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1. EINFUHRUNG

Mit dem TEUFELCHEN wird erstmalig ein Schach '
computer angeboten, der in einem platzsparenden '
magnetischen Taschenschachspiel untergebracht ist

und sich daher vortrefflich fiir den Reisenden eignet, *
Die Stromaufnahme des Gerates lst duBerst gering.

Mufl eine Partie unierbrochen werden, so kdnnen Sie

den Computer | abschalten, er behalt dann den

Spielstand. weiter im Speicher und ist jederzéit 2um;
Weiterspielen bereit. Selbstverstandlich laft sich das
Schachbrett auch.ebenso bequem fur eine Partie.
Mensch gegen Mensch einsetzen,

Um cine Partie anzufangeh. brauchen Sie nur die’

" Abschnitte 2 bis 4 ‘dieser Bedienungsanleitung zu"

lesen .

2. INBETRIEBNAHME |

- Klappen Sie das Schachbrett auf. Stellen Sie die 12

magnetischen Figuren in. der Grundposition ' aufs.
Brett. Dabei. mussen die ‘weillen Figuren ‘‘vorne’
stéhen, d.h. auf den mit 1 iind 2 bezifferten Reihen.

Schalten Sic das Gerit ein, indem Sie den ON/OFF-.
Schalter — der sich an der Unterseite befindet — auf
““ON"" stellen. In-der Flussigkristall-Anzeige (LCD)
sollte jetzt lediglich ein'kleines, leeres Quadrat sichtbar
sein, Dies zeigt, dafl der Computer den ersten-Zug von
Weill erwartet. (Wenn die Anzeige anders aussieht, so
mussen Sie, um eine Partie.zu beginnen, zuerst die
Instruktionen in Absatz 8a ausfiihren.)




-3, SCHACHNOTATION

Um dem Computer Ihre Zige mitzuteilen, wird die.
sogenannte algebraische Notation verwendet.

Vori der **weiflen’® Seite aus gesehen, werden die acht
senkrechten Linien von Feldern durch dic Buchstaben
“a bis h (von links nach rechts) gekennzeichnet. Die
“Nummern | bis 8 (von unten bis oben) kennzeichnen
die acht waagerechten Reihen, Jedes Feld des Brettes
kann aiso durch Angabe von Linie und Reihe eindeutig
- bezeichnet werden. Zu Beginn der Partie steht 2.B. der
weifle Konig auf el, die schwarze Dame auf d8, usw.

. 4. ZUGEINGABE

. Fur dic Eingabe der Zilge werden dne acht. Tasten in

" den zwei unteren Reihen (mit Markierungen Al,
B2 ... H8) benutzt. Wenn Sie mit Weil spielen wollen,
fangen Sie die Partie wie folgt an: -

c. Slellen Sie fest, welcher Buchstabe und welche
_das A feld der Figur kenn-
’ zelchnen mit der Sie ziehen wollen.

Buchstaben markiert ist.

Driicken Sie die Taste mit der entsprechenden

Nummer.

*  Nun geben Sie in dhnlicher Weise — mit einem
Buchstaben und einer N — das Zielfeld der
Figur ein.

* . Kontrollieren Sie die LCD-Anzeige.

* Dricken Sie die mit EN (englisch: *‘énter’, also
*‘Eingabe’’) markierte. Taste. Der -Computer
tegistriert lhren Zug und fingl an, seinen
Gegenzug zu berechnen, ]

* Fuhren Sie Thren Zug auf dem Schachbrett aus.

Pritcken Sie die Taste, die mit dem entsprechenden

Nehmen wir beispielsweise an, Sie wollen den Bauern,
der vor threr Dame steht, zwei Felder vorstoBen. Das
Ausgangsfeld dieses Bauern ist d2. Dritcken Sie also
die mit *D4"* markierte Taste, fur die **d"-Linie,
dann die *‘B2"-Taste, um -dic zweite Reihe zu
bezeichnen. Das Zielleld ist d4. Also muB die **D4Y-
Taste noch zweimal — zum Bezeichnen zuerst der
**d""-Linie und dann‘'der 4. Reihe — gedriickt werden,
Jetzt sollte die Anzeige wie Folgt aussehen:

.42 d4
o

Ist dies der Fall, so driicken Sie EN, Falls aber (wegen
versehentlicher Betdtigung einer: falschen Taste) der
er hte Zug nicht igt .ist, driicken Sie CE
(englisch: “‘clear entry", also ‘“'Léschen'), - Dann
fangen Sie w:eder von vom an. .

Wihrend der Bedenkzeit des Compu(ers sehen Sie in
der Anzeige nur matte Striche, ‘die im schnellen
Rhythmus erscheinen und versuhwmden

Dann wird nach emem doppelten : Piepton der
Compulerzug-—umer Verwendung der schon be-.

schrieb hachnotation — gt, 2.B.

G8 F6
o -

Der schwarze Konigsspringer soll also von g8 nach f&
bewegt werden. Filhren Sie den Computerzug auf dem
Schachbrett aus und:geben Sie Thren nachsten Zug in
der oben beschriebenen Weise ein.

Ein Schlagzug wird genau wie jeder andere: Zug
eingetippt. Die geschlagenen Figuren kénnen im
tingebauten - Schubfach (links neben der Tastatur)
aufbewahrt werden. Wenn der Computer cine Figur
schligt, sehen Sie im Anzeigefeld zusitzlich -cinen
Doppelpunkt. '
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Haben Sie einen iflegalen Zug cingegeben, so wird ein
Summton horbar. Der fehlerhafte Zug bleibt dann
angezeigt, bis Sie eine neue Zugeingabe anfangen.

Wollen Sie die schwarzen Steine fithren, so betlitigen
Sic 2u Beginn der Partie — also wihrend im Anzeige-
feld nichts als das leere, *“*weille’* Quadrat zu schen

* ist — einfach die EN-Taste, Dann zieht der Computer

an.

Wenn lhnen die Spielstarke oder -schnelligkeit des
Computers nicht palit, ‘so kann jederzeit — voraus-
gesetzt, daB Sie am Zuge sind — eine andere Spielstufe
eingestellt werden. (Siehe Punkt 8.)

§. SPEZIALZUGE

(a) -Rochsde. Um zu rochieren, geben Sie einfach nur
den Kdnigszug ein. Wenn der Computer rochiert,
wird d pre: "“‘derl(-'
'angezeigt, z.B.:

E8 G8
o

So ist denn der K6nig von e8 nach g8 — aber auch
der Turm von h8 nach 8 ~- zu zichen.

- {b) Schisgen *“‘im Voriibergehen' (‘‘en passant’’),

Ausgangs- und Zielfeld des schlagenden Bauern
werden in der (blichen Weise cingetippt bzw.
angezeigt. Vergessen Sie nicht, den geschlagenen
Bauern vom Brett zu entfernen.

(c) . Bauernus diung, Der C

I setzt voraus,

*daf jeder Bauer, der die gegnerische Grundreihe
erreicht, in eine Dame umgewandelt wird.

6. SCHACHGEBOT — MATT — REMIS ‘
Ein Computerzug, der dem Konig Schach bietet, wird

im Anzeigefeld durch ein zusitzliches ** + **-Symbol
gekennzeichnet,

. '
Ein Matt wird durch die Zeichen **+ #", ein Pan
durch- die Zeichen = £ angekundigt. In bﬂden
Fillen erklingt ein besonderes Tonsignal.

Wenn beide Gegner dreimal hinteremande_r mit den

leichen Figuren zwischen den gleichen Feldern. hin
unid her zichen, so kndigt der Computer — thit dem
Zeichén =" und einem Tons:gnal—das Remis
durch Zugw:ederholung an.

7. ZUGZURUCKNAHME — SEITENWECHSEL

Wenn Sie sich, nachdem. Sie einen Zug zum Teil
eingetippt haben, anders besinnen, k&nnen Sie
nattirlich nach Betatigung der CE-Taste einen anderen
Zug durchftihren; Aber auch nach Abschluf8 der
Eingabe durch die EN-Taste kann ein Zug auf Wunsch
rlckglingig gemacht werden, indem Sie zweimal die
TB-Taste drticken "(englisch: “*‘take back”, also’
*‘Ritcknahme’”), .

Falls der Computer bereits geantwortet hat, so wird
sein Gegenzug nach dem ersten Betitigen der TB-Taste
riickwiirts angezeigt (z.B, *‘F6 G8’' an: Stelle von
*‘G8'F6"). Wenn_aber der Computer gerade noch
rechnet, so wird durch den Tastendruck der Rechen-
vorgang abgebrochen, wonach lhr letzter Zug wieder
im Anzeigefeld erscheint.
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Dann wird nach dem zweiten Tastendruck auch dieser
Zug umgekehrt angezeigt. Nun konnen Sie thre Figur

. zuriicksetzen und einen neven Zug eingeben.

Zurticknahme cines Zuges, durch den eine Figur
wird auch die Art dieser Figur
piclsweise ein Springer, von 16 aus,

Bei
geschlagen wurde,
igt. Hat b

einen Bauern auf e4 geschlagen, so erscheinen nach

Betdtigung der TB-Taste folgende zwei Mitteilungen
abwechselnd im An;eigefeld: . .

Die links abgebildete Anzeige gibt Ziel- und
A feld der schlagenden Figur an. Aus der
Anzeige rechts ersehen wir, daf die auf e4 zuriick-
zusetzende  Figur  c¢in  Bauer ist. (1 =Bauer,
2= Springer, 3=Luufer, 4=Turm, 5=Dame. Vgl
Punkt 8c.) '

Die TB-Taste dient aber nicht ausschlieflich dazu, das .

letzte Zugpaar zurlick Falls ge ht,
konnen Sie nach dem ersten Drticken dieser Taste
einen Zug fir dic Partei des Computers ausfiihren.
Der Computer wechselt dann Zur anderen Farbe dber,
Sie kisnnen auf diese Weise beliebig oft im Laufe einer
Partie die Seiten wechseln.

Durch geeignete Anwendung der TB-Taste konnen Sie
auch eine beliebige Folge von Zugen beider Parteien
eingeben. Nach jeder Zugeingabe nimlich kdnnen Sie
«IB" driicken und dann einen Zug fur die Gegenseite
ausfihren. Auf diese Weise konnen Sie das Spie! mit
einer Ertffnung ° cigener Waht

erfahren, wie der Computer diese behandelt. (Wenn
der Computer weiterspielen ‘soll, driicken Sie CE,
dann EN.)

cinleiten oder ~
irgendeine besondere Stellung herbeifithren, um zu.

. " gegen sich selbst. . ¢
\ .
[

Ein Seitenwechsel kann auch dadurch bewirkt werden,

dab Sie cinfach EN -driicken, statt Ihren Zug -
el b Der p tbernimmt . dann di¢
Partei, die am Zuge ist. Wenn Sie nach jedem Zug EN

driicken, so-spielt der Computer eine ganze Partie -
»

¥

{8, SONSTIGE FUNKTIONEN
Die mit LV markierte Taste (englisch: “level”’, also-
wSpielstufe’”) dient drei verschiedenén Zwecken. Wird
diese Taste wiederholt gedrlickt, 5o erscheinen . ’
foigende Meldungen der- Reihe nach itm Anzeigefeld:’

i

— “new game'’ (Netie Pdrlle)
So wird Ihnen die Gelegenheit geboten,

ein neues Spiel zu beginnen.-

—evel" (Stufe) .
' Die gegenwirtig eingestellte Spielstarke
wird angezeigt und kann jetzt auf
- Wunsch gewechselt werden. (Die Stufen
sind von 1 bis 8 numeriert.)

o~ tverify  position” (Spielstandskon-
trolle) '
So 'wird gefragt, ab Sie vom Computer
die gegenwiirtige Steliung der Figuren
abfragen mhochten. -

vP ?

wohandel

Wir wollen diese drei Operati einzeln
Zu beachten ist, daf jede von ihnen durch Betitigen
der CE-Taste abgebrochen werden kann. “CE" stellt
also jederzeit die normalen Spielverhiitriisse wieder
her. .




Vergessen Sie auch nicht, dafd folgende Instrukuonen
withrend  der Rechenzeit des s hicht
ausgefithrt werden kdnnen, (Ndngenralh erst TB
dr0cken')

() Neue Partie. Um eine nene Partie anzufangen,
| ".dricken Sie LV und anschlieBend — nach
. Erscheinen der Meldung **nG?"" —auch. EN.
Somn wird die vorherige Partie im Computer-
. 1oscht.  Sie | nun  lhren
‘Erdffnungszug eingeben  oder-<falls der
Computer mit Weif spielen soll — nochmals EN
driicken.

(b)  Spielstufen. Das TEUFELCHEN besitzt ‘ 8
ver.schiedene withlbare Spielstufen. Eine hohe
Spielstufe erfordert selbstverstindlich ' mehr

-~

1n den meisten Partien geschehen aber die ersten paar
Zuge recht schnell, - weil der Computer _ither
versct orpro ferte Erdffnungsvarianten

verfigt. (Die Eroffnungsblblfolhek enthalt insgesamt

rund 450 Zige.) Sofern in einer bestimmten Stellung -

zwei oder mehr Standard-Ztige vorhanden sind, wird
zwischen - ihnen | hiich per Zl(fallsgeneraror
gewthit, Ly

Die gegenwirtig eingestellte Spielsmfe kam'l jederzeh.
wenn Sie am Zuge sind, durch zweimaliges Betatigen
der LV-Taste kontrolliert werden, Ist die Stufe eiimal’

angezeigt, so 14Bt sie sich auch 4ndern. Zu diesem:

Zweck drilcken Sie die Taste, die mit der Nummer der
gewilnschten neuen Stufe‘markiert ist, Dann druckén
Sie EN wonach Sie das Spiel fortsetzen konnen.

Bis Sle diesen Vorgung wiederholen-nwas Qbrigens: ‘

haliahi

. {Rechenzeit pro Zug als eine niedrige. Folgend

‘Tabelle gibt die jeweiligen durchschnittlichen
. - Antwortzeiten an:

Stufe ‘

Stufe Rechenzeit Rechenzeit
Nr. pro Zug Nr. pro Zug
1 5 Sekunden H 1,5 Minuten
2 10 Sekunden 6 2 Minuten
3 15 Sekunden 7 2,5 Minuten
4 1 Minute 8 3 Minuten

Wrchng dlyese Zahlen sind nur Durchschnittswerte, In
mit Damen und

einer verwick Parti
vielen anderen Figuren auf dem Brett, kann der
Computer ungeachtet der Spielstufe  weit mehr
Bedenkzeit brauchen als etwa in ciner Endspiel-
stellung.

oft hehen darf - bleibt ‘die Spielstufe
unverﬁndm auch bei Beginh elner neuen Partie.

(c) nr- 1, Y (P Um 'h
- sténdnisse . aufzukldren, - ‘kann . .
Computer -immer. auf Wunsch mitteilen, von
welcher Figur ein bestimmtes Feld: besetzt sein

“Mipvers - i
Ihnen . der

sollte. Um die Stellung zu kontrollieren, driicken e

' Sie zuerst dreimal LV, so daB die Meldung '‘vP?*
erscheint. Dann driicken Sie EN. Darauf 2eigt
Thnen der Computer, welche, Figur auf dem Feld
al steht. Handelt es sich z; B. um einen weilen
Turm, so sehen Sle ift der Anzeige:

At 4
-]




Die Figuren werden mit Nummetn folgendetmalfien
bezeichnet: - :

6 — Konig

5 — Dame

4 — Turm

3 — Laufer
2 — Springer
| — Bauer

0 — freies Feld

Dabei gibt das *‘weille’* bzw. **schwarze” Quadrat
jeweils die Farbe der Figur an.

Wenn Sie nun wiederholt die EN-Taste driicken, so
werden atle zur Zeit auf dem Schachbrett vorhandenen
Figuren, der Reihe nach, unter jeweiliger Angabe des
besetzten Feldes angezeigt. ’

Um' dagegen den Inhalt eines bestimmten Feldes
abzufragen, drticken Sie die beiden Tasten, die in der
Schachnotation diesem Feld entsprechen, (Also um
2.B. das Feld c4 zu kontroilieren, driicken Sie “C3"
und “D4™.)

Wenn Sie alle gewiinschten Felder kontrolliert haben,
driicken Sie CE, um das Spiel fortzusetzen. Danach
. zeigt das “*weile’” bzw. ‘‘schwarze’ Quadrat, weiche
Seite am Zug ist. .

" Sollte es ndtig sein, eine Partie zu unterbrechen, so -

~y. Knopfzelle versorgt. Die Bétriebsdauer betragt'ca, 400

9. PARTIESPEICHERUNG

Kkonnen Sie zwecks Verlangerung der Batterielebens:
dauer den Computer -ausschalten, Beim Wiederein-
schalten ~ werden' Sie . die " Spielsituation - vollig
unverandert - finden:: ‘Der: Computer - wird - seineh
Rechenvorgang automatischwieder aufnehmen;, wenn
er am Zuge ist: Notigenfalls kann das TEUFELCHEN

eine Partiestellung . bis 21 ‘lox'JahreWimv Speichgrz T |

behalten! NIRRT i G

i
e

10. BATTERIEWECHSEL -

Das TEUFELCHEN: wird'“dirch " eine “Lithfum

Stunden. Wenn das ** 4, '-Zeichen- in der LCD-
Anzeige “erscheint;:'so’ mul} die Batterie. wie folgt’
thald, v.- hst efsetzt 1 i “ “ -




Vor dem Auswechseln der Batterie mufl der Computer
angeschaltet werden. (Den Ein/Aus-Schalter auf
““ON’"1) Driicken Sie bei aufgeklapptem Schachbrett
den Hebel an der Unterseite des Gerdites (siche oberes
Diagramm, ‘‘A*"), Heben Sie die Tastatureinheit aus
dem Gehituse und drehen Sie sie um. Driicken Sie die
Batterie an der mit B’ markierten Stelle (siche
unteres Diagramm) und schicben Sie sie in die vom
Pfeil angegebene Richtung, Setzen Sie danach die neue
Batterie ein (die mit ** + ** markierte Seite nach oben!)
und legen Sie die T: inheit zurGck. Behande)
Sie dabei die zwei Drihte sorgfiltig. Das Gertit kann
jetzt bei Bedarf abgeschaltet werden.

14

9 Sp:el~ 1P yblem-, 1 Fernschachstufe
g '4-Zeite "Schachuh e

Pamen speicher- und nachspielbar

Iim Baukastensystem auswechselbar:

Programm, Rechner, Display

Selbstreagierendes Vollsensorbrett .

Betrieb: Netzadapter, Batterién oder Akkus

Abmessungen: MODULAR ca.

30x 35 % 3,5cm, EXCLUSIVE ca.

41 x 41 x4cm




8 Spiel-, 8 Problem-, eine Fcrnscha«.hslufc
Eingebaute 4-Zeiten-Schachuhr
-Partien spelcher und nachspielbar
Im Baukastensystem auswechselbar:
Programm, Rechner, Brett
Drucksénsitives Sensorbrett (nur beim
MIRAGE)
Betrieb: Netzadapter, Batterien oder Akkus -
Abmessungen: MOBIL. ca, 24 x 10x 3cm,
“MIRAGE ca. 30x 35 3,5vm
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