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Vorwort
Sehr geehrter Schachfreund,

wir beglickwiinschen Sie zum Erwerb Ihres neuen Modulsets Mephisto Genius 68030.
Dieses Programm ist eine Umsetzung des bekannten PC-Schachprogrammes Mephisto
Gemus 2.0 auf die Hardware der Msph:stoSchachcompmer Somit steht das z.2t.

jetzt auch fir jedes Mephisto-
Schachbrett der Typen Modular, Exclusive und Manchen zur Verfgung.

die
68020 ausgestattet, so findet nun erstmals der wesentlich leistungstahigere Motorola
68030 Verwendung. Alleine schon die mehr als dreimal so schnelle Hardware garantiert
eine Steigerung der Spielstéirke von ca. 100 Elo-Punkten.

Im Vergleich zum bisherigen Modul, Mephisto Vancouver 32 bit, wurde aber auch die
Software, also die "Inteligenz" des Programms, in vielen Punkten verbessert:

Die Eriiﬂ‘nungsblbllulhek wurds auf dber 180 000 Halbzuge erwsltan Das Programm
behandett dspi
ist allgemein wesentlich zielgerichteter, was im prakuschen Spiel zu einer deutlichen
Leistungssteigerung fihrt. Auch im taktischen Bereich und bei Kénigsangriffen sind
ehebliche Verbesserungen erkennbar.

Wirtreuen uns
Wel nnen. In di inne wi Ihnen Gne Stunden mit
Ihrem "teuflisch" guten Spielpartner.

Ihr
Mephisto-Team
Hegener+Glaser AG, Minchen

. dlevom 31, Oktoberbis . 1993
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1. Elnfuhrung

Das neue Mephi 9 gt neben iber
eine Vielzahl an die einem sind.
Da sme groBe Anzahl an M(Sgllchkelken leicht zur Uniibersichtlichkeit fahrt, wurde das

Arcororsat becingi oses System, daB Sie sich zunachst mit dem Bedlnnungsannzvp
“loszulegen”,

Seiten griindlich studieren. Dieser il , da
Sie rasch in der Lage sein werden, alle Funktionen des Maphlslo Gamus—Progvamms
mihelos nutzen zu kénnen.

1.1 Aufbau dieser Bedienungsanleitung

Esistder. it Siein der it
68030 einzufiihren und alle Funktionen des Gerétes um!assend u sllaulem Es spielt
keine Rolle, ob Sie Neuling auf dem ind oder

Gber Erfahrung mit anderen Modellen verfigen.

Sie soliten auf alle Falle diesen ersten Abschitt (Einfiihrung) sorgfétig studieren, bevor
Sie Ihre erste Partie spielen. Sie sollten diesen Abschnitt zusammen mit Ihrem Computer
durcharbeiten und alle Beispiele so nachvollziehen, wie sie in der Anleitung angegeben
sind. Dies ist die beste Methode, Sie grundiegend mit dem Bedienungsprinzip des
Mephisto Genius 68030 vertraut zu machen.

Dieses Bedienungsprinzip ist identisch mit dem der Vorganger des Genius-Programms
(Mephisto Almeria, Mephisto Portorose, Mephisto Lyon und Mephisto Vancouven). Falls
ersten Abschnitt

abergehen.

Im zweiten Abschnitt werden alle Funktionen des Mephisto Genius 68030 erlautert. Die
Kenntis des Bediensystems, die im ersten Abschnitt vermittelt wird, wird vorausgesetzt.
Die Kapitelim zweiten Sie mit jeder
einzelnen Information beschaftigen, sondern brauchen nur die Kapitel studieren, die Sie
zunéchst interessieren.

aller

Werdenim Text dieser Anlei geschieht
dies in einer besonderen Schrift, z.B. ANZEIGE.

Die Baduenungsms«en werden stets durch ihre Symbole dargestelit, also =, | ,&=,
ENT undCL.




1.2 Lieferumfang und Beschreibung

o o e ’
Das Schachbrett besitzt auf jedem Feld eine kleine rote Leuchtdiode (LED). Diese LEDs
zeigen durch Aufleuchten die Zige des Computers an. Unter jedem einzelnen Feld des
Schachbretts befinden sch Sensoren. Sie sprechen au die Magnete, die im Sockel der
Figuren an Brttde:

meldetder

haben. Der Sensor des Feldes, auf das sie de Figur setzen, bt ies ebenfalis an den
Rechner weiter. Diese Art der Registrierung der Zge nennt man Magnetsensortechnik.

! f ZCge ner "

verwendet werden.

Zur [
2usatziichen Funktionen des Gerates mit diesen Tasten realisiert werden.

Die Anzeige kann 32 Zeichen (Buchstaben, Zahlen oder Symbole) darstallen. Jedes

mcnan besteht aus 5 x 8 einzelnen Punkian. Man spricht auch von einer Purkimatrx

Anzi

usschrem durch folgende Symbole (von links Knig, Dame, Turm, Laufer, Spnnger
ter):

R I - I

Der Mephisto Genius 68030 besitzt auBerdem einen Dauerspeicher, der auch bei
ausgeschaltetem Gerdt alle wichtigen Informationen beibehtt, sowie einen Tongeber.

1.3 Inbetriebnahme

1.3.1 Stromversorgung
Die Slmmvevsovgung erfolgt ubev eman Nmzldlphr Batteriebetrieb ist nicht maglich.
N 5030. Bel Verwendung eines

anderen Nmzmptm bomm e Gefahr der soscnmgung oder Zerstorung der

Elektronik. Schader

entstehen, fuhren zum i i i andig vorr

Benutzer zu verantworten.

Stecken Sie den Netzadaptorin die Stacklss. Schisfen Sie des andsrs Ende an der
an. Der ist nicht mehr aktiv. Sobald Sie den

Stecker in me Netzbuchse stecken ist das Gerat eingeschattet.

Durch Herausziehen des Steckers aus der Buchse am Adaptermodul ist das Geréat

ausgeschaltet,




Beim "Einschalten” hdren Sie einen kurzen Ton. Ihr Gerét ist nun betriebsbersit.
Bevor Sie jedoch beginnen, eine Partie zu spielen, lesen Sie unbedingt die weiteren
Punkte dieses ersten Abschnitts.

1.4 Das Bediensystem
Der i it

mit unterschiediichen Funktionen zu belegen, wird am Bildschirm des Computers, in
diesem Falle in der Anzeige des Mephisto Genius 68030, im “Klartext” eine Auswahl
unterschiedlicher Méglichkeiten angeboten. Wenn man dem Computer ein Kommando
geben will, wahit man es aus der Anzeige aus und schickt es mit einem Tastendruck an
den Rechner. Dieses Verfahren wird als Meniisystem bezeichnet. “Mend” bedeutet
einfach, daB man unter mehreren Méglichkeiten wahlen kann.

[ 0 ein. Wi |

1.4.1 Menu und Cursor
istlhr

Gerét eingeschaltet und betriebsbereit. Ist dies nicht der Fall, holen Sie es jetzt nach.

Betrachten Sie die Anzeige. Sie sehen dort folgendes.

FORT START L&SCH

Mephisto genius

Die erste Zeile der Anzeige besmhl aus drsl Wﬁrllm Forl Startund Losch. Diese Worter
stehan r drel werden. Die
og!

amem Diesistdas erste Bmspvsl i ein Mend.
Inder! -,
dunkles Rechteck. Mit diesem kleinen Rechteck konnen Sie den Schachcomputer
vollstandig steuern. Man nennt dieses Rechiteck Cursor. Cursor (sprich: “Kdrser’) st das
englische Wort fiir Schieber oder Markierung. Dieser Cursor ist immer in der Anzeige
2u sehen. Er ist immer so gro wie ein Zeichen der Anzeige.

[[sie sotten jtat wissen. st ie bei jeder Bedi A |

1.4.2 Bewegen und markieren

Sie kénnen den Cursor bewegen. Dies tun Sie mit den vier Pfeittasten. Achten Sie bei
jedem Tastendruck darauf, daB Sie die Taste nur kurz niederdriicken. Die Pfeiltasten
bewegen den Cursor in die Richtung, in die die Pleile zeigen. Driicken Sie =». DerCur-
sor bewegt sich nach rechts. Er bewegt sich nicht nur um ein Zeichen, sondern um ein
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ganzes Wort nach rechts, also vom “F" des Wortes FORT zum “S” des Wortes “START".
Nun ist das Wort START markiert. Sie markieren etwas in der Anzeige, indem Sie den
Cursor dorthin bewegen. Der Cursor markiert immer das won auf dem er gerade zu
sehen ist. Driicken Sie nochmals &=, Si 3
den Cursor in die néchste Zeile, indem Sie [] driicken. Sle sehen, daB der Cursor sich
zum Anfang der néchsten Zeile bewegt hat.

 Wenn Sie || driicken, bewegt sich der Cursor immer zum Anfang der nichsten Zeile

© Wenn Sie {] driicken, bewegt sich der Cursor immer zum Anfang der vorigen Zeile.

© Wenn Si i ur

y . fion (

© Wenn Sie= driicken, bewegt sich der Cursor immer um eine Postion (ein Wort)
auriick.

Driicken Sie ¢= . Der Cursor bewegt sich zuriick zum letzten Wort der vorigen Zeile. Er
markiert LOSCH. Beachten Sie, daB der Cursor immer auf dem ersten Buchstaben eines
Wortes steht. Driicken Sie = . Der Cursor bewegt sich um eine Position (ein Wort)
weiter. Da er am Ende einer Zeile war, bewegt er sich zum Anfang der nichsten Zeile.

Sie sollien wissen, was -bewegen und Tarieren bedeutel. Pragen Sie sich e Arbelsweise der vier
Pleitasten ei

1.4.3 Bléttern und Fenster

Wenn Sie den Cursor so bewegt haben, wie es oben angegeben war, steht e jetzt links
untenin der Anzeige. Sie werden sich fragen, warum er nicht auf dem ersten Buchstaben
des Wortes (Mephisto) steht, sondern links daneben. Der Grund liegt darin, da diese
Zeile nur zu Ihrer Information vorhanden ist. In dieser Zeile befindet sich keine Funktion,
die Sie ausldsen kinnen.

Driicken Sie = . Die Anzeige andert sich:
Mephisto genius
68030 33MHz 768K
weiten

2
Zeile der Anzeige, nun sehen Sie diese Information in der ersten Zeile. Es hat den
Anschein, als hﬂﬁe sich die Anzeige nach oben weiterbewegt. Warm Sie nochmals. ﬁ
h. die Zeile 68030 33Mi
Zeile erscnemen.

Pmbiuren Sie dies aus. Die Anzeige hat nun in der Tat 'elgendes Bild:

68030 33MHz 768K
Copyright (c)




Dricken Sie noch zweimal => . Beobachten Sie, wie die Anzeige weiter nach oben
“rollt™. Nun sehen Sie:

Copyright (c)
R. Lang 1991-93

Driicken Sie erneut = . Sie sehen erneut die Anzeige, die Sie bereits vom Einschatten
des Gerats kennnen:

FORT START LGSCH
Mephisto genius

Sie haben vier weitere wichtige Grunds#tze der Bedienung kennengelernt:
* Die Anzeige zeigt Ihnen lediglich einen Ausschnitt aus einem Mend

* Sie kinnen mit den vier Pfeiltasten durch das Mend blattern. Im Gegensatz zu einem
Buch blattern Sie nicht von rechts nach links, sondem von oben nach unten und
umgekehrt.

. blattern i wieder zur Zelle. Die
verschiedenen Zeilen sind wie auf einer Rolle angeordnet. Wir sprechen von einer
tollierenden Anzeige

* Sie kénnen sich die Anzeige als ein Fenster vorstelien, durch welches zwei der Zeilen
des Meniis sichtbar sind.

Fassen wir die fiinf Zeilen zusammen, die Sie in diesem Kapitel gesehen haben:

FORT START LOSCH
Mephist:

68030 33MHz 768K
Copyright (c)
R.Lang 1991-93

D Eswird
im zweiten Abschnitt dieser Bedienungsanleitung ausfhriich erldutert. Der Rahmen um
die ersten beiden Zeilen deutet das Fenster an, das Sie beim Einschalten des Gerates
sehen. Beachten Sie, da Sie direkt von der letzten Zeile zur ersten und zuriick biattern
ksnnen (rolllerende Anzeige).

[Sie"soten fetzt fokgende Fragen beantworten Konnen: Was bedeutet Blatiom? Was ist ein Fensiar? |

] - |




1.4.4 Besonderheiten der Tasten

1.4.4.1 Kontroliton

Jeder Tastendruck wird von einem kurzen Ton begleitet. Wenn Sie diesen Ton héren,
wissen Sie, daB der Computer Ihren Tastendruck angenommen hat.

1.4 4.2 Die Tastenautomatik

der Tastenautomatik: Wenn Sie eine der Pfeiltasten fir langere Zeit gedriickt hatten,
bewegt sich der Cursor fortiaufend weiter. Um durch ein Mend zu bléittern, brauchen Sie
nur eine Pleittaste niedergedriickt zu halten. Dies hat die selbe Wirkung, als wenn Sie
diese Peiltaste mehrmals hintereinander driicken wiirden. Probieren Sie dies aus.

1.4.5 Aktivieren von Funktionen
Sie haben die Bedeutung und Handhabung der vier Pfeiltasten bereits kennengelernt.
Daneben besitzt die Tastatur zwei Funktionstasten, ENT und CL.

« Mit der ENT-Taste (engl. to enter = eingeben) kinnen Sie Funktionen oder Meniis

aktivieren.

o Mit der CL-Taste (engl. to clear = Idschen) kénnen Sie Eingaben abbrechen oder
rickgangig machen.

Voliziehen Sie folgendes Beispie! mit Ihnrem Computer nach: Markieren Sie mit dem
Cursor das Wort LSSCH in der ersten Zeile des Startmends (erinnern Sie sich: etwas
markieren hei8t, den Cursor dorthin zu bewegen). Wie bereits erwéhnt wurde, stehen
die drei Worter FORT, START und LBSCH fir drei verschiedene Funktionen. Stellen Sie
sich diese drei Worter bildlich als Kndpfe vor. Der Cursor ist wie ein Finger, den Sie auf
einen der Kndpfe legen kdnnen. Um nun mit dem “Finger” auf den “Knopt” zu
“driicken”, betétigen Sie ENT. Sie haben somit LSSCH aktiviert, LSSCH bedeutet, daB
eine neue ird und alle I6scht werden. Dies braucht Sie
im Moment jedocﬂ nicht n&her zu interessieren, da diese Funktion im zweiten Abschnitt
ausfilhrlich erléutert wird. Sie horen eine Tonfolge. In der Anzeige sehen Sie:

01 *SPIEL

Dieses Fenster dient als U iel, um Sie mit einem weit
der Bedienung vertraut zu machen. Es ist im Moment nicht wichtig, was dieses Fenster
bedeutet.

Merken Sie sich, wie Sie

unktion akiivieren konnen.

1.4.6 Veréndern von Einstellungen -* und >
Wenn Sie das Fenster betrachten, sehen Sie, daB der Cursor auf einem besonderen
Symbol steht, einem Stern (*). Dieser Stern hat eine sehr wichtige Bedeutung. Er zeigtan,
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daB das folgende Wort(in di ispiel SPIEL) kei “Knopf"ist

Sie hier sine kdnnen. Das Prinzipist
i wo Sie zuerst den i

missen, um die Uhrzeit verstellen zu kdnnen.

Um die Dril

ENT. Sie sehen, daB sich die Anzeige verindert. Durch das Aktivieren haben Sie den

Stern in eine spitze Klammer (>) verwandelt. Der Cursor steht dabei immer noch an der

selben Stelle. Inmer, wenn der Cursor auf einer spitzen Klammer steht, konnen Sie eine

Einstellung verdndern. In unserem Beispiel sehen Sie anstelle von SPIEL jetzt A2. Es

braucht Sie jetzt nicht zu interessieren, was der Buchstabe und die Zahl bedeuten. Wir
Beispiel nur, um wie

Dricken Sie beliebig die vier Pfeiltasten. Wenn Sie T oder J dricken, verandern Sie die
Zahl. Wenn Sie = oder ¢= dricken, verandern Sie den Buchstaben Sie kdnnen
Buchstaben zwischen A und H und Zahlan zwischen 1 und 8 einstellen. Wenn Sie
fortlaufend eine Taste betdtigen (Tastenautomatik!) stellen Sie fest, daB diese
verschiedenen Einstellungen rollierend angeordnet sind, d.h. Sie kdnnen direkt von der
8 zur 1 oder vom A zum H springen. Probieren Sie es aus!

Sie konnen die spitze Kiammer wieder in einen Stern zuriickverwandeln, wenn Sie CL
oder ENT driicken. Driicken Sie CL. In der Anzeige sehen Sie wieder 01 * SPIEL. CL
18scht die Verénderungen, die Sie vorgenommen haben (to clear = [8schen). Wenn Sie
ENT anstelle von CL gedriickt hatten, hatten Sei Ihre Eingaben bestétigt. Ein Beispiel
hierzu finden Sie im nachsten Kapitel.

* Immer wenn Sie im Fenster einen Stern (*) sehen, knnen Sie ihn mit dem Cursor
markieren und mit ENT aktivieren. Der Stern (*) verwandett sich dadurch in eine
spitze Klammer (>).

Nur dann, wenn der Cursor auf einer spitzen Klammer steht, kdnnen Sie mit den
Pfeittasten eine Einstellung veréndern.

Alle Einstellungen, die Sie verandern kénnen, sind rollierend angeordnet.
Eeachlan Sie, daB Sie nicht bléttern kdnnen, sobald der Cursor auf einer spitzen

in einen Stern zurackverwandeln.

Wenn Sie eine Einstellung verandert haben, kannen Sie mit CL diese Veranderung
rickgangig machen.

Driicken Sie stattdessen ENT, speichern Sie die veranderte Einstellung ab.
Gleich, ob Sie CL oder ENT dricken: In jedem Falle wird aus der spitzen Klammer
wieder ein Stern.

[Wenn Sie son oigende Fr z Tahien Sie Rerfort Was |

Tasten, wenn der Cursor auf einer wnml

|
|Kiammer steht?




1.4.7 Der Aufbau der Meniis
Sie haben inzwischen das grundlegende Wissen, um in den Mens arbeiten 2u kbnnen.

Die einzelnen Funktionen der Meniis werden im zweiten Abschnitt genau erlautert
Dieses Kapitel dient lediglich dazu, Ihnen die Struktur und die Bestandteile des Menis
vorzustellen.

Sie haben bereits drei mdglich
Einstellungon und Informationen. LSSCH o 2. T aino Funkllon mit der Sie bereits

haben In Meniis kann noch ein viertes
Element vorhanden sein, ein umcrrmnn Ein Untermenii unterscheidet sich nicht
daB

dieses Mend aus einem anderen herae aufgeruten wird,
Wie sich diese vier ile, die in Mends vorhanden
sein kinnen?

* Wenn Sie eine Funktion aktivieren, “passiert” sofort etwas.
 Bei einer Einstellung (am Stern zu erkennen) haben Sie mehrere Méglichkeiten. Sie
kénnen mit den Pleittasten eine von Ihnen einstelien.
® Bei Informationen passiert nichts, wenn Sie versuchen, sie zu aktivieren.
® Wenn Sie ein Untermend aktivieren, erscheint ein neues Mend, das sich wieder aus
oder

kann. erleichtern die U ichtli des

Sind diese Unterschiede wichtig? Im Prinzip nicht, da Sie sehr leicht selbst herausfinden
kénnen, ob Sie z.B. eine Funktion oder ein Unterment vor sich haben. Sie soltten lediglich
wissen, warum der Computer verschieden reagieren kann, wenn Sie verschiedene
Waérter auf die gleiche Weise aktivieren.

Ein Beispiel soll dies verdeutiichen: Driicken Sie CL. Sie sehen folgendes Fenster:

INFO ZIEHT ALTER
MEMO START STUFE

ol

indem Die

einzelnen Funktionen werden Ihnen im zweiten Abschnitt dieser Anleitung eriutert, sie
erreichen, wenn

Sie CL dricken. Dies it 2.B.ineinem rerfahren’
haben und nicht mahrwallerwlssen Ml cL lu)mmen Sieimmer zum Hauptmend zuriick.

In der folgenden Ubung veréndern wir die Spielstufe. Der Begriff “Spielstufe” muB Ihnen
noch nichts sagen, machen Sie einfach die Ubung mit, um mit der Vorgehensweise in
Meniis vertraut zu werden.
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* Markieren Sie STUFE
* Aktivieren Sie STUFE
 Sie sehen im Fenster

STUFE *NORML 01

C1 00;05/2UG
Wenn noch nichts sagt, beraits, da Sie am
Stern, den Sie im Fenster sehen, eine Einstellung veréindern kénnen. Probieren Sie
closaus Alveran i de o (ENT racke). Betaigen Sie ach e Bolendie
Pfeiltasten. Sie
Einstellung arbenen Beachten Sie auch die rollierende Anomnung Versuchen Sie,
STUFE>TIEFE O Essalto lingen. Falls nich,
acken Sio . ENT. 1.0.1.1.= .= .= Speichem Sie nun diese Stufe ab,
indem S ENT drocken. Dss Fanstar 3dgt

STUFE *TIEFE 03
c1

Bléittern Sie nun nach Belieben in diesem Umtermend. Die verschiedenen Anzeigen
werden Ihnen nichts sagen; kehren Sie deshalb mit CL zum Hauptmend zurick.
Aktivieren Sie anschiiefend START. Sie werden sofort feststellen, dies war eine
Funktion (es ist etwas ‘passiert’). Gehen Sie wieder zuriick in das Hauptmend (CL
driicken).

[Was Gieser Ubung? Sie habe G e Ei |
' Siewissen y

mit GL in das Hauptmen gelangen. |

1 -4.8 L Ub zum Bedi

ind Sie in der Lage, den
Mspmsta Genius 68030 sicher zu bedienen. Soltte dies nicht der Fall sein, studieren Sie
bitte nochmals die Punkte der Bedienungsanleitung, die Ihnen unklar sind

In dieser Ubung schalten Sie den Kontrolton aus.

® Schalten Sie das Gerét aus und wieder ein.

o Ativieren Sie START

* Gehen Sie in das Hauptmeni

o Bléttern Sie, bis Sie im Fenster FUNKT sehen.

« Aktivieren sie FUNKT.

« Bléittern Sie, bis Sie die Zeile “TON AN sehen.
Verandem Sie diese Einstellung in ‘TON AUS.

 Gehen Sie zuriick in das Hauptmend.

Wenn Sie alles richtig gemacht haben, sehen Sie im Fenster:




INFO ZIEHT ALTER
MEMO START STUFE
Wenn Sie die Pfeiltasten betétigen, héren Sie keinen Kontrolton mehr.

© Schalten Sie den Ton wieder ein.

Wenn Sie dies seibstandig kdnnen, sind Ihre Kenntnisse schon sehr gut.

1.5 Das Splel einer Partie

2 Di
in der Grundstallung stehen Bevor Sie Z0ge spielen komen, achten Sie au folgende
Punkte: Di Mitte de: Fall leuchtet
die LED (Leuchtdiode) des betretfenden Feldes auf. Wenn-aut dem orett LEbe
leuchten, kdnnen Sie keine Zlge spielen.

Der Computer kann nur erkennen, ob ein Feld besetzt ist. Wenn Sie 2.B. in der
Grundstellung Springer und Laufer vertauschen, werden die betreffenden LEDs nicht
leuchten.

Bevor Sie anfangen, Ihre erste Partie zu spielen, schalten Sie das Gerét aus und wieder
ein und aktivieren Sie L6SCH.

1.5.1 Zugausfiihrung

g in. Wenn Sie
Zuge eingeben, sind folgende Punkte zu beachten:

Zielfeld. Sie diirfen
keineswegs die Flgur ﬁbsr das Brett sl:hlel!sn Wollen Sie etwa den Turm at nach di

ihn einfach rihrt
1. Der Sensor dort ‘meldar"den Turm dem Computer, und dieser wartet gar nicht mehr
Turm weiter ,sundsm Zug “Turm a1 nach b1”,
was gar icht lhre Absicht war. D eren Folder als
Ausgangs: und Zielel Inres Zuges. Bevor Sie inen Zug ausfihren, darf keine LED
leuchten. Fall sein, flick Figur sodaf die

LED erlischt.
Wenn Sie einen Zug korrekt ausfihren, wird dies durch einen kurzen Ton quittiert.
1.5.1.1 Besondere Ziige

Wenn Sie Figuren schlagen, nehmen Sie zuerst die Figur, die geschlagen wird, vom
Brett. Stellen Sie dann Ihre Figur auf dieses Feld.
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Fven Sie bel der Rochade zuerst den Kirigszug aus, wis o6 i Ineratonalen
s leuchte die Felder des
Turmzuges auf, den Sie ebanfal!s ausﬁmven.

Wenn Sie einen Bauern en passant schlagen, fiihren Sie zuerst den Schragzug Ihres
Bauern aus. Nehmen Sie dann den geschlagenen Bauern vom Brett.

Wenn Sie einen Bauern umwandeln, erscheint folgendes Menii:

UMWANDL. DAME
TURM L&UF SPRIN
méchten (LAUF steht fir Laufer,

SPRIN fOrSprmger) Wenn Sie in diesem Menii CL driicken, wird der Bauer in eine Dame
verwande

1.5.1.2 lllegale Ziige und Korrekturen

Der Mephisto Genius 68030 nimmt nur Zige an, die den Schachregeln entsprechen.
Wenn Sie einen illegalen Zug ausfiihren, horen Sie einen tiefen Ton und es leuchten
Ausgangs- und Zielfeld des illegalen Zuges. Stellen Sie die Figur wieder auf.

Haben Sie eine Figur vom Ausgangsfeid genommen, aber noch nicht auf das Zielfeld
gestelt, kénnen Sie sie einfach wieder zurickstellen, um mit einer anderen Figur zu
ziehen.

1.5.2 Gegenziige des Computers
Der Computer fangt sofort zu rechnen an, wenn Sie einen Zug auf dem Brett gespielt
naben. Wenn der Cumputsr einen Zug spieh, horen Sie einen doppelten Ton. Zwei

Zug auf dem Sensorbrett aus. Achten Sie darauf, da die beiden LEDs erldschen. st dies
nichtder F: Figur. omputer, wird
2uerstder Kani T

des C it hi Si Figur vom Brett und stellen dann die

Zielfeld.

und entfernen anschiieBend den geschiagenen Bauern.

1.5.3 Er6ffnungsbibliothek
Zu Beginn einer Partie wird der Computer in der Regel nicht rechnen. Er wird ohne

Diese Erd i 180. ige in ca. 20.000 Varianten. Wenn
Das Programm erkennt innerhalb der Eloﬂnungsblhlvomsk alle Zugumstellungen (eine
Stellung wird durch verschiedene Zugfoigen erreicht) und Farbvertauschungen (Weiss
verliert ein Tempo, so daB eine bekannte Stellung mit vertauschten Farben entsteht).
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154
Wenn der Computer rechnet, blinkt die Anzeige. Man spricht von der Rechenphase. Die
Rechenphase beginnt, wenn Sie einen Zug ausgefuhrt haben. Sie endet, wenn der
Computer auf dem Brett seinen Gegenzug anzeigt.

Inder i D
Cursor, ruhig.

Der Umsrschlad 2wischen Boreitschatts- und Rechenphase ist wichtig, da dio meisten
nur uganglich sind.

1.5.5 WeiB oder Schwarz am Zug
Sie kinnen am Cursor erkennen, ob Weifs oder Schwarz am Zug ist:

dem Cursor

. B
« Ist WeiB am Zug, fehlt dieser Strich unterhalb des Zeichens

1.5.6 Beginn einer neuen Partie
Um eine neue Partie zu beginnen, stellen Sie die Figuren wieder in Grundsteliung auf.
Wahrend o inige LED: L i

dadurch nnicht stdren. Sobald Sie alle 32 Figuren in die Grundstellung gebracht haben,
werden samtliche LEDs erldschen und Sie héren eine Tonfolge (zwei kurze, ein langer
Ton). Diese Tonfolge héren Sie jedesmal, wenn Sie eine neue Partie starten.

Wenn Sie die Figuren neu aufgestellt haben und dennoch einige LEDs leuchten und die
Tonfolge flr eine neue Partie ausbleibt, unternehmen Sie folgendes:

 Ricken Sie alle Figuren zurecht. Méglicherweise stehen eine oder mehrere Figuren
nicht in der Mitte des Feldes.

® Dricken SieCL.
haben Sie gerade eine Elnmlllmg verandert. Wihrend Sie Elnnolllmgln #ndern
oder sich in Untermends befinden, kdnnen Sie keine neue Partie starten.

Sie kénnen i hin der
starten.

1.5.7 Ziige zuriicknehmen
inder

den letzten Zug des Computers auf dem Brett zuriick. Nun biinken die LEDs Ihres

vorangegangenen Zuges auf. Sie kénnen diesen ebenfalls zuriicknehmen. Nehmen Sie

beliebig viele Zge zurick, indem Sie den biinkenden LEDS folgen. Es kBnnen beliebig

viele Ziige (bis zum Anfang der Partie) zuriickgenommen werden. Wenn Sie keine Ziige
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mehr zuriicknehmen wollen, driicken Sie CL, worauf Sie die Partie mit Ihrem Zug
fortsetzen kénnen.

1.5.8 Partie unterbren:hen

Sie kénnen je um Si We Sied:
Gerat ausschalten, wird automatisch dle laufende Pamo sowle aIIe Elnmllungln und
die zu dieser Partie g Sie Partie nach

dom Einschalten fortsetzen. Die Speicherung funktionirt o dann, wenn plbtzlich der
Strom austai. Falis der Computer rechnel, wavand Sie ihn susschan, geft die
wiederin

der Beroltnhaﬂsphm

1.6 Elnfuhrung in das Informatlons-Menu

Men. Esist ein Untermend, das Sio Uber das Hauptmend erreichen konnen, wenn Sie
INFO aktivieren.

kennen, die fir das Spielen iner Pame wichtig sind. Das Informations-Men ist das
wichtigste Menii neben dem Hauptmeni.

1.6.1 Die Statusmeldung
Starten Sie eine neue Partle. In der Anzeige sehen Sie:

01 *SPIEL

Spielen Sie e2-e4. Betrachten Sie wieder die Anzeige:

01 E2-E4 E7-ES
02 *SPIEL
Der Computer kann statt E7-ES auch einen anderen Zug anzeigen, dies spielt hier aber

keine Rolle. Gleichzeitig zeigen die LEDs den Gegenzug des Computers auf dem
Sensorbrett an.

Sie sehen die Statusmeldung aulnmatvscﬂ u Baglnn einer Partie, beim End. llner
Partie und bevor Sie einen auf dem hrer

D\a Anze\gs besteht aus dem Zugzéihler, den Sws links. im Fenstsr sehen kdnnen. Die

bpobpos-Sadiaie o i 2
werden durch ein Kreuz (x) dargestell. Schachgebote werden durch + dargestell.
Bauernumwandiungen werden durch das Figurensymbol der Umwandlungsfigur
dargestelt. Ein Beispiel:
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63 H1-G1 B2xAW
64 *SPIEL
In der unteren Zeile sehen Sie einen Stern und das Wort SPIEL. SPIEL ist die

Statusmeldung des Computers. Sie teift Ihnen mit, wer am Zug ist, gleichzeitig informiert
Sie die Statusmeldung tber das Ende der Partie.

o Ist die Statusmeldung links, ist WeiB am Zug
o It die Statusmeldung rechts, ist Schwarz am Zug

Wenn Schwarz am Zug ist, sehen Sie links in der zweiten Ziele den letzten weiBen Zug.

1.6.2 Partieende und Statusmeldungen

Mephisto zeigt in der Statusmeldung auch das Ende einer Partie an. Gewinnt einer der
Spieler durch Matt, erfoigt eine entsprechende Anzeige. Gleichzeitig kann auch ein
zwingendes Matt angek(indigt werden. Das Programm erkennt alle Arten des Remis,
namlich Patt, dreifache Stellungswiederholung, Remis nach der 50-Ziige-Regel und
Remis, weil kein Spieler iber geniigend Material zum Mattsetzen verfiigt.

Die folgende Tabelle zsigt links die méglichen Statusmeldungen, rechts ihre Bedautung.

* SPIEL Der Spieler ist am Zug (Bereitschaftphase)
COMPU  Der Computer rechnet (Rechenphase)
* BEIDE Zige fur beide Seiten kénnen eingegenben werden

MATT Partieende durch Schachmatt

PATT Remis durch Patt

3FACH  Remis durch dreifache Stellungswiederholung
50 Zi Remis durch die 50-Zige-Regel

MATER  Remis aufgrund zum Mattsetzen unzureichenden Materials
*AUFGB  Der Computer gibt die Partie auf
*MATS  Mattankiindigung durch den Computer (hier: Mattin fint Zigen)

Wenn die Parie besndt st, ksnnen keine waitaran Zige mehr gespiett werden. Die

*AUFGB. Der Computer , wellerseine
Lage fir hoffnungslos halt. Wenn Sie wollen, kinnen Sie die Pame trotzdem fortsetzen,
indem Sie Ihren néchsten Zug spielen.

* Zeigt die Smusmoldung das Partieende, die Aufgabe des Computers oder eine
Ton. Achten Sie in diesem Falle

a0t dio Statuameldung.

1.6.3 Eingabe der Ziige iiber die Tastatur

Sie haben die Mdglichkeit, Ihre Zage Gber die Tastatur einzugeben. Die Eingabe tiber das
Sensorbrett ist zwar komfortabler, wenn sie jedoch z.B. die Originalfiguren verlegt haben
soltten, brauchen Sie nicht auf eine Partie zu verzichten.
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der Fall), kdnnen Sie einen Zug Gber die Tastatur eingeben. Starten Sie eine neue Partie.
2Zur Ubung geben Sie wie folgt den Zug 1.e2-e4 iiber die Tastatur ein:
Im Fenster sehen Sie die bekannte Statusmeldung:

Jetzt kdnnen Sie das Standfeld der Figur, mit der Sie ziehen wollen, mit den Pfeiltasten
einstellen.

® Mit =>und ¢= wahien Sie die Linie, mit [ und J die Reihe.
Stellen Sie das Feld e2 ein.

Zahlen. Wenn Sie >E2 eingestellt haben, bell.ﬂﬂ!n Sie mit ENT. Wahlen Sie in der
gleichen Weise das Zielfeld (e4) aus und bestatigen Sie wieder mit ENT.

Der Computer antwortet mit seinem Gegenzug, als ob Sie 1.62-4 Gber das Sensorbrett
eingegeben hatten. Wenn Sie den Computerzug auf dem Brett ausfahren, sehen Sie die
Felder 2 und e4 leuchten. Erinnern Sie sich: Sie kdnnen auf dem Sensorbrett nur Zige
eingeben, wenn keine LEDs leuchten. Wollen Sie Ihren nachsten Zug auf dem Brett
ausfiihren, stellen Sie zunéichst den Bauern von e2 nach ed. Sie konnen jedoch die LEDs
ignorieren und einen weiteren Zug ber die Tastatur eingeben.

1.6.4 Die Schachuhr
Wenn Sie am Zug sind oder der Computer rechnet, sehen Sie im Fenster die Schachuhr.
Sie ist der zweite Bestandteil des Informations-Mens.

Dieses Beispiel soll der Eriéuterung dienen: In der oberen Zeile sehen Sie links C1. Das.
“C" steht fiir Computer, in dieser Zeile wird die Schachuhr fir den Computer angezeigt.
Links unten sehen Sie S1, das “S” bedeutet Spieler. Hier sehen Sie Ihren Zeitverbrauch.
Die “1” bedeutet, das sich beide Spieler in der ersten Zeitkontrolle befinden. Den Begriff
Zeitkontrolle finden Sie im Kapitel “Die Spielstufen” auf Seite 29 erldutert.

Sie sehen sowohl fiir den Computer als auch fiir den Spieler zwei Zeiten: Links wird die
Gesamtzelt angezeigt, die blsher m der Partie verbraucht wurde. Rechts sehen Sie die
Zeit, die fur




itdes Computers,

immer
auft Ihre Zeit.
. verbraucht wurde, werd
angezelgt. Minuten und Sekunden sind in der Anzeige durch einen Strichpunkt
getrer
o Wenn meh als ine Stunde an Zeit vebraucht wurdo, worden Stunden und Minuten
angezeigt. Stunden und Minuten sind in der Anzeige durch einen Doppelpunkt
getrennt,




2. Die Funktionen

Dk " . .
werden in der Reihenfolge behandelt, wie sie in den Menis vorkommen. Es ist nicht
notwendig, daB Sie sich sofort mit allen Punkten vertraut machen. Sie kdnnen sich mit
jeder beliebigen Funktion befassen, ohne die vorhergehenden studiert zu haben. Solite
eine Funktion nicht ohne eine andere genutzt werden kbnnen, finden Sie im Text einen
entsprechenden Querverweis.

2.1 Das Startmenii
Das Startmend erscheint jedesmal, wenn Sie den Schachcomputer einschalten. Es bietet
drei Funktionen sowie Informationen tber Ihr Gerét.

FORT START L&SC
Mephisto genius

68030 33MHz 768K
Copyright (c)
R.Lang 1991-93

Die erste Zsile enthalt drei Funktionen. Die weiteren Zeilen informieren Sie dartber,
weiches Programm Sie vor sich haben (Mephisto Genius), welche Ausfihrung Sie
besitzen (68030 33MHz 512K), sowie einen Copyright-Vermerk des Programmautors
Richard Lang.

von FORT.

2.1.1 FORT - letzte Partie fortsetzen

Wenn Sie im Startmeni FORT aktivieren, kdnnen Sie die letzte Partie, die Sie vor dem
Ausschalten gespielt haben, fortsetzen. Alle Einstellungen sind genau dieselben wie vor
dem Ausschalten des Gerétes.

2.1.2 START - neue Partie starten

Wenn Sie START aktivieren, wird eine neue Partie gestartet. Der Computer erwartet, da
alle Figuren in der Grundstellung stehen. Das Aktivieren von START setzt einige
Einstellungen in den Grundzustand zurtick.

2.1.3 LOSCH - alle Einstellungen léschen
LOSCH startet ebentals eine neue Partie. Zusétziich werden alle Einstellungen, die Sie
geéindert haben, gelscht.
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2 2 Das Hauptmenii

Funk\vonen oder Untermends sind Uber das Hauptmend zu erreichen.

i areichen das Hauptmend jederzsit duch Dricken van CL. Beachien Sie jedoch:
Einstellung

O tor ENT 1 das Stom -Symbol tonsicai. Dann wommen S i CL 1 das

Hauptmend. Im Zweifelsfalle kommen Sie durch zweimaliges Driicken von CL immer in

das Hauptmen(.

Wenn Sie im Hauptmend CL betatigen, bewegt sich der Cursor stets zur ersten Position
im Hauptmend.

221 G in der
Das Hauptmend ist in der Rechenphase (blinkende Anzeige) stark eingeschrénkt. Es
besteht aus zwei Zeilen mit insgesamt vier Funktionen:

INFO ZIEHT
RECK START
ZIEHT unterbricht den Rechenvorgang des Computers. Er zieht sofort, wenn Sie ZIEHT

akiivieren. Der Zug, den der Computer daraut hin spieft, ist der stéirkste, den er bis dahin
gefunden hat.

INFO bringt Sie in das Informations-Mend. Die wichtigsten Bestandteile dieses Mends
haben Sie bereits kennengelernt.

RUCK ni riick. Der i
Die leuchtenden LEDs zeigen an, daB SIB dvesen Zug zuricknehmen sollen.

START beginnt eine neue Partie. Alle gewshiten Einstellungen bleiben erhalten.

222F U in der
In der Bereitschattsphase stehen alle Funklionen des Hauptmenis zur Verfiigung. Es
besteht aus finf Zeilen mit insgesamt 14 Funktionen:

INFO ZIEHT ALTER
MEMO START STUFE

STELL KONT BIBLIO
FUNKT BEIDE AUTO
ABLAG ANZEI




Um Zige einer Partie spielen zu kinnen, miissen Sie sich entweder im Hauptmend oder
im Informations-Meni befinden. Erinnern Sie sich: Sie kommen mit CL immer in das
Hauptmen zurlick.

2.3 INFO-Das Informations-Menu
Sie haben auf Seite 17 bereits die i i
die Sie automatisch sehen, wenn Sie eine Partie spielen.

Da U setzt sich 13

 Wenn Sie im Informations-Mend {| oder [ zmaugsn wnng( der Cursor immer zum
Anfang oder Ende des néchsten bzw. vorigen Absat

« Wenn Sie im Informations-Men( = oder = bemugsn springt der Cursor immer
2ur nichsten oder vorigen Zeile.

2.3.1 Statusmeldung
Der erste Absatz des Informations-Mens ist die Statusmeldung. Die erste Zeile dieses
ug. Dio zwolt

‘aus dem Zugzahler und der Statusmeldung. Die Statusmeldung zeigt an, wer am Zug ist
und zeigt beim Ende einer Partie Informationen an. Hier lassen sich auch Zage Gber die
Tastatur eingeben.

2.3.2 Informati iber die
Der zweite Absatz des Informations-Men(s gibt lhnen Einblick iiber die Berechnung des
Mephisto Genius-Programmes. Dieser Absatz besteht aus sieben Zeilen.

Die dritte Zeile d i ds (die erst Absatzes) zeigt (von
links nach rechts):

o Die minimale und maximale Rechentiefe in Halbziigen. Die minimale Rechentiefe ist
dle‘ dle fur alle Zige gitt (hmlo force). Die maximale Rechentiefe bezieht sich auf die

(ummv)
Zug. DieserZugi y it dem, den dat
Plogramm fir den stérksten halt.

. ie Anzahl aller
méglichen Zage.

lellungsbewertung zeigt an, wie Mephisto die Stellung einschatzt. Ist die Zahl
, sieht sich Mephisto im Vorteil. Ist die Zahl negativ (Minuszeichen), sieht sich
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Nachteil. Die wird immer aus der Sicht des Computers
angezeigt, d.h. bei einem positiven Wert sieht sich Mephisto immer im Vorteil, gleich, ob
er Weifs oder Schwarz spielt.

Die einzelnen Figuren haben in etwa den folgenden Wert:

[Bauer=1 (Grundeinheit); Springer=3; Laufer=3; Tum=5; Dame=9 ]

Der Wert der Figuren variiert jedoch je nach Stellung. Mephisto berechnet nicht nur den
materiellen Wert der Figuren, sondern bezieft auch positionelle Aspekte ein. Erscheint

alsoz.B.i Computer fir
Turms. Dz 8 daB erauf dem
Turm mehr h: elleicht meint Mephisto damit einen Uberwaltigenden positionellen

Vorteil oder z.B. eine Kombination aus drei Mehrbauern und einem groBen Stel-
lungsiibergewicht.

Ist die Stellungsbewertung schiectter als -9.99, dann gibt Mephisto die Partie auf.
ben, wenn die .99ist, weil Sie

entscheidend im Nachteil sind. Sie kénnen die Partie dennoch fortsetzen.

Uber die Stellungsbewertung kann Mephisto auch ein Matt ankiindigen. MATS bedeutet
ore oy S - : ;

Minuszeichen vor Mattankiindigung, kann der Computer in den angegebenen Zigezahl
mattgesetzt werden.

ist die weitere Partie, die

Sanen die starksten Zige spielen. Wzhrend der Rechenphase ist der erste Zug der

Hauptvanams der, don das Programm gegenwarig fir den besten hatt. Der zweite Zug
n in der als genutzt werden.

Dleser Zugvorschlag lsl der Zug, den das Programm erwartet.

Inder
fortgesetzt. Injeder. Halbzoge.
Zeilen 4 bis 7 maximal elf Halbzoge im voraus angezeigt werden.

Dieachts
Es werden die Stellungsbewertung und die ersten beiden Halbziige der Hauptvariante
angezeigt, falls Sie den erwarteten 2ug spielen. Da das Genius-Programm auch dann
rechnet, wenn Sie am Zug sind, werden diese Informationen standig akiualisiert. In der

o z
bis fnften Halbzug der in Zeile 8 angefangenen Variante.

Stellungsbewertung und Hauptvariante kannen nur angezeigt werden, wenn Mephisto
zuvor einen Zug berechnet hat. Ist dies nicht der Fall, erscheinen vier Striche (—) an der
Jeweiligen Stelle. Wird die Hauptvariante nicht volistandig (et Halbziige tief) angezeigt,
erscheinen ebentalls vier Striche statt der weiteren Zige. Dies ist dann der Fall, wenn

24




2.3.3 Schachuhr
Der letzte Absatz de 0 N Zeilen. Hier
angezeigt.

Die zehnte und elfte Zeile des Informations-Menis zeigen die Einzel- und Gesamt-
bedenkzeiten fiir beide Spieler. Nach den Buchstaben “C” und “S" fiir “Computer” und
“Spieler erscheint eine 1 oder 2, die anzeigt, die wlsvlsNe mkonlrolla (d h. eine
bestimmte Zugezahiistin einer Zeftzu wird.

Die Zeilen 12 und 13 zeigen die Ct D -Uhr. Sie ist nur in i Spielstufen
wirksam. Diese Spielstufen miissen Zeitkontrollen besitzen. Nach dem “C" und “S*ist die
Anzahl der Zige bis zur nichsten Zeitkontrolle zu sehen. Ist der Rest der Partie in siner
festgesetzten Zeit zu absolvieren, erscheint “ALLE” statt der Zigezahl. Nach dem

wird die Bedenkzeit bis zur Zeitkontrolle

angezeigt,
Goarsoniten wrd, wird dios i der Anzeige durch ‘ZEITUBERSCHR" dargestell.

Ist eine Spielstufe mit festgelegten Zeitkontrollen gewaht, sehen Sie die Count-Down-
Uhr automatisch in der Anzeige, wahrend Sie eine Partie spielen.

2.3.4 Beispiel fiir das Informations-Menii
ispi lle 13Zei fons-Mentis nochmal

erautert. In diesem Beispiel befindet sich der Computer in der Beraitschaftsphase. die

einzelnen Absitze werden durch einen vergréBerten Zeilenabstand symbolisiert.

11 F1-E1  E8-C8
12 *SPIEL

05/17 E8DB=36/36

0.09 E8C8 C2C3
E7E6 D3E2 F6G4
F3E5 D7E5 C1F4
-0.06 E7E6 DSE2
F6G4 F3E5 GA4ES

C1 1241 0158

Die erste Zeil zeigt, daf 2uletat der elfte Zug gespiek wrde. Das letzte Zugpaar war
fi-e1 e

Die zweite Zeile gibt an, daB der Spieler (WeiB) am Zug ist (erkennbar am Ster-Symbol)
und daB der zwdlfte Zug zu spielen ist.
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daB der Computer finf force und
gerechnet hat. Der zuletzt berechnete Zug war e8-d8, dies war der 36 von 36 méglichen.

Zeile vier zeigt die Stellungsbewertung. Der Computer sieht sich um 0,09 Bauern im
Vorteil. AnschiieBend folgt der Zug, den der Computer gespielt hat und der ewartete
Gegenzug (Zugvorschlag).

Die Zeile funf und sechs zeigen die weiteren Halbzige der Hauptvariante.

Di ile si igt Striche, da der Computer nicht tief um weitere
Halbzilge der Hauptvariante anzuzeigen.

Die Zeilen acht und neun sind die Vorausschau der Stellungsbewertung und der
Hauptvariante. Auf den erwarteten Zug (c2-c3) fihit sich der Computer um 0,06 Bauern
im Nachteil. Es foigen finf Halbziige der aktualisierten Hauptvariante.

In Zeile zehn ist zu sehen, daB der Computer insgesamt 12 Minuten 41 Sekunden an Zeit
verbraucht hat; davon eine Minute 58 Sekunden fiir den letzten Zug. Zeile el zeigt die
entsprechenden Informationen fiir den Spieler. Die *1” sagt aus, daB beide Spieler sich in
der ersten Zeitkontrolle befinden.

Zeile zwdlf zeigt an, daB der Computer in dieser Zsitkontrolle noch 29 Ziige in einer
Stunde, 47 Minuten und 19 Sekunden zu absolvieren hat. Zeile 13 gilt entsprechend far
den Spieler.

2.4 ZIEHT-Computerzug veranlassen
Diese Funktion veranlaBt Mephisto dazu, zu ziehen. In der Rechenphase wird der

In der Bereitschaftsphase rechnet Mephisto fir Ihre Seite (Seitenwechsel).

Um ie mit Wei 2u lassen, akti i Partie
ZIEHT,

25 ALTER-AIlernatlvzug berechnen

Mitdieser

emechnen lassen. Gefallt hnen ein Zug Mephistos nicht (sei es, daB Sie ihn schon héufig
auf dem Brett hatten, oder daB er hnen vielleicht zu stark ist), so fihren Sie ihn nicht aus,
sondern aktivieren ALTER. Dann denkt der Computer wieder nach; doch der von lhnen
abgelehnte Zug ist dabei gespert, und Mephisto muB einen anderen (zweitbesten)
urvschnan Sie kﬁnnen dlese szedurbellebm oft w\ederholen und slcn auf diese We\se

Computerzug nioht uf dom Brett ausfihren dirfen, bevnr Sle ALTER aktivieren.




2.6 MEMO-Modus

Der eingebaute Speicher des Mephisto erlaubt es, einige Ziige oder sogar komplette
Partien riickwarts oder vorwérs zu spielen, solange keine Ziige einer neuen Partie
ausgefihrt oder eine Stellungsveranderung vorgenommen wurde. Sie kénnen Zige
zurlicknehmen, wieder vorwérs spielen oder zum Anfang oder Ende einer Partie
springen.

0 aktiviert haben ie ei daBz.B.folgendes Aussehen

haben kann:

03 F1-C4 G8F6
>04 MEMO

Die erste Zeile entspricht der Informationszeile der Statusmeldung

An der spitzen Klammer zu Beginn der zweiten Zeile erkennen Sie, daB Sie mit den
Pfeiltasten Einstellungen vornehmen kannen.

Die vier Pfeiltasten haben folgende Funktionen:

® &= nimmt den letzten Zug zurick.
© => spielt zuriickgenommene Ziige wieder vorwarls.
springt zum Anfang der Partie. Die Ziige kdnnen mit == wieder vorwérts gespielt

fen.
o [} springt zum Ende der Partie. Die Ziige kénnen mit wieder ¢= zuriickgenommen wer-
den.

Wenn Sie Zige direkt auf dem Brett zurlicknehmen, springen Sie automatisch in den
MEMO-Modus. Im MEMO-Modus kinnen Sie mit den Pfeiltasten arbeiten, ohne die Zuge
auf dem Brett Wenn beim von Ziigen

Figuren wieder eingesetzt 0 ur

in der Anzeige. Wenn Sie wahrend der Rechenphase durch Aktivieren von RUCK einen
2ug zuriicknehmen, gelangen Sie nicht automatisch in den MEMO-Modus.

Wenn Sie zurii Zige und die Zige auf dem
Sensorbrett ausfiihren, wird der nAchs\c Zuq &hnlich wie bei der Zugriicknahme - durch
die blinkenden LEDs angezeigt.

Die ENT-Taste hat im MEMO-Modus keine Funktion.

2.7 START-neue Partie starten

Damit knnen Sie jederzeit (auch wenn Mephisto gerade rechnet) eine neue Partie
starten. (Wie wir schon wissen, geht das noch einfacher, indem man einfach alle Figuren
in die Grundaufstellung bringt.)




Sie kénnen so eine neue Partie unter Beibehaltung der gleichen Spielstufen und aller
inderen beginnen; wird auch die auf Null
zuriickgestellt.

Die letzte gespiette Partie befindet sich dbrigens noch im Speicher; sie wird erst nach
Ausfiihrung des ersten Zuges einer neuen Partie geloscht. Sollten Sie also versehentlich
START betétigt haben, so knnen Sie (wie im letzten Kapite! beschrieben) im MEMO-
Modus die letzte Partie nachspielen.

2.8 STUFE-Spielstufe auswéahlen

Ihr Mapmsw verfigt Uber unendlich viele (frei prcgvammlemava) Splalslarkesluhn
lassen, el m Meister,

smsn mmm Nxveau angemossenen Partner ﬂnden kbnnen Wann Sie regelmaBlg mit

hbhsre Stufen einstellen knnen und dennoch nicht chancenlos sind, ja vielleicht sogar
besser abschneiden.

. R o - cbesi

Arten von Spielstuten. Sie werden mit [ und]} ausgewahit. = und ¢= stellendie Spiel-

stufen innerhalb der ausgewshiten Art ein. Wenn Sie im STUFE-Untermeni blattern,
Zeilen lie Stufen b

feststellen, was die einzeinen Stufen bedeuten.

Wenn Sie eine Veranderung der Spielstufe vornehmen, werden einige Einstellungen in
den Grundzustand gebracht und missen, falls gewdischt, eneut aktiviert werden.

2.8.1 Normale Spielstufen

Die Normal-Spielstufen (Anzeige STUFE NORML) setzen fir den Computer eine mittiere
Bedenkzeit pro Zug fest. Die Bedenkzeiten bei einzelnen Ziigen kéinnen erheblich von
diesem D Diese werden jedoch mit weiteren
Ziigen wieder ausgeglichen.

Autstellung der Normal-Spielstuten

Stufe Bedeutung

NORMLOO  mittlere Bedenkzeit 2 Sekunden
NORMLO1  mittlere Bedenkzeit 5 Sekunden
NORMLO02  mittlere Bedenkzeit 10 Sekunden
NORMLO03  mittlere Bedenkzsit 15 Sekunden
NORMLO4  mittlere Bedenkzsit 30 Sekunden
NORMLOS  mittlere Bedenkzeit 1 Minute

NORML06  mittlere Bedenkzsit 1 Minute 30 Sekunden
NORMLO07  mitlere Bedenkzeit 2 Minuten

NORMLO8  mittlere Bedenkzeit 3 Minuten
NORMLO9  mitlere Bedenkzeit 3 Minuten 45 Sekunden

w
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2.8.2 Tunierstufen
Die Tunierstufen gaben sowoh! i den Computerals auch o den Spieer Zeitkontrolien

ubllch sind. itd i Count-Down-Uhrange-

dev emxs\nsn Tunierstufen (ZK: Zeitkontrolle).

Stute Bedeutung
TURN 00 : 40 Zage in 2 Stunden
20 Zoge in 1 Stunde
TURN 01 : 50 Zige in 2 Stunden 30 Minuten
: 20 Zlge in 1 Stunde
TURN 02 : 40 Zuge in 2 Stunden
: Rest der Partie in 1 Stunde
TURN 03 40 Zage in 2 Stunden
: Rest der Partie in 30 Minuten
TURN 04 : 50 Zdge in 2 Stunden
: 20 Z0ge in 1 Stunde
TURN 05 : 40 Z0ge in 1 Stunde 45 Minuten
Rest der Partie in 15 Minuten
TURN 06 : 35 Ziige in 1 Stunde 45 Minuten
: Rest der Partie in 15 Minuten
TURN 07 : 50 Zuge in 2 Stunden 30 Minuten
: Rest der Partie in 30 Minuten
TURN 08 : 40 Ziige in 2 Stunden 30 Minuten
: 16 Zdge in 1 Stunde
TURN 09 : 30 Zuge in 1 Stunde 30 Minuten

: Rest der Partie in 30 Minuten

2.8.3 Programmierbare Spielstufe

Hier kénnen Sie sich Ihre eigene Tunier- odev Bitzstufe programmieren, sogar mit
getrennten Vorgaben fir nstelle der vier

Siofir den Spieler und 0 den Computor jeweils zwel Zefontrollon. Sie kinnen an don
Stern-Symbolen die Ziigezahl und die Bedenkzeit einstellen.

STUFE 'PHOGR
C1°40  IN'

C2°20
81%40 :00
82720 IN"01:00

Die Werte der letzten akiivierten Spielstufe werden, wenn maglich, ibemommen. Wenn
: tefiirdie folgenden

Einstellungen Gbermommen.
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Die Pieiltasten haben bei Einstellung der Zigezahi folgende Bedeutungen:
© = erhaht die Zogezahl um 1.

&= vermindert die Zigezahl um 1.

o [ ernont die Zugezahi um 10.

o [} vermindert die Zigezahl um 10.

Es kdnnen Zugzahlen zwischen 1 und 90 eingesteltt werden. Anstelle der Null wird ALLE
angezeigt; diese Zeitkontrolle gitt dann fir alle Ziige bis zum Ende der Partie.

Die Pleiltasten haben bei Einstellung der Bedenkzeit folgende Bedeutungen:

o = erhdht die Bedenkzeit um 1 Minute.

o &= vermindert die Bedenkzit um 1 Minute.
o [ erhoht die Zugezahl um 30 Minuten.

o [} vermindert die Zigezahl um 30 Minuten.

Es konnen Bedenkzeiten zwischen einer Minute und 90 Stunden eingestelit werden.

2.8.4 Mattstufen
Die Mattstufen (Problemstufen) sind fir Aufgaben gedacht, bei denen ein Matt in
bestimmter Zugezahl zu finden ist.

Dabei entspricht STUFE MATT 01 “Matt in einem Zug"; diese Zahl steigt bis maximal
STUFE MATT 16 = “Matt in 16 Zigen”.

Beachten Sie, daB die Problemstufe wieder ausgeschaltet ist, wenn Sie zum normalen
Spiel zuriickkehren wollen! Sonst wird Ihr Mephisto womdglich den Dienst verweigern,
weil er noch nach zwingenden Mattvarianten sucht und keine findet.

2.8.5 Dauer-Stufe (Analysestufe)
Aut dieser Stufe rechnet Mephisto so lange, bis entweder ein zwingendes Matt gefunden
oder die maximale Rechentiefe erreicht wird. Die maximale Rechentiefe betrégt 30
Halbziige brute force und 34 Halbzlge seleklive. Die maximale Rechentiefe wird meist
erst nach mehreren Monaten oder Jahren erreicht. In sehr einfachen Bauernendspielen
kann sie jedoch schon nach wenigen Minuten oder Stunden emeicht werden. Falls
Zug aus der spielen kann, wird
dieser sofort ausgespieft.

286 Rachentlefe-smlen

Die fen dienen der grandiichen L einer Stellung innerhalb
ainer bestimmten Rechentiefe. Dabei entspricht STUFE TIEFE 00 einer minimalen
Rechentiefe von null und einer maximalen Rechentiefe von 12 Halbziigen. Diese Zahl
steigt bis maximal STUFE TIEFE 30 = 30 Halbziige maximale Rechentiefe.
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2.8.7 Anfanger-Stufen

Diese Stufen sind fir Anfanger gedacht. Auf diesen Stufen spielt der Computer quasi

“absichtlich” - um Anfanger mehr Chancen 2u geben - nicht immer den besten Zug; ja, er
Fehler. Di

ANFAN 09 wer

Computer auf diesen Stufen etwa 2 Sekunden pro Zug.

Bitte benutzen Sie beim Spiel auf diesen Stufen nicht die ALTER-Funktion, da das
schwéchere Spiel des Computers bereits automatisch dadurch erreicht wird, daB die
besten Alterativen von der Zugliste gestrichen werden.

2.8.8 Handicap-Spielstufen

an, indem er salbst in einem bestimmten Verhaltnis weniger oder mehr Zeit verbraucht.
Die Bedenkzeit des Menschen wird also mit einem festen Fator multipliziert. Allerdings
findet dieser Faktor nicht bei jedem einzelnen Zug, sondern nur im Durchschnitt Gber die
ganze Spielzeit gerechnet Anwendung.

Stufe Bedeutung

HANDC 00 Computer bendligt 10% der Zeit des Spielers
HANDC 01 Computer bendtigt 20% der Zeit des Spielers
HANDC 02 Computer bendtigt 30% der Zeit des Spielers
HANDC 03 Computer bendiigt 40% der Zeit des Spielers
HANDC 04 Computer bendtigt 50% der Zeit des Spielers
HANDC 05 Computer bendtigt 60% der Zet des Spislers
HANDC 06 Computer bendtigt 80% der Zeit des Spielers
HANDC 07 Computer zieht so schnell wie der Spieler
HANDC 08 Computer bendtigt 150% der Zeit des Spielers
HANDC 03 Computer benstigt 200% der Zeit des Spielers

2.8.9 Blitzschach-Stufen

In den zehn Blitzstufen ist fiir die gesamte Partie eine feste Zeitspanne vorgegeben, die
sowohl i den Computer als auch fiir den Spieler git. Falls die Bedenkzeit dberschritten
‘wird, wird dies in der Count-Down-Uhr angezeigt. Sie kdnnen in diesem Falle die Partie

dennoch fortsetzen. Es folgen die der einzeinen
Stufe Bedeutung

BLITZ 00 2 Minuten Bedenkzeit fiir die gesamte Partie
BLITZ 01 3 Minuten Bedenkzeit fur die gesamte Partie

BLITZ 02 5 Minuten Bedenkzeit fur die gesamte Partie
BLITZ 03 7 Minuten Bedenkzeit fir die gesamte Partie
BLITZ 04 10 Minuten Bedenkzeit fir die gesamte Partie
BLITZ 05 15 Minuten Bedenkzeit fir die gesamte Partie
BLITZ 06 20 Minuten Bedenkzeit fir die gesamte Partie
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BLITZ 07 30 Minuten Bedenkzeit fir die gesamte Partie
BLITZ 08 45 Minuten Bedenkzeit fir die gesamte Partie
BLITZ 09 1 Stunde Bedenkzeit fur die gesamte Partie

2.9 STELL-St g ingeben oder veréandern

Das STELL Untermend dient zur Verainderung oder Neusingabe von Stelungen.

Alle F Jnte
(ber die Tastatur verwirklichen. Die Verwendung des Sensorbretts ist in jedem Falle dla
einfachere Methode. Das STELL-Untermen( hat folgendes Aussehen:

R LEER START

Die Aktivierung von ANDER erlaubt es, die Stellung, die sich auf dem Brett befindet, zu
verandern. LEER I8scht alle Figuren aus dem Speicher. Das Brett wird geleert. START
beginnt eine neue Partie.

2.9.1 Stellungen veréndern

Wenn Sie &NDER aktivieren, wird gleichzeitig das Figurensymbol links unten in der
Anzeige aktiviert. Sie kénnen hier die Art und Farbe der Figur einstellen. Rechts neben
dem Stem wird die Farbe der Figur angezeigt. WeiBe Figuren werden durch einen
waagrechten Strich dargestelt, schwarze Figuren durch ein ausgefiilttes Rechteck. Die
Figurensymbole wurden bereits auf Seite 6 vorgestellt. Sie kénnen die Art und Farbe der
Figur wahlweise iber das Sensorbrett als auch dber die Tastatur einstellen.

Ist &NDI kénnen h Figur 'mbol
einstellen. Wenn Sie z.B. einen weiBen Bauern anheben, erscheint in der Anz.evge der
Strich (fur weiBe Figur) und das Sy fir den Bauern. LEDs
aller Felder, auf welchen weifle Bauern stehen. Falls Sie eine schwarze Figur gewaihit
haben, blinken die LEDs.

Dadurch, daB Sie eino Figur vom Breft wegnehmen, witd sie aus dam Speicher des

hten Sie, das d .
ze.gt Wenn Sie die sosben gelgscie Figur auf einem andsren Feld w-oder einsatzen,
haben Sie die Figur versetzt. |
Figur, indem Sie eine gleichartige F‘guv anhobsn und auf demselben Feld wieder
einsetzen. Dann Fig: Figur mehr aut
dem Brett stehen, milssen Sie das smspmcnsnue Symbol mit den Pleiltasten einstellen.
Die Pfeiltasten haben folgende Funktionen:

o {l und | wechseln die Farbe, d.h. weif wird zu schwarz und umgekehrt.

o c>wihlt die nachste Figur aus. Die Figuren sind in der folgenden Reihenfoige
angeordnet: Kénig, Dame, Turm, Léufer, Springer und Bauer. Nach den weiBen
Figuren folgen die schwarzen.
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* <= wihit die vorige Figur aus; d.h. diese Taste hat dieselbe Funktion wie e, jedoch in
umgekehrter Richtung.

Das Feld der 9 rechten

Figuren mit den Pfeittasten “per Hand” einstellen. Die Pfeitasten haben hier die gleichen
Funktionen, wie bei der Eingabe von Zdgen ober die Tastatur.

2.9.2 WeiB oder Schwarz am Zug

Die zuletzt vor dem Verlassen des STELL-Untermendis sichtbare Farbanzeige bestimmt,
wer am Zug ist. Wenn WeiB am Zug sein soll und das auagaoom Hacmeck (Symbol fr
Schwarz) zu sehen ist, heben Sie e

ab. Nun wird das Symbol fiir WeiB mchlbar und Sie kcnnen das SYELL Untermend
veriassen.

2.9.3 Stellungen neu eingeben

Um eine Stellung neu einzugeben, starten Sie sine neue Partie (Flgumn in der
IDER. Entiernen g

werden. Setzen Sie allo anderen Figurn au s rchtigen Falder. Stallen S sicher, da

die richtige Farbe am Zug ist. Verlassen Sie das Untermen. Die Stellungseingabe ist

abgeschlossen und Sie kdnnen von dieser Stellung aus weiterspielen.

Eine weitere Methode, Stellungen einzugeben, empfiehtt sich, falls nur sehr wenige

o
LEER. Aktivieren Sie anschiieBend &NDER und setzen Sie den weiBen Kénig ein (sein
Symbol wird gerade In der Anzeige dargestelt). Wahien Sie mit => die anderen Figu-
renarten und setzen Sie die gerade angezeigte Figur ein. Stellen Sie nach Abschiu der
Stellngseingabe icher, da die richige Seite am Zugist und vertassen Sie das STELL-
Untermend.

JaBkemLEDTeuchiet, T
|untermend akivieren.

2.9.4 lllegale Stellungseingaben

Mephisto achtet darauf, daB Sie durch Einsetzen bzw. Léschen von Figuren keine
“illegale” (nach Regeln unmdgliche) Stellung auf das Brett bringen. Wenn Sie einen
2weiten Konig einsetzen, protestiert er genauso wie wenn eine Seite keinen Konig mehr
aut dem Brett hat, Bauern auf der eigenen oder gegnerischen Grundreihe oder mehr als
16 Figuren pro Seite ziehen ebentalls eine Fehlermeldung nach sich. Zwei Damen oder
vier Springer gleicher Farbe sind jedoch beispielsweise dank der Regel der Bauern-
umwandlung méglich.

erhalten Sie eine entsprechende Fehlermeldung, z.B.:




ILLEGALE KSNIGE
BELIEBIGE TASTE

Anweisung, drii
die Stellung (z.B. durch Emmgung des fehlenden Komgs) bw:x Sie weiterspielen.
Weiter Fehlermeldungen si

KONIG IM SCHACH
BELIEBIGE TASTE
20 VIELE FIGUREN
BELIEBIGE TASTE
TLLEGALE BAUERN
BELIEBIGE TASTE
spielen kann,

wenn Sie eine Slellung verandert oder neu eingegeben haben. Dies gilt auch dann nicht,
wenn die Stellung der

2.10 KONT-Stellungen Uberpriifen

Sie kénnen jederzeit in diesem Untermend dberpriifen, ob die Stellung auf dem Brett mit

weiBien Konig. Gleichzeilig leuchtet die LED des Feldes, auf dem der weiBe Konig steh.
Die LED des Feldes, auf dam der schwarze Kbnig steht, biinkt. Sie kinnen mite= zur
néchsten Flgur, der Dame wsl(erblénem Die Positionen der Damen werden wiederum
durchdie Ll louchten,

aesm.gen von == werden alle Figuren n der Reihenfoige Kénig, Dame, Turm, Lauter,

die Slnqeﬁemsn Figuren stehen.

Die ist natzlich, i haben und

Laden gespeicherter Partien sinnvoll.

2.11 BIBLO-Er
Das Untermend BIBLO (r Bibliothek) biete 0  die Migiichiat, hre eigene Erinungs-

wenn das Gerat ausgeschaltet wird.

Um mit der programmierten Erdffnungsbibliothek spielen zu kinnen, muB sie zuerst
akiiviert werden. Wenn die programmierte Erdffnungsbibliothek akliviert ist, hat sie
Vorrang gegeniiber der normalen Bibliothek. Dies bedeutet, daB Mephisto zuerst in der
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nachsieht, ob ein Zug ist. Ist dies nicht
der Fall, dann greift das Programm auf die fest eingespeicherte Bibliothek zuriick.

Starten sie eine neue Partie. Aktivieren Sie BIBLO. Sie erhalten folgendes Untermend.

EINFG ENTF LGSCH
( 200% 002 )

01 %2222 *(22)

Spielen Sie eine Zugfolge, die Sie als Ersfnungsvariante abspeichern wollen, auf dem
Sensorbrett. Aktivieren Sie EINFG. Diese Zugfolge (Variante) ist nun in die Bibliothek
eingetiigt (abgespeichert) worden. Wenn Sie wahrend einer Partie BIBLO und EINFG
aktivieren, wird die gesamte Zugfolge der Partie in die Bibliothek eingespeichert.

Sie kénnen nun auf dem Brett Zige zuriicknehmen und an beliebiger Stelle eine nue
Variante Wenn Sie Zilge langen Sie indas
MEMO-Untermend. Wenn Sie dieses Untermend mit CL verlsssen befinden Sie sich
wiederimBIBLO- Umermanu

36 bis zurletzten
2uriicknehmen, CL drilcken, ﬂle nachsle Variante sp!elen usw..

In der zweiten Zeile wird angezeigt, wie viel Speicherplatz bereits verbraucht wurde und

Bibliothek Zugumstellungen. Wenn Sie zwei Varianten eingeben, die mit den gleichen
Zigen beginnen, werden die identischen Ziige nur einmal gespeichert.

Eine Variante kann nicht gespeichert werden, falls die gleiche Zugfoige herells 2uvor

nter
lu sp»elbn Es daﬂ ebenfalls keine Bauamumwandlung erfoigen. In diesen FAIan annl
. Erist

berens enscnepn ist.

Sie kdnnen einzelne oder mehrere Varianten I8schen. Spielen Sie die Variante, die Sie
aus dem Speicher entfernen wollen, auf dem Sensorbrett und aktivieren ENTF. Damit

die sich daran anschlieBen.

Wenn Sie LoSC
Behandeln Sie die letzten beiden Funklionen mit Vorsicht, da sie nicht rickgangig
gemacht werden kannen!

2.11.1 Gespeicherte Eréffnungen editieren
Sie kénnen die eingespeicherten Varianten in ihrer Hzufigkeit verandern oder fir eine
Seite sperren.




Blattern Sie zur dritten Zeile des BIBLO-Untermends. Aktivieren Sie das linke Stem-

Symbol. Es wird der erste zurjeweiligen Stellung gespeicherte Zug angezeigt. Sie knnnen

mit = und ¢= Zige oder

beniitzen. lst ein Zug groB geschrieben (z.B. C2C4), gibt os n dioser Stellung ainen

weiteren Alternativzug. Sie kbnnen diesen Zug sehen, wenn Sie || betétigen. Ist dieser

2weite Zug ebentalls groB geschrieben, existiert am drmev Zug usw. Mit | kénnen Sie
otz Ist

(2.B.9113),
i sehen Sie jeweils,

der wieviette Allemalivzug angezeigt wird.
Der erste aingegebene Attemativzug wird stets mit einer Wahrscheinichkeit von so-/.

gespielt. Di
des rsten Zugas) weiters AJlemauvzuge haben stets die habbe Wehrschsmhchkew der

ot ! " "
haben, lauten die Wahrscheinlichkeiten, mit denen die Zige gespiett werden, wie folgt:
50% fiir den ersten Zug, 25% fir den zweiten Zug, 12,5% fr den dritten Zug und jeweils
6,25% fir den vierten und fiinften Zug.

Sie kinnen die i . Dies geht nur, wenn in
einer Stellung mehrere Altenativziige vorhanden sind. Stellen Sie hierzu links in der
dritten Zeile den gewdinschten Zug ein und aklivieren Sie den rechien Stem. Es wird die

Position de: igt. Durch Driicken von ] und  kénnen Sie

werden entsprechend verschoben, um sich der neuen Reihenfolge anzupassen.

Sie kdnnen einzelne Ziige sperren. Dies bedeutet, daB der Zug nicht akiiv gespielt wird,
sondem nur vom Computer beantwortet wird, falls erin einer Partie vorkommt. Um einen
Zug zu sperren, driicken Sie =, wahrend rechts die spitze Klammer aktiviert ist. Als
Kennzeichnung is neben der Position des Zuges ein Minuszeichen zu sehen. ZGge mit
Null, d.h. sie z&hlen nicht mit, wenn Sie
die Wahrschem\n:hkem mehrerer Altemativzige ermitteln.

Sie kénnen die Wahrscheinlichkeit einzelner Ziige erhdhen. Driicken Sie hierzu &=,
wahrend rechts die spitze Klammer aktiviert ist. Zige mit erhdhter Wahrscheinlichkeit
> ) - e ! ©

Alternativziige vorhanden sind.

Sie haben z.8. zur Zi E2E4 (1-),D2D4 (2),C2C4
(31) und g113 (4 ). Der erste Zug (E2E4) wird nicht gespiet, da er durch ein Minuszeichen
gesperrt ist. Der nachs«e Zug, D2D4, hat 50% Der dritte Zug (C2C4) hat ein
ragt 25% + 12,5%, also insgesamt
37,5%. Der Ie!zleZug Sosizt dio nssmanrscnemucnxen also 12,5%.




2.12 FUNKT-Sonderfunktionen

Unter diesem Mendipunkt sind eine Reihe von Sonderfunktionen zusammengefaBt, die
Sie (ber das Untermeni FUNKT abrufen und gegebenentalls verdndern kdnnen. Das
Untermenii FUNKT umfaBt die folgenden 22 Zeilen:

*SPRACHE ~ DEUTSCH
"DREHEN  AUS
“TON AN
“BIBLIOTH  ZUFALL
*BIBL S. NORMAL
*PROG.BIB  AUS
*AUFGEBEN AN
ZUFALL  AUS
“LEHRER  AUS
‘GEGZEIT AN
*HASH AN
*STIL AKTIV
“SELEKTIV 12

& STRUKT AN

*4 BEW 100%
‘ABEW 100%
‘4 BEW 100%

* X BEW 100%

- WBEW 100%
“REM.FAKT  AUS
“ZETKON  AUS
‘BEDIENZ  AUS

Die einzelnen Sonderfunktionen kénnen beliebig kombiniert werden. Die Einstellungen
i ie i mitden

Pfeittasten die Einstellung verandern, um sie mit ENT abzuspeichern.

2,12.1 SPRACHE-Sprache der Anzeigetext

Hier kénnen Sie die Sprache aussuchen, in der Sie mit lhrem Mephisto kommunizieren
wollen. Bei Li i i HE DEUTSCH i

Dies bleibt gespeichert, solange Sie keine Veranderung vornehmen. Sie kdnnen die
weiteren Sprachen englisch, franzésisch, italienisch und hollandisch einstellen.

2.12.2 DREHEN-Brett drehen
Sie brauchen diese Funktion, wenn Sie mit Schwarz gegen Mephisto spielen wollen, und
2war von unten nach oben, so daB Sie wie gewohnt vor dem Brett sitzen.

Mephisto dreht hierbei sein internes Brett um 180 Grad, die weiBen Figuren stehen also
hinten und die schwarzen vorne. Um Mephisto die Partie beginnen zu lassen, aktivieren
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Sie ZIEHT. Die Feiderbezeichnungen auf dem Sensorbrett gelten bei gedrehtem Brett
nicht mehr. Das Feld h8 z.B. befindet sich jetzt links unten. Mephisto berlicksichtigt dies
in seiner Anzeige automatisch.

2.12.3 TON-Kontroliton

In bestimmten Situationen (z.B. wenn er einen Zug gefunden hat oder bei fehlerhaften
Eingaben) gibt Ihr Mephisto Kontroliténe von sich, um Ihre Aufmerksamkeit zu erregen.
Solte Sie das aus irgendwelchen Grinden stren, kinnen Sie den Tongenerator
abschalten.

2124 BIBLIOY"'
Die fest B it 128t sich auf
Wunsch einschrénken oder ausschalten. Ist d4a gesamte Bibliothek aktiv (Anzeige
BIBLIOTH ZUFALL), spielt Mephisto alle eingespeicherten Varianten.

Ferner 4Bt sich eine Turnierbibliothek zuschalten (Anzeige BIBLIOTH TURN). Hier
spielt Mephisto nur eine eingeschrankte Anzahi an Ersfinungen und Varianten, die der
ol Me ungen o A

starker, jedoch weniger abwechslungsreich.

Die Turnierbibli i isch ei ine Tumierstufe,
stufe oder die programmierbare Spielstufe eingestellt haben.
Die gesamt 14t sich auch Das Programm ist dann

qezwungen vom ersten Zug an jeden einzelnen Zug zu berechnen.

2.12.5 BIBL S.-Bibliothekstil wéhlen

ibt Ihnen die einzig Mbglichkeit, den 2u &ndem. Insgesamt
verfigt er Ober sechs i [ Die i ist NORMAL.
AuBerdem bietet Mephisto Genius Ihnen: MENSCH (spezielle Bibliothek fir das Spiel
gegen Menschen), GAMBIT (eine Bibliothek mit Gambitvarianten), KLASS. (= Kiassisch;
Mephisto antwortet auf 1 e4 mit e5 und aul 1d4 mli d5) MODERN (Mephisto spielt nur

e Tz
Turnier- und eine Zufaliseinstellung (siehe 2.12.4)

InT di Diese
Bibliothek ist speziell fiir das Spiel gegen Menschen konzipiert worden und umfaBt viele
offene und taktische Eroffnungen.

2.12.6 PROG.BIB- programmierbare BIblIO“’Iek

Mit dieser Funktion konnen Sie die uschalten,
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2.12.7 AUFGEBEN-, Aufgabe Funktion
Wie auf Seite 24 erwahnt, gibt i . Durch
AUFGEBEN AUS 148t sich diese Funktion abschalten.

2.12.8 ZUFALL- Zufallsgenerator

Im Normalfall sucht ug, d.h. er’ i Stell
bei den gleichen Einstellungen auch immer denselben Zug spielen. Besonders in der
Anfangsphase einer Partie wil man natiich gern das Spielvarieren. Zu diesem Zweck
besitztderComputer d.h. untervielen Zi

sind, wahit er mal den einen, mal den anderen. Gelegentlich kann das brigens seine
Spielstarke etwas senken. Dies gilt nicht fir die Ersffnungsbibliothek; hier bleibt der
Zufalisgenerator immer eingeschatet.

2 12.9 LEHRER-! Schachlehrer

istin erster Linie fur Lernend . Damit Sie sie sinnvoll
susnulzan Kdnnen, solten Sie dem Computer gentgend Bedenkzit geben, sich in die
Partie bzw. Stellung hineinzudenken.

Nicht méglich ist eine und Automatik-Funktion, denn es
ergibt keinen Sinn, das sich Mephrsla selber vor schwachen Ziigen wamen soll.

Der Schachlehrer meldet su:h im Veriauf des Spiels nach einem Zug Ihrerseits (oft erst
nach einiger etwas hat: Ein vierfacher
Kontroliton warnt Sie gevmu "o disvior Fragezeichen 7227 in der Anzeige.

Sie konnen bis zu fiinf Zeilen an Informationen erhatten, wie in unserem Beispiel:

27?7 FORT RiCK

7.96 EBF7 FI1C4

F7E8 B1C3 F8C5

m - F1C4 G8Fe .
B1C3 C6D4 ----

Dieses Untermend hat folgende Bedeutung: Die Funkiion FORT bewirki, daB der
Computer mit seiner Berechnung forfabrt und die Schachiehrer-Warnung ignoriert wird
RUCK I8t Sie Ihren letzten Computer
in die Bereitschaftsphase.

In den Zeilen 2 und 3 sehen Sie die Stellungsbewertung und beabsichtigte Variante, mit
der Mephisto Ihren (schwachen) Zug *bestrafen” machte.

Die Zeilen 4 und 5 beinhalten den von Mephisto empfohienen Verbesserungsvorschiag
(hier F1C4) mit der darauf folgenden Hauptvariante.




Der Schachiehrer hat natdriich seine Grenzen. Er warnt in der Regel nur vor groben
Fehlern, wenn die Stellungsbewertung erheblich nach unten springt. Wie schon gesagt,
Konnen bei zu geringer Hinweise (;

entfallen. Es muB auch nicht auf jeden Zug eine ganze Variante folgen, besonders wenn
der Antwortzug an sich Kiar genug ist.

Dader C kann
wolhr

hat. Etwadann, wonn dor letzte Zug noch ‘aus der Erdffnungsbibliothek kam, gerade ein

oder eine Stellung ei ‘wurde oder bedingt durch ein zu

rasches Ziehen Ihrerseits das Programm nicht in der Lage war, Ihre Bedenkzeit fiir seine
Uberlegungen auszunutzen.

2.12.10 GEG.ZEIT - Nutzung der gegnerischen Bedenkzeit

Ihr Mephisto verfugt Gber das sogenannte “permanent brain” (= engl. fir “andauerndes
Nachdenken"), was besagt, daB er auch dann weiter Gber die Partie bzw. Stellung
nachdenkt, wenn Sie am Zug sind. Dadurch gewinnt er unter Umsténden eine Menge an
Bedenkzeit. Haben Sie selbst lange Uberlegt, kann es darum passieren, daB er sehr
schnell Amwono(

Atziiche Zeit, was
selbstredend auf Kosten seiner Splslsﬂrke gshl

2.12.11 HASH - Hash Tables

Hash Tables. Darunter

bestimmte, it i i mmels der

Bewertung besonders werden. Taucht nun
wahrend der weiteren Berechnungen die gleiche Position emeut auf (Transposition), so
kann auf den bereits vorhandenen Stellungswert biitzschnell zugegriffen werden. Die
Hash Tables bewirken - begonders im Endspiel - einen erheblichen Geschwindigkeits-
zuwachs des Programmes.

Wird die Nutzung der gegnerischen Bedenkzeit (siehe oben) abgeschaltet, werden die
Hash Tables in der Bereitschaftsphase ebenfalls unwirksam.

2.12.12 STIL - Spielstil

Das Mephisto Genius-Programm erlaubt die Wahi unter drei verschiedenen Spielstilen:
*STIL AKTIV, *STIL SOLID und *STIL RISIKO.

Die Grundelnstallunq ist AKTIV. Hlor erzielt Mephisto Genius 68030im Schnitt die besten
Ergebni SOLID bedeutet ein mehr

Schach, gsgnensche Drohungen werdsn tiefer berechnet als eigene taktische Mdglich-
keiten. RISIKO bedeutet aggressiveres Spiel; diese Einstellung ist die Umkehrung von
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2.12.13 SELEKTIV - Selektivitit einstellen

Mit dieser Funktion kénnen Sie die selekiive Suchtiefe Ihres Mephisto Genius 68030
andern. Die Standardeinstellung ist 12 Halbziige. Wahiweise kinnen Sie Mephisto 0, 2,
4,6,8, 10 oder 12 Halbzilge selektiv rechnen lassen. Bei der Einstellung SELEKTIV 0
rechnet Mephisto “Brute Force”, d.h. er berechnet alle méglichen Zugfolgen bis zu der
angegebenen Tiefe.

Anmerkung: die Einstellung SELEKTIV 12 spielt am starksten.

2.12.14 & STRUKT - Bauernstrukturen

Die Bauernstrukturen (Anzeige & STRUKT) sind das Kernstick des positionellen
Wissens des Genius-Programms. Sie beinhalten Informationen, wie bei gegebenen
Bauernkonsteliationen in der Er6ffnung und im Mittelspiel die Figuren optimal positioniert
werden.

Durch das Ausschalten dieser Funktionen vermindern Sie die Spielstirke; in einzelnen
Ige sein.

2.12.15 4 BEW - Bauernbewertung

Hier greifen Sie direkt in das System des Progray ein. Sie
verandern. i i

zwischen 50% ung 150% mdglich. 70% bedeutet beispielsweise, daB der Verlust eines

Bauern nur mit 0.70 Punkten zu Buche schiagt und deshalb vom Computer hufiger fir

Angriff oder positionelle Kompensation geopfert wird.

Obwohl die Grundeinstellung 100% die optimale Einstellung ist, lassen sich in einzelnen
Stellungen mit anderen Werten bessere Resultate erzielen.

2.12.16 & £ XW BEW - Springer-,Laufer-, Turm-
und Damebewertung

Di urobe
Wert fiir jede einzelne Figur einstellen zwischen 50% und 150%.

2.12.17 REM.FAKT - Remis-Faktor

Diese Funktion erlaubt Ihnen die Beeinflussung des Spielverhaltens Ihres Maphisto
Genius. Der normalerweise au 0.00 eingestellte Remis-Faitor kann in Schritten von je
025 Bavern-Einhaiten rach oben oder unten verstalk werden. Stallen Sio den Remis-
Faktoraberstark

posmv S0 vermeidet es das Remis (fast) um jeden Preis.




Die Funklmnswalse des Remis-Faktors kbnnen Sie sehr leicht sslbs1 Giberprifen, indem
lung mit
lassen, die wird ganz auslallen

In Turnierpartien gegen weniger starke Spieler (und besonders gegen andere Schach-
computer) mit einer Elo-Zahl unter 2100 (oder Ingo-Zahl Gber 90) empfehlen wir die
Einstellung +0.25 & , die sich in der Praxis gut bewahrt hat. Aber machen Sie ruhig Ihre
eigenen Testversuche !

2.12.18 ZEIT KON - Zeitkontrolle
Diese und die néchste Funktion ist speziell fiirs Turnierspiel gedacht und ist daher nur in
Zusammenhang mit den Turierstufen oder auf ahnlichen, selbst programmierten
Spielstufen sinnvoll anwendbar. In Turnieren kommt es gelegentliich vor, da8 durch
Bedienungsfehler, Ungenaulgksl(en der Schachuhr etc. Zeit verlorengeht. Damit der
Computer, der das auf seiner “inneren Uhr” natriich nichtin Betracht ziehen kann, nicht
innere Uhr"

nzeige *ZEIT.KO!
gespeicherte Gesamt-Bedenkzeit, und zwar 30 Sekunden lang. In ciesen 30 Sekunden
kénnen Sie mitden des Computers bzw. abziehen.
(== stellt die innere Uhr um jeweils an Sekunden nach vorne, <= um jeweils 30 Sekun-
den zuriick.)

Es empfieht sich, zur Sicherheit immer ein bis zwei Minuten zusatzliche (Reserve-) Zeit
auf der “inneren Uhr* gegeniiber der paralle! laufenden Schachuhr zu haben; so kann
Mephisto in einem Tumier niemals die Zeit dberschreiten.

2.12.19 BEDIEN Z - Bedienzeit

Die normalerweise aut null Sekunden pro Zug eingestelte Bediener-Zeit kann nach
Wunsch (auf bis zu 20 Sekunden) veréindert werden. Bei jedem Zug wird die eingestelite
Bedienzeit der Bedenkzeit Mephistos zugeschlagen. Dies ist vor allem bei offiziellen
Schachturnieren recht wichtig; das Programm ist z.B. bei der Turnierstufe auf 40 Zage in
2 . Da aber die Austi Ziige und das Driicken der Schachuhr
ebental muB dies i . Ein sehr schneller,
turniererfahrener Bediener bendtigt im Schnitt ca. 7-8 Sekunden pro Zug, bei einem we-
niger erfahrenen Bediener sind 15-20 Sekunden eher angemessen. = geht in Schrit-
ten von je einer Sekunde vorwarts, {] in Schritten von je finf Sekunden.

2.13 BEIDE - Elngabs von Zugfolgen

Die BEIDE - g Ziigen fir i Gedacht

h
dio einiach auf dem Sensorbrett Ihres Mephisto ausgetragen worden Kdnnen, oder um
etwa 2 jor Anféinge von

elnzugeben.
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Die gespialtan Zlge werden zur Kontrolle sowohl n der Anzeige wie von den Feit-LEDS
angezeigt.
In diesem Fall wirde er mit einem Fehlerton reagieren, worauf der |alscne Zug
zurlkgenommen werden mub. Der Parlieveriautwird im BEIDE:Modus ebenso wie in
einer

méglich.

Umden BEIDI IDE oder
ZIEHT. Die Sbalusmeldung zeigt an, ob BEIDE aktiviert ist oder nicht.

BEIDE-Modusist, daB all
2ur Verfi stehen, ohne daB das Programm sich in der Rechenphase befindet.
Doshalb signet sich BEIDE, um Stellungen oder Partien zu analysieren.

2.14 AUTO- Aulomausches Spiel
Wird AUTO aktiviert, spielt Ibst, 20 f
miisse Funktion bel der Analyse,
indem der Computer nicht nur fireine Selle dle beste| ansmzung sucht, sondern fur beide
(*Hangepartie™) analysiert
Ihr Mephisto auf diese Weise quasi selbstandig die Stellung. Natiirlich hat das nur Sinn,
wenn Sie eine relativ reichliche Bedenkzeit einstellen, damit seine Zige auch ein
angemessenes Niveau aufweisen.

Es ist wenig sinnvoll, Mephisto eine gesamte Partie gegen sich salbst spielen 2u lassen.
Da das Programm zu Beginn einer Partie auf gespeicherte Eroffnungszige zurickgreitt
und deshalb unverzaglich die ersten Ziige spielt, ist es nicht maglich, dem Partieveriauf
2u folgen.

Auch wahrend des automatischen Spiels kénnen Sie das Informations-Mend zu Hille
nehmen. Sie sehen dabei z.B. weiche Varianten der Computer gerade berechnet, wie
lange er daflr gebraucht hat, oder Sie kénnen die Stellungsbewertung abrufen.

Um das automatische Spiel zu beenden, aktivieren Sie ZIEHT oder betatigen Sie CL.

215 ABLAG - der Partiespeicher

Mit dieser Funktion (Anzeige ABLAG fiir Ablage) kdnnen Sie komplette Partien in den
Dauerspeicher ablegen oder wieder laden (= aus der Ablage holen). Maximal 50 Partien
kénnen gespeichert werden, davon bis zu 20 mit vollstandigen Informationen Uber
Bedenkzeiten und allen anderen eingesteltten Sonderfunktionen und bis zu 30 weitere
Spiele ohne (also nur der

Wenn Sie ABLAGE aktivieren, sehen Sie folgendes Untermen:




“SPIEL. NR 7?
100% El)
SICHR LADEN ENTF

Symbol.

irgend ein Spiel mit der Nummer1 50 auswahlen. In devzwensn Zeile sehen Sie, wieviel
hat. Istein

peicher noct

K
erscheint FREI statt der Ziigezahl.

Mit=> und ¢=kdnnen Sie die Ni
{und | zehn Nummern vorwéirts baw. rickwarts springen.

wahrend

Um eine Partie abzuspeichern, stellen Sie SPIEL NR 01 (oder die gewtinschte andere
Nummer) ein, bestétigen Sie mit ENT (> wird wieder *) und blatern Sie nach oben.
Akiivieren Sie die Funktion SICHR ({r sichern). Die Partie st jetzt an der entsprechenden
Stelle abgespeichert.

Um eine abgespeicherte Partie wieder in den Speicher zu laden, stellen Sie zuerst die
Nummer der Partie ein und aktivieren anschiieBend LADEN. Das Programm springt
automatisch in den KONT-Modus, damit Sie durch eine Stellungskontrolle die aktuelle
Stellung auf dem Brett aufbauen und dann weiterspielen kénnen. Alternativ k&nnen Sie

Falls nur die Grundeinstellung gespeichert sein sollte, folgt keine Stellungskontrolle.

Um eine Partie zu I6schen, aktivieren Sie ENTF (fiir entfernen). Dadurch wird die Partie
aus dem Speicher geldscht.

2151 i n

Eine weitere Anwendungsmbglchkeit fur diese Funktion ist das Abspeicharn lhrer
eigenen etwa mit Spielstufen, mehreren
Sonderfunktionen, sowie einem von hnen vorprogrammierten Informations-Mend.

Wenn Sie nach dem dieser einfach die unter
einer Nummer zwischen 1 und 20 sichern, i i i i
geladen, wenn Siediese “Partie” laden. Mit

durch (V) hinter der Spielnummer gekennzeichnet. Sie kannen bis zu 20 verschiedene
Spiel-Einstellungen abspeichern.

2.15.2 Verfiigbarer Speicher

Sie kdnnen maximal 20 Partien mit kompletten Informationen und bis zu 30 Partien ohne
2usétzliche Informationen ablegen. Diese bleiben dauerhatt gesichert, auch wenn das
Ger4t ausgeschaltet wird.

Die Nummern 1 bis 20 soliten Sie dann wahlen, wenn Sie die Partie spéter forsetzen
wollen, denn Spielstufen usw. bleiben erhalten.
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Wonn viele sehr lango Spiele abgeleg! sind, st és mogich, das weriger als 50 Parien
Platz im finden; unsere basiert namlich auf einer
dun:hschmnllchsn Zahl von 35 Zigen pro Spiel. Speichern Sie in diesem Falle nicht die
gesamte Partie, sondern nur die SchluBstellung. Eine Zugfoige nach einer durch

i verbraucht natirlich weniger

Speicherplatz als eine komplette Partie.

2.16 ANZEI - programmierbares Informations-Menii
Dieser Punkt des Hauptmenus erlaubt es Ihnen, die Anzeige von Informationen wéhrend
der Partie selbst zu programmieren. Lesen Sie auch das Kapitel iiber das Informations-
Mend fir die Bedeutung der verschiedenen Anzeigen.

Die Einstellung *ANZEIGE NORML ist die Grundeinstellung. Sie sehen wahrend einer
Partie automatisch die Schachuhr.

BeiderEinstellung *ANZEIGE ROLL (fr
angezeigt, wenn der Spieler am Zug st Ist aber Mephistoin der Rechenphase, wechsen
die Anzelge rollierend lW!Sch Suchtiefe,

3,4,5,10und o A oo
biattert die Anzeige Snomtach verer

"ANZEIGE i
Modus nrogramm»elen Wenn Sig im ANZE- Untermend nach unten biattern, sehen Sie
il In jeder Zeile sehen

Zeilen fir die i i Di gt furdie
i Auf diese Wei

Sie alle dreizehn Zeilen nach Ihmn Wﬂnschen sichtbar machen oder weglassen Wenn

mehr als zwei Zeilen auf AN stehen, dann rolliert die Anzeige im Rhythmus von vier

Sekunden.




3. Anhang

3.1 Grundeinstellungen
Osci ivi

werden

© Die Spielstute wird auf NORML 01 (= 5 Sekunden pro Zug) gestelt.
* Im Sonderfunktionen-Meni: werden folgende Einstellungen herbeigefihrt:

*SPRACHE DEUTSCH Deutsche Sprache fir Bedienfiihrung
S

DREHEN  AU: WeiBe Figuren stehen vome, schwarze hinten
“TON AN Kontrolton eingeschaltet

“BIBLIOTH  ZUFALL  Uneingeschrénkte Erdfinungsbibliothek

“BIBLS. NORMAL  Bibliothek Stil normal

"PROG.BIB  AUS

*AUFGEBEN AN Aufgabe-Funktion des Computers eingeschaltet

ZUFALL  AUS (=bester Zug

LEHRER  AUS Schachlehrer-Funktion ausgeschaltet

‘GEG.ZEIT AN 9 i i

*HASH AN Hash Tables eingeschaltet

*STIL AKTIV Aktiver Spielstil gewshit

*SELEKTIV 12 Standard selektive Suchtiefe 12 Halbziige

* & STRUKT AN Bauernstrukturen eingeschattet

* & BEW 100% Bauernbewertung 100%

* ABEW 100% Springerbewertung 100%

*4BEW  100% Lauferbewertung 100%

* XBEW 100% Turmbewertung 100%

* WBEW 100% Damebewertung 100%

*REM.FAKT  AUS Remis-Faklor ausgeschattet

“ZEITKON ~ AUS der inneren Uhr) 1
‘BEDIENZ  AUS Bedienzeit ausgeschaltet

LOSCH i ien), jedoch

die xulmxl gespiette Partie.

© Wenn die Spleistufe gesindert wird, werden folgende Sonderfunktionen in die i
Grundeinstellung zurickgesetzt:

gegnensche Bedenkzeit, Hash Tables, Spielstil, selektive Suchtiefe, Bauernstrukturen,
Bauernbewertung, Figurenbewertung, Remis-Faktor und Bedienzeit.

® Wird eine Turnierstufe, Blitzschachstufe oder die programmierbare Spielstufe einge-
schattet, wird die Turnier-Erdffnungsbibliothek eingeschaltet.

® Wird im Startmend START aktiviert, werden dieselben Einstellungen wie bei “Stufe
andern” zuriickgesetzt. Zusétzlich wird der Kontroliton eingeschattet.
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3.2 Anwendungsbeispiele

Der Mephisto ich vielfiltig einsetzen. Neben d len von Partien
gibt es eine Reihe weiterer interessanter Anwendungsmdglichkeiten. Einige von ihnen
fiihren wir nachfolgend auf.

Die Funktionen, die Sie beherrschen soliten, um diese Anwendungen optimal nutzen zu
kénnen, finden Sie im Kasten unterhalb der Uberschriften aufgefihrt.

3.21 Pr bare Erd

[Bendtigte Funktionen: |

Die programmierbare Ersffnungsbibliothek kann nicht nur verwendet werden, um das

Ertfinungsrepertoire des Genius-Programms zu erweitern. Weitere Maglichkeiten, diese
Zage und die itung einer Erd ibliothek fir den
Wenn Sie ei i Kbnnen Si i

kritischen Varianten analysiert haben, die gesamte Partie mit allen ausanalysierten
Varianten als “Ersftnungsbibliothek einspeichern. Spielen Sie nun die Partie ab der

wol t
berprifen, ob Sie im “Emstfall”noch alle Varianten im Kopf haben. Andernfalls ware Ihre
gesamte Vorbereitung ja umsonst gewesen.

Wenn Sie die Haufigkeit von Erdffnungsziigen der fest eingespeicherten Bibliothek
veréndern wollen, aktivieren Sie die programmierbare Bibliothek und speichern Sie die
2Zage in der von lhnen gewiinschten Relhenfolge ab. Das Programm greift zuerst auf die
gespeicherte Bibliothek zu und erst dann auf die “groBe” Bibliothek. Wenn Sie 2.B. nicht
wollen, daB Mephisto 1. 62-84 spieh, geben Sie diesen Zug mit einem Minuszeichen ein.
Wenn Sie andererseits wollen, daB das Programm 1. 12-14 spielt (was in der “groBen”

ibli i Fallist), i i jird
fortan gespiel. In der fest eingespeicherten Bibliothek ist der Zug 1. f2-14 ‘gespert’. Es
sind jedoch sehr wohl Varianten vorhanden. Wenn Sie nun diesen 2Zug “entsperren”

(indem Sie ihn it i kann das Programm auf
alle folgenden Ziige zugreifen.

Farden i i i 8it . Sie
Kbnnen die noch Gber die Turni hinaus eingrenzen oder

modifizieren. Wenn Sie 2.B. nur die Zugfolge 1.2-e4 ¢7-c5 einprogrammieren, spielt
Mephisto mit Wei nur 1.e2-e4 und mit Schwarz auf 1. e2-e4 ausschiieBlich Sizilianisch.
Die einstellbare Turnierbibliothek ist zwar fir den Einsatz in Turnieren sehr gut geeignet,
wenn Ihnen aber z.B. der néchste Gegner Mephistos bekannt ist, kinnen Sie die
Erdftnungswahl entsprechend anpassen.

]




3.2.2 Analysen und Fernschach

[Bendigte Funktionen: , Spieistuten, i I |
Wenn Si wollen, wahien Sie die D

gehen Sieinden BEIDE-Modus. Sie kbnnen dort beliebig Zuglolgen spielen. Obwoh sich
derCompulenndu. verhalter

in der Rechenphase. Das bedeutet, daB Sie nicht mit ZIEHT den Denkvorgang starten
missen, sonde sténdig die fiir Sie wichtigen Informaticnen sehen ksnnen.

lieser i i
zeilen 3und 4 (siehe auch 2.3 INFO) zu. Jetzt gestaltet sich das Analysieren von Partien
denkbar einfach: Sie spielen die Zlge der Reihe nach auf dem Brett und sehen in der
mehr
botatigen: auBer, Sio nehmen Zage zurdck, dann massen Sie vor dem Wellerspvelen cL
betétigen.

Noch ein Hinweis zur Analyse selbst: Beobachten Sie auch, welcher Zug gerade

berechnet wird. Istdieser Zug der erste der

2Zug), dann warten Sie ab, bis der nichste Zug berechnet wird. Wenn der Computer an

einem Zug, der in der Zugiiste ziemlich weit hinten 2u finden ist, ungewdhnlich lange

rechnet, sollten Sie den Computer ebentalls bis zum nachsten Zug rechnen lassen. In

diosen beiden Fallen st die Wahrscheinlichkeit relativ groB, das sich an der Stellungs-
der ind wenn Sie den

lassen, bisall p i

Comput g
untersucht wurden.

Im Fernschach st neben der Analyse auch die Verwattung der Partien von Bedeutung.

kann es passieren, daB kein freier Speicher mehr vorhanden ist. Um dies zu vermeiden,
beachten Sie bitte folgende Punkte: Sie sparen Speicherplatz, wenn Sie Partien nur auf
den Nummern 21 bis 50 Sie sparen ebenfall wenn Sie nur
Stellung, nicht aber die volisténdigen Zuala!gen abspencheln Um cine Parte als Stellung
2u speichem, laden S in das

Untermend, aktivieren RNDER und heben 515 ame Figuran und seuan Sio sie wieder ab.

eichern Parti derselben Nummer,

geldscht wird. Durch doses Vorgehen sparen Sie besonders bei sehr langen Partien viel
Speicherplatz. Wenn Sie auf die beschriebene Weise eine Partie als Stellung speichern,
geht die Zugfolge dieser Partie allerdings verloren.

3.23 Mattprobleme

[Benigte Fukiionen: _ Daver-Siufe, Maitstufen, Stellungsaingabe, Alemativzuge. |

Mattin4
in der Regel innerhal weniger Sekunden gelost. Langz(igige Probleme kinnen sehr viel
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| ]

mehr Bedenkzeit benctigen. Sie kinnen auch Matts in maximal 16 Ziigen suchen lassen.
L I6sen zu lassen, soll lige Pt werden:
DerComputer!| keine Zuge fur di . Falls
Sie dies wollen, missen Sie vor jedem Gegenzug eine andere Spielstufe einstellen.

i £ iedri i , um den zweiten Zug

der Lésung zu erhalten.

Findet der Computer kein Matt in der geforderten Zugzahl, erscheint im Fenster eine
entsprechende Warnung (KEIN MATT/BELIEBIGE TASTE). Uberprifen Sie in diesem
Falle, ie di haben, ob i am Zug war und
ob Sie die richtige Matistufe eingestelft haben. Haben Sie alles richtig gemacht, ist das
Mattproblem mit gré Bter Wahrscheinlichkeit inkorrekt.

Sie haben die Mbglichkeit, Mephisto nach einer Nebenlésung suchen zu lassen. Sie
o s >

Funktion. Wenn eine Nebenidsung vorhanden ist, wird sie angezeigt. Existiert keine
Nebenldsung, sehen Sie im Fenster eine entsprechende Mitteilung.

Unterl i

nde if der D 2ulassen. i 3
oder wenn das Matt nach langen Schachserien erreicht wird, knnen die Losungszeiten
auf der Dauer-Stufe erheblich niedriger sein. Mephisto spielt in der Dauer-Stufe nicht
unbedingt das Matt mit der kiirzesten Lésung, sondern die Mattfiihrung, die er zuerst
findet. Wenn Sie in diesem Falle die Alternativzug-Funktion verwenden, ist es mdglich,
das die korrekte Lésung als zweite oder spatere Altemative angezeigt wird.

3.24 Turnierschach
[Bendtigte Funktionen:  Turnierstufen, Stufe, , are]
Anzei I

Wenn Sie mit Ihrem Mephisto an einem Turnier teilnehmen wollen (oder auch einfach zu
Trainingszwecken), gibt es einige Dinge, die Sie beachten sollten. Ublicherweise werden
in Deutschiand 40 Zige in 2 Stunden und danach 20 Zige in 1 Stunde gespielt, Das
entspricht genau der Stufe TURN 00. Sollte keine der vorprogrammierten Turnierstufen
enisprictt genau der Stufe Tt ; )

eingeben.

Zusatzlich empfehlen wir Ihnen, je nach Bedart, im Sonderfunktionen-Meni folgende
Funktionen einzuschatten:

‘DREHEN AN Nur, falls Mephisto mit Schwarz spielt
*BIBLIOTH TURN imier-Erdfinungsbibliothek eingeschaltet
*BIBL S. MENSCH  Bibliothek fiir das Spiel gegen Menschen eingeschaltet

*PROGBIB AN Nur, falls Sie eigene Varianten programmiert haben.

“ZEITKON AN Abstimmglichkeit tiir “innere Uhr" im Vergleich zur
offiziellen Schachuhr (Wichtig!)

“BEDIENZ AN Bedienzeit auf ca. 15-20 Sekunden einstellen (Wichtig!)
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Eine witere niizliche Funkiion in diesem Mend st der Remis-Faklor. Als Faustrege git,
Waertje hoher gnerist. Bei sehr starken

Ingo-Zahl von z.B. 200 ist eine Einstellung des Remis-Faktors auf +0.75 sicher sinnvoll.

Es st ebentalls nitzlich, sich die Anzeige nach den eigenen Vorstellungen zu pro-
grammieren. Fir die Rechenphase ist es zum Beispiel interessant, die Schs.chuhr des
Computers sowie die Indiesem

bei einem Remisangebot Ihres Gegniers sofort, welche Meinung Mephisto hierzu hat.

Alle Einstellungen, die die Spielstrke des Programmes abschwéchen, sollten Sie
unbedingt Wenn Sie eine Spielstufe
einstellen, werden diese Funktionen in die Grundeinstellung zuriickgesetzt, so da8 Sie
sich nicht weiter darum zu kimmern brauchen.

3.3 Mogllche Fehlerquellen

Farden
Fall, uau S|e dennach Probleme haben, filhren wir die héufigsten Fehlerquellen auf:

© Der Computer nimmt keine Zdge an.
Achten Sie darauf, daB keine einzige LED leuchtet (Figuren zurechtriicken bzw.
Stellungskontrolle durchfuhren). Dricken Sie zweimal CL. Die Anzeige biinkt; warten
Sie ab, bis der Computer seinen Zug spielt.

i . ig ie sie wieder ab. Wahlen
Sie START aus dem Hauptmend und achten Sie darauf, daB keine LED leuchtet.

© Der Computer macht illegale (unmégliche) Z(

10-Mod h,

Vermutiich haben Sie i 2wei Figuren

© Der Computer ldst ein Mattproblem nicht.
Wenn er “ewig rechnet”, liegt es daran, da for langzuglge Mattaufgaben sehr viel Zeit
achte di Meni. Wenn Sie
die Anzeige KEIN MATT erhatten, tiberpriifen Sie, ob die korraklo St eingestellt
wurde und die richtige Seite am Zug ist. Fihren Sie auBerdem eine Stellungskontrolle
durch

getatigt wurden:
© Die Anzeige wurde falsch abgelesen.

e Es wurde versucht, einen Zug zu spielen, obwohl sich der Computer weder im
Hauptmeni, noch im Informations-Men( befand.
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* Figuren wurden bei der Zugausfihrung nicht sauber gesetzt, sondern iber das
Brett geschleift.

 Figuren wurden nicht sauber auf dem Zielfeld abgesetzt.
© Bei der Rochade wurde zuerst der Turmzug ausgefiihrt.

* Figuren stehen unsauber, so daB die LED verdeckt ist.

* Fig Partie (zur
mehr zuriickgestellt.

 Es wird versucht, eine Partie zu spielen, obwohi eine Mattstufe eingestellt war.

[ o wendon Sie)

|vermuteten Defektes einsendent i vielen Fallen wird man ihnen westerhelion kénnen. |

3.3.1 Der Mephisto-Selbsttest

LaBt sich ein Problem nicht I6sen, gibt das folgende Testprogramm méglicherweise
AutschluB. Bauen Sie die Grundstellung auf, schalten Sie den Computer ein und warten
Sie, bis sich Mephisto in der Anzeige mit dem Startment meldet.

FORT START LOSCH
Mephisto genius

Ativieren Sie LOSCH und Sie ethalten die Anzeige:

01 *SPIEL

Driicken Sie CL und gehen Sie damit ins Hauptmen(:

INFO ZIEKT ALTER
MEMO START STUFE

Aktivieren Sieim Hauptment STUFE und stellen Sie die Stufe NORML 02 ein. Bestatigen
Sie mit ENT und gehen Sie mit CL ins Hauptmen( zuriick.

Filhren Sie nun auf dem Sensorbrett (von der Grundstellung aus) den Zug 1. g2-g4 aus,
welchen Mephisto aus seiner Erbffnungsbibliothek mit d7-d5 beantwortet. Ziehen Sie
darauf 2. f2-3. Mephisto rechnet einige Sekunden und antwortet mit e7-e5. Spielen Sie
darauthin 3. h2-h3. i mit Dd8-h4+




03 H2-H3 D8-H4+
04 MATT

Macht Ihr Mephisto all dies richtig, sollte zumindest das Programm nicht fehlerhaft sein.

Ihnenim ur Seite. Notieren
Sie aber bitte vor allem die Partie bzw. die Stellung, wo der Fehler bzw. die Unklarheit
aufgetreten ist. Vermerken Sie ferner, falls Ihr Mephisto im obigen Test an irgendeiner
Stelle etwas anderes tun sollte, als die Tabelle angibt.

Je genauer Sie alle Daten (Ziige, Eingaben, Stufen, etc.) protokoliieren, desto einfacher
haben wir es bei der Fehlersuche; andernfalls ist es manchmal nahezu unmaglich, den
beanstandeten Fehler nachzuvoliziehen und Ihnen zu helfen.
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3.4 Technische Daten

Mikroprozessor: 68030
Takttrequenz: 33,333 Megahertz (MHz)
Programmspeicher: 256 KByte ROM
Rechenspeicher: 768 KByte RAM
itfr ca.
miete Erdffnungszige sowie bis zu 50 Partien (auch bei
ausgeschaltetem Gerat).
Anzeige: 32-stellige Punktmatrixanzeige (je 5'8 Punkte).
i i mit vier Pfeiltasten und zwei
Funktionstasten.
Q! Erweiterte Lambd:
A- und B-Strategie) mit sehr umfangreichen Schachwissen
bibliothek mit rund 20.000 Varianten und Gber 180.000 Halb-
20gen. Erkennt automatisch Zugumstellungen einschiieBlich
grammiert.
Splelstufen: 10 normale Stufen
10 i
16 Problemstufen fiir Matt in 1-16
30 Rechentiefe-Stufen
1 Dauer-Stufe (rechnet praktisch unbegrenzt)
10 Anfangerstuten (macht Sfters Fehler)
10 Handicap-Stufen (paBt sich gegnerischer Bedenkzeit an)
 mit Count D
ZugzahtEi irbei it1. und
Schachuhr: 4-Zeiten- oder Count Down-Schachuhr.
Stromversorgung: Netzadapter HGN 5030
Mephisto ist das der AG, Manchen.
ihund! i g i it
2ulssig. A gen in Design und i die im Rahmen

1183

erwiesen haben, behalten wir uns ausdriicklich vor. Irrtiimer sind vorbehalten.
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