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Tasten und fùnktionen Einleitung

1. Adapter-AoschluB CHESS COI4PANION ll ist ein unkompliziertor, mit
2. Sùomsd'aller EIN/À,IEMORY, Speichert bis ru I Jahr modernster SensorElekùonik aurgertattéter Schachcomputer.
3. Batterien Er Êrkennt automati*h diè Zûge, dje Sie auf dem Schachbrett
4. Signâhongeber ausfthrèn, und benuEt die 16 Lâmpêhen am Br€ttrônd, um
5. Anzeige: die eisenen Zùse anzuzeisen. Der ComÊ,ter berhzr éinén

- WeiB Langzeit-Speicher, der es èrmogticht. die laufende Psnie zu
- Schwau u nterbrechen und iederzeit wieder fonzusetzen. solêh die
- Sdrad| Bâttèri.n n@h sênus L.dung habên.
- Mât1 {àrs mit "Schâch " oben), Remis und Patt Der Computer wid mit drci h andehûblichen Misnon-Baûerien
- Eingabetâste {Tvp UM3) betrleben. Setzen Sie die Batterieo wie in Abb. 2

6. Tâsten Fur: darsestellt jn dæ Eatteriemodul ein. Verwenden Sie n.ch
- SeitenMchselbzw. Zusvo6chlaq {PLAY) Àlôglichkeit Alkali-Batterien, die einen Spielbetriebbh 100
- Neue Pôrtie {NEW GAME) Stunden erlauben.
- Wahlder Spielstiifte {LEVEL)
- Sisnalron ein/âus (SOUNo) 1. Oêr Partieanfang
- Einsabevon Erôfinùnqen (l\4ULTl |\4OVEl
- Eingabe von Stellunsen {ENTEF POS) Bauen Sie die Schachfiguren in der Aùsgangrstelluns auf und
-  Ste l lùnsskonùol le  {VEBIFY) mi t  *hâhen Sieden Compurer  an.  Ddcken Sie auf  lNEw caMEl.
- Farbwechsel (COLOB)
- Figu'ntasten 2. Einstellung der spielstàrke

7. Lâmpchen zeisen senkrechte Linien ân
8. Lâmpchen ueigen waâgGchte Beihen âf, CHESSCOMPANION llbesjtzt neun einstellbôre Sdlwierig-

keitssûfen:

Hinwèis: Fallsder Cohpùter einmâl nlcht auf lhre Z,lce Stute Durchchnittlicho &denkz.it pro Zug
reaqieren sollte, kannde. Speicherdùrch Drùckaufdie O 2 Sekunden (Handitarstute)
fiill.rasre setoscnt wraen {ve,ùenden Sie zur Aktivie,Lns I s Sekunden
dliêlT"sre m ninreren Tei de) Computors e'nen Bleistifu. 2 tS Sekunden

3 1 Minuten
4 2 Minuten
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Wenn Sie die @ 
'Tasie driicken, zeisen die Lâmpchen

âm linken Brettrand an,welche Spielstufe eingestellt ist. Um
die Spjelrtârke zu verândern, dtucken Sie liËtaal so oft, bk
die q€wûnschte Spielstufe eBcheint.

Die Spielstâ*e des Compute6 kânn am Anfang oderjede?eit
wàhrend der Pânie veràndert weden {jedoch nur renn Sie am
Zus s ind) .

3. Eingabe von Zugen

Um einen Zug einzugeben, ddlcken Sie die Êisiir, mit der Sie
ziehen wollen,leicht an. Dann stellen Sie sie mir leichtem
Druck auf dâs Zielfeld. Êin kufter Summton zeigt ieweils an,
daB der Computerden Zug e.kannt hat.

BeiSchlâgziisén seben Sie nur den Zus der rchlasenden Figur
ein, bei der Rodràd. nur den Kôniqszus. Beider Bàuemum-
wàrldluns wird der Computerden Bauern automathch durch
eine Dôme eEelzen; bewegenSiê denrurm ohne zu drucken.
{Sie kônnen sie wie im Abschnitt l3 be$hrieben durch eine
ândere Figurersetzen).

4. Computorzùg€

Wenn der Computer zieht, hôren Sie einen kuEen Summton,
und zwei Brettlàmpchen leuchten âuf. Mitdiesen Lâmpchen
weht der Computer auf ein bestimmtes Feld des Schachbretts

hin, indem erdie senkrechte Linie und die waagerechte Reihe
des Felder anzeigt. DÉcken Sie die Figur, die auf dies€m Feld
steht,leicht an. Nun zeigt lhnen der Computer, wohin die
Fisur sezogen werden loll. S€tzen Sie sie mh leichtem Druck
tuf d6 angezei$e Feld.

Anmerkuns: WennCer Comp,rter"n pasa(r sct'tagt,.i,a er
mit Hilfe der grcttlâmpchen Sie daran erinnem, den
geschlasenen Bareh zu entfehen {dÈcken Siè diesên Bâueh

5. Falsche Zugeingab€

Wenn Sie veEuchen sollten, einen unzulâ!sigen Zugeinzugeben,
wird der Computer mit einem zweifachen Summlon (hoch-
tief) protestieren. Die Randlâmpchen zeisen lhnen, wo die
falsch gezogene Figu r ursprùnglich sÈnd. Sie kônnen die Figur
aufein zulassiges Feld ziehen, oder aber auf dæ angezeigte
Ausgangsfeld zurùcksetzen und eine andere Figur ziehen.

Den Doppelton hitren Sie ebenfalk, wenn Sie einen Conputer-
zug fehlerhaft auslijhren oder wàhrend einer Partie eine falsche
Komrolltaste drucken.

6. Schach, Maft und Remis

lmmerwenn ihr Kônig im Schach steht, leuchtetdas CHECK'
Lâmpchen auf. Bêim Schadrmrtt leuchten gleichzeitig CHECK
und lVAlEj dabeizeigen die Lâmpchen WHITE {=WeiB) oder
ELACK {=Schwar,) an, welche Seite gewonnen hâ1- Beim Pftt
oder Bemirdurch Zusltiedérholuns leuchtet nur À4ATE.

3ÀIinuten (Tumierstufe)

2 Sùnden {Anâlyse)
Probl€mstufe {s. Abs. 14)
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7. Noue Partie

Um eine neue Paôie 2u besinn€n, ddcken sie lîlwcÀta .
Eine la.riende Partie kânn iêdezeit mit Hilte diê!Êr T6te
abgsbrochen werden. Die eingestêllre Spiektufe blêibtdabêi

8. Riicknahme von Zùgsn

Sie kônnen wàhrend einer Pânie immerdie leÎzÎen beiden
Halbrûse {den letzGn Computezus und lhren Zusdavor}
zudcknehmen. Ddcken sie aazu fiiFË-iÀëil . oer
Computêr wird lhnen mit Hilfe der-Brcttnmpcnen zeigen,
wElche Figuen zulètzt gezogen wrden und wohin sie
z! riickverætzt wsrden mÛsæn.

9. Soitenvrechaol

wollen Si€ lvâhEnd einer Parti€ die Seilon wechseln, ddicken
Si€ - anstatt zu ziehen -sinfach @ . Der ComBrter
wird dsn nàchsten Zuq fiirSie ausfrlhren, und Sie kënnen fiir
di€ Gcgens€ite \ /eitelspielen.

Sie kônnen die Seiten beliebig olt wechseln. Wenn Sié næh
jeddn Zus @ druclen, wid der computereine 9an2e
Partie s€s€n sich selbn ipielen. Mit Eaa konnen Sie den
Computer auch immer l/erânlasiên, einen Zugvo6chlagfûr Sj€

Wênn Si€ einé Prrti. mit Sdw.rz soielen wollen.3tellen s;ie
zuniichetdie Figuren io rrf,dâBdi€ schwrzen Figuren næh
oben riehen. Dnrcken sie lïlwEÀfiËl und @ . De,
Computer wird dën €6t€n Zùo liir Weiû 3pielen und dâbeivon

obèn næh unten ziehen. Sie kônnen mit Schwae w€iterspielen.

10. Untoôr8a$ung doa RadEnvorgFnga

wenn der Computer einen Zusb€rschost, kônnên Sie Lq
ddck€n. um dsn Rochenvorgang 2u untoôrechen. Der
Computerwird den besten bk d.hin gêtundenên Zug

11. Mult i  Move

Mit Hitfe der ffiU_LÏTo-6- .Tæts kônnen Sie bêlondêrê
eroflnunsen v-G;b€n oda-€n computsr zwinsen, ein€
bertimmtê Fortsêtzung zu spielen. wenn sie l;uLÎl MotËl
drùckh,wid dêr Compuær keine Gegenzùge mshr bsr€ch.
nen, rondè.n lediglich pdifen, ob die eingegEbenen Zogp
uutæsis sind lunroli5iige Zùge wêden ùe gdvohnt mit einsm
Doppelton .b{ol€hnt). Wenn Siê diê gêwtns.fiten Ziige
eing€geben hsb€n ùndwitèÊpielôn wollên, driicken Sie
nochmak I MULrr MovÉ | .

Sie kônnen im MULTI MODE d3n Comouter dr bei Pânien
qegèn Freundê als Sdrie&richùr und Lehrsr eins.t2€n. Wenn
einêr dêr beiden Spieler Hilfo br cht, klnn er einfæh Ga;tl
drùckêî und den ComÈler don niid'eten Zus .u.tilhrd lÀen

12. Stollung,kontroll.

Falk Sie wâhfend einer Panis uncich€r sind, ob dië Fig'rren
al{ dem Sêhachbrm richtig stehen, kônnen Se imm€rdie
Steliung mil Hilfé des Cornputer ûberpl{ifen.

Dazu ddckên Sie éineder Figurentasten (âber nur wsnn Sie



am Zug !ind,. Der Computèl whd ein Reihenlàmpchon und ein
oder mehrere Linienlàmpchen âufleuchten la*n, um die

Steltung(enl der sewàhlten Figur€n.n anzuzeiqen. Dûckèn
Siediê Figurentaste næhmals, um wêitere FigurenTu findèn.

Sind keinewiteren Figurên der gewôhlton An arfdem
Schachbrett, hÙen Siê ëinsn Ooppelton. Aul di€s€lbê Wêiæ
kônnen rie die Lase sâmtlichd Figurcn kontrollieren Mn
f-6ltÀ 1stellen Sie die F.Ée der zu Ûberprufenden Fisuren

;i;]wrtTE/8LAcK-Lànpchenbêæhteni)

um dio Stellunsskonùolie zu beend€n, qêbên Sie einfâcn den
nâchrten Zus wie sewohnt €in.

13. Eingabe von Stollungon

Wenn Si€ eine Stellung einqeb€n 6der veràndèrn wollen,
drùckèn Sie,unâchsl l=fiËF 6-l . Das ENTEB PO$
Lampctren tæctrter uniSilT6iiii nun Fislren êinseben,
verbdeh oder âus der Stelluns entlernen

W.nn Sië iedoch eine volliq neue Stelluns èingeben wollen,
drircten sle {nærr lÏuer cos I I zunæhn lNu GrMEI
Damit werden alte Fiquren aus dsm Computerspeicher qelôscht

Um Figuren einzuçben odef zu verândern, dtÛckèn Sie

f coroallum oiegewi:nsorte Farbê ëinzusèllen) und dann
;6-Figuren-taite. sie kônîen nun eine Fisurdieser an

- êintsù.r, indem Sië.ie auf ein /eet?s Feld telzên und
leicht anddicken;

- lôchsn, indem Sie sie âul ihrem ausenblicklichên Feld

- vêtrotz.n, indem Sie tie ânddlcken und dânn mit
leichtem Druck aùf ein leeres Feld tetzen.

Nâc*rdem Siedie Stellung wnæhsem aR einsesebon o&r
wfàndert hàben, stsllsn Sie mit Hilfe von rc6l;;l di€ S€ite
ein,die am zusê ist. orûcken Sie l@ein zrwite:
Mâl {ENTER Pos-Uimpchên êrlischt), bevof Sis wsiteBpielen.
Ei ht arô rstidyr. voô€r noch eine Siéllun$kontrolls (e

Abschnitt l2l durchrufiihrÊn.

f.irpièl: Sïewollen tolgende Stellung eing€b€n: !.t€i&r Kônig
te l . ' r€ i&rTurm a.r f  a l ,schwâner Kônis fd5und

schwaperTulm aut b2. Ddlcken sie zunàcrtst [:@l
und @l , um atl€ FisurÊn zu entfernon orûck.n sie
{fàlk trôtio} fco-L!-F-l . um dss WHlTE Lampchen sinzuschal'
ten. oriicten-sie nuif!und setzen sie den
wl]en Kônis mil leichtsm Druck âuf dæ Féld ê1. Ddlcken
sie fadL6Àl {BLAcK.Lbmpchen leuchted und 3êuen sis den
schwauen kônig airfd5. Nun drÙcken Siel ! | und
ieizen den s.hw;zen Turm auf b2. Drucren Sie @
IWHITE-Lâmpchen leochretl und teeen don u,ei 6n Turm auf
at. orilcken sie@], um die stelluns!ëingâbe zu

Bitte beæhten Sie,daBder Compùtér in diessr St6llùngdie
Rochade qestattet. Wênn Sie E 4! dnlcksn, wird or
rcchieÉn und d€n schwôrzen lurm sewinnen.

'14. Probl.mrtufo

lhr Computer hat einê b6ondere Problemstufê (Spiel.tute 81,
in der er .lles.hachprobleme bh eintchlieÉlich M.ti in vier
Zûgen lôst.

Hiet u qêben Sie die Problemstollùns wie im Abschnitt t3
beschdeben €in. Véryewbsern Sie tich, daRdie richïge S€ite



(normalerwoise wêiR) .m zug i!t. Nun ltêllen Siedie Stufe 8
ein und ddckên Siê -d .

Findetdêr Computer ein Man in vier Zùsen oder weniger,
wid èr dên elsten Zus (den "Schlilsselzus") austuhren. Sie
kônnen fiir die Gsgsns€ite weiterrpielen und der Computor
wid in dor gefordorten An26hlvôn Zilsen mâttsetzÊn.

Findetder Computerdagegen kein enwungenes lvlatt, wid er
in der Problemstufe ûunditarlicâ keinû zug austuhrcn ,
sondern l€diglich das MATE.Làmpchèn aufle'ichten lasson.
Prijfen Sie in 6inem solchen Falle næh, obdie Problemstellung
korrekt €ing€geben wrd€ 'rnd ob dër Computer fiirdie
richtige Ssite rcchnet.

15. D6r LangE.hspoicher

wenn S;ie sin€ Partie - arch fiir kurzê Ait - unterbrechsn
wollan. kônnon Si€ den Computèr einfâch âusscnaltan {Harpt.
s.halier arf MEMORY stellenl. Oie 2ulel21 êrre ichte Stellung
wird immer g$peicheô. W€nn Sie den Compùter wieder
einrch.ltên, ilt êr iofort bereit, r /ei1eft uspielen .

Sie kénnen dén Computer ilbrigens jederzeit arsrch.lten lôuch
wsnn ergersde rechnet odereinen zug ânzeigt). Der Lrnqzeit-
speicher behâh nêben def Stelluns alle Informatiônen (2.8.
€ingEn€lltè spiehùfe, Rochaderecht usw.), die lijr die
Fonset2llng der Pârtie wichtig sind.

Jê nach Ladeuuttand dèr Batterien wird die Stellung bh zu
einem Jahrgeepsichen.

t 4

16. Signalton ein odo. âu!

wènn Sie einê Figur oder ein€ dor Tad€n .nddlcken, hôrên Siie
2ur Konùolle einen Sisnalton. Wollcn Siê ohrÉ Ton spielen,
oann drucken Sie fî6ir-o-l . wenn Siê dier€ Tâna nochmsls
drùcken,wird derFon wrdêr einsesch sltet.

17. Pfloge de5 Gera.

lhr CHESS COIVIPANION ll ist ein èlektronirch4 Prâzhions-
geriit, dâsSie vor ûberm:t0iger Kâhe, Hitzood6r Fsuchtigkoit
lchilÈen sollten. VéMnden Sie zur Pflêgo da, Computsrs
niemâls chemische Reinigu ngtm ittel, dâ diera dio Kumùtof.
fteile angreifen kônnen. Schw.chê aaftori€n (Anzsig8liirnÈ
ô€n wÊrden schw:iEher, der Compùter r..giên 'rfiinnigl
solhên rÊdrEeirig ar€ewed'selt lv€den, da si6 erlla{ên und
das Geràt b€$h?Higen kônnên.

B€.cheinigung des Her$ellori/ | m portêurs

Hi€rmit wird bercheiniqt, dass derldie/das Scisyr Ch6!t
Compânion ll IArt No. 2041 in Uebor€instimmung mh den
aestimmungen der AmtsblVfg. 1046/1984f'ink.enr.toert ist.

D€r Deutschèn Bundespost wurda dâs Inverkohrbringen dios€s
Geraetes angezeigt und die Berechtigung zur Ueberprufung der
Seriê auf Einhsltunq der Bestimmungen eingeraeumt.
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