


H@
DALLAS

Sehr geehrter Schachfreund !

Wir beglückwünschen Sie zum E,rwerb Ihres neuen MEPHISTO DALLAS.

Wie bereits 1985 in Amsterdam beherrschte auch bei der 6. Microcomputer-schach-
weltmeisterschaft im November 1986 in Dallas (USA) ein Programm den gesamten
Wettbewerb: der neue MEPHISTO DALLAS. Mit dem ersten und dritten Platz in
der Einzelwertung sowie der höchsten Team-Punktezahl verwies MEPHISTO
DALLAS alle übrigen Teilnehmer erneut in die Schranken.

Die außerordentliche Qualität der gespielten Partien hat bewiesen, daß es dem
wohl weltbesten Schachprogrammierer Richard Lang gelungen ist, die Spielstärke
des legendären AMSTERDAM-Programms nochmals deutlich zu steigern.
Und dies, obwohl manche Experten dies kaum noch fur möglich gehalten hatten.

Und doch geiang es dem MEPHISTO-Team, vor allem in folgenden Bereichen
das Programm weiterzuentwickeln und zu verbessern:

O Eröffnung:

O Mittelspiel:

Endspiel:

Blitzschach:

o
o

Erheblich vergrößerte Eröffnungsbibliothek mit nunmehr
über 4.000 Varianten und ca. 35.000 Positionen. Erken-
nung van Zugumstellungen, sogar mit vertauschten
Farben.

Erweiterte Schachstrategien in Bezug auf Bauernstruktu-
ren, Bauernschwächen, bis hin zu komplizierten Strate-
gemen, wie z.B. Minoritätsangriffe am Damenflügel.
Stark verbesserte Kombinations{?ihigkeiten und taktische
Schlagkraft. Neuartige Strategien für Königsangriffe, die
sogar Opfermöglichkeiten mit einschließen. Durch den
jetzt wesentlich aggressiveren Spielstil können Partien
ietzt häufig schon im frühen Mittelspiel entschieden wer-
den.

Verbesserte Behandlung von vorgerückten Freibauern.

Die deutlich verbesserte Spielstärke beim Blitzen hat selbst
schon Großmeistern das Leben schwer gemacht.

Wir sind stolz darauf, Ihnen sowohl in punkto Hardware als auch Software das
beste anbieten zu dürfen, was nach heutigem Stand der Technik machbar ist.
In diesem Sinne wünschen wir Ihnen viele schöne Stunden mit lhrem ..teuflischen"
Spielpartner,

Ihr
MEPHISTO-Team
Hegener * Glaser AG. München
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A. Allqerreines

A.1. @ des Genätlgs

Alle Schachcorqr.rter der npdularen I{EPHISTO-Farnilie sind so
aufgebaut, daß sie sich nach a.llen Regeln der Ktxrst
auseinandernehnen lassen. üm Ihnen jederzeit die ttiglichkeit zrt
geben, fhr Gerät ar,rf den neuesten Ständ der Technik zu bringen,
sind die MEPHIgID-Geräte in leicht austanrschlcare Bausteine
ar:fgeteilt. Nicht zuletzt deshalb ist es nriglich, vorhandene
Geräte vorn T)6> MEPHISTO I{ODUIAR, EXCLUSrVE oder MäNCHEN in einen
I.{EPHISIO }MUI,AR, EXETUSIVE OdCr MÜNCHEN IrITt. IDAIIAB] -F{OdUI zrlu,
vetrnandeln. Diese Anleitung gilt für derart ar:fgertistete Geräte
entsprechend.
Doch nun zu den Bestandteilen des MEPHISTO: Auffälligstes TeiI
ist das Sensorbrett mit je einer Lerrchtdiode (Lm) in jedern
Feld. Diese LEDs sagen durch ihr Auflerrchten die Züge an. Un-
sichtbar, weil urrter dem Brett verborgen, aber ebens-o wichtig
sirxl die Sensoren. Beim Ausgncken Ihres MEPHISIO werden Sie
schon benerkt haben, daF die Schachfiguren an ihrer Unterseite
rnagrnetisch sind. Diese I'tagnete werden von den Sensoren abge-
tastet. Dadurch "rareip" I{EPHISIO, welch Figiur Sie gerade gezogen
haben.
Nattirlich besitzt lhr IvIEPHISTO auch ein Getriiuse, in dem die Un-
terbringrungsöglictrkeit ftir drei tsipschtibe vorhanden sind" Mit
denr MEPHISI0 fDAEgl ist tibrigens nur Netzbetrieb nöglich.
Die drei Einschtibe sehen Sie, wenn Sie die Schublade des MEPIil-
S*IO EXCLUSM bzw. Mt]NCHEN rr,ach vorrr zietren, beim I.ODIIIAR ist
das nattirlich nicht nötig. Dä ist einrnal der Tastatr:r-Einschub,
tiber dessen 18 Tasten Sie IhTem MEPHI$IA Befetrle erteilen l<ön-
nen, die tiber das Ziehen von Figruren hinausgetten.
Daneben gibt es noch das Anzeige-l,bdul (Display) . Hier können
Sie denr Ccngter beim Rechnen "zuschanren", also z.B. setten, iiber
weLchen Zug er gerade nachdenlct, wieviel ZeLt er füf die Partie
gebraucht hat. aber auch, wieviele Zug[rrtglictrkeiten MEPIilgIO
durchgerechnet hat.
Schließlich enthält der dritte Einschub das Schacttprogranm' nüt
denr der MEPHISTO bei der letzten Schactrcomgrter-ftM Weltmeister
ran:rde, sol,lie die Buchse für den Netzstecker.
So, nun woLlen Sie sicher noch wissen, wie Sie Ihren MEPHfSil]
auseinandernetnren können. Als Erstes müssen Sie den MEPIilSIl)
rrrlcedinctt ausschaLten. Dann erst zietren Sie zunächst die Schub-
lade so weit wie nöglich nach vorn anrs dem Gerät. hbnn Sie ntrn
die Kr.rrststoff-Sgnrrklinke (rechts an der Schubladenfront) nach
außen drücken, IäFt sich der Schubladen-Ratrnen nach oberr klap-
pen. Diese Schritte entfallen beirn IvIODUf,AR. Danach können Sie
die Einschtibe nach vorn anrs dern Gerät zielren und entsprecherd
auch wieder hineinstecken. Achten Sie darar:f ' daß die Einschtibe
bis zrtrn anschlag geschoben roerden müssen, sie rasten fühlbar
ein. Nur danrr lä9t sich arrch der Schubladen-Ratnren wieder in
seine Ausgangsstelltrrrg klatr4nn.



Bitte ver:r^rcnden Sie ar$;schließlich den zttEetiörigen Netzadaltrer
Typ HGN 5004 A. Bei Verwendung eines anderen Netzteils kann rttim-
tich die kostbare Elektronik in lhTem MEBHISIO Schaden neturen.

A.2. Wrzf\7e das FffiUIAREN Kü;IZWIS

Die neisten l"bnschen, zr.nnindest in Europa, sind Rechtshänder. So
sind denn auch alle Geräte, also auch die SchachccnSerter, kon-
stnri-ert. Nicht so die Schachcongrrter der PIEPIilgIO-Familie.
Sie hätten gern die Tastattrr tirtl<s r.rrd die Anzeige rechts? Bitte
sehr, tun Sie's einfach. Sie können durchprobieren, wie Ihnen
Ihr MEPHISTO opbisch und von der Bedienung her am besten ge-
fätlt. I\tit einer Einschrärrkr:ng: Sänrtliche ltlodu]e ndissen im Gerät
sein. Und wechseln Sie Ihre I'4odule nrr, lvenn das Gerät ausse-
schaltet ist. Sonst könnte Ihr MEPHISTO beleidigrb seinen Geist
aufgeben, was neist eine kostspielige ReSraratur zr;tr Folge hat.
Wir erEfehlen, den Progranrn-Einschub links anzuordnen, darffit
Ihnen das Steckerkabel nicht im l@e ist. Falls Sie tibrigens
eines der anderen MEPHIST0-['dodule in lhrenr Gerät benutzen r+o1-
Len, so nehnen Sie natürlich wieder das "norrnale" Netzteil mit
der zugehörigen Btrchse an der Geräteseite.
Die Vorteile des I'{ODI]tARffi{ KCAIZEPTS beschränken sich selbstver-
s.bätndlich nicht nur auf den l,Iodultamsch r:rrtereinander. Techni-
sche Neuen:ngen also stärkere Progranne, noch schnellere
Mikroprozessoren oder rroch kqnfortablere Anzeigren - können Sie
in Zr-r]<r:nft ohne großen Ar:fwand selbst in das Gerät eirrlcauen.
Damit ist Ihr MEPHISTO auf lange Sicht gerüstet, zu den rncdern-
sten und spielstärksten Schachconqnrtern zu gehör€rt.



B. Gnmdsätzlic,tre Bediernnqshifircise

8.7. Vorüelreihfrrg ztm SieJ

Die Bausteine fhres MEPHISTTO sollten jetzL zus€mrrpngefügrt sein.
Dann stecken Sie zunächst den Netzadapter in die Steckdose urxl
tun anschließerrd den kleinen Rurxlstecker in die Matrberbuchse
des lmPHISltO. Vergewissern Sie sich vorher, daß sich der Netz-
schalter in Stellung AUS (also nach hinten) befindet. Sie schal-
ten ja Ihren Ferseher auch nicht ein, indenr Sie den Stecker in
die Steckdose turr.
Zrmr Schachspielen ge.trören natürlich auch die Figuren. Die müssen
Sie vor - dem Einschalten aufstellen; die weipen Steine auf den
Feldern Al...Hl rnd A2...8/l2. In Kapitel K.4. ist beschri#n,
wie es arrch arrdershenurn geht.

8.2. InW.rieörrg,lrre

hbnn Sie sicher sind, dap Sie bis hierher alles richtig genracht
haben, köruren Sie nnrtig zur Tat schreiten und Ihren MEPHI$IO
einschalten. Gleich danach sehen Sie, ob Sie bei der Atrfstelh:ng
der piguren eventuell "gepfuscht" haben. Sollte eine Figur näm-
lich nicht in der Mitte des Feldes stehen, blinkt die betref-
fende LED böse und verlangrt nach einer Korrelrbur. In der Anzeige
ist danach das hbrf rPlAYr zu.Lesen; zun Zeichen daftir, dag sich
IfiPHISTO nun in spielbereitenr Zustand befirdet.
hlenn Sie jetzt keine Veränderung der Spielstärke vornetrren rol-
len (siehe Kapitel D.1. ), braucht Ihr MEPHISfi) durchschnittlich
10 Selmnden Bedenkzeit für seine Züge. Diese Spielstufe (tE 2)
stellt sich inner autonratisch beim Einschalten des Cerätes ein"

8.3. nzsfütnzng der Zi4F

Jetzt kann es also losgehen, Bitte heben Sie die Figrur" die Sie
ziehen nöchten, än. NLrn @inrrt die LED des betrefferxlen Feldes
zu blinken. Sobald die Figur auf das Zielfeld gestellt wird,
blinl,rt arrch diese LED kurz auf - MEPHISIO hat den Zug angenon-
rTren, Gleichzeitig schaltet die Anzeige im Display un. MEPHISIO
ist von der Bereit"sctraftsgihase, in der er Ihre Eingaben erkrar-
tet, in die neclrerryüase tibergegangen, in der er über seine eige-
nen Züge "nachdenkt". Kärrrern wir uns zr.rnächst einmal nicht r.un
das, rlras nun in der Anzeige erseheint. Wichtig ist nur, daF nun
das Display im Selcundenrhyttnrus blinkt. Dies ist inner ein txt-
trügliches Zeichen daftir, dap sich MEPHISII) in der necnennttase
befirxtet, während eine nrhige Anzeige die Berei@
anzeigrt.
Sobald der Car;rrter seinen Gegenzug gefunden hat, ertcint ein
doS4nlter Piepton urd die LEDs von zvtei Feldern hlinken:
MEPHISIO sagrt Ihnen, welchen Zug er spielen will. Gleichzeitig
erscheint dieser Congter.zrug auch noch in der Anzeige (2.8.
rcEF6r ) . hlundern Sie sich nicht, wenn in der Anzeige acischen
den einzelnen Zeichen irgerxctmnn einmal drei Rrrrkte erschein€n.
Danrr röchte MEPHISIO Ihnen etwas rnitteilen. hlas das ist, können
Sie abfragen; diese Ksrnentarabfrage ist in den Kapiteln H.4.



und fl.s. ausführlich beschrieben, Den von PIEpHISaO angeze;-:gLen
z]ug fiihren sie auf die gleiche hleise ausr, wie rhre eigänen. A.l.s
Zeichen dafür, däg sie den zug richtig gesetzt haben, erlöschen
nun die LEDs in den beiden FeJdern,

Flichtiq ist, daF Sie die Fi
"uf

sonst' karur nämlich folgerxles Snssieren: sie rr,,ollen beispiels-
weise den Turm von A1 nach D1 setzen und schieben itrn nach
rechts" Der Sensor r:nter denr Feld A1 registriert ganz richtig,
däß der Turm nicht nehr da ist. Der Sensor von Feld 81 ,,sietrt,,
nun aber den Turm, dentrei-L er über das Feld geschoben wird, und
neldet dern Congxrter als Zug: trrm rzon A1 t..h g1, was aber gar
nicht Ihre Absicht r^rar. Also heben Sie lieber die Figir:ren beim
Ziehen etwas än. Dann erkennt der CorEr-nter eirrdeutig Ihre
Absichten.

8.4. il.fiqale Zfiry

Versuchen Sie nicht, MEPHIST'O zu beschu,rrrreln, indem sie ihm ir-
gend einen nicht erLanrbten Zug eingeben. Ein einzelner pie6rton
sagt rhnen' da$ sie etwas nach den schachregeln verbotenes
vortla-ben. Au$erdem erscheint in der Anzeige die Meldung rErr 1r
als zei-chen dafür, daß sie sich geirrb haben. Al-so nehnen sie
den faLs hen z:uig brav wieder zurück und spielen sie im Rahnen
der Schachregeln weiter.
Die Anzeige rErr 1r erlischt, sobald Sie einen erlar:bten Z.ug
spisf*n.

8.5. AJter:ratiuzl.rtTe

Manchr,nal kann es vorkorren, dap Ihnen aus irgend einem Gn:nde
ein ZUE von MEPHISTO nicht Faßt; sei €s, daB er erst ktirzlich i;
den l-etzten partien auftauchte oder, daß er fhnen einfach zu
stark ist. Hier ist leicht Abhilfe zu schaffen: Führen Sie den
unerwtinrchten 

lgS nlcht auf denr Brett aus, sordern betätigen Si_e
die Tastenkornbination *cL' und , >0' . Darnit wird dieser äug g.-
sperrt und MEP[ilSTo nmß tiber den zweitbesten Zug nachbrüten.
Ganz ausgebuffte schachcorgrrter-Kenner körrnen sich auf diese
hbise eine garlze zugliste für eine bestjrnnte stellung errechnen
rassen' arn hesten sogar Pt den zugehörigen stellungsbenrertungen
(si-ehe auch Abschnitt H'z.r. nas kann für Steltrungsanalysen sehr
interessant sein.
Die gJ-eiche Tastenkombination 'cX, + o>0' Iäßt sich i.ibrigens anrch
innerhalb der Eröffmrngsbibliothek anwenden (siehe Abschnitt
K'6' ) " unt einen oder auch nehrere Alternativzüge von ccrrguter zu
erhalten. FalLs I{EPHISI'O keinen weiterer g.Äg=icherten Zug in
seinern "Buch" findet, verläFt er die BjJcfio[fret und @innt rnit
seinen eigenen Berechnungen.



C. Anzeiqe rmd Tastatur

C.7. Votfuile des netnft.igen Di,alqsyrsfuts

hlenn Sie Schach spielen, r,.rollen und sollen Sie sich völlig auf
das Spiel konzentrieren. Deshalb wurde der IvIEPHISTO [DÄffÄSl so
konstmiert, daB Sie auFer der Eingabe der Grrrndstellung und der
Itahl der Spielstärke keine weiteren Bedienfi:rrktionen am MEPHISTO
ausführen müssen bis arrf das setzen der Figruren.
hler jedoch nehr mit dem Gerät anfangen nöchte, z.Ei. MEPHISTI)
beim Rechnen zuschauen will oder sich mit der liisr:ng von Schach-
problenen beschäftigt, findet vielfache l4liglietrkeiten. Damit Sie
die alle einfach und übersichtl.ich in den Griff belcqnren, bietet
MEPHISTO ein neuartiges Dialogsystern, das alle Furrktionen in
ftinf Gn44nn logisch unterteiLt, Dieses Dialogsystem umrde erst-
rnalig beim MEPHISIO-III-Prografim (Autoren E. Henne/T. Nitsche)
zur Arn*ernL:ng gebracht.
Itährerd des Spiels können Sie tibrigens in jeder Phase eindeutig
sehen, rder gerade am Zug ist. In der nectrenffrase, also wenn
MEPHISIO tiberlegt., blink das Display im Sekundenrhlttnrurs - r^renn
dagegen Sie den nächsten Zug rnachen müssen (Berei@),
ist das Display nrhig. Diese beiden Begriffe ftir die
r.rnterschiedlichen Phasen sollten Sie sich unlcedingt. einprägen.

C.2. Die fuzbng der fifuLf Fitri<tiolryrt fidi,

Eine der ftinf F\rrrktionen (t'{odi) haben Sie bereits kennengelernt,
ohne daß wir das direkb angesprochen haben: den P[,Aü{b&rs, also
die ftir das eigentliche Spiel gebrauchte Ftrnktion. Die folgende
Tabelle sagrt Ihnen erst ej-nnnl grundsätzlich, roelche F\xrl',üionen
zur l4lahl stehen, hras
den.

Ffnktion kftng

sie bedeuten r:nd wie sie aufgen:fen wer-

Taste s. Kalritel

PlÄff-nbürs Eirr-rmd Ausgabe von
Ziiten, rprrnles ftriel

ISVHr{b&rs ltahl rrrd Kontrclle der
ftrielstrrfen, lrhtrl der
Sonder:firü<b.imen

t e L t  8 . 2 . . . E l . 4
Einrctr. rrrd E

'IrE\I'(*) D rrrt K

H r r r d I

FGII:IOIS- Sbellrrrgseirrgabe, -l<on- "FOS'(* ) F
lbdus trolle urd -verärdenmq

MEtrffiY-
!b&rs

ArgzurüC$atnen, Nactr- "MEM'(*) G
spielen von Partien

INEUßIß- Eirblick in den Rrctren:- 'I1\IFD'

TIOS-nbOrs \rorgar4f, Scttachrtlr,
Infonntiorsr arsgeben

Die Sternchen ( * ) besagen, daß diese F\-urktion nur in der Bereit-
@ anrfgen:fen werden können. Die Buchstaben in der
letzten S;lafte verraten lhnen, roo Sie in dieser Bedienungsanlei-
ürng nähere Angaben zu den einzelnen Eürrktionen firden.

I



e.3. nE"ifure Tastanfinlctiorrcrr

Für den Fall, daß Ihnen MEPHISTO einrnal zu lange über seinenr
Anttrcrtzug brütet, können Sie seinen überlegrungen mit einenr
Dnrck atrf die Taste üFr\lT' ein jähes Erxte bereiten. Ihr llEpHIgIO
spielt dann den bis dahin gefundenen besten zug an:s.
sollten Sie am Zug sein, und rhnen fältt absofüt nichts Geschei-
tes ein, tiberlegt MEPHISIO an fhrer Stelle, !üenn Sie die 'ElVf'-
Taste betätigen.Hat der Congrrter ftir Sie einen Zrrg gefunden,
m{issen Sie Ihm wiedennn rnit 'ElIf' mitteilen, daF er nun ftir sich
selbst weiterspielen soll. lun Sie das nichL, könrren Sie auf
diese hleise elegant die Fronten wechseln urd die Steine von
MEPHIgfi) übernetnnen. 'EhtT' ddicken Sie anrch zu Beginn einer
Partie, wenn MEPHISIITO hbiß spielen soll.
AtIf die Bedeutung der weiteren Tast^en wird in den einzelnen
Itapiteln eingegan€len, da sie nur fun Zusannenhang nit. den
jenteiliger Rrnltionen wirksam sind.

I

I:



D= ttlahl {er Sielstär}re

D.7. Die tlnmhaitlnry der Siefsüufen

Sie wissen bereits, da9 Ihr MEPHISIO beim Einschalten automa-
tisch in die Spielstrrfe 2 geht. Sie wissen auch, dap er dann im
Drrchschnitt. l-0 Sekr-rrrden braucht, lrm einen Zug zu berechnen.
Ebenso haben Sie in Kapitel e.2. erfahren, dap Sie rnit der'L.El/'-Taste die Spielstufen r.unschalten können. Sdnit wisssr Sie
bereits fast alles.
hbnn Sie (in der Ber:eitsctraftsphase) die 'LE[f'-Taste drticken,
erscheint in der Anzeige aLs Bestätigung der autsnatisch
eingestellten Stufe 2 - die l4e1dr:ng rT.E 2r. Irfun brarrchen Sie nur
rroch die Taste mit der Zaht der gewtinsehten Spielstufe zu
drücken {2.8. 'Fs'), r,loranrf im Display darun lrrE 5r erscheint.
Als Bestätigrung, daß sie das auch wirklich r.rollen, müssen sie
schlieFlich noch l<urz auf 'ENf' tig4ren. ENTI ist übrigens die
Abkürzung von "EhIfER", was in der conptersprache nicht anderes
bedeutet, al.s die Eingabe eines Befehls. ftraben Sie Ihrern
MEPHISTO diese Befehlsbestätigung gegehen, ist in der Anzeige
das lhnen r*ohl"bekannte hbr+ TPIJ\YT zu lesen - rlras zei.gL, daF Sie
mit denr Spiel beginrren könrren.

D.2. Die 8edeiuflzag &r SpieJsüttfelrt

Nattirlich werden Sie nun noch wisäen qollen, trras denn mrn die
Zahlen hinter den einzelnen Spielstufen bedeuten, die Sie eben
einzustellen gelernt haben. Zr-rnächst einrnal aber sollten Sie
wissen' daß es eonqr.rtern nicht vi-eL anders geht, als uns Men-
schen. Je nehr Zeit sie zrun Nachderrken haben, um so bessere
Dinge ( in diesem Falle also Züge) fallen ihnen ein. So sollten
sie in den unteren, also schnellen, spielstr:fen keine
hh:rxlerdinge von Ihrenr MEPHISICI enrrarten. Besonders dann nicht,
wenn Sie sich r:nfairer*reise viel nrehr Bedenkzeit einrätuien, als
Sie MEPHISIO zugestehen.
hlas Sie an Spielstärke und durchschnittlichen Antrryortzeiten zu
enararten haben, entnehnen sie bitte der folgerden Tabelle:

Stufe Bedelrtunq Anz-eiqe nittlere Zl:gizeLX

Level 0
Level 1-
Level 2
Level 3
Level 4
Level 5
LeveJ 6
Level 7
Level B
Level 9

rLE 0r
rT,E 1r
rLE 2r
rLE 3r
rf,E 4r
rLE 5r
rTJ4 6r
rLE 7r
rTn 8r
rT.F: 9r

Anfängerstufe
Blitzschach
Starxlardstufe
Schnellschach

Turniersbufe
Spielzeit-Vorg.
Zugze,TX-Vorgabe
Fernschach

cä. 3 Sela:nden
cä. 5 Sekrxten
cä. 1-0 Selnrnden
cä. 30 Sekrnden
cä. l- Minute
cä. 2 Minuten
4A Züge in 2 Std.
nach Einstellung
nach Einstellung
ohne Eeitlimit

Bevor wir zu einer näheren Erklämng der Spielstufen 7. ..9 kqn-
nen, noch eine gnrndsätzliche Benrerln:ng. Die angegeben Zugzeiten
in den Stufen f.. . .5 sind nur als Durchschnitt*erte zu betrach-
ten und können gelegentlich un ein Vielfaches tibersehritten hrer-
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den. Sie selbst ziehen ja auch nicht innrer nach vorgegebenen
Zeiten, sondern tiberlegen nral länger und nnl weniger lange. fn
der Turnierstufe hiilt sich MEPHIS*IO übrigens konsequent Än die
Zeitvorgabe (40 Züge in zwei Str:rxlen).
Urxt denken Sie ja nicht, daß fhr Cargxrter untitig auf denr Tisch
hen-unsteht, während Sie tiber einen guten Zug rnchderrl<en. MEPHI-
STo gonnt sich keine RuheSrause, sondern rechnet auch in dieser
Zeit r^leiter. "Pennanent Brain" nennt rnan das in Factrkreisen.
Doch nr:n zu den drei Spezialstufen l.eirel 7...9. In Ievel Z wird,
wie aurs der TabelLe ersichtlich, die Gesanrtspielzeit für eine
Partie vorgegeben. Dardt ist die Str-fe 7 henzorragend ftir Blitz-
schach geeignet. I'IEPHIST0 sieht die noch bis zrrn Partieerxle ver-
bleibende Restzeit r:nd nirrmt sich ftir jeden Zug 1/40ste1 der
Restzeit als RichtgröFe für den nächsten Zug. Die Zeiteinstel-
lung ist tiberars einfach r:nd erfolgb nach diesern Muster:

Tasfe Anze

*LE\T'
"G7tt

*ENT*
*>0"  +  *>0"
'ED[r'
' >0 t  +  tEs t
'Eln'
'>0*  +  ">O'
*müT'

rT.E 2r
TLE 7E
rE --I

rH 00c
rM --x

r[.I 05r
rs --x
rS 00n
IPIAYT

SSrielsh:fe eirrgeben
Shrfe 7 einstellen
Abfrage der Sturden
Iüull Strmden eingeberr
Abfrage der l{irnrten
Fänf I'[inuten eingeben
Abfragie der Selnxrten
Iüull Selsrrilen eirqeben
ftrieftreginn

Zu beachten ist hi_erbei noch, daß rr,attirlich die Bedienzeit rnit
in diese Zeitvorgabe einf lieBen muß. Sol.Lten Sie also eine s-Mi-
nuten-Blitzpartie, wie in diesem Beispiel angegeben - gegen Ih-
ren l'lEPHIsTO spielen lr"ollen, ist auch bei flirrl<er Bedienglg eine
I'linute nehr Zeit einzugeben (al-so 6 Minuten) , da sonst wäihrend
der letzten Züge mit Null Sekrmden pro Zug gespielt witde, lrras
nattirlich nicht sinnvoLl ist.
Im Unterschied ?u aLlen anderen Stufen besitzt Level 7 einen
sogenannten Cqmtdswnjbürs, d.h. die Bedenkzeit wj-rd bis auf
NuII hen:rrtergezählt. Daneben bleibt die norrnale Vier-ZeLtmn-
Sctr,achuhr auch in Betrieb und kann, wie in Abschnitt I. be-
schrieben. mit "[ilEo' und rtB2rr angesteuert werden.
Sollten Sie Ihre Bedenkzeit tiberschreiten - rdas ja rrormaLerureise
Partieverlust bedeutet so reklamiert MEpHISTCI dies durch
IfIFlEr. Aber keine Angst, €r hat nichts dagegen, wenn Sie die
Partie danach fortsetzen, es ist ja nur ein spiel. . .
Die Zeiteinstellung bei Ievel I fimktioniert geruru wie in diesem
Beispiel beschrieben, nur daB eine durchschnittliche Zeitvorgabe
ftir jeden Antwortzug des Congrrters genracht wird. An einem Bei-
spiel sieht das so aus: 40 Züge in 2 L/2 Str.rnden entsprechen ei-
ner durchsctrrittlichen Antr,riortzeit von 3 t{in 45 Sek pro Zug. Be-
rticksichtigrt man noch eine Zeit von ca. l-0 Sek pro Zug ftir die
Bedienung, läßt sich eine solche Parbie rnit einer ZagieiX-Ein-
stellung \ron 3 Kin 35 Sek spieLen.
Bleibt schlieFlich noch die Fernschach-Stufe I.erzel 9 zu er-wäh-
nen. In dieser Stufe venveigert I{EPHISTO die Antr,uort so lange,
bis die Taste 'ElIf' beüitigt wird. Sie köruren Ihren elektroni-
schen Schachfreund also tagelang rnit einer schwierigen Analyse
beschäftigen.
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E. Schachspielen mit FfrPHISIO (PlÄt-{bdusl

8.7. Bereitr;Ileftq*nre

In der Bereitsctraftsgihase, also bei Spiel@inn r.urd h,enn Sie am
Zug sind, sehen Sie an der rertrigen Anzeige, daF Sie MEPHISIO
sänrtliche nnglichen Befetrle erteilen körrnen. Sollten Sie in die-
ser Phase einrnaL nicht ganz sicher sein, ob Sie die erforderli-
chen Rückschaltr:ngen ams einern anderen l4odus ( siehe in den ent-
sprechenden Abschnitten) vorgenonnen haben, brauchen Sie einfach
nur auf die 'CL'-Taste zu drücken, rarorauf die Meldr:ng rPfätr Sie
zun hbiterspielen auffordert.

8.2. Reäer4*rase

An der blinkenden Anzeige {bzw. dem "rotierenden Display", siehe
Abschnitt H. ) erkennen Sie, däF sich MEPHfST\] in der RectutS*rase
befindet. Veränderungen der Spielstärke, Positionsverändenngen
r:nd Kontrollen des SpielverLar:fs sind nun nicht nrtgfieh; wohl
aber haben Sie Zugriff auf den INFCIAMAtTTCIüS{tb&r,s (Abschn'itt
H. ) . AuBerdenr können Sie die Reclengüase jederzelX durch Drücken
der Taste 'EiltT' beenden. In diesem Fall wird der beste bis dahin
berechnete Zug ar:f denr Spielfeld und vsn Display angezeigrt. Aber
das wissen Sie ja schon. Erscheinen däbei Pr:rrkte zwischen den
einzelnen Zeichen, hält MEPHISTO eine Botschaft für Sie bereit
(Abschnitte H.4, urrd H.5, ) .

8.3. ausftihrr:rng &r Zt4F

Norrnalzifure: Hierbei ist lediglich - wie bereits er:wähnt zu be-
achten, dap die Figruren von einern FeId ztm arxleren gehoben urd
nicht gesclroben werden. Solange Sie die figur nur vom Ausgangs-
feld genomrnn haben, können Sie sie r:ngestraft dorthin wieder
zurücksetz€rr. Die Regel "berührt, geftihrt" gilt also nicht, So-
hald Sie die Figur aber auf das Zielfeld gesetzt haben, ist der
Zug geslnicherb und MEPHISIO beginnt zu "denken". Eine
Zugzurücl<rratrne ist jeLzL nur noch nach der urrter diesern
Stichrrcrt beschriebenen lvbthode nöglieh. .
Sollten Sie veisehentlich einrnal eine Figiur tnrE ehprfen haben,
blink, in der Bereit@ das entsprechende FeId. Stellen
Sie die Figrur wieder an ihren Platz und der Schaden ist betroben.
In der ne*leneUase blinkt das betreffende Feld erst, rnchdent
MEPHISITO seinen Zug ausgespielt hat. Dann können Sie ebenfalls
die Figrur wieder auf das rictrtige Feld stellen. hlenn Sie vorher
schon geruru wissen, no die betrefferxle Figur stand, hat nienrand
etwas dagegen, hrenn Sie MEPHIgtOs Fetrlernreldwrg zuvorkqutert.

Sctrlaqzüre: hbnn eine Figrur geschlagen werden soll, nehIIEn Sie
bitt€ zuerst die vqn Brett, bevor Sie die schlagde Figur auf
das betreffende Feld stellen. Das gilt sor,rohl ftir die eigenen
Züge, als arrch ftir die des Ccqrrters.

Hrsssarrt-sctrlaqen: Hierftir gilt. das gleiche, tdas ftir die
norrnalen Schlagzüge gesagrt wurde.
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Bochade: @nz wichtig bei der Rochade ist, daF - entsprechencl
den Schachregeln zuerst der KönLgzug urrd dann der Turmzug ausr-
geftihrt wird. hbher sollte MEpHrsIo sonst arrh wissen, dag sie
nicht nur den I\rrm zj-etren urollen. übrigens wirril, nachdsn sie den
König gezogen haben, der entsprecherrde Turmzug durch blinkerrde
FeId-LEDs angezeigrt (nur, wenn MEPHISTO rehiert).

Barrernrrmrrcllrng (Prurcitisr): hlenn Sie einen Bauern bis 71ar gq-
nerischen Grundlirule durchbringen, haben Sie bekanntlich die
I"kiglictrkeit, derr in jede befiebige Figur (außer in einen König)
r-unztlsandeln. tttlt der in diesem Fall autornatisch erscheinerdän
Anzeige rpr-l rär.unb. fhnen MEPHfS1IO diese Alrsrdahl ein.
Sie brarrchen daraufhin nur noeh die Taste rni.t dsn errtsprecherxlen
Figrurensl'rnbof ('e3' = Sfirringer, 'D4' = Läufer, '85' = nrm ode-r'F6' = hrrc) zu drücken, r,orauf stätt der Striche das entspre-
chende Figrurensl'rnbol in der Anzeige erscheint. Danach rruß die
Eingabe noch mit 'ENr' qreittier*. werden, Von nun ab "weiF"
MEPHISTO, daF der Bauer fortan kein Bauer mehr, sondern z.B.
eine DanE ist.
Hat MEPHIS1IO einen Bauern anrf Ihre Grurxtlinie gebracht, teilt er
Ihnen in Form eines Kqrnentars (sielre H.4.) mit, in welche figur
er r.untandeln nöchte; so heiFt z.B" tpr dr, däF er eine DanE
wtinscht. Sie brauchen nun nur noch die Figrur auf dem Brett
auszutauschen r.rnd weiter geht t s, \

Zuq@: In der Bereitschaftsphase können Sie beliebig
viele Züge zurüclsaelmen, indern Sie die Zitge €ranz einfach in
r-urgekehrter Reilrerrfolge ar:f dern Biett ausftihren.
selbstverständlich müssen däbei geschlagene Figuren"wiederbelebt" werden. Diese Methode *ättt-ert Sie aber nur
wäih1en' rdenn Sie die Partie notiert haben oder sich tiber den
Spielverlauf absolut sicher sind. hlie es anrch anders geht, ist
irn Abschnitt G.1. erläutert.
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F. Stlglhmqseirrqaben rrrd -veränderungen (pCEITI0{S-ibürs}

F. 7. .gieJs*andskt:ntrof Je

Marrchrnal nr.rB eine Stellurrg auf dem Brett abgerärrnb werden, oder
aber es werden versehentlich Figuren rungenorfen. Bei fhrern
MEPHISTO hat das aber nicht ztrr Folge, dap Sie die Partie von
\rorn beginnen müssen.
In der Bereit@, also hrenn Sie am Zug sind, können Sie
jederzeit eine Spielstandskontrolle (Positionskontrolle) vorneh-
IIEN.

Dazu schalten Sie zrmächst &rrch einrnaliges Drücken der Taste
'm' in den ml:fT0$-nbdus lrrn. Das Disptay neldet den
veränder*.en Betriebszustard brav, indem dort rfsr angezeigt
wird. 'Jetzi brauchen Sie nichts hreiter zu tun, a.Ls wiederholt
die 'rcs'-Taste za betätigen. Jedesnal, wenn sie das getan
haben' erscheint auf denr Di-splay die Art und die hsition einer
Figrur. Leider sind die Darstelh:ngsrKtglictrkeiten der Anzeige
nicht so vielfältig, daß aLfe Erchstaben naturgetreu erscheirr€rlr
Bauen Sie doctr einfach roal. die Grtrndstellung auf und nelnnen Sie
eine Positionskontrolle vor. Die folgende Tabelle zeLgE lhnen,
m:it welchen S1'mbolen sich die Fignrren auf dem Display nelden:

H 
= r+eißer König

d 
= weiFe Dane

t, 
= schwarzer König

d 
'= schwarze Dane

r
I
L

f =
I
I
L =

tr
J

I

b =

weißer T\üm

weißer Läufer

roei9er Springer

rrrciFer Rauer

5
b

= sclxparzer Turm

schwarzer Lär:fer

schwarzer Sgrringer

schwarzer Bauer

F. 7.a. Taböe'l.le FiguranqlufuTe

Wie Sie sehen, werden üie schrrarzen Figuren ganz einfach durch
ein vorangesteLltes Plinuszeichen von den weipen Steinen unter-
schieden. Au9erdenr rrrerden Sie generkb haben, daF nach der letz-
ten abzufragerrden Figrur wiedenmr das hbrb rffir in der Anzeige
erscheint - als Zeichen daftir, daF alle Figuren erfasst wurden.

F.7.b. Rtlc�drdv ztm EIAY*ffius

Sobald rrach erfolgrt"er bsitionskontrolle das hbrt rmr zu lesen
ist, genügrt ein Dnrck auf die Taste '(X,', um in den PfA]f+törs
zurückzukehren, also rnit dem spiel fortzufahren. Selbstverstä,nd-
lich müssen Sie vorher etwa fetrlerde oder falsch stehende Figu-
ren ersetzt bzvt. an:f 's richtige Feld gesetzt haben. Die Anzeige

sagrt Ihnen darrach wiedenm, daß Ihr MEPHISTO spielbereit
ist.
Sie können jede Positionskontrolle aber auch "untendegs" ab-
brechen, irxjlem sie zweimal nacheinander die Taste 'et' drticken.
Zunäehst erscheint l$r, dann IPIAYT in der Anzeige.
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F.2. S-fuIll;rtgreirrya}r:n

F. 2 . a. Br.eltt freitraclrett

Bei ftrielbeginn isb, im MEPHISIO autsnatisch die Grurxtstellung
weiße Figuren Al-. . .H1, A2. . .H2 , schwarze Figuren A7 . . .H7:
AB. ".H8) gespeicherb. Für die Eingabe von Schachproblenen (2.8.
Mattäufgaben) ist es jedoch notwendig, zuerst das Brett abzuräu-
IIErr. Dabei genügt es nicht, die Figuren einfach vqn Brett zu
nehnen, wie Sie leicht rnlt einer Positionskontrol.le feststellen
werden.
Auch dem speicher Itrres MEPHISTO nmF klargernacht roerden, dap
sich ar.f dem sensorbrett nichts, aber auch gar nichts nehr
befindet. Das tr:n Sie, indenr Sie zunächst 'rc' drücken, r{as
bekannterrnaFen anrch rf$r in der Anzeige erscheinen läBt. Danach
betätigen Sie die 'Elilf'-Taste, was den cong*er zu der Frage
veranla8t, ob sie auch wirklich das Brett Jöschen nollen: rm
Display erscheint rCfr ?t. Haben Sie es sich anders tiberlegt?
Dann ti54:en Sie einfach auf 'Cx,' und alles bleibt, wie es rrar.
Aber Sie trpllen ja ein Schachproblem eingeben, Also drticken Sie
rmrtig noctnnals ar:f die 'EMf'-Taste, das Brett in ITdEpHIS-IOs
Speicher ist nun abgerär.unt. Als Qdttr:rrg ftir diese Tat erscheint
in der Anzeige soforb das symbol ftir den (nicht vorhanr:lenen)
weiFen König: rK-r.

F. 2.b. ^SbJfrrrlgr,mrngebe

Bei der Stellr:ngseingabe zeigen sich die Vorteile des neuarbigen
MEPHlsTo-Dialogsy.stenrs besonders deutlich. Beurbeilen Sie
selbst' wie einfach das vor sich geht. hlir haben, sozusagten zu
Übr:ngszwecken, ein Schachproblern von O'bto Dehler herausgänrcht
(siehe Abbildung). Das S}.mbol für den weiFen Körrig ,.r*.t seit
denr vorhergehenden Abschnitt in der Anzeige. Jetzt setzen sie

a b c d a f g h

Matt in 3 Ei&ert

eben diesen weiFen König einfach auf
^ das FeLd C2. Die Anzeige r.rechselt ar:fI rd--r, Da aber keine roei9e Dane in7 diesem problem existiert., drücken Sie
6 rEMf' , lrm das MEPHISTO mitzutei-Len.
5 Auch ein weißer T\rrm ist nicht ge-
4 fragrb, ebensourenig wie ein rtreiFer Läu-
3 fer, also nmß noch zrnreimal 'ElIf' betä-
2 tigb werden. Ein weiFer Springer wird
t dann auf D3 plaziert, die Anzeige

bleiJet aber trotzdenr ar:f rS-r.
Da kein weiterer weiper Springer einge-

setzt werden soll, rnrg rrochrnats die'Eliff'-Ta,ste gedrücl<t werden. Die glei-
che Taste tei-It, MEPHISTO auch rclt, daß bei diesern problem keine
weiFen Bauern existieren.
l'ltrnnetrr fragt MEpHIgtO nach den schwarzen Figuren, hras arn vor€rn-
gest'ellten t*tinuszeichen deutlich wird. Wie es weitergetrt, wissen
Sie nun sicher, roeshalb wir Ihnen den Vorgan€, nur. im TelegrälrrrrF
stil beschreiben: schwarzen König auf A2 ställen, 'HüT' ik i.r*
schwarze Dane), r'E!ff' (kein schwarzer r\rrm), 'E![f' (kein sctnear-

Läufer, *E[qf' (kein schwarzer springer), schwarzen Bauern
A3 stellen, 'EDU[' (kein weiterer schwarzer Bauer).

zer
auf

SsN
N
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t{ach denr letzten nFilTn neldet sich MEPHISIO rnit einern rFGr im
Display urxil ernnhnt Sie, zur Sicherheit noch eine Positionskon-
trolle der soeben eingegebenen Stelh:ng durchzuftihren. Tun Sie
ihm den GefalLen urrd fragen Sie durch wiederholtes Betätigen der
'S'-Taste ab, ob Sie alles richtig genracht haben. übrigens
könnsr Sie bei der Positionskontrolle arrch auf 's Sensorbrett
schauen, die Feld-LEDs nelden ebenfalls die Stelh.urgen der
gerade abgefragrten Figuren. hbnn Sie dann wiedenun bei der
l4eldr:ng rlsr angelangt sind, körrnen Sie mittels 'eL' zur Iösrrng
des Problenrs übergehen. trlit einem rPfÄlfr in der Anzeige fordert
Sie MEPHISIO dazu auf , ihrn mit 'ElVf' den Startschug zu geben.
Es gibt aber auch noch eine andere t{tiglictrkeit der Stellungsein-
gabe. Dazu lassen Sie zunäehst einrnal eongrrter Conquter sein urd
bauen die Stellung auf denr Sensorbrett lhres I{EPHfgtO an:f . Wich-
tig ist nur, dag sich das Gerät däfür in der Berei@
befindet. llaben Sie al]e Fign:ren auf den richtigen Platz ge-
stellt, drücken Sie zr:nächst 'FOg' und dann 'ENff', worauf die
bekannte Sicherheitsabfrage reL ?r erscheint. tvlit I'E[üT' sagen
Sie, da9 Sie das Brett löschen nri:chten. Nach dem eben beschrie-
benen Stricknn:ster setzen Sie die Figuren, indern Sie die jenreils
abgefragten Steine lnrrz anlreben {LED blinkt} und wieder absetzen
(LED erlischt). Nicht vorhandene Figuren können Sie mit 'Eltf'

ignorier€rr. Auch rrach Beendigrung dieser t'4ethode der Stellungs-
eingabe sollten Sie eine Positionskontrolle vornetmen.
Generell enpfehlen wir zur lösung von Sctr,achproblenen die ent-
sprechende Sonderfunlction zu wählen (Abschnitt K.3. ).

F.2.c. FatfuItl

In den neisten Fällen ist nach einer Stelh:ngseingabe üleiß am
Zug. I'lbchten Sie das jedoch aus irgendroelchen Grtinden ändern,
geben Sie nach AbschluF der Stellungseingabe - also wenn rPlAYr

in der Anzeige ztr Jesen ist folgende Tastenkornbination ein:

tm ' ,  ' (9 t

'Eilrf'

'ctt

FffiITl0gs-lllcdus, Sctnarz am ärg

Bestäti$mg der Eirrgrabe

Räid<etrr zrm PIAIt-lbörs' Sctr*arz am Ztry

Klvlit ''ffin , n )0', 'E!ilf', 'Ct' tiberlassen Sie entsprechend I{eiB
wieder den ersten Zug, In beiden Fällen bringen Sie IvIEPHISIO
dazu, den ersten Zug zu rnachen, lvenn Sie nochrnals 'EilIf' betäti-
gen.

F. 3. S'fu,l lwrysuuiftfunnryen

F.3.är. ZudiElicle Fignran eingfui

Sicher rtaerden Sie sich auch manchrnal wtinschen, ein paar Figuren
rehr auf dem Brett zu haben, aLs lhr elelrbronischer SSnrrings-
partner. Doch nicht nur fiir solch friedliche Aufrtistung ist die
It igli"r,L"it, zusätzliche Figuren ins Spiel zw bringen,
wtinschenstüert. SSnziell bein Problenrschaeh sollte das ohne
gro9en AufiÄtartd töglich sein.
Bleiben wir beim Schachproblem aus dem vorangegangenen Ab-
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schnitt. lilbnn däbei auf G5 ein schwarzer Läufer wäre, sähe das
Problem ganz anders aus. Also stelJen wi-r ganz eilfach diese
Figur dort hin. Nun nnrß nur noch MEPHfS-IO mitgeteilt werden, daig
sich etwas verärutert hat. Sie werden sich schon gedacht traben,
daB dafür wieder in den roIlT0{s-üdus r.rngeschattet reerden
nmß:

Ifrechalten auf ffifftüLS-*bü:s

scilmarze Figur

Tä"fer

'G7', *85' Feldlrcrdinaten G5

tm*

*<g t

"r4t

'Etilf'

'C5rt

htrenn Sie rtolleno kcinnen Sie zwischen den beiden letzten Schrit-
ten mit 'mo noch eine Stelh:ngskontrolle durchftihren.
Die Schachregeln können Sie aber auch mit denr Einsetzen von
Fignrren nicht r.urqetren. I"lehr als einen König pro Farbe gesteht
Ituren I{EPHISTO nicht zrt. Elcenso gestattet-er es lhnsr nicht,
Bauern auf der Gn-rndlinien zrr plazieren oder nehr als achL
Bauern einer Farbe einzusetzen. Versuchen Sie es trotzdern, wird
MEPHISFO Sie nüt den lvbldr:ngen rErr3r oder rErr4r auf Ihren
frrb-un hinweisen" Die letzte Meldwrg erscheint arrch darxr, wenn
Sie sich einer drohenden Niederlage durch das Verschrsirdenlassen
Ihres Königs zu srtzietren v.rsuchen. Darnit sirrd wir dann sctpn
beim nächsten Abschnitt.

F. 3.h. Figrr:rwr föscherr

Im Prinzip fi.urktionierb das Iäschen von Figuren genau wie deren
zusätzliche Eingabe - nur wird eben keine iig,o aqf das betref-
fende Feld gesetzt. Das klingrt unverstärdli;h? hlarten Sie's ab
und erinnern Sie sich an das Schachproblem vort obto Dehler r:1d
daran, däF wir im J.etzten Abschnitt einen zus.ätzlichen Lär:fer in
diese Stellung eingebaut hatten. Den Lassen wir nun wieder ver-
schwinden. und zrnrar so:

'm* ürectralten auf rcsrrro{s-{b&rs

fesbiitigrry der nirrgäbe

Rücüdsehr zrrn Pl3t-nbdus

rctrmrze Figrur

Taste oftne q'rüof = I-eerfi$rr

'G7', 'E5' Ieerfigrur auf Gs

*<9t

tal*

'mrT'

tcLt

Besbitignrxg der Eirrgabe

Rücldcehr zrm plÄt-{bürs

hbnn Sie das nicht glar:ben r+,oJlen, nnchen Sie doch einfach eine
ftriel starxtskontrol le .
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G. Partie-Korrtlollen (ffi )

G.7. Rticlctft*ss1eieLelrt vrolrr Ziiyar

Der ei.ngehaute Speicher des MEPHISIO erlanrbt es, kongrlette Par-
tien oder auch mrr einige Züge solange abzunrfen, wie keine neue
Partie begonnen, das Gerät ausgeschaltet oder die Brett-frei-
F\rnl<tion beüitigt wurde. Eingeschaltet wird dieser l4odus (in der
Berei@) mit der '[vErl'-Taste, r^ras arrch zu einer
gleichlauterrden Meldung im Display führ-t. Jetzt können Sie rnit
der Taste '<9o beliebig viele Züge bis zun Beginn der aktuellen
Partie rticlapärts spielen. Der nach links gerichtete Pfeil bedeu-
tet, daF Sie sozusagen rüclcr^ärts blättern.
rn der Anzeige sehen Sie dann den zurtickzunetnrenden 7'vg in r.urge-
kehrter Notation, je ein R:rrkt zwischen den einzeLnen Zeichen
erinnert Sie daran, daß Sie sich im ffi befinden. Das
sieht dann z.B. so aus rE.4.8.2r.
Parallel dazu blinken die Feld-LEDs und sagen Ihnen an, r,uo der
Zug zurückzr.rnehnen ist. Sollte Lrotz richtig zurückgestellter
Figruren die LED eines Ausgangsfeldes nnrnter weiterblirrken, darur
starrd dort eine geschlagene Figrur. Falls Sie trotz intensivsten
Nachderrl<ens nicht darar:f konnen, welcher Art die !var, hilft nur
ein Übergang in den rcSITIC{S-{bdus. Um da hinzr-rkqnren, müssen
Sie aber zunächst den ffi verLassen, was durch kr.rrzen
Dnrck auf 'CL' aber schnell geschetren ist. Nun können Sie gemäF
der in Abschnitt F.1. gegebenen Anleitung die Art, und Stelh:ng
der einzelnen Figuren schnell ermitteln.
Von dieser Prozedur in den PI.AY-nbOrs zurückgeketut, können Sie
IEr 

oMEüt'-Taste weiter in Richtung Parbiebeginn blättern oder
mit 'FlüT' direkt an den Partiebeginn springen.
Arrch MEPHfSIO weiß, daB es von dä ab nicht nehr weiter rtircls^Iärts
geht; deshalb teilt er Ihnen auch durch die Botschaft rsfllr mit,
daF er und Sie am Start der alrbuellen Partie angekonnen sird.
Selbstverständlich können Sie das Rticl$Ärärtsspielen eine Partie
jederzeit mit 'eL' unterbrechen, was Sie wieder zurück in den
PIAIf-nb&rs bringrt. Daffr rnachen entrtreder Sie den nächst€n Zlug,
oder aber Sie fordern MEPHISTO zu dieser Tat amf , irdern Sie die
'EüIf'Taste benut zerr.
Alrf diese hbise können Sie eine Partie von einer bestirnrten
Stelle an auf andere I,tbise fortsetzeni z.B. wenn Sie einen
Fehler genracht haben urd dessen fatale Folgen erst s5äter
erkennen.

G.2. IYactlls1eieia..t eirr'r Pattie

Natttlich köruren Sie die einzelnen Züge im ffi atrch
vonrvärts dtrrchblättern, die Taste mit, dem nach reehts
gerichteten Pfeil ('>0') ist dafür vorgeseten. Klar ist r,rohl,
da9 nur sor,reit geblätter{ werden kann, wie vorher ?'i$e
zurtickgenonnen wurden.
Zlur Erinnenrng daran, daB bis hierher und nicht weiter gespielt
wurde, erscheint ein rFHr arrf MEPHI$IDs "Bildschirm". 'CL'

sorgt auch im Falle des lilachspielens einer Partie fiir die Rtlck-
kehr in den PIAY-ib&rs - anrch, wenn nicht bis zun EYrde geblät-
tert wurde.

I

l
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G.3. eiryfut vur Zttgtolgan

Zu Beginn einer partie - aber auch dam, hierut Sie sich mitten_
drin befindsr können Sie den ffi noch ftir roeitere
Zwecke benutzen. Darnit köruren Sie nämlich wr:rderhar Eröffnungs-
varianten eingeben, indern sie einfach die gewünschten zirye fbr
[tbi0 urd ftir schwarz anrf denr Brett ausftihrÄn. n"tti"iicrr-ati"f."
Sie nicht vergessen, vorher die 'llElt'-Taste zu betätigen.
I4lenn sie bei einer stellung angelangrb sird, an der"sie selbst
Ti"9"T -gerrt die Initiative erireifen nöchten, lcinnen sie mit'eL' jederzeit wieder in den prÄü-nbors gerangen.
Ebenfarls henrorragend geeigrnet ist die=är rca,rs zur Analyse von
trartien. Selbst bei der llandeingabe von Zügen können Sie nämlichjederzeit vor- und zurückblättein. Der Ausiangszustard lägt eichso irmer wieder herstellen.

G. 4. S.Seäiedsri ctl.ar;r:lfilrrtlrtiorr

schlieBtich können Sie lhren MEPHIgto noch als unbestechlichen
Schiedsrichter "zweekenLfrenden, 

der neberrbei noch die partie
äseier nenschlicher Spieler notiert. Daftir netuoen sie 

-einfacf,

Ihr Congrrter-Schachbrett, schalten auf '1rp4", urd spielen-1rrrt 1.
dranrflos. Jeder ntrn ausgeführ*e zug wird von den Feld-LEDs urrd
dern _Display Inrrz angezeigrt, bevor wieaer rltEll0r in der Anzeige
zu lesen ist. Regelwidrige Züge ]äFt rhr enErrterschidsrichter
nicht, zlt. Zun Zeichen, daF sich einer der slieter geirrt haben
rerß, errctreirrt ein enträstetes rErrlr in der anzeige. Der letzte
Zug mrF zurückgenorrrlen werden, die Fetrlerneldung wird mit. 'CLo
geltirctrt..
Mit den Pfeiltasten '<9" und '>0'n kann jederzeit vor- ''d
zurtic-lcgespielt werden. urd sollte rhr partner während einer
Partie die Iüst an ftriel verloren haben, tibernirmL-frGpnfS-fO
jederzeit dessen Figiuren. Dazu brarrchen Sie ngr 'Cf,' und 'ElIIf'
zu betätigen.
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H. Eirrblid< in den @, .Karmentare (4ilE0-lb&rs)

futiererder Anzeigaüzs

Im Gegensatz zu den anderen Betriebsarten können Sie den
INFCFIATIOI{S+!örs jederzeit währerrd des Spie1s einschalten. Zv
rnanchen Gelegenheiten müssen Sie sogar die 'INFO'-Taste

betätigen, wie wir später rroch sehen werden.
Anders als bei den anderen MEPHIS{O{eräten zer5L Ihnen das
At'lSIERDAI'1-t',todu1 nicht autsnatisch die Schachuhr, sondern bringrt
rracheinander die wichtigsten Infornrationen zur Artzeige:

1. lar:fende Bederrkzeit
2. l-. Zug der Harrytvariante
3. 2. Zug der Har:grbvariante
4. 3. Zug der Har4>tvariante
5. Stelh:ngsbernrertr:ng des bisher ausgenrählten Zuges
6. wie l-. ( laufende Bedenkzeit) y rlsrArr . . r

Diese Arrzeigen wechseln sich autsnatisch im Selcundenrhlthnus ab,
solange MEPHISIO tiber seinen Zug rr,achderrlct. übrigens kann es
durchanrs vorkqnren, dap wätrrend der ersten drei Zyklen die An-
zei-ge leer bleilct, hras sich durch vier Striche t----r benrerldrar
rnacht. Dann hat MEPHISID bisher weder einen Z:.ug, noch die
passenden Antr^rorbzüge darauf gefi:nden.
rassen Sie ihm etwas ZeIt., €r wird sich'schon noch etwas einfal-
Ien lassen. Was in den ftinf oben genanrrten Zyk1en an wichtigen
Inforrnationen angezeigrt wird, erläutern wir Ihnen in den näch-
sten Abschnitten, in denen wir Itrren auch verraten, wie Sie je-
den einzelnen Zyklus dauerhaft auf das Display bringen können.

8.7. turyfuiariantn (Sp;ielelrttxidrJl;lrry )

hbnn Sie in MEPHISTOs Rechenphase die Taste 'nilF()' drtieken,
zeigrt Ihnen Ihr CoElrter an, welchen Z'ug er gerade bevorzugft
also ausspielen wtirde, hrenn hier sein Rechenvorgang abg*rochen
würde, Dieser Zug wird auch 1. Zug der Haugrtvariante genannt.
Drücken Sie einrnal auf die Taste '>0' , nachdern ftrren I'{EPHISTO
seinen wahrscheinlichen Antr,rnrtzug verraten hat. Nun sehen Sie
den Zug, den der Congrrter als wahrscheinlichsten Arrtwortzug auf
seinen nächsten Zug enarartet. Dieser Zug wird dann logischer-
weise 2. Zug der HauSrtvariante genannt. Ein weiterer Dnrck auf
die genannte Taste bringrb dann den 3. Zug der ftrau$variante zlJr
Anzeige: also den wahrscheinlichen Antwortzug von MEPHISTO auf
fhren wahrscheinlichen Antr,rnrtzug. Das kann eine garrze hleile so
weitergehen, hrenn in den hohen Spielstufen gespielt wird, MEPHI*
S"IO al.so genügend ZeiL für die Berechnr:ng der Züge hat. I*4axirrnl
kann die Haugtvariante acht Halbzüge tief angezeigt werden. ülie
bereits ensähnt, muF hier nicht inrrer ein Zug angezeigt werden,
wenn der Conqr.rter erst kr:rze ZeIt. nacMenken konnte.
Selbstverständlich körrnen Sie die angezeigrten Zugvarianten auch
rücls^rärts durchblättern, dafür ist die Taste '<9' da.
Ein Dnrck auf die Taste 'CL' erlaubt es Ihnen tibrigens jeder-
zeit, in den rotiererrden Anzeigenndus zrxüekzukehren. In die
Anzeige der Har4>tvariante kqnren Sie von da wieder rnlt der
'n{F0'-Taste.
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Ganz gleich, r.relche Anzeige Sie gewählt. haben, Ihr MEptilgIO lägt
sich dadurch nicht anrs dern Gleichgewieht bringen und neldet sich
mit einern Piepser' wenn er seinen nächsten Zrrg gefurden hat.
Dieser Zug wird soulohl auf dem Brett afs anrch lnr Display lrurrt-
getan. It{it dem erreichen der nächsten nec}rerry*rase, also luerrn Sie
Ihren Zug eingegeben haben, werden im Display dann wieder die
ftinf Anzeigezyklen rotiererxjl durchlaufen.
In der Berei@ Iönnen Sie rnit der 'nüFl)'-Taste in
Verbirxlung mit der Täste'>0'ebenfalls die Har4rtvari^ant^e
abrufen, also zuerst den von ITIEPHISTO envarteten Gegenzug. Sie
können diesen Zugr*orschlag dann einfach annehren oder einen garrz
anderen Zug spielen, ohne sich r.un die Anzeige zu k[irrrern.

8.2. S-fullwrysfuet+:nry

MEPHfS"I0 ist im Rahnen seiner Recherrkünste in der Lage, eine
stellungsbernrcrbung vorzunehnen. sie bringen ihn dazu, irrdsn sie
zurrächst 'rllFu' rrrd dann oAl-' eintiSpen - ganz gleich, in wel-
cher Phase r:rd in welchenr Anzeigezyklus Sie sich gerade befin-
derr. Daraufhin erscheint eine Zakrl in der Anzeige. Die Zahl
beintraltet die Ansicht des Congrrters, un wieviel besser oder
schlechter sein augerrlclicklicher Stärd ist. GenereLl erfolgt
diese übrbung in Bauerneinlreiten, Ein negatives Vorzeichen t-l
bedeutet' daF sich MEPHrsm im Nachteil sieht; ein fehlerdes
Vorzeichen heiFt, daß er seinern Gegner weniger Chancen einräunt.
Steht z.B. nach 'INED", '41' die Zahl l-1,50r in der Anzeige,
ist MEPHIS*I0 mit. einer quatität - also 1-,5 Bauerneirrlneiten im
Nachteil. hlas auFer einer Stelh:ngsberrertung hier eventuell vom
Congrter angezeigb werden kann, erfahren Sie in Abschnitt H.5.

4f.3, Mäl,:fgaft. einer Partie

Sollte bei einer Stellurrgsbenertr:ng die Zahl t-9,99r ausgegeben
werden. I<cinnen Sie sich benrhigrt den Rrnkt fi.ir diese Partie grut-
schrei-ben, MEPHISIO hat dann aufgegeben. Manche Schachfreunde
betrachten schon hbrbe oberhalb r-8,00r 61= Aufgabe. Ein Curgrr-
ter kann sich dagegen schlieBlich nicht wehren. Innerhin dtirfte
eine solche Stellung ziernlich chancenlos iein; vorausgesetzt,
der Gegner beqetrt keine groben FehJer.
Sie mllten tibrigens bei einem angezeigrten tlbrt von r 9,99r Ih-
rerseits die totale übertegenlreit rzon IvIEPHISIO anerl<ennen und
kapitulieren. Eine objektive Betrachtung der Steth:ng auf dem
Sensorbrett wird zu der Einsicht ftihren: Die Lage ist lpffnungs-
los.

8.4. Einneis auf f(mmntare

hlir haben es in dieser Anleitung bereits lmrz errrähnt: In be-
stinnüen Situationen bestetrt ffiPHISIO darauf, Ihnen etwas nritzu-
teilen. Dieses Mitteitungsbedtirfnis drticlü er ganz dezent rnit
drei Rmkten auisctren den einzelnen Zeichän der Anzeige aus
(2 .8 .  f f i . 1 .8 .31) .
rn solchen Fällen sollten sie unverzüglieh 'nurc' rmd 'A1'
drticken' tsoraüf die Stelhxrgsber,uertung erscheint. Ftir den Fall,
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daß eine solche Bewertr:ng tiberflüssig ist (Matt oder Rernis),
verzichtet MEPHISIO darar:f r:nd zeigrb das Ende der Partie direl<b

an ( sietre Absctrritt [I.5. ) .
Zusätzliche Konrrentare köruren Sie lesen, r.r/enn Sie nach der St€l-
fu:ngsbewertung auf die Taste '>0' tiSpen. Die Bedeutung der MeI-

dungen, die daraufhin erscheinen können, finden Sie im nächsten
Abschnitt erläutert. übrigens können auch nehrere Kqnrentare
(2.3t. Schach und Banrernverwandlung) nebeneinander angezeigrt wer-

den.
Sie können nach einer Ksnrentar-Abfrage entweder unbeirrt
weiterspielen oder die Botschaft von MEPHISTO mittels 'eL'

löschen, lfm in den PIAY+tdus zurückzukehren.

8.5. Irtry,liclre Koturesrttä.re

AI{ZEIGE - Bedevbme

TSCIIT

rnfl\Tr

TPAT1II

rRE50r

rRE 3T

rtt 2t

rPr dr

rEP I

r-9,99r

Schac*t

llatt

Patt

Remis öüth 50-zt!1e-Regel

Remis $egen dreirmliger SteIurrgsr*ieder-
holung

l,lattarrkündigrrg, z.B. !,latt in arei ZiiJen

Barrernrrnrardlrng (Prqmtion) , z.B. DarIE

Er-lnssant-sclhlagert

MEPHISIO gi}t arf

IIHEOT MffiIIAIO isb irr der Eröffnungsbibliothd<
(Dieser Kanrsrtar ist wie beschrieben ab'-
zunrfen, wird aber nicht angekürdigt)

Bei extrern sehnell ausgeftihrten Zügen, besonders in den unteren
Spielstufen, erscheinen keine Kqnrentare. Vier Striche in der

anzeige besagen danrn, dap I{EPHISTO es mit seiner Zugausfühn:ng
dafür zu eilig hatte.

H.6. Rslwggggggg�ttiüe, Agü, Zttgählx

Sie körrnen MEPHI$FO nicht nur zuschauen, tiber welchen Zlurg er
gerade rrachderrkt" sondern auch sehen, wie tief er in eine

Schachpartie eingedrungen ist. Auch diese "Sgrionagetätigkeit"

wird tiner die 'INFD'-Taste eingeleitet. hbnn Sie an*hließerd
'e3' betätigen, dringen Sie in die Rechenlnraneter Ihres
CorEr:ters ein, I{as nichts anderes heißt, als dag Sie ersetren
können, wieviele Züge MEPHISTO vorausdenkt, wieviele Varianten
er wrtersucht hät urd wieviele Züge die Partie insgesamt schon
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dauert hat.
An dieser Stel Ie iet es an der ZeLL, zr:nächst etwas über die Me-
thode zu sagen, mit der I{EPHISIO seine Züge findet. Im Gegensatz
ulr den nreisten Schachcorrqrrtern reetrret MEPHfSTO nicht alle
nriElichen Stellungen drrrch. Bei der Bnrte-Force genannten
Ittlelhode werden rrimlich auch völlig unsinnige Züge von Congrrter
ndt in die Berechnturg einbe zogen, h/as nicht effelrtiv ist und zu
erheblichen Zeitverlusten ftihren kann.
Die DoSryelstrategie von MEPHIS"IO geht einen anderen !$eg. Ein
paar Halbzüge lang wird jede nögliche St-ellung untersrrcht; da-
nach wird nur mit den vielversprechendsten Zügen weiterg
beitet. Jetzt wissen Sie arrch, r^rarum wir t'{Ep.HfSlIrO die f:ihigkej-t
einer Ste1h-rngsbenrertung nüt auf den l$eg gegeben haben. Die
braucht €r, tnn die guten von den sctrfectrten Zügen unterscheiden
zu können, r-un somit schnelLer zr:rn Ziel zu ksnnen.
Die erste Anzeige, die nun rr,ach 'flilFo' , ''A3' erscheint, sagrt
Ihnen die sogenannte Ftininnl-Rechentiefe an. Hier wird verraten,
wie tief MEPHIST0 rr,ach der Bnrte-Force*rrbthode vorausberechnet.
rFI 02r heißt 2"8., däS zwei Halbzüge tief sämtliche röglichen
StelJ.ungen untersucht wurden. I'{it der bereits hinreichend
bekannten Taste *>0* können Sie tiefer in die Geheimnisse des
re]-Progranms eindringen. Dann erscheint die Anzeige des
nsnentänen Astes " Diese Zahl , die in der Anzeige durch ein
vorangestelltes rAr gekennzeictueet ist, gibt währerrd der
nechenSüare den Platz des augerrblicklich betrachteten Zuges ( im
allgenreinen ist das nicht unbedingt der f-. zug der
Hat-qrbvariante) in der Zugliste von MEPHfSTII an, fn der
Eer:ei@ wird die Astmrrner des zuleLzL bearbeiteten
Zuges angegeben"
Das klingrt zienr-Lich korrylizierb und nmF näher erläuterb r^rerden.
MEPHISTI] sortiert die zur Verfügung stehenden Züge nach den aus-
geklügetrten Methoden seiner Stelh:ngsbewertung. Darrach erstellt
er sich seine Zugliste. Trotzdem nn:ß nicht jnrrer der Zug rnit der
Astmxrrner Ü1- zur Ausftihrung ksnnen. Es passiert irrrrer wieder,
daF Ihr Schachcongnrter einen Zug weiter hinten aus der Zugliste
amstrrählt" Sie ktirrnen das ganz einfach beobachten, indem sie bei
einer i{ndemng des ersten Zuges der HauSrbvariarrte in die Anzeige
des Astes - wie soeben beschrieben - urnschalten. Je höher dann
die angezeigte Astmlnrer ist, urn so sctrlechter hatte MEPHISIO
diesen Zug zunächst berpertet. Bei sehr hohen Astnr-unrern (2.8. 38
bei 43 nrigfichen Zügen) wird es sich wahrscheinlich r.nn ein Figrr-
renopfer handeLn" Damit stellt Ihr MEPHISTO unter Benreis, daß er
auch seine t'4einwrg ändern kann, hrenn ihm lmrzfristig bessere
Züge einfallen. Ein nochrnaliges AntiSryen der ')0'-Taste bringrt
Sie zur Preisgahe von MEPHfSTos Selel<biv-Rechentiefe. Hier wird
die Anzahl von HaLbzügen angezeigrt, die Ir{EpHfSTO mittels seiner
Selel'rtiv-Strategie in eine SchachSnrtie eindringt. hlenrr das
Display also rS 19r nnldet, bedeutet das: MEPHISIO rechnet
selelctiv l-9 Halbzüge tief . Damit rechnet MEPHISID tiefer als die
neisten nenschlichen Spieler. I,tbnn Sie jeLzX noch nicht genug
hahen, können Sie mit nochrnaligenr Dnrck auf die Taste ">0- di;
uahl der Züge erfahren, die in der aktuellen Partie genaeht wur-
den. Ein kleines qrrr vor der zahl beseitigt at le Urrlctarheiten
{iber deren Bedeutung.
Aueh für die hier beschriebenen Funktionen gilt, lras insgesamt
ftir den m{rbdus zr:trifft: In der Rectrenf*rase ltirrXt

d
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die Anzeige, in der Bereitsctrafts;*lase verhält
Sie können jederzeit Ihren Z;rtg spielen oder
PIAY-tr&rs urschalt€n.

I. Vier-Zeiten-Schadhrhr

sie sich nrtrig,
mit 'CL' in den

futlrzeit des atrynhlicklichen hryes

In jeder Phase der Partie l<cinnen Sie Ihren tfiPHISIO als ZeitJ<on-
trolleur einsetze-rr. Dazu brarrchen Sie nur die Tasterrkombination
'IlilFO' , nB/2n einzrrgeben, urnd. schon teilt Ihnen Ihr Congrrter mit,
wieviel Zeit er für seinen letzten Zug gebrarrcht hat (oder gera-
de braucht). BLättern Sie mit '>0' weiter, wird die lan:fende
Bedenkzeit fär lhren Zr-rg {oder die Z,ej:L, die Sie ftir den letzten
Zug gebranrcht hatten) angezeigt.

r.2. @pppppppppppppppp�t-fredeyri<z,eit (slmrenzeit)

Nochnaliges Betätigen der ')0'-Taste bringrt die Buchstaben rSittrfir
zur Anzeige, es wird auf die Gesamt-Bedenkzeit urgeschaltet. Die
Gesanrtzeit von MEPHI$IU wird zuerst ausgegeben (l- x ')0')i eben-
so in Stunden r:nd l"linuten dargestellt sehen Sie a1s nächstes
Ihre eigene Gesarstzeit {2 x '>0'). Alle vier Zeiten können anrch
mit der Taste '<9' zuräckgeblätter{ werden.
Auch hier giJ.t; In der nectrenS*rase blinken die zeitangaben, in
der Bereit@ ist die Anzeige nrhig.
Aus der Schachrhr-Betriebsart gelangen Sie entwder mit 'eL' in
den PIAIt#rs, oder aber Sie oder MEPHISIO spielen einen Zug,
rdas autornatisch die Schachr.rhr "verschwinden" lägt und den
PIAY*t&rs anrfnrft.
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K. Sonderfunlrtiorsr

In den Tabellen im Abschnitt e,2. wurde es bereits endähnt: Ne-
ben den bisher beschriebenen ltigtietrkeiten bietet fhnen MEpIilSIo
noch eine Reihe von Sorxjlerfixrktionen, die tiber den l$ttEfr-ibürs
ausger*ählt werden könrren. !{ichtig dabei ist, da9 sich MEp[ilSIO
daftir in der nerei@ befindet.
Dagegen ist es nicht unlcedingrt erforderlich, die Sorderfunk-
tionen bereits bei spielbeginn einzuschalten, Sie können sonohl
währerxl einer Partie, als auch nach Stellungseingaben aufgerrrfen
werden.

K.I. euümatjffhes ,SieJ

Sie ktinnen MEPHISIIO autsnatisch gegen sich selbst spielen las-
sen, ohne dabei die Züge ftir: den Congrrter auszuführen. Sie kön-
nen sogar darar:f verzichten, die Figiuren anrf 's Brett zü stetlen.
fhr MEPHI$IO spielt dann ar:f hhmseh gegen sieh selbst, otrre dag
Sie dafür einen Finger rtihren müssen.
Sinnvoll ist die Artonatik-F\rnldion bei der Analyse kritischer
Stellungen (HängeSnrtien), wobei dann selbstverständlich mit
längeren Bedenkzeiten gerechnet werden sollte.
Nachdern wir Ihnen nun schuncl<haft genracht haben, wie grut Sie
diese F\rnktion ftir Ihre Zwecke gebrarrchen können, r,trollen wir
Ihnen anrch nicht weiter vorenthalten, wie sie eingeschaltet rr,er-
den karm"
Ewrächst sollten Sie die gewtinschte Spielstlrfe, wie in Abschnitt
D.I-. beschrieben, eingestetlt haben urxl im PtAy-nbürs (Bereit-
@) sein. Danräch spielt sich zwischen Ihnen urd denr
Conpter folgender Dialog ab:

Taste nedeutlmq Anzeioe

*IAT*

*tr$\F r

*E[tr'

teLt

LE'tlElr+törs

Autmtik (aus)

Z.B. rTa 2r

llllJ--r

Artcmtik einsctralt€n rAII r

Star{, anrtcrmtishes Sriel rctieren&r
Anzeifgterrceß

Auch beim autqnatischen Spiel stetren Ihnen der W
effi lrrd die ffiisr zur Verfügnrng. Sie kärrrrerr also
jederzeit setren' woran Ihr Corgrrter rechnet, wie lange er dafür
gebrarrcht hat, oder arrch seine Ziige len.
Die Atrtsnatik kann jederzeit in der RectrenFhas, also vor Aus-
gabe eines Zuges, durch 'Ellf' abgebrochen werden. MEPIüSIO
spielt dänn den besten bis dahin gefirrrdenen Zug urd überläpt
Ihnen die Figuren der anderen Partei. hblche Farbe das ist,
tuingt danron ab, hlärür Sie das autornatische Spiel urrterbrochen
haberr. Sie können nun €tanz norrnal nreiterspielen, aber arrch alle
Ilnschaltur\llichleiten (Spielstufe, Zugzurüc}<rratnre ll€itrr. ) in An-
spruch rrehlren.
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K.2 . ,Schacälehrer

Diese bei einern Schachcorgr.rter r:ngernötrrliche F\rnktion ist in
alLererster Linie ftir Iernende gedacht. Hier soll MEPHISTO grobe
Sctrrritzer nicht grnadenlos zrnr Gewirur ausnutzen, sorrdern den T-e.r-
nenden erst einrnal großzügig darauf hinweisen, daF er einen
schwachen Z:ug getan hat. Grurdsätzlich sollte man bei der
Schachlehrer-F\rnl<Eion dem Conqrrter genügerrcl Zeit' geben, damit er
neben den eigenen Zügen anrch noch die Ihren ausreichend im Auge
betralten kann. Spielstufe 2 sollte es also mindestens sein,
danr:it Sie diese F\rnkbion sinnvoll ausnutzen können. Den
Schachlehrer engagieren Sie wie folgt:

Taste n#rtrmq Anzeiqe

z.B. .TE 2]'r.El/'

'IrEV'

'rrEv'

'Etiil'

tcL'

LEI/EIrnbers

ArrLsmtik (aus)

Schachlehrer taus)

Schachlehrer einschalten

PIAY-nbÖr,s

rAU--r

rT,E--r

:IrE I

TPIAYT

$]un können Sie nn:nter mit den weipen Steinen drauflosspielen
oder MEPHISTO rnittels 'ElVf' mitteilen, daF er ftir üleiß zustärdig
ist und Sie die sclnrrrarzen Figr:ren iibernehnen nöchten.
übrigens: Eine Konnbination des Schachlehrers mit der Automatil<-
F\rnlrtion ist nicht nnglich, Sinnvoll wäre sie auch nicht, denn
warum sollte MEPHISTO sich selbst vor schwachen Zügen urarnen?

K.2.a. hh.rrnry rpr mlmclren Zt*;ett

Ist I'{EPHISTO während des Spiels mit eingeschaltetem schachlehrer
der Meinung, dap lhr letzter Zug nicht der laleisheit Ietzter
Schluß war, dann wird nach einiger Bedenkzeit seinerseits
folgerrdes Snssieren: Erstens erklingrb warnend ein vierfacher
PieSrton , zwei.tens weisen vier Fragezeichen in der Anzeige
lt????:) darauf hin, dag Sie einen fragrvürdigen Zug gespielt

haben. \
MEPHIS-IO bricht dararrfhin seinen Rechenvorgang ab r:nd gibt Ihnen
Gelegenleeit, sieh Ihren letzten Zug genauer anzusetren. Dabei
steht er Ihnen hilfreich zrtr Sei-te.
ttit denr folgerrden "Frage- urxl Antr+ortspiel" verstrcht er Ihnen
klarzr.rnachen, !üarltrn er keine gute Meinung {iber Ihren letzten Ztug
hatte.

Taste nedeubmq Anzeiqe

?'ei.gb den ärq, der Sie
für Ihr€n schmctten ärg
bestrafen rf,fud
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">0'

*A1 tt

*G7t

'n>0'

teL*

*ENT'

Falls gerye.icheft., karur
hier eirn {tanze ?ilry-
Minatiqr abgenrfen
Herden, die als Folgre
Ihres *trulactren Znryes
errecjrnet wulde

Drtid<t den errtstarrfusr z.B.
Schaden in Form einer
Süetlurgsbewerfimg aus
(siehe Abschn. II.2. )

Falls gerdigend Rectrenzeit
vorharden r{Elr, sagrb. Ihrsl
I.frPIIISID nrm einen becseren
Zrrg rzor

Drrch lblättern kttnnen
Sie feststellen, wie sictr
d:s gpris]. bei dern vt>rgi*
sctrlagrenen Zug errtwickeln
ktitrnte

Iitsctrt Ihren sclnnctren Zug
txtd zeigrt elrch blinkerde
T,Efls 311, rc Sie ilrn Zu-
rüiEnetrren nüEl*Fn. Sie
Isinnen rnm einen (hofferrt-
lich) bessersr Zug spielen

lt*rllen Sie jedrctr auf &n
\ron MEPIüSIO geriltten Zug
bestetrenr $D drüjcen Sie
nictft 'Ctt, rcndern 'nEllT',

rcranrfhin MEPHISID an sei-
rrcm Cegenzrry weiterrechnet..
Die Uhr läuft an der Stetle
reiter, an der MEffiSID Öie
@ abgebrctren hat

TnrytoJge
Har4trnr.

13.34r

ärgnzorschlag

Argfolge
Ihr{trrar.

l--_r

rctierrende
Änzeige

K. 2.b. Grenzen des etracfrjelrrers

rilatürlich kann der Sctrachlehrer nur vor groben Fetrlern
(Materialverlusb, Mattdrohungen) warnen; in der Regel dann, r,üerln
der St'ellr:ngsnert um ca l-,00 oder rehr nach ,*t tt springrb.
Au8errtem mrß MEPHISIO rnirrdestens eine nectrenftras aUgeschlosse.
haben- Bei _ zu geringer Bederrt<zeit des c".rgrt"* kann es
vorkqmen, daß kein besserer zugnrcrschlag angeäeigt. wirrt. Arrch
sird Zugkortbinationen nicht jrrner geslEichärt. Tr.o,tzdem wird nan
als Anfänger den Sctrachtetrrer schnell zu sehätzen wissen, selbst
Iilelur nicht alle stra@ischen Finessen mit ilm zu analysieren
sind.

ä

$
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K. 2.c. Atnn*balten des .9cäacäJdlrers

Sollten Sie während des Spiels einrnal gemrg von I"IEPHISTOs hleis-
heiten haben, können Sie rratürlich jederzeit in der Bereit-
schaftsphase den Sch,actrlehrer wieder ausschalten. Dafür drticken
Sie:

Taste nedeubmq Anzeiqe

z.B. rT,Iq 2r

rAU-r

rLE T

rLE--r

rPrayr

Danach können Sie arrch ohne die Hilfe von MEPHIST0 weiter-
spielen.
So langsam werden Sie generl<b haben, da$ Sie rnlt der Taste 'LEV'

bis zur ger^Itinschten Sonderfunkbion schalten, die Sie dann mit-
tels der 'Eltf'-Taste ein- oder ausschalten.
Erscheinen hinter der Sorrderfi:nktions-Bezeichnung zwei Striche,
dann ist diese F\-rnktion ausgeschalteb, fehlen die Striche, ist
sie alctiviert.
Ftit 'Ct' kehren Sie vorr diesern Sonderfi:nlcbions-Aufn:f jer*eils in
den PlAY-tlbdu,s zurück. Diese Prozedur so-llten Sie sich für die
folgenden Abschnitte eirqrrägen.

K . 3 . I€.tLszlc]re ( Prcbiaagt:tfe )

Diese Sonderfurrktion ist für die Iösung von Mattaufgaben ge-
dacht. MEPHISIO sucht dabei die kürzestnngliche Iösung von
Schachproblenen. liksrrralerweise rnrcrden alle Matts in l-...6 Zügen
gefirrrclen. Längere Iösr:rrgen (7...L2 Züge) können vielfaeh auch
gefi:nden werden, scheitern aber rnanchrnal an fehlsrdem sgnicher-
platz oder an Ihrer Geduld, wenn MEPHISFO tagelang daran hen-un-
rechnet.
Gnrndsätzlich sollte voT Einschalten der Problernstufe das
Schachproblem atrf dem Brett per Stellungseingabe (siehe
Abschnitt 8.2.) aufgebaut sein. Danach geht es dann so weiter:
'IE\7'-Taste rnehrrnals betätigen, bis in der Anzeige die Sorrder-
firnktion Problensbrfe mit rpj-1 erscheint, dann die Sonderfi:nk-
tion nüt 'ENT' einschalten, worauf die Anzeige rnr ?r erscheint.
lilr:n rnaß dem Congter nattirlich noch die vorgegebene Zügezahl bis
zum Matt mitgeteilt werden. Dies geschieht durch Eingabe der
entsprechenden Zahl L.. .L2 für Matt in l- .. .L2 Zügen, sourie die
Bestätigrung dr:rch 'ElIf'. Die Problenrstr:fe schalten Sie anrs, in-
denr Sie einfach ein beliebiges, norrrrales Level einstellen.
Bei der Problenrsrche haben Sie über den kei-
nen Einblick in die Spielentwickhl'rg, die Stelh:ngsbewertr:ng ist
arrch außer F\rnktion.
Hat der Congrrter eine I'tattlösr:ng gefurden, rrleist er in der
Anzeige rnit einern Kqnrentar darauf hin (Matt in 4 Zügen a'1 {r) .

2 8

'IAV'

,IA\/'

'LTV'

rG:{T.'

teLt

LEI/Hr{frörs

Arrbsmtik (anrs)

Schachlehr:er (ein)

Schachletrrer anrsschatten

Pl,eü+bdus einsctralterr



tr? llAEtEEi -Progranm bietet übrigens die ganz neue l'6glich-
keit ' sogenannte tlehenfäsunqen von Schachproblaren auf zus6üren.
Eine Mattäufgabe darf normaLenteise nur eine einzige, z, ZLet
ftitrrende lösr:ng besitzen, sonst gilt sie als irrkorrekt. Begon-
ders ftir die zahlreichen Liebhaber von Sctrachproblenen ist daher
die Frage sehr interessant, ob nicht vielleieht doch eine zvterte
Zugfolge zum (Matt-)Ziel ftih:t.
trrobieren Sie es einfach rnal aus: Tassen Sie MEpHfSIO das Matt
in drei Zügen aus Abschnitt F.2.b. l.ösen. Innerhalb kürzester
Zeit konnrt die Antrtrorf 1. sd3 - b4+ mit der Matt-Ankündigrung
rtrl 31. Und ntrrr betätigen Sie die schon bekannte Tastenkcmbina-
tion *eL' 

, n >CI'" Ein PieSrton ertcint, und in der Anzeige er-
scheint I rp r. Damit t€ilt. MEPHISAO mit, dag es keine Nebenlö-
sung gilt. Andernfalls würde er diese nämlich anzeigen, und sie
lcönnten das Spiet wiederholen, auf der Jagd rrach urciteren
Schlüsselzügen"

K-4. .Brctt drr=fer

Mbglichenoeise nöchten Sie rnanchrnal arrch mit den sctn*arzerr Figu-
ren gegen MEPHISI0 spielen, aber gleichzeitig richtig vor Ihren
Steinen, sorrie vor Anzeige und Tastatur sitzen. Ivlit dieser Son-
derf,r,rnktion können Sie das "interne" Schachbrett r,un L80 Grad
drehen urtd rdt den schwarzen Figuren "von unten nach oben" s?ie-
.l"en" Die am Brett angebrachten Bezeichnungen sirrd in diesem Fall
nat{irlich nicht nehr gültigo d.h. urrten lirrks befindet sich nr:rr
das Feld HB. MEPHISICI berücksichtigrt das in seiner Anzeige auto-
nratisch.
Das tsrett dretren Sie so: t&trrnnLs 'LEV' betätigen, bis in der
Anzeige rbd-r als Zeichen der ausgeschalteten Sonderfunktion"Brett drehen" erscheint. Diese Sorxlerfunktisn rnittels 'ElüT'
einschalten r:nd mit 'eL' in den PIAIt-{b&es zurüe}<kehren. Vorher
nnissen natürlich die Figuren entsprecherxal den neuen
\IerhäItnissen aufgelaut sein. Diese ftrnl<tion läßt sj-ch beliebig
rnit anderen Sorxterfi:nktionen kqnlcinieren.

K, 5. .Atrfaffqgeneratalr/}esfur hzg

Im Norrnalfall spielt MEPHISTD inner seinen stärksten Zug aus,
d"h. bei gleicher Stelh,urg wird er rnit an Sicherheit grenzender
Inlahrscheinlictrkeit auch inner den gleichen Z'ug spielen. hbrn das
zu variations;rrm ist, der kann einen Zufallsgenerator einschal-
ten. MEPHISICI srcht sich dann aus nehreren ähntich gut bewerte-
ten Etigen watrllos irgend einen heraus. Allerdings wird er da-
durch nranchrnal etwas schwächer in seinem S;riel. Den Zr:fallsgene-
rator schalten Sie im bekanrrten Sonderfurrktions-Dialog ein:'LEV�!V' nehrrnals drticken, bis die Sorxjlerfurrktion ,'bester Zug
eingeschaltet' (errtspricht Zr:fallsgenerator ausgeschaltet, )
angezeigrt wird
(rbn t). Der Zufallsgenerator wird wiederun mittels 'EI\II' alüi-
viert. Iasssr Sie sich übrigens nicht durch die r.lngewöhnliehe
Form dieser Einschaltung irritier€rrr "Bester Zug eingeschaltet"
ist nattirlich gleictrbedeutend nuit "Zufallsgererator ausgeschal-
tet," - r.rnd ungekelut.
Eine Kombination rnit anderen Sonderfunktionen ist nöglich.
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K. 6. Eräfflnn;ragslbi-bliotJarJr ( lt;m.rie-Erriffnrngert )

MEPHISIO besitzt eine r-unfangreiche Eröffnr:ngsbibliothek, die
beim fDAEE-A-gl-uoduI etwa 4.000 Varianten mit ca. 35.000 Posi-
tionen r-unfasst, Daraus rchöpft er norrnalemeise wlihrend der er-
sten Ztige sein Schachwissen. Er erfindet also zu Beginn einer
Partie keine eigenen Züge, sondern sieht in einer Art Katalog
nach, ob es Standard-Antrrvortzüge in der Schachtheorie gibt. Die-
se Eröffnungsbibliothek können Sie ausschalten und sdnit anse-
hen, wie MEPHfSTO währerrd der ersten Züge ohne sein gesgnicher-
tes Wissen spieJt. hlie rrngeschaltet wird, wissen Sie nun allrnäh-
l ich.
Die amsgeschaltete Eröffnungsbibliothek rnacht sich im Display
mit der Zeichenksnbination IIH--r benerlöar - fehlen die Stri-
che, ist die Bibliothek eingeschaltet.
Eine Kqnbirration rnit anderen Sorderfunl<tionen ist nriglich. Bitte
beachten Sie, daß ein Abschalten der Eröffrnrngsbibliothek natür-
lich nr:r zu Beginn einer Partie sinnvoll ist.
Dartiber hinaus besteht beim MEPHISIO trFLTA_fl{odul die inte-
ressante l'öglictrkeit, bestinrnte Eröffnr:ngen voraxr*ihlen oder
sogar eigene Varianten einzugeben. Diese Eröffmrngen bleiben
gespeichert, solange die Strqrnzersorgung eingeschaltet ist. Die
von Ihnen gewtinschte Eröffnwrg oder Eröffnungsvariante geben Sie
so ein:

Taste eeümq Anzeige

'MEM' ffi einschalten

ärg für f*eiß atrf dsn
Brett anrsführen

Ztrg für Sctruarz auf dent
Brett anrsfiihren

llslrr. , bis arn Htde der
Vari,arrte

Vari.arrte absSnichern

ItrtEllDr

IME!�DT

rME!fl

IME�Tlr

rsnArnroln, tlufr{t

t r t d ' m t

Entsprechend diesenr Scherna können jetzt watrlweise weitere
Varianten eingegeben werdst.
fnsgesarnt können ca. 200 Halbzüge eingegeben nerden. Jede Vari-
ante rriiß vom ersten bis zrmr letzten Zug eingegeben wenden. Uner-
wtinschte Züge iassen sich dr:rch '<9' wieder zurtielmehnen. Die
Zugeingabe kann statt auf dem Brett auch tiber die Tast^atur
erfolgen.
Zr-rn PIÄt-{bOrs kqrnen Sie danach ganz einfach, hrenn Sie die
ste 'CL' einrnal kr:rz betätigen. t{it dem takrrt tPü{Yr in
Anzeige sigrnalisiett lhnen MEPHISIO, daß er nr.mnehr
spielbereiten Zustand ist r-rnd auf Ihre Anweisungen wattet.
Anstelle seiner Eröffmrngsbibliothek spiett er nun allerdings
die von Ihnen eingegebenen Züge. Zug[unstellr:ngen in die Eröff-
nr:ngsbibliothek sind aber jederzeit nöglieh.

Ta-
der

im
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K.7. ?.bltryerr:.rl:atalr

In bestfurilten Situationen (2.8., rüenn er einen Zug gefurrden hat,
bei fehlerhafterr Eingaben und in der Schachlehrer-Ftrnktion) gibt
fhr MEPHISIO Piepstcine von sich, un Ihre Aufmerksamkeit zu erre-
gen. Sie können den Tongenerator aber anrch abschalten, rrenn Sie
lieber in vöIliger Ruhe spielen nöchten. Tasten Sie dazu mit'IE\r' die Sorxilerfirnktionen durch, bis in der anzeige IIO r (ftir
"Tongenerator ein" erscheint urd schalten Sie Ihn mit oElüfo äusl.
Überflässig zu sagen, daF arrch hier eirre Kcmbination mit arxleren
Sorxterfirnlrtionen nriglich ist.

K.B. gühensicfrt. &r brfurfwtl<tiorryrt

I$och einrnal, sozusagen zur Erinnerung, rrollerr wir Ihnen die ge-
samte Abfolge der Sorxlerfurrktionen vor Augen führen. Zr:nächst
einmal ist wichtig, daß sich MEPHISIO daftir in der
nerei@ befindet. Dann sotltsr Sie berücksichtigen,
daF dern Congrter herstellerseitig eirrprogranrniert wurde, welche
Zustärrcle beim Einschalten vcrrliegen sollsr. In der folgenderr
Tabelle sird diese Zustände angegeben.
fst die betreffende Sonderfunkbion angerrrählt, läFt sie sich rdt'E[tf' ein- oder ausschalten. Urd r'üenn Sie sehlieBlich noch daran
denken, dag Sie nrit 'eL' jederzeit in den PfAf{rb&rs zurtic}<ketr-
ren können, häben Sie die Bedienr:ng der Sonderfurrktionen schon
fest im Griff .
Übrigens: t4bnn Sie den gesamten Dialog iiber die Sorxlerfirnktionen
durchgetastet haben, bringrb Sie ein letztes 'Itlr' arrch wieder
zurtick in den PtAlt-fbör.s.

Taste Bederrtrms Anzetqe

'LHT' LEl/Elrlb&rs einsclraltsr z.B. rln 2r

Sor&rfiml<tion Autcmtik rAU-r
(anrsgescttaltet.)

Sonderfmktion Sctrrctrlehrer rIE-r
tarsgesctraltet,)

Smderfimlstiqr Ploblerstrrfe r�p1'-a
(arsgeschaltet)

Sonderümktiqr Brett dretren rbd--r
(arsgeshaltet,)

ffifimkEiqr bester Ary rbE r
{eingesttaltet.}

Sonderfunfüian Enif:frurrgs- IIH I
ttmrie (eirrgrerctrafkü)

Sonderfirrkt:ion @ IIO r
(eingeshaltet)

'LE\f'

'IAI'.

trElrr'

'uEv'

'rEtr'

'rElro

orfilr'

trfrEtttt Rüidrehr zrrn PtJ\Y-nbürs rPll{rr

31



3 .

4 .

L. FetrlHiernmgen urd Korrekburen

Nicht ausges-ch-l"ossen ist, daF es irgendrmnn einrnal zu I'hinungs-
verschiedenheiten zwischen Ihnen und MEPHIST0 kqnren kann; sei
€s, daß er plötzlich beharrlich rErrlr anzeigrt, wenn Sie ziehen
nöchten, oder sei €s, daF er plötzlich rnit einer Figur zieht,
die Sie gar nicht nehr auf denr Brett haben. In den allerselten-
sten Fällen wird das auf technische Mängel am Gerät zurückzuftih-
ren sein.
Also seien Sie in solchen Fällen tolerant: Irren ist nlenschlich,
srchen Sie den Fehler zunächst einrnal in einer Fehlbedientrng.
Anhand diverser Briefe urxcl Annrfe haben wir eine Liste der häu-
figsten Bedienr:ngsfehler zusarnengestel lt :

7. fbJscäes ÄbJesen der Anzeige
(Vemr*hseJn tnn C r;lrrd G, s,urfr 6. ).

2. Ausfähren eines Zuges in der ncher+*a.e des bngxtfurs
(Anzeige blirrk, rlrcr,h).

Eingafu einer ProbLanßblJung, ottne vorher die
Brett-frei-EEnlc-.ion durchgefühtt zu fia}eln.

Analyse auf dan tuIachbrett während der .tlclrer4*rae.
Figuren wuden darTn nicht wider auf die urspnirryIichen
tusitionen zurtickgesteL Lt.

Eine figur steht "unsaubr" antf dan .FeId. Ivlarlchw,aj
witd von einer Figur eine deslnlh blir*errde LED
verdeeeeeeee�J<t. ftttauen Sie nre'L ser*rrcht von afun auf 's Brett.

Trctz unsserer nlahnenden hbrte Inbn Sie bi einer
Zugausfühnng eine Figur Jangsam tibr das ,Sensr:.rhrett
geschleift, anstatt Sje rrorn Ausgangsfeld at:f das
Zielfeld zu h&n.

ki einer Ror'lla,de wzrde verseltentlicl der Ttztmzug
vor dern Königszug ausgeftihtt, nttr der Ttntnaull wfre
vun Caryntter gesgreiehezt.

B. Sie versrchen, eine Pattie zu ryiefen, ot*vwhl eine
Prcblanshzfe eingesclnltet ist.

Nicht irnrer rnachen sich einige Fehler sofort benerkbar. Manchrnal
kann es einige Zett dauern, bis Sie oder MEPHISIO stutzig wer-
den. fn solchen Fällen enpfiehlt es sich, zunächst eine Stel-
lungskontrolle durchzuführen (sietre Abschnitt F.1.). Sind die
Unklarheiten damit nicht zu beseitigen, hitft ntrr ein Rticlsoärts-
spielen der Partie im ffi (Abschnitt G"1. ); in den nei-
sten Fällen ze,Lgl sich dann, roo der Fehler anrfgetreten ist. Von
da ab können Sie dann so weiterspielen, wie Sie es eigentlich
vorhatten. Ilaben all diese Hinroeise nichts geholfen und Sie sird
sich sicher, keinen Fetrfer begangen zu haben? In diesen FäIlen
steht fhnen selbstverständlich unser Senrice hilfreich zur Sei-
te. hbnn Sie uns dadurch helfen, däF Sie die fehlerhaften Par-
tien E enau mitprotokollieren, haben wir es bei der Fetrlersrrche
einfacher - urxt Sie erhalten Ihr Gerät schneller zur{ick.
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L.7. f'af.mäe girp}elrr

Nicht jrrner müssen Fetrler sto gravierend sein. Malchnal haben Sie
sieh einfactr nur vertitrryt und röchten diesen Fehler gern rück-
gäingig rnachen.
Solange es sich un Befetrlsärdenrngren handelt (2.8. Spielstqfeg-
verärxilenrrrgen) , die noch nicht mit 'E!gf' qrrittier*, rmrrden, lcin-
nen Sie die nichtgenollte Eingabe rnit 'eL' löschen urril anschlie-
Eend die richtigen Tasten drücken
Ilaben Sie einen Zug gespielt, den Sie eigentlich gar nicht rroll-
ten' denkt. lmPHIst0 sofort tiber seine Antroort nach. Brechen Sie
dsr Recherrvorgang einfach mit. 'E!qf' ab und setzen. den zug, den
MEPHI$I,IO anzeigü, anrch auf denr Brett.'. Danach zieten Sie den cqrF
Sr.rterzug wieder zurtick, anschliegerrd können Sie fhren irrttinr
liehen hry auch zurücksetzen - ein frer.rrdliches rpleyr in der
Anzeige fordert Sie auf , nurnretrr den richtigen Zug zu rnachen.
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Fl. llEPlllSlfFselbsttest

Das Progranm Ihres MEPHI$IO fDALmSl -I,{oduls rrrrde vom Her-
steller sorgfältig getestet. Sollten trotzdem bei Ihrem Gerät
irgerr&relche Unstinmigkeiten vorksnren, gibt das folgende Test-
progra$m Auf schlu9 dartiber, ob ein grober Fetrler an Ihrem ['{EPHI-
gIO vorliegt. Bauen Sie zunächst die Gn:ndstelh:ng auf dem sen-
sorbrett auf , schalten Sie das Gerät ein r:nd warten Sie, daß
MEPHIST0 sich m:it denr l4brb rPU{Yr in der Anzeige neldet. Danrr
geben Sie ein:

Taste krhmq Anzeiqe

OLE\/'

'c3" "E\l1f'

'FG'

nmn

2x 'Cxro

ttIvIFU''

teL'

,ENT'

'[ilFlot, 'a1'

teLt

nrun

'<9'

'ett

t>0r'

beide 'flES'-

Tagten

LEI/EIrnbdus einstralten

SSrielsbufe 3 bestlitigen

TSITTCiIS{b&rs einsctralt€n

Stellrrrgskorrtlrclle (I'urm A1)
LED in Feld A1 blinkt.

PIÄY-+b&rs einschatten

ffi einschalten

Barrern F2 - F4 zietren

Bauern E7 - E6 zietren

Bauern G2 - G4 zietren

P[Aff-{b&rs einschalten

Cqryrter retrnet für Sctmrz
hne H4, Hmkte rreisen anrf
Kcrmerftar hin

Kamnrrtar abnrfen (llatt)

PIAY-{bürs einsctralten

mfmü{S-+türs einsctraltsl

äbfrage Schunrz

Iöschen

äbfrage leiß

Gnmdstellrnq (Reset)

rIE 2r

TPIIIYT

r m r

-I Al_r

rPfatr

rßGmn

rME!OI

rFtElt|f,-

r[tE[rtDr

IPIAYT

rd. B.[r.41

rFI{f r

rPü\lrr

rSr

t-_ _ _l

rFffi I

rPfayr

Sotlte Ihr MEPHISIO an irgerrd einer Stelle etwas anderes tun,
als in dieser Tabetle angegeben, vernerken Sie das bitte atrch
auf Ihrer Reklarnation.
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N. Teehnirctre hten rnd ärbet*ir

Ftir den Fall, daF sie sieh neben der spielstärke anreh für das
interessieren, hras in Ihrem ,MEPHISTO 

fDmfÄq-üodul "t*Lt,
haben wir rhnen die wichtigsten tectniscrren-naten zusamrpnge-
stellt.

lV.-l. Ibcfrnimhe Darfur

Ivlikroprczessr:

Tal,ctfrequenz:

Progranmspeicher:

Rechensgnicher:

Progranrm:

Spielsbufen:

Schachuhr:

Betrieb:

68020 (32 Bit, austauschbar)

14 Megahertz

64 KByte ROM

64 l(Byte RAM

Modul austauschbar; Mischung aus
Shannon-A- und Shannon-B -Strategie.
Eröffnungsbibliothek mit ca. 4.000 Varianten
bzw. ca. 35.000 Positionen

7 Spielstufen
12 Problemstufen
I Fernschachstufe
freie Zeiteinstellung

4-Zeiten-Schachuhr
Zugzähler

Netzbetrieb (Adapter HGN 5004 A)
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O. Kurzanleitrnq der wichtigsten Flrü<tionen

Inöeltrj&ratrre

Netzteil in die Steckdose tun, Adapterstecker in die 'rorgesehene
öffnung' Danrr die Figuren in Gnurdstellung aufbauen, und zrJr
Sicherheit beide'f,lESi'-Tasten gleichzeitig drücken. In der
Anzeige erscheint rPf,Alfr. Acht-len Sie darauf , daB keine Feld-LED
blirrkt oder von einer Figrur verdeckt ist.

STlielstärke

Ar:tqnatisch ist Level 2 eingestellt (ca. 1-0 Selnrnden Antr+ortzeit
von MEPHISTO) .

hryeiryab

Sctrachfiguren antreben urrd auf das genrünschte Feld setzen, MEPHI-
SA0 antr^rortet sofort oder rr,ach einiger Bedenkzeit mit seinenr
Gegenzug, der von einern dolpelten Piepst-on angesagt wird. Der
Ccngterzug wird von den Feld-LEDs und dem Display angezeigt.
So11 MEPHISTO rnit hleip beginnen, einfach 'E[FT' drticken.
Achtr:nq: 9{ährend der Rechenl*rase blin}rb das Display. Dabei l,lter-
den roti-erend 5 verschiedene Inforrnationen über die Zugberech-
nung angezeigrb.
Irregnrläre Züge akeepbiert II{EPHISTO nichto sie werden in der An-
zeige mit rErrlt zurückgewiesen. Nehnen Sie den Zug zurück urd
drücken Sie '(5'. Danach kann ein regnrlärer Zug eingegeben
werden.

Rrclnde--

Inrrer zuerst den Königzug eingeben, anschlie$end den zugehörigen
Turmzug. In gleicher hbise zeigt" MEPHISTO seine Rochade an.

Irnfu}s.ic:lrt igtß Eingabn

Solche Eingnben können vor denr Drücken vcln oEl\[f' mit der
'CL'-Taste gelöscht werden.

Affinr,f7 der Reher4*tase

Sollte Ihnen MEPHIST0 zu Lange an einern Zug rechnen, können Sie
nüt 'ElVf' seine überlegnrngen abbrechen; der besLe bis datrin
gefundene Zug wird ausgespielt.

MEPHISIO ist das eingetragene lüarenzeichen der
HffiENER, + GIAS:ER

AI(TI ET{IGESELI,SEHAFT
MTJNCTIEN

Vertrieb urrd Vernuietung von PIEPHISIO-Geräten ist nur rnit Zustim-
nr.rng des Herstellers zulässig. Ändenrngen, die dem tehnischen
For{schritt dienen, sorrie frrtüner sind vorbehalten. tf G 8646
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