4. SANDY -Modul einsetzen

5. Schalter «“ON—OFF—-MEM» sorgfiltig von «<MEM» auf «ON»
{mit dem Schalter nicht iiber die Position «ON» hinausfahren)

6. Auf der Leuchischriftanzeige erscheint «<MOVE?» (Zug?) und die Partie kann
fortgesetzt werden.

Das Einsetzen des GRUENFELD-Erdffnungsmoduls ist keine absolute Notwendig-
keit, da das SANDY -Modul ebenfalls Er6ffnungen spieit. Das GRUENFELD-
Erbfnungsmodul behandelt die Erdffnung aber viel schneller, weitgehender und
genauer.

2.Der Zufaliszahlengenerator

Der Cornputer ist mit einem Zufallszahlengenerator ausgeriistet, welcher aus meh-
reren guten Gegenzugsmdglichkeiten eine auswahtt. Dies um zu verhindern, dass
die gleichen Partien mehrmais gespielt werden kénnen und die Spannung langsam
verloren geht.
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Wenn Sie am Zug sind, kénnen Sie durch Driicken der «BEST»-Taste den Zufalls-
zahlengenerator ausschalten, wobei auf der Leuchtischriftanzeige rechts vorn Bin-
destrich ein Punkt erscheint. SANDY fiihrt nun nur noch die nach seiner
Auffassung optimalen Ziige aus. Durch ein nochmaliges Driicken der «BEST»-Taste
ist der Zufallszahlengenerator wieder eingeschaltet und der erwéhnte Punkt ver-
schwunden.

3.Das Zuriicknehmen von Ziigen

wihrend der ganzen Dauer der Partie kénnen bis zu drei volle Ziige (drei fir Weiss
und drei fiilr Schwarz) zuriickgenommen werden. Bei jedem Druck auf die
«RESTORE»-Taste (falls Sie am Zuge sind) nimmt der Computer seinen und Ihren
letzten Zug zuriick. Nach dreimaligem ununterbrochenem Driicken der <\RESTORE»-
Taste bleibt ein viertes Driicken ohne jede Wirkung.

Nehmen wir z.B. an Sie spielen Weiss und die Partie wére bis jetzt wie folgt ver-
laufen:

1. e2-e4 e7-e5

2. 5gi-3 ShB-—c6

3. Lfi-c4 LiB-c5

4. b2-b4 LcSxb4

die Leuchischriftanzeige zeigt:
C5.B4 5

Sie mdchten aber lieber in Ihrem dritten Zug Lf1-b5 spielen. Das kdnnen Sie wie

folgt: 1. Zweimal «RESTORE~-Taste driicken
2. Leuchtschriftanzeige zeigt: C5_B4 3
3. Zug LM-b5 eingeben «ENTER»-Taste driicken
4. SANDY antwortet mit seinem dritten Zug filr Schwarz usw.

Obwoh! das Zurlicknebmen von Zilgen eigentlich gegen die Schachregeln ver-
stsst, kann es sehr instruktiv sein, um begangene Fehler zu korrigieren, ferner um
bei Schachproblemen eventuell Nebenldsungen zu ergriinden.

4 Seitenwechsel

Sie kénnen lhre Stellung jederzeit mit derjenigen von SANDY  tauschen, falls Sie
am Zug sind. Sie driicken lediglich die «B/W»-Taste und SANDY wird mit thren
Steinen einen Zug machen. Danach Ubernehmen Sie einfach die Stellung des Com-
puters.

5. SANDY splelt mit Weiss

Driicken Sie (avtl. nach der Wahl der Spielstéirke} die «B/W»-Taste und SANDY  wird
die Partie mit Weiss erdffnen. Nachher setzen Sie mit Schwarz fort.

6, SANDY ertellt lhnen Ratschlidge

SANDY teiltlhnenaufWwunsch mit, welchen Zug er an lhrer Stelle ausfihren wiirde.
Wenn Sie am Zug sind, driicken Sie die «<HALT-HINT»-Taste, worauf SANDY Ihnen
einen Zug vorschligt. Wollen Sie den vorgeschlagenen Zug spielen, driicken Sie die
«ENTER»-Taste, und SANDY wird darauf eine Antwort suchen. Im anderen Fall
geben Sie einfach den Zug threr Wahl ein.
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Driicken Sie auf einen via «HINT»-Taste erhaltenen Ratschlag die «B/W»-Taste,
betrachtet SANDY seinen Tip als abgelehnt und wird - mit Ihrer Farbe - einen
Gegenzug suchen. Dieser Gegenzug ist unter Umstinden mit seinem, Ihnen als
Ratschiag gegebenen Zug, nicht identisch. Diesen Gegenzug wird er aber mit lhrer
Farbe ausfiihren und nicht als Vorschlag unterbreiten.

Die «HALT-HINT»Taste funktioniert auf den Stufen 1-8 und nur, wenn die Phase der
eingespeicherten Erdffnungsziige vorbei ist.

7. Abbrechen der Bedenkzeit des Computers

Wwihrend SANDY <«achdenkt», 1asst er den besten von ihm bisher gefundanen
Zug aufblinken. Sie kénnen seine Bedenkzeit jederzeit abbrechen und ihn zwingen,
diesen Zug auszufiihren, indem Sie die «<HALT-HINTs-Taste betitigen.

Diese Mbglichkeit ist niatzlich, wenn SANDY auf einer hheren Stufe arbeitet und
Sie des Wartens miide sind, oder wenn Sie nach der Eingabe |hres Zuges feststellen,
dass es ein Fehlzug war.

8. SANDY «denkt» wahrend |hrer Bedenkzeit

Aufden Stufen1-8 benutzt  SANDY |hre Bedenkzeit, um seinerseits die Stellung zu
«gtudieren».

Dabei geht er vorerst von der Annahme aus, dass Sie den Zug ausfihren, den er
selbst als den optimalen erachtet und beginnt seine Uberlegungen in dieser Rich-
tung. Daher kann es vorkommen, dass SANDY auch auf den hSheren Stufen aut
Ihren Zug unverziiglich oder nach reduzierter Bedenkzeit antwortet.

9.Der Timer

Der Computer hat einen eingebauten Timer. Dieser Timer registriert sowohl Ihre
Bedenkzeit (pro Zug und pro Partie), als auch diejenige von SANDY

Wenn Sie am Zug sind, zeigt hnen ein kurzer Druck auf die «TIME»-Taste, wieviel
Bedenkzeit Sie seit SANDY S letztern Zug bendbtigt haben.

Zum Beispiel: D D _ D 3 U 5

Die Leuchtschriftanzeige wiirde in dieser Form anzeigen, dass Sie (falls Sie mit
Weiss spielen), seit dem letzten Zug von SANDY 3 Minuten und 5 Sekunden be-
notigt hatten.

um zu erfahren, wieviel Bedenkzeit Sie seit dem Beginn der Partie verbraucht haben,
driicken Sie die «TIME»Taste konstant. Solange sie gedriickt ist, ist diese Zeit
ersichtlich.

Zum Beispiel: D ”_ 2181 144
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Die Leuchtschriffanzeige wiirde in dieser Form anzeigen, dass Sie (falls Sie mit
Weiss spielen) seit dem Beginn der Partie 1 Stunde 28 Minuten und 44 Sekunden
bendtigt hatten.

Um zu erfahren, wieviel Bedenkzeit SANDY seit dem Beginn der Partie verbraucht
hat, driicken Sie {(wihrend die Leuchischriftanzeige thre verbrauchte Bedenkzeit
anzeigt) die «<B/W=-Taste.

Wihrend SANDY «denkt», erhaiten Sie seine Bedenkzeiten auf analoge Weise
durch Driicken der «TIME»-Taste, |hre Bedenkzeit durch zusétzliches Driicken der
«B/W»- Taste.

In jedem Fall gibt aber die Position des Bindestriches an, wessen Zeit auf der Leucht-
schriftanzeige erscheint.

Zeit von Weiss Zeit von Schwarz

Um zum normalen Spiel zuriickzukehren, drilcken Sie die «<ENTER»-Taste.

10. Stellungskontroile

Sind Sie sich iiber die Stellung im Unklaren, zeigt SANDY |hnen Feld, Artund Farbe
jedes sich im Spiel befindlichen Steines an.

8 ||| IN|RIRIN| I | schwarze
A Rvdivd hvahvd hvg Avabva iy B Ol T
2\ Bauer

E 6 b Springer
:-I 5 N Laufer
E 4 P_"f Turm
N 3 EE Dame

2 |alalaialalialalal L weisse B konig

L] 5| X[ of | P D[] | Stetne

A B €C D E F G H

LINIEN

Er beniitzt dazu die obenstehenden Symbole. Die schwarzen Steine unterscheiden
sich von den weissen dadurch, dass sie um 180° gedreht sind.

Driicken Sie die «<RANK»-Taste. Solange sie gedrickt ist, erscheint auf der tinken
Seite eine «1»; wird sie losgetassen, erscheinen die Symbole aller Figuren, die sich
auf der 1, Reihe, d.h. auf den Feldern A1-H1 befinden, beim néchsten Tastendruck
diejenigen der 2. Reihe usw. Um zurn normalen Spiel zuriickzukehren, driicken Sie
die «<ENTER~»-Taste.
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11.Errichten und Spielen spezieller Stellungen (Problemschach)
a) Jeder Stein kann wie foigt aus dem Splel genommen werden

- Stellen Sie mit der <RANK»-Taste die Reihe ein, aus dar ein oder mehrere Steine
entfernt werden sollen. Um alle, auf einer Reihs befindlichen Steine 2u antfer-
nen, drickan Sie die «CE»-Tasta.

- Um das Feld derjenigen Reihe, aus der ein Stein entfernt werden soll, einzustel-
ien, driicken Sie die «—-Taste, ausser wenn es sich um ein Feld auf der A-Linie
handelt. Dar Bindestrich auf der Leuchtschriftanzeige wandert nun mit jedem
Tastendruck um ein Feld von der A-Linie in Richtung H-Linie. Befindet er sich
auf dem Feld, von dem Sie einen Stein entfernen wollen, drilcken Sie die «0»-
Taste. Der sich auf diesem Feld befindiiche Stein existiert dann filr SANDY
nicht mehr.

- Driicken Sie die <ENTER»-Taste, um zum normalen Spie! zurlickzukehren.
b) Jeder Stein kann wie folgt dem Spiel hinzugefiigt werden

— Wihlen Sie das Feld, auf dem der Stein stehen soll, auf gleiche Art und Weise,
wie wenn Sie einen Stein aus dem Spiel nehmen wollen.

- Bestimmen Sie mit der «B/W»-Taste die Farbe des Steins. Befindet sich der Bin-
destrich vor dem Driicken der Symboltaste unten, wird die Farbe des Steins
weiss sein und umgekehrt. Driicken Sie nun die Symbeoitaste des entsprechen-
den Steins geméss untenstehenden Angabsen.

A > A =] K B4

Bauer Springer Laufer Turm Dame Konig

und der betreffende Stein befindet sich definitiv im Spiel.

- Wird ein sich im Spiel befindlicher Stein durch einen anderan ersetzt, ist es
nicht erforderlich, ihn zu 16schen, Der neue Stein kann einfach auf das Feld des
zu ersetzenden Steins singegeben werden, wobei ersterer automatisch
geldscht wird.

- Um lrrtiimer zu vermeiden, empfiehit es sich, die Richtigkeit der getatigten
Manipulationen mit Hilfe der «RANK»-Taste zu Uberprifen.

- Driicken Sie die <ENTER»-Taste, um zum normalen Spiel zuriickzukehren.

c) Das Spiel aus einer speziell errichteten Stellung

Auf jeden Falt ist nach dem Entfernen bzw. Hinzufilgen von Steinen, aber noch
vor dem Driicken der <ENTER~»-Taste sicherzustellen, ob sich der Bindestrich auf
der richtigen Seite befindet. Dies geschieht mittels der «—-Taste.

Ist der Bindesatrich unten,

- Beginnt SANDY (nach dem Priicken der «B/W=x-Taste) das Spiel mit Weiss
- oder Sie kiinnen mit Weiss einen Zug ausfiihren.

Ist der Bindestrich oben,
- Beginnt SANDY (nach dem Driicken der «B/W»-Taste) das Spiet mit Schwarz.

17



War der Stein, den Sie zuletzt eingegeben haben weiss, wird sich der Binde-
strich unten befinden und umgekehrt.

Haben Sie zutetzt einen schwarzen Stein singegeben, wollen aber mit Weiss
beginnen, driicken Sie die «B/W»-Taste und vmgekehrt, wihrend der
Computer noch auf <RANK» eingestellt ist, also noch vor der Batétigung der
«ENTER~»-Taste. .

Haben Sie die <ENTER»-Taste irrtimiich bereits gedriickt, ohne auf die Farbe,
mit der das Spiel beginnen soll, Rikcksicht zu nehmen, so korrigieren Sie das
wie folgt:

1. «<RANK»-Taste driicken.

2. Einen beliebigen Stein von der Farbe mit der das Spiel beginnen sol singe-
ben und mit der «0»-Taste wieder 105chan.

3. «ENTER»-Taste driicken und das Spiel kann beginnen.

d) Belspiel, wie eine speziells Stellung erichtet und gesplelt wird
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- Obenstehende Stellung, bei der Weiss am Zug ist und ein Matt in zwei Zigen

arzwingen kann, wird errichtet und gespielt.

Driicken Sie die «RANK»-Taste, worauf zuerst die «1» (ir erste Reihe), nachher
die Symbale der sich auf der ersten Reihe befindlichen Steine auf der Leucht-
schriftanzeige erscheinen.

Da bis auf den Turm aut A1 diese Steine fiir die zu errichtende Stellung nicht
benétigt werden, driicken Sie die «CE»-Taste, worauf alle Steine der ersten
Reihe geldscht sind.

Vargewissern Sie sich mit der «B/W»-Taste, ob der einzugebende Turm wirklich
von weisser Farbe sein wird. Der Bindestrich muss sich in unserem Beispiel
unten befinden.

Driicken Sie die Y Taste, worauf auf dem Feld A1 ein weisser Turm erscheint,

Driicken Sie die «RANK»-Taste nochmals. Wihrend diese Taste gedriickt ist,
erscheinen zur Bestitigung eine «2», nachher die Symbole der Steine, die sich
auf der zweiten Reihe befinden. Driicken Sie wieder die «CE»-Taste, worauf
auch diese Steine fir SANDY nicht mehr existieren.

— Nach viermaligem Driicken der «RANK»-Taste erscheint (die in unserem Bei-
spiel leere) sechste Reihe auf der Leuchtschriftanzeige. Nun driicken Sie die
«—»-Taste einmal und das Feld B6 ist singesteilt. Nach dem Betdtigen der «Au--
Symboltaste haben Sie darauf einen weissen Bauern eingegeben.

— Driicken Sie die «RANK»-Taste noch einmal, um die siebente Reihe einzustel-
len. Driicken Sie die «CE»-Taste, um die auf dieser Reihe befindiichen Steine zu
|8schen. Driicken Sie die «B/W=-Taste und vergewissern Sie sich, dass sich der
Bindestrich () oben befindet. Geben Sie die beiden schwarzen Bauern ein,
indem Sie dieA-Symboltaste zweimal driicken.

— Driicken Sie die «RANK»-Taste, um die achte Reihe einzustellen, dann die «CE»-
Taste, um die auf dieser Reihe befindlichen Steine zu l&schen. Geben Sie den
schwarzan Kénig und den schwarzen Laufer durch Driicken derfund [¥-Sym-
boltasten ein. Driicken Sie die «B/W»-Taste, um als n#ichstes einen weissen
Stein einzugeben. Nach Betatigung der 84 -Symboltaste befindet sich aut C8
ein weisser Konig.

- Da sich (weil zuletzt ein weisser Stein in das Spiel gegeben wurde) der Binde-
strich unten auf der Leuchtschriftanzeige befindet, wird SANDY mit Waiss
beginnen.

— Driicken Sie die «ENTER»Taste, um zum normalen Spiel zuriickzukehren,
— Stellen Sie die Stufe ain, fiir ein Matt in zwsi Ziigen Stufe 3.
- Driicken Sie die «<ENTER»-Taste nochmais.

~ Um die Lésung des Problems zu finden, kdnnen Sie  SANDY gegensich selbst
spielen lassen. Betiitigen Sie die «B/W»-Taste und SANDY wird auf Stufe 3in
2 Sekunden den Schliisselzug gefunden haben und matt im néchsten Zug
ankiindigen.

- Die Losung des Problems ist 1. Tai-a6! b7xTaé 2. b6-b7 matt oder 1. Tal-a6
Laufer b8—beliebig 2. Talxa? matt.

12.Das Zuriicknehmen von Ziigen bel speziell errichteten Steliungen
a) In der Stellung
Weiss: Konig d2
Springer a3
Laufer h8

Schwarz: Kinig al
Bauer a2 und b2

kann Weiss in drei Zigen mattsetzen, ndmiich durch:

1. Kd2-¢3 b2-biD
2. Sa3-¢2+Db8x3c2+
3. Kc3xc2 matt

Nehmen wir an, Sie spielen mit Weiss (auf Stufe 5)1. 5a3-c2+, milssen aber nach
der schwarzen Antwort 1. ... Kal-b1 erkennen, dass so das Matt nicht erzwungen
werden kann. Sie driicken die \RESTORE~-Taste und die urspriingliche Stellung
ist wieder hargestellt.
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Unmittelibar nach der Beniitzung der <RESTORE»-Taste kann die «B/W»-Taste
nicht zum Suchen des Schliisseizuges verwendet werden, der niichste Zug
muss via Tastatur eingegeben warden.

Sie fihren den Zug 1. Kd2-¢3! aus, die Antwort von SANDY wird 1....b2 b1D
sein. Den nidchsten Zug 2. Sa3-c2+ kiénnen Sie eingeben oder durch die «B/Whne-
Taste suchen lassen.

b) In der Stellung

Weiss:  Kionig c8
Springer h1
Bauer a6

Schwarz: Kénig a8
Bauern a7 und g7

kann Weiss in fiinf Zigen matt setzen. Wird die Stellung dem Computer ein-
gegeben und Stufe 6 gewdhl, spielt er mit Weiss 1. Shl—g3 oder 1. Sh1-f2 und kiin-
digt ein Matt in den ndchsten vier Zligen an. Dies, weil er «sieht», dass der weisse
Springer auf verschiedenen Wegan, z.B.:

1. Shi-g3 1. Shi-g3 1. Shi-12
2. 5g3-e4 2. 5g3-e2 2. 5f2-d3
3. Sed—gb 3. Se2-d4 3. 5d3-b4

4. 5g5-e6 4. S5d4-b5 4, Sb4-d5
5. SeB-c7matt 5. Sh5-c7matt 5 Sd5-¢7

auf das Feld c7 gelangen kann, bevor der schwarze Bauer auf g7 umgewandelt
wird.

Nach den Ziigen 1. Shi-f2 g7-g5
2. §f2-d3 g5-g4
3. 5d3-f4 g4-g3

wollen Sie den Springer aber den Weg h1, g3, e4, g5, e6 nehmen lassen.

Sie driicken dreimal die «<RESTORE»-Taste und geben anschliessend den Sprin-
gerzug Sh1-g3 ein. Nach diesem Springerzug kiinnen Sie den Computer den Rest
der Partie gegen sich selbst austragen lassen, indem Sie nach jedem Zug des
Computers die «B/W»-Taste betétigen.

13. SANDY spielt gegen sich selbst

Schalten Sie den Computer ein, wihlen Sie die Stufe, driicken Sie die <ENTER»- und
nachher die «B/W»-Taste. SANDY wird die Partie mit Weiss er6finen. Betatigen Sie
(nachdem SANDY mit Weiss den ersten Zug ausgefiihrt hat) wieder die «B/W=»-
Taste und SANDY wird fiir Schwarz den Gegenzug ausfiihren usw. usw.

14. SANDY kann seinen letzten Zug wiederholen

SANDY machtin der gieichen Stellung nicht immer dieselben Ziige. Wollen Sie ihn
veraniassen, seinen letzten Zug nochmals zu iiberdenken, driicken Sie die
«RESTORE»Taste und geben thren letzten Zug nochmals ein. Dann driicken Sie die
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«ENTER~-Taste und SANDY wird eventuell mit sinem anderen Gegenzug ant-
waorten.

15. Partieunterbrechung

Wollen Sie eine Partie fiir langere Zeit unterbrechen, kinnen Sie die Steflung singe-
speichert lassen, ohne dass die Leuchtschriftanzeige in Betrieb ist.

Wenn Sie am Zug sind, driicken Sie die «RANK»-Taste. Dann schieben Sie den Schal-
tar von «ON» auf «MEM-».

Am Siromnetz angeschlossen, kann die Stellung beliebig lang eingespeichert wer-
den, bei Akkubetrieb bis zu ca. 24 Stunden. Bei Wiederaufnahme der Partie ist ledig-
lich der Schalter von «MEM» auf «ON» zu schieben. Dann erscheint IHR 2UG, und
das Geréat ist wieder spislbereit.

16. Abschalten der Tonsignale
Bei Beginn einer Partie sind die Tonsignale prinzipiell eingeschaltet.

Durch einen Druck auf die «AUDIO»-Taste sind Sie fiir den Rest der Partie aus-
gesachaltet, es sei denn, Sie drilcken diese Taste erneut und schalten so die Ton-
signale wieder ein.

17. Das CAPABLANCA-Endspielmodul

Etwa nach dem 40.Zug oder nachdem Sie eine Endspielsteliung einprogrammiert
haben, erscheint rechts auf der Leuchtschriftanzeige ein Punkt (siehe untenste-
hende Abbildung)

- ___l_..._‘.---l-- ___'___'l

E E E L’ j : ’_'_iﬁ—— Punkt

--.—.——— —_——be e bk m e ——

Diaser Punkt bedeutet, dass die Endspielphase eingetreten ist.

Falls Sie dan Multispiel-Computer MGS I} und das CAPABLANCA-
Endspieimodul besitzen, kénnen Sie die Spielstiirke des Computers in der Endspied-
phase erheblich steigern, da dieses Modul spezieil fir die Endspielstratageme pro-
grammiert ist und das Spielgeschehen auf bis zu 16 Halbziige (8 flr Weiss und B fir
Schwarz) berechnen kann. Sie setzen nun das CAPABLANCA-Modul ein, was folgen-
dermassen vor sich geht:

1. “RANK»-Taste driicken

2. Schalter «ON-OFF-MEM>» von «ON» auf «MEM»

3. 3ANDY -Modul herausnehmen

4. CAPABLANCA-Modul einsetzen

5. Schalter «ON-OFF-MEM- sorgfaitig von «MEM» auf «ON»
{mit dem Schalter nicht iiber die Position «ON» hinausfahren)

und die Partie kann forigesetzt werden.

Das Einsetzen des CAPABLANCA-Endspielmoduls ist keine absolute Notwendigkeit,
da das SANDY -Modul ebenfalls Endspisle spielt.
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Vi.Hinweise

1.Beobachten Sie SANDY beim Analysleren

wihrend SANDY die Stellung anaiyéiert, blinken die Ziige, die er in Erwigung
zieht, auf der Leuchtschriftanzeige auf. Nach Ablauf seiner Bedenkzeit wahlt er aus
diesen Ziigen den nach seiner Auffassung stérksten aus.

Driicken Sie die «RANK»Taste wahrend SANDY «nachdenkt», kbnnen Sie be-
obachten, wie er Ziige, die er in Erwégung zieht, in seinem «Gedéchtnis» austiihrt.
D. h. auf den verschiedenen Reihen erscheinen oder verschwinden Symbole, bzw.
sie bewegen sich hin und her.

Sobald SANDY sich aber fiir einen Zug entschieden hat, unterbricht er lhre
Beobachtungen und gibt den Zug unverziglich bekannt.

2_lregulire Zige und Stdrungen

a) Wir sind uns bewusst, dass der Computer infolge seiner Vielsettigkeit von der
Handhabung her ein recht anspruchsvolles Gerét ist. Deshalb wurde die vorlie-
gende Bedienungsanleitung nicht nur von qualifizierten Schachspielern, sondern
auch van weniger bagabten Leuten auf Volisténdigkeit und Verstindlichkeit Uber-
priift.

Es wird einige Zelt dauem, bis Sle mit der Bedienung von SANDY restlos ver-
traut sind.

Wihrend dieser Zeit werden sich Irrtiimer praktisch nicht vermeiden lassen. Es
kdnnte vorkomman, dass Sie  SANDY falsch bedienen und auf Grund seiner ent-
sprechenden Reaktion den Fehier bei ihm vermuten.

Cbwoh! SANDY von der Konstruktion her keine irreguidren Zilge machen kann,
haben wir diesbeziigliche Reklamationen sorgféltig iiberpriift.

Hier die hauptsichlichsten Fehler, die bei der Bedienung gemacht werden:
- Die Buchstaben «B» und «D» der Leuchtschriftanzeige wurden verwechselt.

- Zige,die SANDY auf der Leuchtschriftanzeige angegeben hat, wurden auf
dem Schachbrett nicht oder nicht richtig ausgefihrt.

- Ziige wurden SANDY eingegeben, und nicht oder nicht richtig auf dem
Schachbrett ausgefiihrt.

- Der Tatsache, dass die Rochade unzulissig ist, wenn das urspriingliche Feld
des Konigs oder das Feld, das der Konig iiberschreiten soll oder dasjenige, das
er besetzen soll, von einem gegnerischen Stein bedroht ist, wurde keine
Beachtung geschenkt.

- Es wurde nicht realisiert, dass der Kisnig keinen Zug machen darf, bei dem er
sich in ein Schach begibt, d.h. von einem gegnerischen Stein geschlagen wer-
den kénnte. Oder dass nicht mehr rochiert werden darf, wenn der Kénig oder
der entsprechende Turm bereits gezogen haben.

Solche Fehler filhren dazu, dass SANDY plbtziich einen Zug, der nach der
Brettstellung zuldssig wire, als « UNERLAUBT » zuriickweist.
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Qder or zieht mit einer Figur, die auf dem Schachbrett nicht mehr oder auf
einem anderen Feld vorhanden ist.

Erhebliche Unterspannung im Stromnetz kann ebenfalls die Ursache dafir sein,
dass Figuren im «Gedichtnis» von SANDY geidscht oder veréindert werden,
was ebenfalls dia Ursache von irregulidren Zigen sein kann. in diesem Fall emp-
fiehit sich der Einbau eines Akkus.

Sollten Sie also der Auffassung sein, dass Ibr Computer irreguldre Ziige macht,
priifen Sie bitte ganz genau, ob Sie die Bedienungsanleitung beachtet haben, und
senden Sie die Notation der Partie in der der vermeintliche Fehler vorgekommen
ist, mit dem Gerat ein. Dberprifungsarbaiten, bel denen sich herausstellt, dass
gsich der «Fehler» durch falsche Bedisnung ereignet hat, fallan nicht unter
Garantie und miissen verrechnet werden.

b} Zum einwandfreien Betrieb des Computers muss eine ausreichend dimensio-
nierte und konstante Netzspannung vorhanden sein. An schwankenden Netz-
spannungen {auch nur bei 1/50 Sek.) kann der Computer Fehlanzeige machen
oder ausfallen. Versuchen Sie in solch einem Fall das Gerit an einem anderen
Netz oder mit dem Akkusatz zu betraiben,

3. Endspiele

Nach 30 gespielten Ziigen schaltet SANDY automatisch gine zusétzliche Endspiel-
stufe ein.

Dabei spielt er wesentlich stérker, als wenn ihm einfach eine Endspielstellung ein-
programmiert wirc.

Wollen Sie eine Endspielstellung errichten und spielen, so lassen sie SANDY z.B.
auf Stufe 0 dreissig Zige gegen sich selbst spielen. Dann 16schen Sie alle, sich im
Spiel befindlichen Steine und geben {ohne das Gerét auszuschalten) die
gewiinschte Endspielstellung ein.

4. Reparaturen und Garantlearbeiten

Zur Vornahme von Reparaturen und Garantiearbeiten senden Sie Gerit inkl. Trafo
und Garantleschein an

SANDY ELECTRONIC

WIDENMAYERSTR. 49

8 MUONCHEN 22

Ohne den dem Gerat beiliegenden Garantieschein werden keine Garantie-Repa-
raturen ausgefiihrt.

Vergessen Sie nicht, den Grund der Beanstandung genau anzugeben. Reparatu-
ren bei denen der Defekt genau bekannt ist, kommen billiger als solche, bei denen
er erst durch Versuche ermittelt werden muss.

Wurden Computer oder Trafo vom Kundan gedffnet, entfilit jede Garantieleistung.

Das Nachdrucken, Vervielfiltigen oder Fotokopieren dieser Anleitung ist ohne
schrifttiche Genehmigung verboten.
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Fir MGS und ENCORE Computer ist folgendes Zubehdr Iiéferbar:

AKKUSATZ, zur Montage im Gerét.
12 V Adapter fiir Auto/Camping Betrieb iiber Zigarettenanziinder.

TRAGETASCHE Zur Unterbringung von Gerat, Anleitung, Reserveakku
und bis zu 4 Modulen.

Allginvertrieb fir die Bundesrepublik Deutschland

EARMY B EEEREaTE

VERTRIEBS GMBH
Postfach 440246
8000 Miinchen 44
Tel. 089/22 63 11



