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1. STARTEN VAN HET SPEL.

Uw SPHINK schaakcarmputar is ean ideak: egenstander. Hij staat steeds kaar ormmat U
te spelen, zo vaak uwenst, op eendar welke moeilijksgraad u varkiast.

Het gabruik van de computer 15 vrij eenvoudig, u Deweedgd de slukken net 2o over el
achaakbord als U met ean andera madaspalaer zou doan.

De computer dient eerst voorzien fa wosden van 4 AA balterjen, Versijder het afdekplsatje
aan de onderzijde en plaats de battadjen in het vakjs, letiend op de "+ en "7 zijde.

Flaats de stukiken in hun uilgangspositie en zet de computer aan. Wit dient naar boven
toa te spalen, dwz, u spesh met wi mel het bedieningspaneel aan uw rechierzljde, Plaats
de "ONFOFF” toets in de ON positie. Druk dan de toets “NEW GAME" in gedurende 1
seconde. U 2ult 3 geluidssignalan horan en de computer geaft op zijn LCD-disgplay "HELLO"
aan, Het lampje van het schaakbord aan de zijde van Wit zal ne aan zipn, Dit duidt aan dat
de compuler kKiaar is om de eerste zet van Wit te aanvaarden.

O het spel op te starten, kan v indien gewenst hat speelsterkba-niveau aanpassenizie
punt 9, Bl een eerste indianstname met niawse battenjen of ean nefstrocmadaptor, zal
ezt audormalisch op niveau & slazn,

2. HET MAKEN VAN ZETTEMN.
Incsen u -2oals gebrulbeljk- met Wit speelt, start hat spel als volgt :

{a) Meam het stuk waar v gen zet mees wenst Uil 1 voaren, en druk zachtjes met hat
atuk {schuin houden an met de zijkantondarkant drukken is aantevolen) op he
vierkant waar het siuk zich bevindt. e computer gesft dan ean foon aan an 2 rode
lichtjes Zullen in het paneel aangaan + een weergave op de LCD (hat stuk, verrek
e gindpositie),

k) Beweeg uw shuk naar het vierkant waar U het wilt plaatsen en druk ook dit viarkant
aaun, Dhe compubsr gealt Ghnieu Gen Loan, Ier reqistrate van uw et De computer
kan nu baginnan om zijn tegenzet te barekanan,

3. COMPUTERZETTEN.

Terail de computer zijn bewerking uibvoer, 2al op de LCD het symbool voor Zwart (o
woo Wil, athankelijk van de kleur waarmee gespeeld wordt) worden wesngeven. Met zoals
de bedenkiijd. Op de niveaus 1 101 68 en 94 tot 100 Is dit de tid voor de akiuela zet. Op de
andeng Niveaus s dil de totake speetijd (weergageven in uren, minuten en seconden). Op
gedijk walk niveaw zal da computer meer bedankipd narmen bij mgewikkelde sibiabas -med
koninginnen en vesl andare stukken op het spealbord- dan in v eemoudige sibualies,
Andlerzios s deze schaakecomputer uitgerust met de kennia van verscheidens schasak-
cpeningszetten, zodat de eerste zetten steeds sneller zullen vardopen, ongeacht het
spealsterkleniveal, Wanneer de computer kiaar is voor de zet, volgt eengeluidsignaal en
toont de LCD het vierkant van verirek (llikkerand), van bestemming (niet-fikkerend) en de



keur en symbool van het betrefiende schaakstuk. Er gaan ook twee lampjes aan, ter
aanduiding van de positie. Druk het vierkan! van vertrek in, de aanduiding van het lampjs
zal veranderen, breng het stuk naar het viekant van bastermming en druk dit ook in. Het
kleursymbool op de LCD zal nu wijzigen en U kunt nu opniauw uw volgenda zat uitvoeran
op dazelide wijze als voordien. Uw eigan bedanktijd wondt op dezelide wize weergegeven.

4. HET NEMEMN/SLAAN VAN STUKKEN.

Het slaan van een stuk -voor i 2ell of voor di computer- gebourt net hetzelfde als elke
archeng 2ok, Mol het stuk dal de zel uitveerd dienl hel vsdaant vanvardnak en van baatemming
ingedrest be worden, en hel stuk dat genomsn wordt dient wan het bosd verwijderd 12
wordan, zonder nog iets in te drukken.

Do modige adnwijzingon worden avensens zoals hiervoor beschreven op de LCD
WERrgegaven.

Bij het nemen'slaan van een Pion “en passant”, zal de computer het nemen van de Pion
in de gebruikelijke wijza aangavan, ditis aan opgave van het vierkant waar de genomen
Pion dient verwiiderd fe wordan. Druk dit in, alvorens de Pion van het bosd b2 nemen,

Vaor ean rokade dient de koning verplaatst té wordan mat 2 vakes, waarki) zowel verirek
als bestemmingsvakje dienan ingednukt te worden, De bewaging vande loren ook voliadig
indrukkean.

5. PROMOTIE VAN DE PION.

Steads wannaar een pion de witerate fj van het bord bereikt, verondersielf de compubar
automatisch dat deze ean Koningin wordt, door op da LCD het *QUEEN (Koningin) syrmboal
1e laten oplichtan, Indien U &1 wanst e bevestigen, drukdan de "QUEEN" toets in, waarop
de comiputer dif door een geluidssignaal zal bevestigen en ziin volgende zet begint te
Biawisrken. Wenst u achbsr géen promotie bol Koningin, druk dan de gewenste anders
toats in : "ROOK-Torsn”, "BISHOP-Loper” of "KNIGHT-Paam®. U zult deze toets 2-maal
dienen in te drukken. Eénimaal om uw keuze aan e geven (weergave op LCD met het
juiste symboal) en ean tweeds maal om deze keuze ke bevestigen.

Indien de computer een promotie uitvoen, Zal het gawenste stuk op de LCD weergegeven
wordan. U dient dan de betreffende aymboolbosats in te doukken om de compulberkeuzs e
bevestgen.

6. NIET TOEGELATEN ZETTEN.

Indien U tracht @en niet toegalaten of ean onmogelijke zet uit te voaren zal L een signaal
haoran en ean LCD-ndicatie "ERRCAR" krjgen. Dit duldf op een foutmealding en uw laatste
ingebrachite zet zal nist aanvaard worden,

Bij hat maken van zulke zet, kan U gewoon opniaus ean wel toegalatan zatuitvoeran met
hetzelids of met een ander stk



7. SCHAAK, SCHAAKMAT EM PAT.

Wanneer de computar Schaak aangeslt, zullen 5 korte geluidssignalen achterelkaar volgen,
vlak nadat U het stuk van de computer verpiaatst hetl en op de LCD zal het "KING-
Koning® symbool langzaam flikkeren, dit zolang tot U uw zat ingabrachi hebt of een zet
fenugganomen hatbdzia poent 1:2),

Wannaer U dé computer Schaak ze1, zal geen geluidssignaal volgen, coch het symboaol
zal eveneans langzaam flikkéren 10! de computer zijn tegenzet heelt aangegeven.

Wanneer e computer U Schaakmat zet, zullen 10 snelle geluldssignalan volgen, nadat U
de computerzet uitvoerde, en het symboal van de Koning zal Hikkerentot U de functistoats
"MEW GAME-Nieuw spel” hebt ingedrukt of een zet hebd terug ganomen.

Wanneer U de computer Schaakmat zet, zal geen geluidssignaal voigen, doch hetsymbool
zal evenaans fikkeren tot U de lunctietosts "NEW GAME" hebt ingadrukt of een zet
terugnasmt.

D= computer kan ook Schaakmat reeds op voorhand aankandigen.
Bv. als Ll @an 2et voor de computer uitvoerde, kan de LCD
hed volgende weergaven : 1:0 3

Dit wil zaggen dat de computer, in dit geval met Wit spelend, @en manker gevanden hesft
o Schaakmat ta bareiken binnen de drie zetten, inclusief de juist wilgewoerds 2et.

{"1:0" : hetwek flikkerend weergegeven wordt betekent "Wit wint®; “Zwart wint” zou
weargagevan wordan als 'i;1"). Deze aankondiging blijit op de LOD gedurends 3zac,
vargezeld van ean korte toon.

Indézn &&n van beide spelers Pat staal, toont het display: =35

8. REMISE DOOR DRIEVOUDIGE HERHALING OF DOOR 50-
ZETTEN REGEL.

D schaakregels geven een spaler het recht en Remise te vragen, indien exact dezelide
situatie zich 3-maal voordost.

Ingien ce comguter ean 3-voudige harhaling regisireert, zal op het LCD-display de volgende
vigrmelding komen @ =3

it lagt U watan dat de computer rechi heeft Remise aan te vragen. Toch dient LF heer,
indsen U dit wenst, niet op in e gaan. Na 8 sec zal de kiokwesrgave conieuw verschignen,
an het spal kan verder gezet worden; is het de beurt van de computer dan zal hij automatisch
ean niauwe zet berekenen en uitvoeran.

NOTA: Aangezien da computar shechis in staalis de laalste B zetten van elke speler te
anthouden, zal het een Remise door drieveudige hemaling enkel onidexken
inddien cezelfde stukken viak na elkaar dezelide zetten uitvoerdan.



Een Remise kan eveneens gevraagd worden, indien geen enkel stiuk genomen wird
gedurende de laatste 50 zetten van elke speler. Om deze Remise aan 1@ geven lonk het
display : =580

Maar zoals hiersoor beschreven zal de kKok na enkale seconden opnicww vasschijnen en
kan U verder spelen indien L wensl

9. NIVEAL'S.
Lw computer heaft 100 verechiands niveau's.

Miveaw 1 1ot 34 zijn orm gebruikt be worden als U speell tegen de computer, Miveau's 95 104
100 zijn badoeld om uw compuier Schaakproblemsn fa laten oplossen, waarbg é&n apalar
een Schaakmat dient te bersiken binnen een bapaald aantal zatten.

DE SPELMIVEALU'S

Bl de aanvang van het epal gabnakt de computer zijn openingshiblictheek, dewelks mesr
dan 5.300 zetlen bevat, en zolang het In de openingsbibSotheek opgencmen is zal de
compuler ammaddelik zjn zel opgeven. Zodra het programma nied langer kan patien wit
zijn oparningsbitdiothaek, xijn de denklijden als walgl:

Niveau  Tijd per zet
1 Aanpasbaar door de gabruiker

De compater berekent de gemiddelde tijd aver uw lzatste 6 zetten en zal antwoorden in
dezetide gemiddeide tifd, Indlen U vertraagtof versnedt, zal de computer dit evenzo doen.

EENVOUDIGE MIVEALI'S

Miveau 2 fof en mel & Zijn de snelste, maar ook de zwaksle niveau's ende computer zal
hier voor alke zel quasi onmiddeliijk antwoordan. De speelslerkte verhoogt steads mat
hat niveaunummer

(dwz, Miveau 3 zal slerker zijn 2; 4 sledker dan 3 enz.} Bij de eersie stard wordl niveau B
ingestald (zie punt 1)

Mividai Tijd per 28t

2 ot & anmiddallijk

MIVEAL'S MET VASTE THDEN

De computer zal op deze niveau's steeds antwoonden In exact de vermelde tijdsperiods,
benz] hi| slechts 1 geldige 2ed kan maken en die dan ook onrmiddelijk opgest, of tenzij da
computer Schaakmat kan beraiken waarbij hij ziin zet zal doen zodra da juista te volkgen
procadura berakeand is.

Miveau Tijd per zet Miveau Tijd per zet Miveau Tijd per zet

7 2 5Bt 17 12 sec 27 60 sec
g 2 zac 18 13 58c s G0 ser
9 4 zec 189 14 s8c 28 115"
10 Seec 20 15 88C o 1300



11
12
13
14
13
16

NIVEAL'S MET GEMIDDELDE TIIDEN

G 58
T gec
B e
9 S8
10 sac
11 sec

21
£e
23
24
20
26

20 5ac
29 gac
a0 sec
35 sec
40 s8¢
45 568

1" 45"
2 min
215"
2'ap"
o 45"
3 min

BREERY

Die computer zal op daze niveaw's een gamiddelde van de opgegeven tijden nemen,
uilgezonderd een onmiddelijk antwoord indien hi elechts 1 galdige zet kan maken.

Miveau Tijd par Det
a3r £ ke
38 3 sec
a9 4 sac
40 L]
41 & sBc
43 T Gec
43 A zec
44 9 s
45 10 S
45 11 580
47 12 gas
A8 13 S
44 14 S

AFTEL-NIVEALFS

Miveau

47
44
49
50
51
52
53
54
55
a6
&7
5B
54

Tijd per zet

12 584
13 sac
14 sec
15 280
20 zec
25 500
a0 a0
35 s8c
40 586
45 5ec
bl gec
GO s8¢

Niveau  Tijd per zet

60 1" a0
61 1’ 45°
G2 2min
63 2150
(i 2 3
65 2 45"
B 3 rnin

115

De computer zal rachten al zijin zetten in ean vasts tijdsperiode te maken. Wannear da
computer op an van dese niveau's gezet wordt, zal da computer de totale benutte tijd
van eIk van de spelrs weargeveni i.p.v. de 1ijd per zef).

Wannear aé&n van beide spelars meer gebruikt dan da vastgestekie tijd, zal een bijzonder
geduldasignaal weerklinkan, doch higrna kan het spel gewoon verder gezel worden.

Hiveau
7
)
e
70
il
Fi
13
T4
75
il
Fi

Tijd per zet
2 min woor alle zetten

3 min
4 min
5 min
6 i
¥ min
£ min
amin
10
15 min
20 min

Mivesu

EECEREEREER

Tijd per zet

30 min woor alle zetten
a5
4
45
50
55'
6O’
76
a0
108"
120



TORMCOI-NIVEAU'S

D computer zal epelen binnen de specifieke afspraak, D Kok zal de fotaal benutte tijd
weergeven. Tid bespaard gedurende de eerste 60 minuten mag toegevoegd wordan aan
de volgende B0 min,

Wiveau Tljd per zet

| G0 2eflen alke 80 minuien
m 411 zetten elke B0 minuten
a2 24 zatten elke 60 ménuien
23 20 zetten elke G0 minuten
OHNEINDIG MIVEAL]

Op niveau 94 zaf de computer normasal gezien blijven bewerken to! U zell op de "MOVE"
boets drukt. Tenzij de comgter :

(a) ean mogalijkheid hesl uil zijn biblicthask
(b)  omvoldoands geheugen beschikbaar haeft voor verders analyse
[c) hetde analyse tof zijn levredenheid afsluit, by, Schaakmat

PROBLEEMSTELLING-NIVEALFS
Niveau's 25 fof 100 zijn probleem oplossende niveau's.

Voar meer informalie zie punt 18

Miveau Tljd per zet
&5 Schaakmat in 1 zet
96 Schaakmal i 2 zatten
97 Schaakmat in 3 zetien
o Schaskmat In 4 zellen
1] ESchaakmal in & zetan
100 Echaakmal in 6 rettan
HET VERAMNDEREN VaM MIVEAL

Druk e functietoats "LEVEL® In, wanneer het uw baurt is om te spelen en de computar zal
hiet aktuels niveau op het LCD-display vertonen. U zal de lefter L zien gevolgd doos hat
NIVEIUNUMMEr.

U kunt het niveau nu verhogen of veragen door de funcielogtsen (esssssss) en
[cosgesaas) te gebnilken,

Elke keer als U do boats (> smesmxmsx) indrukt 2al het niveay met 1 verhoogd wordan {van
niveau 100 gaat het terig naar 1),

Elke keer als U de loels {<<cccce) indnskt, vermindar het niveau med 1, Indien U &80
van deze loetsen ingedrukt houdt, za!l het riveay met 10 (per seconde) verhogen of
verlagen.

Wanneer het gewenste niveau ingeateld Is, da& dan nog éénmaal op de funclistosts
"LEVEL". De comgader zal een geluidssignaal geven en U bant klaarom het spel be starten
of verder 1g zetten.



10. GELUIDEN.

Als u een toats of san veld op el schaakbord indrukt zal de compater een geluidssignaal
VN

Indien U wenst gebruik 12 maken van uw schaakcomputer zonder de bijbehorenda
geduidseffectan, druk dan op de “SOUND" toats, Ean tweede druk op deze toats zet hat
geluid terg aan.

11. HET VERWISSELEN VAN ZIJDE/KLEUR.

Indien U op "MOVE" drukt als hat uw beurt is, zal de cormputer beginnen met ean zet le
Berekensen voor de klaur waarmen L aan het spelen was, en verwachi dat U de andere
klaur zuft overneman. U kunt zo van speelklews veranderan zoveel U dit wenst, Bij het
indrukken van de “WMOVE" loels na olle zei zal de computer 2o een volledigs parij legen
zichzali spelan,

12. HET TERUGNEMEN VAN ZETTEN.

Incien L met 8&n van de stukken een vietkant van vertrek ingedrukt hebt, maar toch een
ander gk wenst te bewegan, druik dit vierkant dan voor een tweede maal in. De LCD
opgave zal verdwijnen en het lampje voor dil vierkent zel dan uitgaan, en U bent nu
opniews vrij om gelijk welk siuk te namen.

Indien U uw shuk beweeqgt naar esn plaats waar het volgens de regels niel mag gaan,
geeft de computar aen dubibal getuidssignaal als foulmelding. Dit zelide signaal wordl ook
weengegaven als U een fout zou maken in ean zel die LI voor ce camputer uitvoart, Voer
dan de zet eervoudig varder uil zoals de Indikatielampjes aangeven,

Indien L een zet reads uilgevosrd habt, doch deze wenst lerug te nemen, is diteenvoudig
te realiseren. Indien de computer reeds bezig is met legenzet aan te kondigen, dient L
eerst deze zet Uit te voeran op de gebruikelike wijze.

Druk daarna de toels (<<cccecee<) in. Da computer zal op de LCD het vierkant waarop
de laatste zet gebeurds fikkerend en het vierdant vanwaar dit stuk afkomstig was niet-
\likkerend aangeven, tesarmen med het symibool van hetbetrefende stuk, (Incicaties wordan
eveneens gegeven door hat rjfkolomlampie) Druk dan het earste vierkant in én het lampje
zal oplichten in het vierkant waar hat stuk vandaan kwarmn. Zet het stuk terug en druk ook
dit vierkant in.

Vargeet niet om siukken die geslagen werden ook terug op het veld te zetien volgens de
indicaties van het LCD display en de lampjes, door hel indrukken van het teruggezet shaek
op het juists vierkant. indian gewenst kan deze procedure herhaald worden bot 16 halve
zetten (8 van U en B van de computer).



13. HET VERDERSPELEN.

Ma deze “TAKE BACK/TERLIGNAME" procedure dient u cpnieuw de tosts (sessssmsss)
in ke drabcken g uw walgends zel be doen of dé computsr aan zet te laten doen doos de
foels MOVE in be drukken. De "TAKE BACKTERUGNAME" functie kan zells gebruikt
wirdan mdien &an van beide spelers Schaakmat werd gezet.

Indien u "TAKE BACK” Zou indrukken terwijl de computer rekent stopt hij zijn berekening,
Er zijn dan diverss mogelijkheden ; doe een zet voor de kleur waar de eompuber mes
epealds of druk op de *MOVE® toets, zodat de cormpuber op #in Kleur vardarspast; of drok
opnizuw op "TAKE BACK® om een vorige/meerdere zetien tensg te nemen,

14. DE HINT/HET VOORSTEL.

Iructien) bt Lw Begert om te speden is of indien u in de "MULTI MOVE" funclie speelt en u
druki de "HINTANFO" funclistosts in, zal de computer u een wooratel doen voor uw vokpende
zat, flikkarend aangegeven op de LCD, voorafgegaan door de letter *H”, Indien U dea
*HINTANFO" toets Indrukt bl Schaskmat zal de computer de letler "H” weergageven
gevolgd door 1-0 (indien Wit won) of door 0-1 (indien Zwart won). Bij een remise wordt dit
"Hasss", Wanneer ce leller "H™ op de LCD s waargegyan kan u gawoonwag het spel
vardarzatien door uw zet ta doen.

Wanmeer u "HINTANFO® voor égn tweede maal indrukt zal u "InFo” zien flikkeren in de
LCO, dit om aan te geven dat u nu inde INFO stand bent en gabruik kan maken van
"AMALYSE", VOORZIENINGEN', "HET BORD OMDRAAIEN" of "HET WIJZIGEN VAN -
STHLEN', door het indrukken wan de betreffends tosts. Wanneear Ui ult deze INFO stand
wenst te gean, druk nogmaals op de toets *HINT/ANFO” en u zal opniguw dé letter "H” zien
verschijnen, gevolgd door het voorstel voor uw zet,

15. DE "MOVE" FUNCTIE.

Indien u op “MOVE" drukt als de computer aan de beurt is, stopt dit zijn bewerkingen en
maakt hij de zet die tot op dat ogenblik het beste was volgens zijin berekeningen.

Hou er wel rekening mee dat speciale bedieningan, zoals het wijzigen van niveau en het
nakijkan van de juiste lokatie van de stukken, enkel kan gebeuren wanneer u aan de zet
bent. Het is voor deze reden dat u inderdaad soms de barekening van de computer zult
winsan ba onderbrakean.

16. HET NAKIJKEN VAN DE POSITIE.

Im geval van varwarring {bv. per ongeduk omatoten van één of meeardere stukken) kan de
computer U precies tonen waar, volgens zijn gahewgen, elk stuk zich zou moeten bevinder.

Higreoor gebruikt u de 6 toatsen met de afbeelding van de schaakfiguren, die als het uw
selis steeds kunnen gebruikt wordan De LCD zal het betraffende stuk weesgeven an het
kleursymboaol Wit (in de verondersteliing dat er nog 'Witte stukken van dit soon op het vekd
zijnj.



indien er zich geen stukken van dil typa meer op het bord bavinden zal een dubbed
geluidssignaal weerklinken (zonder lichtaandusding), De LCD zal evenasns het earste
vierkant weargevan waar e nog Schankslukken van dege o0 op siaan (scanning vanaf
at, b, c1,.., 82, b2 ..enz.) Dwlampjes zullan ook aangaan woor het betreffiende viak.

Indien u dezalida toets opnieuw indruks, zal do computer ket volgende etulk van dit soort
en kleur agnduiden. Na overloop van alle stukken van Wi, zal de computer dan hat
klaursymbeol voor Zwart weergoven, en dan kunnen opnieuw één voor é&n alle
vergchillande stukken voor Zwarl ovardopen wordan.

Als da cornputer alle viedkanben van oon belrefiend stk reads doorlopen heeft enu zou
opnieuw de symboolioets van het batrolicnde stuk indrukken, dan geelt de computar
terug het “serste” vierkant aan, waar deze stukken zich bevinden.

Indien u zoveel stukken als u wonste nageleken hebt, kunt u gewoon het spel verdar
rattan. Van zodra u eenvierkant of sen andera 1oe1s indrukt, geven de lamgjes niet langer
de poaities van dé slukken waar en bent u terug in de normeale speelstand.

17. HET OPSTELLEN VAN EEN POSITIE.

Soms kan het zin dat u sen bepaalde vitgangspositie -uit een krant of een magazine of
een schaakbosk- op het bord wenst op te steSien, orm te zien hoe de compuler dit oploat.
O dit te doen, bagin mat hat indrukken van de “SET UF" toets. Het bijhorende lampje
zal aangaan, om u ta tonen dal de computer kaaris voor deze voorziening. Zolang als het
lampje brand, kunt u de posities opde viefkanten wijzigen an net zovesl slukken toevoagen
of waghalen als u wens!. Een aanduiding zal volgen op het LCD Digplay In het 3a ciffer

hilerog.

Az U in de "SET UPF" stand bent an u drukt de “CLEAR BOARD" toets in (De fosts
"WEW GAME™ haell de lunclie van "CLEAR BOARD' ala U in deze SET UP stand bant)
zal ean dubbel geluidssgnaal volgan en het LCD Display zal *77377" (Gvraagiekens)
weargaven. Als U dan “CLEAR BOARD” voor een weede maal indrukt, zal het genele
veld leeg-gemaakt worden, Eens U in de SET UP stand bent, druk dan een
Schaaksymbooltogts in om stukken op het bord te kunnen plaatsen of stukken van het
veld te kunnan varwijderen. Het betrefiands stuk zal dan verschinen op de LCO. Indien U
nu een viarkant indokl zal 2

ja) een ankehoudq geluidssignaal weerklinken als dit vierkant daaroor 00k reeds leag
WaE.

i)  eendubbel gehidssignaal weerklinken indien een stuk van hetzelfde typa endezelfde
Kleur reeds op dit vierkant was. In dit geval zal dat stuk vit het geheugen gewist
worden en et vierkant zal kaeag zijn.

(c) een driedubbel geludssignaal weerklinken indien enig ander stuk van een type of
kleur op dit viedkant was, waar in dit gaval et zal vervangen worden doaor het coor
L geselectearde stuk.
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In elk geval zal de kleur van het door U op het Dord geplaatste stuk ovensenkomen met het
Wit of Zwiart symbool dat op dat ogenblik op het LCD Display is weergegeven. Om de
klewr van het valgende op het bord e plaatsen stuk 18 wijzigen, druk dan op de (<o)
Toets om Zwart aan te gevan, of op de (=eesenses) foels voor Wil

In de SET UP stand zal levens een geluidssignaal +'ERROR" op de LCDverschijnen, als
U een pasitie wensl op te bouwen die nist volgens de speiregeds i3, messr dan het loegelaten
aantal van dezeide stukken op hetschaakbord wens! te brengen of een stuk plaatst waar
het in een gereglementeerd spel niet kan staan.

Wanneer U de SET UP stand wenst te vedaten, druk dan opniéuw op de fenclietoats
"SET UP". Vooraleer U dit doet overluig Uzelf ervan of het "“Wit"Zwar” symbool
oversenkomt met de keur van diegene die het volgende aan de zet is. Zoniet kunt U dit
gyl wijzigen door sanvoudigweg de (=< scea) of [ ammmer= =) nats in fe dnikken,
D cornputer zal U nist toelabsnuit de "SET U stand te gaan, tenzi) een gareglemenionrdn
positie cpgebouwd is (bv. als ar niat axact 1 Witte en 1 Zwane Koning is; of als de Koning
in Schaak staat van hij die niet hat eerate aan de bewn is) In dere gevallen zal eéen EARORY
FOUTMELDING wesrgageven wondan,

Indian U uit de SET UP stand wens! te gaan, maar de computer laal dit migl ke, kijk dan
goad de stukken en hun positie op het bord na (zie punt 16), med uitzondering op punt 16
dat L na het nakijken van 1 keur de loglsen (<<cggs<) of (»»>»222) diant in e drukken
woor hel owergaan naar de andene kieur,

18. SCHAAKPROBLEMEN.

U kan een Schaakproblaem-positie op uw computer opslellen via de “SET UP” stand,
door het instellen van Niveau 85 tot 100, afankelii in hoevesl zetten Schaakmat dient
beralkt te wordan.

Indien u da computer instalt om één van zulke problemen op te lossen, an hij vindt een
manier om Schaakmatl te bereiken in hat voorgeschreven of in een kleiner aantal zetten,
zal de compuber daze zaf op de gewona manéer aandgeven, Bls wars het in &en rormaal
spel. U dient dan de computerzet it te voeran en zell een verdediging op fe bouwen
tegen de komende Schaakmat, Zo kan u bigven werder spelen als in een nomaal spel,
totdat de computer u Schaakmat zel, Indéen de compater vindt dat een Schaakmat niat
beraikbaar i3 in het voorgeschreven aantal zetten, vertocont het Display *==s=s=".

19. DE “MULTIMOVE" FUNCTIE.

Deor het indrukken van de "MULTIMOVE® funcie ( *" op LCD) plaats de computer zich in
da “Spelar tegen Speler” stand.

In deze stand zal de computer gaen zatten uitwoeren, Zodal u de zetlen voor beide spelers
kan invoeran. Deze optie kan gebruikt worden am een bepaalde openingspositie of een
bapaaide situatie op te bouwen, of de computer als eennermaal schaakbord te gebruiken
samean meat een andera speler, tanw de compubér enkel de zetten nakijkt an indien gewenst
bepaalde HINTS/Adviezen kan geven,
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Om daze stand 12 verlaten dient de "MULTIMOVE™ lunkiietosts opnisuw ingedrukt te
worden, wel als u nigt in het midden van ean zel bant,

Neam e nota van dat da "MOVE lopts et warkt in deze stand.

20. GEHEUGEN.

Indien U de computer witzet in de oo van oon spel, wanneer het uw beuwrl om te spelen
is, door hiet indrukken van de ONGORF loets, zal de computer de posities in zijn geneugen
opslaan a's ook de laatste 18 halve zatlen. Da lampjes zulen uitgaan om het stroomverbnulk
ta beperken, Wanneer U de ONOFF 1oats iredruket kan het apel zoals woordien vender
gezat wordan.

21. INDICATIE VAN HET NIVEAU VAN DE BATTERIWEN.

Bij gabruik van baterijan (ipv. een nelstroomadaptor) za bi| het varzwakken van de
batterijen hat symbool (** } op de LCO verschijnen. Wannaer dift zich vizordoat Bevelen
wii LI aan uw compuler 2o snel mogalijk van niguwe battenjen ta voorzien.

22, AUTOMATISCH AFSLUITEN VAN DE STROOM.

indian hat niet de beurt is aan de compuler om te zettan, &n U drukl geen toetsin o
verplaatst geen sl in de volgande 4 min,, schakelt de compuler gichzedf automatisch wil,
O te herbeginnen dien! U enkel de ONOFF toets @énmaal in e dnskken.

23. PROGRAMMEERBARE ANALYSEFUNCTIE.

Elk schaakprogramma dient te weaten hoe een schaakpusilie dent geanalyseerd te
worden, Dit gebeurt door een Analyselunctie, die san punierwaardering geeft aan de
diverse varabalan in een positie waarmee voor de computer een “Gewicht” wordt
toegekend; dat bepaal hoeveel belang het programma dient te hiechten aan een bepaalde
situatie,

Liw Sphinx schaakeomputer laat U toae zelf dit“Gewicht” ie wijzigen, on aldus de cormguter
le programmeren om op €en bepaalde wijze te spelan. Voor elke situatie is het
mininmumgewichs O {geen rekening mes te houden) en het maxmumgewicht is 98 (wanneer
deze situatie 10x zijn normake belangagheid diant e krijgen).

D situaties en hun normale "Gewicht” zijn als wolgt

SITUATIE NA.  SITUATIE NORMAAL GEWICHT
1 Stk tegen Koningin vid tegenspelar 50
(Mota : Hoe hoger het gewicht toegekend aan deze situatie, hos meer het

programma zal verkiezen om mat zijn stukken ww Koningin te bedreigen).
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SITUATIE NR. SITUATIE NORMAAL GEWICHT
2 Fionnensinectuur rond da Koning &0

{Meda @ Hoe hoger het gewicht foagekend aan deze situatie, hoe mees het
programma zal verkiezen om met zijn Pionnan een veilige structuur rond ziin Koning op 1
Bowwan, en hoe mindar graag hij dit heett als U dit ook does).

SITUATIE NR. SITUATIE HORMAAL GEWICHT

a Eaning aangevallen door andere stukken a0

(Mota : Hoe  hoger het gewicht foegekend aan deze siluatia, hoe mear het
programima zal verkigzan am mel zijn shukkan uw Koning aan te vall=n).

SITUATIE NR. SITUATIE MORMAAL GEWICHT
4 Agrassiel spel dear Wil &
5 Agressiel spel door Zwart 50

(Nota : Een hoger gewlcht zal meer dan normale aamvallen op de stukken van de

tegenspeler uithokiken).

SITUATIE NR. SITUATIE NORMAAL GEWICHT
& Cubbele Flonnensituate £

(Mota : Hoe hoger het gewicht toegekend aan deze situatie, hoe mee het

programma 2al trachien Git voor zichzel! be vesmnijdan en zal verkiazen om uw Fionnsan te
clubbeden).

SITUATIE NHR. SITUATIE HORMAAL GEWICHT
7 Torens op Open'Hall open koleanmen 5i

(Nota : Hee  hoger het gewicht toegekend aan deze situalie, hoe moe het
programma zal verkiezen ziin Torans op open Kolommen t& plaatsen,dwz, zonder
Fionnen van gelijk wolke Kleur, an op Rall-apen Kalommsn, dwez. meat slachts 1van uw
Fionnan an gaen van ham).

O deén of meendens van deze loegekendes gewichban e wijzigen, druk twesmaal op "HINT/
INFO", Het display geadt nu als volgl : “InFo”.

Dk nu op “SET URFEATURES®, Het display qeeft by, : F1 10,

wagrbij het rechtse nummer de akivsle gewichtainateling voor afuatienummer 1 i, Elke
keer U de "SET UP/FEATURES® toats indnukt 2al het sduatiesummier verhogen (lot 7 en
dan tensg naar 1). Om het “Gewicht” zeif te wijzigen dent L het gewenste stuatienummer,
Z0als higs juis! boven beschreven, op te rospen en hol gewich? te wijzigen door de tostsen
(rmapaaa) ol (ooogas),

O deze stand 18 verlaten, drukt U de toels “HINTANFO" &dnmaal in.
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Daze nieuw ingestalde gewichben biifvan nu van kracht tot U zell beslist om ze opnisuw te
wijzigen; of 1ot U de batterijen vervingt of de netstroomadaplor villrekt (als U er één

getruikt).

Als voorbeskd van het pleziar dat U kan hebben, wizig het gewichl van desituatie nummer
3 {Aanval op de Koning) zowel voor Wit als voor Zwartin 99, Het programma zal hierdoor
zeer agressiel beginnen 1 apalan.

Maem ar wel nola van dat -naar ons inziens- de computer o Zijn best zal spelen met de
standaard ingastéide gewlchten. Verandanngen op de gawichten kunnen hetlresultaat in
cle ongunstige zin beimdoeden.

24. AMNALYSE.

Wanneer de AMALYSE stand opstaat, loonl de computer U hoe hij zijn bewerking uitvoert
en de situatie inschatiwaardeart.

Drruk tweermaal op “HINTANFC" an hot LCD geedt - “InFo’
Drruk nu op “MULTIMOVE/ANALY SIS en hat LCD gaett @ "A°
Druk nu op *HINTANFO" @én speal gawoon verder,

Wanneer da compuler nadenkt {niet tarwijl het uw beurt is), zal het LCD de volgends
inforrnatie doorlopan |

- Da badenklijd van da compular

- De zet welke deé compaler 200 willsn uitvognen

- De tegenzet die het vorwacht dat L zou maken

- Da zat die hij zou maken op uw legenzet(als hat display “-----
weargaell betekent dit dat de compuler nog geen bepaalde zet verkozen haeft om in
de diepte te analysaren).
D& waardering van zijn akluale situatie. (A" voor de score batekent dal de computer
zijm positie als aardar rwak inschal. Het numerisch gedesdte van descore oont hoeveel
de computervindt dat hij boven of beneden zijn scong i%, uifgedrukt in hondesdsten van
gan Paon, by 2,64 of -11.57).

- De badenktijd van da computer

- Enz..

Orn diz Analyse stand al te zetten, druk tweemaal op "HINT/INFO®
druk dan op "MULTI MOVE/ANALYSIS" en terug op "HINTINFO"

25. WAAROM NIET ?

Madat de computer een zet gemaakt haalt, kunt U zich afragen :

“Waararm speelda hij niet .. 7" en zelf een andere zet voorstellen. De computar zal U dan
vartellen wal hij zou verwachl hebben dat U desd, indien hij de door U voorgestelde had
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gpaspeakd, il zal nied altijd de baste zel goweestzin, msar wel een zed waarmss da com-
puter dacht voddoands: stark te slaan teganower uw voorgestelds zet.

Om in de "WHY NOTAWAAROM NIET" stand e gaan, druk bweemaal op de toats "HINT/
INFO" an het display geeft : InFo”,

Ciruk {=<<<<<<) an neam de laatste zet van de computer terug op de gabrulkell ke wijze
(zie punt 12). Hiema geeft het Dwsplay : 7",

Doe nu de “Waarom niet? zet en de computar geaft op het Display zijn werwachs
antwoiond.

Yannasr U gazian hebt walks zat de computer varwachite als uw tegenzat op de "Wazrom
nist?" zet, dient U de “Waarom nist?" zet terug e nemen door het indrukken van de
(weeca<e<) toets en het verder opvoigen van de procedure zoals in punt 12, L kunt nu
g (rr=em=es] Gels ndrukken om de zef le bekijken, die de compuler elediol Spoeelde
(vooralgegaan door @en "7 op hel LCDN en U kan deze zel dan vitvoenan en verder
gpalan. In variante kunt U nogmaals ean andara “Waarom nist?” zet uitprobaran.

26. HET BORD OMDRAAIEM.

Gorms kunt U het beter vindsn ata U met 2ward spealt, de 2ware sfukken ook andar 2an
het bard 1@ hebben om “naar bovendvan U weg” te kunnen spelen zoals gebruikelijk,

LI kunt dif ook doen door de stuk&en om te wisselen en dan @
Tweemaal "HINT/ANFC" in te drukken (LCD geeft : InFo)

Eénmaal “"MOVE" in fe drukken { LCD geaft : ")

Eénmaal “HINT/INFO" in te drukken en beginnen fe spelen,

e computer zal in zjn geheugen ook het bord omgekeerd habben,

Mota :  Indien U dit in de loop van e=n spel vitvoert, draag er dan zorg voor dat alle
etukken juist herplaatst warden (zie ook punilt)

27. HET WIJZIGEN VAN STIJLEN.

Lw Sphinx schaakcomputer kan in 9 verschillende “Stijlen” speden, gaande van uiterst
VOGFEGHTIG wanneer il programma Wil 5 en zedr agressisl wannear hiel programma
Zwart is (Sijl Mr. 1), tot z8er aggressisf spel wanneer het programma Wit is en wierst
voorzichtig wannaar hat programma Zwart i3 { Shjl Nrg).

Die normale spaalshyl is Mummear 5.

O de Stijl te wiizigen
Druk tweemasl *HINTANFO® (LCD geedt : “InFao™)
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Druk éénmaal “SOUNDVSTYLE® (LCD geaft : 5" in het eerste cijfer, terwijl de aktuale Stijl
in het Sa cijfer wordt weangagevaen)

Gabruik nu de foelsen (<cecce<<) en [=>=>=2>x) o het StjINr. te wijzigen. Na deze
galectie, druk op "HINTANFO® om hed spel verdor te zatten, Gelieyve er nota van te nemen
dat de computer op Zijn best'sterkst zal spelen in ziin standaardstijl 5. Een andere st kan
een verzwakking van het spel veroorz aken.

BELANGRIJKE NOTA'S.
De Schaaksiukken bl deze compuder zipn klein genoeg om ingeslikt te worden !
Mgt geschilt voor en buiten het boroik houden van kindaren beneden de 3 jaar |

Hat kan voorkomen dat uw schaakcompater abnormaal functioneer na het plaatsen van
nieuwe batiarijen of wanneer U ¢en nelstroom - adaptor installeerde, Indien dit gebeurt,
draai de computer dan om an duw mal een kleine schroevendraaier 1-maal in het gaatje,
gemarkeerd ACL. Een geluidssignaal dient te volgen. De computer zal opstarten en 15
Klaar voor ¢en mieuw spel.

Problemen’Abnomale wdicatos die sch lijdens het spel kunnen voondoen hebixen meeatal
L maken met

Miet gereglementeerda zatlon of posties
- Het foulie! uitvorren van zetten opgagewven Goor e computar
- Lange bewarkingstijden (druk op “MOVE")
- De battarijen dig aan varanging toa zijn.

WIJ WENSEN U VEEL SPEELPLEZIER MET UW NIEUWE SPHINX
SCHAARCOMPUTER |
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Ri® BAITARLE FORCHILGHES
il L0 O TRARE

Rty

CAUTION:
BATTERIES T BE INSTALLED BY ADUALT OMLY.

1. TOINSTALL BATTERIES, OFEN THE BATTERY DOOR AS SHOWN N
AG.1

3 USE FOUR 1.5 VOLTS OR 1.2 VOLTS BATTERIES
TYPE: {CARBON, ALKALINE, NI-CD RECHARGEABLE)

SIZE: (P16, MMN1300, AA, LR, LUM-3)
3, CAPACITY OF BATTERY: 800 mAh
i WARMING

THE UNIT SHOULD ONLY BE POWERED BY THE ABOVE BATTERIES
MAKE SURE YOU HAVE IMSERTED THE BATTERIES CORRECTLY
(FIG, 2} POLARITIES ARE SHOWH 1M BATTERY COMPARTMENT.

5. TRAMSFORMER USED SHALL COMPLY WITH CEE PUBLICATION 15.

CAUTION:

CHARGING UNIT TO BE USED WITH THE TOY SHOULD DE REQULARLY
EXAMIMED FOR POTENTIAL HAZARD, SAMCH AL DAMAGE TO THE CABLE
OR CORD, PLUG, ENCLOSURE OF OTHER PARTS AND THAT, N THE
EVENT OF SUCH DAMAGE, THE TOY MUST NOT BE USED UINTIL THAT
CAMAGE HAD BEEN PROPERLY REMOVED

AP mii e BT
:?: c e R ASATRLD T KEFP THE Abgwve CETALS)

LBEPA AT Vsl GRI IR TR RIS
T gl FPEY ey ErET W
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