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1. VOR PARTIEBEGINN

Symbole

"|l>"

Bauer

Springer

Turm Dame

Die Felder des Schachrettes
werden nach den Regeln des
Weltschachbundes mit einem
Buchstabem und einer Zah!
angegeben:

A

Der Computer arbeitet mit _Alkali-Batterien, ist aber

auch an das Lichtnetz anzuschliessen. Letzteres mit Hilfe
des speziellen 220-240 V-Wechselstromadapters.
Wenn die Batterie schwacher wird, erscheint tber dem
Display eine Warnung. Es bleibt Innen dann noch eine
Stunde zur Beendigung der Partie.

Den Computer mit der An/Aus-Taste einschalten

Im Schachbrett erscheinen nach dem Einschalten alle
Figuren in der Ausgangsstellung, auf den beiden unteren
Reihen die weissen, auf den zwei oberen Reihen die
schwarzen. Hier die Symbole fur die einzelnen Figuren:

Laufer

Die Zentraltaste

Der Computer hat eine (quad ratische) Zentraltaste, die die
Funktionen der einzelnen Spezialtasten in sich vereinigt:
Hierzu muss diese Taste, wie aus der Bedienungsanleitung
ersichtlich, an verschiedenen Stellen gedrickt werden

Ist z.B. von der Move-Taste die Rede, sO bedeutet dies, dass
die Zentraltaste bei der Angabe "Move" gedrickt werden
MUusS.

Driicken Sie jetzt die NG-Taste (New Game).

Wahlen Sie die gewiinschte Spielstufe. Nach dem
Driicken der NG-Taste ist automatisch Spielstufe 1 einge-
schaltet. Der Computer hat insgesamt 8 verschiedene

Spielstufen.

Spielstufe Durchschnittliche
Bedenkzeit des
Computers

1 (schwach) bis 3 Sekunden

2 4-10 Sekunden

3 4-30 Sekunden

4 10 Sekunden - 2 Minuten

5 15 Sekunden - 5 Minuten

5} 2-20 Minuten

7 3-40 Minuten _

8 10 Minuten - 3 Stunden

Auf Spielstufe 6 |6st der Computer zweiziligige Schach-
probleme.

Wollen Sie auf einer anderen Spielstufe als "1" spielen, SO
driicken Sie zuerst die 2nd F-Taste. -
Beim Driicken der 2nd-F-Taste erscheint jeweils oben im

Display dieses Symbol:
2ndF




Driicken Sie danach die LEVEL-Taste. Jetzt verschwinden
alle Figuren vom Schachbrett. Links unten

(Feld a1) wird nun dieses Symbol sichtbar:

Dies bedeutet Spielstarke 1. Wenn Sie danach MOVE (oberer
Teil der Zentraltaste) drticken, erscheint auf Feld a2
dasselbe Symbol. Dies bedeutet Spielstarke 2. Mit Hilfe
dieser MOVE-Taste kénnen Sie also die gewunschte
Spielstarke wihlen. Mit der BACK-Taste kénnen Sie erneut
niedrigere Spielstufen einstellen.

Schliesslich driicken Sie die ENTER-Taste.

Sie kénnen die Spielstiarke wihrend der Partie jederzeit
nach Belieben wechseln, jedoch nur nach einem Computer-
zug.

Jetzt kann die Partie beginnen. Sie spielen mit Weiss.
Mochten Sie aber mit Schwarz spielen, so driicken Sie erst
die 2nd F-Taste und danach die FLIP-Taste. Sie sehen
dann, dass die weissen Figuren auf die beiden oberen
Reihen und die schwarzen Figuren auf die zwei unteren
Reihen wechseln. Auch wihrend der Partie kbnnen Sie
jederzeit die Spielfarbe wechseln. Dazu dricken Sie nach
einem Computerzug nacheinander die 2nd F-Taste und die
FLIP-Taste, und der Computer spielt mit |hrer ursprung-
lichen Farbe weiter. Versetzen Sie die weissen Figuren auf
den oberen Teil des Schachbretts, so kénnen Sie dies im

Display an folgendem Symbol ablesen:

Wenn Sie unmittelbar nach dem Wechseln der Spielfarbe
nochmals die 2nd F-Taste und danach die MOVE-Taste

drucken, so wird der Computer seinen ersten Zug mit Weiss
beginnen.

Dricken Sie nach jedem Zug jedesmal die 2nd F-Taste und
die MOVE-Taste, so spielt der Computer gegen sich selbst.

2. DIE PARTIE

Sie haben Spielstufe und Farbe gewahlt und kénnen jetzt
mit der Partie beginnen. Bei diesem Computer kénnen Sie
lhre Zlige direkt in das Schachbrett eingeben. Zu diesem
Zweck befindet sich auf dem Brett auf einem der unteren
Felder ein ""Hidkchen”, der Ssogenannte Cursor’. Beginnen
Sie die Partie mit einem Druck auf die NG-Taste, so
erscheint der "Cursor” auf Feld a1. Mit Hilfe der
HOME-Taste (zweimal drucken) bringen Sie den "’Cursor’’.
wenn Weiss am Zuge ist, immer wieder auf Feld al,und
wenn Schwarz am Zuge ist, auf a8 zuriick. Mit Hilfe der
Cursor-Zentraltaste kénnen Sie den Cu rsor nach allen
Seiten bewegen. Sie kénnen also das ganze Schachbrett
damit bestreichen.

Soll Ihr erster Zug z.B. d2-d4 sein, so verschieben Sie den
Cursor zuerst nach Feld d1. Dazu dricken Sie die Zentral-
taste dreimal an der Stelle, wo der Pfeil nach rechts weist,
und einmal dort, wo der Pfeil nach oben weist. Sie werden
sehen, dass der Cursor dann das Feld d2 erreicht hat. Nun
dricken Sie dije ENTER-Taste, denn der Computer muss
‘wissen’’, dass Sie lhren Bauern g2 spielen wollen.

Hierbei blinkt der Bauer zweimal auf und der Cursor
verschwindet vom Brett. Danach driicken Sie zweimal die
obere Kante der Zentraltaste (Pfeil nach oben), und auf dem
Brett erscheint der Bauer auf d4. Dann dricken Sie ENTER,
und der Computer uberlegt seinen Gegenzug. Wahrend der
Computer denkt, lesen Sie
oberhalb des Schachbretts: COMP
Der Computer macht seinen Zug dadurch bekannt, dass die
Figur, die er ziehen will, dreimal von ihrem ursprunglichen
auf das neue, von ihm gewéhlte Feld vorspringt, wonach sie
dort stehenbleibt.

Dann flhren Sie Ihren nachsten Zug aus, z.B. Sb1-c3.
Hierzu Cursor nach b1, dann ENTER dricken, danach die
Cursor-Zentraltaste zweimal bei '’ Pfeil nach oben” und
einmal "Pfeil nach rechts” drucken, und der Springer zieht




nach c3. Nun wiederum ENTER driicken. Der Computer wird
dann den Gegenzug ausfuhren.

2 1. Haben Sie einen regelwidrigen oder inkorrekten Zug
eingetastet, sO warnt der |

Computer sofort mit dem Zeichen ILLEGAL

auf dem Display. Dabei springt der Cursor sofort

wieder in seine Ausgangsstellung auf Feld al zurtick, und
Sie konnen den richtigen Zug eintasten. Ein gewahlter und
ausgeflhrter Zug ist auch sehr einfach wieder zuruckzu-
nehmen. selbst wenn der Computer bereits darauf geant-
wortet hat: Driicken Sie die 2nd F-Taste und danach die
BACK-Taste. Sie sehen auf dem Brett, dass der Computer
seinen Zug zurticknimmt. Dann driicken Sie nochmals die
ond F-Taste, danach die BACK-Taste, und Ihr letzter Zug
wird zuriickgenommen. Auf diese Weise konnen Sie
mindestens 6 Zuge suriicknehmen. Nachdem Sie den
letzten von lhnen gewlnschten Zug zuruckgenommen
haben, konnen Sie einfach weiterspielen, denn der Cursor
befindet sich nach jedem Paar zu riickgenommener Zuge auf
Feld al.

2.2. Rochade

Die Rochade wird ausgefuhrt durch Eingabe des Konigs-
zuges. Wollen Sie also mit Weiss kurz rochieren, SO stellen
Sie den Cursor auf das Feld, auf dem der Koénig steht (e1),
dann ENTER dricken und den Konig nach g1 versetzen.
Dann nochmals ENTER drucken. und der Computer versetzt
den Turm automatisch auf Feld s

Ebenso bei der langen Rochade. Cursor auf Feld e1, ENTER
driicken, Konig auf Feld c1, und der Computer versetzt den
Turm automatisch auf di.

Spielen Sie auf den unteren Reihen mit Schwarz, so wird
ebenso verfahren. '

Will der Computer rochieren so stellt er Kénig und Turm
automatisch auf die richtigen Felder.
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Haben Sie wihrend der Partie einen Computer
Zug ubersehen, SO kénnen Sie jederzeit den letzten Zug im
Display arufen. Hierzu driicken Sie erst die 2nd F-Taste

und danach die LOOK-Taste. Dann wird der letzte schwarze
Zug nochmals auf dem Brett ausgefuhrt.

2.3. En passant schlagen

Fihren Sie den En-passant-Zug normal auf dem Schach-
brett aus. Zum Beispiel: Ihr weisser Bauer steht auf ¢35, und
der Computer spielt d7-d5. Sie spielen nun c5-d6, und der
schwarze Bauer verschwindet vom Brett. Will der Computer
en passant schlagen, sO zeigt er dies an, indem die drel
betroffenen Felder dreimal aufblinken.

2 4. Bauernumwandliung

Erreicht einer Ihrer Bauern die achte Reihe, so wird er vom
Computer in eine Dame verwandelt.

Wiinschen Sie den Bauern aber In eine andere Figur umzu-
wandeln (Laufer, Springer oder Turm), so gehen Sie bitte vor
wie in Absatz 3.1 beschrieben. Der Computer selbst wandelt
einen Bauer in die Figur um, die ihm in der gegebenen
Stellung am sinnvollsten erscheint. Dies wird meist die
Dame sein.

2.5. Matt
Wenn Sie den Computer mattsetzen,
so erscheinen im :
Display Uber dem Brett zwei Symbole: 10 :
Setzt der Computer Sie matt, SO zeigt das Display: H 0 1
Wenn der Computer Schach gibt und Sie ubersehen es, SO
reagiert er damit, Ihren nachsten Zug mit “illegal”’ zu beant-
worten. Wenn der Computer

Schach gibt, zeigt das Display: lCHECK i

1.1
2.6. Patt 55

zeigt der Computer an.




3. Das Entfernen und Aufstellen von Figuren

Beispiel: ein weisser Springer 3 soll geloscht werden.

Den Cursor nach Feld f3 bringen, dann die 2nd-Taste
drucken, der Cursor verschwindet. Wenn Sie nun die
Weiss-Taste (ganz links auf der Zentraltaste mit einem
weissen Bauer als Symbol) driicken, werden Sie auf f3 nach-
einander einen weissen Bauer, weissen Springer, weissen
Laufer, weissen Turm, weisse Dame, weissen Kénig und
schliesslich ein leeres Feld sehen. Die Figur, die urspriing-
lich auf f3 stand (weisser Springer), verschwindet dabei. Da
Sie den weissen Springer |6schen und statt seiner ein leeres
Feld haben wollen, héren Sie mit dem Driicken auf, sobald
auf f3 ein leeres Feld erscheint. Jetzt ENTER drlicken und
der Weisse Springer ist geléscht. Der Cursor verspringt
dabei auf das nachstgelegene Feld, also g3. Jetzt zweimal
die HOME-Taste drlicken, und Sie kénnen weiterspielen,
denn der Cursor befindet sich dann wieder auf Feld a1.
Wollen Sie eine schwarze Figur I6schen, so gehen Sie
ebenso vor, wie oben beschrieben. Nur nehmen Sie dann
hierbei statt der weissen, die Schwarz-Taste (ganz rechts
auf der Cursor-Zentraltaste mit einem schwarzen Bauer als
Symbol). Wenn Sie nach dem Léschen einer schwarzen
Figur zweimal die HOME-Taste driicken, so geht der Cursor
nach Feld a8. Dies bedeutet, dass Schwarz am Zuge ist.
Mochten Sie dagegen mit Weiss weiterspielen, so driicken
Sie erst die 2nd F-Taste und danach die MOVE-Taste: der
Computer wird seinen schwarzen Zug ausfihren.

Nach dem schwarzen Zug kénnen Sie mit Weiss weiter-
spielen.

3.1. Das Aufstellen von Figuren

Beispiel: das Aufstellen eines weissen Springers auf 6.

Den Cursor nach Feld f6 bringen, erst dann die 2nd F-Taste
drlcken. Der Cursor verschwindet vom Brett. Wenn Sie nun
die Weiss-Taste (ganz links auf der Cursor-Zentraltaste)
dricken, so erscheinen nacheinander weisser Bauer,

weisser Springer, weisser Laufer, weisser Turm, weisse Dame
und weisser Konig. Sie brauchen den Springer, also héren
Sie mit Dricken auf, sobald der weisse Springer aufleuchtet.
Verfehlen Sie ihn, so driicken Sie einfach weiter, bis der
Springer wiederum erscheint. Steht der Springer auf 6, so
ENTER dricken, und der weisse Springer ist im Computer
auf Feld f6 gespeichert. Der Cursor springt bei jeder Figur,
die Sie auf einem bestimmten Feld aufstellen, auf das
nachstgelegene Feld. In diesem Falle also auf Feld g6.
Dricken Sie zweimal die HOME-Taste, und Sie kbénnen
weiterspielen. Der Cursor springt dabei auf Feld al.

Wollen Sie eine schwarze Figur aufstellen, so verfahren Sie
genauso wie oben beschrieben, nur nehmen Sie statt der
Weiss-, die Schwarz-Taste (ganz rechts auf der Cursor-
Zentraltaste).

Driicken Sie nach dem Aufstellen einer schwarzen Figur
zweimal die HOME-Taste, so begibt sich der Cursor nach
Feld a8. Dies bedeutet, dass nunmehr Schwarz am Zuge ist.

Wenn nach dem Entfernen oder Aufstellen einer Figur eine
bestimmte Farbe am Zug sein soll, muss die letzte entfernte
oder aufgestellte Figur die gleiche Farbe haben.

Dies bedeutet, dass wenn Sie z.B. eine einzelne weisse Figur
entfernen bzw. aufstellen wollen, dies nur nach einem Zug
von Schwarz mdéglich ist, da Weiss ja nach dem Entfernen
oder Aufstellen am Zug ist.

Vorgabe:

Durch das Léschen von einer oder mehrerer lhrer eigenen
Figuren kdnnen Sie dem Computer eine Vorgabe geben.
Umgekehrt konnen Sie auch eine oder mehrere Figuren des
Computers |6schen und auf diese Weise mit einer Vorgabe
zu lhren Gunsten spielen. Anfénger, die nur schwer gegen
den Computer gewinnen kénnen, erhdhen auf diese Weise
ihre Chancen.



3.2. Das Eingeben von Stellungen

Wollen Sie eine bestimmte Partie- oder Problemstellung ein-
geben, so gehen Sie folgendermassen vor.

Die 2nd F-Taste und danach die CB-Taste drucken.

Die Figuren verschwinden vom Brett, wahrend der Cursor
auf Feld a1 erscheint.

Nun den Cursor auf das Feld bringen, auf dem Sie Ihre erste
Figur aufstellen wollen (z.B. weisser Springer auf d3).
Danach nochmals die 2nd F-Taste driicken, und der Cursor
verschwindet vom Brett. Driicken Sie nunmehr die Weiss-
Taste (ganz links auf der Cursor-Zentraltaste), so leuchten
nacheinander alle weissen Figuren auf. Stoppen Sie beim
Springer. Nun auf ENTER drucken , und der Computer hat
den weissen Springer auf d3 in seinem Gedachtnis
gespeichert.

Der Cursor befindet sich jetzt auf dem Feld neben dem
weissen Springer, also auf e3. Jetzt die zweite weisse Figur:
Den Cursor von e3 auf das Feld bringen, auf dem Sie die
nachte weisse Figur aufstellen wollen (z.B. Turm h1).

Dann wieder die 2nd F-Taste driicken und danach die
Weiss-Taste. bis der Turm aufleuchtet. ENTER drucken.
Der Turm ist jetzt im Computergedachtnis gespeichert.

Der Cursor verspringt nun Gber das Brett weg nach Feld at,
und Sie kénnen mit dem Aufstellen aller weissen Figuren,
die Sietir Ihre Stellung benétigen, fortfahren.

Sind alle weissen Figuren aufgestellt, so kénnen Sie auf die
gleiche Weise mit Hilfe der Schwarz-Taste (ganz rechts auf
der Cursor-Zentraltaste) alle gewtinschten schwarzen
Figuren aufstellen.

Wenn Sie danach zweimal die HOME-Taste drlcken, so
springt der Cursor auf Feld a8. Jetzt ist Schwarz am Zuge.
Sollte jedoch Weiss am Zug sein, mussen Sie zuletzt eine
weisse Figur aufstellen. Dann springt der Cursor nach 2x
HOME auf al.
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4. DAS EINGEBEN VON EROFFNUNGEN

Die MM-Taste gibt lhnen die Méglichkeit, mit einer
bestimmten Eroffnungsvariante zu beginnen: Sie program-
mieren eine Reihe von Zugen fiir Weiss und Schwarz, ohne
dass der Computer selber zieht. Sie mussen dazu die Zuge
fiir Weiss und Schwarz abwechselnd eintasten (also nicht
suerst alle weissen und dann alle schwarzen Zige). Auch
diirfen die Zuge nicht regelwidrig sein. Ist dies doch der Fall,
so erscheint oben im Display das Wort "illegal™

Um zum Beispiel eine Variante der Spanischen Partie vorzu-
geben, handeln Sie wie folgt:

Hintereinander NG-Taste, 2nd F-Taste und MM-Taste
driicken. Der Cursor befindet sich jetzt auf Feld al.

e2-e4: Den Cursor zum weissen Bauer auf Feld e2 fuhren.
ENTER driicken und den Bauern nach e4 versetzen. Dann 2nd
F-Taste und unmittelbar danach wieder ENTER drucken.
Der Cursor wandert jetzt sofort auf Feld a8. Jetzt konnen Sie
sogleich den schwarzen Gegenzug eintasten z.B. e7-eb.

Sie bringen also den Cursor nach e7, driicken auf ENTER,
spielen den Bauer nach e, driicken nacheinander die 2nd
F-Taste und ENTER. Der Cursor geht danach sofort nach
Feld al. Jetzt der zweite Zug von Weiss: Sg1-f3. Und dann
tiir Schwarz: Sb8-c6. Und nun Weiss wieder: Lf1-b5.

Ist hiermit die von Ihnen gewtinschte Variante beendet, so
driicken Sie die 2nd F-Taste und danach die MM-Taste.

Jetzt kénnen Sie weiterspielen. Schwarz ist am Zuge. Wollen
Sie mit Weiss weiterspielen, so driicken Sie erst die 2nd F-
Taste und danach die MOVE-Taste. Der Computer fuhrt
seinen schwarzen Zug aus. Dies zeigt er mittels COMP auf
dem Display an. Nach dem schwarzen Zug konnen Sie
weiterspielen.
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5. DAS LOSEN VON ZWEIZUGERN

Hierflir muss der Computer auf Stufe 6 spielen. Sie missen
also erst diese Stufe einstellen (siehe Abschnitt 1).

Danach stellen Sie die Problemstellung auf (siehe Abschnitt
3.2). Sie sorgen daflr, dass die richtige Farbe am Zuge ist
(bei Problemen meistens Weiss).

Danach driicken Sie ENTER, und der Computer fangt an, die
Losung zu suchen. Findet er die Lésung nicht, so fihrt er
den nach seinen Berechnungen besten Zug aus.

6. EINSETZEN BZW. AUSWECHSELN DERBATTERIEN

Verwenden Sie mdglichst Alkali-Batterien. Damit

konnen Sie ca. 10 Stunden spielen. Wenn Sie zu Hause
spielen, verwenden Sie besser den Adapter (Sonderzu behor).
Die Batterien missen gewechselt werden, wenn die
Warnung aufleuchtet. Sie kénnen dann noch ca. 1 Stunde
spielen. Batteriedeckel mit Hilfe einer Miinze entfernen.
Batterien einlegen, wie angegeben. Deckel wieder schliessen.

7. GARANTIE
Siehe beiliegende Garantiekarte

8. WARTUNG DES GERATS

Zum Entfernen von Staub nur ein weiches Tuch verwenden.
Auf keinen Fall Reinigungsmittel oder Wasser benutzen.
Damit wiirden |hre Garantieanspriiche erléschen.

Das Gerat muss trocken und kiihl gelagert werden.
Gebrauch nur bei Zimmertemperatur, also nicht in praller
Sonne oder in unmittelbarer Nahe von Heizung, Heizgeréaten
u.a.




DIE WICHTIGSTEN FUNKTIONEN AUF EINEN BLICK

NEUE PARTIE

AUFSTELLEN VON STELLUNGEN
- New Game -2nd F
Spielen mit Schwarz: -CB
_ond F - Cursor (auf das gewulnschte Feld)
L F||p -2nd F
_ Weiss-Taste (Aufstellung 1.
- ~ weisse Figur)
WAHLEN ODER ANDERN - ENTER
DER SPIELSTUFE _ Cursor (auf folgendes Feld)
-2nd F -2nd F
- LEVEL - Weiss-Taste (Aufstellung 2.
3 weisse Figur)
poEl SENTER |
- andere weisse Figuren wie oben
EROFENUNGEN PROGRAMMIEREN - Cursor (auf Feld fur 1.
_NG schwarze Figur)
_2ndF e
-~ MM _ Schwarz-Taste (Aufstellung 1.
Clirsor schwarze Figur)
- ENTER
FEVER _ andere schwarze Figuren wie
erster weisser Zug oben. S '
-2nd F ENTER
- ENTER i
2x 2nd F
- Cursor
- ENTER g g
erster schwarzer Zug RUCKNAHME VON ZUGEN
-2nd F -2nd F
- ENTER _BACK (Riicknahme letzter Computer Zug)
usSw -2nd F
-2nd F - BACK (Ricknahme letzter eigener Zug)
- MM - usw., bis zu-6 Zugen




MINI CHESS: der kluge Schachcomputer im
Taschenformat.

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

Scisys-W-Ltd.,
Admiralty Centre
Tower 11, 18th Floor,
18 Harcourt Road,

Scisys Computer Lid.,
Suite 8, London House,
266 Fulham Road,
London S.W. 10 9EL,

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

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

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

Scisys Computer Inc., Scisys Computer G.m.b.H.,
One World Trade Centre, Rossmarkt 15,

Suite 7967, D6000 Frankfurt-m1

New York, N.Y. 10048, Bundesrepublik Deutschland

Hong Kong. United Kingdom. United States.
ﬂ @ | GroBversandhaus Quelle
—'_—.E I.IE"E Gustav Schickedanz KG
. e INTERNATIONAL 8510 Fiirth
Scisys Schachcomputer werden vom Weltschachbund (FIDE) empfohlen. censunasumus urt

11



