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Lieber Schachcomputerfreund !

Wir begriiBen Sie im Kreis der Besitzer eines
MEPHISTO-Schachcomputers und winschen lhnen
viel Vergnigen beim Spiel mit dem Gerat.

MEPHISTO junior ist ein Qualittserzeugnis aus
Deutscher Entwicklung, das einfach zu bedienen und
vielseitig in seinen Funktionen ist. Damit Ihre Freude
vom ersten Augenblick an ungetriibt ist, haben wir
dem Gerat diese Anleitung beigestellt, die lhnen
helfen soll, MEPHISTO junior in kiirzester Zeit perfekt
zu bedienen.

Wir empfehien Ihnen, einmal die gesamte Anleitung
Punkt fir Punkt durchzuarbeiten. Wenn Sie sich so
mit der Bedienung des Geréts vertraut gemacht
haben, werden Sie zukiinftig nur mehr die eine oder
andere Spezialfunktion nachlesen missen.

Viel SpaB mit Ihrem neuen elektronischen Schach-
partner wiinscht lhnen das MEPHISTO-Team.
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1. Allgemeine Hinweise :

MEPHISTO junior ist ein Schachcomputer, der ein-
fach und logisch zu bedienen ist. Die ausfiihrlichen
Beschreibungen in diesem Benutzerhandbuch sollen
lhnen helfen, sich im Umgang mit dem Schach-
computer vertraut zu machen, sowie seine Mdglich—
keiten voll auszuschopfen.

2. Inbetriebnahme :

Ihr MEPHISTO kann sowohl mit Batterien als auch
tber einen Netzadapter betrieben werden. Wenn Sie
netzunabhé&ngig spielen wollen, setzen Sie bitte vier
handelsibliche Mignon-Zellen in das Batteriefach auf
der Rickseite des Geréts. Verwenden Sie nach
Maglichkeit Alkali-Batterien, die eine lange Betriebs—
zeit garantieren.

Bitte beachten Sie auch, daf3 verbrauchte Batterien
eine Belastung flir unsere Umwelt darstellen und
geben Sie diese bei einer Sammelstelle ab.

Wenn Sie einen Netzadapter verwenden, stecken Sie
dessen Kabel in die Buchse auf der linken Seite des
Gerdts und verbinden Sie den Adapter mit der
Steckdose.

Der erste Kontakt mit der Stromversorgung wird bei
dem Gerét einen LED-Test aktivieren, der mit einer
Tonfolge abgeschlossen wird. Danach wird das LED
flir WeiB3 leuchten, zum Zeichen dafiir, daB Wei am
Zug ist.(Abbildung 1)

Nach einem Neustart (Hardware-Reset) ist
MEPHISTO junior immer auf die Spielstufe mit einer
durchschnittlichen Bedenkzeit von 15 Sekunden pro
Zug eingestelit.

3. Ein erstes Spiel gegen den
Computer :

3.1 Aufstellung :

Wenn Sie MEPHISTO wie im Kapitel 2 beschrieben
in Betrieb genommen haben, ist er bereit und
erwartet lhren ersten Zug. Bauen Sie die Figuren in
der Grundstellung auf. Stellen Sie die wei3en Figuren
auf die Reihe A1 bis H1 bzw. die Bauern auf die
Reihe A2 bis H2. Die schwarzen Steine auf die 7. und
8. Reihe.

3.2 Zugausfuhrung und Zugan-
zeige :

Nehmen wir an, daB sie lhre erste Partie mit dem Zug
D2-D4 erdffnen wollen. Driicken Sie den Bauer auf
D2 kurz auf sein Standfeld. Sie horen einen Kontroll-
ton und zwei Randlampchen leuchten auf, eines links
und eines unten. Diese zeigen die Koordinaten des
Feldes (D und 2) an, das Sie gedriickt haben.

Nun stellen Sie die Figur auf ihr Zielfeld (D4) und
driicken Sie wieder kurz an. Erneut héren Sie den
Kontroliton. Nachdem Sie diesen Zug ausgefiihrt
haben, antwortet der Computer sofort, denn der Zug
D2-D4 befindet sich in seiner Eroffnungsbibliothek.

Haben Sie einen Zug gemacht, der sich nicht in der
Er6ffnungsbibliothek befindet, blinkt in der unteren
LED-Reihe die Anzeige fiir Schwarz, zum Zeichen
dafiir, daB der Computer rechnet. Ist der Denkvor—
gang des Computers zu Ende und er will ziehen,
zeigt er dies durch einen Kontroliton an; zugleich hért
das Farbldmpchen auf zu blinken und wieder leuch-
ten zwei Randlampchen gleichzeitig auf. Die beiden
Randlampchen zeigen die Koordinaten der Figur an,
die der Computer ziehen will.

Nehmen Sie nun die Figur und driicken Sie diese
(wie zuvor die eigene) kurz auf dem Standfeld an.
Gleichzeitig mit einem Kontrollton leuchten die bei-
den Koordinatenlampchen jenes Feldes, auf das der
Computer ziehen will. Fiihren Sie diesen Zug aus und
driicken Sie die Figur auf dem Zielfeld kurz an.

Nach einem abermaligen Kontrollton sind nun wieder
Sie an der Reihe, was Sie auch am stetigen Leuchten
des Farblampchens fiir Wei erkennen kénnen.

Abbildung 1

B

~

/

A®0 BOm (OA DOQD EOL FOE oW Ho




3.3 Schlagzige :

Wird eine Figur geschlagen, fiihren Sie den Zug in
gleicher Weise wie oben beschrieben aus. Die
geschlagene Figur nehmen Sie ohne Andriicken von
ihrem Feld; die schlagende setzen Sie mit Andriicken
dorthin.

3.4 En Passant :

Das Schlagen en passant geht wie ein normaler
Schlagzug vor sich. Bauer zuerst am Ausgangsfeld
und dann am Zielfeld andriicken.Sollten Sie nicht
ganz sicher sein, wann en passant geschlagen
werden darf, bitten wir Sie, das entsprechende
Kapitel in einem Schachlehrbuch nachzuschlagen.

3.5 Rochade :

Bei der Rochade fiihren Sie den Konigszug in
gewohnter Weise aus. Der Turm wird ohne
Andriicken auf sein neues Feld gestelit.

Rochiert MEPHISTO, zeigt er nur den entsprechen-
den Konigszug an. Der Turm wird wiederum ohne
Andriicken auf sein neues Zielfeld gestelit.

3.6 Bauernumwandlung :

Wollen Sie einen Bauern umwandeln, so fiihren Sie
einfach den Bauernzug aus. Der Bauer wird vom
Programm automatisch immer in eine Dame ver-
wandelt. Ebenso wird, wenn MEPHISTO einen
Bauern auf die Grundreihe bringt, dieser immer in
eine Dame umgewandelt.

3.7 Schach, Matt, Remis :

Gibt der Computer Schach, leuchtet in der unteren
LED-Reihe zusatzlich zum Farblampchen (WeiB oder
Schwarz) auch noch das Lampchen fir Kénig (H) mit
auf.

Bei Matt oder Remis hingegen, egal ob Sie mattset—
zen oder MEPHISTO, blinken abwechselnd die vier
linken und die vier rechten Lampchen. Als Remis
erkennt MEPHISTO Pattstellungen, also wenn der
Kdnig nicht mehr ziehen kann.

3.8 Fehler bei der Zugaus-
fuhrung, Korrektur :

Sie haben einen Zug gemacht, der den Schachregein
widerspricht. Es folgt ein zweistimmiger Kontrollton
(der sogenannte Fehlerton), und die Koordinaten des
Ausgangsfeldes der Figur, die den Zug gemacht hat,
leuchten weiter. Setzen Sie die Figur mit Andriicken
zuriick auf das Ausgangsfeld, die Koordinaten erlo—
schen. Jetzt kénnen Sie mit einem anderen Zug
weiterspielen. Darf die Figur, mit der Sie ziehen
wollen, liberhaupt nicht ziehen, so wird schon beim
Andricken am Standfeld der Fehlerton erklingen.
Machen Sie mit einer anderen Figur einen den
Regeln entsprechenden Zug.

Sie wollen einen ganz oder teilweise ausgefiihrten
Zug zuricknehmen. Haben Sie die Figur schon vom
Ausgangsfeld genommen (mit Andriicken), aber noch
nicht auf das Zielfeld gesetzt, stellen Sie sie einfach
mit nochmaligem Andriicken zuriick, und der Com-
puter tut als wére nichts geschehen. Haben Sie die
Figur aber schon auf dem Zielfeld angedriickt und
hat der Computer (iber seine Antwort nachzudenken
begonnen, so soliten Sie diesen Denkvorgang nicht
unterbrechen. In diesem Fall miissen Sie den
Gegenzug abwarten und, wenn Sie selbst wieder an
der Reihe sind, in den Memoary-Modus schalten.
Dann kénnen Sie wie unter 4.3.2 beschrieben,
sowohl den letzten Computerzug, als auch lhren
eigenen, um den es eigentlich ging, zurticknehmen.

3.9 Zugberechnung abbrechen
oder starten :

Solange der Computer rechnet, kbénnen Sie ihn
jederzeit zwingen, die Zugberechnung abzubrechen

MEPHISTO macht einen Zug
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Zunachst zeigen die Randlampchen auf das Ausgangs-
feld. Der Computer will den Springer ziehen. Driicken
Sie diese Figur leicht an.
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Jetzt zeigt Ihnen der Computer das Zielfeld. Setzen Sie
den Springer auf dieses Feld und driicken Sie ihn leicht
an. Damit ist der Zug ausgefiihrt.




und einen Zug zu machen. Dies erreichen Sie durch
Driicken der PLAY-Taste.

Sind Sie selbst am Zug und dricken Sie die
PLAY-Taste, so wird dadurch eine Zugberechnung
ausgelost, das heiBt der Computer beginnt zu
rechnen.

3.10 Spielunterbrechung
(Positionsspeicherung) :

Soliten Sie wéahrend des Spiels unterbrochen werden,
oder kénnen Sie an einem Abend ein Spiel nicht zu
Ende spielen, bietet MEPHISTO Ihnen die Moglich—
keit, die jeweilige Position abzuspeichern und nach
Stunden, Tagen oder Wochen wieder an der gleichen
Stelle aufzunehmen.

Driicken Sie dazu die ON/OFF-Taste. Die Lampchen
erloschen und die Position ist jetzt gespeichert.
Neuerliches Driicken der ON/OFF-Taste aktiviert den
Computer wieder genau an der Stelle, an der Sie lhn
unterbrochen haben.

Bitte beachten Sie aber, daB der Computer nur dann
die Position abspeichern kann, wenn sich im Gerét
Batterien befinden oder wenn das nicht der Fall ist,
das Netzteil die gesamte Zeit der Speicherung
angesteckt bleibt.

Soliten in der Zwischenzeit Figuren verrutscht sein,
oder Sie kénnen sich an die aktuelle Brettposition
nicht mehr erinnemn, so ist es durch eine Spiel-
standskontrolle, wie im Punkt 4.4 beschrieben, jeder—
zeit mdglich, sich den Standort jeder Figur vom
Computer zeigen zu lassen.

3.11 Neues Spiel :

Sollte MEPHISTO Sie mattgesetzt haben, oder noch
besser Sie MEPHISTO, dann miissen Sie, wenn Sie
eine neue Partie beginnen wollen, die NEW GAME-
Taste driicken. Eine Tonfolge erklingt, die eingestelite
Spielstufe bleibt gespeichert.

Programmbedingt I6st nicht jedes Driicken von NEW
GAME einen Neustart aus. NEW GAME bleibt ohne
Wirkung :

—-wenn der letzte vom Computer ausgegebene Zug
auf dem Spielfeld noch nicht ausgefiihrt wurde.
Daher, Zug auf dem Spielfeld ausfiihren, danach
NEW GAME- Taste driicken.

—wenn der Computer gerade rechnet. Daher, Com-
puterberechnung mit PLAY abbrechen, den ausge-
gebenen Zug auf dem Spielfeld ausfiihren, danach
NEW GAME driicken.

—-wenn im MEM-Modus ein Zug zuriickgenommen
wird. Daher, Zug vollstdndig zuricknehmen, dann
NEW GAME-Taste driicken.

- wenn im POS-Modus eine Stellung eingegeben
wird. Daher, Mit der Taste PLAY den POS-Modus
verlassen, danach NEW GAME-Taste driicken.

In jedem Fall I16st die ACL-Taste einen Neustart aus,
doch ist zu beachten, daB dabei gleichzeitig alle
Voreinstellungen (z.B. Spielstufe, Info usw.) geléscht
werden.

Die ACL-Taste finden Sie auf der Riickseite des
Gerétes. Driicken Sie mit einem spitzen Gegenstand
(z.B. Biroklammer) in die mit ACL bezeichnete
Offnung.

In den bisherigen Kapiteln haben Sie Informationen
erhalten, um gegen den Schachcomputer eine erste
Partie zu spielen. Selbstverstandlich kann MEPHISTO
junior viel mehr als nur Zige annehmen und Zige
ausgeben. Seine vielféltigen Mdglichkeiten werden im
folgenden Teil der Anleitung genau beschrieben.

4_Bedienungssystem :

Das Bedienungssystem basiert auf einem einfachen,
logischen Prinzip. Es gibt mehrere Funktionsgruppen,
von denen jede einem bestimmten Modus zuge-
ordnet ist. Bestimmte Operationen kdnnen nur in
einem bestimmten Modus durchgefiihrt werden.

PLAY-Modus :

Der normale Spielzustand. In diesem Modus kdnnen
Sie Partien gegen den Computer spielen, und zwar in
einer von 32 Spielstufen nach freier Wahl. Zum Ldsen
von Schachaufgaben besitzt das Geradt zudem 4
Problemldsestufen.

LEVEL-Modus :

In diesem Modus wird die Spielstufe eingestellt mit
der der Computer gegen Sie spielen soll.

INFO-Modus :

In diesem Modus teilt Ihnen der Computer Informa—
tionen mit. Wéhrend einer Partie gibt er z.B. Auskunft
tber den Zug, den er gerade berechnet. Wenn Sie
selbst am Zug sind, macht er lhnen auch Zugvor-
schiage.

MEMORY—-Modus :

In diesem Modus werden Zige oder Zugfolgen
eingegeben oder zurickgenommen.



POSITION-Modus :

In diesemm Modus kdnnen Sie wéahrend einer Partie
die Stellung kontrollieren.

SET UP-Modus :

In diesem Modus kdnnen Sie Figuren neu einsetzen,
auf andere Felder stellen oder aus dem Spiel
nehmen. Genauso ist es méglich, Schachaufgaben
oder andere vorgegebene Stellungen, die der Com-
puter losen soll bzw. die Sie mit ihm analysieren
wollen, einzugeben.

4.1 Der LEVEL-Modus :

MEPHISTO junior verfligt (Ober 32 verschiedene
Spielstufen. Wenn Sie den Computer in Betrieb
nehmen, ist die Grundeinstellung Stufe A3 eingestelit.
Die Spielstufe veréndern kdnnen Sie nur, wenn der
Computer nicht gerade rechnet, also wenn Sie selbst
am Zug sind.

Dricken Sie dann die LEVEL-Taste, leuchten
zundchst die Koordinaten des Feldes, das der im
Moment eingesteliten Stufe entspricht. Wollen Sie
diese verédndern, zum Beispiel auf Stufe A1, so
driicken Sie dieses Feld (dessen Koordinaten danach
aufleuchten) und danach PLAY. Die neue Stufe
behélt der Computer auch dann bei, wenn Sie mit
NEW GAME eine neue Partie beginnen. Driicken Sie
allerdings auf der Riickseite des Geréates ACL, springt
die Spielstufe immer zur Grundeinstellung A3 zuriick.

Hier eine Aufstellung der Stufen, die den gleichnami-
gen Feldern auf dem Schachbrett entsprechen.

A1, B1, C1, D1 = 3 Sekunden
A2, B2, C2, D2 = 10 Sekunden
A3, B3, C3, D3 = 15 Sekunden
A4, b4, C4, D4 = 30 Sekunden
A5, B5, C5, D5 = 1 Minute

A6, B6, C6, D6 = 2 Minuten
A7, B7, C7, D7 = 3 Minuten
A8, B8, C8, D8 = 6 Minuten

Die Spielstufen der A-Linie werden Normalspiel—
stufen genannt. Die Bedenkzeit pro Zug ist umso
langer, je héher die eingestellte Spielstufe ist. Die
Antwortzeiten flr jede Normalspielstufe entnehmen
Sie der Tabelle.

Wollen Sie einmal ohne Kontrollton spielen, so gibt
es daftr auf der B-Linie die Normalspielstufen
ohne Kontrollton.

Die Spielstufen der C-Linie werden Spezialstufen
genannt. Wéhrend der Computer bei den Stufen der
A-und B-Linie immer den absolut besten Gegenzug
spielt, schaltet er in den Spezialstufen einen Zufalls—
generator dazu. Das heiBt, sind nach seiner Berech—
nung mehrere ungefédhr gleichwertige Gegenziige
vorhanden, wahilt der Computer per Zufallsgenerator
einen dieser Ziige aus. Dies macht das Spiel des
Computers abwechslungsreicher.

Wollen Sie die Spezialstufen ohne Kontrollton
spielen, dann miissen Sie eine der Stufen D1 bis D8
aktivieren.

4.2 Der INFO-Modus :

4.2.1 Beobachten des Rechen-
vorgangs :

Ein menschlicher Gegner wird lhnen meist nicht
sagen, Uber welchen Zug er gerade nachdenkt, und
welchen er als nachsten spielen will. MEPHISTO aber
schon! Durch Driicken der INFO-Taste zeigt er,
wéhrend er seinen nachsten Zug berechnet, durch
abwechselndes Blinken der Koordinaten von Aus-
gangs- und Zielfeld den Zug an, den er als bisher
besten errechnet hat. Durch nochmaliges Driicken
der INFO-Taste kbnnen Sie auch den INFO-Modus
wieder verlassen. In dem Fall aber, wenn Sie den
Computer zu Ende denken lassen, verlaBt er mit
seinem néchsten Zug den INFO-Modus automatisch.
Wollen Sie beim néchsten Zug erneut wissen, was
MEPHISTO als né&chstes vorhat, miissen Sie die
INFO-Taste erneut driicken.

4.2.2 Zugvorschlage vom Com-
puter :

Den INFO-Modus kdnnen Sie auch dann benutzen,
wenn Sie selbst am Zug.sind. Driicken Sie in diesem
Fall INFO, so zeigt thnen MEPHISTO, wiederum
durch abwechselndes Blinken von Ziel- und Aus-
gangsfeld, denjenigen Zug an, den er fir Sie als
besten betrachtet. Wenn Sie sich entschlossen
haben, kénnen Sie diesen oder auch einen anderen
Zug auf dem Brett ausfiihren. Nochmaliges Driicken
von INFO schaltet diese Information wieder ab.
Solange sich der Computer noch in seiner Erdff—
nungsbibliothek befindet und sofort antwortet, meist
wéhrend der ersten Zige, wird nach Driicken von
INFO kein Zugvorschlag ausgegeben.

4.3 DER MEMORY-Modus :

In diesen Modus kdnnen Sie durch Driicken der
MEMORY-Taste libergehen, allerdings nur wenn Sie



selbst am Zug sind, nicht wéahrend der Computer
rechnet. Die Riickkehr zum Spiel erfolgt wie vom
LEVEL-Modus aus, durch Driicken der PLAY Taste.

4.3.1 Eingabe von Zugfolgen :

Das ist sowohl von der Grundstellung wie von jeder
beliebigen anderen Position aus mdglich. Sie kbnnen
zum Beispiel eine bestimmte Erdffnungsvariante
eingeben, aber auch von einer bestimmten Partie—
stellung aus eine Fortsetzung untersuchen, die
MEPHISTO selbst nicht spielen wiirde. Sie driicken
einfach die MEMORY-Taste und fihren abwechselnd
die Ziuge fiur WeiB und Schwarz auf dem Brett aus.
Das Besondere des MEMORY-Modus ist, daB das
Eingeben eines Zuges keine Zugberechnung des
Computers ausldst. Haben Sie eine Position erreicht,
von der aus Sie weiterspielen wollen, verlassen Sie
durch Driicken der PLAY-Taste den MEMORY-
Modus und spielen Sie mit der Farbe, die am Zug ist,
weiter.

In gleicher Weise 4Bt sich MEPHISTO bei Partien
zwischen zwei Spielern als Schiedsrichter oder Bera~
ter benutzen. Wenn Sie sich im MEMORY-Modus
befinden, kénnen Sie mit lhrem Partner auf dem
Computerbrett eine ganze Partie spielen. Dabei sorgt
MEPHISTO dafiir, daB® niemand einen irregulédren Zug
macht. Mdchte sich ein Spieler vom Computer
beraten lassen, kann er in den PLAY-Modus schalten
(Taste PLAY driicken) und den ndchsten Zug vom
Computer berechnen lassen (nochmals Taste PLAY
dricken). Dann muB man allerdings in den
MEMORY-Modus zurlickschalten, bevor die Partie
weitergeht.

4.3.2 Zuricknehmen von Zigen :

Nehmen wir an, Sie haben in einer Partie einen ganz
unndtigen Fehler gemacht, etwa eine Figur verloren.
Sie kénnen natlrlich das Spiel aufgeben und ein
neues beginnen. Aber Sie kdnnen auch den letzten
Zug zurlcknehmen und eine andere Fortsetzung
wiéhlen.

Driicken Sie dazu (wenn Sie selbst am Zug sind) die
MEMORY-Taste. Driicken Sie danach noch einmal
die MEMORY-Taste. Neben dem Spielfeld werden
die Koordinaten des zuletzt gemachten Zuges wieder
aufleuchten. Der Computer zeigt jetzt die Ziige
allerdings riickwérts an. Haben Sie zum Beispiel den
Zug E2E4 gemacht, wird zuerst das Feld E4 ange-
zeigt. Nach dem Aufdriicken der Figur auf E4 werden
die Koordinaten auf das Feld E2 umspringen, da Sie
diesen Zug ja zurlicknehmen wollen. Setzen Sie mit
Druck die Figur auf ihr Ausgangsfeld zurlick.

Driicken Sie noch einmal MEMORY, kdénnen Sie
danach auf die gleiche Art und Weise auch noch den
vorherigen Zug zurlicknehmen. Bedenken Sie aber
immer, daB nie mehr als zwei Halbziige (ein Zug fiir
Wei und ein Zug fir Schwarz) zuriickgenommen
werden konnen. Sollten Sie versuchen noch einen
Zug zuriickzunehmen, erklingt ein Fehlerton.

Bei Schlagziigen sollten Sie nicht vergessen, auch
die geschlagene Figur wieder auf das Schachbrett
zuriickzustellen.

Nachdem Sie einen oder zwei Ziige zurlickgenom-
men haben, schalten Sie durch Driicken der PLAY-
Taste den MEMORY-Modus wieder aus. Nun kdénnen
Sie die Partie fortsetzen, indem Sie den néchsten
Zug eingeben, oder durch nochmaliges Driicken von
PLAY den Computer veranlassen, mit der Berech-
nung des nichsten Zuges zu beginnen.

4.4 Der POSITION-Modus :

Im POSITION-Modus koénnen Sie die aktuelle Brett—
position {iberpriifen, das heiBt abfragen, welcher
Stein auf welchem Schachfeld steht.

Der Einfachheit halber fiihren wir die Positionskon—
trolle einmal in der Grundstellung durch.Driicken Sie,
nachdem Sie ein neues Spiel gestartet haben, die
Taste POSITION. Die Koordinatenleuchten am Rande
des Spielfeldes werden zwischen zwei verschiedenen
Anzeigen hin— und herspringen. Zuerst werden die
Lampchen H und 1 gleichzeitig aufleuchten, dies
bezeichnet ein Schachfeld, also das Feld Hi.
Danach wird angezeigt, welche Figur sich auf
diesem Schachfeld befindet. Gleichzeitig werden die
Lampchen fur WeiB und Turm aufleuchten. Das heiBt,
daB sich auf Feld H1 ein weiBer Turm befindet.
Driicken Sie erneut die Taste POSITION, wird die
Feldanzeige auf das Feld G und 1 umspringen und
die Figurenanzeige auf WeiB und Springer. Das heift,
daf sich auf Feld G1 ein weiBer Springer befindet.

Dricken Sie erneut die Taste POSITION, wird die
Feldanzeige auf das Feld F und 1 und die
Figurenanzeige auf WeiB und Laufer umspringen.

Dies konnen Sie solange machen, bis Sie die
gesamte Position, weiBe und schwarze Figuren,
Uberpriift haben. Haben Sie alle Figuren durch, wird
die Anzeige wieder mit der ersten Figur, in unserem
Beispiel dem weiBen Turm auf H1 beginnen. Verlas—
sen wird der Position-Modus durch Driicken der
PLAY-Taste. Bitte beachten Sie, da die Farbe der
zuletzt kontrollierten Figur bestimmt, welche Farbe
nach der Stellungskontrolle wieder am Zug ist. Soll
z.B. WeiB am Zug sein, so muf die letzte kontrollierte
irgendeine weiBe sein.



4.5 Der SET UP-Modus :

In diesem Modus kdnnen Sie Figuren neu einsetzen,
auf andere Felder stellen oder aus dem Spiel
nehmen. Genauso ist es moéglich, Schachaufgaben
oder andere vorgegebene Stellungen, die der
Computer losen soll, einzugeben. Um in den SET
UP-Modus zu gelangen, miissen Sie, wenn Sie am
Zug sind, die Taste SET UP dricken. Danach
leuchten in der unteren LED-Reihe die Lampchen fir
WeiB und Konig auf. Der SET UP-Modus wird durch
Driicken der Taste PLAY wieder verlassen.

4.5.1 Stellungsveranderungen:

Am einfachsten ist es, aus einer Stellung eine Figur
zu entfernen. Sie brauchen, nachdem Sie in den SET
UP-Modus geschaltet haben (Taste SET UP, Lamp-
chen fir Wei3 und Kdnig leuchten) nur eine Figur auf
ihrem Feld anzudriicken und wegzunehmen. Driicken
der Taste PLAY schaltet zuriick in den PLAY-Modus
und die Partie geht ohne die herausgenommene
Figur weiter. '

4.5.2 Zusatzliche Figuren einge-
ben :

Nachdem Sie in den SET UP-Modus geschaltet
haben (Taste SET UP, Lampchen fir WeiB und Kdnig
leuchten), miissen Sie MEPHISTO selbstversténdlich
noch mitteilen, welchen Stein (Farbe und Art) Sie neu
einsetzen wollen. Im Augenblick erwartet der Com—
puter die Eingabe eines weiBen Konigs. Driicken Sie
noch einmal SET UP, leuchten die Lampchen fir
Wei8 und Dame. MEPHISTO erwartet jetzt die
Eingabe einer weiBen Dame. Driicken Sie nochein—
mal SET UP, leuchten die Ldmpchen fiir Wei und
Turm. MEPHISTO erwartet die Eingabe eines wei3en
Turms, und so weiter.

Waéhlen Sie mit der SET UP-Taste jene Figurenart
und Farbe aus, die Sie zuséatzlich eingeben wollen.
AnschlieBend stellen Sie mit Druck die Figur auf das
entsprechende Feld.

Wollen Sie nach einer Figureneingabe zuriick in den
PLAY-Modus, miissen Sie die Taste PLAY driicken.
Nun kdnnen Sie die Partie fortsetzen, indem Sie den
nachsten Zug eingeben, oder durch nochmaliges
Driicken von PLAY MEPHISTO veranlassen, mit der
Berechnung des nachsten Zuges zu beginnen.

4.5.3 Stellungseingaben :
Brett IGschen

Fiir die Eingabe von Schachproblemen (Z.B. Matt—
aufgaben) ist es vorteilhaft, zundchst die gesamte
Spielposition aus dem Speicher zu l&schen. Das tun
Sie, indem Sie zundchst SET UP driicken (die
Lampchen fir WeiB und Koénig leuchten). Durch
darauffolgendes Driicken der NEW GAME-Taste wird
der gesamte Spielstandsspeicher geldscht.

Stellung eingeben

Nach Loschen des Brettes ist der Computer sofort
zur Stellungseingabe bereit. Im Augenblick erwartet
MEPHISTO die Eingabe eines weien Konigs. Setzen
Sie diesen mit leichtem Druck auf das gewiinschte
Feld. Sobald die Figur akzeptiert ist, ertdnt ein
Kontrollton.

Nachdem dies geschehen ist, driicken Sie die SET
UP-Taste, die Ldmpchen fiir Wei3 und Dame leuch—
ten. Das heiBt, MEPHISTO erwartet jetzt die Eingabe
der weiBen Dame. Setzen Sie diese mit leichtem
Druck auf das gewiinschte Feld. Sobald die Figur
akzeptiert ist, ertdnt ein Kontrollton.

Nachdem dies geschehen ist, driicken Sie die SET
UP-Taste, die Lampchen fiir WeiB und Turm leuch-
ten. Das heiB3t, MEPHISTO erwartet jetzt die Eingabe
des weiBen Turms, und so weiter.

Sollten Sie eine Figur Uberspringen wollen (Sie haben
zum Beispiel keine weien Tirme), driicken Sie noch
einmal die SET UP-Taste und die L&mpchen werden
auf die Anzeige der néchsten Figur Uberspringen.
Haben Sie mehrere Figuren des gleichen Typs (z.B.
zwei weiBe Tirme), geben Sie dies hintereinander
ein, bevor Sie mit SET UP auf den néchsten
Figurentyp umschalten.

Nachdem Sie auf diese Weise alle Figuren aufgestellt
haben, ist die Stellungseingabe beendet. Bevor Sie
aber durch Driicken der PLAY-Taste den SET
UP-Modus wieder verlassen, miissen Sie noch
festlegen, wer, Schwarz oder WeiB, als nachstes am
Zug sein soll.

Soll Wei8 am Zug sein, missen Sie noch so oft die
SET UP-Taste betétigen, bis wieder die Lampchen
fir WeiB und Kénig leuchten.

Soll Schwarz am Zug sein, kdnnen Sie gleich nach
Eingabe der letzten schwarzen Figur die PLAY-Taste
driicken.

Nun kénnen.Sie die Partie fortsetzen, indem Sie den
néchsten Zug eingeben, oder durch nochmaliges
Driicken der PLAY-Taste den Computer veranlassen,
mit der Berechnung des néchsten Zuges zu begin-
nen.



4.5.4 Losen von Mattproblemen :

Ihr MEPHISTO junior hat fiir das Lésen von Mattpro-
blemen vier spezielle Spielstufen einprogrammiert.
Grundsétzlich sollten Sie vor dem Umschalten auf die
Problemstufe per Stellungseingabe (voriges Kapitel)
das Schachproblem auf dem Brett aufgebaut und in
den Computer eingegeben haben. Bitte beachten
Sie, daB bei Mattproblemen immer WeiB am Zug ist.

Jetzt mussen Sie MEPHISTO noch mitteilen, um
welche Art von Mattproblem es sich bei der eingege-
benen Position handelt. Wollen Sie das Beispielpro-
blem Iésen, so ist das ein Matt in 3.

Fir diese Eingabe driicken Sie zuerst die LEVEL-
Taste und geben iber die Felder E1 bis E4 die
entsprechende Ziigezahl ein. Das Feld E1 entspricht
Matt in 1, das Feld E2 matt in 2, und so weiter. Diese
Eingabe wird mit PLAY abgeschlossen.

Nach nochmaligem Driicken der PLAY-Taste beginnt
MEPHISTO mit dem Lésen dieses Mattproblems.
Solite er eine Mattiésung innerhalb der eingegebenen
Zigezahl gefunden haben, wird er Ihnen den ersten
Lésungszug des Schachproblems anzeigen.

lhre Aufgabe ist es nun, nach diesem Zug einen
Gegenzug fir Schwarz auf dem Brett auszufiihren.
Danach wird MEPHISTO wieder mit der Zugberech-
nung zum Matt fortfahren, lhnen den nachsten Zug
anzeigen und auf lhren néchsten Gegenzug warten—
bis zum Matt.

Sollte keine Mattiésung innerhalb der eingegebenen
Ziigezahl gefunden worden sein, wird der Computer
keinen Zug ausgeben und dies durch eine Tonfolge
unterstreichen. Bitte beachten Sie auch, daB der
Computer zwar die meisten Mattprobleme bis Matt in
4 16sen kann, aber nicht alle.

Sie haben jetzt alle Moglichkeiten kennengelernt, die
im MEPHISTO junior stecken, und wir wiinschen
Ihnen noch viel SpaB mit lhrem elektronischen
Schachpartner,

10

Funkentstdrung:

Hiermit wird bescheinigt, daB der Schachcomputer MEPHISTO
junior in Ubereinstimmung mit den Bestimmungen der Post—
Amtsblativerfligung 1046/1984 funk-entstért ist.

Der Deutschen Bundespost wurde das Inverkehrbringen des
Gerites angezeigt und die Berechtigung zur Uberprifung der Serie
auf Einhaltung der Bestimmungen eingeriumt.

Der Betreiber wird darauf aufmerksam gemacht, daB auch die mit
dem Computer zusammengestellten Anlagen dem Gesetz (Uber
den Betrieb von Hochfrequenzgeriten geniigen mussen.

Diese Anleitung enthélt ein méglichst exakte Beschreibung des
Produkts, jedoch keine Garantien fiir eine bestimmie Eigenschaft
oder Einsatzerfolge. Mafigebend ist der technische Stand zum
Zeitpunkt der gemeinsamen Auslieferung von Produkt und Anlei-
tung. Anderungen, bedingt durch die technische Weiterentwick—
lung, werden vorbehalten.

MEPHISTO ist ein eingetragenes Warenzeichen der Hegener +
Glaser AG, Munchen.

Verleih, Vermietung von MEPHISTO-Gerdten sowie Nachdruck,
Vervielfdltigung jeglicher Art dieser Anleitung sind nur - mit
schriftlicher Zustimmung der Hegener + Glaser AG zuldssig. Irrtum

vorbehalten.

Copyright by Hegener + Glaser AG, Munchen




Dear Chess Friend!

Congratulations on the purchase of your MEPHISTO
junior chess—- computert!

We would like to welcome you to the growing club of
owners of MEPHISTO chess—computers and hope
that you will have many hours of entertainment with
your new partner. Your MEPHISTO is a high—quality
product, manufactured in Germany. It is simple to
use and yet offers a large number of features. To
enable you to enjoy your chess—-computer from the
first moment on we have structured this manual to
allow you to operate the machine perfectly in the
shortest possible time.

We recommend that you read the entire manual at
least once so that you know what your MEPHISTO is
capable of. After you have played with the computer
a little you can then start to read about the special
functions, which you will want to use in time.

We would like to wish you hours of fun and exciting
chess with your MEPHISTO!
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1. GENERAL NOTES

Your MEPHISTO junior is a chess—computer desig—
ned for simple and logical use. The detailled descrip-
tion in this manual will help you to both learn how to
operate the machine and to exploit the features it
offers you.

2. GETTING STARTED

Your MEPHISTO can be powered either by a mains
adapter or by batteries. If you want to power it by
batteries then place four 1.5V mignon batteries in the
compartment on the back of the computer. It is best
to use alkaline cells as these last for longer.

In the interests of our environment we would
appreciate you disposing of used batteries at a
collection point rather than placing them in your
household waste.

If you intend to use a power adapter then plug the
jackplug into the lefthand side of the machine before
plugging the adapter into the mains socket.

When the computer is powered the first thing you will
see is the machine testing its small lights (LED’s)
followed by the buzzer. Next the LED for White will
be switched on indicating that it is White's turn to
play (see diagram 1).

After a hardware reset (being totally started again)
your MEPHISTO junior is set to play with an average
of 15 seconds per move thinking time.

3. YOUR FIRST GAME
3.1 Setting up

If you have set up your MEPHISTO as described in
section 2 above then the computer is ready for your
first move. Set up the pieces in their basic positions
i.e. the white pieces in rows A1 to H1 and A2 to H2,
and the black pieces in rows A7 to H7 and A8 to H8.

3.2 Making moves

Let us assume that you want to start a game with
D2-D4. Press the Pawn down onto its square from
which you are starting (the computer beeps and
lights the co-ordinate LED's on the edge of the
board).

Next place the piece on its destination square,
pressing it down as before (you will have the same
reaction from the computer as before). The move has
been registered by the computer.

If you have made a move which is not stored in the
chess book part of the computer’s memory, the LED
for Black will blink, to show that the computer is
thinking. When the analysis is finished and the
computer wants to play the move it has found it will
beep and the LED will stop flashing. Two co-ordinate
LED’s will also be switched on, showing the piece the
machine wants to move.

Move the piece as before, pressing it down to start
the move (the computer beeps). Two other LED’s
now light up showing where the computer wants to
move the piece to. Press the piece down on its new
location. The computer beeps once more and it is
your turn to move again (see the LED for White to

play again).

3.3 Capturing pieces

If a piece is captured, make the move as before
except that you press the capturing piece down on
the square of the piece being captured. The captured
piece is therefore removed without pressing it down.

3.4 The En Passant Rule

An en passant capturing move is made as is a normal
capturing move. If you are unsure of the rule, refer to
a book about the rules of chess.

Diagram 1

A@p BOm (OA DOY

EOL FOB co® HoO®
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3.5 Castling

When castling make the King’s move as normal. The
Rook should be placed in its new position without
pressing it down.

If MEPHISTO castles, it will show the corresponding
King's move. The Rook is placed on its new square
without being pressed down.

3.6 Pawn Promotion

If you want to promote a Pawn, then make the move
to the final rank and the computer will automati—
cally promote the Pawn into a Queen. In the
same way MEPHISTO will always promote to a
Queen.

3.7 Chepk, Checkmate, Draw

If the computer checks you it will light up the LED for
the King (H) in addition to the colour LED’s (White or
Black).

When a checkmate or draw occurs regardless for
which side, MEPHISTO will alternately flash the four
left and the four right side LED’s. MEPHISTO calls a
draw when the King can not move or a stalemate
position arises.

3.8 Move corrections

If you make a move which is against the rules of
chess then the computer sounds a special beep tone
and the co-ordinate LED’s of the square from which
the offending piece was starting will stay switched
on. Press the piece down on this square again (the
LED’s will switch off). Now continue with another
move. If the piece may not be moved at all then the
error tone will sound when you press the starting
square. Make another (legal) move.

If you have started to make a move (i.e. only pressed
the piece down on its starting square) but have

changed your mind then you can replace it (press
down again) and the computer will accept you
starting a different move. If however you have already
pressed it down on its destination square then you
must first wait until the computer has found its move.
Then make the move before referring to section 4.3.2
and taking both moves back in the Memory mode.

3.9 Interrupting the analysis

You can interrupt the computer's analysis by press—
ing the PLAY key. If it is your move then pressing the
PLAY key will make the computer play the next move
it can find for the side whose turn it is.

3.10 Interupting the game (posi-
tion store function)

Should you have to interrupt a game which you
would like to continue later then you can do so (even
weeks later) with your MEPHISTO.

First press the ON/OFF key. The LED is switched off
and the position is stored. Pressing the same key
later will aloow you to continue the game from the
stored position.

Please note that the computer can only store the
position if it contains batteries (or if the power
adapter is left plugged in).

If you should have knocked some of the pieces over
before recontinuing the game then you can run a
position check as described in section 4.4.

3.11 New Game

If you checkmate MEPHISTO or it mates you and you
wish to start a new game then press the NEW GAME
key. Note that this does not start a new game under
the following conditions:

— if the last move by the computer has not been
made

{ o F s i e O ke QO o R e S o R

i ) covs Y s Y s O i 8 e |

MEPHISTO makes a move
First the board lights show you the "From" square.
Here, the computer wants to move the Knight. Press it
down lightly.

Now the computer shows you the "To" square. Place
the Knight on this square and press down gently.
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then : make the move on the board and press the
NEW GAME-key. A sound will tone, the selected
level will remain set and a new game can be started.

—if the computer is still thinking

then : interrupt the computer's analysis with the
PLAY-key, make the move on the board and then
press the NEW GAME—key.

-if a move is being taken back in the MEM-mode

then : take the move back completely before
pressing the NEW GAME-key.

—if a position is being stored in the POS-mode

then : leave the POS-mode with the PLAY-key, and
press the NEW GAME-key.

In any case the ACL-key will start a new game but
then all the previous settings (e.g. level, info etc) are
erased.

You will find the ACL-key on the bottom of the
computer. Press the ACL-key with a pointed instru—
ment e.g. paper clip. The computer will then run a
hardware reset and begin with an LED test as
previously described.

The previous sections explain the basics that you
need to play your first game against MEPHISTO. The
following sections give you an insight into the
numerous other functions your MEPHISTO junior has.

4. OPERATION SYSTEM :

The operation system is based on a simple and
logical principle. There are several functions groups
which are collected under different modes. Certain
functions can only be activated in certain modes.

PLAY MODE:

Is the normal mode. You can play against the
computer in one of 32 playing levels whilst in this
mode. The computer also has 4 problem solving
levels.

LEVEL MODE:

This is used to set the level which you want to play
the computer at.

INFO MODE:

The computer gives you various pieces of information
in this mode e.g. about the move it is thinking about.
When it is your move it will make move suggestions.

MEMORY MODE:

Move sequences can be stored or recalled in this
mode.
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POSITION MODE:

You can check the position on the board whilst in this
mode.

SET UP MODE:

In this mode you can set up new pieces in an
existing position and can remove others. You can
also set up positions needed for analysis or chess
problems in this mode.

4.1. Level mode

Your MEPHISTO junior has 32 different playing levels.
When switched on the machine sets itself to play at
level A3. You can only change the level when it is
your turn and the computer is not thinking.

First press the LEVEL key (the co-ordinate LED's of
the presently set level light). If you want to change
this e.g. to A1 then simply press this square (the new
co-ordinates are lit) and then PLAY. The new level is
stored even when you press NEW GAME. If you reset
the computer with the ACL key then it will start at
level A3 again.

The following shows the average response times for
the different playing levels.

A1,B1,C1,D1 = 3 seconds
A2,B2,C2,D2 = 10 seconds
A3,B3,C3,D3 = 15 seconds
A4,B4,C4,D4 = 30 seconds
A5,B5,C5,D5 = 1 minute
A6,B6,C6,D6 = 2 minutes
A7,B7,C7,D7 = 3 minutes
A8,B8,C8,D8 = 6 minutes

The playing levels of the A-file are called the normal
playing levels. The thinking time is increased the
higher the level chosen.

If you wish to play in silence (no beep tone) then use
the levels on the B-file which are the normal
playing levels without the accoustic signal.

The levels under the C-file are the special levels.
Whereas the computer will always play the best
move it can find whilst set to an A-file or B—file level,
it will switch on a random move generator whilst a
C—file levels is set, meaning that one of several
similarly evaluated moves will be played. As a result
the computer's game becomes more varied and
interesting.

If you want the special levels without the beep
tone then use the corresponding level under the
D-file.



4.2. Info mode

4.2.1 Analysis monitor

Whereas a human opponent will not tell you which
move he is thinking about, MEPHISTO will (on
request!). Press the INFO key whilst the computer is
thinking and it will show you the next move being
considered (will alternately flash the LED’s of the
starting and destination squares of the move). Press
the INFO key once more to leave the mode. If
MEPHISTO settles on the move whilst you are
monitoring it, it will automatically leave the mode and
display the move to be made. If you want to know
the move which is next being thought about then you
have to press the INFO key once more.

4.2.2. Move suggestions

You can use the INFO mode when it is your turn to
play to obtain a move suggestion from MEPHISTO.
The move is shown as before (section 4.2.1), namely
by it flashing the co-ordinates of the starting and
destination square alternately. This is the best move
that MEPHISTO can find. When you have made up
your mind you can play this or another move. Note
that as long as the computer is using its book section
of its memory (at the begiining of a game) it will not
make move suggestions when you press INFO.

4.3 Memory mode

This is activated when you press the MEMORY key
when the computer is not thinking, i.e. when it is your
move. Returning to the present game is done as
when leaving a level, by pressing the PLAY key.

4.3.1 Entering move sequences

Possible from any position (including the basic
position). You could enter an opening line or
determine the next few moves of a game from a
certain position for example, which MEPHISTO may
not necessarily have played. Simply press the
MEMORY key and make the moves for White and
Black on the board. To continue the game from a
new position press the PLAY key and make the next
move for the side whose turn it is.

In the same way you can use MEPHISTO as a
referee between two human players. Switch on the
MEMORY mode and play the game on the board.
MEPHISTO will then check that no-one plays an
ilegal move. If one of the players wants to be
advised by the computer then he can switch on the
PLAY mode and then let the computer find the next
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move (PLAY key again). Don't forget to return to the
MEMORY mode before continuing the game though.

4.3.2 Taking moves back

Let's assume you have made a mistake e.g. lost a
piece and want to take the move back. Rather than
starting a new game you can take back the move
and continue the game with a different one.

When it is your turn to play press the MEMORY key
and the co-ordinate LED’s of the last move made will
be switched on. However the computer will show the
co-ordinates in reverse. For example if the last move
was Pawn E2E4 then E4 will first be shown. Press the
Pawn down on E4 and the co-ordinates will change
to show E2. Press the Pawn down on E2.

Press the MEMORY key again to make the computer
show you the next move. In this way you can take
back up to two moves for Black and White each.

When taking back capturing moves don’t forget to
replace the piece originally captured.

Having taken back the moves you wanted, press the
PLAY key to leave the MEMORY mode and continue
with your next move, else press PLAY to make the
computer continue.

4.4 Position mode

In this mode you can check the position of the
pieces on the board.

To simplify the explanation we will describe what
happens when you check the starting position on the
board. After resetting the computer press the POSI-
TION key. The co-ordinate LED’s on the board will
alternately show a square (e.g. LED ‘H’ and LED ‘1’
to show a square, H1) and a piece, which is on this
square. The LED’s for White and a Rook will therefore
also be flashed. This tells you that a white Rook is
standing on H1. Press the POSITION key again and
the G and 1 LED's will flash aswell as thos for White
and a Knight. A white Knight is therefore standing on
G1. :

Pressing the POSITION key again will flash F and 1
and White and a Bishop. You can continue in this
way to chack the entire position on the board, finally
arriving at the white Rook on H1 again. Leave the
POSITION mode with the PLAY key and continue the
game with a move for the side whose turn it is to play
(as indicated by the LED), else press PLAY to make
the computer play the next move.



4.5 Set up mode

In this mode you can introduce new pieces to a
game, remove pieces or simply alter the position.
The mode is useful for setting up positions for chess
problems which MEPHISTO is to solve for you. Press
the SET UP key when it is your turn to move. When
you have done this the LED’s for White and a King
are lit (leave the mode later by pressing the PLAY
key) to show the SET UP mode is on.

4.5.1 Changing a position -

The simplest thing to do is remove a piece from a
position. Having activated the SET UP mode (descri—
bed above), press the piece to be removed down
and then take it from the board. Press the PLAY key
to go back to the game without the piece.

4.5.2 Introducing new pieces

Having switched on the SET UP mode (see above)
you have to tell MEPHISTO which piece (type and
colour) you want to introduce. The computer is
expecting White’s King after the SET UP mode is
switched on. By pressing the SET UP key continu-
ously, MEPHISTO will light up the LED's for different
pieces (White's Queen follows the King, and thereaf-
ter the Rook) for you to select. When your choice is
displayed press the piece down onto its location on
the board.

Press the PLAY key to go back to the game and
continue with a move, else PLAY again to make the
computer continue.

4.5.3 Storing positions
Erasing a position

To clear the board (e.g. to start entering a position for
a chess problem) first press SET UP and then NEW
GAME. The position on the board is now erased from
the machine’s memory.

Storing (entering) a position

After you have erased the position on the board
MEPHISTO is waiting for you to enter the white King.
Press it down on the respective square lightly. The
computer sounds a beep to show it has registered
this.

Next press the SET UP key again. Now MEPHISTO is
waiting for you to show it where White's Queen is.
Place it on the board, pressing down lightly.

Press the SET UP key again and position the
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Rook(s). Continue with all the pieces you need.

If you need to skip a particular piece press the SET
UP key again. If you need to enter several pieces of
the same colour and type place all the pieces before
going on to the next piece with SET UP.

Assuming you have set up all the pieces in a
position, it is necessary to set the side whose turn it
is to play before leaving the mode with PLAY.

If it is White's turn to play then keep pressing the SET
UP key until the LED'’s for White’s King are lit again. If
it should be Black's turn to play then you can leave
the mode with PLAY immediately after entering the
last black piece. Continue the game with a move else
press PLAY to make the computer continue.

4.5.4 Solving problems

Your MEPHISTO junior has four special pre—pro-
grammed levels for solving chess problems. It is best
to set up the position on the board first and set the
side whose turn it is to White (only .for probiem-
solving!) before activating these levels.

Now you have to tell MEPHISTO in how many moves
it has to solve the problem (for. the problem above
it's three moves).

To do this press the LEVEL key and select the
corresponding square from E1 to E4 for the number
of moves the problem has. E1 is for a mate—in-one
problem, E2 for a mate-in—two etc. Next press PLAY.

Pressing PLAY again makes MEPHISTO solve the
problem. When it has found the answer it will show
you the first move of the solution.

Make the move and then your answering move for
Black.

MEPHISTO will then calculate the next move in the
solution which you then have to carry out before
playing for Black etc, up to checkmate.



If the machine can'’t find a solution in the number of
moves you entered then it will not show a move at all
and will sound a special tone. Please don't forget that
computers will not always find the answers top
mate—in-four problems although they will find the
large majority.

You have now been shown the large number of
possibilities your MEPHISTO junior offers you and we
would like to wish you many hours of chess fun with
your new electronic chess sparring partner!
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Radio Interference Protection

This is to certify that the MEPHISTO junior chess computer fulfils
the regulations of the German Post Regulations 1046/1984 for radio

interference protection.

The German Post Authorities have been informed of the
introduction of the maschine to the market and have been granted
the right to investigate the maschine to certify its compliance with
the above mentioned regulations if deemed necessary.

MEPHISTO is the registered trademark of the Hegener + Glaser AG,
Munich.

The loan or rental of MEPHISTO computers is only permitied with

the written advance agreement of the manufacturer.

Alterations in the design and specifications of the product, which
are in the interests of technical progress or which have proven
necessary or are considered useful by the Hegener + Glaser AG

may be made without prior warning.
All rights reserved.

© Hegener + Glaser AG, Munich
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