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Dear Feliow Chess Piayer,

When computers were first invented just four decades ago few people reaiized that mankind
was withess to the most important single development of our time. Today computers have
become freely available and in a few years there will be a compuler in almost every
household.

SciSys has asked me to write a few words 1o welfcome you to the worid of chess piaying
compuiers. | have been personally associated with the company since 1983 and can therefore
speak about its products from experience.

Untid recently chess computers were regarded as simpie toys which wouid never be capabie
of providing serious opposition for the enthusiast. The rapid advance of technoiogy and
programming skills has cerlainly changed thal. Today chess computers have become an
accepted part of the chess world, serving not only to introduce new piayers to the world’s
GARRY KASPAROV finest game but also encouraging them io take part in tournaments against human opponents.
WORLD CHAMPION Chess compulers can leach you alf the basics of the game and keep up with you even if you
go on to become a top ciub piayer.

SciSys has been at the forefront of this development and has been responsible for many of the
most interesting innovations. It is the only chess computer company under Swiss
management, and | look forward to a long and productive relationship with SciSys and with you
who have chosen their compulers.

| wish you enjoyment and satisfaction from your SciSys chess computer — and who knows,
maybe we'll meet in combat across the chessboard in the future!

Good fuck!

1 Garry Kasparov
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Keys

NEW GAME

GO

STOP

Piece keys

DISPLAY MOVE

. COLOR

SOUND
SET UP
MULTI MOVE

TAKE BACK
LEVEL
PLAY

Sensor chessboard

KEYS, LIGHTS AND FEATURES

Press to reset the initial position
for a new game

Press to switch the computer on.
Play is resumed at the point
where the STOP key was pressed
Press to turn off the computer.
The current position is saved in
memory

Used to choose promoted men,
verify board position and set up
new positions

Press to see which move the
computer is considering

Used to select color of piece
being verified or set up

Press to turn beep on or off
Used to enter or modify positions
Used to enter a sequence of
moves

Press to take back last move
Used to select level of skill
Press to force the computer to
compute resp. to execute the
next move

Each square has a sensor that
registers piece movement

Lights

14. WHITE/BLACK

15.

16.

T
18.

19.
20.

SET UP

MULTI MOVE

CHECK
DRAW

MATE
Board indicators

Features

21,
22.
23.

24.
25.

Side to move. When the computer
is thinking the appropriate color
light blinks.

A position is being entered or
modified

A sequence of moves is being
entered

King in check

Stalemate or draw by three-fold
repetition

Checkmate (together with CHECK)
The computer uses these triple-
color lights to indicate game
moves (green), take back moves
(red), or show you which move it
is considering (orange). They are also
used to verify the board position
and to display the level of skill.

Chess piece compartment
Battery compartment (in base of set)
Digital clocks — show elapsed time for White and

Black

Socket for mains adapter (optional)
ACL switch (in base of set) — Press every time you

have put in batleries




Important note

Your Turbo 16K Sensory Chess Computer is programmed
to play chess with you. It knows all the rules of chess
including castling, en passant, underpromotion, stalemate,
draw by immediate threefold repetition and by the 50-move
rule. Sometimes the computer may appear to be playing
irregularly when in fact it is obeying these rules. In case
you are not very familiar with the game we have included a
copy of the Rules of Chess. If you need additional information
your local library is sure to have several books on the
subject. Please also refer to the back page for a list of
recommended chess books.

Introduction

Turbo 16K is a sophisticated chess computer which
automatically registers your moves on its built-in sensor
chessboard. It has 17 different levels of skill and two
digital chess clocks to show you the elapsed time for each
side. There are a number of additional features such as the
unique three-coloured LEDs which make all operations easy
to understand. You will be sure to appreciate the new
instant response program that gives you very fast games in
the casual levels.

The computer contains the latest in single-chip
microcomputer technology which means that you get a
battery life of over 250 hours (alkaline batieries). The last
position of a game is always stored in memory and
retained for up to 2 years. We hope that these features will
contribute to your enjoyment of the game.

1. Getting started

Turbo 16K runs on four AM2 or “C” size batteries (you can
also use a SciSys mains adaptor which your dealer will
provide as an option). Slide open the batiery compariment
and insert the batteries as shown in Fig. 2, then press the
S\vitch in the base of the set and hold it down for one
second; use a pin (or a paper clip or any other sharp
object).




Set up the chess pieces in the opening position and press

and then [NEW GAME]. If the computer ever fails to

respond — static discharge can sometimes cause it to lock
up — press the|ACL](All Clear) switch again.

2. Setting the level of skill

Your Turbo 16K chess computer has 17 different levels of
skill. The first nine are designed for casual play and the
average response time on each level is as follows:

Level Average response time per move
0 12 second (Handicap Level for beginners)
1 2 seconds (default setting)
2 5 seconds
3 15 seconds
4 30 seconds
5 1 minute
6 2 minutes
7 3 minutes
8 6 minutes

In these levels the computer is programmed to try to
anticipate various moves you might make and to calculate
its responses for each of them while you are thinking. Thus
you may very often get an instant response to your moves.
The above times are averaged for non-instant moves so
that the computer will generally play faster over a large
number of moves. Please note that the average time on
individual moves also depends on the stage of the game
and the tactical complexity of the current position.

The next four levels are for tournament play:

Level primary lime control Secondary time control

A 30 moves in 30 min. 30 moves in 30 min.

B 40 moves in 2 hrs 20 moves in 1 hour
(International tournament
standard)

Cc 40 moves in 2% hrs 16 moves in 1 hour

(Grandmaster tournament)
20 moves in 1 hour

(US Chess Federation
standard)

D 50 moves in 2% hrs

Taking Level B as an example the computer will finish the
first 40 moves in 2 hours (primary time control) and then
play the next 20 moves within 1 hour (secondary time
control). All further moves are played at a rate of 20 moves
per hour.

Please note that in accordance with tournament regulations
any time remaining at the primary time control is carried
forward to the secondary time control, e.g. if the computer
has made the first 40 moves (on Level B) in just one hour it
has a total of two hours for its next 20 moves. The
remaining time for each time control is accumulated
through the end of the game.
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The last four levels are special levels:

Level Description

E Speed chess — The computer will try to
complete the entire game in five minutes (total
computer thinking time — opponent’s time not
included).

F 10 sec/move — The computer wiil play each
move in 10 seconds (faster if it anticipates the
opponent’s moves).

G Infinite Level — The computer will go on
thinking until you interrupt it (by pressing
) or it runs out of memory. In complicated
positions this can take many days.

H Problem solving level up to “Mate in 10" — See
Chapter 17 of this manual for a complete
description.

To set a specific level press until the lights
around the edge of the board correspond to the level you
want (1 — 8, A — H, or no lights on for the Handicap Level
0). Pressing will increment the level by eight
steps (as a short-cut to setting higher levels) and back
again.

The level setting may be changed at the beginning or at
any time during a game (but only when it is your turn to
move).

3. Your moves

To make a move first press down on the piece you wish to
move. You will hear a short beep. Place the piece on its
destination square and press down again. You will hear a
second beep and a color light (BLACK or WHITE) begins to
flash. This means that the computer has accepted your
move and has started to compute its reply.

Note: At the beginning of a game the reply will usually be
instantaneous on any level because the computer is
playing moves that are stored in its “opening book”.

To make a capture you only have to key in the move of the
capturing piece. In case of an en passant capture the
computer will remind you to remove the captured pawn
(press it down before removing it).

When castling always key in the king's move first. When a
pawn promotes you must tell the computer which piece
you choose by pressing the appropriate piece key.

4. Computer moves

The computer indicates its own moves by sounding a
double beep and turning on two green lights on the side of
the chessboard. These lights indicate the horizontal rank
and vertical column of the piece the computer wishes to
move. Press this piece down on its square. The computer
will now show you where the piece must go. Move the
piece to the square indicated and press down to complete
the move.




Note: When the computer promotes a pawn you must press
the piece keys to find out which piece the computer
selects. In most cases it will choose a Queen.

5. lllegal moves

If you attempt to make an illegal move the computer will
sound a double beep (high-low) and show you where the
piece you are trying to move came from. You may place the
piece on a legal square or on the original square and move
another piece.

You will also hear the error beep if you do not execute a
computer move properly or press an improper panel key.

6. Check, Mate, and Draw

When the computer puts your king in check the CHECK
light will come on. If a game ends in checkmate the MATE
light will come on as well (the WHITE or BLACK lights
indicate which side has been checkmated).

In case of a stalemate or draw by three-fold repetition or
fifty move rule the DRAW light will come on.

7. NEW GAME

To start a new game press | NEW GAME |. The level

remains unchanged.

8. TAKE BACK

To take back moves simply press | TAKE BACK|. The

computer will help you to retract the last move by showing
you which piece was moved and where it came from. The
position lights around the side of the board are red to
indicate that you are taking back moves.

Turbo 16K will allow you to take back up to eight individual
moves.

9. Changing sides

If at any time during a game you wish to change sides with
the computer you may do so by pressing instead
of making your move. The computer will play the next
move for you and you can go on playing for the other side.

You can change sides as often as you like. You can even
press after every move and make the computer
play the entire game against itself. The key is also
useful when you need help and want the computer to
suggest a move for you.

If you want to play a game with the black pieces, set up
the board with the black pieces at the bottom. Press
LNEW GAME| and [ PLAY |. The computer will make the
tirst move_for white, playing down from the top of the
board. '
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10. Interrupt

I1f the computer is spending too long on a move you can

interrupt it by pressing | PLAY |. This will cause it to stop
computing and play the best move it has found so far.

11.  MULTI MOVE
The |MULTI MOVE | key puts the computer into a special

mode that allows you to enter openings or to force the
computer to play a certain continuation. The computer will
not compute a reply to the move you enter. It will only
keep track of the board position and make sure that all
moves are legal.

While the computer is in Multi Move the MULTI MOVE light
is on and the position indicator lights are orange. To return
to normal play press |MULTI MOVE| a second time.

Multi Move is also useful when you are playing a game
with a friend. The computer will act as a chess clock and
referee and each side can always ask it for advice by

pressing ‘

12. The chess clocks

Turbo 16K has two digital clocks that record the total time
each side has used during a game. They operate when you
are playing a game against the computer or against another
player (Multi Move).

The clocks display the minutes elapsed and the hour each
player is in. They therefore start at 1:00, i.e. zero minutes in
the first hour. Thus the display 2:10 indicates that the
player has used 10 minutes of his second hour of play, i.e.
70 minutes in all.

Both clocks are reset and the White clock is started when
is pressed. As soon as White's first move is
entered the White clock is stopped (and the display turned
off) and the Black clock started. The clock times are held
in memory if the game is interrupted by pressing
(see Chapter 14).

If the chess clocks or LED's become erratic, replace the
batteries.

13. Display moves

This special feature allows you to observe the “thought
process” of the computer. Press [DISPLAY MOVE | and
while the computer is thinking it will show you (in orange
lights) the moves it is considering by showing the FROM
square for three seconds and then the TO square for one
second. You can watch how it changes its mind as it
computes deeper. When it has decided which move to play
you will hear a double beep and the board lights turn
green.

Pressing [DISPLAY MOVE| again switches off this feature.

It is not available on Level H.




14. Game memory

You can interrupt a game at any stage (even when the
computer is thinking) by pressing [STOP]. Play is
interrupted and all lights are turned off o conserve battery
power. The computer will “remember” the position for up
to 2 years and resume play if you press [GO].

STOP| is also used to switch off the computer when you
have finished playing with it and to switch it on
again. Note that it restarts when you release [GO].

16.  Veritying piece positions

If you upset the pieces or for other reasons are not sure
that the board position is correct you can ask the computer
to show you the proper location of each piece.

To do this press one of the piece keys. The computer will
use the position indicator lights (in orange) to show you
where that piece is located. Press the same piece key
again to find further pieces of that kind on the board (a
double beep indicates that there are no more of the piece
selected).

You may verify the position of other pieces in the same
manner. To change colors press [COLOR | The
WHITE/BLACK lights always show you which side is being
verified.

16. Setting up a special position

If you wish to set up a special position first press [SET UP].
The SET UP light will be turned on and you may move, add
or remove pieces from the current board position (If the
position you want to set up contains oniy a few pieces,
press after pressing to clear the

board of all pieces).

— To remove a piece simply press it down on its current
square and remove it from the board.

— To move a piece press it down on its current square,
move it to its new position and press it down again.

— To add a new piece firs! select the color (by pressing
COLOR| if necessary). Now press the appropriate piece
key and press the new piece on an empty square.

After you have set up the position make sure the
WHITE/BLACK lights correctly indicate the side to move next

(press |COLOR | if necessary) and then press [ SET UP| io
resume play (the SET UP light will go out). :

After you have set up a position always verify it as
described in Chapter 15. Do not enter illegal positions as
this may produce unpredictable results.




Example: To set up a position with white King on E1, white
Rook on A1, black King on D5, and black Rook on B2, first
place the pieces on the board. Now press and
to clear the board. Press (if
necessary) to turn the WHITE light on. Press [&] and then
press the white King on its square. Press and then the
white Rook on its square. Now press (BLACK
light on) and then the black Rook on its square. Press
and then the black King on its square. Press
(White light on = White to move) and 1o return
to play mode.

Note: In the above position the computer will permit
castling. If you press it will castle and capture the
black Rook on the next move!

17. Problem solving

Your computer has a special problem mode {Level H) in
which it will solve chess problems up to mate in ten
moves.

Enter the position (see Chapter 16) and set Level H (see
Chapter 2). Press to start the mate search. The
board indicators will tell you how deep the search has
progressed.

If the computer finds a forced checkmate it will play the
first move — the “key move” — which leads to mate. You
may try to defend the position for the opposite side (the
side being checkmated) by entering moves as usual. The
computer will continue playing the checkmating side until
the game is over.

If the computer does not find a forced mate within ten
moves it will stop computing, sound an error beep and not
make a move. Please bear in mind that in Level H the
computer will only make a move if it can see a forced mate
for the side it is playing. Press to stop the search
any time you like.

18. Turning sound off

If the computer “beeps” are distracting you or others
during a game you may turn off the sound by pressing

. Pressing the key again will turn the sound back
on. You must watch the indicator lights and press pieces
and keys carefully when piaying without sound.

19. The ACL switch

If the computer locks up because of static discharge or
some other reason, press and then use a pin or
other sharp object to press the ACL switch in the base of
the cabinet for one second. This resets the computer and
clears the memory.




20. Care and maintenance 21. Technical specifications

Your Turbo 16K is a precision electronic device. Do not Microprocessor: 6301Y
subject it to rough handling or expose it to extreme Processor speed: 12 MHz
temperatures or moisture. Do not use chemical agents to Program memory: 16 Kbytes
clean the set as these may damage the plastic. Weak RAM memory: 256 bytes
batteries should be replaced promptly as they might leak LED lamps: 7 red, 16 triple-color
and damage the computer. Keys: 17
Chess clocks: 2 LCD clocks
Power consumption: 0.1 W
Battery requirement: 4 “C” cells (type AM2)
Battery life: 250 hours (alkaline
batteries)
AC adapter (optional): 8V DC at 100 mA minimum
with 2.1 mm mini-plug
Dimensions: 371 x 243 x 33 mm
Weight: 1 kg (without batteries)
Playing strength: The graph on the front

panel of the computer
shows the estimated
playing strength. Less than
8% of all chess players can
be expected to beat the
Turbo 16K. With practice
you could be one of them!
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22. Troubleshooting guide
SYMPTOMS POSSIBLE CAUSES, TESTS WHAT YOU SHOULD O
1. Does nol werk using balteries. Baltriss weak. Replace batteries.
Batteries nol inserted properiy Check if batleries are inseried the correct way round.
Pewsr-on reset pradlem. Press the switch in the base of the computer for § seconds
) with a pin, paper<iip or similar.
2 Al lamps light up togetner Power on resel problem or static discharge or mains disturbance. | Press [ACL] swilch for 5 seconds,
Balteries weak. Replace batteries,
3. Computer ‘freszes’ in the micdle ¢f a game Batteries weak Repiace balleries.
Static discharge or mains disturbance Press switch for 5 seconds.
41 Lamp does not work Lamp dead Service Cenlre.
42 Cnessboad square or key does nol respond cormectly | Faulty confacts: Senvice Centre
when pressed. | Press [SETUF]. [NEW G2ME]. [] keys. Press each squarz on
OR | the chessbaard in tum ta verify board contacts. The proper lamps
Lamps do nat come on comectiy. shouid light up with 2 beep in tum — each key should besp
once until you reach [SOURC], which turns it off. Press
SOUND| a second time and continue
43 MATE or CHECK lamps de not light up Test the conirel lames as follows: Service Centre

Press [NEW GAME|, [MULTI MOVE]. F2, F4, E7, E5, G2, G4,
D&, Ha.
The CHECK and MATE lamps should light up.

en

Computer makss illegal move or computer cheats

1t has made 2 special move like

— En passant

— Castling (King side or Queen side}
— Pawn pramobioniunderpromation

Perform the move, then mzke sure thal you are familiar with these
rules iRzad "RULES OF CHESS manual). Use the and piece
keys to confirm where the pisces are. Then use the TAKE BACK function
tc retumn 1o the previous board pesition and verify again. This will
show you exacliy what the computer has dore. Repeat tests 42 &

| 43 1o check computer working comectly.

You hawe got piaces on [he wrong squares

Make the computer's mowe, use the |COLOR| and piece keys to
confirm the board position {See chapler 15)

Balleries are running out:

— Dispizy dim.

— Sound weak

— Lamps blink more siowly,

Repiace batteries, press and try again.




SYMPTOMS

POSSIBLE CAUSES, TESTS

WHAT ¥OU SHOULD DO

Computer does nof aceept your move in the middle
of 2 game

Batteries are running cut,

Replace batieries

Cemputer locks up.

See chapter 19,

You are trying to make an illegal mave.

Lock at the celor lamp — is it your tura?

le your King in check? {CHECK lampi

Will your move put vour King infe check?

Are you trying to caslle incorrectiy?

Did you move the Rook first when castiing?

Use the [COLOR] and piece keys 1o confirm where the pieces are.

Pawn promotion: you must select the piece it promotes fo.

Prass a piece key o confirm the piece type { .

pawn moves like a Queen, a Rook, a Biship or a

The pawn has besn promoted

Use the [COLGR | and piece keys te confirm the board position.
Use the TAKE BACK functien 1o fake back as far as necessary and
replay the game.

The beard may have been swapped round, in which case King
and Queen change places.

Use the | COLOR | and piece keys to confirm where Kings are (see
chapler 9.

It has not stared computing.

Press o starl It computing. If the MULTI MOVE lamp is on,

read chapter 11.

fou hawe not waited long enough. The computer is stil
thinking. In complicated positions it may take many times
loriger than the average respense time. Difficult Mate problems
may take weeks 1o solve.

Verily tne level, check chapler 2.
T interrupt the thinking process press ] PLA }

The sound is off,

Pregs | SOUND| again to turn it on.

. Does not work on adapter

Plug loose,

Lock af plug. Adiust fit.

Defective adapter,

I computer works using batteries but not using the adapter, then -

the adapter is probably defeclive. Send it to the service cenlre,

Wrang adapter type: vollage raling, cutput valtage, current
limit, plug diameter elz,

Check with dealer.
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GARRY KASPAROV
WELTMEISTER
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Lieber Schachfreund,

Als man vor vier Jahrzehnten den Computer erfand, ahnte noch niemand, dass mil ihm eine der
wichtigsten Entwicklungen unserer Zeit eingeleitet wurde. Heute sind Computer fir jedermann
zugdngiich und in wenigen Jahren werden sie in Kaum einem Haushait fehlen.

Die Firma SciSys hat mich gebeien, Sie mit einigen Worten in die Weit der schachspielenden
Computer zu begieiten. Ich bin seit 1983 mit diesér Firma verbunden und kann daher aus
perséniicher Erfahrung Uber ihre Produkte sprechen.

Bis vor kurzem betrachiete man Schachcomputler als einfache Spieizeuge, die niemals in der Lage
sein wirden, einem ernsthaften Schachspieler ais Pariner zu dienen. Das hat sich grundiich
gedndert — nicht zuletzt durch rapide Forischritie in der Mikrocomputer-Technologie und in der

rogrammierkunst. Heute spielen Schachcomputer eine sehr nitzliche Rolle in der
Schachgemeinschaft: Sie helfen dem Anidnger, das schdnste Spiel der Well kennenzulernen und
atle notwendigen Fahigkeiten zu erwerben. Mit dem Schachcomputler kann er seine Spieistarke
trainieren und recht bald gutes Vereinsniveau erreichen.

SciSys war auf dem Gebiet der schachspielenden Elektronik immer ein Vorreiter und zeichnet fir
viele der forischrittichsten Entwickiungen verantwortlich. So sind SciSys Schachcomputer die
einzigen, die unter schweizer Leitung gebaut werden. Ich selber freue mich auf eine lange und
interessante Zusammenarbeit mit dieser Firma und mit den Besitzern inrer computer.

fch winsche lhnen viel Spass mit Ihrem neuen Schachcomputer — vielieicht werden wir uns
irgendwann in der Zukunft zum Weltkampf am Schachbrel! treffen!

%7,

Garry Kasparow

— e —




BESCHREIBUNG DES GERATS

Tasten

1. NEW GAME
2. GO

SSTOP

4.  Figurentasten

9

10.
Ti.
12

13.

DISPLAY MOVE
COLOR

SOUND

SET UP
MULTI MOVE
TAKE BACK
LEVEL

BLAY

Sensorbrett

Verwendung

Bricht die laufende Partie ab und stellt
die Ausgangsstellung wieder her
Schaltet den Computer ein. Eine
mittels STOP unterbrochene Partie
kann wieder aufgenommen werden
Schaltet den Computer aus. Die
augenblickliche Brettstellung wird
gespeichert

Diese Tasten verwendet man, um
eine Umwandlungsfigur zu wahlen,
die Brettstellung zu kontrollieren und
um eine neue Stellung einzugeben
Beobachtung des Rechenvorgangs
Stellt bei der Stellungskontrolle oder
-eingabe die Farbe der Figur ein
Schaltet den Ton aus oder ein
Stellungseingabe oder -veranderung
Eingabe einer Zugfolge
Ricknahme von Zigen
Einstellung der Spielstufe
Veranlasst den Computer, den
nachsten Zua auszuflihren bzw.
unterbricht den Rechenvorgang
Mittels Drucksensoren in jedem
Feld werden die Zige vom
Computer unmittelbar erkannt

Lampchen

14.

15.

16.
14
18.
19.
20.

WHITE/BLACK

SET UP

MULTI MOVE
CHECK

DRAW

MATE
Randlampchen

Sonstiges

21.
22.
23.

24.
25.

Bedeutung

{= Weiss/Schwarz). Diese
Lampchen zeigen an, wer am Zug
ist. Wenn der Computer rechnet,
blinkt das entsprechende
Lampchen

Eine Stellung wird eingegeben
oder verandert

Eine Zugfolge wird eingegeben
Ein Kbénig steht im Schach

Remis (Patt oder Zugwiederholung)
Schachmatt (zusammen mit CHECK)
Diese dreifarbigen Lampchen
benutzt der Computer, um die
Spielziige anzuzeigen (grin), Zige
zurickzuspielen (rot) oder
Einblick in den Denkvorgang zu
gewahren (gelb). Sie werden auch
zur Uberpriifung der Brettstellung
und zur Einstellung der Spielstufe
verwendet. -

Fach flr die Schachfiguren

Batteriefach (auf der Unterseite des Gerats)
LCD-Uhren — zeigen die verbrauchte Zeit fur Weiss
und Schwarz
Buchse far den Netzadapter (Zusatzgerat)

ACL Schalter (auf der Unterseite des Gerats) dricken
nach jedem Batteriewechsel

14




Wichtiger Hinweis

Ihr Turbo 16K Sensor-Schachcomputer kennt alle wichtigen
Schachregeln, einschliesslich Rochade, en passant,
Unterverwandlung, Patt und Remis durch die 50-Zige Regel
sowie durch unmittelbare dreifache Stellungswiederholung.
Wenn Sie der Meinung sind, dass er unzulassige Zige
macht, kann es daran liegen, dass Sie mit den Schachregeln
nicht ganz vertraut sind. Lesen Sie bitte die beigefiigte
Broschiire mit den Schachregeln sorgfaltig durch oder

- "besorgen Sie sich ein gutes Schachlehrbuch.

Einleitung

Turbo 16K ist ein anspruchsvoller, mit modernster Sensor-
Elektronik ausgestatteter Schachcomputer, der automatisch
die Zige auf dem Schachbrett erkennt. Er besitzt 17
Spielstufen far normale und Turnierpartien sowie viele
neuartige Funktionen, — so zum Beispiel dreifarbige
Leuchtdioden — die erstmalig in einem Sachachcomputer
Anwendung finden und die Bedienung des Gerats besonders
einfach machen.

Der Computer wird mit vier handelsablichen Batterien
(Babyzellen) betrieben. Die Verwendung von Alkali-Batterien
ergibt einen Spielbetrieb von Gber 250 Stunden. Uber einen
Netzadapter (Zusatzgerat) kann der Computer auch direkt mit
Netzstrom betrieben werden.

1. Der Anfang

Offnen Sie das Batteriefach und setzen Sie die Batterie ein
(siehe Abb. 2) oder schiessen Sie den Netzadapter an.
Driicken Sie mit einem spitzen Gegenstand den ACL-
Sachalter auf der Rickseite des Gerats (sieche

Abschnitt 19).

Bauen Sie die Schachfiguren in der Grundstellung auf und
driicken Sie [GO| und [ NEW GAME |. Der Computer ist
spielbereit. Sollte er allerdings nicht auf Zige oder
Tastendruck reagieren — statische Entladungen oder
sonstige Stdrungen kénnen die Elektronik “aufhangen™ —
dann driicken Sie wieder den ACL-Schalter (ACL = “All
Clear”) mit einer Nadel oder einer Baroklammer 0.4.




2. Einstellung der Spielstirke Die Spielstufen A bis D sind fur Turnierpartien und
bertcksichtigen mehrere Partiephasen:

Turbo 16K besitzt 17 verschiedene Spielstufen, die viele :

international Gibliche Zeiteinteilungen beriicksichtigen. Stufe Erste Partiephase Zweite Partiephase

A 30 Zige in 30 Min 30 Zige in 30 Min T
Spielstufen 0 bis 8 sind fir normale Partien, bei denen der B 40 Zuge in 2 Std. 20 Zuge in 1 Std. Q2
Computer die jeweils angegebene Bedenkzeit pro Zug (im (Internationale Turniere) =
Durchschnitt) einhait. C  40Zigein2 % Std. 16 Zige in 1 Std. 8
(Grossmeister-Turniere)
Stufe Durchschnittliche Bedenkzeit pro Zug D’ 50 Ziige in 2 % Std. 20 Ziige in 1 Std.
0 1% Sekunde (Handikap-Stufe fir Anfanger) (Allgemeine Turniere,
1 2 Sekunden (Start-Einstellung) U.S.C.F. us.w.)
2 5 Sekunden
3 15 Sekunden Beispiel: In Stufe B wird der Computer die ersten 40 Zige in
4 30 Sekunden zwei Stunden spielen (erste Zeitkontrolle) und die nachsten
5 1 Minute 20 Zige in einer Stunde (zweite Zeitkor.trolle). Alle weiteren
6 2 Minuten _ Zige werden im selben Tempo (20 Ziige/Stunde) gespielt. In
P 3 Minuten Ubereinstimmung mit den Turnierregeln wird die jeweils
8 6 Minuten eingesparte Zeit auf die nachste Partiephase Ubertragen, so
dass wenn der Computer fir die erste Phase beispielsweise
Bei diesen Stufen gibt es eine Besonderheit: Wahrend lhrer nur eine Stunde verbraucht hat, er fir die zweite Phase zwei
Bedenkzeit versucht der Computer, fir méglichst viele Zige, Stunden zur Verfligung hat. ‘

die Sie spielen kénnten, eine Antwort im voraus zu
berechnen. Hat er richtig geraten, dann kommt der
Gegenzug chne Verzégerung. Bei den oben angegebenen
Zeiten sind solche Sofort-Ziige nicht berlcksichtigt, so dass
Uber eine ganze Partie die Durchschnitiszeit pro Zug
geringer ausfallen dirfte. Andererseits kann der Computer in
sehr komplizierten Stellungen die Durchschnittszeit bei
einzelnen Zdgen erheblich Gberschreiten.
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Turbo 16K hat vier weitere Stufen fir besondere Zwecké:

Stufe Beschreibung
E Blitzschach — Der Computer versucht, die
gesamte Partie innerhalb von finf Minuten
(gegnerische Bedenkzeit nicht eingerechnet) zu
spielen.
F 10 Sek/Zug — Der Computer verwendet 10

Sekunden fir jeden Zug, spielt aber sofort, wenn
er den gegnerischen Zug voraussieht.

G Analyse-Stufe — Der Computer rechnet so lange,
bis Sie ihn (mit unterbrechen oder er
keinen Speicherplatz mehr hat. In komplizierten
Stellungen kann das viele Tage dauern.

H Problem-Stufe — Siehe hierzu Kapitel 17 dieser
Anleitung.

Um eine bestimmte Spielstufe einzustellen, dricken Sie so oft
[LEVEL], bis das entsprechende Lampchen am Brettrand
aufleuchtet (1 — 8, A — H, bzw. kein Lampchen fir Stufe 0).
Ubrigens, wenn Sie beim Verstellen der Spielstufe
driicken, wird die Spielstufe um 8 erhéht. So gelangen Sie
schneller in die héheren Stufen.

Die Spielstufe kann am Anfang oder jederzeit wahrend der
Partie verandert werden (jedoch nur wenn Sie am Zug sind).

| 3. lhre Ziige

Um einen Zug einzugeben, driicken Sie zunachst die Figur,
mit der Sie ziehen wollen, leicht an. Sie héren einen kurzen
Summton. Nun siellen Sie diese Figur mit leichtem Druck
auf das Zielfeld. Sie horen einen zweiten Summton und das
Lampchen fir die Gegenseite (WHITE oder BLACK) beginnt
zu blinken. Das bedeutet, dass der Computer den Zug
angenommen und mit der Berechnung eines Gegenzuges
begonnen hat.

Anmerkung: Fir den Anfang der Partie sind eine grosse
Anzahl von Eréffnungszigen fest gespeichert, die der
Computer nicht zu berechnen braucht. Wahrend er aus seiner
“Erdfinungsbibliothek” spielt, kommen die Zuge sofort,
gleichgiiitig welche Stufe eingestelli ist.

Bei Schlagziigen brauchen Sie nur den Zug der schiagenden
Figur einzugeben. Beim en-passant-Schlagen wird der
Computer Sie daran erinnern, den geschlagenen Bauern zu
entfernen (bitte vorher andricken!).

Bei der Rochade missen Sie zuerst den Kdnigszug eingeben.
Im Falle einer Bauernumwandlung geben Sie die gewahite Figur
durch Driicken der entsprechenden Figurentaste an.’




4. Computerziige

Wenn der Computer zieht, héren Sie einen zweifachen
Summton und zwei grine Brettlampchen leuchten auf. Mit
diesen Lampchen weist der Computer auf ein bestimmtes
Feld des Schachbretts hin, indem er die senkrechte Linie
und die waagerechle Reihe des Feldes anzeigt. Driicken Sie
die Figur, die auf diesem Feld steht, leicht an. Nun zeigt
Ihnen der Computer, wohin die Figur gezogen werden soll.
Setzen Sie sie mit leichtem Druck auf das angezeigte Feld.

Anmerkung: Wenn der Computer einen Bauern umwandelt,
missen Sie die Figurentasten driicken, um festzustellen,
welche Figur er wahit. In den allermeisten Fallen wahlit er
sine Dame.

5. Falsche Zugeingabe

Wenn Sie versuchen sollten, einen unzulassigen Zug
sinzugeben, horen Sie einen doppelten Summton (hoch-tief)
und die Brettlampchen zeigen auf das Ausgangsfeld der
falsch gezogenen Figur. Setzen Sie die Figur auf ein
=ulzssiges Feld oder wieder auf das Ausgangsfeld, um den
Zuog zu léschen.

2en Doppelion héren Sie auch, wenn Sie einen Computerzug
f=nlerhaft ausfihren oder eine falsche Taste dricken.

6. Schach, Matt und Remis

Wenn der Computer Schach bietet, leuchtet das CHECK-
Lampchen auf. Beim Matt leuchtet zuséatziich noch MATE.
Die Lampchen WHITE (= Weiss) oder BLACK (=Schwarz)
zeigen dabei an, welche Seite matigesetzi wurde.

T
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Beim Patt oder Remis durch unmittelbare Zugwiederholung
oder durch die 50-Zige Regel leuchtet DRAW (= Remis).

7. Neue Partie

Um eine neue Partie zu beginnen, dricken Sie INEW GAME] <
Die eingestellte Spielstufe bleibt unverandert.

8. Riicknahme von Ziigen

Wenn Sie wahrend einer Partie einen Zug zuricknehmen
wollen, driicken Sie einfach ]TAKE BACKI . Der Computer
hilft Ihnen, den zuletzt gespielten Zug zurickzuspielen. Mit
Hilfe der Brettlampchen zeigt er Innen, welche Figur )
gezogen wurde und wohin sie zurlckversetzt werden muss.
Die Brettlampchen Leuchten rot, damit Sie immer wissen,
dass es sich nicht um regulare Computerzige handelt.

Sie kénnen insgesamt acht Einzelziige zuricknehmen.
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9. Seitenwechsel

Wollen Sie wahrend einer Partie die Seiten wechseln,
dricken Sie — anstatt zu ziehen — einfach . Der
Computer wird den nachsten Zug fir Sie ausfahren, und Sie
koénnen fir die Gegenseite weiterspielen.

Sie kénnen die Seiten beliebig oft wechseln. Wenn Sie
nach jedem Zug dricken, wird der Computer eine
ganze Partie gegen sich selbst spielen. Mit kénnen
Sie den Computer auch immer veranlassen, einen
Zugvorschlag far Sie zu machen.

Wenn Sie eine Partie mit Schwarz spielen wollen, stellen
Sie zunachst die Figuren so auf, dass die schwarzen
Figuren nach oben ziehen. Driicken Sie und
[PLAY]. Der Computer wird den ersten Zug fir Weiss
spielen und dabei von oben nach unten ziehen. Sie kénnen
mit Schwarz weiterspielen.

10. Unterbrechung des Rechenvorgangs

Wenn der Computer zu lange dber einen Zug rechnet,
kénnen Sie ihn mit unterbrechen und veranlassen,
den besten bis dahin gefundenen Zug auszufdhren.

11. MULTI MOVE

Wenn Sie |MULTI MOVE | dricken, hort der Computer auf,
Gegenzige zu berechnen. Sie kdnnen fir beide Seiten Zige
eingeben, wobei der Computer lediglich dariber wacht,
dass alle Zlge zuldssig sind. So kGnnen Sie besondere
Er6ffnungen vorgeben oder den Computer zwingen, eine
bestimmte Forisetzung zu spielen. Wenn Sie die
gewdnschten Zige eingegeben haben und weiterspielen

wollen, dricken Sie nochmals | MULTI MOVE|.

Bei der Zugeingabe in Multi-Move leuchten die
Brettlampchen gelb und das MULTI MOVE Lampchen
brennt. In diesem Modus kénnen Sie Gbrigens den
Computer bei Partien gegen Freunde als Schachuhr,
Schiedsrichter und Lehrer einsetzen. Spielen Sie die Partie -
auf dem Computerbrett. Wenn einer der beiden Spieler
Hilfe braucht, kann er einfach driicken und den
Computer den nachsten Zug ausfithren lassen.

12. Die Schachuhren

Turbo 16K hat zwei LCD-Uhren, die den Zeitverbrauch far
beide Seiten anzeigen. Die Uhren laufen stets wahrend der
Partie, auch wenn diese zwischen zwei menschlichen
Spielern ausgetragen wird mittels [MULTI MOVE] .




Di= Uhren beginnen bei 1:00 und zeigen die laufende
Stunde und die verbrauchten Minuten. Die Anzeige 2:10
bedeutet daher, dass der betreffende Spieler zehn Minuten
won seiner zweiten Spielstunde (d.h. insgesamt 70 Minuten)
werbraucht hat.

Sside Uhren werden auf 1:00 zurickversetzt und die weisse
Uhr gestartet, wenn Sie driucken. Sobald
Weiss den ersten Zug ausfihrt, wird seine Uhr angehalten:
s=ine Anzeige erlischi und die schwarze Uhr wird gestartet.
W=nn die Partie mittels unterbrochen wird (siehe
#¥=oit=l 14), werden beide Uhren angehalten und bei
Sorms=izung der Partie wieder in Gang gesetzt.

Saoit=n die Uhren unregelmassig zu laufen beginnen, dann
Smc cie Batterien sofort zu wechseln.

13. Beobachtung des Rechenvorgangs

Mz Hilfe von I DISPLAY MOVEI kénnen Sie Einblick in den
“Denkvorgang” des Computers bekommen. Wenn Sie diese
=un«tion wahlen, zeigt Ihnen der Computer wahrend des
S=cnenvorgangs, welchen Zug er augenblicklich fir den
Sesten halt (Zunichst wird das Ausgangsfeld drei Sekunden
‘=nc. dann das Zielfeld eine Sekunde lang gelb angezeigt).
Si= k3nnen dabei genau beobachten, wie der Computer seine
Wi=hl 2ndert, wenn er langere Zeit Gber eine Stellung nachdenkt.

Driicken Sie noch einmal | DISPLAY MOVE }, wenn Sie die
Anzeige des Denkvorgangs wieder ausschalten wollen.
Diese Funktion lauft selbstverstandlich nicht auf der Stufe
H (Problem-Stufe).

14. Spielstands-Speicher

Sie kdnnen jederzeit (sogar wenn der Computer gerade
rechnet) die Partie unterbrechen und spater wieder
aufnehmen. Dricken Sie dazu . Der Computer wird
ausgeschaltet, ohne dass dabei die augenblickliche
Brettstellung geldscht wird. Wenn Sie mit [ GO | wieder
einschalten, spielt der Computer weiter (beim Loslassen der
Taste), auch wenn inzwischen Monate verstrichen sind.

Grundsatziich schalten Sie den Computer mit | STOP| und
aus bzw. ein.

15. Die Stellungskontrolle

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

Dazu driicken Sie eine der Figurentasten. Der Computer
wird mit Hilfe der Brettlampchen (geib!) die Lage dieser
Figur auf dem Schachbrett anzeigen. Dricken Sie dieselbe
Figurentaste noch einmal, um weitere Figuren dieser Art zu
finden (ein Doppelton bedeutet keine weiteren Figuren).
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Auf dieselbe Weise kénnen sie die Lage samtiicher Figuren
kontrollieren. Mit COLOR| stellen Sie die Farbe der zu
Uberpriifenden Figuren ein (WHITE/BLACK-L&mpchen
beachten!).

16. Eingabe von Stellungen

Wenn Sie eine Stellung eingeben oder verandern wollen,
driicken Sie zunachst (das SET UP Lampchen
leuchtet). Wollen Sie eine ganz neue Steliung eingeben, so
dricken Sie ausserdem [NEW GAME |, um alle Figuren aus
dem Computerspeicher zu I&schen.

— Wenn Sie aus der Brettstellung eine Figur entfernen
wollen, dricken Sie diese an und entfernen Sie sie vom
Schachbrett.

— Wenn Sie eine Figur versetzen wollen, driicken Sie diese
auf dem augenblicklichen Feld und dann auf dem neuen
Feld an.

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

Nachdem Sie die Stellung wunschgemass eingegeben oder
verandert haben, stellen Sie mit Hilfe von [COLOR] die
Seite ein, die am Zuge ist und dricken Sie [SET UP]. Sie

kdnnen die Partie von der neuen Stellung aus weiterspielen.
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Beispiel: Um eine Stellung mit dem weissen Kénig auf E1,
den weissen Turm auf A1, den schwarzen Turm auf B2 und
den schwarzen Konig auf D5 einzugeben, stellen Sie
zunachst diese Figuren auf das Schachbrett. Dricken Sie
nun [ SET UP| und [NEW GAME |, um das Brett zu
I6schen. Dricken Sie (falls nétig) [COLOR , um das
WHITE-Lampchen anzuschalten und dann Driicken Sie
den weissen Kénig leicht an. Dricken Sie [E] und dann den
weissen Turm. Schalten Sie mit auf BLACK und
dricken Sie den schwarzen Turm an. Dricken Sie und
den schwarzen Kénig. Zum Schiuss driicken Sie
(WHITE-Lampchen = Weiss am Zug) und dann

(= Stellungseingabe beendet).

Anmerkung: In der obigen Stellung gestattet der Computer
die Rochade. Wenn Sie dricken, rochiert er auf der
Damenseite und erobert damit den schwarzen Turm!

17. Problemstufen

Ihr Computer hat einen besonderen Problemmodus
(Spielstufe H), in dem er Schachprobleme bis Matt in zehn
Zigen l6st.

Bauen Sie die Problemstellung auf (Kapitel 16) und wahlen
Sie Stufe H (Kapitel 2). Den Suchvorgang I6sen Sie mit

aus.




Allerdings wird er in dieser Stufe nur dann einen Zug
spielen, wenn er ein erzwungenes Matt entdeckt. Findet er
eine Lésung, so wird er den ersten Zug (den “Schldsselzug”)
ausfahren. Sie kénnen fir die Gegenseite weiterspielen und
der Computer wird in der geforderten Anzahl von Zigen
mattselzen.

Findet der Computer dagegen kein erzwungenes Matt in
zehn Zigen, wird er in der Mattsuchstufe grundsatzlich
keinen Zug ausfihren, sondern mit einem Doppelton den
Rechenvorgang abbrechen. Mit kdnnen Sie den
Rechenvorgang selbst abbrechen.

In der Mattsuchstufe zeigen Gbrigens die Randlampchen
wahrend des Rechenvorgangs die laufende Suchtiefe an.

18. Signalton ein oder aus

Wenn die Signaltdne des Computers Sie stéren, driicken
Sie [SOUND]|, um sie abzustellen. Wenn Sie diese Taste
nochmals dricken, wi_rd der Ton wieder eingeschaliet.

19. Der ACL-Schalter

Spannungsspitzen und statische Entladungen kénnen den
Computer “aufhéngen”, so dass er nicht mehr auf
Tastendruck reagiert. Driicken Sie in einem solchen Fall
oder entfernen Sie fiir einige Sekunden die
Batterien. Schalten Sie den Computer wieder ein und
driicken Sie mit einem spitzen Gegensiand eine Sekunde
lang den ACL-Schalter auf der Rickseite des Gerats. Damit
werden der Speicher und samtliche Register geléscht.
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20. Pflege des Gerdts

Ihr Schachcomputer ist ein elektronisches Prazisionsgerat,
das Sie vor Gbermassiger Kalte, Hitze oder Feuchtigkeit
schiitzen sollien. Verwenden Sie zur Pflege des Computers
niemals chemische Reinigungsmittel, da diese die
Kunststoffteile angreifen kénnen. Schwache Batterien
sollten rechizeitig ausgewechselt werden, da sie auslaufen
und das Gerat beschadigen kdnnen.
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21. Technische Eigenschafien Bescheinigung des Herstellers/importeurs
(Bundesrepublik Deutschland)

Prozessor: 6301Y
Taktfrequenz: 12 MHz Hiermit wird bescheinigt, dass der SciSys Turbo 16K Chess
Programmspeicher: 16 Kbyte Computer (Art. No. 270) in Ubereinstimmung mit den
RAM-Speicher: 256 Byte Bestimmungen der AmtsbiVfg. 1046/1984 funk-entstort ist.
LED-Lampchen: 7 Rot, 16 dreifarbig
Funktionstasten: 17 Der Deutschen Bundespost wurde das Inverkehrbringen
Schachuhren: 2 LCD-Uhren dieses Gerates angezeigt und die Berechtigung zur
Stromverbrauch: 01w Uberpriofung der Serie auf Einhaltung der Bestimmungen
Stromversorgung: 4 x 1,5V Babyzellen (AM2) eingeraumt.
Netzgerat: 8V DC / 100mA mit 2,1 mm

stecker SciSys-W Ltd.
Grosse: 371 x 243 x 33 mm
Gewichi: 1 kg (ohne Batlerien)
Spielstarke: Die auf dem Geréat aufgedruckte

Kurve zeigt die geschatzie
Spieistarke-verteilung. Weniger
als 8% aller Schachspieler
kénnen den Turbo 16K
regelmassig schlagen. Mit ein
wenig Ubung kénnten Sie
dazugehdren.
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Fehlersuche

FEHLER MOGLICHE URSACHE, TEST ABHILFE
Der Computer funktlioniert nicht mit Batterien schwach oder verbraucht Batterien erzetzen
g b Batterien nicht richtig eingesetzt Siehe Abb. 2

Computer hat sich “aufgehangtl”

|ACLE 5 Sekunden lang dricken (siehe Kap. 19}

Lampchen leuchten unregelméssig,
Computer hort mitten im Spiel auf.

Batterien schwach, Wackelkontakt beim
Netzgeratstecker.

Balterien auswechseln, Sitz des Nelzgerdls in der
Steckdoss und am Gerdt Gberpriifen. 5
Sek. dricken,

Statische Entladung, Spannungsspitzen.

[ACL] 5 Sek. dricken.

Computer sperrt wahrend einer Partie

Balterien schwach oder verbraucht.

Batterien erzetzen

Statische Entladung bzw. Netzstdrung.

5 Sek. dricken.

Lampehen funktionieren nicht.

Lampchen, Sensorfelder oder Tasten
funktionieren unregelmassig.

MATE oder CHECK Lampchen leuchten
nicht

Lampchen defekt !ACLE driicken und Lampchen
beobachten.

Geral einschicken.

Folgenden Test durchfihren:

. [NEW GAME ], : richtige
Lampchen soliten aufleuchten, der Summton
hérbar sein. Prifen Sie jedes Feld des
Schachbretts und damit auch alle Randlampchen.
Dricken Sie alle Tasten, bis Sie |SO »
erreichen (Ton somit ausgeschaltet).,
ein zweites Mal dricken und weiter fahren.

Gerat einschicken.

Folgenden Test durchflinren:

[NEW GAME] , [MULTI MOVE] , F2, F4, E7, ES,
G2, G4, D8, H4. Beide Lampchen sollten
leuchten.

Gerat einschicken,

Der Computer mogelt oder macht
unzulassige Zige

Der Computer machte Sonderzige:

— En passant

— Rochade

— Bauernumwandlung bzw. —
unterverwandlung

In den Schachregeln nachschlagen. Konirollieren
Sie die Stellung (Kap. 15) und nehmen Sie dann
Zug 10r Zug zurock (Kap. 8), damit Sie den
fehlerhaften Zug genau rekonstruieren kdnnen.

Die Brettstellung stimmt nicht

Stellung kontroilieren (Kap. 15

Batterien schwach (Anzeige und Ton werden
schwicher, Lampchen blinken langsamer,

Batterien ersetzen. driicken.
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FEHLER MOGLICHE URSACHE, TEST ABHILFE
6.  Der Computer nimmt einen Zug nicht an. | Batterien schwach oder verbraucht. Batierien ersetzen.
Ihr Zug ist nicht zulassig. Sind Sie am Zug? (Farblampchen beachten!)
; Ist Ihr Kénig im Schach? {CHECK-Lampchen)
Versuchen Sie, unzuldssig zu roechieren?
Haben Sie bei der Rochade zuerst den Turm
gezogen? Stellung kontrollieren (Kap. 19).
Sie haben bei der Bauernumwandlung nicht die Figurentaste dricken
Figurentaste gedriickt. (siehe Kap. 3 & 4.
7. Ein Bauer zieht wie eine Dame (oder ein Der Bauer wurde verwandelt. Sie kénnen die Stellung kentrollieren oder mit
Turm, Laufer oder Springer). TAKE BACK | die letzten Ziige rekonstruieren.
8  Der Kénig zieh!l wie eine Dame. Dame und Kénig waren in der Ausgangsslellung Kontrollieren Sie die Stellung und stellen Sie fest,
vertauscht, bzw. Sie haben den Computer mit um welche Figur es sich handelt (Kap. 9).
Weiss den ersten Zug ziehen lassen, womit
Weiss automatisch von oben nach unten zieht.
9. Der Computer zieht nicht
91 Lampchen WHITE bzw. Computer rechnet noch nicht, Driicken Sie nochmals wenn ndtig
BLACK leuchtet stetig. evll. ist. MULTI MOVE eingeschaltet MULT! MOVE| und dann - Kap. 11 lesen.
{(MULTI MOVE-Lampchen beachten!)
92 WHITE bzw. BLACK Der Computer rechnet noch. In schwierigen Mit Rechanvorgang unterbrechen,
Lampchen blinkt. Steliungen kann die durchschnittliche Bedenkzeit Spielstufe Uberpriffen (Kap. 2)
um ein Vielfaches Oberschritten werden.
10. Keine Kontroliténe. Kontrollton ausgeschaitet.

Dricken Sie [SOUND | , um ihn wieder
einzuschalten.

1.

Der Computer funktioniert nicht im
Netzbetrieb.

Wackelkontakt beim Netzgerat.

Stecker dberpriifen und nachstellen.

Netzgerat defek!.

Wenn der Computer nur mit Batterien
funktioniert, dann liegt wahrscheinlich ein
Netzgerat fehler vor. Netzgerat einschicken.

Netzgerat ungeeignet, falsche Spannung, cder

Handler fragen.

dergl.
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