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MEPHISTO
A[V1STERDAPI-Ir{oduI

Lieber Schachfr€rlrd.,

herzlichen Glüclewr:nsch, mit dem neuen MEPHI$IO Ml
haben Sie das leistungsfähigste r:nd spielstärkste Schactrprogranm
der TvIEPHISIO-Familie er:qorben.

It{it, seinern neuen, nach der sele}<tivsr A/B-Stratregie arbeiterxlen
Progranm des nohl weltbesten Schachprogranrmieres Richard Lang
konnte er bei der 5. SchachcorEnter-hbltneisterschaft L985 in
Ansterdam mit groFern Vorsprung den l-. , 2. lrrd 3. platz sor{ie den
Mannschaftstitel erringen.

Dazu tnrg nicht zuletzt arrch der trochnpderrre, sr:perschnelle
1-6-Bit-Flikroprozessor bei, der diesem Gerät eirre gerualtige
Rechenleistung verleilrt. Nicht wenige Fachleute neinen, dap in
Amsterdam eine ner:e i{ra im oongrterschach hegonnen hat.

So sehr wir uns ben{iht. haben, mit dem lmPHfSto EXcT,USTvE/lrfrt!{CHEN
mit, Wl nicht nur ein äußerst spielstarkes, sondäfn
anrch ein eirrfach zu bedienendes Gerät zu entwickeln: thn eine
Bedienr:ngsanleitr:ng konnen arrch wir nicht henm.

Trotzdern werden Sie selrr schnell die erste Partie mit Ihrem
Schachcorgr.rter spielen kcinnen. hbnn Sie jedoch die vielfältigen
Ftiglichkeiten ntritzen wollen, die Ihnen das neue MEPHISIO-AIvISIB-
DAM-Prograrin bietet" sollten Sie sich mit Ihrern elet<tronischen
Schachpartner und diesem Heft an einen ruhigen ort zurückzietren
urd die einzelnen Kapitel aufrnerksam lesen.

S5:Atestens dann wird fhnen klar werden, daF Sie nuit dern neuen
MEPHf$IO AIVIEIERDAM ar:f lange Sicht einen zurerlässigen, spiel-
starken und zr:lcrxrftssicheren Schachcarqrrter erqiorben haben.-

Viel Freude und Erfolg beim Schachspielen wünscht Ihnerr das Team
Ihres MEPHI glCI-Herstel lers

HffiENER, + GTÄSER
AKTIW

IrütlgEN
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A. Allqerreires

A.7. W des &r&-tes

Alle schachconSr.rter der rncdularen MEpHlsTo-Familie sirrd so
aufgebaut' daF sie sich nach aLlen Regeln der Kr:nst
anrseinandernehnEn lassen. um lhnen jederzeit, di; lkjglic6keit zugeben' Ihr c;erät arrf den neuesten Stand der Technik zu bringen,
sind die MEPHTSIo-€eräte in Leicht anrst^ausctrbare Bausteine
an:fgeteilt. Nicht zaLeLzL deshatb ist es nroglich, vorhandene
Geräte von 1lp MEPHISTO FCIDtjI,AR, EXCLUSfVE oder MüNCHEN in einen
MEPHISIO IffiUIAR, EXCLUSIVE oder MTNCHEN mit A1"tSmnnaU:Uoaut zu
vettnrandeln. Diese Anleitung gilt für derart aufgerüstete Geräte
entsprechend.
Doch nun zu den Bestandteilen des tr{EPHISTo: Auffälligstes Teil
ist das sensorbrett mit je einer r.euchtd.iode (r,EDi in jedern
FeLd. Diese LEDs sagen dt$ch ihr Adlerrchten die Züge an. Un-
sichthar, weil unter dem Brett verborgen, aber ebenso wichtig
sind die Sensoren. BeiJn Ausgracken lhres MEpHIgIo werden Sie
sehon benrer}t, haben, daß die Schachfiguren an ihrer Untersej-te
rnagnetisch sird. Diese t{agnete werdän von den Sensoren abge-
tastet,. Dadurch "hreiB" !{EPHfSIO, welch Figrur Sie gerade gezogen
haben.
l'Iattirlich besitzt rhr MEPIfiSIII) arrch ein Gehäiuse, in denr die Un-
terbringrr:ngsrciglichkeit ftir drei Einschübe vorharrden sind. t\tit
dem MEPHISTO AIi$IERDAM isb tibrigens nur NetzbeLrieb nöglich.
Die drei Einschübe sehen Sie, t{enn Sie die Schr:blade des IvIEpHI_
sro ExctusrvE bzrrr. MtiI{cHENI nach \rorn ziehen, beim I,murAR ist
das nattirlich nicht nötig. Da isb einmal der Tastatur-Einsch,b,
über dessen l-8 Tasten Sie Ihrern MEPHfS.'IO Befehle erteilen lcrin-
nen' die über das ziehen vron Figuren hinar:sgehen.
Daneben gibt es noch das Anzeige-iftdul (öisplay) . Hier könlen
Sie denr cong*er beim Rechnen "zuscharen", afrc z.B. sehen, tiber
welchen Zug er gerade nachdenkt, wieviel Zeit er für die partie
gebraucht hat aber anrch, wieviele Zugröglictrkeiten MEPHISIO
durchgerechnet hat.
Schließlich errttrlitt der dritte Einschub das Schachprrcgrarm, mit,
dern der - MEPHISIO bei der letzten Schachcarfrrter-+rq DoS4nlwelt-
neister wu::de, sortrie die hrchse für den Net"Ät".k"r.
So, nun rmllen Sie sicher noch wissen, wie Sie fhren MEPHISIO
auseinarderneluren kinnen. Als Erstes nüssen Sie den Mff>IilSlIO
unbedincrt ausschaltgn. Dann erst ziehen Sie zundchst die schub-
faa ich 'ach vorn aus dern Gerät. hbnn Sie n'n
die Kunsbstoff-Ssnrrklinke (rechts an der Schr.rbladenfront) nach
au8en dnicken, 1ä6t sich der Schubladen-Rahnen nach obsr klaSr
EEnn. Diese schritte entfallen beim IODLIAR. Danach können Sie
die Einschtibe rrach vorn anrs dern Gerät ziehen r:nd entsprecherxl
anrch wieder hineinsteeken. Actrten sie dara'f , daF die Einschübe
bis zum Anschlag geschoben nrerden nüssen, sie rasten fühlbar
ein. fillJr dänn läBt sich ar:ch der Schr.rbladen-Ratnren wieder in
seine Ausgangsstellung klag4ren.
hlie Sie bereits benrerlct haben werden, befindet sich auf dem pro-
grannrEinschtrb in der linken txrteren Ecke eine Netzbrrchse. Bei
Verroendung des Mlsets darf Alusghliegl}gb diese
Netzhrchse benr-rbzt werden, urd nicht die sem be-
findliche öffnr:ng. Dadurch ist rnttirfich auch der EIN/AUS-Schal-
ter ohne Elrril<tion.
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Bitte verwerxal.en Sie arsschlie9lich den zugehtirigen NetzadatrrEer
ryp rcN 5004. Bei Venoendung eines arxleren Netzteils kann n:inF
lich die kosthare E1el<tronik in Ihrem ME?IfISIO Schaden neluren.

A.2. Wrztip &4 I,ffiUIAREN KCI.IZEtrIEi

Die neisten tvbnsc,hen, zr.unindest. in Euro6n, sirxal Rechtshärrcler. So
sind denn auch aIIe Geräte, also arrch die Schactrccqrrter, kon-
stnriert. Nicht so die Schactrcon1rrter der ME?tüSIO-Familie.
Sie hätten gern die Tastatnr tinks r:rd die Anzeige rechts? Bitte
sehr, tun Sie's einfach. Sie kinnen durchprobieren, wie Ihnen
Ihr TVIEPHISIO opbisch urd rzon der Bedienung her am besterr ge-
fällt,, mit einer Einschrlinlong: Sänrtliche lbdule nüssen'im Gerät
sein. Urd nrechseln Sie lhre Flodule nllr, wenn das Gerät aus€te-
schaltet ist,. Sonst könrrte Ihr t{EPfüStO beleidigrb seinen Geist
atrfgeben, t{asr neist eine kostspielige ReSnratur zr:r Folge hat.
ülir erqfehlen, den ProgrannrEinscturb links anzuordrren, dannit
Ihnen das Steclcerl<abel nicht im Wege ist. Falls Sie übrigens
eines der arrcleren MEPlilSlf}-tvbdule in Ihrern Gerät benutzen rpl-
Ien, so neLnen Sie rratürlich wieder das "normale" Netzteil mit
der zugetrcirigen hrchse an der Geräteseite.
Die Vorteile des I$UIARB{ KOIiIZEPTS beschränken sich selbstver-
stlindlich nicht nr:r anrf den Modultar.rsch r:ntereirr,arder. Teehni-
sche Neuenrngen also stärkere Progranne, rrcch sctrrellere
mi-troerozessoren oder noch lcsnfortablere Anzeigien - lönnen Sie
in Zulcunft ohne gro9en Aufr^nrd selbst in das Gerät einlcanren.
Damit isb Ihr ME?HISIO ar:f lange Sicht gertistet , ztr. den npdern-
sten urd spielstäirksten Schactrcongrrterrr zu gelxiren.



B. Gnmdsätzlictre Bed.iernmqshirfteise

8.7. Vcltfureiärnry ztm güel

Die Bausteine fhres MEPHfSTO sollten jetzt zusannengefügt sein.
Dann stecken Sie zunächst den NetzadaSrter in die Steel<dose und
tun anschließend den kleinen Rurdstecker in die Adatrterhrchse
des MEPHrsfi). Vergewissern Sie sich vorher, daF sich der Netz-
schalter in Stellr:ng AUS (also nach hinten) befindet,. Sie schal-
ten ja Ihren Ferseher auch nicht ein, irdenr Sie rden Stecker in
die Sb,eckdose tun.
Zun Schachspielen getrciren natürlich auch die Figuren. Die müssen
Sie vor dem Einschalten ar.fstellen; die weigen Steine auf den
Feldern A1.. .Fll rrtd A2...8Q. In Kapitel K.4. ist beschrieben,
wie es anrch arxlersherr-un geht.

8 . 2 . M

hbnn Sie sicher sind, dä8 Sie bis hierher alLes richtig g€rnacht
haben, lainnen Sie m,rtig zur Tat schreiten urxt fhren-rcpmglt)
einschalten. Gleich danach sehen Sie, ob Sie bei der Aufstel}:ng
der Figruren eventuell "gepfirscht" haben. Sollte eine Figur ruim-
Iich nicht in der Ftitte des Feldes stetren, btinlö die betref-
fende LED bcise urxl verlangt nach einer Korrekhtr. In der Anzeige
ist danach das hkrrt rPfiffr zu .Lesen; zr.un Zeichen dafür, dap sich
MEPHrgro rnrn in spielbereitenr zustard befindet.
hbnn Sie jetzt keine Verärxlerung der ftrielstär:ke vorneturen wol-
len (siehe l€pitel D.1.), brarrht lhr ME"[üsto dunchschnittlich
1-0 Selctnden Bedenkzeit für seine Züge. Diese Spielstufe (tE 2)
stellt sich irurcr autornärtisch beim Einschalten des Gerätes ein.

8.3. alusnährzng &r ZäF

Jetzt lqnn es also losgrehen. Bitte heben Sie die Figur, die Sie
ziehen rröchtenz ätrr. ltrrn beginnt die LED des betreffÄnden Feldes
zu blinken. Sohald die Fign:r auf das Zielfeld gestellt wird,
btinl* auch diese r,F:n lelrz auf - MEPHTSII) hat den zug angencrr
ttEnr Gleichzeitig schaltet die Anzeige im Display tun. MEPHISI1O
ist' von der Berei@, in der er Ihrä Eingaben erevar-
tet, in die necneneUase überrgegangen, in der er über seine eige-
nen Züge "nachdenkt". Künnern wir uns zunächst einrnal nicht r-un
das, hnas nun in der Anzeige errcheint. wichtig ist nur, daF nun
das Dirylay im @ blinl<t.. Dies isb irnrer ein un-
trügliehes Zeichen dafür, daF sich MPHISIO in der ne*renefrare
befindet' währerd eine nrtrige Anzeige die Beret@
anzeigrt.
Sobald der Cangrrter seinen Gegenzug gefurden hat, ertänt ein
doS4nlter Piepbon urd die Lms von zwei Feldern blinken:
MEPHISTO sagt, Ihnen, welchen Zug er spielen will. Gleichzeitig
erscheint dieser Conpterzug auch noch in der Anzeige (2.8.
re8[6r) . !ürrxlern Sie sich nicht, rdenn in der Anzeige z;urischen
den einzelnen Zeichen irrgerdnann einrnal drei punkte erscheinen.
Dartn rröchte MEPHISIO Ihnen etwas mitteilen. hlas das ist, können
Sie abfragen; diese Kannentarabfrage ist in den ltapiteln 8.4.



und H.5. ausführlich beschrieben. Den von IvIEPHISIO angezeigten
Zrug führen Sie auf die gleiche hbise aüs, wie Ihre eigenen. Als
Zeichen daftir, däF Sie den Zug richtig gesetzt haben, erlöschen
ntrn die LEDs in den beiden Feldern.

Wiqhtiq ist, daB Eig die Fiquren vsn Ausqanqsfeld
auf das Zielfeld heben urd nicht schieben.

Sonst kann nlimlich folgendes passieren: Sie wollen beispiels-
weise den l\rrm von A1 nach Dl- setzen urxl schieben ihn nach
rechts. Der Sensor r:nter dem Feld Al- registriert {tanz richtig,
daB der I\üm nicht netrr da ist. Der Sensor von Feld 81 "sietrt'

nun aber den Trrrm, denreil er tiber das Feld gesclrcben wird, urd
neldet dem Cargrrter als Zugz Ilrrm \ron A1 nach 81, was aber gar
nicht Ihre Absicht hrär. AIso heben Sie lieber die Figiuren beim
Ziehen etwas €rrr. Dann erkennt der Cuqrrter eirxleutig Ihre
Absichten.

8.4. IlTqale Zf\ye

Ver$rchen Sie nicht, MEPHISIO zu beschr.unreln, irxtsn Sie ihm ir-
gend einen nicht erlaubten Zug eingeben. Ein einzelner Piegrton
sagrb lhnen, daB Sie etwas nach den Schachregeln verboterres
vorhaben. Au0erdem erscheint in der Anzeige die hldnng rErr 1r
als Zeichen daftir, daß Sie sich geirrt haben. Also nehnen Sie
den falschen Zrug brav wieder zurtick urxl spielen Sie im Rahnen
der Schaehregeln weiter.
Die Anzeige rErr 1r erlircht, sobald Sie einen erlar:bten Zug
spielen.

8.5. Alterrertivz'trye

I'lartchrnal kann es vorksnren, daF Ihnen aus irgerxt eihem GnrrxJe
ein Zug rzon MEPHISTO nicht paFL; sei es, daB er erst ktirzlieh in
den letzten Partien auftauchte oder, daß er Ihnen einfach zu
stark ist. Hier ist leieht Abhilfe zu schaffen: Führen Sie den
unervünsctrten Zug nicht auf dem Brett aus, sonderrr betätigen Sie
die Tastenkombination 'Cf,' urxl t>0'. Damit wird dieser Zug ge-
sgnrrt und MEPIüSIO ruS {iber den ftleitbesten Zug nachbrüten.
C'anz ausgehuffte Schactrconfuter-Kenner kcinnen sich ar-rf diese
ttbise eine ltanze Zugliste ftir eine besti$rute Stelh:ng errechnen
lassen, am besben sogar mit den zugetrciri-gen Stellungsbewertr:ngien
(siehe atrch Abschnitt H.2"1 . Das kann für Stelh:ngsanalysen sehr
interessant, sein.
Die gleiche Tastenkonrbination 'CL + '>0" IäFt sich tilrrigens auch
innerhalb der Eröffnrngsbilliclthek amrerxien ( siefre Abschnitt
K.6. ) , t.nn einen oder arrch nehrere Alternativzüge vom Confiuter zu
erhalten. Falls MEPHISTO .keinen weiteren gesEEieherten Zug in
seinem "Hrch" firxalet, verläFb er die Bibliothek urxf beginnt mit
seinen eigenen Berechnungen.



C. Anzeige rmd Tasbatur

C.7. Votbile des rrlnft.igen Dialqrsyrstare

hbnn Sie Schach spielen, roollen r:nd sollen Sie sich vöIlig auf
das spiel konzentrieren. Deshalb unrrde der ptEpHlslfi) ADTS1IERDAM so
konstmiert, daB sie außer der Eingabe der Grundstel1ung r:nd der
Wahl der Spielstärke keine weiteren Bedienfunktionen am MEpHIS'ICI
ausftihren ndissen - bis auf das setzen der Fign:ren.
hIl"r jedoch n=hr nrit. dem Gerät anfangen n i.rrrc 1 z,B. MEpHrsro
beim Rechnen zuschan:en will oder sich *it a"" kisr-rng von Schach-
problenen beschäEtigb, firxiet vielfache I'kjglietrkeiten. Darnit Sie
die 3lle einfach urxt tibersichtlich in den öriff bekqnren, bietet
I{EPHISIO ein ner.rarbiges Dialogqgstern, das alle Flrnktionen in
fünf Gn44nn logisch urrterteilt. 

-Dieses 
Dialogsystern nrde erst-

rnalig beim MEPHfSIO-fII-Prograrm (Autoren n. ilerure/f. Nitsche)
zur Arxrtendung gebracht
9{ährend des Spiels können Sie tibrigens in jeder phase eindeutig
setten' wer gerade am Zug ist. rn der nectrenetrase, also r{enn
MEPHISII) tibertegt, blinkb. das Display im selamdenrhythrus - hrenn
dagegen Sie den nächsten zug rnachen ndissen (Berei@),
ist, das Dispray rutrig. Diese beiden Begriffe für üie
unterschiedlichen Phasen sollten Sie sich unneaingb einprägen.

c-2- Die wftmg &r fifurf nnr<xicrrert o''odrt)

Eine der ftinf Flrnlctionen (I'lodi) häben Sie bereits lcennengelernt,
ohne daß wir das direkt angesprochen haben: den pIAI-*b&rs, also
die fär das eigentliche spief gebrauchte Funktion. Die folge'de
Tabelle sagrt rhnen erst einrnal grarrdsätzlich, welche rrrrrLtiort
zur hhhl stetten, r,{as sie bedeuten urxl wie sie aufgerr:fen hrer-
den.

*T* ;#ffiffi.. ffi*. *i-;-'-u
rEtlE[r-lbörs nhht rrrd l(orürolle der '[w'( * ) D urd K

Sfrielshrfen, Irhtrl der
Sonderfinktiqren

FCIftCntS- $effwrgsingabe, -lqr- '16'(*) F
I.bürs tlolle rnd trerän&nmg

!ffirnY-
Itb&rg

Zugffi, l\lach- 'nlEI{'(*} G
ryielen von par:bien

s
rNFmq- Einlrlick in den Reclsr- 'nm' H und r
TICSF{eürs \rorltang, Sctlaciluttr,

Inforrmtiqsr ausgeberr

Die Sternchen ( * ) besagen, daF diese Ffrrrktion nur in der Bereit-
@ anrfgrenrfen roerden }<cinnen. Die erchstaben in der
letzt'en S[lafte verraten fhnen, r*o Sie in dieser Bedienungsanlei-
h:ng -nähere Angaben zu den einzernen Ftrnktionen fi-nden.



C.3. nrihüüer€ Tagitanfintlctiqpr:t

Für den Fall ' da9 Ihnen MEPHfSIO einrnal zu lange über sein€rn
Anbrcrtztrg brätet, kännen Sie seinen tiberlegungen mit einenr
Druck auf die Taste 'E!üT' ein jähes Ende bereiten. Ihr MffiffgIO
spielt dann den bis dahin gefirdenen besten Zlug ausr.
Sotlten Sie am Zug sein, urxt Ituren fätlt absollrt nlctrts Geschei-
tes ein, tiberlegrE, MPHISIO an lhrer Ste1le, 

'urcnn 
Sie die 'E!üT'-

Tasbe betätigen.ltrat der Coc;rter für Sie einen Zug gefurxlen,
nässen Sie Itrn wiedenm mit 'E!ifT' mitteilen, dag er nun für sich
selbst, weiterspielen soll. TlrD Sie das nicht, können Sie auf
diese $[eise, elegarrt die Fronten qrcchseln und die Steine von
MEPIüSIO iibernehrnen. "EtttT'r dräc]<en Sie anrch zu @iln ei-ner
Partie, hrcrü MEPtilSIO WeiP spielen soll.
Atrf die Bedeubrng der rreiteren Tasten wiid in den einzelnen
Kapiteln eingegangen, da sie nur in Zusarilrenlrang tnit den
jeweiligen E\rnkbiorren wirksam sirxl.



D. ülatrl der Soielstärke

D.7. Die lfnmhaJü;rng fu güelsf;rzfarr

Sie wissen bereits, daF Ihr Ir{EPHISIO beim Einschalten autqna-
tisch in die spielstufe 2 geht. sie wissen anrch, daF er dann im
Drrchschnitt 1-0 Sekr-rnden brarrcht, um einen Zug zu berechnen.
Ebenso haben Sie in thpitel e.2. erfahren, aap Sie rnit der'IEv'-Taste die spielstufen r.unschalten können. sqnit wissen Sie
bereits fast al.Les.
hlenn Sie ( in der Bereit@) die 'It1/'-Taste drticken,
erscheint in der Anzeige als BestäLigung der autsnatisch
eingestellten Sbufe 2 - die hldr:ng rTE 2r. lfun brarrchen Sie nur
rtoch die Taste mit der zahl der genränschten Spielstufe zu
drticken (2.8. "85'), urcranrf im Display darur rLE 5l erscheint.
Als Bestäti$mg, da9 Sie das auch wirklich rrcllen, mtissen Sie
schlieFlich noch }<urz auf 'E!tf' ti64nn. EwT ist tibrigens die
Abktirzr:ng von "EM[ER", hras in der Com[rltersprache nicht arrcleres
bedeutet, als die Eingabe eines Befetrls. Haben Sie rhrern
MEPHISIO diese Befehlsbestätigrung gegeben, ist in der Anzeige
das fhnen roohlbekannte hbrt rPü{Yr zu lesen - was zeigE, dap Sie
nult dem spiel beginnen ktjnnen.

D.2. Die Wfung der ,flrjelsf;rtf:errr

tilattirlich werden Sie nun noch wissen nollen, was denrr nr:n d1e
Zatrlen hinter den einzelnsr Spielstrrfen bedeuten, die Sie eben
einzustellen gelernt, haben. Zunächst einrnal aber sollterr Sie
wissen, daB est Cong:tern nicht viel arxlers geht, als uns t6n-
schen. Je nehr ZeLL sie zun tihchderrken haben, um so bessere
Dinge (in diesern Falle alm Züge) fallen ihnen ein. So mllten
Sie in den unteren, also schnellen, Spielstufen keine
üfurxterÖinge von Ihrem MEPHISrc enrrarten. Besorxters dann nicht,
h€nn Sie sich urrfairerrreise viel rmJrr Bedenkzeit einrätrnen, als
Sie MFHIS1IO zugestetren.
Was Sie an Spielsbärke urd dr:rchschnittlichen Anbrortzeiten zu
enrvarten haben, entnetnren Sie bitte der folgerrclen Tabelle:

Level 0
Ievel L
Ievel 2
Level 3
Ievel 4
Level 5
Ievel 5
Ievel 7
Ievel B
Level I

rT.If 0r
ilE 1r
rTn 2r
rTs: 3r
rrn 4r
rIE 5r
rTr: 6r
rTE 7r
rT.Il 8r
rtrE 9r

Anfängershrfe
Blitzschach
Standardstufe
Schnellschach

Trrrniersbufe
Spielzeit-Vorg.
Zl.ryzeit-Vorgabe
Fernschach

cä. 3 Sekr-rrden
cä. 5 Selalrxten
cä. 10 Sekurxf,en
cä. 30 Sekunden
cä. l- tt{intrte
cä. 2 Minuten
40 Züge in 2 Std.
nach Einstellung
nach Einstelh:rtg
ohne Zeitlimit

Bevor wir zu einer näheren Erkllinrng der Spielstufen 7...9 kqn-
IrEn' noch eine grurds:itzliche Benerkung. Die angegeben Zugzeiten
in den Str:fen L...5 sind nur als Drrchschnittsroerte zu betrach-
tert urd l<innen gelegenLlich un ein Vielfaches tiberschritten her-

rnittlere ZuqzeLE



den. Sie selbst zietren ja arrch nicht inner nach vorgegebenen
Zeitsr' sorxilern tiberlegen rnal länger urxl rnal weniger lange. In
der Turniersbufe hält sich MEPHISIO tibrigens konsequent an die
Zeitvorgiebe (40 Zijqle in znrci Sturden).
Urxt denken Sie ja nicht, daF fhr congrrter untätig auf dem Tisch
henxnsteht, währerrcl Sie über einen gtrten Zug nactrdenken. ME?HI-
Sto gönnt sich keine Rutregnuse, sorxlern rectrret anrch in dieser
Zeit weiter. "Fetrnanertt Brain" nennt rnan das in Factrkreisen.
Doch nun zu den drei ftnzialsbr:fen leirel 7...9. In Lerrel 7 wird,
wie anrs der Tabelle ersichtlich, die Gesarntspielzeit ftir eine
Partie voFgegeben. Damit ist. die Stufe 7 henrorragerd für Btitz-
schach geeigrnet,. MPHISIO sieht die noch bis zrm Partieerxle ver-
blei-bende Restzeit urxt nirnnt, sich ftir jeden Zrug 1/40stet der
Restzeit als RichtgröBe ftir den nächsten ?,ug. Die Zeiteinstet-
l,rng ist überaus einfach urxil erfolgrt nach dieserr lürster:

Taste Anzeioe Bedeuhmct

'rsvt
tGTt

'E!ür'
t>0 t  +
ttFl[Trt

">0t  +
'EfvT'
'>0t  +
'E[\rf'

r>0 '

'E5t

t  >0t

rT,R 2t
rf.Iq 7r
$I -r
rH 00r
ril -r
rM 05r
rs -r
rS 00r
rPufrr

Spielstufe eingeben
Slrrfe 7 einstellen
Abfrage der Shrrfur
lhrll Strrden eingeben
Abfrage der l{irnrtgr
Ftinf Miruten eingeben
Ahfrage der Se{orden
lfrrll Sdrrmden eirrgeben
grief@inn

Zu beachten ist hierbei noch, da0 nattirlich die Bedienzeit mit
in diese Zeitvorrgabe einf ließen m.rß. sollten sie also eine 5-+ti-
nrten:-Blitztrnrtiä, wie in diesern Beispiel angegieben - gegen Ih-
ren MEPIIISIO spielen vpllen, ist, ar.rch bei flinker Bedienung eine
Ittirute nehr Zeit einzugeben (alrc 6 M:inuten), da sonst w:ift""na
der letzten ZiEe rnit Mrll Selarrden pro Zug gespielt wtirrde, hras
natärlich nicht sinrnrcIl ist.
Im Unterrchied zu allen anderen Stufen besitzt l^evel 7 einen
sogenanrften erü&nn-ibürs, d.h. die Bedenkzeit wirrl bis auf
lAilI henrntergezählt,. Daneben bleibt rlie norrnale Vier-Zeiten-
Schachtrhr ar:ch in Betrieb urd kann, wie in Abschnitt I. be-
schrieben, mit n1116q3i urd '82' angesteuert herden.
Sollten Sie Ihre Bedenkzeit tiberschreiten - was ja normaler"heise
Partieverlust bedetrtet so reklarniert MEPHISII) dies dr.rrch
lfllEl. Aber keine Angstr €r hat niehts dagegen, rrr€nn Sie die
Partie danach fortsetzen, es ist ja nur ein Spiel...
Die Zeiteinstellung bei Ierrel I fimktioniert gernu wie in diesenr
Beispiel beschrieben, nur daß eine ürrchschnitttiche Zeitrrcrgabe
ftir jeden Anttortzug des congters genracht wird. An einem Bei-
spiel sietrt das so aus: 40 Züge in 2'L/2 Sturxlen entspreclen ei-
ner dr:nchsehnittlichen Antrrcitzeit von 3 Min 45 Sek prc Ztry. Be-
räcksichtigt. man n€h eine Zeit von ea. 10 Sek prro Z:ug ftir die
Bediennng, IäBt sieh eine solche Partie rnit einer ZrryzeilL-Ein-
stellung von 3 l"fin 35 Sek spielen.
Bleilrt rchlieFlich rpeh die Fernschach-Sbufe tärel 9 zu erwäh-
t't€rl. fn , dieser Stufe verweiger*, MEPHI$IO die Antrrcrt so laruge,
bis die Taste 'E![f' betlitigt, wird. Sie !'rrinnen Ihren elektroni-
sctlen SchachfreurxJ. also tagelang mit einer scklrierigen Analyse
beschäftigen.



E. Schachspielen mit FIEPIIIS_]O (plAy-{bdus)

8.7. Ilarer@

rn der Bereitschafb,sgüase, also bei ftrieltreginn und wenn Sie am
Zug sirxl' sehen Sie an der rltrigen Anzeige, daB Sie MEpHISI()
sänrt,liche nrcglichen BefetrLe erteilen körrnen. SoLtten Sie in die-
ser Phase einrnal nicht ganz sicher sein, ob Sie die erforderli-
chen Rückschaltr:ngen aus einern anderen Plcdus ( siehe in den ent-
sprechenden Abschnitten) vorgenonnen haben, brauchen Sie einfach
nur auf die 'CL'-Taste zu drücken, rtroranrf die Meldung rpfAyr Sie
zunn hbiterspielen an:ffordert.

8.2. netmra*rae

An der blirkenden Anzeige (bzr^r. dem "rotierenden Display", sietre
Abschnitt. H.) erkennen Sie, daB sieh MEPHTSI0 in der Rechenphase
befirrdet. Veränrlerungen der Spielstärke, Positionsverändeprlgen
und Kontrollen des Spielverlaufs sind nr:n nicht nriglich; wohl
aber haben Sie Zugriff auf den W+bers (Abschnitt
H. ) . Au9errtenr körrren Sie die nectrenetrase jederzeit durch Drticken
der Taste 'Eü[f' beenden. In diesem Fall wird der beste bis datrin
berechnete Zug auf denr Spielfeld und vqn Display angezeigrt. Aber
das wissen Sie ja sctmn. Erscheinen dabei Rmkte-asischen den
einzelnen Zeichen, hätrt MEPHISIO eine Botschaft für Sie bereit
(Abschnitte H.4. urxal H.5. ) .

8.3. ausfd/rtn:rrry der Zt|F

lbrmlzüre: Hierbei ist lediglich - wie bereits ervähnt - zu be-
achten, da9 die Fign:ren von einern Feld zun arxileren getroben r:rxjl
nicht geschoben werden. Solange Sie die Figrur nur vom Ausgangs-
feld genonnen haben, I<cinnen Sie sie ungestraft dorthin wieaer
zurü:ksetzen. Die Regel "bertihrt, geftihrt', gilt also nicht. so-
batd sie die Figrur aber auf das zielfeld gesetzt haben, ist der
Zl]rg geqnicherE, urd MEPHISIO @inrrt za "denken". Eine
Zugzurticlanalrre ist jetzt nur noch nach der unter diesem
Stictnrcft, beschriebenen tEtlrode nöglich. .
Sollten Sie versehentlich einrnal eine Figur ur{tehorfen haben,
blinkb in der nerei@ das entsprecherxle Feld. Stetlen
Sie die Figrur wieder an ihren Platz r:nd der Schaden ist behoben.
In der nectrenetrare blinkt das betreffende Feld erst, nachdenr
MEPHISICI seinen Zug ausgespielt hat. Dann lciruren Sie ebenfalls
die Figrur wieder auf das richtige Feld stellen. hbnn Sie vorher
schon genau wissen, no die betrefferde Figur stärxl, hat niernarxl
etwas dagegen, h,enn Sie MEPtilSIOs Fetrlerreldr:ng ztnzorkurnen.

Schlaqzüre: nbnn eine Figrur geschlagen werden soll, neturen Sie
bitte zuerst &ie run Brett, bevor Sie die schlagerrle Fignrr auf
das betrefferde FeId stellen. Das gilt souphl fiir die eigenen
Züge, aLs atrch fär die des Congrrters.

Er-Ma{rcn: Hierftir gilt das gleiche, rdas für die
norrnalen Schlagzüge gesagrb wurde.
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htr*: Ganz wichtig bei der Rochade ist, dap - errtsprechend
den Schachregeln - zuerst der Königzug urd dann der Turmzug aus-
geftihr{ wird. hbher sollte MPHISIO sonst auch wissen, da9 Sie
nicht nur den llrrm zietren rroll.en. übrigens winal, nachdem Sie den
König gezogen haben, der srtsprechende trrmzug dlrrch blinkende
Feld-LEDs angezeigrt, (nur, !{€r1h ME?HISIO rochiert).

natplrnrmrdlwg (Prqptiql): nbnn Sie einen Bauern bis zur geg-
nerischen Grtrndlinie dtu:chbringen, haben 'Sie 

bekanntlich die
Mäglichkeit, den in jede betiebige Figrtrr (au8er in einen König)
unanrarrdeln. tvlit der in diesem Fall ar:tornatisch erscheinenderr
Anzeige rps-l rär-uut fhnen MEPHISIO diese Alrswahl ein.
Sie brarrchen daraufhin ntrr noch die Tasbe mit, dem errtsprechenden
FigUrenslrmbol ('e3" = Sftringier, 'D4' = Läufer, '85' = Ilüm oder
I'E6' = hrrc) zu drtlcken, rcrauf st-att der Striche das entspre-
chende Fignrrensyrnbol in der Anzeige erscheint. Danach map die
Eingabe noch rfflt nElqfn qrrittier{, rrrerden. Von nun ab "weip"

MEPHISIO, dap der Ban:er fortan kein Bauer mehr, sordern z.B.
eine DanE ist.
Hat MEPHISEO einen Bauern auf lhre Grurdlinie gebracht, teilt er
Ihnen in Form eines Kanrsrtars (sielre H.4.) mit, in welche Figrur
er r-uneandeln nrichte; sro heiFt z.B. rPr dr, daF er eine DanE
wünscht. Sie brarrchen nun nur rpch die Figur auf dern Brett
auszutauschen und weiter gehtts.

Zuszuräi<nalßr: In der Bereitschaftsg*rase lcinnen Sie beliebig
viele Züge zurticlmeturen, indern Sie die Züge ganz eirrfach in
uungeketrrter Reilrenfolge auf denr Brett anrsftihren.
Selb'stverständlich ntissen dabei geschlagare Figir:ren
"wiederbelebt' we:tlen. Diese Methode sollten Sie aber nur
wäihlen, wenn Sie die Partie rptiert haben oder sich über den
Spielverlar:f absolut sicher sind. Wie es ar.tch arxlers geht, ist
im Abschnitt G.1. erläutert.



F. Stellrrrqseirxraben rrrd- -veränalelrmqen (mITIC{S{rbürs)

F.1. ^QoieJffife

Manchmal ruß eine stelh:ng auf dem Brett abgerärmrb werden, oder
aber es werden versetrcntlich Figuren r.nrgeurorfen. Bei Ihrem
I|EPHISIO hat das aber nicht, zur Folge, da$ Sie die Partie rzon
vorn @innen mtissen.
fn der Berei@, also wenn Sie am Zug sind, l<cinnen gi-e
jederzeit eine Spielstandskontrolle ( Positionskontrolle) rrcrneh-
IIEII.

Dazu schalterr Sie zunächst durch ei-nrnaliges Drticken der Taste'mr' in den rcfm$ü.S{tbürs rrrn. Das Display neldet den
verärtderten Betriebszustard brav, irxlem dort rmr angezeigt
wird. Jetzt brauchen Sie nichts weiter zu tun, als wiederholt
die 'm'-Taste zu betäitigen. Jedesnal, rienn Sie das getan
haben, erscheint auf denr Display die Ar-b urxl die Position einer
Figiur. Ieider sird die Darstelh:ngsrrtglictrkeiten der Anzeige
nicht so vielfältig, daß alle H:chstaben naturgetreu erscheinen.
Batren Sie doch einfach rnal die Gnrndstellr.rng ar:f r:rxl nelrren Sie
eine Positionsl@ntrolle vor. Die folgerrcle Tabelle zeigrb lhnen,
m:it welctren S['rnb<llen sich die Figuren ar:f dern Display ne]den:

i

i !
),1

u
d
r
I
I
L

5
b

= weiFer König

= nei9e Dare

= rtei9er Tlum

= wei0er Iäufer

= uniBer Springer

= ueiFer Banrer

H 
= sctmarzer König

d 
= sctn,rarze Dane

| = schParzer Turm

-L =schwarzer täufer

5 = schwarzer Springer

+b  =schwarze rBauer

F.7.ä.. ?ääe.lle Figürerslnr&�p.le

9{ie Sie sehen' r'ter:den die sclnearzen Figuren ganz eirrfach du:ch
ein vorangestelltes Minuszeichen von den ueiFen Steinen unter-
schieden. AuFerdem werdsl Sie generkt haben, dap rrach der letz-
ten abzufragenden Figrur wiedenun das hbrt rmr in der Anzeige
erscheint - als Zeichen dafür, daF alle Figruren erfasst rnrrden.

F.I.h. ^Rbtdehr ztm EIÄYafrdtre

Sohald nach erfolgter trositionskontrolle das übrt r$r zu lesen
ist, gerügt ein Dn:ck auf die Taste 'eL', rrm in den PfÄt-tbürs
zurtlckarkehren, also rnit denr ftriel fortzufahren. Selbstverständ-
lich ndissen Sie vorher etwa fetrlerxte oder falsch steherxle Figtr-
ren ersetzt bzw. anrf 's richtige Feld gesetzt haben. Die Anzeige
rPfiffr sagrt fhnen danach wiedenun, daF fhr MEPHISIO spielbereit
ist.
Sie lrrinnen jede Positionskontrolle aber arrch "Lmtenrregs" ab-
brechen, indem sie zreimal nacheinander die Taste 'cf,' drücken.
Zunächbt erscheint rslr dann rPfl{fr in der Anzeige.

i
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8.2. S-tc.llwryreiryafut

F.2.a. Brett. freirrclmn

Bei ftrielbeginn isb, im MEPHfSIO autqoatisch die Grundstellung
weiBe Figuren A.l-...fIL, A2...H2, sctmarze Fignrren A7.. .H7,
A8...HB) gesgniche*. Fär die Eingabe rzon Schachpr:oblenen (2.8.
Mattatfgaben) ist, es jedoch notwerrclig, zuersb das Brett abzr:räu-
IIEn. Dabei genügt es nicht, die Figuren einfach vom Brett zu
nehnen, wie Sie leicht rait einer trositionskontrolle feststellen
lrlerdert.
Ar:ch dem sgnicher Ihres F'IEPHISIO rug klargrenracht rrerden, dap
sich ar:f dem sensorbrett nichts, aber an:ch gar nichts ne;Lrr
befirxlet. Das tr:n Sie, irxlenr Sie zunächst, 'm' dräcken, !{as
bekannterma9en arrch rFffir in der Anzeige erscheinen IäBt. Danach
betätigen Sie die '8il[f'-Taste, was den Cfi;rrter zu der Frage
veranla0t, ob Sie atrch wirklich das Brett löschen uollen: Im
Display erscheint rCf, ?r. Ilaben Sie es sich arxilers überlegü,?
Dann ti54ren Sie einfach auf 'CL' und alles bleibt, wie es hrar.
Aber Sie nollen ja ein Schachproblenr eingeben. Also drtbken Sie
m,rtig nochrnals auf die 'EM'-Taste, das Brett in MEPHISIOg
Speicher ist nr:n abgerärnrt,. Als Qrittung ftir diese Tat erscheint
in der Anzeige sofort das Spnbof für den (nicht rrcrhardenen)
qrciFen König3 rI(-1.

F.Z.b. S't-Ill:rngrefurga'ft.

Bei der Stelh:ngseingirbe zeigen sich die Vorteile des neuantigen
MEP[ilSIO-DialogslEst€rE besonders deublich. Beurteilen Sie
sel,bst' wie einfaeh das vor sich geht. Wir haben, sozusagien zu
ührrrgszwecken, ein Schaclryroblern von Obto Dehler herausgesucht
(siete Abbildung). Das SYrbof für den weiFen König wartet seit
dem vorhergetrenden Abschnitt in der Anzeige. Jetzt setzen Sie

e b c d c f g h

Matt in 3 Zitten

eben diesen roeiFen König einfach auf
das Feld C2. Die Anzeige rdechselt auf

8 lfl-l. Da aber keine weiFe Dare in
7 diesem Problem existiert, drtlet<en Sie
6 nE!ilf', rrn das ME:PHISIO nultzuteilen.
5 Arrh ein r*eiFer Itüm ist nicht ge-
4 fragit, ebensoruenig wie ein r*eiFer Läu-
3 fer, also ma8 noch zuieimal 'E![f' beüi-
2 tigt werrlen. Ein neiFer Springer wird
r dann auf D3 plaziert, die Anzeige

bleibt aber trrotzderr auf rSi-t.
Da kein weiterer r+eiFer Springer einge-

setzt roerrden soll, ru8 noehrnals die
'AW'-Taste gedrticlrt, werden. Die glei-

che Taste teilt MEP[ilStO anrh nLlt, da8 bei diesem Problem keine
wei9en Ban:ern existieren.
Iüurrretrr fragrt MEPHfSIO nach den sclxrarzen Fignrren, rdas am \ncran-
gestellten Minuszeichen deutlich wird. Wie es weitergeht, wissen
Sie nun sicher, vleshalb wir Ihnen den Vorgang nur im TelegrälrrrrF
stil beschrei-ben: Sclxmrzen König ar:f A2 stellen, 'EVT' (keine
sctnearze Dane), 'E![f' (kein sctxoarzer Turrn), 'EüIf' (kein sctnoar-
zer Läufer, 'E[\ff' (kein schwarzer Springer), sctnilarzen Bauern
auf A3 stellen, 'El[f' (kein sieiterer sctncarzer Ehuer).

a b c d c f g h



Nach denr letzten 'FlüT' neldet sich MEPHISICI rnit einenr rHXSr im
Display und ernnhnt Sie, zur Sicherheit noch eine trositionskon-
trolle der soehen eingegebenen Stellung durchzr:ftihren. Iun Sie
ihm den cefällen r:rd fragän Sie durch wiederholtes Betätigen der"FN'-Taste ab, ob Sie alles richtig gerna.cht haben. übrigens
können Sie bei der Positionskontrolle arrch auf 's Sensorbrett
schauen, die Feld-LEDs nelden ebenfalls die Stellungen der
gerade abgefragrten Figuren. übnn Sie dann wiedenm bei der
Fbldung rmr angelangrb sind, körrnen Sie rniLtels 'eL' zur läsung
des Problenrs tibergetren. Mit einern rPUtfr in der Anzeige fordert
Sie I\{EPHISI{) dazu an:f , i-hm mlt 'ElUf' den Startschug zu geben.
Es gi.bt aber ar:ch noch eine andere t'kiglictrkeit der Stelh:ngsein-
gabe. Dazu lassen Sie zrxrächst einrnal Congrrter Cargrrter sein urd
hauen die Stellung auf denr Sensorbrett Ihres MEPHISIO an:f . Wich-
tig ist nur, daB sich das Gerät dafür in der nenei@
befindet. flaben Sie alle Figuren auf den richtigen Platz ge-
st,ellt, drücken Sie zunächst 'm' urd dann ''ErlTr', uorauf die
bekannte Sieherheitsabfrage reL ?r erscheint. l'llt 'E![f' sagen
Sie, da9 Sie das Brett Iöschen ffichten. Nach dem eben beschrie-
benen Striclcnrster setzen Sie die Figruren, irdern Sie die jeweits
abgefragten Steine }<urz anheben (tED blinlct,) urxt wieder absetzen
(Lm erlischt). Nicht rrcrharxilene Figuren können Sie mit 'EüIf'

ignorier€n. Auch nach Beerdigurg dieser Methode der Stellungs-
eingabe sollten sie eine trositionskontrolle vorneturen.
Generell erqfehlen wir zur lrisung von SchachSlroblenen die ent-
sprechende sorxlerfunktion zu wählen (Abschnitt K.3.).

F.2.e. FatfuItL

fn den neisben Fällen ist nach einer Sbetlungseingrabe lrbip am
Zug. tttbhten Sie das jedoch aus irgerüdeLchen Gränden ärxilern,
geben Sie rrach AbschluF der Stellungseingtsbe - also rrr€rh rPtJIfr
il der Anzeige zu lesen ist - folgende Tasterrkombination ein:

l
,ü

t m t r  t ( 9 t

'E[[r'

teLt

FGfftClsi-fbüls, Scilr*arz am Zug

Bestätl$mg der Eirrgnbe

Ribldrehr zrm Pfäü-tbürs, Sclnnrz m Zug

ltit 'FGi', ')0', 'nüT', 'eL' überlassen Sie entspreeherd l{eiF
wieder den ersben Zug. In beiden Fällen bringen Sie MEPI{ISIO
dazu, den ersten Zug zu rnachen, hrenn Sie nochrnals 'E!fT' betäti-
gen.

F.3.5,fu1f@

F. 3.a. Aleätzlicle Figtr:err eingr=äen

Sicher werrilen Sie sich auch rnanchrnal wtinschen, ein gnar Figruren
nehr auf dern Brett zu haben, als Ihr elekbrrcnischer SSnrrings-
Snrtner. Doch nicht nr:r ftir solch friedliche Aufrtisbung ist, die
!öglichkeit, zusätzliche Figrr.rren ins ftriel ztr bringen,
wtinschensldert,. ftnzielt beim Problenrchach soltte das ohne
gro9en Aufward miglich sein.
Bleiben wir beim Schacfurr.oblem aus dem vorangegangenen Ab-

l
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schnitt. hbnn dabei arrf G5 ein schrearzer Lätfer wäre, sähe das
Problenr ganz arxilers älrsr. Also stellen wir ganz einfach diese
Fignrr dort hin. lüm nu8 nur noch MEPHISIO mitgeteilt rrerden, dap
sich etwas veränderü hat. Sie werden sich schon gedacht haben,
dap dafür wieder in den FGiIftCILS{börs rrtrgesehaltet roerden
rruF:

tmt

r<g t

rD4t

tbchalten auf ffifftOüS-lbürs.

scilr*arze Figur

T,iürfer

'G7', '85' Feldlrcrdirnten G5

'E!ür'

teL'

Bestlitigurg der Eirrgäbe

Rüid<ehr zrm PIAIt-tbön

hbnn Sie npllen, können Sie zwischen den beiden letzten Schrit-
ten mit 'BCE' noch eine Stellungskontrolle &tr",chführen.
Die Schachregeln l<önnen Sie aber auch nult dem Einsetzen von
Fignrren nicht rrngehen. !{ehr als einen König prc Farbe gestetrt
Ihnen MEPtilSIO nicht zllr Ebenso gestattet, er es Ihnen nicht,
Bauern atrf den Gnrrdlinien ztl plazieren oder nElrr als acht
Banrern einer Farbe einzusetzen. Versuchen Sie es trotzdern, wird
MEPHISIO Sie nüt den leldungen rErr3r oder rErr4r auf Ihren
Irrttun hirnoeis€rlr , Die letzte lGldr:ng erscheint auch dann, trr€rür
Sie sich einer drohenden Niederlage durrch das Verschwirdenlassen
fhres Königs zu entzietren versrhen. Darlit sirxl wir dann schon
beim nächsten Absctrnitt.

F.s.b. ftiguren lttxJ:rlrl

Im Prinzip firnktion:i-e*, das Lcisehen rzon Figuren ftenau wie deren
zusätzliche Eingabe - nur wird eben keine Figrur auf das betref-
ferxle Feld giesetzt. Das klingrt unverständlich? hbften Sie's ab
urxl erinnern Sie sich an das Schadrproblern rzon Otto Delrler urxt
daran, da0 wir im letzten Abschnitt einen zusätzlictren Läufer in
diese Stellung eingrebart hatten. Den lasssl wir nun wieder ver-
sctndnden, Llrxil äilar so:

'F6' Uschalten auf FffiIft0lüFnbürs

'<9' rctr*arze Fignrr

'41' Tasbe ohne SI'üof = recrfigur

'G7', '85' Leerfigur arrf .G5

'ElVf' Bestlitigrrrrg der Eirrgnbe

'et' Ribldrehr zrm PfÄlt-nürörs

ükenn Sie das nicht glauben nollen, rnachen Sie doctr einfach eine
griet sbardskontrol Ie .



G. Partie-Kqrtrollen (ffi )

G.7. Rticlwirtsry.ieJsr wr Zi\7an

Der eing&aute speicher des lmpHrsrc erlanrbt es, konplette par-
tien oder auch nur einige züge solange abzunrfen, wie keine neue
Partie @ionnen, das Gerät ausgeschältet oder die Brett-frei-
F\:nktion betätigrt, wurde. Eingeschaltet wird dieser trdodus (in der
Berei@) mit der 'm{'-Taste, hras anrch zu einer
gleichlauterxlen tvteldr:ng im Display ftihr-t. Jetzt können Sie mit
der Taste '<9' beliebig viele Züge bis zrm Beginn der alrbuellen
Partie rüclaoärts spielen. Der rrach tinks gerichtete pfeil bedeu-
tet, 'däß Sie sozLrsagen rticlsrväirts blätt€rrr.
rn der Anzeige sehen Sie darrn den zurtickzr:netnrenden Z:ug in r-unge-
lcehrter Notation, je ein purrkt zwischen den einzelnän Zeichen
erinnert Sie daran, dap Sie sich im ffi befinden. Das
sietrt dann z.B. so aus 1E.4.E.2r.
Parallel dazu blinken die Feld-LEDs urrcl sagen Ihnen an, roo der
Zlu.g zurtickzunetnren ist. sollte trotz richtig zurü,ckgestellter
Figuren die I-,ED eines Ausgangsfeldes nnrrrter neiterblirrken, dann
stard dort eine geschlagene Fignrr. Falls Sie trotz intensivsten
Nachderrkens nicht darauf lcqnren, nelcher Art die rdar, hilft nr:r
ein Übergang in den F6fmC!üS-.lbürg. ün da hinzukqrnen, nüssen
Sie aber zunächst den ffi verlassen, r{as durch lanrzen
Dnrck ar.rf 'eL' aber schnell geschehen ist. türn können Sie genräg
der in Abschnitt F.1. gegebenen Anleiturrg d.ie Art. r:nd Stett,-g
der einzelnen Figuren schnell ermitteln.
Von dieser Prczedur in den P[Ät-{bürs zr-rribkgekehft,, können Sie
per '!lE!["-Tasbe weiter in Richtr:ng Partiebeginn btättern oder
mit 'EüT' direkt, an den pa*,iebeginn springen.
Ar-Eh MEpHrsIo wei8, dap es von da ab nicht nehr weiter ribkr^rärts
getü; deshalb teilt er Ihnen arrch durch die Botschaft rslAr mlt,
dag er und Sie am star-t der alür:ellen Partie angekanren sirrl.
Selbstverstärxllich können Sie das Rückrtrrärtsspielen eine partie
jederzeit mit 'cL' unterbrechen, was Sie wieder zurtick in den
PH[J\Y-ib&rs bringrt,. Darn nnchen entweder Sie den nächstsr Zug,
oder aber sie fordern MEPHTSII) zu dieser Tat auf , indem sie die'EltT'Taste benutzen.
Auf diese hbise kinnen Sie eine Partie rncn einer bestirnnLen
Stelle aut auf artdere [rbise fortsetzen; z.B. rirenn Sie einen
Fetrler genracht, haben urrd dessen fatale Folgen ersb sgüter
erkennen.

G.2. m*ryieJen etrnr Pattie

ttlatürlich lönnen Sie die einzelnen Züge im ffi ar:ch
vorflärts ürrchblättern, die Taste rnit dern nach rechts
gerichteten Pfeil ('>0") ist, dafär rrcrgesehen. Klar ist nohl,
daB nur soueit gehlättert, werden kann, wie rzorher Züge,
zurückgenanren wurden.
ZtJr Erinnenxrg daran, daF bis hierher urd nicht ueiter gespielt
wurde, erscheint ein rEldr ar:f MEPIIISTOs "Bildschirm". 'Ct'
sor€fb ar.ch jm Falle des tilachspielens einer Partie ftir die Rtbk-
kehr in den PIAY-t&&rs - auch, hrenn nicht bis zun E?xle geblät-
ter+ wurde.

I
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G.3. niryfut vwr ärytolgan

Zu Beginn einer Partie - aber auch dann, wenn Sie sich rnitten-
drin befirxten können Sie den ffi noch f{ir weitere
Zurecke benutzen. Damit können Sie nämlich hrurderbar Eröffnr:ngs-
varianten eingeben, irxten Sie eirrfach die gerrtinschten Züge ftir
hfteiB und fi.ir Schwarz auf dem Brett ausführen. Iitattirlich dtirfen
Sie nicht ver€tessen, vorher die 'DlEDt'-Taste zu betiitigen.
hlenn Sie bei einer Stetlr:ng angelangb sinrt, an der Sie selbst
wieder gern die Initiative errgreifen nöchten, können Sie rnit
'eL' jederzeit wieder in den PIAIt-lb&rs gelangen.
Ebenfalls henzorragend geeignet ist dieser l4odus zur Analyse von
Parbien. Selbst bei der Handeingabe von Zi!;en kinrren Sie nämlich
jederzeit vcrr- urxil zurticldrlättern. Der Ausgangszustard läBt sich
so irnrcr wieder hersbellen.

C. 4. *Iziedsriclttcr-nnl<tiolrr

SchlieFlich können Sie lhren MffiHfSIO noch als r:nlcestechlichen
Schiedsrichter "zneckentfrenden, der nebenbei rroch die Partie
a*eier nenschlicher Spieler notiert. Dafür nehnen Sie einfach
Ihr Congrter-Schachbrett, schalten auf 'MEll', urxil spielen m,mter
dranrf los. Jeder nun ansgeftihrte Zug wird \rcn den FeId-tEDs urd
d€m Display lnrrz angezeigt, bevor wieder rlE!'fF in der Anzeige
zu lesen isb. Regelwidrige Züge lä8t Ihr Con5xrterschiedsrichter
nichL ztu. Ztun Zeichen, daB sich einer der Spieler geirrt haben
mrß, erscheint ein entrtistetes rErrlr in der Anzeige. Der letzte
Zluig nu0 zurtiikgenslrlen weden, die Fehlerneldung wird rnlt 'CLo

gelöscht.
Mit den Pfeiltasten '<9' und '>0' kann jederzeit vor- urxl
zurtickgespielt l@rden. Urd sollte Ihr Partner währerd einer
Partie die Inst am ftriel verloren haben, tiberninnrt. MEPHISIO
jederzeit dessen Fignrren. Dazu brar:chen Sie nur 'CL' und nlalT,'

zu betätigen.



H. Eir"rlclick in den M, Kcnrrentare (INFI}:lbürs)

^Rotiere@r Anzeigaü)s

Im Gegensatz zu den anderen Betriebsarten können Sie den
ffi{bürs jederzeit während des griels einschalten. Zu
rnanchen Gelegerrtreiten mtissen Sie sogar die nlNFl3il-Taste
betätigen, wie wir sgräter noch setnn werden.
Arders als bei den arxferen MEPHISI()-GeTäIen zeigt Ihnen das
Ml nicht autsnatisch die Schachuhr, sorxlern bringt
nacheinarxiler die wichtigsten rnforrnationen zur Anzeige:

1. Iauferde Bederrkzeit
2. l-. Zug der ttaryrUvariante
3 . 2. Zug der Har4rbvariante
4. 3. Zug der Har4rtvariante
5. stelh:ngsbenertr:ng des bisher ausgewählten Zuges
6. wie l-. (lauferde Bedenkzeit) 7 u€thlo...

Diese Anzeigen wechseln sich autornatisch im Sekrrdenrhltlrnas ab,
solange MEPHISTO über seinen Zug nachdenkt. übrigens kann es
durchar:s vorkqnren, dag während der ersten drei Zykten die An-
zeige leer bleiJrt, ri/as sich dr:reh vier Striche l---l benerlclcar
rnacht. Dann hat MEpHrsIo bisher nreder einen zug, noch die
passerden Arrtr,trortzüge darauf geftrrden.
Lassen Sie ilun etwas ?ßLt, er wird sich schon rroch etwas einfal-
Ien lassen. hhs in dsr ftirrf oben genannten Zyk1en an wichtigen
rnforrnatiorren angezeigib wir:d, erlär-rtern wir ihnep in den näch-
sten Abschnitten, in denen wir Ihnen arrch vematen, wie Sie je-
den einzelnen Zyklus dauerhaft ar:f das Display bringen können.

8.7. futafu;ariante ( güelanfuidcllultry)

nbnn Sie in MEPHISIOB Rechang*rase die Taste 'IlilFo' drticken,
zeigt Ihr€n Ihr congrter an, r.relchen Zug er gerade berrcrzugrb
also ar-rsspielen wti::de, rtrenn hier sein Rechenvorgang abgebrochen
wtide- Dieser Zug wir"rt aneh L. Zug der Har4rbvariante gepanrrt.
Drticken Sie ei-runal auf die Taste '>0', rracMern IhnÄn MEPHIS-IO
seinen watrrscteinlichen Anbrcr{,äJg verraten hat. titr:n sehen Sie
den Zrutg, den der Ccrgrter als watrrscheinlichsten Antrprtzug arrf
seirEn neichsb.en hq entrartet. Dieser Zug wirrl dann logischer-
weise 2. Zug der Har-rybvariante genannt. Ein weiterer Dnrck auf
die genannte Taste bringt dann den 3. Zug der llarrybvariante 7rJr
Anzeige: also den watrrscheinlichen Antnortzug vCIn MEpHISIO auf
fhren wahrseheinlichen Antrtortzug. Das kann "irr" ganze hbile so
weitergetren, herut in den lrchen spielstr-rfen gespielt, wird, MEpHI-
lTo also ganügerd Zeit fitr die Berechnung der Züge hat. Maximal
kann die Harrybrzari"ante acht Halbzüge tiei *,g"r"igrb werden. Wie
bereits enrrähnt, mrF hier nicht inÄ"r ein zut angÄzeigt urerden,
wenn der oongrrter erst lctrrze zetb nachdenken konnte.
Selbstverstärdlich können Sie die angezeigten Zugvarianten an:ch
rticl$där{,s dur:chblättern, dafür isb die Taste '<9' da.
Ein Dn-rck auf die Taste 'eL' erlanlbt es Ihnen tibrigens jeder-
zejtt-, in den rnotiererxlen Anzeigenndus zurtickzul<etrren. in die
Anzeige der Hau5rbvariante kqnren Sie von da wieder rnit der'IhlF'-Taste.



Ganz gleich, welche Anzeige Sie grewählt haben, Ihr MEIPIilSIO läFt
sich da&rrch nicht aus dern Gleichgereicht bringen urxl neldet sich
mit einern Piepser, lrtenn er seinen nächsten Zug gefirnden hat.
Dieser Zug wird sortohl ar:f dem Brett als anrch 5nr Display lcurxfl-
getan. Mit dern erreichen der nächsten necteng:nase, also usrn Sie
Ihren Zug eingegeben haben, nerden im Display dann wieder die
fünf Anzeigezyklen rotiererxil durchlaufen.
In der Berei@ kcirnen Sie rait der 'nüEt)'-Taste in
Verbirdung nLit der Taste '>0' ebenfalfs die Har"qtvariante
abrufen, also zuerst den von MEPHISIO.. erwarteten Gegenzug. Sie
köruren diesen Zugirrcrschlag dann eirrfach annetrnen oder einen garrz
anderen zug spielen, ohne sich un die Anzeige zu ktfurnern.

8.2. S"tell@

MEPHIStCI ist jm Rahren seiner Rechenl<tinste in der Lage, eine
Stellungsbewerttrng vorzunehren. Sie bringen ihn dazu, irrdem sie
zunächst 'nüm' rmd dann '41' einti54ren - gnnz gleich, in rrcl-
cher Phase t:rd in roelchem Anzeigezyklus Sie sich gerade befin-
den. Daraufhin erscheint eine Zahl in der Anzeige. Die Zahl
beinhaltet, die Ansicht des Ccrgrrters, urn wieviel besser oder
schlechter sein augenblicklictrer Stard ist. GenerelL erfolgit.
diese Werürng in Bauerneinheiten. Ein negatives Vorzeichen (-)
bedeutet, dag sich MEPIilSIO im Nachteil sietrt; ein fetrlerxles
Vorzeichen heiFt, daB er seinern Gegner roeniger Chancen einrär.unb.
Steht z.B. rrach 'IllFO', 'A1' die Zatrl r-1,50r in der Anzeige,
ist MEPHIW mit einer Qualitäit - also L,5 Bar:erneir*reiten im
tiliachteil. I,ths auFer einer SL,elh:ngsberurertr:ng hier eventr.rell vom
Congrter angezeigb rrerden kann, erfatrren Sie in Abschnitt 8.5.

8.3. Arttglle eiter Partie

Sollte bei einer Stellurrgsbehertr:ng die 7,a}rl t-9,991 ausgegeben
wenden, können Sie sich beruttigt den Pr:nkt für diese Partie gut-
schrei-ben, MF;PHISIO hat dänn ar:fgegeben. Manche Schachfreunde
betrachten schon hbrte oberhal6 .-it,00r als Aufgabe. Ein cqrfrF
ter kar-n sich dagegen schlieFlich nieht luelrren. Irurerhin dürfte
eine solche Stellung zisnlich chancenlos sein; vorausgesetzt,
der Gegner begeht keine grcben Fehler.
Sie sollten tibrigens bei einem angezeigten hbrt von r 9,99r Ih-
rerseits die totale tiberlegentreit rrcn MEptffgtO anerkennen urd
kapitulieren. Eine objektive Betrachtung der S;tetlung auf dsn
Sensorbrett wird zu der Einsicht führsu Die Lage ist, hoffnungs-
Ios.

8.4. Eirreis arf Kl@f�tfä.re

Wir haben es in dieser Anleitung bereits lcurz errrrähnt: In be-
stimfiben Situationen bestetrt MEPIüSIO darauf , fhnen etwas mitzu-
teiLen. Dieses ttttteitungsbedürfnis drticlt, er ganz dezent mit
drei Rrrkben zwischen den einzelnen Zeichen der Anzeige ar:s
(2 .8 .  f f i . 1 .H .31) .
In soLchen Fällen sollten Sie unverzüglich 'INrco r.md "A1'

dräcken, r,rcranrf die Stellungsberrertung erscheint. Fi.ir den Fall,



daB eine solche Bewerbung überfltissig ist (Matt oder Renris),
verzichtet MEPHISIO darauf urd zeLgi das El,rde der Partie direkt
an (siette Abschnitt, H.5.).
Zusätzlictie Kqrnentare können Sie lesen, wenn Sie nach der Stel-
Iungsbewertung auf die TasEe '>0' tig4nn. Die Bederrbung der I%l-
dtrngen, die darar:fhin erscheinen können, firxilen Sie im nächsten
Abschnitt erlätrtert. übrigens können arrch nehrere Kqnrentare
(2.8. Schach urd Bauernverreandlung) nebeneinarxler. an{FzeigrE wer-
den.
Sie können nactr einer Kqnrentar-Abfrage entltreder unbeirrt
weiterspielen oder die BotschafL von MEPHI$IO rnittels 'ef,'

Iösehen, tlm in den PIAIf-nb&rs zurtickzukehren.

E. 5. I.ft*rl ic;IE Karrtrf-ate

AIÜZETGE nedeuhrq
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lGPmsIO gi-tt, auf

I.üPEIS:ID ist, in der Eröffrnrgsbilrfiothe|<
(Di,erer l(.umprrtar irtt, wie berchrieben ab-
zurufenr Fi-rd aber nicfü argpküniligt,)

Bei ortrern schnelf ausgeftihrten Zügen, besonders in den r:nteren
S;rielshrfen, erscheircn keine Kcntrnntare. Vier Sbriche in der
anzeige besagren dann, daF MEPHISII) es rnit seiner Zr:gausfühnrrg
dafür zu eilig hatte.

8.6. @ Asrt., A4nählu

Sie kcinnen MEPHISIO nicht nur zr:schanren, tiber nelchen Zvg er
gerade nachdenlirL, sordern anrch sehen, wie tief er in eirn
Schachpartie eingednrngen ist. Auch dlese "Spionagetäüigkeit"

wird tiber die 'IllF0'-Taste eingeleitet. hbnn Sie anrchlieFend
''e3' betätigen, dringen Sie in die Recherynraneter ltrres
Oar;rrters ein. lrhs n:ichts arxteres hei9t, als da9 Sie ersetrcn
kinnen, wieviele Zü..'e MEPtüSIO vorar:sdenlrt, wieviele Variarrten
er untersucht hat urd wieviele Züge die Partie insgesamt sctron
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dar:ert hat.
An dieser Stelle ist es an der ZeLL, zr:nächst etwas tiber die Me-
thode zu sagen, mit der MEpHISIO seine Züge findet. Im Gegensatz
za den neisb,en schachcongrrtern rechnei i,{Ep6rs*ro nicht alLe
nriglichen Stelh-rngen dtrrch. Bei der Bnrte-Force genannten
Methode werden nämlich ar.ah völlig r:nsinnige Züge van &nErrter
mit, in die Berechnr-rng eirrbezogen, hras nicht effektiv ist urxjl zu
erheblichen Zeitverlusten ftihren kann.
Die DoS4nlstrategie von MEPHISII) geht einen anderen v{eg. Ein
paar Halbzüge lang wird jede nögliche Stelh-rng untersrrcht; da-
nach wird nl.r mit den vielversprechendsten Zügen weitergear-
beitet. Jetzt wissen Sie anrch, w.r-,.on wir MEpHfSfO die Fäihigkeit
einer Stelh.rngsbewertung mit, auf den lveg gegeben haben. Die
braucht €r, trn die gnrten von den schlechten-zügen unterscheiden
zu könnerr, um sdrLit schneller zum ziel zu kqnren.
Die erste Anzeige, di e nun nach 'IIIED' 

, 'A:l' erscheint, sagfL
Ihnen die sogenanrrte Minimal-Rechentiefe an. Hier wird verraten,
wie tief MEPtügtO rrach der Brr:te-Force-t%thode vorausberechnet.
rtrt o2t heiFt z.B-, daB zwei llalbzüge tief slirnbliche nöglichen
Stellungen urrtersucht vrurden. Mit, der bereits hinreicherxl
bekannt'en Taste '>0'n }<cinnen Sie tiefer in die Gelreimnisse des
AItdSIERDAM-Progranne eirdringen. Dann erscheint die Anzeige des
rsrentäDen Astes. Diese Zaht , die in der Anzeige auröfr ein
\rcrangestelltes tAr gekennzeichnet ist, gibt *.ifrrern der
necnenetase den Platz des augerrlclicklich beträchteten Zuges ( im
arlgenreinen ist das nieht unbedingrt. der l-. zig der
Hat-qrbvariante) in der zuglisbe \ron MEpHrsto 6lfrr rn der
nerei@ wird die Astnr-sfirer des zuletzt bearbeiteten
Zuges angeg&en.
Das klingrt ziemlich karpliziert und mrF näher erläutert werden.
MEPHISIO sortiert die zur Verfügnrng steherxilen Züge nach den aus-
geklügelten l'Iethoden seiner stelh:ngsbertertnng. Danach erstellt
er sich seine Zugliste. Trotzdeqr nmp nicht inn=r der Zug mit der
Astn-unner 01- zur Ausftihn:rrg kqtrren. Es gnssiert jnner wieder,
daB Ihr Schachccrguter einen Zug weiter hinten aus der Zugliste
ausräihlt. Sie köruren das ganz einfach beobachten, irdan Sie bei
eine ; ilrxlenrng des ersten Zuges der Har4rbvariante in die Anzeigre
des Astes - wie soeben beschrieben - rnnscluLten. Je hciher dann
üie angezeigrte Asbnr.urner isb, um so schlechter hatte MEPHISIO
diesen Zug zr:nächst beher*et. Bei sehr lphen Astnr.unrern (2.8. 3g
bei 43 ffiglichen Zügen) wird es sich wahrscheinlich r-rn ein Fig'-
renopfer harxleln. Dandt stellt fhr !,IEPHISIO urrter Bereeis, dap er
anrch seine t&inung ärrdern kann, wenn ilm krzfristig bessere
Züge eirrEallen. Ein noctnnaliges Anti14nn der ')g'-Taste bringt
Sie zur Preisgabe vron tvtEPHISIOs sefektiv-Rechentiefe. Hier wird
die Anzahl rrcn Halbzügen angezeigt, rlie MEpHfsIo rnittels seiner
Selektiv-Sbrategie in eine Schaehpartie eirxtringb,. hbn' das
Display also rS 19r neldet, bedeutet das: MEpHfgIO rechnet
selektiv 19 Halbzüge Lief . Damit rechnet ME:pHIgto tiefer als die
neisten nenschlichen Spieler. hbnn Sie jetzt poch nicht gerug
haben, können Sie nrit nocfnnatigem Dnrck Ärrf ai. Taste '>0; die
Zahl der Züge erfahren, die in dÄr a],rbuellen partie g61nacht ,*tr:
den. Ein kleines rnrr vor der Zahl beseitigrt alle Urrklarheiten
tiber deren Bedeutung.
Atrch ftir die hier beschriebenen Ftrrrktionen gilt, hras insgesamt
für den W-{b&rs zutrifft: fn der Rectrerry*rase Ufirrt<t

( '



die Anzeige, in der Benei@ verhäIt sie sich nrtrig.
Sie l<cinnen jederzeit Ihren Z'ug spielen oder mit 'eL' in den
PfAf-fbürg unschalt€n.

I. Vi-er-Zeiten-Sctraclmrhr

W����������������nk-eit aa* aryaülicklic:lgr Wt6

In jeder Phase der Partie kcinnen Sie Ihren MEPHfSIO als Zeitjcon-
trolleur einsetzen. Dazu brauchen Sie nur die Tastsrnl<ombination'IIIFO! , 'BJ2n einzugeben, Lurd schon teilt Ihnen Ihr confrrter mit,
wieviel Z'eii- er für seinen letzterr Zug gebraucht hat (oder gera-
de branrcht) . Blättern Sie mit, '>0' weiter, wird die latferrde
Bedenkzeit, für Ihran Zug (oder die Zeit, die Sie für den letzten
Zug gebrar.rcht hatt-en) angezeigit.

I. 2. M,&t}zleit ( fflt-tte*tz,e:it)

t\bchnaliges Betätigren der ')0'-Taste bringrt die hrchstäben rs6lt
zur Anzeige, es wirtl auf die @sanrb-Bedenkzeit r.urgerchaltet. Die
Gesamtzeit rzon MEPHfSIO wird zuerst ausgegeben (1- x ')0')i eben-
so in SEunden urd l4inuten darrgesrteltt setrcn Sie als nächstes
Ihre eigern @samtzeit Q x '>0'). AIle vier Zeiten }<rinnen anrch
mit der Taste '<9' zurilckgeblätter{, werden.
Arch hier gilt: In der necnenetare btinken die Zeitangaben, in
der nerei@ ist, die Anzeige nrhig.
Alrs der Schachuhr-Betriebsart gelangen Sie entrreder mit 'eL' in
derr PrÄr-ibörs, oder aber Sie oder MEPIilSIO spielen einen Zug,
was atrtsnatisch die Schachuhr "vergchwirxlen" läBt urd den
PIJ\Y-ibürs ar:fnrft.



K. Sonderfirrktiqsr

rn den Tabellen im Abschnitt e.2. wurde es bereits er-wähnt: Ne-
ben den bisher beschriebenen Ftiglictrkeiten bietet fhnen MEpHIg'IO
noch eine Reihe von Sorxjlerfunt<bionen, die tiber den l&VEfrtftürs
ausgewählt uerden können. Wichtig däbei ist, dag sich MEpHISTO
dafür in der nenei@ beiirxtet.
Dagegen ist es nicht r:nbedingrt, erforderlieh, die Sonderfunk_
tionen bereits bei ftliel@inn einzr:schalten. sie können sor,rohl
währerd einer partie, aLs aüch nach Steltr:ngseingraben ar.rfgen:fen
werden.

K.7. äutfutircfes gz:el

Sie können MEPHISTO ar:tornatisch gegen sieh selbst spielen las-
sen' ohne dabei die Züge für den Congrter auszuführen. Sie kön-
nen sogar darar.rf verzichten, die Figuren anrf 's Brett zu stellen.
Ihr l{EPHrsIo spielt dann ar-rf hftrn=cit gegen sich selbst, otyre dap
Sie daftir einen Finger rtihren nässen.
Sinrnrcll ist die Ar:tsnatik-F\mktion bei der Arralyse kritischer
stellungen (Hängepartien), nobei dann selbsbverstärxllich mit
Iängeren Bedenkzeiten gereehnet werden sollte.
tilachdem wir rhnen nun sctnnacl<lraft gernacht haben, wie gut sie
diese F\:nktion für rhre zwecke gebiauchen können, vpllen wir
fhnerr aur:h nicht weiter vorentlralte;, wie sie eingeschaltet rder_
den kann.
zunächst sollten sie die gerdünschte spielstr-rfe, wie in Abschnitt
D.L. beschrieben, eingeitellt haben urd im pfÄy-ibüls (Bereit_
@) sein. Danach spielt sich zwischen Ihnen 'rxl dem
Caquter folgender Dialog ab:

'ISV'

'Ijlrt

'Ettf'

teL'

IErrlEf-r|bers

ArtcrmtiJ< (aus)

Z.B. afn 2a

qAÜ-r

Autmtik ein*tralten tAU r

Star{, autcrnti.*tres ftriel rotierender
anzeigermürs

Atrch beim autanatischen spiel stehen rhnen der w-{b-
örs und die ffiion zvr Verfügrr:ng. Sie kcinnen alsojederzeit setren' troran rhr ccrgrter rechnÄt, wie l.ng" er aanir
gebraucht hat, oder arrch seine züge nachspi"i"rr.
Die Autanatij< kann jederzeit in der nectren*ase, arso rzor Ar-rs-
gabe eines zuges, durch 'ENf' abgebrochen ruenden. MEpHrsIo
spielt dann den besten bis dähin gefurxlenen Zug urxl tiberlägt
Ihnen die Figuren der anderen Partei. hbLche Farbe das ist,
rtEingt' danrcn ab, wann sie das autqnatische spiel unterbrochen
haben. sie können nun ganz normar neiterspielei, aber arrch alre
Irmschalbrnglictrkeiten (Spielstr:fe, Zugzurüclmalnne llshrr ) in An_
sprrrh netrren.

i
t
t

t



K.2. Slmäfehr€r

Diese bei einerrr Schaetcongrrter urgeröhnliche Ftrnktion ist in
allererster Linie ftir lerrerule giedacht. Hier soll MEPIilSIO grobe
schnitzer nicht grradenlos zr.lr Gerrrirur anrsnutzen, sonüern den rer-
rerden erst eirmal grroFzingig darauf hirmeisen, dap er einen
sclTtacten hry getan hat. Gnrrdsätzlich soltte man bei der
Schachletrrer-Ftrnkfion dern congrter gentigerd ?ßIt geben, darnit, er
neben den eigenen Zü,gen auch nch die fhren anrsreicherd irn Auge
behalten kann. Spielstufe 2 sollte es also mirrclestens sein,
damit Sie diese Etrnktion sinnvoll an:snutzen l<cinrren. Den
Schadhtetrer erqagieren Sie wie folgrt:

Taste nedeuhns Anz,eie

'fE[/'

'[5lr

'frE{/'

'E!üT'

teLt

f,EtE[r{6ürs

&rtcmtik (ausl

Sdrdüehrer (aus!

z.El. rfE 2r

riuJ-r

rrE--r

Süadüehr€r ei-nsdraltä rrl: r

Pfät-ttürs rPfJAYr

üfun kihtrot Sie nrrrter reit den rei8en Steinen drarrflosspielen
oder MEpHrsro mittels 'EüE' mitteilen, daF er ftir t{eiß zustärxlig
i.st urxl sie die sctrdarzen Figuren tiberrreüsrcn rrichten.
tlbrigens: Eine Kaüination des Schachlehrers mit der Autornatik-
Efrnlü,ion ist nicht nf5glich. Sirumrol"l wäre sie anrch nicht, denn
Idar!.rn sollte tttEPHISIO sich seLbst vor sehnactwr Zilyen warnen?

K.Z.a. rctnng wr *Jrsrldrut Zitgffi

Ist' IdEPI{ts'It} *ihrend des Spiels miL eirqerchaltet€m schachletrrer
&r t'bimirq|' da0 lhr letzter Eug nieht der lrkgisheit letzter
SchLuF hf,ar' dann wird nactr einiEer Redenkzeit seinerseits
folgerriles gnesierren: Erstens erkl"ingit, warnerd ein vierfactrer
Piepton, zweitens rreieen vier Fragezeicten in der Anzeige
(r????rl darauf tli.n, da9 sie ei-ren fragrrtirdigen zug gespielt
habsr.
ß@PH[S'[O bricttt daraufhin seinen Rectsnmr1taryf ab urd gibt ltuen
Gelegeüeit., sich Ihrsr letztern Zug gffiarcr anzusetren. Dabei
st€ürt. er trtusr hilfreidr zur Seite.
Miü riem folgerden 'Fragie- urd Antnortqriel' vergrntrt er Ituren
klarzrmJren, tläIfllr er kei-re $üe [tfti;11mg tiber Ihren tetzten Zr.lg
hatte.

Tasüe FAdruhErrI Anzeie

?ßiq| den ?nry, der Sie
füir Ihrsr oclnacüren ary
bectrafen sird

rrtrilmr nr*rrcrtary



'>0' Falls geqnicher*,, karrr Znryfolge
hier eirn ganze ?ilry- rrarEtvar.
lcdinatian abgietafdt
nenden, äie als Folge
Ihres scilmachen Zugiea
errrectnret, nurde

oA1' Drü:tct den entgtarrclersr z.B. r3.34r
Sch&r in Form eirer
Stetlrrrgsbelrcrürrg aus
(siehe Abechn. H.2. )

'd/' Falls gerdigerd htrenzeit, Zuryoretrlq
vorharden Er; sagrts Ihrgr
IEPffiSIO rnn eirsr besser€rr
Zrry vor

'>0' Drrch lfnhlättern lstnrsr Zugfolge
Sie fegtstellen, wie sictr rtanTtrRr.
d*s *riel beri dem \rorgr-
*hlagerur Zug errtrrid<eln
t<ännte

'Cf.,' Iäs*tb, Ihr€n scilr*actren Zrry l--r
trtd zeigt &rlctr bfinken&
T,EnB an, rc sie ihn zrr
rtiigtetmr nässen. Sie
kitnrsr rtrrr eirEn (hoffent-
lich) bessersr Zrry ryielen

'EüA' Itfrllen Sie jedmtr apt darn rutiererrte
vqr lfiFffiSfO gert$ten Zug anzeige
bestehen, Ep drüC<en Sie
nictü 'CL', udern 'Eüf',

rcranrftrin FGPffiS:Il) an ei-
rnn @enzug reiterrcluret..
Die tftr lätrfb an &r Stelle
Eiter, an der IGFffiSIID die
@ abgebrctren hat,

K.Z.b. Grenzen des fttracäIelrrers

Naüirlich kann der Schachlehrer nur \rcr groben Fetrlern
(!,laterialverlust, Mattdrohungen) hrarrren; i-n der Regel dann, r,üenn
der Stelltrngswert run ca L,00 oder nehr nach urrten springrt.
Au9erdern nuF MEPHISIO mindesbens eine Rectrenphae abgeschlossen
ttaben. Bei zu geringer Bedenkzeit des ConErrters kann es
vorkcnren, dap kein besserer Zugrcrschlag angezeigb wird. Auch
siül Zugkofibinationen nicht funer gesSnichert,. Tr.otzdenr wird nran
als Anfänger den Schachletrrer schnell zu schätzen wissen, selbst
henn nicht alle strategirchen Finessen mit ilm zu analysieren
sird.



K.2.c. Ärrsshalfur des frIrchleärens

Sollten Sie wätrrerxt des Spiels einrnal genug von MEPHISIOs hleis-
heiten' .haben, köruen Sie rrattirlich jedÄrzeit in der Berreit-
@ den Schachletrrer wieder ausschalten. Dafür ddicken
Sie:

la4e sederrbryrs Anzeiqe

Z.B. rT^If 2r

!AU-r

rLE I

tfa--r

rPfÄtr

Danach kiruren Sie auch ohne die Hilfe \zon MEPHfSIO weiter-
spielen.
So langsam werden Sie generkt haben, dag Sie nuit der Tast€ 'IEl/i
bis ztrr gewünshtgr Sorderfi:nktion schalten, die Sie dann mit-
tefs der 'Elilf'-Taste ein- oder ausschalten.
Erscheinen hinter der Sonderfunküions-Bezeichnung zr,*ei Striclre,
dann ist diese Ftrnltion ausgescha.Ltet, fehlen die Striche, ist
sie al,üiviert.
Mit 'cL' ketrren Sie von diesgn Sorderfunkbions-Aufnrf jeweils in
den gfAf+.börs zurtick. Diese Prozedur sollten Sie sich ftir die
folgenden Ahschnitte eirrprägen.

K. 3 . I€rtLsr-In ( P...rroü.la'rr*lfufe )

Diese Sonderfirnktion ist, ftir die Irisung von Mattaufgaben ge-
dacht'. MEPHIS:IO suctft, dabei die ktirzestmcigliche lrisung von
SchactrSlroblerren. tikcrrnalemeise nerden alle Matts in l-...6 Zügen
gefirrrlen. Lärrgere Iristrrrgrsr (7 ,..L2 Züge) können vielfach auch
Seftüden werden, scheitern aber rnanchrnal an fehlerxlem sSnicher-
platz oder an fhrer Gedtrld, hr€rrr MEPIüSIO tagelang daran hen-ur
rechrnt.
Grundsätzlictr sollte vor Einschaltsr der Pr.obtenrstufe das
Schactgrr:oblem arrf denr Brett per Sbellungseingabe (sietre
Abschnitt F.2. ) aufgehaut gein. Danach geht es dann so weiter:
'I8tl'-Tagte nnJrrmals betäitigur, bis in der Anzeige die Sonder-
ftrnktion ProblensEufe mlt, rllr'-r errcheint, dann die Sorrderfirnk-
tion tnit 'ENT' einschalten, noran:f die Anzeige rnr ?r erscheint.
tihrn m'rB dem Congter nattirlich rpch die rzorgegebene Ztigezatrt bis
ztrn Matt, mi@eteitt tretrilen. Dies geschietrt durch Eingabe der
entsprecherxlen Zattl L...L2 für Matt, in L...L2 Zügen, sorrrie die
Bestäitigiung durch 'E!üT'. Die Problesstufe schalten Sie aus, in-
dem Sie einfach ein beliebiges, rprmales Ievel einstellen.
Bei der Probtenrsuche haben Sie über den ffi{bürs kei-
nen Einblick in die $pielentwicklung, die Stellungsber',rertnng ist
anrch au9er F\rnktion.
Hat der Ocrgrrter eine Mattlösung gefurden, weisb er in der
Anzeige mit einem Kqrrentar darauf hin (Matt in 4 Zügen *l 4r).

'rsv'

'rrEv'

'IEV'

'Elvf'

'eLt

IE\tE[r{bürs

Arrtcrmtik (aus)

Schrchletrrer (eirr)

Schachfehrer augrchalten

PfAI-{b&rs ein*tnlt€n

{ )



Das APISTERDAM-Progranm bietet tibrigens die ganz neue ltblich-
keit, sogenannte Nehenfitsrmgen von Schachproblenen an:fzusptiren.
Eine Mattälfgabe darf normalemeise nur eine einzige, ",rn Ziet
ftihrerde Läsrxrg besitzen, sonst gilt, sie als inkorrelct. Beson-
ders ftir die zatrlreichen Liebhaber \ron Schachproblenen ist. daher
die Frage sehr interessant, ob nicht vielleicht doch eine zweite
Zugfolge zum (Matt-)Ziel fährt.
Probieren Sie es einfach rnal aus: Tassen Sie tfipHIStO das Matt
in drei Zügen aus Abschnitt F.2.b. lösen. Innerhalb ktirzester
Zeit komnt, die Antrtorb 1. süt - b4+ mit der laatt-Ankürxtigir:ng
rü 31. Urd nr:n betätigen Sie die schon bekanrrte Tastenkombirral
tion 'eL' , n >0'. Ein PieSrton ertönt, und in der Anzeige er-
scheint I rE r. Damlt teilt MEPHISIQ mit, daB es keine Nebenlö-
sung gibt. Andernfalls wtirde er diese nämlich anzeig€n, urd Sie
könrrten das spiet wiederholen, ar:f der Jagd rrach r.aeiteren
Schltisselzügen.

K.4. Breft, dn*ren

l4ciglicherqreise nöchten Sie rnarrchrnal atrch mit, den sctnrarzen Figu-
ren ge{ten ItIEPHIgICI spielen, aber gleichzeitig richtig vor Ihren
Steinen, so.rie vor Anzeige r:rxl Tastatur sitzen. Ffit dieser Son-
derfi:nktion körrren Sie das "interne" Schachbrett r.un l-80 Grad
drehen urd mit den schwarzen Figuren "von r:nten nach oben" spie-
Ien. Die am Brett angebrachten Bezeichnungen sind in diesem rall
nattirlich nicht rehr güfLig, d.h. unten links befirdet sich nun
das Feld HB. tuEPHIsI0 berücl<,sichtigrt. das in seiner Arrzeige auto--rnatirch.

Das Brett drehen Sie so: t€trrrnals 'LEI/' betätigen, bis in der
Anzeige rbd--r als Zeichen der ausgeschalteten Sonderfunktion"Brett drehen" erscheint. Diese Sonderfi:rrktiqn mittels 'E![f'
einschalten urd rnit 'et' in den PfÄt-{bürs zurtic}<kehren. Vorher
ntissen nattirlich die Figuren errtsprecherxt den neuen
Verhältnissen aufgehaut sein. Diese F\rnktion läFt sich beliebig
mit anderen Sorrderfr:nktionen kombinieren.

K. 5. Tnfal Lryarerabr/Ws Arg

Im Necrrnalfall spielt IIEPHISIO irnrer seinen sLärksten Zug aus,
d.h. bei gleicher Stelh:ng wird er rnit an Sicherheit grenzender
Watrrscheinlictrkeit arrch inner den gleichen Zug spielen. hbrn das
zu variationsarm ist, der kann einen Zr.rfallsgenerator einschal-
ten. MEBHISII) srrcht sich dann aus nehreren ähntich gurb behnlte-
t'en Zügen wahllos irgerd einen heraus. Allerdings wird er da-
durch rnarchrnal etwas schwächer in seinsn ftriel. D€o Zr:fallsgene-
rator schalten Sie im bel<annten Sonderfunkbions-Dialog ein:'LE'[r' neürrrnals drticken, bis die Sorxlerfunktion "besb,er z;eg
eingeschaltet" ( entspricht Zr-rfallsgenerator ausrgeschaltet )
angezeigrt wird
(rbn l). Der Zufallsgenerator wird wiedenun mittels 'Elvf' alcti-
viert. Lassen Sie sich tibrigens nicht durch die ungerröhnliche
Form dieser Einschaltr:ng irritieren. "Bester Zug eingeschaltet"
ist natürlich gleictrbeder:terd mit. "Zrrfallsgenerator ausgeschal-
tet" - urd r.urgekehrt.
Eine Kombination mit anderen Sorderftrd',rt.ionen ist nriglich.



K. 6. Erlttftrnngr&liblioltJrrJ< fitwrie-Exiffrnrryerü

MEPHISIO besibzt ei-ne unfangreiche Eröffnrxrgsbibliothek, die
beim 'MI etwa 3.000 Varianten rnit ca. 24.000 Posi-
tionen' uunfasst. Daranrs schiipft er nornnlerrpeise währerxl der er-
sten Züge sein Sehacluoissen. Er erfirdet also zu Begirn einer
Partie keine eigierwr ZiBe, sordern sietrt in eirrer Art Fratalog
nach' ob es Starrtard-Antrcrtzüge in der Schachtlreorie gibt. Die-
se Erciffnungsbibliothelc kcinnen Sie airsschalten und sdnit anse-
hen, wie MEP[ffSIt) währerd der ersten Züge otrre sein gesgnicher-
tes Wissen spielb. Wie r.urqerchattet wird, wissen Sie nun allnräh-
lich.
Die , auryeschaltete Eröffnungsbibliothek rnacht sich im Display
mit der kichenkcrüfuiation IIII--I benerldrar - fehlen die Stri-
che, isL die Bibliotlrelc eingeschaltet.
EirE Kcüination rnit arderen Sorderfunktionen ist nöglich. Bitte
beachten Sie, da9 ein Abgchatten der Eröffnungsbibliottrek natür-
lich nur zu Beginn einer Partie sinnvoll isb.
Dartiber hirranrs bestetrt beirn ME?HISIO Ml die inte-
ressante !'tblichkeit" bestfuirfite Eröffnungen vrcra.u*ählen oder
sogar eigene Variarrten einzr.rgeben. Diese Eröffnungen bleiben
gesSniclrert, solange die Strqurrersorrgiung eingeschaltet ist. Die
\ron lhren gewünschte Eröffnung oder Eröffnungsvariante geben Sie
so ein:

Taste |redn{ilnq Anzeioe

*imlt

rffic, \*t'
urd 'FGi'

ffieindralten

füg für fki$ rlrf tlprn
Brett arrqfiihren

ArE für Sctr*arz arrf detn
Enett ansfiihrsr

uEff., bis am ffie der
Variante

Ilariartte *ref'eic*nrn

rrmtF

rlgrF

ilmD

rlmDr

rsilIlr

Stt"qrehend diesern Sctuoa lcirnren jetzt watrllreise weitere
Variarrten eingegehet serden.
Insgesdü. kfirupr ca. 200 Halbzüge eirqegeben werrCen. Jede Vari-
ante r*'l$ riw erst€n bi-s zln letzten Arg eirgeqeben wenden. Urer-
wtfutrchte Zäge Lassr sich &.lrch '<9' wieder zurticlreürren. Die
Uugeiagnbe kann statt, ar:f dem Brett anrch äber die Tastatur
erfolgen.
ä.m Pfät-tbürs lsrnpn Sie danactr ganz einfaeh, hrenn Sie die Ta-
ete 'ef,,' eirmtr lc.rrz betätigen. s{it d€m [rbrt rPLilfr in der
anaeige signaLisiert lhrgr !'lEPtIIStO, daF er nurnetrr irn
spielbereiten Eustard ist. urxl auf Ihre Arrreisungen wartet.
Anstelle seirnr Eröffnrqsbi-btiottek epielt er nun allerdirgs
die von lhrwr eingiq&tsr ?ifie. Zu$rnstellungien in die Eröff-
nulgsbibtriothe{< sisd aber jederzeit mtqfieh.



K.7. fUngperabr

In bestirnnten SiLuationen (2.8., wenn er einen Zug geftrrden hat,
bei fetrlerhaften Eingaben urd in der Schachlehrer-F\rnktion) gibt
Ihr IvIEPHISTO Piepstcine von sich, um Ihre Aufrnerksamkeit zu erre-
gen. Sie köruren den Tongenerator aber anrch abschalten, wenn Sie
lieber in völliger Rtrtre spielen ffichten. Tasten Sie dazu mit'fEl/' die SonderfunkEionen durch, bis in den'Anzeige aIO I (ftir
"Tongenerator ein" ersctreint urd schalten Sie fhn rnit, 'ElUf' äLrs.
Überflüssig zu sagen, daß anrch hier eine Kombination rnit, anderen
Sorxlerfunkbionen nriglich ist.

K.B. ttäensicht &r ffitnktiden

tloch einrnal ' sozusagen zur Erinnerung, npllen wir Ihnen die ge-
sarrf€ Abfolge der Sonderfunktionsr vor Augen führen. Zr-rnächst
einrnal ist wichtig, da8 sich MEprugIo daftir in der
Berei@ befirxtet. Dann sollten Sie berticl<sichtigen,
daF dem Confrrter herstellerseitig einprogranrniert rnrrde, unlche
Zustärde beim Einschatten rrcrliegen sollen. In der folgerxlen
Tabelle sird diese Zustände angegeben.
Ist die betrefferde Sonderfi.urktion angenählt, läFt sie sich mit'EüA' ein- oder ausschalten. Urd roenn Sie schlieFlich rpch daran
denken, daF Sie mit 'cL' jederzeit in den PIltlt-{bürs zurüc}<ketr-
ren können, haben Sie die Bedienung der Sorrlerfirnktionen schon
fest irn Gri ff .
Übrigens: hbnn Sie den gesamten Dialog tiber die Sorulerfirnktionen
&rrchgetasbet haben, bringrE, Sie ein letztes 'LEl/' anrch wieder
zurüek in den PIJtY-lbürs.

faste Bederürrp Anzei€

'rEvrt LEtIE[rlbörs lten z.B. rLE. 2r

Sonderfunlctiqr Autcmtik riut-r
(anrsgestraltet,)

Smder:Etrrilctiqr Sehactrlehrer .rrr-r
t@)

ffirfrrrktiqr Pnobfenrstufe rpr-r
(rusgeshaltet,)

Sorderfurküim Bnett, drehen rbd--r
(arsgerchafkü)

Sqderfimkt,'im begter ary rbE I
(eingerctrafteü)

Suderfirtktiar htiffrnrngrs- IIE r
ttmrie (eirrgemtraltet,)

Suderfmktiqr @ -IO I
teingestraltet,)

'IEV'

'rsvo

'tEll"

'tE[/.n

'IEI/.

'r$lr'

'fsv'

'r$v' RüCd<ehr zrm PIAIf-{büls rPUNfr



L. Fetrlbeüiernrrqen ud Korrrekbrrot

Nicht ausgeshlossen ist, daB es irrgendwann einrnal zu l€inungs-
verschiedenheiten zwischen Ihnen trtrrt MPHISIO konnen lcann; sei
€s, daß er plötzlich betrarrlich rFirlr anzeigtl rr€Dn Sie ziehen
nöchten, oder sei €sr daF er plötzlich mit einer Figur zietrt,
die Sie gar nicht nehr auf dem Brett haben. In den allersetten-
sten FäIlen wird das auf technische Vläingel am Gerät zurückzuftih-
ren sein.
Also seien Sie in solchen Fällen tolerant: Irren isb nenschlich,
srrctren Sie den Fetrler zunächst einrnal in einer Fehlbedienung.
Anharxf diverser Briefe urd Anrufe haben wir eine Liste der häu-
figsten Bedienungsfetrler zusäürnnngestel lt :

L. FaJselres Ablesen der Anzeige
(Verweg.'hseJn von C urd G, Srwd 6. ) .

2. Ausfiihren ejnes Zuges in der nmtnr4rtare des &4rrters
(enzeige bLink, ncc,h).

3. Eingafu einer Prcblarstellung, olrre vorlrcr die
Brett-frei-nnktion @ at habn.

4. Arnl.yse auf denr *J.:archbrett währerd der.Rmäer1*rare.
Figuren mtrdren dilrn nicht wider auf dje ursS:.rr-rJirrylichen
tusitionen zurtickgesbl Lt.

5. Eirre Firyr steht ounsauber" auf denr Feld. füatrchme.l
witd vrrln eitrer Figur eine deslralö btinlrelnde I'ED
verdeclt. sr;fanrln Sie rml senkteät von o&etz auf 's Brett.

6. Trctz unsere"r mg,furercren� hbt& Ilg.&eln Sie bi eirr,r
Zugausfiilnxry eine Figr larryarn iiöe'r &s Selnwrhtett
gerchleift,, ansbtt Sie vurrr tutrytarrysfeld auf &s
Zielfeid zu hebst.

7. ki einer Rqülr.de m:rde versehentlish der lVnnary
vor dan Kön:igpary ausgefühft, nur der lbrmzug tdtrrde
van @rgnra,fur gespniclntt.

8. .9ie versgchen, eitre Partie zu strtielen, ofuhi ejne
Prcblanrsl'üzfe " eirrye*Ialfßt, ist'

Nicht inner machen sich einige Fetrler sofott benerldcar. Marplrnal
l€nn es einige Zej:X darern, bis Sie oder MnBnfStO sErrtzig wer-
den. In solchen Fälten enfrfiehlt es sich, zunäehst eire Stet-
luqgskontr.olle dnrchzufüihren (siete Abschnitt F.1.). Sind die
Unlclarheiten dilnit nicht ztr beseitigen, hilft ntrr ein Ribl$d:ilts-
spielen der Partie im ffi (ebschnitt, G.1. ) i in den nei-
sten Fälten zeigrb sich darur, lro der Fetrler arrfgetreten ist. Von
da ab können Sie dann so rüeiterspielan, wie Sie es eigentlich
vorhatten. Haben all diese Hinweise nichts gehoHen und Sie sind
sich sictrer, keinen Fehter @angen zu haben? In diesen FäIIen
steht Ihnen selbstverständtich unser Senrice hilfreich zur Sei-
te. nbnn Sie uns dadurctr helfen, daF Sie die fetrlerhaften Par-
tien geruru mitprotokollieren, haben wir es bei der Fetrlersuche
einfacher - und Sie erhalten Ihr Gerät schneller zurtbk.

i , )

i, l



L.7. f'afsäe girry}eln

Nicttt inner nüssen Fetrler so gravierend sein. laanctu:nl haben Sie
sich einfactr ntrr vertipt, urd rrtchten diesen Fetrler gern ribk-
gtäingig mactren.
Solarrge es sich rrn Befetrtsäirderungen harxlelt (2.8. ftrielstufen-
verändenrngen), die rpch nicht mit 'E!üT' quittier*, wprrten, kr5n-
nen Sie die nictügehollte Eingabe rnit 'eL' löschen und anschlie-
Bend die rictrtigen Tasten drtblen
tlaben Sie einen Zug gespiett, den Sie eigerrtlich gar nicht wolt-
ten' denltt' MEPHISIO sofort iiber seine Antwort, nach. Brechen Sie
den Rectrenrzorgang einfach rnit 'E!üT' ab urüt setzen den Zug, de6
MEPHISIO anzeigrb, atch auf denr Brett,. Danach ziehen Sie den cdnr
prterzug wieder zurtick, anschtieFerxt lönnen Sie Ihren irrtünr--
Iictren Zug ar:ch zurtbksetzen - ein freurrclliches rpt,i{rr in der
Anaeige forrlert Sie auf , nurrrehr den richtigen Zug zu machen.

3 J



l{. lt@flf5lll)-Selbsbtest

Das Pnogramn Ihres MEPtilSnO Mls wurde \rcm Her-
stelIer sorgfeiltig getestet. Sollten tr.otzdem bei Ihrem Cerät
iryerdtrnlclre Unstinrnigkeiten vorkqmnn, güt das folgende Test-
pr€gräm Aufschlu$ dartiber, ob ein grober Fetrler an lhrenr MEPIil-
SIt} vorliegrt. nbuen Sie zunächst die Gnndstellung auf denr SerF
mrbrett auf , schalten Sie das Gerät ein urxl war-ten Sie, daB
FGPHISIO sich mit dem lrftrrt :PU{fr in der Anzeige neldet. t}ann
Eeben Sie ein:

Taste Bedeutrrq

'fE{tr

tst 
r 

tFlüTt

trct

tmt

2x 'cL'

*ef,rt

'ElüT'

tnmt, tAl'

tefrt

'gEit

-<9'

teL'

t>0t

h-idF rreS;-

Tasterr

rllHf r

rPUlIgr

rBGI

rgG r

IPIT\YT

Solnte lhr MEPtIIS[CI an irgend eirer Stelle etwas arderes ttrn'
als in dieser TabeIIe arytegeben, vetrerken Sie das bitte arrctr
arnf, trhner Reil<Iatmtion"

anzeige

lslryfe* ein*traltsr

Srielstrrfe 3 beertiitigprt

ffifftüLs-tb&rs einrchalten

Stellrrrgslorrtrotle ($rrü A1)
tED irr FeId Al blintt,

P[JlY-ttürs ein*haftst

ffi ein*halten

Barprn F2 - F4 zietrerr

I l r r p r r E T - f f i z i e h e n

Rarrern CA - G4 zi"ehen

PfÄt-nbürs einshalten

Cqrrter redmet, für Sctrnrz
Ire H4, Ptmkte rei-sr .ur
Krwrpnflr hiJt

Ksmsrtar abrrrfen (llatt!

PfÄü-tbüs ein*haften

FGtfft€fül{,bürs eirsdnlten

äbfrage Sctr*arz

fiisdgr

äbf,raqe ttbiS

Gnrdstelhrrg (Reset,l

rIE 2T

rTÄtr

rFG T

tf A1r

rPUIY.

rf'fil@r

ri@llF

ritl,fr

ri,SriF

rPHlyr

rd.8.E.4r



N. Ilehni*tre tlaten rnd ärbetrcir

Fär den Fall, däF Sie sich neben der Spielstärke anrch ftir das
interessieren, was in Ihrenr MEPHIS'IO M steclÖ,
haben wir Ihnen die wichtigsten technischen Daten zusamrenge-
stellt,.

ÄL-1. ftcäreimhe l}tfu,

llil<r:oprozessor 3

Taltfrequenz:

Progranrnsgnicher:

Rechenspeicher:

Progranm:

Spielsbufen:

Schachrhr:

Betrieb:

N.2. AtHirr

68000 (l-6 Bit, austanrsctrbar)

12 Megalrer{,2

-64 
l($yte R€[{

16 lQite RAM

I.bdul austanrsctrbar; t'tirchung ar:s
Slnnrpn-A- und Shannon-B-Stra-
?egie.
Eröffnungsbibtiothek mit ea. 3.000
Varianten bzle. cä. 24.000 trositio-
nen
7 Spielstufen
L0 Problenrstufen
1 Fernschachstr.rfe
freie Zeiteinstelh:ng

4-Zeiten-Schachuhr
Zugzähler

Netzbetrieb (AdaFter tGit 5004)

lthiteres Zubelrir - wie ?,.8. neue Progranue und progrannertüeite-
rungen siJld in Vorbereiturg. Bitte fragen Sie Ihren ME?tilSIO-
Fachträndler.

ÄL3. Stätg;tntfu

Die HffiENm. + G[,A,SER ÄG Mänchen bestätigrt, hierrnit, da9 das
lhdulset, MEPHISIO A!'ITTERDADI in übereinstinrnang mit den
Best'irrmrngen der PosL-Anrbsblattverfügtng LO46 / L984 funk-errtstärt,
ist. Der Derrtschen BurdesSnst wurde das Inverketrrbringen dieses
Gerätes angezeigrt urxl die Berechtigung zur tjbe4xiifurrg der Serie
atrf Einhalhrng der BesLimmngen eingeräunt,. Der Betreijcer wirrt
darauf aufmerksam genracht, daB arrch die rnit dem Corqrrter
zusarnEngestellten Anlagen dem Gesetz äber den Betrieb von
Ilochfrequenzgeräten genügen rüssen. lti.ctrEiqi Die nit, denr
Mlset mitgelieferte gfrtsUirrna$-nnrß währerd des
Betriebes unter das Brett gefegrb werden!



O. Krrrzanleib.urq der wiehtiqsten Elmktionen

Inöettuieür.lnlre

Netzteil in die Steckdose ttur, Adapberstecker in die rrcrgesehene
öffntrng ar:f denr Progranneinsctn-rb (nicht an der Geräteseitet )
stecken. Dann die Figuren in GrundsLellung aufbauen, urxil zur
Sicherheit beide 'RES'-Tasten gleichzeitig drticken. In der
Anzeige erscheint rPfj{Yl. Achten Sie darar.rf , daB keine Feld-LED
blirtlft oder von einer Figrur verdecl<t ist.

Syli:elstärl<e

Autornatisch ist Level 2 eingestellt (ca. L0 Sekurxlen Antnortzeit
von MEPHISTO) .

nryeiryiab

Schachfigruren anheben und auf das gewtinschte FeId setzen. MEPHI-
gI0 antnortet sofort oder nach einiger Bedenkzeit nuit seinern
Gegenzug, der von einern dog4nlten Piepston angesagrb wird. Der
Ccngterzug wird von den Feld-LEDs und den Display angezeigt.
Soll MEPHISTO mit I^biP beginnen, einfach 'E[A' drticken.
Achtr:nq: Wätrrend der Recherr5*rase blinlü das Display. Dabei !{er-
den rotierend 5 verschiedene Inforrnationen tiber die Zugberech-
nung angezeigrt.
Irreguläre Züge akzeptiert IvtEPHISIo nicht, sie werden in der An-
zeige rnit rErrlt zurückgerriesen. Nehnen Sie den Zug zurilck r:nd
drticken Sie 'eL'. Danach kann ein regulärer Zug eingegeben
werden.

tucä*

Inner zuerst den Königzug eingeben, anschlieBend den zugetrörigen
nrrmzug. In gleicher hbise zeigt IvIEPHISIO seine Rochade an.

ht}afulreichtigfe Eiragafut

Solche Einglaben können vor dem Dribken von 'Eilff' nit der
"Ct"-Taste gelöscht werden.

Aä&lt'tr;Ir &r nmaeqptae

Sotlte Ihnen MEIPHISIO zu lange an einern Zug rechnen, können Sie
nlit 'ENf' seire überlegungen abbrechen; der beste bis datrin
gefi:ndene Zug wird ausgespielt.

MEPHISIO ist das eingetragene Warenzeichen der
HreENER + GIASffiR

AIfl TI ETiil3ESMJLSCTIAHT
MIJNCIIEhI

Vertrieb urd Vermietung \rcn PtEPHfSIO-Geräten ist nur mit Zustim-
mlng des Herstellers zulässig. itrxlenrngen, die dern technischen
Fortschritt dienen, solrrie Irrttiner sind vorbehalten. tre 8545

( /




