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® Anzeigefeld ( Display)

® Schachbrett

® Tasten A-H, 1-8 (fur Figuren und Felder)

® Schwarz  «.. . —

® Weiss Sk

® Ein/Aus

@ Eingabe (ENTER)

@ Taste fiir neue Partie (NG = New Game)

® Programmiertaste flir Eréffnungszige
(MM = Multiple Move)

® Taste zur Positionskontroile wéahrend d¢
Partie (FP = Find Position)

® Wahltaste fur die Spielstufe

® Zugkorrekturtaste (CE = Clear Entry)




1. VOR BEGINN DER PARTIE
Fur den Computerbetrieb ist elne 8Y-Batterie
notwendig, dieeine Betriebsdauer von mehr
als 100 Stunden hat: Wenn die Batterie
schwdcher wird, werden vollig unmogliche
Zuge angezeigt, oder die Anzeige wird
unleserlich

Die weissen Figuren werden auf

den beiden untaren Faldraiben (1 (AB B8 C8 DB E8 FB GB HB

und 2) aufgestellt, die schwarzen
Flguren auf den beiden oberan (7
und 8). Die Felder sind nach
Internationaler FIDE-Motation
durch Buchstaben und Zahlen
aekennzeichnet,

A7 B7 €7 07 E1 F7 61 H
A6 86 C6 DB E6 FB G5 HE
A5 85 €6 D5 E§ F5 G5 H5
A4 B4 C4 DA E4 F4 G4 HA
A3 B3 €3 DI E3 F3 G3 H3
A2 B2 €2 D2 E2 ¥2 G2 W2

A1 B1 €1 D1 E1 F1 61 HI

Computer einschalten mit Ein/Aus-Tasle
Weiss st am Zug

Symbaole fir Z0ge von Schwarz

"New Game''-Taste dricken

Im Computer ist jetzt die Anfangssiellung
gespeicheart

Spielstufe wahlen

Der Computer hat zwel Altarnativen

Stufe 1 braucht 3-6:5ekunden fur einen Zug
Stufe 2 braucht 5-3 Sekundean flr einan Zug
Mit dem Schalter wahlen Sie die gewunschie
Spielsiufe. Der Schwierigkeitsgrad ist beliehig
oft umstellbar, aber immer nur nach einem
erfolgten Computarzug
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Jetzt kénnen Sie mit der Partie anfangen. Sie
spielen mit den weissen Figuren.

Wollen Sie aber mit Schwarz spielen, so
driicken Sie nochmals die Enter-Taste.

Der Computer zeigt dann im Display

seinen ersten Zug mit den weissen Figuren.
Auch wéahrend der Partie kdnnen Sie zu jeder
Zeit die Spieifarbe wechsein. Dazu brauchen
Sie nach einem Computerzug nur die
ENTER-Taste zu drliicken. Damit hat der
Seitenwechsel stattgefunden und wird der
Computer seinen Antwortzug in der neuen
Farbe geben.

(Wenn Sie nach jedem Computer-Zug die
ENTER-Taste drucken, lassen Sie ihn gegen
sich selbst spielen.)

2. Die Partie

Sie haben die Spielstufe und die Farbe
gewahit und kénnen jetzt mit der Partie
anfangen.

Wenn Sie mit Weiss spielen, geben Sie ihren
ersten Zug ein. Sie wollen zum Beispiel mit
dem Zuge 1. d2-d4 er6ffnen. Sie driicken
hierzu hintereinander die Tasten:

ﬂdJJJ fig_

f JJJW
oldPd 4| ¢l dH
Naturlich fihren Sie diesen Zug auch auf
dem Brett aus. Kontrollieren Sie ob im
Display der richtige Zug gezeigt wird und
dricken Sie dann die ENTER-Taste, der
Computer ist jetzt am Zug.




Nach einiger Zeit zeigt der Computer seinen
Antwortzug. Zum Beispie®1 ..... d7-d5:

Fiihren Sie diesen Zug auf dem Schachbrett
aus. Sie tasten dann lhren zweiten Zug ein
(zum Beispiel 2. Sg1-13):
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2 (1) Falls Sie einen falschen oder inkor-
rekten Zug eintasten, zum Beispisl Sh1-b3
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so warnt der Computer sofort:

Sie kdnnen jetzt sofort den richtigen Zug ein-
tasten, also Sb1-c3 gefolgt von ENTER.

Solange Sie die ENTER-Taste noch nicht
betatigt haben, kénnen Sie die falsche
Eingabe sofort mit der CE-Taste riickgangig
machen und den richtigen Zug eingeben.
Dies gilt naturlich auch, wenn Sie lhren ein-
gegebenen Zug im letzten Augenblick noch
andern wollen. Solange Sie die ENTER-Taste
noch nicht betétigt haben, ist dies jederzeit
maoglich.

2. (2) Rochade

Die Rochade wird ausgefuhrt durch Eingabe
des Kdnigszuges. Fur Weiss also:

Kurze Rochade mitE1G 1

Lange Rochade mitE 1 C 1

und wenn Sie mit Schwarz spielen:

Kurze Rochade mitE8G 8

Lange Rochade mitE8 C 8.

Wenn der Computer rochiert, wird ebenfalls
der Kénigszug gezeigt, zum Beispiel

Der Computer stellt bei der Rochade auto-
matisch den Turm auf das neue Feld.
Vergessen Sie nicht, die Rochade auch auf
Ihrem Brett vollstédndig auszufthren.

2. (3) En Passant schlagen

Um En Passant zu schlagen, geben Sie
diesen Zug entsprechend dem tatsachlichen
Spielverlauf ein. )

Ihr weisser Bauer steht zum Beispiel auf ¢5
und der Computer spielt d7-d5. Sie geben
jetzt den En Passant Zug c5 x d6 normal ein:
c5-d6-ENTER

Im Gedéchtnis des Computers wird jetzt der
schwarze Bauer auf d5 entfernt.

Der Computer gibt einen En Passant Schlag
auf die gleiche Weise an. Vergessen Sie
nicht, den geschlagenen Bauern von lhrem
Brett zu entfernen!

2. (4) Bauernumwandlung

Erreicht einer Ihrer Bauern die achte Reihe
(oder die erste Reihe, wenn Sie mit Schwarz
spielen), so wird dieser Bauer automatisch
in eine Dame umagewandelt.



Wiinschen Sie den Bauern aber in eine
andere Figur (Turm, Springer oder Laufer)
umzuwandeln, so ist dies mittels der EP-
Funktion méglich (siehe Seite 7).

Der Computer wandelt seinen Bauern in die
Figur um, die ihm in der gegebenen Stellung
am sinnvollsten erscheint. Meistens wird dies
die Dame sein.

Sie kdnnen dies mittels der FP-Taste fest-
stellen bzw. kontrollieren.

2. (5) Matt 03
Wenn Sie den Computer mattsetzen, so wird #f =" .« 7
dies wie folgt angezeigt: ===

Solten Sie gin Matt oder Schach des ——e—

Computers libersehen, so reagiert er nach ,-’ B
Ihrem nachsten Zuge mit den 4 Fragezeichen P
2. (6) Patt

Wenn Sie den Computer pattsetzen, so wird
dies wie folgt angezeigt:

3. STELLUNGSKONTROLLE

Wenn Sie wahrend der Partie die Stellung

tberprifen wollen (vielleicht weil Sie einen

eigenen oder einen Computerzug falsch auf

Ihrem Brett ausgefuhrt haben) so kdnnen Sie

mittels der FP-Taste eine Stellungskontrolle

vornehmen. =
Driicken Sie die FP-Taste. Im Display er-
scheinen die Koordinaten des ersten weissen
Bauern (zum Beispiel a2): U -
Die Figuren werden im Display mit der Zahl o
der betreffenden Symboitasten angegeben.
Bauer also mit 1, Springer mit 2 usw.

Durch weiteres Driicken der A-Taste kénnen
Sie die Stellung der anderen weissen Bauern
abrufen. Sind keine Bauern mehr da, so lesen
Sie im Display:

‘Auf die gleiche Weise kontrollieren Sie die
Stellung der anderen weissen Figuren:
Springer mit der B-Taste

Laufer mit der C-Taste

Tirme mit der D-Taste

Dame mit der E-Taste

Kdnig mit der F-Taste.

Sie haben jetzt alle weissen Figuren kontrol-
liert. Um jetzt die Stellung der schwarzen
Figuren zu kontrollieren, driicken Sie erst die
H-Taste (Schwarz).

v

Im Display erscheint die Stellung der schwar-
zen Figur, die mit der zuletzt kontrollierten
weissen Figur Ubereinstimmt.

Sie kbnnen jetzt die Stellung der anderen
schwarzen Figuren wie oben flr Weiss
beschrieben, abrufen. Sie kbnnen immer in
willkurlicher Reihenfolge kontrollieren.



Nach Beendigung der Stellungskontrolle
driicken Sie CE und Sie kénnen weiterspielen
Sie kénnen Stellungen nur kontrollieren,
wenn der Computer nicht am Zuge ist.

Sie kénnen natirlich wahrend der Partie
auch die Stellungen einzelner Figuren tber-
prifen.

4. DAS AUFSTELLEN VON
PARTIESTELLUNGEN (ENTER
POSITION - EP - FUNKTION).

Da diese Funktion ziemlich kompliziert ist,
empfiehlt es sich, diesen Abschnitt erst
sorgféltig durchzulesen, bevor Sie diese
Mdglichkeit in der Praxis erproben.

Wir betrachten erst die Tasten die in der
EP-Funktion eine neue Aufaabe erhalten.

Taste A1 oder D4:

EP-Taste um ein Feld nach links zu springen
Taste B2:

EP-Taste um ein Feld nach oben zu spnngen
Taste C3 oder F6:

EP-Taste um ein Feld nach rechts.zu
springen e

Taste E5:

EP-Taste um ein Feld nach unten zu
springen.

Mit Hilfe dieser Tasten kénnen Sie jedes
Brettfeld erreichen. Wenn Sie dabei den
Brettrand erreichen (z.B. Feld h5), so er-
scheint bei Weiterdricken der C3-EP-Taste
automatisch wieder das’Feld a5. Das gleiche
gilt fur den unteren oder oberen Brettrand.
Taste CE:

Um die Figur vonrdem diesbezliglichen Feld
zu entfernen.

Taste NG: N
Entfernt alle Figuren vom Brett. —
Um eine bestimmte Stelilung aufzustellen, | [
gehen Sie wie folgt vor: S 1)
FP-Taste driicken IO B
ENTER-Taste fiir die EP-Funktion driicken i ”; _Fh_':'
NG-Taste driicken. iz -x":,',:'
FIND POSTTTON

Waéhlen Sie jetzt mit den EP-Tasten das Feld,
auf das Sie die erste weisse Figur aufstellen
wollen. Wenn Sie zum Beispiel den weissen
Kénig auf {7 aufstelten wollen, so driicken
Sie 5-mal die Taste C3 (oder F6) (die Auf-
stellung beginnt beim Feld a2) und 5-mal die
B2-Taste. Im Display kénnen Sie stets

ablesen, auf welchem Feld Sie sich . i

“befinden’’. Haben Sie das Feld {7 erreicht, gt il ’L 1
so drlicken Sie die G7-Taste (weiss), denn l
Sie wollen eine weisse Figur aufstellen: FIND POSITION

Jetzt driicken Sie die F6-Taste, die Symbol-
taste flir den Kéniq. Im Gedédchtnis des



Domputers ist jetzt der weisse Kanig auf dem
Feld 7 gespeichert;

Sie kénnen jetzt, ausgehend von dem Feld
7, die ndchste Figur aufstellen. Zum Beispiel
einen schwarzen Bauern auf ¢5:

3-mal Taste A1 (oder D4) driicken (e7-d7-c7)
und-2-mal Taste E5 (c6-c5) driicken

Jetzt H8-Taste (schwarz) und A1-Taste (Bauer,
driicken: Der schwarze Bauer ist auf c5
gespeichert:

Aufdiese Weise stellen Sie samiliche Figuren

auf, Nach Beendigung der Speicherung,
wird die ENTER-Taste aedruchkt

Weiss ist hier am Zuge. Soll Schwarz am
Zuge sein, so wird nochmals ENTER gedrtickt
Um nunmehr die EP-Funktion aufzuheben,
wird zweimal die FP-Taste gedrlickt. Haben
Sie Weiss am Zuge programmiert, so zeigt
das Display:

Vor allem bei komplizierten Stellungen
empfehlen wir, die Stellung erst mittels der
FP-Taste (siehe Abschnitt 3) zu kontrollieren

In Stellungen, die Sie aufstellen, kénnen
beide Parteien nicht mehr rochieren und
en-passant-schlagen.

Das Aufstellen einer Figur.

Auf dhnliche Weise kénnen Sie wahrend der
Partie eine bestimmte Figur aufstellen.

Das kann vor allem bei der Umwandlung
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eines Bauern nlitzlich sein, wenn Sie statt
einer Dame lieber einen Turm, Laufer oder
Springer flr die Weiterfihrung der Partie
haben wollen. In diesem Falle muss erst die
Dame aus dem Computergedéachtnis entfernt.
und dann die gewtinschte Figur eingeflihrt
werden.

Das Aufstellen einer Figur wird wie folgt vor-
genommen (zum Beispiel ein schwarzer
Springer auf 6):FP-Taste drlicken

(Das Display zeigt das Feld mit dem "ersten”

I
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D POSITION |

weissen Bauern. Fur das Aufstellen einer [
Figur spielt dies aber keine Rolle.)
ENTER-Taste drlicken

Jetzt ist der Computer in der EP-Funktion.

Wie obenstehend beschrieben, stellen Sie

jetzt das Feld f6 ein (dieses Feld muss -—— I’-I
natlrlich wohl leer sein!): —
HB8-Taste (schwarz) und BZ Taste (Springer) J ’—-)g’L- ,':,

driicken:

Jetzt ENTER-Taste driicken

(Weiss ist am Zuge. Soll Schwarz am Zuge
sein, erst ein zweites Mal ENTER-driicken.)

Zweimal FP-Taste driicken:

Jetzt k6nnen Sie weiterspieten (Weiss am
Zuge). (Beim Aufstellen von weissen Figuren,
nattrlich statt der H8-Taste, die G7-Taste
(weiss) driicken.)



Das Entfernen von Figuren
Auch dies ist wihrend einer Partie méglich.
FP-Taste driicken

ENTER-Taste drticken

Sie wollen zum Beispiel einen weissen
Bauern auf c4 entfernen:

Wie oben beschrieben mit den EP-Funktions-
tasten das Feld c4 einstellen.

G7-Taste driicken (weiss) g,

A1-Taste drlicken (Bauer)

CE-Taste driicken

Der Bauer ist jetzt aus dem Computer-
geddachtnis entfernt.

Jetzt ENTER-Taste und zweimal die FP-Taste
driicken und Sie kénnen weiterspielen
(Weiss am Zuae)

(Wenn Schwarz weiterspielen soli, so mtissen
Sie, bevor Sie zweimal die FP-Taste driicken,
erst die ENTER-Taste ein zweites Mal
driicken.)

Mussen schwarze Figuren geldscht werden
natirlich statt der G7-Taste, die H8-Taste
(schwarz) driicken.

FINO POSIT

:PHE‘
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Vorgabe: Wenn Sie dem Computer eine
Figur vorgeben wollen oder umgekehrt, so
kdénnen Sie die betreffende Figur auf die hier
beschriebene Weise entfernen. (Es kénnen
natdrlich auch mehrere Figuren vorgegeben
werden). Wenn also ein Anfédnger 6fter gegen
den Computer verliert, so kann er zum .
Beispiel eine Computerfigur i6schen und
damit seine Chancen verbessern.

5. DAS EINGEBEN VON
EROFFNUNGEN

Die MM-Taste gibt Ihnen die Méglichkeit,
eine bestimmte Er6ffnungsvariante zu
spielen. Sie programmieren eine Reihe von
Zigen fir Weiss und Schwarz, ohne dass der
Computer selber zieht. Sie miissen dazu die
Zuge fur Weiss und Schwarz abwechselnd
eintasten (also nicht alle weissen bzw.
schwarzen Ziige hintereinander).

Auch miissen die Ziige legal sein'(wenn dies
nicht der Fall ist, erscheinen 4 Fragezeichen
im Display). Um zum Beispiel eine Variante
der Spanischen Partie vorzugeben, handeln
Sie wie folgt: MM-Taste einschalten

NEW GAME Ly
Wl | ] s ECEY] enren
X 1 IZ | ENTER - (-
e7-e5 E ILb S)ygr-3| L (I .—-, ENTER
- I Y I g
svec | ] GIENER G IF TR G| even
rrrr

Ist hiermit die Eingabe beendet schalten Sie
die MM-Taste wieder aus.




Schwarz ist am Zuge.

Wenn Sie mit Weiss weiter spielen wollen
dann driicken Sie ENTER und warten den
achwarzen Zua ab.

6. DAS EINSETZEN BZW. AUS-
WECHSELN DER BATTERIE

Der Computer braucht nur eine 9V-Batterie
mit einer Betriebsdauer von mehr als

100 Stunden.

Wenn die Batterie schwach wird, wird die
Anzeige unieserlich.

Das Einsetzen der Batterie: Entfernen Sie det
Batteriedeckel an der Unterseite des Gerétes
und legen Sie die Batterie wie angegeben in
das Batteriefach. Danach wird der Batterie-
deckel angebracht.

7. GARANTIE

Der Computer ist mit einer sechsmonatigen
Garantie ab Verkaufstag ausgestattet.

Die Garantie entféallt, wenn ein unsachge-
masser Eingriff, z.B. durch eine nicht-
autorisierte Werkstatt, erfolgt. Die Garantie
erlischt ebenfalls, wenn das Gerét durch
unsachgemasse Behandlung beschadigt
wird. Ist das Gerét defekt, so bringen Sie es
bitte mit der ausgefiliten Garantiekarte zu
threm Handler zurlck.

1N

8. PFLEGE DES GERATS
Flir das Entfernen von Staub von den Ober-
flaichen darf nur ein weiches Tuch verwendet
werden. Unter keinen Umsténden darf das
Geréat mit chemischen Reinigungsmitteln
oder Feuchtigkeit in Berihrung kommen.
Hieraus entstandene Schaden fallen nicht
unter die Garantie.
Das Gerat muss trocken und kih! aufbewahrt
werden und darf nur bei normaler Raum-
temperatur verwendet werden. Spielen in
praller Sonne oder in der Néhe von Heiz-
geraten kann zu Uberhitzung und dadurch
Aunef  des Gerits f

“WICHTIGE MITTEILUNG”

Wegen der begrenzten speicherkapazitaet dieses computers,
kann bei einer eingabe ueber die ep-funktion night geprueft
werden, ob eine rochade moeglich ist, oder night.

Deshalb geben sie keine position ein, die einen der beiden
koenige auf dem ausgangsfeld plaziert. Wenn sie dies tun,
wird der computer falsche informationen aebe



NEUE PARTIE
-New Game

Spielen mit Schwarz:
-New Game
-ENTER

AUFSTELLEN VON STELLUNGEN

-FP

- ENTER

- NEW GAME

- Feld einstellen

- G-Taste (weiss)

- Symboltaste 1.weisse Figur

- Feld einstellen

- G-Taste (Weiss)

- Symboltaste 2.weisse Figur
usw. fir die weissen Figuren

- Feld einstellen

- H-Taste (schwarz)

- Symboltaste 1.schwarze Figur

- Feld einstellen

- H-Taste (schwarz)

- Symboltaste 2.schwarze Figur
usw. flir die schwarzen Figuren

- ENTER
Bei Farbwechsel nochmals ENTER

-FPFP

WAHLEN (ODER ANDERN)
SPIELSTUFE
- Zahl der gewlinschten Stufe einstellen

PROGRAMMIERUNG VON
EROFFNUNGSVARIANTEN
- New Game

- MM

- Erster Zug von Weiss

- ENTER

- Erster Zug von Schwarz

- ENTER

- Zweiter Zug von Weiss

- ENTER

- Zweiter Zug von Schwarz
-ENTER

Nach ENTER von letztem Zug:
-MM il




MINI CHESS: der kiuge Schachcomputer im
Taschenformat.

JUNIOR CHESS: der komplette Schach-
computer mit dem lehrreichen Programm.
POCKET CHESS: der unermudliche Schach
partner, zu Hause und unterwegs.
SENATOR CHESS: der kompakte Reise-
computer mit eingebautem automatischem
LCD-Schachbrett.

Scisys-W-Ltd., Scisys Computer Ltd.,
Admiralty Centre Suite 8, London House
Tower 11, 18th Flool 266 Fulham Road,

18 Harcourt Road, London S.W. 10.9EL,
Hong Kong. : United Kinagdom.

SENSOR CHESS: der Schachcomputer mit
eingebautem Sensor-Schachbrett und
austauschbaren Programmodulen.

CHESS CHAMPION SUPER SYSTEM MK. IV:
der vielseitige Schachtrainer fir lernbegierige

Schachspieler.

MARK V: der Super-Schachcomputer mit
vollig neuen, ungekannten Moglichkeiten.

Scisys Computer Inc.,
One World Trade Centre.
Suite 7967,

New York, N.Y. 10048,
United States.
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Scisvs Schachcomputer werden vom Weltschachbund (FIDE) empfohlen. RENS 1N SUMUS

Scisys Computer G.m.b.H,,
Rossmarkt 15,

D6000 Frankfurt-M1
Bundesrepublik Deutschland



