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In threm SENSORY CHESS CHALLENGER SC 6 Haben Sie den
Partner gefunden, der lhnen fiir das , konigliche Spiel’’ jederzeit zur

Verfiigung steht. Wann, und wo immer Sie Lust haben,eine Schach-

partie zu spielen, sei es.auf Reisen, im Hotelzimmer, am Strand, beim

Picknick, stets ist thr Schachcomputer thr williger, spielbereiter Part-

ner, Ob Sie Anfénger sind oder bereits ein versierter Schachspieler —
Ihr Schachcomputer pafit sich weitgehendst threr Spielstérke an und
wird Thnen sicherlich noch manchen spannenden Kampf liefern.

1.

Einschalten des Gerates

Der SENSORY CHALLENGER SC 6 kann mit Batterie oder —
unter Ben{itzung eines speziellen Transformators — vom Netz aus
betrieben werden. Mittels eines seitlich am Gerat angebrachten
Schalters ,,Battery/AC" kann auf Batterie oder Netzbetrieb (AC)
umgeschaltet werden. { Einsetzen der Batterie siche Pkt. 5).
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Der Computer ist eingeschaltet — und damit spielbereit — wenn der
Schalter auf , Batterie” gestellt wird bzw, wenn er auf ,,AC" steht
und der Transformator an eine Netzsteckdose angesteckt wird,

Um das Gerat auszuschalten, wird der Transformator abgetrennt
und der Schalter auf ,,AC" gestelit.

Sobald die Stromversorgung eingeschaltet ist erscheint im Anzei-
gefenster ,,L1", zum Zeichen, daB die niederste Spielstufe einge-
schaltet ist.

Das Gerat ist so dimensioniert, da es tage— oder wochenlang
eingeschaltet bleiben kann, ohne Schaden zu leiden. Bei Batterie-
betrieb wird man — um die Batterien zu schonen — das Gerét
immer ausschalten, wenn es nicht in Verwendung ist.

Die durchschnittliche Betriebszeit der Batterien betrdgt ca. 8 Std.,
abhéngig von der Qualitdt und dem Alter der Batterien. Werden
diese im Laufe der Zeit schwach, beginnt der Computer Fehler zu
machen, Es missen in diesem Fall grundsatzlich alle 4 Batterien
durch neue ersetzt werden.

Wie wird gespielt?

Der Computer ist so programmiert, daR er in jeder Situation ein-
deutig nach den internationalen Schachregeln spielt und er nimmt
dies auch von Ihnen an.

Ein neues Spiel beginnt immer, sobald das Gerat eingeschaltet,
oder die Taste RE gedriickt und damit das vorhergegangene Spiel
im Speicher geldscht wurde,

Wabhl der Spielstirke des Computers

Das Aufleuchten der Anzeige L1 signalisiert, daR die niederste
Spieistufe (L1) und damit die geringste Spielstérke Ihres Com-
puter—Gegners eingestellt ist. Durch Driicken der Taste LV
kénnen Sie auf Spjelstérke L2 schalten. Wenn Sie weiterhin fort-
laufend die Taste LV driicken, kommen Sie iiber Spielstufe L3
bis zu L6 und dann wieder zu L1 usw.

Den 6 Spielstufen entsprechen unterschiedliche Spielstdrken
ihres Computers.

Je nach der gewdhlten Spielstufe priift der Computer eine
kleinere oder groRere Anzahl mdoglicher Stellungen und Zug-
folgen im voraus und errechnet daraus -seinen giinstigsten
Gegenzug {wodurch er unterschiedlich lange zur Antwort
braucht). Daher sind die in der nachfolgenden Tabelle angege-
benen, durchschnittlichen Antwortzeiten ein direktes Maf} fur
die jeweilige Spielstarke des Computers (z.B. L1 geringste,
L6 groRte Spielstarke),

Spielstufe durchschnittliche Antwortzeit
L1 7 Sekunden
L2 30 Sekunden
L3 1 Minute
L4 2 Minuten
Lb 3 Minuten
L6 unbegrenzt

Auf der Spielstufe L6 kann der Computer unter Umstdnden
Tage, Wochen oder sogar noch langer bendtigen, um die nahezu
unbegrenzten Zugkombinationen bis in extreme ,,Schichttiefen’”
zu analysieren, bevor er sich zu einem Gegenzug entschiieRt.
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Sie kénnen den Computer aber durch Driicken der Taste DM
jederzeit stoppen. Er gibt lhnen den ersten bis dahin ermittel-
ten legalen Zug an, den er spielen will.

Die Spielstufe L6 wird hauptsichlich bei der Ldsung von spe-
ziellen Schachaufgaben beniitzt, wie z.B. bei ,Matt in zwei
Ziigen”— Problemen oder dergleichen.

Sie konnen auch wiahrend des Spieles durch Betétigung der
Taste LV die Spielstidrke bzw. Spielart des Computers wechseln,
Die LV-Taste mu dazu nach einer erfolgten Antwort des Com-
puters betétigt werden. Wahrend der Computer ,,denkt’ nimmt
er keine Eingabe an. Nach dem Wechseln der Spielstarke kann
normal weitergespielt werden.

Durchfiithrung threr Ziige

Gemé&R den internationalen Schachregein sind die ‘Linien des
Schachbrettes fortlaufend mit A bis H; die Zeilen mit 1 bis 8
beschriftet. Jedes Feld ist daher durch Angabe €ines Buchsta-
bens und einer Ziffer genau definiert.

Der Computer setzt bei jedem neuen Spiel voraus, daR Sie
.. WeiR" spielen, also den ersten Zug machen,

Ein Zug beginnt beim Ausgangsfeld (,,VON*'—feld) und fiithrt
zum Bestimmungsfeld (,,NACH"”—Feld).

Eingabe lhres Zuges

Um einen Zug durchzufiihren, driicken Sie den entsprechenden
Stein, den Sie ziehen wollen, nieder. Sie haben damit das ,
,VON“—Feld lhres Zuges markiert. Durch einen kurzen Pips-
Ton beststigt der Computer lhre Eingabe und gleichzeitig
erscheint diese im Anzeigefenster. Ziehen Sie nun den Stein
auf das ,,NACH”—Feld und driicken Sie ihn wieder nieder.
Dadurch ist |hr Zug in den Speicher des Computers eingege-
ben und somit vollzogen.

Gegenzug des Computers

Wahrend der Computer seinen Gegenzug errechnet, erscheint —
zum Zeichen, daf§ er ,,nachdenkt’ — ein auf- und abspringendes
Nachdenk-Symbol*, Hat er seinen Zug errechnet (z.B. Springer-
zug von G8 nach F8) signalisiert er diesen akustisch mit einem
Pieps-Ton und zeigt das ,,VON‘—Feld dieses Zuges {im Beispiel
G8) an, Driicken Sie den auf diesem Feld stehenden Stein nieder,
so erscheint die Anzeige des ,,NACH “—Feldes (im Beispiel F6).
Setzen Sie den Stein auf dieses Feld und driicken Sie ihn nieder.
Damit ist der Zug des Computers beendet und in seinem Spei-
cher registriert. Im Anzeigefenster erscheint ,,——" und Sie
kénnen {hren néchsten Zug durchfiihren.

Falls sich bei der Errechnung des Gegenzuges des Computers
mehrere gleichwertige Chancen abzeichnen, wahlt er letztlich
seinen Zug mittels eines Zufaligenerators, Damit wird ein Ab-
lauf nach starrem Schema vermieden -— der Computer ant-
wortet oft unterschiedlich auf gleiche Situationen, wodurch
sich das Spiel abwechslungsreich gestaltet, Eine weitere Viel-
falt im Spielablauf ergibt sich ferner dadurch, daR der Com-
puter mit Hilfe des Zufallsgenerators unterschiedliche, bekannte
Eroffnungen wiahlt (insgesamt sind mehr als hundert Halbziige
einprogrammiert). Er folgt der gewahlten Erdffnungsvariante
solange bis Sie davon abweichen oder der Verlauf durch Ein-
gabe eines unerlaubten Zuges storen.

Riicknahme eines nicht vollendeten Zuges

Einen begonnenen, aber noch nicht vollendeten Zug kénnen Sie
noch zuriicknehmen, solange Sie den Stein am , NACH'‘—Feld
nicht niedergedriickt, also den Zug noch nicht eingespeichert
haben. Driicken Sie die Taste CL. Der Computer I8scht den
begonnenen (vorerst aber nur am Ausgangsfeld markierten)
Zug aus seinem ,,Gedédchtnis’’ und Sie kénnen einen anderen
Zug durchfiihren.

Die Ricknahme eines vollendeten Zuges ist mit Hilfe der
Taste TB méglich (siehe 3.8).

Unerlaubte Ziige

Soliten Sie irrtiimlich einen Zug eingeben, der nicht den Schach-
regeln entspricht, wird dieser vom Computer nicht akzeptiert,
Er signalisiert dies durch Blinken der Anzeige fiir das falsche
,NACH"—Feld. Driicken Sie den Stein auf diesem Feld nieder.
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Jetzt wird das ,,VON"“—Feld des unerlaubten Zuges blinkend
angezeigt. Setzen Sie den Stein auf dieses Feld zuriick und
driicken Sie ihn nieder. Es erscheint ,,——" und Sie kénnen
einen reguldren Zug durchfiihren,

Anzeige ,,Schach”

Gibt der Computer threm Kénig ,,Schach”, signalisiert er dies
durch die Anzeige ,,CH". Falls Sie seinem Ké&nig ,Schach”’
geben, erkennt er dies automatisch, ohne daR Sie es ihm be-
sonders anzeigen mdssen.

Rochade

Der Computer fithrt, sobald es ihm vorteilhaft erscheint, die
Rochade durch. Er zeigt nur seinen Koénigszug an (z.B. E8
nach G8 fiir die kleine, bzw. E8 nach C8 fiir die groRe Rochade).
Fiihren Sie den Koénigszug normal durch und setzen Sie auch
den Turm — ohne zu driicken — auf das neue Bestimmungsfeid.

Falls Sie selber rochieren wollen, geben Sie gleichfalls nur den
Zug lhres Konigs liber zwei Felder ein {z.B. E1 nach G1 fir die
kleine Rochade).

driicken

@:NACH
oooo‘\

n|cht driicken
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Achtung: in der duRerst seltenen Situation, daR vor der Ro-
chade bereits ein Turm gezogen wurde und wieder auf seinen
urspriinglichen Platz zurlickkehrte, kann es vorkommen, daRR
thr Computer — entgegen den Schachregeln — spéter seine Ro-
chade trotzdem durchfiihrt. In diesem Fall machen Sie die Ro-
chade und lhren letzten der Rochade vorangegangenen Zug
riickgangig (siehe 3.8), Dann wiederholen Sie einfach lhren Zug
und setzen das Spiel fort.

En Passant

Der Computer ist so programmiert, dafl er — falls es fir ihn
glinstig ist — En Passant-Ziige durchfiihrt. Er entfernt dabei
Ihren geschlagenen Bauern aus seinem Speicher. Bitte ver-
gessen Sie nicht, diesen auch vom Brett zu entfernen.

Umwandlung eines Bauern

Wenn lhr Bauer am Schachbrett die letzte Reihe erreicht
hat, wird er im Speicher des Computers automatisch geldscht
und an seiner Stelle eine Dame eingesetzt — das ist der Vorgang,
den Sie analog mit lhren Steinen am Schachbrett manuell
durchfihren.

Sie haben .aber auch die Mdglichkeit, Thren Bauern in eine be-
liebige andere Figur umzuwandeln, Wie dies durchzufiihren ist,
finden Sie beschrieben in Punkt 3.7,

Schachmatt

— Wenn Sie der Computer schachmatt setzt, signalisiert er das
durch blinkende Anzeige des ,,VON"—Feldes seines Mattzuges.
Flihren Sie diesen Zug durch so bestatigt er das Schachmatt
durch die Anzeige ,,CH".

Wenn der Computer erkennt, dall er Sie in zwei Ziigen matt
setzen wird, blinkt er bereits bei seinem vorletzten Zug.

— Wenn der Computer verliert zeigt er ,,LL" an, Fallweise gibt
er sich durch Anzeige von , LL" schon vor dem Mattzug ge-
schlagen.



3.  Die Funktionstasten (Uberblick)

Ihr Computer besitzt 8 Funktionstasten *), mit deren Bedeu-
tung und Benlitzung Sie sicherlich sehr schnell vertraut sein
werden.

Die Tasten haben folgende Funktionen:

3.1 RE

3.2CL

3.3LV

3.4 DM

3.5 RV

3.6 PV

Riickstellen. Mit dieser Taste erfolgt das Riickstellen des
Computers in Anfangssteilung fiir den Start eines neuen
Spieles.

Loschen. Die Taste ermdglicht die Ldschung eines begon-
nenen (unerwiinschten) Zuges am Bestimmungsfeld, sowie
das Aussteigen aus dem Computer—Spezialprogramm
Problem mode” (siehe 3.7).

Wah! der Spielstarke. Wiederholtes Driicken der Taste schal-
tet der Reihe nach die Spielstufen L1 (geringste Spiel-
starke) bis L6 (groRte Spielstérke) und weiterhin wieder L1
usw, ein (siehe Pkt, 2.1).,

Unterbrechung des Rechenvorganges/Zugvorschlag. Durch
Driicken dieser Taste kann der Computer gezwungen werden,
das ,,Nachdenken’* abzubrechen und seinen néchsten Zug
bekanntzugeben. Manchmal wird der Computer nicht
sofort antworten, da er seine Analyse solange fortsetzen
muB, bis er einen legalen Zug gefunden hat. Lassen Sie
inzwischen die Taste los und der Computer gibt thnen, so-
bald er dazu in der Lage ist, seinen Zug bekannt.

Sie konnen die Taste DM auch dazu beniitzen, sich vom
Computer einen Vorschlag fiir Ihren nachsten Zug machen
zu lassen.

Driicken Sie die Taste DM, wenn Sie am Zug sind. Der Com-
puter zeigt Thnen das ,,VON''—Feld, und bei nochmaligem
Driicken der Taste das ,,NACH"—Feld fir den lhnen em-
pfohlenen Zug. Sie kdnnen diesen normal durchfiihren,
oder durch Driicken der Taste CL den Vorschlag |6schen
und einen Zug eigener Wahl durchfiihren.

Achtung: Wahrend einer Bucheréffnung macht der Com-
puter keine Zugvorschlage. Ferner verweigert er fallweise
einen Zugvorschiag, wenn bei gegebener Spielsituation
eine zu niedrige Spielstufe eingestellt ist.

Seitenwechsel. Sie kdnnen bei Beginn des Spieles durch
Driicken dieser Taste den Computer mit , WeiR"' {von Zeile
1 bzw. 2 aus) eréffnen lassen, (Erdffnung von Zeile 7 bzw,
8 aus siehe 3.8), Wahrend des Spieles kdnnen Sie 1hren
nachsten (z.B. schwarzen) Zug vom Computer errechnen
lassen. Driicken Sie RV und der Computer zeigt lhnen,
welcher Zug zu machen ist. Driicken Sie nochmals RV
und der Computer libernimmt wieder die weiflen Steine.
Durch taufend wiederholtes Driicken der Taste RV konnen
Sie den Computer abwechselnd weie und schwarze Ziige
machen lassen. Sie koénnen dabei beobachten, wie der
Computer eine volle Partie gegen sich selber spielt.

Positionsfeststellung. Mit Hilfe dieser Taste kO&nnen Sie
jederzeit liberpriifen, ob die Positionen der Steine am Brett
mit den im Computer eingespeicherten ibereinstimmen,
Gehen Sie dabei wie folgt vor:

Driicken Sie Taste PV.

Neben den Funktionstasten sind die Symbole fiir die ver-
schiedenen Steine dargestellt. Driicken Sie die Taste neben
dem Symbol jener Steine, deren Position Sie Uberpriifen
wollen, Jedesmal wenn Sie drlcken werden der Reihe nach
die Felder signalisiert, auf denen salche Steine stehen. Bei
weillen Steinen leuchten die Anzeigen kontinuierlich, bei
schwarzen blinken sie. Bei fortlaufendem Driicken der
gleichen Taste werden der Reihe nach die Zeilen 1 bis 8
Uberpriift. Wenn alle am Brett befindlichen Steine der
gleichen Art angezeigt wurden erscheint die Anzeige ,,— P"',

Durch Wiederholung dieses Vorganges fiir alle Arten Steine
kann die Position jedes einzelnen Steines korrekt tber-
priift werden.

Um die Positionsiiberpriifung zu beenden, driicken Sie die
Taste CL, oder machen Sie einfach lhren nachsten Zug.

*}

Die abgekiirzte, englische Beschriftung der Tasten bedeutet:

RE = Reset LV = Level select
CL = Clear TB = Take back
PB = Problem mode DM = Display move

PV = Position verification RV = Reverse

3.7PB

3.87T8B

Einsetzen und Entfernen von Steinen (Problemeingabe)
Sie haben die Moglichkeit die Spielsituation durch Entfer-
nen und Einsetzen von Steinen zu verandern, oder Steine
fir Schachprobleme aufzustellen, die der Computer 16sen
soll.

Sie kbnnen das Programm ,,Problemeingabe’’ jederzeit be-
niitzen, wenn Sie am Zug sind.

Aufstelien der Steine fiir ein Schachproblem

— Wenn Sie vor Beginn eines Spieles die Taste PB driicken,
werden alle Steine — mit Ausnahme der beiden Kdnige —
im Speicher geldscht. Die Kénige bleiben im Speicher
und am Brett in ihren Standartpositionen E1 bzw. ES8,
Die Position des weiRen Kdnigs (E1) wird sofort ange-
zeigt, da die Funktions-Taste PB gleichzeitig die Symbol-
taste fir den Konig ist. Wird diese Taste nochmals ge-
driickt, wird die Position des schwarzen Kénigs (E8)
blinkend angezeigt.

— Um einen weiBen Stein fir ein Schachproblem einzu-
setzen, driicken Sie die Funktionstaste neben dem Sym-
bol dieses Steines, setzen den Stein auf das gewiinschte
Feld und driicken ihn nieder, Die Position des einge-
setzten Steines wird angezeigt. Wiederholen Sie den Vor-
gang fur alle weilen Steine der gleichen Type. Um
schwarze Steine einzusetzen, gehen Sie analog vor, nur
dricken Sie jeden Stein zweimal am gleichen Feld nie-
der. Seine Position wird blinkend angezeigt.

— Um einen Stein aus seiner Position zu entfernen (z.B.
um einen Konig zu versetzen), driicken Sie diesen auf
seinem Feld einmal {bei einem schwarzen Stein) oder
zweimal (bei einem weiflen Stein) nieder.

— Gehen Sie nach dem gleichen Schema vor, um alle fiir
das Schachproblem erforderlichen Steine am Brett ein-
zuprogrammieren.

— Beenden Sie den Vorgang durch Driicken der Taste CL.
Bitte beachten Sie: Wird eine Funktionstaste neben dem
Symbol eines Steines gedriickt, den es am Brett noch
nicht gibt, so wird der Computer dies mit ,,— P**anzeigen,

EinsetZzeén oder Entfernen von Steinen wihrend des Spieis
— Wenn Sie am Zug sind driicken Sie die Taste PB.

— Verfahren Sie beim Einsetzen bzw. Entfernen der Stei-
ne wie oben beschrieben.
Beispiel:
In einem Lernspiel wollen Sie zur Verbesserung threr
Spielsituation die schwarze Dame des Computers aus
dem Spiel entfernen und statt ihr, am gleichen Feld,
einen weiBen Turm (den Sie vorher verloren haben)
wieder einsetzen.

— Driicken Sie die Taste PB.

— Drlicken Sie die Funktionstaste neben dem Symbol fiir
Dame.

— Driicken Sie einmal die schwarze Dame nieder. Sie ist
damit geldscht. Entfernen Sie die Dame vom Brett.

— Driicken Sie die Funktionstaste neben dem Symbol fiir
Turm.

— Setzen Sie den weiBen Turm auf das freigewordene
Feld und dricken Sie ihn einmal nieder. Der weile
Turm ist damit eingespeichert.

— Beenden Sie den Vorgang durch Driicken der Taste CL.

1

Setzen Sie mit threm Zug das Spiel fort.

Zugriicknahme/Erdffnung von Zeile 7 bzw. 8 aus

Die Riicknahme eines nicht vollendeten Zuges ist unter
2.3 beschrieben. Haben Sie hren Zug jedoch durch Nieder-
driicken thres Steines auch am ,NACH'—Feld vollendet,
antwortet der Computer mit seinem Gegenzug. Unter Be-
niitzung der Taste TB konnen Sie beide Ziige (genauer
gesagt Halbziige) wieder riickgangig machen.

— Driicken Sie die Taste TB. Im Anzeigefenster erscheint
das ,,NACH"—Feld des letzten Computer-Zuges.

— Driicken Sie den auf diesem Feld stehenden Stein nie-
der, Sofort wird das ,,VON*—Feld dieses letzten Zuges
angezeigt.

— Setzen Sie den Stein auf dieses Feld zuriick und driicken

Sie ihn nieder. Im Anzeigefenster erscheint das ,,NACH"
—Feld lhres letzten Zuges.
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— Zur Riicknahme dieses Zuges verfahren Sie analog wie
oben fiir den Computer-Zug beschrieben,

— Setzen Sie das Spiel durch Eingabe eines eigenen, neuen
Zuges fort.

Achtung: Die Riicknahme ist nicht méglich, wenn bei

threm letzten Zug, oder bei dem darauffolgenden Zug des

Computers, die Rochade gemacht wurde.

Die Taste TB kann auRerdem dazu benutzt werden, den
Computer mit , WeiR" von den Zeilen 7 bzw, 8 aus er6ff-
nen lassen.

— Stellen Sie die weiBen Steine auf den Reihen 7 und 8
auf (weiBer Kdnig auf D8) und die schwarzen auf 1 und
2 (schwarzer Koénig auf D1).

— Driicken Sie die Taste TB. Der Computer erdffnet mit
,,WeiR"” und spielt in Richtung nach Zeile 1.,

L6sung von Schachaufgaben

Als begeisterter Schachspieler werden Sie es sicherlich be-
griiBen, dall Sie thren Schachcomputer zur Ldsung von
Schachaufgaben wie z.B. fiir Endspiele, Kombinations— und
Schachprobleme usw, einsetzen kénnen. Solche finden Sie
in vielen Fachbiichern und Fachzeitschriften.

Zunachst setzen Sie, wie unter 3.7 beschrieben, die Steine
am Brett auf. Wahlen Sie mit Taste LV — je nach dem vor-
aussichtlichen Schwierigkeitsgrad der gesteliten Aufgabe —
eine hinreichend hohe Spielstufe. Verfolgen Sie nun durch
fortlaufendes Driicken der Taste RV die weien und schwar-
zen Zige, die der Computer zur Lésung der gesteliten
Aufgabe durchfithrt (siehe auch 3.5), oder greifen Sie auch
setber mit eigenen Ziigen aktiv in das Spiel ein.

Beispiel: ,,Matt in zwei Ziigen”" — Problem.

thr Schachcomputer {0st fast jedes auch noch so schwieri-
ges ,Matt in zwei Ziigen” — Problem, Fiir diese Aufgabe
eignet sich besonders die Spielstufe L6.

Lassen Sie zur Ubung folgenden einfachen Zweiziiger vom

Computer iosen;
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— Driicken Sie die Taste RE um ein neues Spiel zu starten.
— Driicken Sie die Taste PB (Problemeingabe).

— Driicken Sie die Funktionstaste neben dem Symbo! fiir
Dame (analog wie im Beispiel 3.7), Setzen Sie die
weile Dame auf Feld D1 und driicken Sie diese Figur
nieder.

5.2

— Driicken Sie diese Funktionstaste neben dem Symbol fiir
Turm. Setzen Sie den weiRen Turm auf Feld H1 und
driicken Sie ihn nieder.

— Driicken Sie die Taste CL.,

— Wahlen Sie durch wiederholtes Driicken der Taste LV
die Spielstufe 1.6,

— Lassen Sie den Computer durch Driicken der Taste RV
mit Weill beginnen.
Nach einigem Nachdenken wird er Ihnen den Turm-
zug H1 nach H7 (Lésungszug} anzeigen. Die Anzeige
blinkt, zum Zeichen, daB der nédchste Zug des Computers
den schwarzen Kénig Matt setzt.

— Fiihren Sie den Zug durch, indem Sie denTurm zunachst
auf H1, dann auf H7 niederdriicken.

— Sie erkennen sicher sofort den einzig moglichen Zug des
schwarzen Konigs oder lassen Sie sich diesen mit
Taste DM (zweimal driicken} vom Computer angeben
(siehe auch Pkt. 3.4). Fiihren Sie diesen Zug durch.

— Der Computer zeigt nun den Matt-Zug D1—D8 blin-
kend an,

Stromversorgung

Batteriebetrieb

Erforderlich sind 4 Stick 1,5V-Alkali-Manganbatterien
IEC R14 (Baby-Zetlen).

Nach Offnen des Batterieraumes (siehe Skizze) Batterien
einsetzen. Dabei ist auf richtige Polung ( + — ) zu achten,
Batterie Netz-Schaiter auf Stellung Battery stellen.

Bitte beachten Sie: Schwach gewordene Batterien kénnen
Fehler im Spielablauf verursachen und sind rechtzeitig aus-
zuwechsein.

Netzbetrieb

Transformator, Type MSC 220V, Wechselstrom 50--60 Hz,
anschlieRen. Batterie/Netzschalter auf Stellung AC stellen,

Erweiterungs-Module

Die besondere Konstruktion des Schachcomputers SC 6
ermdglicht es, durch Einsetzen verschiedene Erweiterungs-
Module, dem Grundgerdt neue, spannende Spieleigen-
schaften zu verieihen.

Um ein Erweiterungs-Modul einzusetzen, &ffnen Sie den
Deckel an der Unterseite Ihres SC 6. Legen Sie den Modul
in das darunterbefindliche Fach und stellen Sie den Kon-
takt durch Verschieben in Pfeilrichtung her (siehe Abb.)
Dieses Fach kann auch als Transportfach fir lhre Steine
verwendet werden.

Wichtiger Hinweis!

Garantieanspriiche innerhalb der 6-monatigen Garantiezeit
kénnen nur mit ordnungsgemil ausgefillter Garantiekarte
geltend gemacht werden. Achten Sie dahér darauf, daR Sie
beim Kauf von lhrem Handler eine ordnungsgemaR ausge-
fillte Garantiekarte erhalten.
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