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Tasten und Funktionen

et Zustzra) — Anien
Stromschaite

Nuswachslsares Progromm Modo!
Figurenfac

Kurzanieitung im Figurenfachdeckel
Sensor-Schachbrett

- Rucknah von ZUgen awiomtisch
und

Einleitung

SUPERSTAR ist ein anspruchsvoller, mit modernster Sensor

. Diese
etaning s Comporars esondrs st

ter wird mit sechs handelsublichen Batterien des
Typs AM2 (Baby.-Zellen) betrisben (Batterien wie in Abb. 2
einsetzen). Die Verwendung von Hochleistungsbater

i 8 ki

Eingabe
~ Stellungskontrolie
~ Zuguorschizg
— Ton ein/aus
— Eingabe von Eroffnungen

. Anzeige
We

~ Stellungskontrolle/Eingabe
Senach

Lampehen zeigen senkrochte Linien an
Lampchen zeigen wasgrechte Reihen an

Batterien verlangern den Spilbetrieb auf ca. 15 Stunden
Uber einen Netzadapter (Zusatzgerat) kann der Computer
‘auch direkt mit Netzstrom betrieben werden.

1. Der Partieanfang

Sauen S dieSchachuran i dor Ausangstelng utund
schalten Sie den Computer an. Nachdem er eine sc

und der LED L
el hat, st der Computer spielbereit

2. Einstellung der Spielstarke

UPERSTAR besitzt 24 extrem lexible Spielstufen, die alle
international ublichen Zeiteinteilungen berucksichtigen.

Sptten A1 A8 i el arten, e e
uter die jeweils angegebene Bedenkzait pro Zug (im




Durchschnitt) vinhlt. Die Spilstufen B1 bis 88 sind s
Turnierpartien, bei denen der Computer die angegabe
Zoen o bemmmn Parciabichitic /nhlt (-5, Suts 62

2 Stunden und 20 Zuge in jecer weiteren Stunde)
DieSietuton H s 8 s ot rob e b A
14).

Anmeting: Inden Turmiarstofen 81 bis 85 st dor 2utals
generator ausgeschaltot!

Stute Durchschittiche Bedenkeit pro Zug
a1l 5 Sekunden
A2 20 Sekunden
A3 60 Sekuy
At 2 Minuten
A5 3,5 Minuten
6 8inun
a7 10
a8 FEm——
B Schnellturnier: 30 Zuge in 1 Stunde
82 Meisterturnier: 40 Zuge in 2 Stunden,
0 Zuge pro Stur
83 Gromeisterturnier: 40 Zuge in 2.5 Stunden,
Ganach 16 Zuge pro Stunde,
84 FIDE Turnier I: 1 Stunde fur die gesamte Partic
85 FIDE Turnier 1: 2 Stunden fur dle gesamte P
86 Blitzschach: 5 Minuten fur die gesamte P
87 10.Sekunden Schach: 10 Sokunden pro Zug
it Kontroliton).
88 Analyse: Cor

mputer rechnet unbegrenzt
.

Um eine bestimme Spielstufe einzustellen, drucken
CLevEL ] (der Computer mm e sngsslte Soeute s0)
19 (28.

Die Sk oo Computer ks s Antans wlr jederzeit
yohend o arie vt ander warden odoc v S
sind).

3. Eingabe von Zugen

Um einen Zug einzugeben, drucken Sie die Figur, mit der Sie
ziehen wollen, licht an. Si

der Berechnung enes Gegenzuges begonnen hat.

Bl Selagugen brauchn i rur den Zug dor higendon
Fiur einugrbn, G angasans Schagen wird

e S caan e, den s agoren Baver 2
P

Bei der Rochade mussen Sie zuorst den Konigszug eingeben.
Im Fall ciner Bauernumwandiung geben gewahite
Figur durch Drucken der entsprechenden Figurentaste an.

4. Computerzuge

Wenn der Computer zieht, horen Sie cinen zweifachen
Summton und 2wei Brettlampche ten aut. Mit diesen
Lampchen weist der Computer auf ein bestimmis Feld des
‘Sehachbrets hin, indem er die senkrechte Linie und die




waagerechte Reihe des Feldes anzeigt. Drucken Sie die Figur,
die auf diesem Feld steht, leicht an. Nun zeigt Ihnen det

7. Neue Partie

Computer, sl Sotzen Sie
s mit leichtem Druck auf das angezeigte Feld.

Anmerkung: Wenn der Computer einen Bausrn umwandel,
zeigt er mit Hilfe der Figurenlampchen an, welche Figur er
‘wahlt, Drucken Sie die entsprechende Figurentaste, um seine
Wahi 2u bestatigen.

5. Falsche Zugeingabe

beginnen, drucken Sie | New GAVE]
Ale Spictinstellungen bieiben dabei unverandert

8. Rucknahme von Zugen

Wenn Sie wahvend einer Parte | TAke oAGK ] d

wid S ach dran riern, gchiogare i
omnen behabia

horen Sie inen tiefon Summton und das Lampchen
blinks. Der Computer zeigt Ihnen, welche Figur Sie zuriickset-
zen misen, bevor Sie weiterspielen konnen.

‘Wenn Sie einen Computerzug fehlerhaft ausfuhren, horen Sie
inen Dopelon, is Brtdampehan ziandal s s
Ausgangs-baw. Zielfeld a

6. Schach, Matt und Remis

sk e, 315 s Artan 8 o,

Nachdem e die gewunschie Anzahl von Zugen zuruckgenom:
memniban, onen s e Pari durch normat. Zomgbe
fortsetzen.

9. Wiedergabe der Partie
Nachdem Sie eine beliebige Anzah von Zugen zuruckgenom:

men naben, konnen Sie diese mit Hilfe des Computers wieder
and cer

o dor Comuar Schch it
Lampchen au Wt luchak MATE (di Lampehen
WTE e oda BLACK (-Scware i . weiche
Seite mattgesetzt wur

Beim Patt oder Remis durch Zugwiederholung bzw, nach der
50-Zige-Rege leuchtet DRAW.

13

Computer wird die Partiezuge nacheinander anzeigen. Auch

e jederzeit von der augenicklichen
Brettstllung aus weiterspiclen (einfach e nen andaren Zug
eingeben}.

e S die gt Pre wisrhlon woler ke S
TAY ) OnrCompater i e
et espete ar noch el vortae



10. Seitenwechsel

Wollen Sie wahrend einer Parte die Seiten wechseln, drucken
] Der Computer
ind Sie konnen

2
fur die Gegenseite weiterspiclen,

Sie konnen die Seiten beliebig oft wechseln, Wenn Sie nach
fedem 209 o Jarucken wird der Computer i gnze
e

Computar soch mmer vranison,
Sie 2u machen.

e Zuguorschiag fir

Wenn Sie eine Partie mit Schwarz spielen wollen, stelen Sie
nachs e Figren 0 au, 8 e schmarzon Faguren

ziehen. Drucken Siel and - Der
Compte wird den ersten 20 o W plen nd B son
‘oben nach unten ziehen. Sie konnen mit Schwarz weiterspieien.

11. Beobachtung des Rechenvorgangs

Mit Hilfe der [oisriAY oVE ] Taste konnen Sie Einblick in
n “Denkvorgang” des Cor

sgangsfeld drei Sekunden lang, dann
e lang angezeigt). Sie konnen dabei
genau beabachten, wie der Computer seine Wahl andert, wenn
er tefer rechnat,

Wenn Sie den Rechenvorgang unterbrechen wollen, geben Sie

12. MULTIMOVE

Wit Hilfe der 471 ovE | Taste konnen Sie besonders
Eroifaungen vorgeben oder den Computer zwingen.
bestimmis Fortzezung u speen. Wenn Si diess Toste

sind. Wenn Sie die gewunschien Zuge eingegeben haben und
weiterpielen wollen, dricken Sie nochmals | WULTI WOVE |

Ubrigens konnen Sie mit Hilfe von MULTI MOVE den
‘Computer bei Partien gegen Freunde als Schiedsrichter und
ftver einsezen.Ssen S de Parie au dem Compute.
1. Wenn eine der beiden Spicler Hilfe braucht. kann er
Ctach UL ik ot o o o
Zug ausfuren fassen,

13. Stellungskontrolle

Falls Sie wahvend einer Partio unsicher sind, ob die Figuren -
vt i sthen komen S immer e Sl
mit Hilfe des Computers uberpru

Dazu drucken Sie zunachst[ SET U7 ] (das SET UP-Lampchen

Teuchtet) und dann eing der Figurentasten. Der

mit Hilfe der Brettlampchen die Lage dieser Figur auf dem.

Schachbrett anzeigen. Drucken Sie dieselbe Figurenasenoch
inmal, um weitere Figuren dicser At zu fin

At dieselbe Weise konnen sie die Lage samtlicher Figuren
Kontollieren. Mit [ CoLOR  stellen Sie die Farbe der zu
berprufenden Figuren ein (WHITE/BLACK Lampchen



beachtent). U die Stellungskontrolie zu besnden, drucken
Se[serur]

15. Problemstufen

Comouterhat inenbeondarn e, ndem o

Achtung: Drucken
falls eine Figur an, da disse dadurch aus der Stellung entfernt
wird (5. Abs.13)

14. Eingabe von Stellungen

Wenn Si eine Stellung eingeben oder verandern wollen,

in acht Zugen lost.

Wenn Si eine der Problemssufen (H1 bis HB) einstelien, wird

foder weniger) findet. Findet er eine Losung, so wird
ersten Zug (den "Schiusselzug”) ausfubvren. Sie konnen fur die

drucken Sie zunachst (ST U neue
Stllung eingeben wollen, drucken Sie nun [NEW GAME ], um
alle Figuren aus dem Computerspeicher zu [oschen!.

Wenn Sie aus der Brettstellung eine Figur entfernen wollen.
driicken

Computrwid ot
geforderien Anzanl von Zugen matisetzen. Wenn Sie [REPLAY
dcen, komen S d aaptarinte bis zum Matt inach

Wenn Sie eine neue Figur aufstellen wollen, wahlen Sie mittels
e richtige Farbe und mit Hilfe der Figurentasten
die gewunschte Figurenart. Setzen Sie nun die Figur mit
leichtem Druck auf ein leeres Feld

Findet der Comy Matt, wird er
inden M.mucmm sz kinn Zupafibrn,
sondern mi e n Summton den Rechenvorgang
abbrechen.

16, Signalton ein oder aus

Nachdem
et i, e S it il von | E5LR e St o,
e B o drchan S5

Anmerkung: Wenn die eingegebene Steflung nicht zulissi it
wird der Computer sich weigern, weiterzuspielen.

es Computers Sie storen, konnen Sie s
durch Drucken der [SBUND ] -Taste abstellen. Wenn Sie diese
Taste nochmals drucken, wird der Ton wieder cingeschaltet

17. Pilege des Gerats

Sie vor ubermafiger Kalte, Hitze oder Fouchtigheit schutzen




sollten. Verwenden Sie zur Pfiege des Computers niemais
chemische Reinigungsmittel, da diese i Kunststoffiele

Schwache Batterien sollten rachteitig

et werdan, d e suslaten und da Ger

beschadigen konner

18. Technische Eigenschaften

RAM Speicher

Programmspeiches

LED-Lampchen:
Funktionstasten;
werbrauch:

Strom,
Stromuasorgung:

65028, Mz
4 Koyte

24 Kbyt (ut 32€ erwmioban)

W

mA typ.
6 AM2 (Baby Zellen)
Netzgerat: 8Y/300mA (Zusatzgerat)
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