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Tasten und Funktionen

. Schachbrett

. Adapter — Anschluf}

. Strom Ein/Aus

. Auswechselbare module
Figurentasten und LED
Brett Frei

. Taste und LED

. Legal

Move

. Hint

11. Interrupt

12. Taste und LED

13. “’Spieler gegen Spieler’” Taste und LED
14. Reset

15, Computer LED

16. Weiss- Taste und LED
17. Spielstufe verandern
18. Rucknahme von Zugen
19. Spieler gegen Computer
20. Figurenfach
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DEUTSCH

1.  Vor Beginn der Partie
Verwenden Sie zum Betrieb des Computers nur das mitge-
lieferte Netzteil. Bauen Sie die Schachfiguren in der Grund-
stellung auf und schalten Sie den Computer an.
2. Einstellung der Spielstarke

SENSOR CHESS besitzt achr Schwierigkeitsstufen:

Spielstufe Durchschnittliche Bedenkzeit pro Zug

1. 2 Sek.

2. 15 Sek.

3. 30 Sek.

4. 1 Min.

5. 2.5 Min. (Turnierstufe)

6. 6 Min.

7. Problemstufe. Der Computer 10st alle Schach-
probleme bis Matt in vier Zugen. In dieser
Spielstufe wird der Computer nur dann einen
Zug ausflihren, wenn er eine Mattwendung
findet.

8. Analysierstufe. Der Computer rechnet so

lange, bis Sie ihn unterbrechen (s. Abs. 11)
oder er keinen Speicherplatz mehr hat.

Wenn Sie den Computer einschalten, wird er automatisch

auf Stufe 1 eingestellt. Um die Spielstufe zu verdndern,
dricken Sie auf . Die Ldmpchen am rechten
Brettrand zeigen an, welche Spielstufe eingestellt ist: leuchtet
das erste Lampchen von unten, so ist die erste Stufe einge-
stellt, das zweite bedeutet Stufe 2, usw. Halten Sie
so lange gedriickt, bis die gewlinschte Spielstufe angezeigt
wird.



Die Spielstufe kann am Anfang oder jederzeit wihrend der
Partie verandert werden (jedoch nur, wenn Sie am Zug sind).
Die oben angegebenen Zeiten sind Durchschnittswerte, die je
nach Stellung vom Computer erheblich Uber- bzw. unter-
schritten werden konnen (evtt- zehnfach)

3. Eingabe von Zigen

Um einen Zug einzugeben, driicken Sie die Figur, mit der
Sie ziehen wollen, leicht an. Dann stellen Sie sie mit leichtem
Druck auf das Zielfeld. Mit Hilfe der eingebauten Sensoren
erkennt der Computer den Zug automatisch und beginnt
mit der Berechnung eines Gegenzuges (das COMPUTING-
Lampchen leuchtet).

Bei Schlagziigen geben Sie nur den Zug der schlagenden

Figur ein. Bei der Rochade wird nur der Kénigszug eingegeben.

Wenn Sie einen Bauern umwandeln, gibt Ihnen der Computer
automatisch eine Dame. Sollten Sie eine andere Figur
winschen, konnen Sie sie wie im Abschnitt 14 beschrieben
ersetzen.

4. Computerziige

Wenn der Computer zieht, horen Sie einen kurzen Summton,
und das Feld, auf dem die zu ziehende Figur steht, leuchtet
auf. Driicken Sie diese Figur leicht an. Nun zeigt lhnen der
Computer, auf welches Feld er die Figur ziehen will. Setzen
Sie die Figur mit leichtem Druck auf dieses Feld auf.

Beim en-passant-Schlagen wird der Computer Sie daran
erinnern, den geschlagenen Bauern zu entfernen (dricken Sie
diesen Bauern leicht an). Bei der Bauernumwandlung leuchtet
ein Figurenlampchen auf um anzuzeigen, welche Figur der
Computer wahlt.

5. Falsche Zugeingabe

Wenn Sie versuchen sollten, einen unzulassigen Zug einzuge-
ben, wird der Computer mit einem zweifachen Summton
protestieren. Sie kdnnen die Figur auf ein zulassiges Feld
setzen oder auf das Ausgangsfeld zuriicksetzen und eine andere
Figur ziehen.

6. Schach, Matt und Remis

Beim Schachgebot horen Sie einen zweifachen Summton und
das Feld des angegriffenen Konigs leuchtet kurz auf. Beim
Matt wird zunachst Schach angezeigt; anschliefiend blinken
alle Lampchen des Tastenfelds. Wenn diese Lampchen blinken,
ohne dafd zuvor Schach angezeigt wurde, bedeutet dies, dafd
der Computer Remis reklamiert {z.B. Patt, Remis durch
Zugwiederholung oder nach der 50-Zlige- Regel).

7. Neue Partie

Um eine neue Partie zu beginnen, driicken Sie RESET |

Eine Partie kann jederzeit abgebrochen werden, jedoch nur,
wenn Sie am Zug sind. Die eingestellte Spielstufe bleibt
dabei unverandert.

8. Riucknahme von Zigen

Mit der | TAKE BACK | Taste konnen Sie bis zu drei

volle Zuge zuriicknehmen. Die zuletzt gespielten Ziige werden
dabei rickwarts angezeigt und wie normale Computerziige
ausgefiihrt. Der Computer wird Sie daran erinnern, geschlagene
Figuren zu ersetzen, indem er das entsprechende Feld und

ein Figurenldampchen aufleuchten 1aRt.
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9. Partie mit Schwarz

Mit [ CHANGE SIDES | kgnnen Sie das Schachbrett im
Computerspeicher umdrehen, so daf} die schwarzen Figuren
nach oben ziehen. Dabei leuchtet das Lampchen in der

| CHANGE SIDES | Taste.

Wenn Sie eine Partie mit Schwarz spielen wollen, driicken
Sie | RESET | und | CHANGE SIDES | . Driicken Sie
anschliefiend , damit der Computer den ersten
Zug ausfihrt,

10. Die MOVE-Taste

Wenn Sie am Zug sind und diese Taste driicken, wird der
Computer den nichsten Zug fir Sie berechnen und ausfiihren
{Zugvorschlag). Sie kénnen diese Taste auch wiederholt
dricken und den Computer gegen sich selbst spielen lassen.

11. Unterbrechung der Bedenkzeit

Nenn Sie wihrend der Bedenkzeit des Computers
INTERRUPT driicken, wird er den Rechenvorgang
abbrechen und den besten bis dahin gefundenen Zug aus-
fihren. Es kann eventuell notig sein, diese Taste ca. zwei
Sekunden lang gedriickt zu halten, bevor der Computer
reagiert.

12. PLAYER VS PLAYER

Diese Taste bewirkt, dafl der Computer keine Gegenziige
mehr berechnet, sondern nur Zige annimmt und Sie auf
ihre Giiltigkeit hin Uberprift. Sie kénnen Eréffnungen oder
gewiinschte Fortsetzungen eingeben, oder auch bei Partien
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gegen Freunde den Computer als Schiedsrichter und Lehrer
einsetzen. Achten Sie bitte darauf, da} Sie die Reihenfolge
der Zugeingabe einhalten. Wie bei der normalen Partie zeigt
das WHITE-Lampchen an, wer am Zug ist (an = Weifs am
Zug, aus = Schwarz am Zug).

Um PLAYER VS PLAYER zu beenden, driicken Sie

[ PLAYER vV COMPUTER | . Das entsprechende
Lampchen zeigt dabei immer an, in welchem Modus sich der
Computer befindet.

13. Stellungskontrolle

Wenn Sie die Stellung auf dem Schachbrett Gberprifen wollen,
driicken Sie zunachst | VERIFY/SET UP | und dann eine

der Figurentasten. Der Computer wird die Stellung dieser
Figur auf dem Brett anzeigen. Sie kénnen durch Dricken der
entsprechenden Figurentasten die Stellung aller Figuren
Gberpriifen. Leuchtet das WHITE -Lampchen, zeigt der
Computer weifie Figuren an. Um die schwarzen Figuren zu
uberprufen driicken Sie die Taste, aber vergessen
Sie nicht, diese Taste ein zweites Mal zu dricken, bevor Sie
die Partie fortsetzen.

Wahrend der Stellungskontrolle dirfen Sie keine der Figuren
andriicken, da diese sonst vom Computerspeicher geldscht
werden (s.u.}. Um die Stellungskontrolle zu beenden, driicken
Sie nochmals [ VERIFY/SET UP | .

14. Eingabe von Stellungen

Wenn Sie eine Stellung eingeben oder verdndern wollen,
driicken Sie zundchst | VERIFY/SET UP | . Wenn Sie

jetzt eine Figur andriicken, wird sie aus der Brettstellung
entfernt (z.B. konnen Sie | RESET | , [ VERIFY/SET up |




und anschliefend die weille Dame driicken, um diese aus der
Ausgangssteltung zu entfernen). Wenn Sie eine Figur eingeben
wollen. driicken Sie die entsprechende Figurentaste {und ggf.

) und setzen die Figur auf das gewtiinschte
(leere) Feld.

Um eine vollig neue Stellung einzugeben, driicken Sie nach
VERIFY/SET UP | zuerst [ CLEAR BOARD | ,um

dle Figuren zu l6schen. Anschliefiend kénnen Sie die Stellung
eingeben. Um die Stellungseingabe zu beenden, driicken Sie
nochmals auf | VERIFY/SET UP | . Der Computer wird
Gbrigens nur legale Stellungen akzeptieren.

Beispiel: Sie wollen folgende Stellung eingeben: & weifler
Koénig aufel, B weifler Turm auf al, & schwarzer
Konig auf d6 und schwarzer X Turm auf b2. Stellen Sie
zuerst die Figuren auf das Brett, dann dricken Sie &

[ ReseT | , | VERIFY/SET uP | , | CLEAR BOARD | .
Nun dricken Sie die Konigstaste, den weiflen Konig,
Turmtaste, weifien Turm, '(Farbwechsel),
Koénigstaste, schwarzen Konig, Turmtaste und den
schwarzen Turm. Driicken Sie nochmals
(das WHITE-Lampchen leuchtet = Weiff am Zug) und

rVERIFYISET up ] , um die Stellungseingabe zu beenden.
Bitte beachten Sie, daf der Computer in dieser Stellung die
Rochade gestattet. Mit Weif} spielt er 1. 0-0-0+ (grofde
Rochade) und gewinnt damit den schwarzen Turm!

15. und

Diese Tasten werden nur in Verbindung mit den speziellen
Zusatzmoduln {s.u.) betriebsfahig.

16. Zusatzmoduin

Fiir SENSOR CHESS gibt es besondere Zusatzmoduin, mit
denen Sie die Spielstirke des Computers erhdhen konnen.
Durch die Module wird das im Gerat befindliche Programm
erganzt (und nicht ersetzt). Der Computer erhilt neue zusitz-
liche Funktionen. Zudem wird, je nach Modul, die strategi-
sche Spielanlage verandert, so daff SENSOR CHESS ceine
neue Personlichkeit erhilt.
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SciSys Chess computers are the only chess computers endorsed by FIDE, the World Chess Federation

Les jeux d échecs €lectroniques SciSys sont les seuls 4 étre homologués par la Fédération internationale des Echecs -
SciSys schaakcomputers worden aanbevolen door de Wereldschaakbond (FIDE)

GENSUNASUMUS } a5 computadoras de ajedrez SciSys son las unicas aprobadas por FIDE, la Federacién Mundial de Ajcdrez

-
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FIDE

SciSys-W Ltd., SciSys Computer Ltd., SciSys Computer Inc., SciSys Computer GmbH.
1801 Admiralty Centre Tower |1, Suite 8, London House, One World Trade Centre, Rossmarkt 15,
18 Harcourt Road, 266 Fulham Road, Suite 80697 D6000 Frankfurt/Main 1
Hong Kong London SW10 9EL, New York, N. Y. 10048, Bundesrepublik Deutschland
United Kingdom United States

4 %s. Nur SciSys Schachcomputer werden vom Weltschachbund (FIDE) empfohlen

=' , = SciSys chess computers are the only chess computers endorsed by FIDE, the World Chess Federation

%= % | computer per scacchi della SciSys sono gli unici approvati dalla FIDE, Federazione Mondiale Scacchi

cens unasumus SciSys schackdatorer ar de enda som ar rekommenderade av FIDE, Internationella Schackforbundet. MODEL 221



