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Tasten und funktionen

Adapter-Anschlul3
Stromschalter EIN/MEMORY, Speichert bis zu 1 Jahr
Batterien
Signaltongeber
Anzeige:
— WeiB
— Schwarz
— Schach
— Matt (zus mit “Schach’* oben), Remis und Patt
— Eingabetaste
6. Tasten Fur:
— Seitenwechsel bzw. Zugvorschlag (PLAY)
— Neue Partie (NEW GAME)
— Wahl der Spielstarke (LEVEL)
— Signalton ein/aus (SOUND)
— Eingabe von Eroffnung en (MULTI MOVE)
— Eingabe von Stellungen (ENTER POS)
— Stellungskontrolle (VERIFY) mit
— Farbwechsel (COLOR)
— Figurentasten
7. Lampchen zeigen senkrechte Linien an
8. Lampchen zeigen waagrechte Reihen an
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Hinweis: Falls der Computer einmal nicht auf Ihre Ztige
reagieren sollte, kann der Speicher durch Druck auf die

[ AcL ]-Taste geloscht werden (verwenden Sie zur Aktivierung
dieser Taste im hinteren Teil des Computers einen Bleistift).
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Einleitung

CHESS COMPANION Il ist ein unkomplizierter, mit
modernster Sensor-Elektronik ausgestatteter Schachcomputer.
Er erkennt automatisch die Zige, die Sie auf dem Schachbrett
ausfuhren, und benutzt die 16 Lampchen am Brettrand, um
die eigenen Ziige anzuzeigen. Der Computer besitzt einen
Langzeit-Speicher, der es ermoglicht, die laufende Partie zu
unterbrechen und jederzeit wieder fortzusetzen. sofern die
Batterien noch genug Ladung haben.

Der Computer wird mit drei handelsiiblichen Mignon-Batterien
(Typ UM3) betrieben. Setzen Sie die Batterien wie in Abb. 2
dargestellt in das Batteriemodul ein. Verwenden Sie nach
Maglichkeit Alkali-Batterien, die einen Spielbetrieb bis 100
Stunden erlauben.

1. Der Partieanfang

Bauen Sie die Schachfiguren in der Ausgangsstellung auf und

schalten Sie den Computer an. Driicken Sie auf [NEW GAME |.
2. Einstellung der Spielstarke

CHESS COMPANION I1 besitzt neun einstellbare Schwierig-
keitsstufen:

Stufe Durchschnittliche Bedenkzeit pro Zug
0 2 Sekunden  (Handikafstufe)
1 5 Sekunden
2 15 Sekunden
3 1 Minuten
4 2 Minuten



5 3 Minuten (Turnierstufe)
6 8 Minuten

7 2 Stunden (Analyse)

8 Problemstufe (s. Abs. 14)

Wenn Sie die -Taste dricken, zeigen die Lampchen
am linken Brettrand an, welche Spielstufe eingestellt ist. Um
die Spielstirke zu verandern, driicken Sie so oft, bis
die gewiinschte Spielstufe erscheint.

Die Spielstarke des Computers kann am Anfang oder jederzeit
wahrend der Partie verandert werden (jedoch nur wenn Sie am
Zugsind).

3. Eingabe von Ziigen

Um einen Zug ein

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. Ein kurzer Summton zeigt jeweils an,
daBl der Computer den Zug erkannt hat.

Bei Schlagziigen geben Sie nur den Zug der schlagenden Figur
ein, bei der Rochade nur den Konigszug. Bei der Bauernum-
wandlung wird der Computer den Bauern automatisch durch

eine Dame ersetzen; bewegen Sie den Turm ohne zu drucken.

(Sie kdnnen sie wie im Abschnitt 13 beschrieben durch eine
andere Figur ersetzen).

4. Computerziige
Wenn der Computer zieht, horen Sie einen kurzen Summton,

und zwei Brettlampchen leuchten auf. Mit diesen Lampchen
weist der Computer auf ein bestimmtes Feld des Schachbretts

hin, indem er die senkrechte Linie und die waagerechte Reihe
des Feldes anzeigt. Driicken Sie die Figur, die auf diesem Feld
steht, leicht an. Nun zeigt lhnen der Computer, wohin die
Figur gezogen werden soll. Setzen Sie sie mit leichtem Druck
auf das angezeigte Feld.

Anmerkung: Wenn der Computer en passaﬁt schlagt, wird er
mit Hilfe der Brettlampchen Sie daran erinnern, den
geschlagenen Bauern zu entfernen (driicken Sie diesen Bauern
leicht an).

DEUTSCH

5. Falsche Zugeingabe

Wenn Sie versuchen sollten, einen unzulassigen Zug einzugeben,
wird der Computer mit einem zweifachen Summton (hoch-
tief) protestieren. Die Randlampchen zeigen lhnen, wo die
falsch gezogene Figur urspringlich stand. Sie konnen die Figur
auf ein zulassiges Feld ziehen, oder aber auf das angezeigte
Ausgangsfeld zuriicksetzen und eine andere Figur ziehen.

Den Doppelton horen Sie ebenfalls, wenn Sie einen Computer-
zug fehlerhaft ausfiihren oder wihrend einer Partie eine falsche
Kontrolltaste driicken.

6. Schach, Matt und Remis

Immer wenn ihr Kénig im Schach steht, leuchtet das CHECK-
Lampchen auf, Beim Schachmatt leuchten gleichzeitig CHECK
und MATE; dabei zeigen die Lampchen WHITE (=Weii3) oder
BLACK (=Schwarz) an, welche Seite gewonnen hat. Beim Patt
oder Remis durch Zugwiederholung leuchtet nur MATE,
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7. Neue Partie

Um eine neue Partie zu beginnen, driicken Sie [ NEw GAME ] y
Eine laufende Partie kann jederzeit mit Hilfe dieser Taste
abgebrochen werden. Die eingestellte Spielstufe bleibt dabei
unverandert.

8. Rucknahme von Zugen

Sie konnen wahrend einer Partie immer die letzten beiden
Halbziige (den letzten Computerzug und lhren Zug davor)
zuriicknehmen. Driicken Sie dazu . Der
Computer wird lhnen mit Hilfe der Brettlampchen zeigen,
welche Figuren zuletzt gezogen wurden und wohin sie
zuruckversetzt werden miissen.

9. Seitenwechsel

Wollen Sie Wahrend einer Partie die Seiten wechseln, driicken
Sie — anstatt zu ziehen — einfach [ PLAY | . Der Computer
wird den néchsten Zug fiir Sie ausfiihren, und Sie kénnen fur
die Gegenseite weiterspielen.

Sie konnen die Seiten beliebig oft wechseln. Wenn Sie nach
jedem Zug | pLAY | driicken, wird der Computer eine ganze
Partie gegen sich selbst spielen. Mit [PLAY ] konnen Sie den
Computer auch immer veranlassen, einen Zugvorschlag fur Sie
zu machen.

Wenn Sie eine Partie mit Schwarz spielen wollen, stellen Sie
zunachst die Figuren so auf, daB die schwarzen Figuren nach
oben ziehen. Driicken Sie [ NEw GAME | und [PLAY | . Der
Computer wird den ersten Zug fur Weip spielen und dabei von
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oben nach unten ziehen. Sie konnen mit Schwarz weiterspielen.
10. Unterbrechung des Rechenvorgangs

Wenn der Computer einen Zug berechnet, konnen Sie |PLAY ]
driicken, um den Rechenvorgang zu unterbrechen, Der
Computer wird den besten bis dahin gefundenen Zug
ausfuhren.

11. Multi Move

Mit Hilfe der I MULT!I MODE | -Taste konnen Sie besondere
Eroffnungen vorgeben oder den Computer zwingen, eine
bestimmte Fortsetzung zu spielen. Wenn Sie
driicken, wird der Computer keine Gegenziige mehr berech-
nen, sondern lediglich priifen, ob die eingegebenen Ziige
zulassig sind (unzuléssige Zige werden wie gewohnt mit einem
Doppelton abgelehnt). Wenn Sie die gewlinschten Ziige
eingegeben haben und weiterspielen wollen, driicken Sie

nochmals .

Sie konnen im MULTI MODE den Computer auch bei Partien
gegen Freunde als Schiedsrichter und Lehrer einsetzen, Wenn
einer der beiden Spieler Hilfe braucht, kann er einfach [PLAY |
driicken und den Computer den nachsten Zug ausfiithren lassen.

12. Stellungskontrolle

Falls Sie wahrend einer Partie unsicher sind, ob die Figuren
auf dem Schachbrett richtig stehen, konnen Sie immer die
Stellung mit Hilfe des Computers Uberpriifen.

Dazu driicken Sie eine der Figurentasten (aber nur wenn Sie



am Zug sind). Der Computer wird ein Reihenlampchen und ein
oder mehrere Linienlampchen aufleuchten lassen, um die
Stellung(en) der gewahlten Figurenart anzuzeigen. Dricken
Sie die Figurentaste nochmals, um weitere Figuren zu finden.
Sind keine weiteren Figuren der gewahlten Art auf dem
Schachbrett, horen Sie einen Doppelton. Auf dieselbe Weise
konnen sie die Lage samtlicher Figuren kontrollieren. Mit

[ coLor |stellen Sie die Farbe der zu Uberprfenden Figuren
ein (WHITE/BLACK-Lampchen beachteni)

Um die Stellungskontrolle zu beenden, geben Sie einfach den
nachsten Zug wie gewohnt ein.

13. Eingabe von Stellungen

Wenn Sie eine Stellung eingeben oder verandern wollen,
dricken Sie zunachst |ENTEH POS ! . Das ENTER POS-
Lampchen leuchtet und Sie konnen nun Figuren eingeben,
verandern oder aus der Stellung entfernen.

Wenn Sie jedoch eine vollig neue Stellung eingeben wollen,

driicken Sie (nach | ENTER POS | ) zunachst | NEW GAME | ,

Damit werden alle Figuren aus dem Computerspeicher geloscht.

Um Figuren einzugeben oder zu verandern, driicken Sie

(um die gewiinschte Farbe einzustellen) und dann
eine Figuren-taste. Sie konnen nun eine Figur dieser Art

— eingeben, indem Sie sie auf ein /eeres Feld setzen und
leicht andrucken;

— loschen, indem Sie sie auf ihrem augenblicklichen Feld
andriicken;

— versetzen, indem Sie sie andriicken und dann mit
leichtem Druck auf ein leeres Feld setzen.

R

Nachdem Sie die Stellung wunschgemaf eingegeben oder
verandert haben, stellen Sie mit Hilfe von die Seite
ein, die am Zuge ist. Driicken Sie ein zweites
Mal (ENTER POS-Lampchen erlischt), bevor Sie weiterspielen.
Es ist auch ratsam, vorher noch eine Stellungskontrolle (s.
Abschnitt 12) durchzufiihren.

Beispiel: Sie wollen folgende Stellung eingeben: weifler Konig
auf e1, weifer Turm auf a1, schwarzer Konig auf d5 und

schwarzer Turm auf b2, Driicken Sie zunachst
und ,um alle Figuren zu entfernen. Driicken Sie

(falls notig) s WHITE-Lampchen einzuschal-
ten. Driicken Sienun[ ¢ | und setzen Sie den

weilen Konig mit leichtem Druck auf das Feld e1. Driicken

Sie (BLACK-Lampchen leuchtet) und setzen Sie den
schwarzen konig auf d5. Nun driicken Sie[ %] und

setzen den schwarzen Turm auf b2. Driicken Sie
(WHITE-Lampchen leuchtet) und setzen den wei en Turm auf

al. Driicken Sie , um die Stellungseingabe zu
beenden.

Bitte beachten Sie, dai3 der Computer in dieser Stellung die
Rochade gestattet, Wenn Sie ] PLAY | dricken, wird er
rochieren und den schwarzen Turm gewinnen.

14. Problemstufe

Ihr Computer hat eine besondere Problemstufe (Spielstufe 8),
in der er alle Schachprobleme bis einschlieflich Matt in vier
Ziigen lost.

Hierzu geben Sie die Problemstellung wie im Abschnitt 13
beschrieben ein. Vergewissern Sie sich, daf} die richtige Seite
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(normalerweise Weif}) am Zug ist. Nun stellen Sie die Stufe 8
ein und driicken Sie [PLAY |

Findet der Computer ein Matt in vier Ziigen oder weniger,
wird er den ersten Zug (den “Schlisselzug’) ausfuhren. Sie
konnen fiir die Gegenseite weiterspielen und der Computer
wird in der geforderten Anzahl von Ziigen mattsetzen.

Findet der Computer dagegen kein erzwungenes Matt, wird er
in der Problemstufe grundsatzlich keinen Zug ausfihren,
sondern lediglich das MATE-Lampchen aufleuchten lassen.
Priifen Sie in einem solchen Falle nach, ob die Problemstellung
korrekt eingegeben wurde und ob der Computer fur die
richtige Seite rechnet.

15. Der Langzeit-Speicher

Wenn Sie eine Partie — auch fiir kurze Zeit — unterbrechen
wollen, kénnen Sie den Computer einfach ausscnalten (Haupt-
schalter auf MEMORY stellen). Die zuletzt erreichte Stellung
wird immer gespeichert. Wenn Sie den Computer wieder
einschalten, ist er sofort bereit, weiterzuspielen.

Sie konnen den Computer {ibrigens jederzeit ausschalten (auch
wenn er gerade rechnet oder einen Zug anzeigt). Der Langzeit-
speicher behilt neben der Stellung alle Informationen (z.B.
eingestellte Spielstufe, Rochaderecht usw.), die fiir die
Fortsetzung der Partie wichtig sind.

Je nach Ladezustand der Batterien wird die Stellung bis zu
einem Jahr gespeichert.
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16. Signalton ein oder aus

Wenn Sie eine Figur oder eine der Tasten andriicken, horen Sie
zur Kontrolle einen Signalton. Wollen Sie ohne Ton spielen,
dann driicken Sie . Wenn Sie diese Taste nochmals
driicken, wird der Ton wieder eingeschaltet.

17. Pflege des Gerats

lhr CHESS COMPANION 11 ist ein elektronisches Prazisions-
gerat, das Sie vor iibermaBiger Kalte, Hitze oder Feuchtigkeit
schutzen soliten. Verwenden Sie zur Pflege des Computers
niemals chemische Reinigungsmittel, da diese die Kunststof-
fteile angreifen konnen. Schwache Batterien (Anzeigelamp-
chen werden schwacher, der Computer reagiert unsinnig)
sollten rechtzeitig ausgewechselt werden, da sie auslaufen und
das Gerat beschadigen konnen.

Bescheinigung des Herstellers/Importeurs

Hiermit wird bescheinigt, dass der/die/das SciSys Chess
Companion Il (Art. No. 204) in Uebereinstimmung mit den
Bestimmungen der AmtsblVfg. 1046/1984 funk-entstoert ist.
Der Deutschen Bundespost wurde das Inverkehrbringen dieses
Geraetes angezeigt und die Berechtigung zur Ueberprufung der

Serie auf Einhaltung der Bestimmungen eingeraeumt,

SciSys-W Ltd.
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