¥

BEDIENUNGS-
ANLEITUNG

MADE IN GERMANY HEGENER



Bedienungsanleitung

M:£’1®

Blitz- und Problemlésungs-Modul



Inhaitsverzeichnis

A Allgemeines
A1, Beschreibung des Gerites
A2.Vorziige des modularen Aufbaus
B, Grundsitziche Eed\enungsh\nwe\se
B.1. Vorberelung zum
B.2.Inbefrieonahime
83, Ausfiiung der Zige
B.4. llegale Zuge

Anzeige und Tastatur
C.1.Vorteile des neuarti ialogsyst
C.2.Die Bedeutung der funf Funktmnen i
D.3 Weitere Tastenfunkioner
D. Wahi derSpiistatc ALEVEL-Mudus)
D.1.Umschaltung der Spielstufen
D2 Bedeutong der Btz urd Splestten
D.3. Bedeutung der Problem

chachspielen mit dem MEPHISTO (PLAY-Modus)

E 1. Bereitschaftsphase

. Rechenphase
£ Austinrung der Zige
F.__ Stellungseingaben und -verénderungen (POSITIONS-Modus)
F.1. Spielstandskontrolle
F.2. Stellungseingaben
F.3. Stellungsveranderungen
G._Partie-Speicherung (MEMORY-Modus)
G.1. Rilckwartsspielen von Zigen



G.2.Nachspielen einer Partie

H. Enblick in den Rechenvorgang, Kommentare:
(INFORMATIONS Mt

H.1.Spielentwicklung (Haumvansnley

H.2.Rechentiefe

H:3 Mogliche Kommentare

Schachuhr

Gesamﬂaeaenkzaten

Zeitkontrol

Sonderfunktioner
1 Agtomatiches Spel
MonitorModus
K3, Zufallsgeneralor (bester Zug)
K4.Nebenissungen (von Schachproblemen)
K. Exdffnungsbiblithek (Theorie-Eroffnungen)
L, Fetibedienungen und Konekren
L1, Fehler und Ursact
L2, Falsche Emgaben
M. MEPHISTO Selbsttest
N, Technische Daten und Zubentr
0. Kurzanleitung fur die wichtigsten Funidionen

Pt



Lieber Schachfreund,
o senvwir uns bemiht haben, it dem MEPHISTO nicht nur in spie

um eine Bedienungsanieitung kommen auch wi nicht herur
s wetoon S soht sehrch G sts Pt it e Schach
compier

+onzept vi
len S Sk olekonschen Schachpar\r\er und me:sm Hen
Ort zuriickziehen

am losen

Spéestens den wid Iner Kear werden, daf Sie mit dem neuen ME:
odl auf lange Scht einen zverlssigen.spilstaken und

Ceschen s:mchpannev ‘enworben

Viel Freude und Erfolg beim Schachspielen wiinscht Innen das Team

Inres MEPHISTO-Herstelers

HEGENER + GLASER
AKTIENGESELLSCHAFT
inchen



A. Aligemeines

A1 Beschreibung des Gerdtes
ISTOrach

\
g

ichket zu geben, mit Ihrem Schachcomputer am technischen Fortscrrit
telzunaben, st das Geral in lecht austauschbare Baustene aufgeteit.

Auffaligstes Teil st das Sensorbrett mit je einer Leuchidiode (LED) inje-
dem Feid. Diese LEDs sagen durch inr Aufleuchten die Zge an. Un-
sichtbar, weil uter dem Brett angebracht, aber ebensowichtg, Snd die
Sensoren. Beim Auspacken Inres MEPHISTO werden Sie schon be-
merkt haben,

Dadurch wei?

Diese Mag
MEPHISTO, weiche Figur Sie gerade gezogen haben.
Natirich bestzt Ihe MEPHISTO auch ein Gehéuse, in dem der Netz-
pi | der e L
lichkeiten fur drel Finschiibe untergebracht sind. Einer dieser E nschu-
leer, er istfur kinftige Programmenweterungen vorgesenen
Das Hauptmodul enthal den eigentichen Computer. also den Mikio-
¥ und das Schachprogramm, Sowie ene Tastatur mit 18 Ta-
sten_ Damit konnen Sie dem Computer Befehle, die tber as Ziehen
von Figuren hinausgehen, mitellen

e e ¥ als0 2. sehen, Uber weichen 2ug
rottihanerias jede Partei gebraucht hat, aber auch.
o zmmog\-wkmen MEPHISTO durchgerechnet hat. Jetzt wollen

nen Zunchs! solten Sie dazu das Geral unbedingt ausschalten
Den MODULA

kS
diucken es nach oben. Wenn Sie das Brett um etwa 45° hochgekappt
5



ey Steckplatz fur en viertes Modul

Der Zusammenbau geht in umgekehrter Reinenfoige vonstatten: Sen-

sorbret mit cen Kunststofinocken am hinteren Ende am Bodentei an-

etzen rch uren dsppen,is e {1 bar avastet, Dann die Einsch
e von vor bis zum Anschlag in cas Gerat schieben, fertig!

Ber EXCLUSIVE inccer MUNGHEN enthalen awar e e Elekio-

ik, sind aber etwas anders zusammengesetzt

dhicken, konnen Sie den Schubladen-Rahmen nach oben Kappen. Da-

b

oreinaste, scheben die Schublade s Gerat ety
LUSIVE g

Der MUNCHEN
ke Batterefach, beides bauanbedngt. Das Sensorbel st nich abv

Gicchaulig, aber Gas genort eigentich schon zum rachsten Kapiel
A2, Vorziige des modularen Aufbaus
Die meisten Menschen, zumindest in Europa, sind Rechtshander. So
sind dann auch die Gerdte, also auch die Schachcomputer, konsiruiet
Nicht so der MEPHISTO.
Sie hitten gerne die Tastatur links und die Anzeige rechls? Bitte se,
tun Sie's einfach. Sie konnen durchprobieren, wie Innen das Gerat op
tisch und von der Bedienung her am besten gefalt

Hal




B. Grundsiitzliche

sen. Und wechsen Se bie die Modu\e nur, wenn das Gerat ausge-

was eine mmwehge Rspalamv "ot Folge haben kann

o e e Mo nreiancer,

rozesecren ocer ‘noch komforabiere Anzeigen - kmnen Siein Zu-
it ohne groBen Aufwand in das Gerat einbauer

i Programmenweiterungen (Erdfnungsummeken, Endspielpro-

gam

clplatz.
Bt o MEPHISTO aut lange Sicht geriistet, auch in Jahren zu den
modemsten und spielstarksten Schachcomputern zu gehbren.

B.1. Vorbereitung zum Spiel
0 solten Vor

modul aus dem MODULAR bzw. EXCLUSIVE entfert werden,

aufstelien, dieweiBen Steineauf denRehenAT ... H1bzw.A2... H2. Wenn
Sie Ihr Gerét an der Steckdose befreiben, solten Sie zunachst den Netz-

(beim MODULAR auf der rechten Sedte, finks beim EXCLUSIVE) stecken
und dann den Einschalter betétigen

ren Femseher auch nicht aus, indem Sie den Stecker aus der Steckdo-
sez

‘erscheint in der Anzeige das Wort PLAY), mogichenweise biinken
hoth ige LEDS n den Feidem,



82 Inbetriebnahme
D Austut-
Osofor, EDswar-

rend birken kBt

cen Spielfeldern mehr blinken.
Nun haben Sie zwei Moglicikeiten, Ihren MEPHISTO in den spielberei-
ten Zustand 2u bingen

o o e Mvase o ot s Computers wurdig: nm

S 0 pestaron Kermicnush reermabon P S
mengefal sind. In der Anzeige ist jetzt das Wort PLAY zu esen, INNMEPH-
STO ist beret zum Spielen

1)

Durchschnit
ne Ziige. Diese Stufe bL 2 stellt sich automatisch beim Einschalten des
Gerates en.

B3, Austihrung der Ziige

Jetzt kann es also losgehen. Bite heven Sie die Figur, cie Sie ziehen
méct Nun beginnt dic LED des betreffenden Feides 2u leuch-
ten.Sobald die Figur auf das Zielfeld gestellt wid, binkt diese LED kurz
auf; MEPHISTO hat den Zug angenommen. Gleichzeitig schaiet die

Minuten
laufende Eedenkze« uv den Gegenzug angezeigt Sobad der Comp-
einen Geger unden hat, ertont ein Piepton und ein LED

ter s
lelne: MEPHISTO sagl e, welchen 2ug & spen wl wem Sio



C. Anzeige und Tastatur

nde Fi Dann leuchtel

Auch hier g ED das

Zieied stelln (LED ersch coentals).

Zur zusatzichen Kontrolle erscheint der Compulerzug auch noch auf

der Anzeige (2B, 6856

Wichtig it, da Sie die Figuren vom Ausgangs- auf das Ziefeld heben

und nicht schieben.

Dsbel kann némich folgendes passiren Nehmen wir an, Sie wollen

den Turm von A1 nach D1 setzen und schieben inn nach rechts. Der

Snsor unier dom Fe Al gt dab der Tufm mcht ment ca st

(was noch richtig st Der Sensor vom Feld B1 .sieht” nun aber den
m, denweilder Uber oas Feld geschoben wird, und meldet dem Com-

et als Zug:Turm von A1 nach B, wes gar i v Abscht war.

Das muB icht passieren, kann at

Also: lieber die Figuren beim S ehen stwas enhcben,dann ekennt der

Computer eindeutig Inre Absichten.

B.4. lilegale Ziige
 MEPHISTO indem S igendsr

RROR-
als Hinwes auf cinen ilegalen Zug, 2usatzich binken die LEDs des

wieder zuriick und spielen im Rahmen der Schachiegeln waiter

C.1. Vorteile des neuartigen Diaiogsystems

konzentrieren. Deshalb wurde MEPHISTO so konstruiert dab Sie aufer

9



fen Becleriunidionen am MEPHISTO ausfiven missen ~ bis aufcas
n der Figurer
Ve {Ecoch me il dem Get anfangen méchie, 2B, MEPHISTO
beim Rechnen zuschauen will oder sich mit der L6stng von Schach-
problemen beschiltg, findet viskace Moglctketen, Dami Si de
h all
MEPHSTO ein neualtiges Dilogeyste. das alle Fuidionen in o
Gruppen logisch unterteit.
Wahrend des Spiels konnen Sie iibrigens injeder Situation, auch beim
‘Abiufen von zusatzlichen Informationen, eindeuti senen, wer am Zug
ist.In der Rechenphase also wenn MEPHISTO uberlegt”,lauft im Dis-
ply die U m Selundenshythmus und das LED dr Spiefabe des

o Anzs»ge aagegen den letzten Zug MEPHISTOS und das LED i
Spiefarbe leuchtet Beraitschaftsphase).

roing: ororsnn
C2. Die Bedeutung der fiinf Funktionen (Mod)

Eine der h
dali wir das konkret angesprochen haben: den PLAY-Modus, also die

iche Modi was e
Bedetien und wie sie eingeschatel werden




Funktion Autgabe Taste Erlauterungen in
bschnitt

PLAY-Modus  Ein-und Ausgabe  [oder B und £
2

@

LEVEL-Modus  Wahi bzw. Kontrolle [ D

der Spielstufen
POSIONS- ~ Stellungseingabe, [ F
Modus “Kontrolle oder

Verdnderung
MEMORY-  Zugauriicknahme, 1" G
Modus Nachspielen von

Partien (Speicher)
NEORMATIONS Efblck inden [ H

Rechenvorgang

Die Stemchen (1) besagen. b diese Funldinen rur i der Borolt-
cer

S Sac et wo 95 1 68 BeGerunGaanAG PEhes
Eriuterungen 2u den einzeinen Funklionen finden.

C.3. Weltere Tastenfunktionen
Fiir den Fall dab Innen MEPHISTO 2u lange uberlegt, konen Sie ser

1



D. Wahl der Spielstarke

(LEVEL-Modus)

nem Deniorozcl” mi e Duck ol de TesteBRabrunt o Ence
bereifen. £ spicl dann den bis cahin gelundenen besten 2

i o g6, e at absoll et e el er

Campuier an ver Stelewonn Sie s Catiaste (el oder Schwarz)

sowe die [l Taste betatigen. Hat MEPHISTO einen Zug fir Sie

den, miissen Sie emeut seine Farbiaste sowie B drucken, camit o

Compuler erfif, daB er nun wieder selbst am Zug ist

Auf diese dd

Steme von MEPHISTO wahrend des Spiels ubemenmen O
nd [ driicken Sie auch am Anfang einer Partie, wenn VEPHISTO

Weis spisen o und S e schwarzen Figuren ibernehmen

Al dr welren Tasten

mit den einzel-

Ren Funkionen ittsain SnG.

D.1. Umschattung dsr Sp:elsm!en
Inr MEPHISTG
die Spielstufe st 2 gem Sk wisenauch, daf orcametva 2.5 S¢-

pAeIC2eraven, dab oo stogie Spieisarke umschalten
lle:

aeahasen, cachalt i cer recigeals Bestatigung der automatisch

aingestllen Svie Itz 2 bt 2 Nunbrauchen S nurnocn e Taste

il er entsprechenden Zen 2 peltgen (6 BB und m Disolay er

scheint bt 5 Als Bestl 5 Sis dos such wikich wollon,mis.

sen ch scnhemmn noch| dmrken II ist dle Ankurzung von Enter”,

el e S e Computer gesen Beencngegeben
st in der Anze.ge das Ihnen wohlbekannte Wor PLaY 2u lesen, was



zeigt, da Sie mit dem Spiel beginnen konnen.

Das neve MEPHISTO Blitz- und Problemicsungsmodul bietet Ihnen
aber noch menr Mogichke ten. Neben seinen & Bitzstufen besitzt das
Pragramm auch noch 6 Spiel- und 12 Problemstufent

Die Spielstufen wanien Sie an,indem Sie 2 x [Bl éicken, worauf n der
Anzeige das Symbol PL _ erscheint. Nun brauchen Sie nur noch ene
der Zahlen-Tasten zu betatgen (2B, und_im Display er-
scheint PL ), gefolgt von der Bestatigung durchBll. Zum Zeichen
der Spieberefischaft erschent wie gerabt wieder F(7s

D.2. Die Bedeutung der Biitz- und Spielstufen

noch wissen, d
Spiclsiufen bedeuten, die Sie einzustellen eben gelernt haben. Zu
st anmal sollen Sk wisen, e o5 Compuier niht vl anders
)

Dot Dot n deser ity Zue - fallon en ain. 50 solten
e in den untersten, also schnellen, Spielstufen keine Wunderdinge
von Irem MEPHISTO enwarten. Besonders dann nich. wenn Sie sich
Zeit einfaumen lassen
Was Sie an Spietstérke und durchschnittichen Zugzeiten zu ewaren

haen, entnenmen Sie bitte der Tabelle:

Stufe Bedeutung mittlere Antwortzeit
bt 1Biitzstufe 1 (Anfangen) 1....3 Sekunden
bL 2 Bitzstufe 2 (3 Haloziige) 2.6 Sekunden
bt 3Bitzstufe 3 (60 Ziiges5 Min) 5 Sekunden



bL 4 Biitzstute 4 (60 Zuge/10 Min) 10 Sekunden
bt S Bizstufe 5 (60 Zuge/20 Min) 20 Sekunden
st 6 Biitzstufe & (60 Zige/30 Min) 30 Sexuncen
PL 1 Spielstufe 1 (60 Zige!! Std) t Minute
pL 2 Spielstule 2 (60 Zuge/2 S1d) 2 Minuten
Pu 3 Tumierstufe (40 Zixge!? Std) 3 Minuten
Pt 4 Analysestufe 1 5 Minuten
PL s Analysesiufe 2 10 Minuten
pL 6 Femschachsiufe Unendlich

Dieangegepensn Zugzeton s aly Durchschnittswerte zu be-
trachten

B sinen ek o nach st vorgegepenen Zofen,sondern
Uberlegen mal langer und mal weniger lange. In der Tumerstufe halt
Sich der MEPHISTO Ubrigens konsequen! an die Zeitvorgabe.
Undderken S a nich, dab I Computer unaigau’dem Tisch strt.

Pl ecmmel auen In dieser 2o weilr. | Permanent brain"
nennt man das i Fachiveise

3. Die Bedeutung der Prub!emslman (Mattsuche)
Do Futtdion st or i Losung von Mattauigaben gedacht, MEPH-

inl 7 ingere Lo
1  falls se nicht




mit dem

‘gabe (Abschnit F.2) das Schachproblem auf dem Brett aufgebaut ha-

ben. Danach geft es wie folgt weite

Zuniichst 3 x[EBiuicken, worauf in der Anzeige das Symbol pr—_ er-
heint.

Wazu Sie eine beliebige Figur benuizen konnen. Sie stellen diese kurz
auf das enisprechende Feld (siehe folgende Tabele), woraut die ge-
waite Problemslufe in der Anzeige betatigt wird:

Feld A1 7 ¢ FeldA2 = 2
Feld A3 » s FeldAd = o
FeldAS = » FeldAs » o
Feld A7 » Feld A8 » o
Feld Bt =~ o FeldB2 » v
Feld B3 » » FeldB4 » 2

Fur ein Matt in 5 Ziigen ist also beispielweise das Feld Ab 2u kontaktie-
fen. Fals es aber in der vorhandenen Stellung 2. ein Matt in 4 Zugen
gabe, so wrde dies natirich auch gefunden und angezeigt.

E
MEPHI
(PLAY-Modus)

Ef
In der Bereitschaftsphase, also bei Spielbeginn, und wenn Sie am Zug
sind. hi samii-

15



‘mal nicht ganz sicher sein, ob Sie die erforderiiche Rickschaltung aus
‘einem Modus (siehe in den entsprechenden Abschnitten) vorgenom-
men haben, driicken Sie einfach auf die Bll-Taste, worauf die Mel-
dung PTAY in der Anzeige Sie zum Weiterspielen auffordert

E2 Rechenphase

konnen S, wi gesagh cafsich TR0 n o Rechenpitasobe.

finci felstirke.

Kool s Spalvatadt 4 o ricnt g wemlabcsnaben

Sie Zugriff auf Gen INFORMATIONS-Modus (Abschnitt H). Auerdem

kinnen Sie die Rechenphase jederzeit durch Driicken der

Tasle.beenden In diesem Fall wird der beste bis dahin errechnete
‘auf dem Spielfeld und am Display angezeigt

E3. Ausfuhrung der Ziige

daB

den. . Kon-
-
gefhr git her also nich). Sobald Sie aber die Figuraut das Zielfeld ge-
en, ist der Zug gespeichert und MEPHISTO beginnt zu .den-
ken. Eine Zugzuricknahime ist jetzt nur noch nach der im Abschnitt
G.1. beschriebenen Methode mogich.

hin und der Schaden" ist behoben.
1921lge

bevor



Feld seten, Das gt sowohi i e eigenen Zige. s sueh lrdedes
Comput

En-pas ssam-Scmagsn Hiertir git das gleiche, was fur die nommalen
Scnlagzlige gesagt wude.

Rochade: Ganz wiht el er Rochade i, e - ertsprecnend don
Schachregein - zuerst der Kénigszug und cann der Turmaug ausgefiint
i Woner S0k MEPHISTO Sone auch wissen, dab S et rr don

der notwendige Tummzug auf dem Brett angezeigt

( die geg-
d
ol Ber Ko
i il
s.emaumememrmmesmspvecnemesymma BB Soinger, B
=Léiufer, I} =Turmoder ame 2udiiicken - woraufenPieptoner-

1ont und MEPHISTO anfangl, seinen Gegenzug zu berechnen. Von da zb
wei3 MEPHISTO, daf der Bauer kein Bauer mef, sondem 28, eine Dame
ist.

HatcerCe teiterlhy
Form einer Anzeige mi, in welche Figur er umwandeln mochte; so heidt
2B.Pr o, brauche

. o -}
ur auszutauschen und weter gent's mt hiem Zug

die Schach-LED auf.



und

1,

Essolleutegebe

(POSITIO

sumundma-
chen daber . B e MEPHSTO nt

P o

d = Dame

r -

H Tum
L

L Léufer
5 - Sornger

b = Baver

gt Fulgp Gl Se i Pate von vorm beginnen mussen,
wenn Se

standskontrolle (Positonskontrolie) et
den POSITION

den
Null zurtickstelen. Es geht aber viel enfacher

n Babogit itk
Figuten,usw. ... Unler Fechieuten bezeic/met man 50 etwas als Ku-

lung auf und fufren Sie eine Posttionskontrolie duch.

Tabelle Figurensymbole
Wi Sic Scher Bemone halben. werden schwaize Figuen garz einfach

schieden. Leider sind die Darstellungsmoglichkeiten des Displays nicht so
i cheir

F2. Stellungseingaben




abcdefagh

Soturcy Ccum 1855
Matt in 3

Guren Al H1.A2.. 12 schwarz Fguren A7 . H7,AB .. HE) gesper-
chert Fur die Fing:

d
Figuren vom Brett zu nenmen, was Sie lescht mit einer Postionskontrolle
(siene Abschitt .1 ) fesistelin konnen
A dem Speicherdos Computes b migetet werden, da aut
dem Sensorbrett nichis mehr it e, indem Sie
zunscnst-dmcken was in _den POSITIDNS Modus umschaltet
una -]
Taste und loschen damil das sogenannte ,inteme Schachbrett’, aut
n keie ainaige Fiu mert gespeichen s n der Anzeie e
Scheint ls Symbol L1 ot et B £ ropes Rechiee
F2b,. Stellung eingeben
Bei der MEPHI-

T0-Sy:
vor sich geft Wir haben - sozusagen zu Ubungszwecken - ein Schach
Jahre 1

i das Symool
i das leere Bret 23 steft noch in der Arzeige.
angen wir mit dricken die
‘aste fund sehenim Display das zugencrige Symbol
wir einfach den weilen Konig auf Ha, und dieses Feld beginnit zu binken.
A crixien (mDi e jund
diesen auf H6 stellen
a.
WeiBeDame: BB diicken (mDisplayerscheint ¢ )undweis-

e Dame aul E5 sielln

19



Schwiarzer Tum: 2 x [ driicken (im Display erscheint - )
und schwarzen Tuim auf AB stellen.
Schwarzer Lauter: 2 x [ crucken (m Display erscheint - )

u

Weiger Springer: [ diticken (im Display erscheint $ ) und
b ringer auf £3 und G5 stellen

Schwarze Baver: 2 x [ drcken (m Display erscheint -6 )
o ot O 68 4 siven

Nun sind alle Figuren eingegeben. Es ist emplehlenswert, zur Sicherheit
it D:

o missen auf-

biinken, So kbnnen Sie leicht xontrolieren, ob Sie alles richtig gemacht
n

Anschlofend gehen Se rrll-m den PLAYModus auic.was be-

gezeigt
ot s 3 e i e T A D ke

F.2c. Farbauswahl

as jedoch aus igenowelchen Griinden andem, diiicken S nach Ab-
o o Sielusgsonabe, aiso wern 2Lrs i ot Anzeige s
B8 undlll(die schwarze Farb-LED leuchtet auf) sowie(Bll. worauf
wieder (PLAY. in Ger Anzeige erscheint

F3. Stellungsveréinderungen

F3.a. Zusitzliche Figuren eingeben
Sicher wiinschen Sie sich manchmal, ein paar mehr Figuren gegen



MEPHISTO Dochnichtnur

B Achwenc i e ot ncere Figur zusatzlich ins Spiel zu brwgen
durchaus notwendig.

ganz anders aus. Also stellen wir ganz Zeiach aine s Figur dorthin,
Nun s nur noch MEPHISTO davon Miliung gemacht werden.
fen

POSITIO! o
s0aus:

= rumscnamng auf POSTTIONS-Modus)
X Uder Sy

im Display erscheint -

Senwarson Lauler uf 46 stllen

I (Ruickkehr zum PLAY-Modus)

Wenn Sie wollen, konnen Sie zwischen den letzlen beiden Schriten
noch eine Stellungskontrolle durchfiinren.

Die Schachregeln kinnen Sie aber auch it dem Einsetzen von Figu-
ren nicht umgehen. Mehr als einen Konig fiir jece Farbe gestent Ihnen
MEPHISTO nicht 2u. Ebenso gestattet ef Ihnen nicht, Bauern auf den

meh al
2an Tun S’ oz, wid MEPHISTO Se auf ien it aufme
sam machen, in dem er den Ubergang in denPLAVModus mmels m
nlach ment 20t und statidessen de ERROR o
schieht auch dann, wenn Sie sich einer diohenden NAedEddrge durch
das Verschwindenlassen Ihres Konigs zu entziehen versuchen. Darmit
sind wir schon beim nachsten Abschnit

2



F:3b. Figuren l6schen
wie deren zu-
sétziche Eingabe, nur dab S tper e Figur von dem betreffenden

i beim dom Abschntt F2.
einen 2usatzlichen schwarzen Lifer auf A5 (ADSchnitt F-3.a) eingege-

hatten. Den lassen wir jetzt wieder verschwinden, und zwar so:
ﬂ Umschaltung aul POSITIONS-Modus)

(Laufer Symbol)

D Felder 61 und AS ke aul.Enfernen Si oen Liufer AS efach
und die zugehrige LED erlsct
B (Riickkehr zum PLAY-# Modus}

he
wie sie m Abschnit F.1. beschrieben st

G
(MEMORY-Modus)

G1. n Ziigen
Dereingebaute Sue\cr\ev des MEPHISTO erlaubt es, kompiette Partien

qonnen, das Geral ousgeschale oder die et re-Furkdon betatigt

der B8 -Taste, was auch zu einer gle\ch\zulenden Meldung im Display
Uhit: 0E00 . Jetzt Konnen Sie beliebig viele Zuge bis zum Partiebeginn
uckwarts spielen, indem Sie einfach nochmals EBldricken.
in der Anzeige senen Sie dann den zurlickzunenmenden Zug

it &

dickzunehmen ist.
Saltte trot
munter weltbliken, dann stand dort eine qescmuqene Fgur




In diesem Fall muf dieselbige natirlich wieder eingeselzt wercen. um
hnen aabei benillich zu sein,binkt d e Kontroll LED tber dem entspre-
chencen Faurensymeol
Jede ausgelive Zunikashme lot utomatisch den rdchsten Zug
Sie - wenn Sie ~ alle bsher in der Fartie
acion 2o, e noch i i, i ek acri
Iigendiwann exmal kommen S0 aufdese Wetse um Anfang der Par-
weid,
desnlb et e Juch nder Anzeige mitels 10 sowk duch de i
kende ENDE-LED mit, daf Sie und e am Start der vergangenen Partie
ngangt Amd. SaDSeIBndlon Kommen S das Zumackspen von
Zigen auch jecerzeit mit @ unierbrechen, was Sie augenblickiich in
n PLAY-Modus bringt

G.2 Nachspielen einer Partie
Netiich ktenen i die cnzeinen Zlge nach dem Zutciaitiem

bekdlm\e Kuge\scmexber{"ekt o XB - Rt bt
3 X - Vowans biater uckwarts biatern,
“Auch et 163 Jocr ausgefhie 7 aufomaisch cen nach

Sten aus. Kt 5t WO o So el vorwéits gatianetwérden kant,
wie vorher Zur dat
bis hierher und nicht weiter gespielt wurde, erscheint wi
der Arzaige, B oot aueh m Falle s Nachspelens s e i

inden PLAY-Mod
Qebter werden muB. Sie konnen dann 6 Parie anders fortscizon




H. Einblick in den Rechen-  Im Gegensatz 2u den anderen Betrieosarten kénnen Sie den INFOR

MATIONS Modus jederzet wahiend des Spiels einschafien. Zu man-

vorgang, = i spaler
(Informations-Modus)  nocn sehen werden.

H.1. Spielentwicklung (Hauptvariante)
Was geschient nun konkret, wenn Sie in irgend ener Phase des Spiels
il fellontcscan

d pu
tade am .Dencen” (Rechenphase) In beiden Falen seren m Prinzi
das gleiche, namich mehrere LED's, welche auf dem Brett abwech-
seind aufolinken. Sie stellen 2 Zuge dar, einen weiben und enen
schwarzen Zug

deer-

Zugsowie
STOa-

50 einen Zugvorschiag.

H.2. Rechentiefe
Gleicnzettig erscheint im Display cine aweistelige Zah, welche e
i

genannte Brute-Force-Methode" angewandt. Uber die enorme Schnel-

Ioket Ines neves Bitz- und Probemisungs Mod.s werden Sie ver
mutich sehr erstaunt s

Unbeitvon dem Gewaiiten INFORMATIONS odus meldet 5ch M-

ity pielen Sie ruig Ihr




I. Schachuhr

PLAY-Mod
o1 wird vom Compuer akzeptert werden

H.3. Mgliche Kommentare
o, Schachmat

755 hamis cuch 50 Zuge-Regel
<-23 Remis wegen drefacher Selungawiderolny
.7 Remis durch unzureichendes Material

n 2 Mattankindigung, 2B. Mat: in zwei Zugen

Pe d  Bavemumwandlung (Promotion), 78 Dame
TINE  Zettuberschreitung (des Spielers)

o Keine Problemiosungen bzw. keine Nebenlgsung

11. Gesamt-Bedenkzeiten
n gemed -
MEPHISTO anlautt

Ghr auch laufen lassen, wavend Sie selbs: am Zug Si

Sie brauchen nur einfach Ihr Farblaste ([T oaev.g) 2u driicken, unc

denkzet (n Minden Urd Seknoer) angereig Da cies i enam
‘stligen Dislaynatirich nu bis 59 Minon 56 Selanden mglch
dle Zetanzage bei Uocrseten von oner Sunde sl
Stunden one Vi
Wl Sic wider G0 Bedenkzet dos Camputerssehen, <0 aricken
Sie einfach seine Farblaste.




12. Zeitkontrolle

122, Zeitwamung

Wenn Sie auf den Spielstufen PL 1bis PL S 2u lange mit Ihren Zigen

warten, dann werden Sic bemerken, daf die Zeit-LED (ganz Inks) 2u

biinken anfangt. Dies sol Sie dazu emahnen, dat Sie- v e

zet achten sollen

12b. Zeitiiberschreitung

Fals Sie sich weiterhin viel Zeit lassen (was Sie gegen dieses starke

Programm ruhig tun soltent), 5o witd MEPHISTO diese Ungerechig-

ket" nicht ungestraf hinnehimen. Durch menrmaliges Piepen teit e Ih-

nen austisch m, daB e Bedenkzet verstichen it, gleichzetig

leuchten die Zeit-LED und die Ende-LED auf und im Dispay er-

schert £ ine

Streng genommen naten Sie jetzt eigentich veroren, zber Ihr teulfi-

scner Spielpartner nimmt es Innen nicht kiumm, wenn Ste die Partie
[

beiden LED's erloschen. und Sie konnen ruhig weiterspielen, als ware
nichts geschehen

Moglchkeiten bietet Innen MEPHISTO
welchen wir folgenc

noch

2uwenden wollen.

K1. Automatisches Spiel

Sie konnen MEPHISTO auch automalisch gegen sich sl spccn

lassen. Alles wes Sie dabei zu tun haben, ist abwechselnd [0
betatigen und die Ziige auf dem Bret auszufunren.




K2, Monitor-Modus
Des MEFHESTO BRz. und Proemieungs Modul vefilota Sonder
furkton uber einen sogenannien Monitor#iodus. Das bedet

K6nen, ohne daf dor Cnmpmel Gegenzuge errechnel.
K2a. Eingeben von Zuglolgen

Das ist besonders dann interessant,

soielen oder eine bestimmte Ercfinungsvariante vorgeben wollen. Da-
bei vertahren Sie folgendermagen:

Sie gehen mitl@lin den LEVEL-Modus (in der Anzeige erscheint
2B. bl 2) und stellen zunéichst die gewdinschte Spieistue ein Nach
Aoschus i Bllsehen Se m Diseay das varauko et Nun il

Nach Bestatigurg mit Bl sehen Sie wieder Pty auf der Anzeige. oo

le) eingeben, 5o viele Sie wole
Mochten Si en irgondeiner Sl MEPHISTO zum Wettersoieln ve
anlassen, Sie einfach die entsprecnende Farbtaste( [0}
o M) sowi B der Computa beginet i senen Betechna
gen af der vorer eingestelten Spielsife.

K2b. Schiedsrichter-Funktion
In gleicher Weise Kinnen Sie auch auf dem Sensorbrett eine Schach-
partie gegen einen menschiichen Partne spielen. MEPHISTO verhalt
sich dabei ,neutral”: er regisriert und speichert cie Zige, moniert re-
‘gewidige Ziige (in gewohinter Weise), zeig! die Bedenkzeiten beider
Spieler 0




der voreingestellten Stufe).

Sollte Inr Partner

ibernimm der Computer seinen Part, indem Sie ihn durch Druck der
Farbtaste undllzum Rechnen veranlassen und dadurch gleichzeitig
‘den MONITOR-Modus wieder verlassen. Ubrigens behélt auch der ME-

M
vorwarsblatte.

K2.c. Schachiehr-Funktion
Fir Lemende halt die@-Funktion noch eine besondere Hilfe bereit

a
beliebige Figur hochheben, dann binken abwechselno ale (den Re-
geln nach zulissigen) Zuge auf, welche diese Figur machen konte.
Das kann naturich fur merere (oder alie) Figuren wiederholt werden.
Durch Elhebt man diese Funktion wieder auf.

K3. Zutalisgenerator (bester Zug)
immer h.bei
gleicher Stellung und Bedenkzeit wird er mit an Sicherhetl grenzender
Wahrscheinlichkeit auch den gleichen Zug spielen. Wen das 2u vaiia-
tionsarm ist, der kann einen enerator einschallen.
Sie werten bis der Computer einen Zug ausgeworten ung angezeigt
ha, fuhven diesen aber nicht auf dem Sensorbrett aus. Statidessen
driicken Sie die Taste BB, worau MEPHISTO emeul mi seinen Berecn-
nungen beginnt Falls or cinen annlich gut bewerteten Zug findel, wird
dann dieser ausgesucht werden, anderalls bieiol ef b seiner ersten
iahi




Au diese Weise wird das Spiel des Computers abwechslungsreicher,
kann dabei aber uU. auch ein wenig schwacher ausfalien.
K.4. Nebenlisungen (von Schachproblemen)

Aut die gleiche Weise konnen Sie - wenn Sie sich im Problem-Modus
befinden - herausfinden, ob es 2u einer Mattaufgabe auBer der Auto-
renidsungen nach eine Nebenkisung (oder menrere) gt Nach Be-
kannigabe des Lasungszuges curch den Computer finen Sie diesen
‘nicht auf dem Sensorbrett aus, sondem betatigen wiecer [l

Berechrung in der Anzeige ne vetbunden mit enem Piplon Fals
e Nebenlasung gefunden wird, 5o wird diese e angazeigt Duch
RochmaligesBBR (aicch ohne Zugausiihvung) ke e Gann i

MEPHITO sicher mi Froude isomehr als dieses neue
Programm auch ganz aupergewoenlich schel et

K5, Eroﬂnungsb«bl»amek (Theorie-Ertfnungen)

MEPHISTO besizt eine umfangreiche Erdftnungsbibliothek mit Uber
500 Haupt- una Nepenvarianten Aus der scropit er nomalenweise.
ahrend der st 2o ice Pale i Schachvissen Er efrdet

talag” nach,

ter Umstanden konnle es Sie Interessicren, ob MEPHISTO seinen Zug
ial, oder ,auswendig" el Ta

d die Anzeige 00 weist darau! hin, Jdﬂ es >vcr um s\r\en Treo-

ne-Zug handelte.
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L. Fehlbedienungen und

tor in Funktion. Wenn ihnen also ein Eroffnungszug nicht behagt, kon-
bMEPHISTO

(cder vielleicht sogar mehrere) gespeichert hat

L1. Fehler und Ursachen

30

Nicht ist, da u

schiedenheiten zwischen hnen und Ihrem MEPHISTO kommen kann:
seies,
oder sei es, dab er pldtzich mit einer Figur spiet, die Sie vermeintlich

len wird das auf technische Mangel am Gerat zuriickzufuhren sein.

Aiso selen Sie in solchen Fallen tolerant: Inen ist menschlich, suchen

Sie den Fehler zunéichst einmal in einer Fehibedienung.

Anhand diverser Briefe und Anrufe haben wir eine Liste der haufigsten

Bedienungsfetler zusammengestelt:

1 blesen d dG, 5ur

2) Ausfinren eines Computerzuges in der Rechenphase (Farb-LED
blinkt noch)

3) Emganeemevpmmemsteuung,onnevomeva.e Brettfrei-Funktion”

2.) mittels @ und Bl durchgefunrt zu haben.
4) Ans\yse ol Sehacnoteh whiond 45 Rbcnanphase. Fguren

5) Eine Figur steht .unsauber’ auf ihiem Feld. Manchmal wird von ei-
ner Figur die biinkende LED verdeckt. Schauen Sie mal senkrecht

6) Trotz unserer mahnenden Worte haben Sie bei der Zugausfinrung
eine Figur langsam Uber das Sensorbreft geschleif, anstatt sie



vom Ausgangsfeld zum Zielfeld zu heben.

7) Bei siner Rochade wurde versehentlich der Turmzug vor dem Ko-
nigszug ausgefuht, nur der Turmzug ist im Computer gespeichert.

Nicht "

fort bemerkoe
‘dauern, bis Sie oder MEPHISTO stuizig

ne
uftiven (POSITIONS-Modus, Abschnit F-1..

Jen der 1
wederspielen, wie Sie es sich eigentich gecacht hatten.
Keint
BSiefen

einfacher und konnen Ihnen ihr Geral schnelier zuriickschicken.
L2. Falsche Eingaben

auch nur veriopt und mochten diesen Tipplefier rickgangig machen
Solange es sich um Befensanderungen (2B, Spielstufenveranderun-
gen) handelt, die noch nicht mitElauittienl wurden, knnen Sie die
nichigewollte Eingabe ganz einfach mit der fichiigen Zahl Uberschre.
ben.

Haber 0 nicht wollen, denkt
MEPHISTO sofort uber die Antworl nach. Brechen Sie den Rechenvor-
gang einfach mit @8ab, spielen Sie den Zug, cen MEPHISTO anzeigt,
dann auch aus. Daraufhin spielen Sie im MEMORY-Modus cen letzten
Computerzug rickwirts, dann Ihren letzten, intumiichen Zug, und ein
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M. MEPHISTO-Selbsttest

freundiches PLaY (nach Abschlu des Ruckwarsblatierns mtE) in
der Anzeige fordert Sie auf, den richtigen Zug zu machen

Das Programm Inres MEPHISTO wurde vom Hersteller sorgfallg gete-

stet. Solen trotzdem bei Ihvem Gerat irgendweiche Unstimmigkeiten
vatkommen, it das gende Tesprogramn Aufscf darlber.oban
Fehler an Ihrem Gerat vorliegt
Sio betligen datr nun der Reihe nach die angegebenen Tasten und
flibren die vorgeschriebenen Zuge aus. Das Display Inres Computers
muB die unter Anzeige” genannten Daten ausgeben

Taste  Bedeulung Anzeige
Ein  Einschaler betétigen, MEPHISTO gentin LAY
Grundstellung
LEVEL-Modus einschalen w2
Bltzstufe 3 wélen b3
Blitzstufe 3 bestatigen piay
POSITIONS-Modus einschaten ros

Stellungskontrolie (Turm) r
Felder Al und H1 blinken
Stellungskontrolle (schwarzer Turm) 4
Felder A8 und H8 blinken
POSITIONS Modus ausscralten LAY



B0 LEVEL-Modus einschaller w3
B2 WONITOR-Modus einschatien o
B Bestitigen LAy

F2 ~ F4, Bavem auf dem Sensorbrett ziehen (U )
£7 - £6, Bavern auf dem Sensorbrett zchen (U liuf)
G2 - G4, Baver auf dem Sensorbrettziehen (Unr i)
= Cumputev rechnet fir Schwarz ner

4 (3 Pieptone ertonen und die drei LEDs
Wi Scnaen und e e gleichzettig)

B POSITIONS-Modus einschalten ros

W Adliage Schwarz (die Farb-LED ros
fur Schwarz leuchtet)

[} Laschen oS

O sofiage Wei (0o FatLED ros
ur Weid leu

B3I ples gc\uscm

Sollte Int MEPHISTO an rgend einer Stelle stwas anderes anzeigen, als
in diese Tabelle vorgegeben, so vergewisser Sié sich bite noch ein-
mal sorgfal, ob alle Eingaben ordnungsgemas vorgenommen wui-
den hren F




N.Technische Daten Filr den Fall, daB Sie sich neben der Spielstarke auch fir das interessie-
und Zubehor ten, was im Modul des MEPHISTO steckt, haben wi Ihnen die wichiig-
sten technischen Daten zusammengestell.

N.1. Technische Daten
Mikoprozessor. 6502
Takifrequenz. 37 MHz
Programmspeicher: 32 KByte ROM
Rechenspeicher: 4 KByte RAM

Programm. AsStrategie mit speziellen Eigenschatten fir
Bifz- und Problemschact

Spieistufen 6Bz, 5 Spik 1 Femschach- und
12 Problemstufer

Schachuhr: 2 - Zeiten

Anzeige: 4-stelig LCD und 6 LEDs

Einblick in den

Rechemvorgang:  ja

Zugzuricknahme:  max, 100 Ziige:
Stromversorgung:  Netzbetrieb
N.2. Zubehor

Bitte verwenden Sie ausschieflich den vom Herstefler empiohlenen
Netzadaptertyp (HGH 5001 oder HGN 5002). Andere Adaptertypen



kénnen - trotz teckers -

machen. In Z
hren MEPH\SIO anbieten. Der Herseler und oer Fachhandelwerden
ie ger b

O. Kurzanleitung fir die wichtigsten Funktionen

Inbetriebnahme
Adapterstecker in vorgesehene Buchse am Bret einstecken. Figuren
aufstellen, dann Schisbeschalter auf - EIN. Im Display erscheint PLAY .
Achien Sie darauf, da keine LED blinkt bzw. durch eine Figur verdecki

Spielstérke
-5 Sek.durch -

evel Bitz2' bt 2
schnittliche Antwortzeit fir MEPHISTO).
Zugeingabe

igur
D2 - D4. MEPHISTO antwortet sofort oder nach einiger Bedenizeit mit
seinem Gegenzug, begleitet von einem Piepton. Zusétzlich wird et
Computerzug im Display angezeigt.
Soll MEPHISTO mit Wei beginnen, einfach [Clund Bl bettigen.
tung: Wahvend MEPHISTO rechnet solen keine Zige ausgefiint

im D\sp\zy erscheint im Sekundenthythmus die laufende Bedenicet
des Comput
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rememneogen

bizw. akzeptiert MEPHISTO nicht, beim Spieler
wevdsn e o e v ERRORLED 7irckoowe.
Unertautte Figureneingabe (28. 2. Kirig) oder sire ilegal Stetung
wird ebenfails durch das biinkende ERROR-LED angezeigt.
Nach Driicken von Illlkann ein reguldrer Zug emgegeben werden.
Rochade
Immer den Konig zuerst ausfiihren, anschiiefend den zugehbrigen
Turmzug. In gleicher Weise zeigt MEPHISTO seine Rochade an.

MEPHISTO st cas eingelragene Warenzeichen der HEGENER + GLASERAG,
Minchen.

Horsellers 2soig. Aot 5o
e ltdemer sind verbehaten. 2
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